PRACTICAS DEL CURSO PRUEBA DE SOFTWARE

Introduccion a JUnit

Objetivo: el objetivo de esta practica es que el participante cree una clase Java con
un conjunto de métodos y genere y ejecute un caso de prueba (TestCase) para
probar los métodos de dicha clase usando JUnit desde el IDE Netbeans.

La clase que se va a construir es una calculadora sencilla, en un principio con las
cuatro operaciones basicas: suma, resta, multiplicacién y divisibn usando dos
argumentos.

Pasos a seguir:

1. Crear la clase Calculadora con las funcionalidades de suma, resta,
multiplicacién y division usando sélo dos argumentos.

a. Abrir Netbeans
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b. Crear un nuevo proyecto de tipo Java Application. Para esto se debe
seleccionar en el ment File | New Project...

- Enla ventana emergente New Project se debe seleccionar la
categoria Java y dentro de esta categoria seleccionar el tipo de
proyecto “Java Application”.

- Pulsar el boton “Next>".

- Enla ventana emergente New Java Application colocar en el
campo Project Name el valor Calculadora y asegurarse de que
estén seleccionadas las dos opciones de la ventana.

- Pulsar el botén “Finish”. Entonces aparecera el proyecto
Calculadora con sus carpetas asociadas, el cual puede verse en
la ventana Projects

c. Crearlaclase Calculator.

- En el proyecto calculadora, en la carpeta Source Packages
seleccionar el paquete calculadora.

- Con el boton derecho del raton y seleccionar: New | Java
Class...

::
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- Enla ventana emergente New Java Class, escribir Calculator en
el campo Class Name el valor y pulsar el boton “Finish”.
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Steps Mame and Location

1. Choose File Type Class Name: [calculator |
2. MName and Location

Project: |Ca|cu|adora |
Location: Source Packages o
Package: |ca|cu|adora -

Created File: | ebas/MNetbeans|Unit/Calculadora/srcfcalculadorafCalculator

(<ow)

- Enla ventana emergente New Java Class, escribir Calculator en
el campo Class Name el valor y pulsar el boton “Finish”.

- Entonces se abrira la pestafia correspondiente al esqueleto de
cbdigo de la clase Calculator.

d. Escribir los métodos de la clase Calculator.

- Enla pestafa del codigo de la clase Calculator colocar entre los
paréntesis delimitadores del cédigo de la clase los métodos de la
calculadora. Una vez escritos el cédigo de la clase Calculator
debe verse de la siguiente forma:

public class Calculator {
public double add(double numberl, double number2){
return numberl + number2;

}
public double subtract(double numberl, double number2){
return numberl - number2;
}

public double multiply(double numberl, double number2) {
return numberl * number2;
}

public double divide(double numberl, double number2){
return numberl / number2;
}

}
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b
b
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Pulsar <Crtl+S> para salvar el trabajo realizado hasta ahora.

Construir el proyecto para verificar que no tiene errores
seleccionando en el mend: Build | Build Main Project.

En la ventana Output se podra ver el resultado de la accién Build, la
cual deberia ser exitosa. De lo contrario se debe revisar el cédigo
en busca de los errores indicados en la ventana Output, corregirlos
y volver a construir el proyecto.

2. Crear un caso de prueba usando JUnit para la clase Calculator que
pruebe cada uno de sus meétodos

a. Enla ventana Projects se selecciona la clase para la que se quiere
construir el caso de prueba, que en este caso es la clase
Calculator.java.

En la barra de manu: Tools | Create JUnit Test.

Aparece una ventana emergente para seleccionar la version de
JUnit que se va a usar para crear el caso de prueba. Seleccionar la
opcion JUnit 3.x y pulsar el botén Select.
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- Aparece la ventana emergente Create Tests donde se define los
parametros para generar el esqueleto del caso de pPrueba. Por
ahora se van a desmarcar las opciones Test Initializer y Test
Finalizer. Luego se debe pulsar el boton OK.

Class to Test: calculadora.Calculator

Class Name: [calculadora.CalculatorTest l

Location: [Test Packages -

Code Generation

Method Access Levels Generated Code

& Public [[] Test Initializer
 Protected D:’ ..... i
M Package Private [ Default Method Bodies

Generated Comments
[¥ |avadoc Comments

[ Source Code Hints

i oK HCancelH Help l

b. Entonces aparecerd la ventana asociada al esqueleto de codigo del caso
de prueba generado, que es una subclase de la clase TestCase del
framework JUnit y que tiene cuatro métodos de prueba, testAdd(),
testSubtract(), testMultiply() y testDivide(), para probar
cada uno de los métodos de la clase Calculator usando el método
asserteEquals().
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c. Entonces aparecera la ventana asociada al esqueleto de cédigo del caso
de prueba generado, que es una subclase de la clase TestCase del
framework JUnit y que tiene cuatro métodos de prueba, testAdd(),
testSubtract(), testMultiply() y testDivide(), para probar
cada uno de los métodos de la clase Calculator usando el método
asserteEquals().

- Para que cada uno de los métodos de prueba compile
correctamente, se debe borrar de cada uno las dos ultimas lineas
de cadigo, es decir, se debe borrar de cada método de prueba el
siguiente codigo:

// TODO review the generated test code and remove the
default call to fail.
fail(""The test case is a prototype.");

- Pulsar <Crtl+S> para salvar el trabajo realizado hasta ahora.

- Se compila la clase de prueba generada seleccionando en el
menu Build | Compile “CalculatorTest.java”.
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- Enla ventana Output se ve el resultado de la compilacion, el cual
deberia ser exitoso. De no serlo se revisan los errores indicados,
se arreglan y se vuelve a compilar la clase hasta que compile
exitosamente.

- El codigo del caso de prueba CalculatorTest deberia ser el
siguiente:

package calculadora;
import junit.framework.TestCase;

/**

*

* @author Administrador

*/

public class CalculatorTest extends TestCase {

public CalculatorTest(String testName) {
super(testName);
}

/**
* Test of add method, of class Calculator.
*/
public void testAdd() {
System.out._printin('add");
double numberl = 0.0;
double number2 = 0.0;
Calculator instance = new Calculator();
double expResult = 0.0;
double result = instance.add(numberl, number2);
assertEquals(expResult, result);

}

/**
* Test of subtract method, of class Calculator.
*/
public void testSubtract() {
System.out._printIn(subtract™);
double numberl = 0.0;
double number2 = 0.0;
Calculator instance = new Calculator();
double expResult = 0.0;
double result = instance.subtract(numberl, number2);
assertEquals(expResult, result);

}

/**
* Test of multiply method, of class Calculator.
*/
public void testMultiply( {
System.out.printin("'multiply");
double numberl = 0.0;
double number2 = 0.0;
Calculator instance = new Calculator();
double expResult = 0.0;
double result = instance.multiply(numberl, number2);
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assertEquals(expResult, result);

}

/**
* Test of divide method, of class Calculator.
*/
public void testDivide() {
System.out.printin('divide');
double numberl = 0.0;
double number2 = 0.0;
Calculator instance = new Calculator();
double expResult = 0.0;
double result = instance.divide(numberl, number2);
assertEquals(expResult, result);

3

3. Ejecutar el Caso de Prueba para comprobar las funcionalidades de la clase
Calculadora.

a. Para ejecutar el caso de prueba primero se deben escribir los valores de
los parametros de cada uno de los métodos de prueba, es decir, definir
cuales son los valores de los argumentos que se van a probar en cada
una de las operaciones de la calculadora y cual es el valor del resultado
esperado. Esto se puede hacer directamente en el codigo de cada método
de prueba colocando los valores a operar en los parametros numberly
number?2 y el valor esperado de la operacién a probar con esos
argumentos en la variable expResult. Se guarda el trabajo con <Ctrl+S>.

b. Se ejecuta el caso de prueba desde el menu seleccionando:
Run | Test “Calcualdora”.

Practicas del curso Prueba de Software Practica 1 Pagina 8




PRACTICAS DEL CURSO PRUEBA DE SOFTWARE

@

Calculadora - NetBeans IDE 6.0.1

(=)[=l[x]

File Edit Wiew Navigate Source Refactor

FEHES XhEODE

Build Run Wersioning Tools Window Help

=default config= - ? % |> '

Projects A1 xlFiIes
~ & calculadora

lSer\rices

..ge l@ Main java Xl@ Calculator java XI@ CalculatorTest java

WEHE

&

=

B-8- QSR Feelau e

Calculator instance = new Calculator();

double expResult 0.0;

double result = instance.multiply(numnberl, number2);

assertEquals(expResult, result);
TODOD revie jenerated test
Fail("The

E:E

=
=]

" Test of divide method, of class

Calculator.

public woid testDivide() {
System.out.printin( divide");
double numberl = 0.0;
double number2 = 0.0;
Calculator instance = new Calculator();
double expResult = 0.0;
double result = instance.divide(numberl, number2);
assertEquals(expResult, result);
TODO review th lerat
fail("The - case s a p
(o] I

and remove the cfi

[+]

- Source Packages
= [ calculadora 57
[# calculatorjava 58
=] Main.java 23
- ﬁ_‘l’est Packages o
= [ calculadora 52
[#] calculatorTest java 53
P @ Libraries 54
P @ Test Libraries 65 T
G&
CalculatorTest java - Navigator ax|| o7
< & CalculatorTest :: TestCase :g i
¢ CalculatorTest(String testName) 70
© testAdd() 71
O testDivide() 72
O testMultiply() 73
O testSubtract() 74
73
76
7
& 0B = 63:6

| INS |

Output - Calculadora (test)
= ¥ 3tests passed, 1 test failed.
' - f calculadora.CalculatorTest FAILED
@ testAdd passed (0,001s)
@ testSubtract passed (0,0 s)
@ testMultiply passed (0,0s)
P @ testDivide FAILED (0,004 s)
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subtract
multiply
divide
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Creacion de un caso de prueba usando los métodos setUp() vy
tearDown() de la clase TestCase de JUnit

Objetivo: crear una clase Java y definir y ejecutar un caso de prueba para las
funcionalidades de dicha clase usando los métodos setUp() y tearDown() de la

clase TestCase de JUnit desde Netbeans.

La clase que se va a construir es una clase para representar y operar nimeros
complejos. Un niumero complejo es un par ordenado de numeros reales (a, b), en
donde a se conoce como parte real y b como parte imaginaria del namero complejo.
Los numeros complejos tienen las siguientes operaciones:

e Suma: (a,b)+(c,d)=(a+c)+(b+d)i
e Multiplicacion: (a,b)-(c,d)= (ac —bd) + (ad + cb)i

e lgualdad: (a,b)=(c,d)==a=cab=d

La clase para representar los nUmeros complejos y sus operaciones se muestra a
continuacion:

(2 ComplexNumber
o double Rea

o double Imaginary
@ getReal ()

@ getlmaginary ()
@ add ()

@ multiply { )

@ equals ()
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1. Crear la clase ComplexNumber con sus atributos y las funcionalidades:

Abrir Netbeans.

Obtener la parte real del numero complejo, getReal ()

Obtener la parte imaginaria del namero complejo, getlmaginary()
Sumar nameros complejos, add()
Multiplicar ndmeros complejos, multiply()
Verificar igualdad de numeros complejos, equals()

Crear un nuevo proyecto de tipo Java Application. Para esto se debe
seleccionar en el menu: File | New Project ...

- Enla ventana Emergente New Project se debe seleccionar la
categoria Java y dentro de esta categoria seleccionar el tipo de

proyecto “Java Application”. Pulsar el boton “Next>".

- Enla ventana emergente New Java Application colocar en el
campo Project Name el valor ComplexNumber y asegurar que
estén seleccionadas las dos opciones de la ventana. Pulsar el

botén “Finish”.

- Entonces aparecera el proyecto ComplexNumber con sus
carpetas asociadas, el cual puede verse en la ventana Projects.

c. Crear la clase ComplexNumber

Practicas del curso Prueba de Software

En el Proyecto ComplexNumber, en la carpeta Source Packages
seleccionar el paquete complexnumber.

- Pulsar el boton derecho del raton y seleccionar: New | Java

Class. ..

- Enla ventana emergente New Java Class, colocar en el campo

Class Name el valor ComplexNumber y pulsar “Finish”.

- Entonces se abrira la pestafia correspondiente al esqueleto de
cbdigo de la clase ComplexNumber, como se muestra a

continuacion:

P Complex Number - NetBeans IDE 6.0
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package complexnumber;

[l import junit.fremework.TestCase:
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d. Escribir los métodos de la clase ComplexNumber

- Enla pestafia del cédigo de la clase ComplexNumber escribir
entre los paréntesis delimitadores del codigo de la clase los
atributos y los métodos de la ComplexNumber. Una vez escritos
el codigo de la clase debe verse de la siguiente forma:

package complexnumber;

public class ComplexNumber {
private double Real;
private double Imaginary;

public ComplexNumber(double re, double imag) {
Real = re;
Imaginary = imag;

public double getReal() {
return Real;
s

public double getlmaginary() {
return Imaginary;
}

public ComplexNumber add(ComplexNumber c) {
return new ComplexNumber(getReal() + c.getReal(),
getlmaginary() + c.getlmaginary());

}

public ComplexNumber multiply(ComplexNumber c) {
double re = getReal()*c.getReal() - getlmaginary()*c.getlmaginary();
double imag = getlmaginary()*c.getReal() +
getReal(Q)*c.getlmaginary();
return new ComplexNumber(re, imag);

}

@Override
public boolean equals(Object anObject) {
ifT (anObject instanceof ComplexNumber) {
ComplexNumber ¢ = (ComplexNumber) anObject;
return ((c.getReal() == getReal()) && (c.getlmaginary() ==
getlmaginary()));
} else
return false;

- Pulsar <Ctrl+S> para salvar el trabajo realizado hasta ahora.

- Construir el proyecto para verificar que no tiene errores. Esto se
hace seleccionando en el menu:
Build |Build Main Project

- En la ventana Output se podré ver el resultado de la accion Build,
la cual deberia ser exitosa. De lo contrario se debe revisar el
cédigo en busca de los errores indicados en la ventana Output,
corregirlos y volver a construir el proyecto.
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2. Crear un caso de prueba usando JUnit para la clase ComplexNumber que
pruebe cada uno de sus métodos, usando el método setUp() para crear
los objetos y estructuras de datos necesarias para establecer el contexto
de los métodos del caso de pruebay el método tearDown() para liberar los
recursos reservados para realizar la ejecucién del caso de prueba.

Para esto hay que realizar los siguientes pasos:

a. En la ventana Projects se selecciona la clase para la que se quiere
construir el caso de prueba, que en este caso es la clase
ComplexNumber . java.

- Enla barra de menu seleccionar: Tools | Create JUnit
Tests.

- Aparece una ventana emergente para seleccionar la version de
JUnit que se va a usar para crear el caso de prueba. Seleccionar
la opcidn JUnit 3.x y pulsar el boton Select.

- Aparece la ventana emergente Create Tests donde se define los
pardmetros para generar el esqueleto del caso de prueba.
Verificar que estén marcadas todas las opciones pulsar el botén
OK.

b. Entonces aparecerd la ventana asociada al esqueleto de cddigo del caso
de prueba generado, que es una subclase de la clase TestCase de JUnit
y que tiene el esqueleto de codigo para los métodos setUp() y
tearDown() heredados de la clase TestCase de JUnit, y el esqueleto de
cbdigo para los métodos de prueba de la clase ComplexNumber:
testgetReal, testgetlmaginary(), testAdd(), testMultiply()
y testEquals(), para probar cada uno de los métodos de la clase
ComplexNumber usando el método AssertEquals().

- Se deben declarar como atributos privados los elementos que se
van a usar en el método setUp() y hacer las inicializaciones
correspondientes en el método. En este caso se van a utilizar tres
instancias de numeros complejos que se declaran como atributos
privados de la clase ComplexNumberTest y que se crearan e
inicializaran en el cuerpo del método setUp(). El codigo
asociado a los atributos privados y al método setUp() es el
siguiente:

public class ComplexNumberTest extends TestCase {
private ComplexNumber cOneZero;
private ComplexNumber cZeroOne;
private ComplexNumber cOneOne;

protected void setUp() throws Exception {
cOneZero = new ComplexNumber (1,0);
cZeroOne = new ComplexNumber (0,1);
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cOneOne = new ComplexNumber (1,1);

- Enlos métodos de prueba testGetReal () y
testGetlmaginary() se elimina la instruccion:

ComplexNumber instance = null;

- Enlos métodos de prueba testAdd(), testMultiply() se
eliminan las instrucciones:

ComplexNumber c = null;
ComplexNumber instance = null;
ComplexNumber expResult = null;

- En el método de prueba testEquals() se eliminan las
instrucciones:

Object anObject = null;
ComplexNumber instance = null;

- Y se sustituyen los nimeros complejos instance, c, expResult
y anObject por los numeros complejo del conjunto nimeros
complejos creados en el método setUp() que se vaya a usar en
cada una de las pruebas.

- Adicionalmente, para que cada uno de los métodos de prueba
compile correctamente, se debe borrar de cada uno las dos
ultimas lineas de cddigo, es decir, se debe borrar de cada método
de prueba el siguiente codigo:

// TODO review the generated test code and remove the
default call to fail.
fail(""'The test case is a prototype.');

- El' método tearDown(), que se encarga de liberar los recursos
reservados en el métodos setUp(), colocard en null alos
apuntadores de los objetos Comp lexNumber creados en el
método setUp(). Para esto se sustituira en el esqueleto del
método tearDown() la instrucciéon

super .tearDown();
por las instrucciones:

cOneZero = null;

cZeroOne = null;

cOneOne = null;

- Pulsar <Ctrl+S> para salvar el trabajo.
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c. Se compila la clase de prueba generada seleccionando: Bui Id |
Compile “ComplexNumberTest. java”.

- Enla ventana Output se ve el resultado de la compilacion, el cual
deberia ser exitoso. De no serlo, se revisan los errores indicados,
se arreglan y se vuelve a compilar la clase hasta que compile
exitosamente. El cddigo del caso de prueba
ComplexNumberTest deberia ser el siguiente:

package complexnumber;
import junit.framework.TestCase;

public class ComplexNumberTest extends TestCase {
private ComplexNumber cOneZero;
private ComplexNumber cZeroOne;
private ComplexNumber cOneOne;

public ComplexNumberTest(String testName) {
super (testName);

@Override

protected void setUp() throws Exception {
cOneZero = new ComplexNumber(1, 0);
cZeroOne = new ComplexNumber(0, 1);
cOneOne = new ComplexNumber(l, 1);

}
@Override
protected void tearDown() throws Exception {
cOoneZero = null;
cZeroOne = null;
cOneOne = null;
}
/**
* Test of getReal method, of class ComplexNumber.
*/

public void testGetReal() {
System.out.printIn('getReal™);
double expResult = 0.0;
double result = cZeroOne.getReal();
assertEquals(expResult, result);

}

/**
* Test of getlmaginary method, of class ComplexNumber.
*/
public void testGetlmaginary() {
System.out.printin(‘'getlmaginary');
double expResult = 0.0;
double result = cOneZero.getlmaginary();
assertEquals(expResult, result);

}

/**
* Test of add method, of class ComplexNumber.
*/
public void testAdd() {
System.out.printIn('multiply™);
ComplexNumber result = cZeroOne.add(cOneZero);
assertEquals(cOneOne, result);
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}

/**
* Test of multiply method, of class ComplexNumber.
*/
public void testMultiply( {
System.out.printIn(C'multiply™);
ComplexNumber result = cZeroOne.multiply(cOneZero);
assertEquals(cZeroOne, result);

}

/**
* Test of equals method, of class ComplexNumber.
*/
public void testEquals() {
System.out.printin(equals'™);
boolean expResult = false;
boolean result = cZeroOne.equals(cOneZero);
assertEquals(expResult, result);

3. Ejecutar el caso de prueba para comprobar la funcionalidad de la clase
ComplexNumber

- Se ejecuta el caso de prueba seleccionando: Run | Test
“ComplexNumber™.

- En las ventanas TestResult y Output pueden verse los resultados de la
ejecucion del caso de prueba, como se muestra a continuacion

JUnit Test Resutts . %
ilm_\ S tests passed, getBaal
El-fiy complexnumber. ComplexhumberTest passed getInaginary

@ testGetReal passed (0,0155) waltiply

@ testGetImaginary passed (0,05 wultiply

- @ testadd passed (0,0s) equals

@ testMultiply passed (0,05)

L@ testEquals passed (0,05

Output - Complex_Mumber (test)

[l |inie:
deps-jar:
| |compiling 1 source file to C:iDocuments and SettingsiidministradoriMis documentosiNetBeansProjectsiComplex Numberibuildiclasses

compile:

Compiling 1 source file to C:iDocuments and SettingsiAdministradoriMis documentosiNetEeansProjects)Complex Numberibuilditesticlasses
compile-test:

Testsuite: complexnumbar.ComplexNumberTest

getPeal

getInaginary

multiply

multiply

aquals

Tests run: 5, Failures: 0, Errors: 0, Time elapsed: 0,062 sec

getDeal
ger Inaginary
multiply
multiply
equals

test-report:
test:
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0O seconds)l

Referencias Bibliograficas
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Creacion de casos de prueba y suites de pruebas usando JUnit

Objetivo: crear y ejecutar casos y suites de pruebas usando JUnit desde Netbeans,
para probar las funcionalidades de las clases de un carrito de compras usado en las
aplicaciones de comercio electrénico

La funcionalidad del carrito de compras a trabajar es un ejemplo sencillo y va a estar
constituido por dos clases: Product y ShoppingCart, cuya estructura se muestra

a continuacion:

«Jlava Classs
{3 Product «lava Classs
code : String (9 ShoppingCart

title : String o jtemns : Arraylist
description : String @ ShoppingCart ()
price : double @ getBalance ()

O o o

=]

@ Product [ ) «LISO @ addltern [ )
@ getCode () @ removeltern ()
@ getTitle [ ) @ getlternCount [ )

@ getDescription ( ) @ ampty ()

@ getPrice ()

La clase Product representa los productos que se pueden comprar afiadiendo al
carrito de compras y la clase ShoppingCart representa al carrito de compras
donde se pueden introducir productos a comprar como una lista de items.

Después de crear las clases a trabajar en el ambiente Netbeans 6.0 se debe:

- Creary ejecutar los casos de prueba para las funcionalidades de la clase
Product y de la Clase ShoppingCart, utilizando los métodos setUp( )y
tearDown() para evitar la duplicacion de cddigo y poder reusar los fixtures
en cada caso de prueba

- Crear y ejecutar una suite de pruebas que permita ejecutar secuencialmente
las pruebas de todas las funcionalidades de la aplicacion del carrito de
compras
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1. Crear un nuevo proyecto de tipo Java Application [lamado Shopping

Para esto se debe:

Seleccionar en el menu: File | New Project ..

- Enla ventana Emergente New Project se debe seleccionar la categoria Java
y dentro de esta categoria seleccionar el tipo de proyecto “Java
Application”. Pulsar el boton “Next>"

- Enla ventana emergente New Java Application escribir en el campo
Project Name el valor Shopping y asegurar que estén seleccionadas las
dos opciones de la ventana y pulsar el boton “Finish”.

- Entonces aparecera el proyecto con sus carpetas asociadas, el cual puede
verse en la ventana Projects, que se muestra a continuacion:

‘ shopping - MetBeans IDE 6.0

File Edit Wiew Mavigate Source Refactor Buld Run Profile  Wersioning Tools Window  Help

IelF_‘I E % 3% [E i . - I{defaultconfig:ﬁ ﬂ Dtr % |> ' @'

Projects A0 X|JF"ES |JSEWiCES A l@& MangjodecuentashancariasSuite java x]@& Main java X
- & Calculadiora BE-E- QIR e
(& Calculadoraz

- (& Complex Mumber W
- (58 g Crawler

& ejemplol

- g @etOrgPrings

- % ManejoDeCuentasBancarias
- MyAppl

- &5 MumeroComplejo

(& Person

®

E]ﬁ Source Packages
EEl shopping

EI% Test Packages

- 5 «default parkage =
--@ Libraries

--@ Test Libraries

ﬁ Mavigakor
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2. Crear laclase Product con sus atributos y servicios:

Atributos:
- code: String
- title: String
- description: String
- price: double

Servicios:

- Constructor de productos con la siguiente signatura:
0 Product(String code, String title, String description,
double price)

- Obtener el cédigo de un producto, getCode( )

- Obtener el nombre de un producto, getTitle( )

- Obtener ladescripcion de un producto, getDescription( )
- Obtener el precio de un producto, getPrice( )

Para esto hay que realizar los siguientes pasos:
b. Crear la clase Product

- En el Proyecto Shopping en la carpeta Source Packages seleccionar
el paquete shopping. Pulsar el boton derecho del raton y seleccionar
New | Java Class..

- Enla ventana emergente New Java Class, escribir en el campo Class
Name el valor Product y pulsar el botén “Finish”.

- Entonces se abrira la pestafia correspondiente al esqueleto de cadigo
de la clase Product.

c. Definir los atributos y métodos de la clase Product.

- Enla pestaia del codigo de la clase Product colocar entre los
paréntesis delimitadores del codigo de la clase los atributos y los
métodos de la clase Product. Una vez escritos el cédigo de la clase
debe verse de la siguiente forma:

package shopping;
public class Product {

private String code;
private String title;
private String description;
private double price;

public Product(String code,

String title,
String description, double price) {
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this.code = code;
this._title = title;
this.description = description;
this.price = price;

}

public String getCode() {
return code;

}

public String getTitle() {
return title;

}

public String getDescription() {
return description;

}
public double getPrice() {
return price;

}

- Pulsar <Crtl+S> para salvar el trabajo realizado hasta ahora.

- Construir el proyecto para verificar que no tiene errores. Esto se hace
seleccionando en el mena: Build | Build Main Project

- Enla ventana Output se podra ver el resultado de la accion Build, la
cual deberia mostrar que se ha compilado exitosamente. De lo
contrario se debe revisar el cédigo en busca de los errores indicados
en la ventana Output, corregirlos y volver a construir el proyecto.
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3. Crear la clase ShoopingCart con sus atributos y servicios:
Atributos:

items: ArraylList

Servicios:

Constructor de ShoppingCart donde se crea un ArrayList de
items

Obtener el monto total de la compra, getBalance()

Afadir un item de producto al carrito, addltem()

Quitar un item de producto del carrito, removeltem()

Obtener la cantidad de items de productos que hay en el carrito,
getltemCount()

Vaciar el carrito, empty ()

Para ello hay que realizar los siguientes pasos:

a. Crear la clase ShoppingCart.

En el proyecto shopping en la carpeta Source Packages seleccionar el
paquete shopping. Pulsar el botén derecho del ratén y seleccionar en
el menu de contexto: New | Java Class...

En la ventana emergente “New Java Class”, colocar en el campo
“Class Name” el valor ShoppingCart y pulsar “Finish”.

Entonces se abrird la pestafia correspondiente al esqueleto de codigo
de la clase ShoppingCart

b. Definir los atributos y métodos de la clase ShoppingCart

En la pestafa del cédigo de la clase ShoppingCart colocar entre los
paréntesis delimitadores del codigo de la clase los atributos y los
métodos de la ShoppingCart. Una vez escritos el codigo de la clase
debe verse de la siguiente forma:

package shopping;
import java.util._*;

public class ShoopingCart {

private ArrayList items;

public ShoppingCart() {

items = new ArrayList();

public double getBalance() {

double balance = 0.00;

for (lterator i = items.iterator(); i.hasNext();) {
Product item = (Product)i.next();
balance += item.getPrice();
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return balance;

public void addltem(Product item) {

items.add(item);

public void removeltem(Product item) {

items.remove(item);

public int getltemCount() {

return items.size();

public void empty() {

items.clear();

Pulsar <Crtl+S> para salvar el trabajo realizado hasta ahora

Construir el proyecto para verificar que no tiene errores. Esto se hace
seleccionando Bui ld | Build Main Project.

En la ventana Output se podra ver el resultado de la accién Build, la
cual deberia ser exitosa. De lo contrario se debe revisar el codigo en
busca de los errores indicados en la ventana Output, corregirlos y
volver a construir el proyecto.

4. Crear un caso de prueba usando JUnit paralaclase Product que pruebe
cada uno de sus métodos, usando el método setUp( ) paracrear los
objetos y estructuras de datos necesarias para establecer el contexto de
los métodos del caso de pruebay el método tearDown( ) para liberar los
recursos reservados para realizar la ejecucién del caso de prueba.

Para ello hay que realizar los siguientes pasos:

En la ventana Projects se selecciona la clase para la que se quiere
construir el caso de prueba o TestCase, que en este caso es la clase
Product.

En la barra del menu seleccionar Tools | Create Junit Tests.
Aparece una ventana emergente para seleccionar la version de JUnit
gue se va a usar para crear el caso de prueba. Seleccionar la opcion
JUnit 3.x y el botdén Select.

Aparece la ventana emergente Create Tests donde se define los
parametros para generar el esqueleto del caso de prueba. Verificar que
estén marcadas todas las opciones y pulsar el botén “OK”.
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Entonces aparecera la ventana asociada al esqueleto de codigo del
caso de prueba generado, que es una subclase de la clase TestCase
de JUnit y que tiene el esqueleto de codigo para los métodos setUp()
y tearDown() heredados de la clase testCase del framework JUnit,
y el esqueleto de cbdigo para los métodos de prueba de la clase
Product, para probar cada uno de los métodos de la clase usando el
método assertEquals().

Se deben declarar como atributos privados los elementos que se van a
usar en el método setUp( ) y hacer las inicializaciones
correspondientes en el método. En este caso se va a utilizar una
instancia de la clase Product que se declara como atributo privados
de la clase testProduct y que se creara e inicializara en el cuerpo del
método setUp(). El cédigo asociado a los atributos privados y al
método setUp() es el siguiente:

public class ProductTest extends TestCase {

private Product prodl;

protected void setUp() throws Exception {

prodl = new Product('P001"™, "Plasma TV LG 32",
"Plasma TV with TDT Decod. and high resolution Screen",
699.99);

En los métodos de prueba se eliminan la instruccién:

Product instance = null;

Y en el cédigo de cada método de prueba se sustituye instance por
el producto prod1l creado en el método setUp() y se escriben los
valores esperados de acuerdo a los valores de los atributos del
producto prod1l.

Adicionalmente, para que cada uno de los métodos de prueba compile
correctamente, se debe borrar de cada uno las dos ultimas lineas de
cbdigo, es decir, se debe borrar de cada método de prueba el siguiente
codigo:

// TODO review the generated test code and remove

the default call to fail.
fail(""The test case is a prototype.™);

El método tearDown(), que se encarga de liberar los recursos
reservados en el métodos setUp(), colocara en null alos
apuntadores de los objetos creados en el método SetUp(). Para esto
se sustituira en el esqueleto del método tearDown() la instruccién:

super .tearDown();

por las instrucciones:
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prodl = null;
- Grabar el trabajo con <Crtl+S>
- Se compila la clase de prueba con Build | “ProductTest.java”.

- Enla ventana Output se ve el resultado de la compilacién, el cual
deberia mostrar que se ha compilado exitosamente. De no serlo se
revisan los errores indicados, se arreglan y se vuelve a compilar la
clase hasta que compile exitosamente. El cédigo del caso de prueba
ProductTest deberia ser el siguiente:

/*
* To change this template, choose Tools | Templates
* and open the template in the editor.
*/

package shopping;
import junit.framework.TestCase;

/**
*
* @author Administrador
*/
public class ProductTest extends TestCase {
private Product prodl;

public ProductTest(String testName) {
super(testName);
}

@override
protected void setUp() throws Exception {
prodl = new Product('PO01", "Plasma TV LG 32", "Plasma TV with
TDT Decod. and high resolution Screen™, 699.99);

}

@0verride

protected void tearDown() throws Exception {
prodl = null;

}

/**
* Test of getCode method, of class Product.
*/
public void testGetCode() {
System.out.printIn(‘'getCode'™);
String expResult = "P001";
String result = prodl._getCode();
assertEquals(expResult, result);

}

/**

* Test of getTitle method, of class Product.
*
/

public void testGetTitle() {
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System.out.printIn(‘'getTitle™);
String expResult = "Plasma TV LG 32";
String result = prodl.getTitle();
assertEquals(expResult, result);

}

/**

* Test of getDescription method, of class Product.

*/

public void testGetDescription() {
System.out.printIn('getDescription™);
String expResult = "Plasma TV with TDT Decod. and high

resolution Screen'';

String result = prodl.getDescription();
assertEquals(expResult, result);

}

/**
* Test of getPrice method, of class Product.
*/
public void testGetPrice() {
System.out.printIn(‘'getPrice');
double expResult = 699.99;
double result = prodl.getPrice();
assertEquals(expResult, result);

5. Ejecutar el Caso de Prueba para comprobar las funcionalidades de la clase
Product

- Se ejecuta el caso de prueba seleccionando: Run | Test
“Product™. .

- Enlas ventanas JUnit Test Result y Output pueden verse los
resultados de la ejecucién del caso de prueba, como se muestra a
continuacion

Junit Test Results

] |.°.II 4 kests passed.
- Elﬁ) shopping. ProductTest passed

s @ testGebCode passed (0,0s)
= @ testGetTitle passed (0,05)
= @ testGetDescription passed (0,0 5)
L@ bestGetPrice passed (0,05)

=) output HTTP Monitor | [{Z) JUnit Test Results
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Output - shopping (test-single)
DD' Testsuite: shopping. ProductTest

getCode

getTitle

gethescription

getPrice

Tests run: 4, Failures: 0, Errors: 0, Time elapsed: 0,103 =sec

getCode

getTitle

gethescription

getPrice

test-single:

BUILL SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

[} output HTTP Monitor ) JUnit Test Results

6. Crear un caso de prueba usando JUnit parala clase ShoppingCart que
pruebe cada uno de sus métodos, usando el método setUp() para crear
los objetos y estructuras de datos necesarias para establecer el contexto
de los métodos del caso de pruebay el método tearDown() para liberar los
recursos reservados para realizar la ejecucién del caso de prueba.

Para esto hay que realizar los siguientes pasos:
a. En laventana Projects se selecciona la clase para la que se quiere
construir el caso de prueba o TestCase, que en este caso es la clase
ShoppingCart.

- En el menu seleccionar: Tools |Create Junit Tests.

Aparece una ventana emergente para seleccionar la version de
Junit que se va a usar para crear el caso de prueba. Seleccionar
la opcion JUnit 3.x.

- Aparece la ventana emergente Create Tests donde se define los
pardmetros para generar el esqueleto del caso de prueba.
Verificar que estén marcadas todas las opciones. Luego se debe
seleccionar el botén “OK”.

- Entonces aparecera la ventana asociada al esqueleto de cédigo
del caso de prueba generado, que es una subclase de la clase
TestCase del Framework JUnit y que tiene el esqueleto de
codigo para los métodos setUp() y tearDown() heredados de
la clase testCase del framework junit, y el esqueleto de cédigo
para los métodos de prueba de la clase Product, para probar
cada uno de los métodos de la clase usando el método Assert.

- Se deben declarar como atributos privados los elementos que se
van a usar en el método setUp() y hacer las inicializaciones
correspondientes en el método. En este caso se va a utilizar una
instancia de la clase ShoppingCart y una instancia de la clase
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Product denominadas respectivamente cartl y prodl, que se
declaran como atributo privados de la clase TestShoppingCart
y que se crearan e inicializaran en el cuerpo del método
setUp(). El cddigo asociado a los atributos privados y al método
setUp() de la clase TestShoppingCart es el siguiente:

public class ShoppingcartlTest extends TestCase {

private ShoppingCart cartl;
private Product prodl;

protected void setUp() {

cartl = new ShoppingCart();

prodl = new Product('P001", "Plasma TV LG 32", "Plasma TV
with TDT Decod. and high resolution Screen', 699.99);

cartl.addltem(prodl);

En los métodos de prueba se eliminan las instrucciones:

ShoppingCart instance = new ShoppingCart();
Product instance = null;

Y en el cédigo de cada método de prueba se sustituye el
ShoppingCart instance y Product instance por
ShoppingCart cartly Product prodl creado en el método
setUp() y se colocan los valores esperados de acuerdo a los
valores de los atributos de prodl.

Se debe completar el esqueleto del método testAddIitem
comprobando que el nimero de items en el carrito sea correcto y
gue el valor de la compra se actualice correctamente una vez
afnadido un item.

Se debe completar el esqueleto de codigo del método
testEmpty() indicando que para hacer la prueba el nimero de
elementos de la lista debe ser igual a O.

Adicionalmente, para que cada uno de los métodos de prueba
compile correctamente, se debe borrar de cada uno las dos
ultimas lineas de cddigo, es decir, se debe borrar de cada método
de prueba el siguiente codigo:

// TODO review the generated test code and remove the
default call to fail.
fail(""'The test case is a prototype.');
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- El método tearDown( ), que se encarga de liberar los recursos
reservados en el métodos setUp(), colocara en null alos
apuntadores de los objetos creados en el método SetUp( ).
Para esto se sustituird en el esqueleto del método tearDown() la
instruccion:

super .tearDown();
por las instrucciones:
cartl = null;
prodl = null;
- Se pulsa <Crtl+S> para salvar el trabajo

- Se compila la clase de prueba con Build | Compile
“ProductTest. java”.

- Enlaventana Output se ve el resultado de la compilacion, el
cual deberia ser exitoso. De no serlo se revisan los errores
indicados, se arreglan y se vuelve a compilar la clase hasta que
compile exitosamente.

- El cbédigo del caso de prueba ShoppingCartTest deberia ser el
siguiente:

package shopping;

import junit.framework.Test;
import junit.framework.TestCase;
import junit.framework.TestSuite;

public class ShoppingCartTest extends TestCase {

private ShoppingCart cartl;
private Product prodl;

public static Test suite() {
TestSuite suite = new TestSuite(ShoppingCartTest.class);
return suite;

}

@Override
protected void setUp() {

cartl = new ShoppingCart();

prodl new Product(*'PO01", "Plasma TV LG 32", "Plasma TV
with TDT Decod. and high resolution Screen', 699.99);

cartl.addltem(prodl);
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/**

* Tears down the test fixture.
*

* Called after every test case method.

*/
@Override
protected void tearDown() {
cartl = null;
prodl = null;
}
/**
* Test of getBalance method, of class ShoppingCart.
*/

public void testGetBalance() {
System.out.println('getBalance™);
double expResult = 699.99;
double result = cartl_getBalance();
assertEquals(expResult, result);

}

/**

* Test of addltem method, of class ShoppingCart.

*/

public void testAddltem() {

System.out.printIn("addltem™);
Product prod2 = new Product('P002", "DVD player Sanmsung",
"DVD player with remote control and programming features', 39.99);

cartl.addltem(prod2);

assertEquals(2, cartl.getltemCount());
double expectedBalance = prodl.getPrice() + prod2.getPrice();

assertEquals(expectedBalance, cartl.getBalance());
}
/**
* Test of getltemCount method, of class ShoppingCart.
*/
public void testGetltemCount() {
System.out.printIn(‘'getltemCount™);
int expResult = 1;
int result = cartl.getltemCount();
assertEquals(expResult, result);
}
/**
* Test of removeltem method, of class ShoppingCart.
*/
public void testRemoveltem() {
System.out.printIn(‘'removel tem™);
cartl._removeltem(prodl);
assertEquals(0, cartl_getltemCount());
}

/**
* Test of empty method, of class ShoppingCart.
*/
public void testEmpty() {
System.out.printin("empty'’);
cartl_empty();
assertEquals(0, cartl_getltemCount());
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7. Ejecutar el caso de prueba para de la clase ShoppingCart

- Ejecuta el caso de prueba seleccionando Run | Test
“ShoppingCart”.

- Enlas ventanas TestResult y Output pueden verse los resultados de la
ejecucion del caso de prueba, como se muestra a continuacion.

JUnit Test Results

= |All 4 tests passed.,

)

Eﬁj shopping. ShoppingcartTest paszed
@ testizetBalance passed (0,0 s)
@ testpdditemn passed (0,0 =)
@ testetltemCount passed (0,0 s)
Lo @ testRemoveltem passed (0,016 5)

Output - shopping (test-single)
DD' Teztsuite: shopping. ShoppingecartTest

getBalance

addItcen

getItenCount

removeltem

Tests run: 4, Failures: 0, Errors: 0, Time =lapsed: 0,094 sec

getBalance

addItcen

getItenCount

removeltem

test-single:

EUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

8. Crear una suite de pruebas usando JUnit para el paquete shopping que
pruebe todas sus funcionalidades

Para esto hay que realizar los siguientes pasos:

- Enla ventana Projects se selecciona el paquete para la que se quiere
construir la suite de pruebas, que en este caso es el paquete Shopping

- Enla barra de menu seleccionar: Tools | Create Junit Tests.

- Aparece la ventana emergente Create Tests donde se define los
parametros para generar el esqueleto de la suite de pruebas. Verificar que
estén marcadas todas las opciones y seleccionar OK.

- Entonces aparecera la ventana asociada al esqueleto de codigo de la suite
de prueba generada para el paquete shopping. Como en el paquete
shopping se encuentra la clase Main, cuando se genera la suite de
prueba para el paquete se genera automaticamente un caso de prueba
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para la clase Main. Para que el caso de prueba de la clase Main compile
se debe eliminar del esqueleto de la clase MainTest, especificamente en
el método testMain las instrucciones

// TODO review the generated test code and remove the default call
to fail.

fail("'The test case is a prototype.');
- Se pulsa <Crtl+S> para salvar el trabajo.

- Se compila la suite de prueba generada seleccionando: Build |
Compile “ShoppingSuite.java”.

- Enla ventana Output se ve el resultado de la compilacion, el cual deberia
ser exitoso. De no serlo se revisan los errores indicados, se arreglan y se
vuelve a compilar la clase hasta que compile exitosamente.

- El cbédigo de la suite de prueba ShoppingSuite deberia ser el siguiente:

package shopping;

import junit.framework.Test;
import junit.framework.TestCase;
import junit.framework.TestSuite;

public class ShoppingSuite extends TestCase {

public ShoppingSuite(String testName) {
super (testName);
}

public static Test suite() {
TestSuite suite = new TestSuite("'ShoppingSuite™);
suite.addTest(shopping-MainTest.suite());
suite.addTest(shopping-ProductTest._suite());
suite.addTest(shopping.ShoppingCartTest.suite());
return suite;

}

protected void setUp() throws Exception {
super.setUpQ;
}

protected void tearDown() throws Exception {
super.tearDown();
}
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9. Ejecutar la suite de pruebas del paquete shopping que prueba todas las
funcionalidades de sus clases constituyentes

- Se ejecuta la suite de prueba de prueba seleccionando: Run | Run
File | Run “ShoppingSuite.java”.

- Enlas ventanas TestResult y Output pueden verse los resultados de la
ejecucion de la suite de pruebas, como se muestra a continuacion

: e B HEndnck Lesk 1ava
JUnit Test Results

7 [all 10 tests passed.
- Elﬁ:, shopping. ShoppingSuite passed

o @ kestMain passed (0,0 s)
teskzetCode passed (0,0 5)
teskzetTitle passed (0,0 s)
teskzetDescription passed (0,156 5)
teskzetPrice passed (0,0 s)
teskzetBalance passed (0,0=)
teskaddltem passed (0,0 5)
teskzetIltemCount passed (0,0 =)
testRemoveltem passed (0,0 5]
testEmply passed (0,016 s)

© o o o o o o o o

il (=5 sk

Output - shopping (test-zingle)

u> init:

deps-jar:

S |compile:
conpile-test-single:
Testsuite: shopping. Shoppingiuite
main

getCode

getTitle
getDescription
getPrice

getBalance

addIten

getItenCount
removelten

enmpty

Tests run: 10, Failures: 0, Errors: 0, Time elapsed: 0,391 sec

main

getCode
getTitle
getDescription
getPrice
getBalance
addIten
getItemCount
removeltem

eLpty

test-single:
EUILD SUCCESEFUL (total time: 1 secondﬂ

[ output HTTP Moniter (=) JUnit Test Results

Referencias Bibliograficas

- Clark, M. JunitPrimer. Disponible en: http://clarkware.com/articles/JUnitPrimer.html
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Creacion de casos de prueba y suites de pruebas usando el JUnit

Objetivo: crear y ejecutar casos de prueba con suites de pruebas usando JUnity
Netbeans para probar las funcionalidades de una aplicacién que permite registrar el
almacenamiento de paquetes en un almacén.

Esta aplicacion esta formada por las clases Container, Warehouse y Package,
cuya estructura se muestra a continuacion:

«Java Classs
{3 Container

& contents © List
@ Container [

LSO

@ add ()
@ remove [
@ getvolurme [
@ size ()
@ clear ()
@ contains [
«Java Class»
{3 Package
o volume ; double
@ Package ()
@ getvolume [ )
«lava Classs
{3 Warehouse
o maxCapacity ; double
@ Warehouse () LS

@ add ()
@ getPackages ()

La clase Container representa un contenedor que puede almacenar paquetes,
representados como una lista de paquetes y a partir del cual se puede definir
distintos tipos de contenedores, como es el caso de la clase Warehouse, que es
una subclase de Container con la caracteristica particular de tener un volumen
limitado para almacenar paquetes, representado por el atributo maxCapacity. La
clase Package es la clase que representa los paquetes a almacenar y cada paquete
ocupa un volumen, representado por el atributo volume.
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Los métodos de la clase Container son los siguientes:

Container(): es el método constructor que crea un nuevo contenedor como
una lista enlazada vacia de paquetes

add(Package p): afiade un Paquete al Contenedor. Retorna un valor
booleano cuyo valor es true si el paquete fue afiadido con éxito y false en
caso contrario.

remove(Package p): elimina un paquete del contenedor. Retorna un
booleano cuyo valor es true si el objeto Package fue eliminado con éxito al
Container o false en caso contrario

getVolume(): retorna el volumen total ocupado por todos los paquetes que
estan en el contenedor.

size(): retorna la cantidad de paquetes que hay en el contenedor.

clear(): vacia el contenedor eliminando todos los paquetes que estan
almacenados en este.

contains(Package p): retorna true si el Paquete p estd almacenado en el
Contenedor, de lo contrario retorna false.

La clase Warehouse hereda los métodos de la clase Container, sobrescribe el
método add(Package p) de la clase Container ya que debe comprobar si hay
espacio suficiente en el almacén para almacenar el paquete p. Ademas, posee lo
siguientes métodos adicionales:

Warehouse(): es constructor que crea un nuevo almacén definiendo su
capacidad méxima, ademas de ser una lista enlazada vacia de paquetes, al
ser una subclase de la clase Container.

getPackages(): este método retorna un iterador que contiene todos los
paquetes almacenados en el almacén en orden ascendente segun su
volumen.

La clase Package posee los siguientes métodos:

Package(): es el método constructor que crea un nuevo paquete definiendo
su volumen en el valor del atributo volumen.

getVolume(): retorna el volumen que ocupa el paquete.

Después de crear las clases en Netbeans se debe:

Crear y ejecutar los casos de prueba para las funcionalidades propias de
cada clase, utilizando los métodos setUp() y tearDown() para evitar la
duplicacién de codigo y poder reusar los fixtures en cada caso de prueba. A la
hora de hacer las pruebas se debe tener en cuenta lo siguiente:

o Para larealizacion de las pruebas de las clases Containery
Warehouse se va a trabajar con un array de 5 packages donde el
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volumen de cada uno sera el resultado de multiplicar 10 por el valor de
la posicion que ocupa en el array mas 1 (10 * (i + 1)), para
generar packages con volumenes diferentes.

o En el método SetUp() de las clases de prueba de Containery
Warehouse se debe comprobar, usando un método assert, que se
esta trabajando con al menos un Package.

o0 En la prueba del método add(Package p) ademas de comprobar
gue el paquete se ha afladido de manera exitosa, se debe comprobar
gue no se puede agregar un paquete que ya ha sido afiadido
previamente.

o En la prueba del método remove(Package p) ademas de comprobar
gue se remueve el paquete de manea exitosa, se debe comprobar que
no se pueden remover un paquete si no esta almacenado.

o En la prueba del método getPackages( ) se debe comprobar que
los paquetes son devueltos ordenados de menor a mayor segun su
volumen.

- Creary ejecutar una suite de pruebas que permita ejecutar secuencialmente
las pruebas de todas las funcionalidades de la aplicacion

Pasos a sequir:
1. Crear un nuevo proyecto de tipo Java Application [lamado container
- Para esto se debe seleccionar en el mend File | New Project..
- Enla ventana Emergente New Project se debe seleccionar la categoria
Java y dentro de esta categoria seleccionar el tipo de proyecto “Java
Application”.
- Pulsa el botén “Next>".
- Enla ventana emergente “New Java Application” colocar en el campo
“Project Name” el valor Container y asegurar que estén seleccionadas

las dos opciones de la ventana y pulsar el botén “Finish”.

- Entonces aparecera el proyecto Container con sus carpetas asociadas, el
cual puede verse en la ventana Projects, que se muestra a continuacion:
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. Container - NetBeans IDE 6.0

File Edit View Mavigate Source Refactor Buld Run Profile v

1}:] EI Ldj l—E I«:deFauItc
5 Pr.. 4 X|JFiIes |JServices |qurrc:0n3... | va
.% @' Bank |
2 |B-g# Calculadora
Bl & Calculadoraz

@- Camplex Mumber
E}ﬁ Source Packages
@[ container
Ea Test Packages
--,_a Libraries

--,_a Test Libraries
Bl (&0 g Crawler

B89 CurrCon

- =5 ejemplol -

2. Crear la clase Container con sus atributos y servicios
Para esto hay que realizar los siguientes pasos:
a. Crear la clase Container

- En el proyecto Container en la carpeta Source Packages seleccionar el
paquete container.

- Pulsar el boton derecho del raton y seleccionar la opcién New | Java
Class..

- Enla ventana emergente New Java Class, escribir en el campo Class
Name el valor Container y pulsar el boton “Finish”

- Entonces se abrira la pestafia correspondiente al esqueleto de cédigo
de la clase Container.

b. Definir los atributos y métodos de la clase Container.

- En la pestafia del codigo de la clase Container escribir el codigo de
la clase como se muestra a continuacion:

package container;
import java.util_LinkedList;
import java.util_List;
public class Container {
List<Package> contents;
public Container() {
contents = new LinkedList<Package>();
}

public boolean add(Package b) {
return !contents.contains(b) && contents.add(b);
b

Précticas del curso Prueba de Software Préactica 4 Péagina 4




PRACTICAS DEL CURSO PRUEBA DE SOFTWARE

public boolean remove(Package b) {
return contents.remove(b);
¥

public double getVolume() {
int sum = 0;
for (Package b : contents) {
sum += b.getVolume();
}

return sum;

}

public int size(Q) {
return contents.size();
}

public void clear() {
contents.clear();
+

public boolean contains(Package b) {
return contents.contains(b);
}

- Pulsar <Ctr1+S> para salvar el trabajo realizado hasta ahora. Nétese
que todavia no compila ya que tiene dependencias con otras clases no
creadas.

3. Crear la clase Warehouse (subclase de la clase Container) con sus
atributos y servicios

- Para esto hay que realizar los mismos pasos que para la creacion de la clase
Container y una vez escritos el codigo de la clase Warehouse debe verse
de la siguiente forma:

package container;

import java.util _ArraylList;
import java.util._Collections;
import java.util._Comparator;
import java.util_lterator;
import java.util_List;

public class Warehouse extends Container {
private final double maxCapacity;
public Warehouse(double capacity) {

maxCapacity = capacity;
}

@Override
public boolean add(Package b) {
if (b.getvVolume() + getVolume() <= maxCapacity) {
return super.add(b);

return false;

}

public lterator<Package> getPackages() {
List<Package> copyContents = new ArraylList<Package>(contents);
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Collections.sort(copyContents, new Comparator<Package>() {

public int compare(Package bl, Package b2) {

//return (int)bl_getVolume() - (int)b2.getVolume();

//return (int)(bl.getVolume() - b2.getVolume()):;

if (bl.getVolume() < b2.getVolume()) {
return -1;

} else if (bl.getVolume() == b2.getVolume()) {
return O;

} else {
return 1;

}

¥

return copyContents.iterator();

- Pulsar <Ctr1+S> para salvar el trabajo realizado hasta ahora. Nétese

que todavia no compila ya que tiene dependencias con otras clases no
creadas.

4. Crear la clase Package con sus atributos y servicios
- Para esto hay que realizar los mismos pasos que para la creacion de la clase

Container y una vez escritos el cédigo de la clase Package debe verse de la
siguiente forma:

package container;

public class Package {
private double volume = O;
public Package(double volume) {

this.volume = volume;
}

public double getVolume() {
return volume;
}

- Pulsar <Ctr1+S> para salvar el trabajo realizado hasta ahora.

- Construir el proyecto para verificar que no tiene errores. Esto se hace
seleccionando en el mend: Build | Build Main Project.

- Enla ventana Output se podra ver el resultado de la accion Build, la
cual deberia ser exitosa. De lo contrario se debe revisar el cédigo en
busca de los errores indicados en la ventana Output, corregirlos y
volver a construir el proyecto.

5. Crear un caso de prueba usando JUnit para la clase Container que pruebe
cada uno de sus métodos, usando el método setUp() para crear los
objetos y estructuras de datos necesarias para establecer el contexto de
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los métodos del caso de pruebay las condiciones a considerar
establecidas en el enunciado de la practica.

Para esto hay que realizar los siguientes pasos:

- Enla ventana Projects se selecciona la clase para la que se quiere
construir el caso de prueba o TestCase, que en este caso es la clase
Container.

- Enla barra de menu seleccionar Tools | Create Junit Tests.

- Aparece una ventana emergente para seleccionar la version de JUnit
que se va a usar para crear el caso de prueba. Seleccionar la opcion
JUnit 3.x y pulsar el boton Select.

- Aparece la ventana emergente Create Tests donde se define los
parametros para generar el esqueleto del caso de prueba. Verificar que
estén seleccionadas todas las opciones y pulsar el botén OK.

- Entonces aparecera la ventana asociada al esqueleto de cédigo del
caso de prueba generado, que es una subclase de la clase TestCase
de JUnit y que tiene el esqueleto de codigo para los métodos setUp()
y tearDown() heredados de la clase TestCase de JUnit, y el
esqueleto de cddigo para los métodos de prueba de la clase
Container, para probar cada uno de los métodos de la clase usando
el método assert.

- Una vez creado el caso de prueba para la clase Container este
deberia de ser:

package container;
import junit.framework.TestCase;
public class ContainerTest extends TestCase {

private Container container = null;
private int num_Packages _To_Test = 5;
private Package[] b = null;

private double package_Unit_Volume = 10.0;

public ContainerTest(String testName) {
super (testName);

@Override
protected void setUp() throws Exception {
assertTrue(''Test case error, you must test at least 1 Package",
num_Packages_To_Test > 0);

// We create the Packages that we need.
b = new Package[num_Packages_To_Test];
for (int i=0; i<num_Packages_To _Test; i++) {
b[i] = new Package((i+1)*package_Unit_Volume);

// Now, we create the Container
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container = new Container();

@override

protected void tearDown() throws Exception {
super .tearbDown();

}

/**
* Test of add method, of class Container.
*/
public void testAdd() {
container.clear();
for (int 1=0; i<num_Packages_To_Test; i++) {
assertTrue(‘'container.add(Package) failed to add a new Package",
container._add(b[i]));
assertFalse('container.add(Package) seems to allow the same
Package to be added twice'™, container.add(b[i]));
assertTrue(*'container does not contain a Package after it is
supposed to have been added', container.contains(b[i]));

}
}

/**
* Test of remove method, of class Container.
*/
public void testRemove() {
container.clear();
assertFalse('container.remove(Package) should fail because Container
is empty, but it didn"t", container.remove(b[0]));
for (int i=0; i<num_Packages_To_Test; i++) {
container.clear();
for (int j=0; j<i; j++) {
container.add(b[j]);

by
for (int j=0; j<i; j++) {
assertTrue(*'container.remove(Package) failed to remove a Package
that is supposed to be inside'", container.remove(b[j])):
assertFalse('container still contains a Package after it is
supposed to have been removed!", container.contains(b[j]1));
3}
for (int j=i; j<num_Packages_To_Test; j++) {
assertFalse(‘'container.remove(Package) did not fail for a
Package that is not inside", container.remove(b[j]));

}
3
s
/**
* Test of getVolume method, of class Container.
*/

public void testGetVolume() {
System.out.printin(‘'getVolume™);
double expResult = 0.0;
double result = 0.0;

for (int i1=0; i<num_Packages To_Test; i++) {
expResult = expResult + b[i].getVolume();
}

container.clear();
for (int i=0; i<num_Packages To Test; i++) {
container.add(b[il);
}

result = container._getVolume();
assertEquals(expResult, result);
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/**
* Test of size method, of class Container.
*/
public void testSize() {
System.out.printIn("size");
container.clear();
for (int i=0; i<num_Packages To_Test; i++) {
container.add(b[il);
}

int result = container.size();
assertEquals(num_Packages To Test, result);

}

/**
* Test of clear method, of class Container.
*/
public void testClear() {
System.out.printin('clear™);
container.clear();

}

/**
* Test of contains method, of class Container.
*/
public void testContains() {
System.out.printIn(‘'contains'™);
container.clear();
for (int i=0; i<num_Packages_To _Test; i++) {
container._add(b[i]);

for (int i=0; i<num_Packages To_Test-1; i++) {
assertTrue(‘'container contains a
Package,container.contains(b[i]));

}
+
}

- Pulsar <Ctr1+S> para para salvar el trabajo.

- Se compila la clase de prueba generada seleccionando en el menu
Build | Compile “ContainerTest.java”.

- Enla ventana Output se ve el resultado de la compilacion, el cual
deberia ser exitoso. De no serlo se revisan los errores indicados, se
arreglan y se vuelve a compilar la clase hasta que compile
exitosamente.

6. Ejecutar el caso de prueba de las funcionalidades de la clase Container

- Se ejecuta el caso de prueba seleccionando en el ment: Run | Test
“Container”.

- Enlas ventanas TestResult y Output pueden verse los resultados de la
ejecucion del caso de prueba, como se muestra a continuacion:
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.. (%5 My Annd 1 | S
Junit Test Results

= lall & tests passed.

- Elﬁ:) container . Container Test passed
> @ testAdd passed (0,016 s)
> @ testRemove passed (0,0 =)
@ testGetVolume passed (0,0 s)
@ testSize passed (0,0 s)
> @ testClear passed (0,0 =)
‘e @ testCorkains passed (0,0 5)

[+ ™ Myebnnd 1 | So=tem and nr
Output - Cortainer (test-single)

u} clear

contains

B8 | Tests run: &, Faijlures: 0, Errors: 0, Time elapsed: 0,344 sec

- -

getVolune

size

clear

contains

test-single:

BUILLDL SUCCESSFUL (total time: Z secondsﬂ

[l output  [Z5]HTTP Manikor — [(5) JUnit Test Resulks

7. Crear un caso de prueba usando JUnit parala clase Warehouse que pruebe
cada uno de sus métodos, usando el método setUp() para crear los
objetos y estructuras de datos necesarias para establecer el contexto de
los métodos del caso de pruebay las condiciones a considerar
establecidas en el enunciado de la préactica.

Para esto hay que realizar los siguientes pasos:

- En la ventana Projects se selecciona la clase para la que se quiere
construir el caso de prueba, que en este caso es la clase
Warehouse. java

- Enla barra de menu seleccionar Tools | Create Junit Tests.

- Aparece la ventana emergente Create Tests donde se define los
parametros para generar el esqueleto del caso de prueba. Verificar que
estén marcadas todas las opciones y pulsar el boton OK. Notese que no
pregunta por la version de JUnit, ya que seleccionamos la version 3.x en
para ContainerTest.

- Entonces aparecera la ventana asociada al esqueleto de cédigo del caso
de prueba generado, que es una subclase de la clase TestCase del
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framework JUnit y que tiene el esqueleto de codigo para los métodos
setUp( )y tearDown( ) heredados de la clase TestCase del JUnit, y
el esqueleto de cddigo para los métodos de prueba de la clase
Warehouse, para probar cada uno de los métodos de la clase usando el
método assert.

- Una vez creado el caso de prueba para la clase Warehouse este debe
verse de la siguiente manera:

package container;

import java.util.lterator;
import java.util_LinkedList;
import java.util_Random;

import junit.framework.TestCase;
public class WarehouseTest extends TestCase {

private Warehouse Warehouse = null;

private int num_Packages To Test = 5;

private int Warehouse_Volume = num_Packages_To_Test - 1;
private Package[ ] b = null;

private double package_Unit_Volume = 10.0;

@Override
protected void setUp() throws Exception {
assertTrue(''Test case error, you must test at least 1 Package",
num_Packages_To_Test > 0);

assertTrue("'This test case is set up assuming that the Warehouse
cannot contain all the Packages, please check and change parameters',
num_Packages_To_Test > Warehouse_Volume);

double Warehouse_capacity = O;

// We create the Packages that we need.
b = new Package[num_Packages_To_Test];
for (int i1=0; i<num_Packages_To_Test; i++) {
iT (i<Warehouse_Volume) {
Warehouse_capacity += (i+l1l)*package_Unit_Volume;
}
b[i] = new Package((i+1)*package_Unit_Volume);

}
// Now, we create the Warehouse once we figure out how big a Warehouse
" // need.
Warehouse = new Warehouse(Warehouse_capacity);
}

/** Test to check that Warehouse.add(Package) is implemented correctly */

public void testAdd() {
Warehouse.clear();
for (int i=0; i<Warehouse Volume; i++) {
assertTrue('Warehouse.add(Package) failed to add a new Package!",
Warehouse.add(b[i]));

assertFalse(""Warehouse.add(Package) seems to allow the same
Package to be added twice!", Warehouse.add(b[i]));

assertTrue(‘"Warehouse does not contain a Package after it is
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supposed to have been added!™, Warehouse.contains(b[i]));

}

for (int i=Warehouse_Volume; i<num_Packages To_Test; i++) {

assertFalse(""Warehouse.add(Package) allows a Package to be added
even though it is already full!", Warehouse.add(b[i]));

}
}
/** Test to check that Warehouse.getPackages() is implemented correctly
*/
public void testGetPackages() {
Random rnd = new Random();
Warehouse.clear();
// We put all the Packages into a list.
LinkedList<Package> list = new LinkedList<Package>();
for (int i=0; i<Warehouse Volume; i++) {
list.add(b[il);
}
// First we add the Packages to the Warehouse in some random
order.

for (int 1=0; i<Warehouse_Volume; i++) {
Warehouse.add(list.remove(rnd.nextInt(list.size()))):;
}

// Next we call the iterator and check that the Packages come out
in the correct order.
Iterator<Package> it = Warehouse.getPackages();
int count = O;
while (it_.hasNext() && count < Warehouse_Volume) {
Package Package = it.next();

assertTrue(*'Packages are not returned by Warehouse.getPackages()
iterator in the correct order", b[count] == Package);

if (b[count] != Package) {
break;
}

count++;

assertEquals(*"Warehouse.getPackages() did not return all the
Packages', Warehouse_ Volume, count);
}
b5

- Pulsar <Ctr1+S> en el teclado para salvar el trabajo realizado hasta
ahora.

- Se compila la clase de prueba generada seleccionando en el menu
Build | Compile “WarehouseTest.java”.

- Enla ventana Output se ve el resultado de la compilacion, el cual deberia
ser exitoso. De no serlo se revisan los errores indicados, se arreglan y se
vuelve a compilar la clase hasta que compile exitosamente.

8. Ejecutar el caso de prueba para comprobar las funcionalidades de la clase
Warehouse
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- Se ejecuta el caso de prueba seleccionando en el mend Run | Test
“Warehouse™.

- Enlas ventanas TestResult y Output pueden verse los resultados de la
ejecucion del caso de prueba, como se muestra a continuacion

Il P=E IwOnn 1 |

JUnit Test Results

= [Bokh tests passed,

L]

Elﬁ:. container. WarehouseTest passed
o @ testhdd passed (0,05
Lo @ testGetPackages passed (0,047 )

Output - Containet (test-zingle)

u> init:

deps-jar:

0 compile:
compile-test-single:
Testsuite: container.WarehouseTest

Tests run: Z, Failures: 0, Errors: 0, Time e=lapsed: 0,03 sec

test-single:
BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)

i Output HTTP Monitor (=) JUnit Test Resulks

9. Crear un caso de prueba usando JUnit para la clase Package que pruebe
cada uno de sus métodos

- Enla ventana Projects se selecciona la clase para la que se quiere
construir el caso de prueba, que en este caso es la clase Package.

- Enla barra de menu seleccionar en el ment Tools | Create Junit
Tests.

- Aparece la ventana emergente Create Tests donde se define los
parametros para generar el esqueleto del caso de prueba. Verificar que
estén marcadas todas las opciones y pulsar OK.

- Entonces aparecera la ventana asociada al esqueleto de cédigo del caso
de prueba generado, que es una subclase de la clase TestCase de JUnit
y que tiene el esqueleto de cddigo para los métodos setUp() y
tearDown( ) heredados de la clase TestCase de JUnit, y el esqueleto
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de cddigo para los métodos de prueba de la clase Package, para probar

cada uno de los métodos de la clase usando el método assert.

- Una vez creado el caso de prueba para la clase Package este debe verse

de la siguiente manera:

package container;
import junit.framework.TestCase;
public class PackageTest extends TestCase {

public PackageTest(String testName) {
super (testName);

3
/**
* Test of getVolume method, of class Package.
*/
public void testGetVolume() {
System.out._printin(‘'getVolume™);
Package instance = new Package(1.0);
double expResult = 1.0;
double result = instance.getVolume();
assertEquals(expResult, result);

- Pulsar <Ctr1+S> para salvar el trabajo realizado hasta ahora.

- Se compila la clase de prueba generada seleccionando desde el menu

Build | Compile “WarehouseTest.java”.

- Enla ventana Output se ve el resultado de la compilacion, el cual deberia
ser exitoso. De no serlo se revisan los errores indicados, se arreglan y se

vuelve a compilar la clase hasta que compile exitosamente.

10.Ejecutar el caso de prueba para comprobar las funcionalidades de la clase

Package

- Se ejecuta el caso de prueba seleccionando Run | Test “Package”.

- Enlas ventanas TestResult y Output pueden verse los resultados de la

ejecucion del caso de prueba, como se muestra a continuaciéon
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JUnit Test Results

7 |The kest passed,
E-ffy container FackageTest passed
‘o @ bestGetVolume passed (0,015 s

() output [F=]HTTP Monitar [£5) JUnit Test Resulks

Outpt - Container (test-zingle)

u> deps-jar:

compile:

compile-test-single:

Testsuite: container.PackageTest

getVolunes

Tests run: 1, Failures: 0, Errors: 0, Time elapsed: 0,921 sec

test-single:
BUILD SUCCESSFUL (total time: 32 seconds:ll

[ Output HTTP Monitor  [{=) JUnit Test Results

11.Crear una suite de pruebas usando JUnit para el paquete container que
pruebe todas sus funcionalidades

En la ventana Projects se selecciona el paquete para la que se quiere
construir la suite de pruebas, que en este caso es el paquete
container.

En la barra de menu seleccionar Tools | Create Junit Tests.

Aparece la ventana emergente Create Tests donde se define los
parametros para generar el esqueleto de la suite de pruebas. Verificar que
estén marcadas todas las opciones y pulsar OK. (Puede que se regeneren
métodos de prueba afiadiéndoles un “1” al nombre del método de prueba,
estos meétodos se pueden borrar o0 y si no se borran, los Gnicos que
deberian de generar un error al ejecutar en JUnit).

Entonces aparecera la ventana asociada al esqueleto de codigo de la suite
de prueba generada para el paquete container.

Como en el paquete container se encuentra la clase Main, cuando se
genera la suite de prueba para el paquete se genera automéaticamente un
caso de prueba para la clase Main. Para que el caso de prueba de la
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clase Main compile se debe eliminar del esqueleto de la clase MainTest,
especificamente en el método testMain las instrucciones:

// TODO review the generated test code and remove the default call to
fail.
fail(""The test case is a prototype.');

- Pulsar <Ctr1+S> para salvar el trabajo.

- Seleccionar ContainerSuite. java en el proyecto y compilar la suite de
prueba generada desde el menu con Build | Compile
“ContainerSuite.java”.

- Enla ventana Output se ve el resultado de la compilacion, el cual deberia
ser exitoso. De no serlo se revisan los errores indicados, se arreglan y se
vuelve a compilar la clase hasta que compile exitosamente. El codigo de la
suite de prueba ContainerSuite deberia ser el siguiente:

package container;

import junit.framework.Test;
import junit.framework.TestCase;
import junit.framework.TestSuite;

public class ContainerSuite extends TestCase {

public ContainerSuite(String testName) {
super (testName);

public static Test suite() {
TestSuite suite = new TestSuite(''ContainerSuite'™);
suite.addTest(container _MainTest.suite());
suite.addTest(container.PackageTest.suite());
suite.addTest(container.ContainerTest.suite());
suite.addTest(container _WarehouseTest.suite());
return suite;

}

protected void setUp() throws Exception {
super.setUpQ);
}

protected void tearDown() throws Exception {
super .tearDown();
}

12.Ejecutar la suite de pruebas del paquete container que prueba todas las
funcionalidades de sus clases constituyentes

- Se ejecuta la suite de prueba de prueba seleccionando: Run | Run
File | Run “ContainerSuite.java”.

- Enlas ventanas TestResult y Output pueden verse los resultados de la
ejecucion de la suite de pruebas, como se muestra a continuacion
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L JUnit Test Results

o |All 10 tests passed.

- Eﬁg container, Containersuite passed
-« i testMain passed (0,05)
testGetWolume passed (0,0s)

testGetWolume passed (0,05)
testadd passed (0,062 =)
testRemove passed (0,0 s)
testSize passed (0,0 5)

testClear passed (0,0 5)
testContains passed (0,05)
testadd passed (0,05)
testGetPackages passed (0,047 5)

&9 o9 09 oo

(=) cutput HTTP Manitor | {2} JUnit Test Resulks

Il B (ST IFORFINCS L L

| Cutput - Container (test-zingle)

DD Tests run: 10, Fajilures: 0, Errors: 0, Time elapsed: 0,187 sec

Eﬂ ————————————— Standard Output - - ——————-——————-—
wain

getWoluns

getWoluns

size

clear

contains

test-single:

EUILD SUCCESEFUL (total time: 0 seconds)

=l output HTTP Moritor {2 JUnit Test Results
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Pruebas unitarias con Mocks Objects usando JUnit y EasyMock

Objetivo: crear y ejecutar casos de pruebas usando Mocks Objects para probar una
clase de manera aislada de sus clases colaboradoras usando Mocks Objects con la
herramienta EasyMocks y el framework JUnit y Netbeans.

La aplicacion con la que se va a trabajar en esta practica es un Videoclub en
Internet. La aplicacion estd compuesta por un lado el cliente (clase
ClientVideoClubService) y por otro lado el servidor (interface
IVideoClubService) que entrega los videos (interface IVideo). El lado cliente
usa al servidor para obtener los videos y mostrarlos a los usuarios. Esta aplicacion
estd formada por las interfaces IVideoClubServices, IVideo y la clase
ClientVideoClubService cuya estructura se muestra a continuacion:

wlava Interfaces: «Java Interfaces
O fVideaCiubService LSO O fideo
@ getvideo () @ getMurmber ()
@ getTite ()

@ getDatassStream )

S0

«lava Class:
(3 ClientVideoClubService

o rernoteyidenCiubService  IvideoClubService
@ CientvideoClubService ()
@ getvideo ()

Después de crear las interfaces y clases a trabajar en el entorno Netbeans 6.0 se
mostrard como crear y ejecutar un caso de prueba para la clase
ClientVideoClubService usando Mocks Objects para realizar la prueba
simulando con estos los objetos de las interfaces que colaboran con la clase a
probar. Todo se hara con Netbeans usando JUnit y la herramienta EasyMock para
manejar los Mocks Objects.
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1. Crear un nuevo proyecto de tipo Java Application [lamado VideoClub

- Para esto se debe seleccionar en el mend: File | New Project ..

- Enla ventana emergente New Project se debe seleccionar la categoria
Java y dentro de esta categoria seleccionar el tipo de proyecto “Java
Application”

- Pulsar el boton “Next>"

- Enla ventana emergente New Java Application colocar en el campo
Project Name el valor VideoClub y asegurar que estén seleccionadas las
dos opciones de la ventana.

- Pulsar el boton “Finish”

Entonces aparecera el proyecto VideoClub con sus carpetas asociadas.
2. Crear laclase ClientVideoClubService con sus atributos y servicios
Para esto hay que realizar los siguientes pasos:

a) Crear la clase ClientVideoClubService

- En el Proyecto VideoClub en la carpeta Source Packages seleccionar
el paquete videoclub.

- Pulsar el boton derecho del raton y seleccionar New | Java
Class...

- Enla ventana emergente New Java Class, escribir en el campo Class
Name el valor ClientVideoClubService y pulsar el boton “Finish”.

- Entonces se abrira la pestafia correspondiente al esqueleto de cadigo
de la clase ClientVideoClubService.

b) Definir los atributos y métodos de la clase ClientVideoClubService
- Enla pestafia del codigo de la clase ClientVideoClubService

escribir entre los paréntesis delimitadores del codigo de la clase los
atributos y los métodos de la clase como se indica a continuacion:

package videoclub;

public class ClientVideoClubService implements IVideoClubService {
private IVideoClubService remoteVideoClubService;
public ClientVideoClubService(lVideoClubService
remoteVideoClubService) {
if (remoteVideoClubService == null) {
throw new IllegalArgumentException(
""remoteVideoClubService® must not be null™);
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}

this.remoteVideoClubService = remoteVideoClubService;

}

public 1Video getVideo(int VideoNumber) {
return remoteVideoClubService.getVideo(VideoNumber);
}

3

- Pulsar <Ctr1+S> para salvar el trabajo realizado.

3. Crear lainterfaz 1VideoClubService con su servicio getVideo()
a) Crear lainterfaz 1VideoClubService

- En el Proyecto VideoClub en la carpeta Source Packages seleccionar
el paquete videoclub.

- Pulsar el boton derecho del raton y seleccionar: New | Java
Interface..

- Enla ventana emergente New Java Interface, colocar en el campo
Interface Name el valor 1VideoClubService y pulsar el botén
“Finish”.

- Entonces se abrira la pestafia correspondiente al esqueleto de cadigo
de la interfaz 1VideoClubService.

b) Definir los métodos de la interfaz 1VideoClubService.

- En la pestaia del codigo de la interfaz colocar entre los paréntesis
delimitadores del codigo el método de la interfaz. Una vez escritos el
codigo de la interfaz debe verse de la siguiente forma:

package videoclub;

public interface IVideoClubService {
1Video getVideo(int number);
}

- Pulsar <Ctr1+S> para salvar el trabajo realizado.
4. Crear la interfaz 1Video clase con sus servicios
- Para esto hay que realizar los mismos pasos que para la creacion de la

interfaz 1VideoClubService y una vez escrito el codigo debe verse de
la siguiente forma:

package videoclub;

import java.io.lnputStream;
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public interface IVideo {

3

int getNumber();
String getTitle();
InputStream getDataAsStream();

Pulsar <Ctr1+S> para salvar el trabajo realizado.

Construir el proyecto para verificar que no tiene errores seleccionando en
el mend: Build | Build Main Project.

En la ventana Output se podra ver el resultado de la accién Build, la cual
deberia ser exitosa. De lo contrario se debe revisar el cédigo en busca de
los errores indicados en la ventana Output, corregirlos y volver a construir
el proyecto

5. Crear y ejecutar un caso de prueba para la clase
ClientVideoClubService usando Mocks Objects para realizar la prueba
simulando con estos los objetos de las interfaces que colaboran con la
clase a probar. Todo se hara en el ambiente de desarrollo Netbeans usando
JUnit y la herramienta EasyMock para manejar los Mocks Objects.

Para esto hay que realizar los siguientes pasos:

a) Afadir ala carpeta TestLibraries del proyecto VideoClub la biblioteca de
EasyMock®.

Seleccionar la carpeta Test Libraries y presionar el botdn derecho del
raton.

Del menu emergente seleccionar la opcion Add Library...

Si EasyMock no se encuentra en la lista, afiadirlo pulsando Create. En la
ventana emergente, en el campo Library Name afadir EasyMock y a su
vez, en la de carpetas, seleccionar el fichero easymock. jar (donde lo
hayamos descomprimido el fichero easymock2 .4 _zip.

x
Awailable Libraries:
a Global Libraries ﬂ x|
e eyt oo —
B CopylLibs Task Library Type: Im
&5 Default Theme -
fld Litirary | Cancel ok I Cancel I

! EasyMock2.4 debe haberse bajado del sitio http://www.easymock.org/Downloads.html y
descromprimirse, por ejemplo, en c:\
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- Seleccionar la libreria de clases EasyMock?2.4 y presionar el botén “Add
Library”.
x|

Available Libraries:

3 dclobal Libraries j Create. .. |

&5 Absolute Layout
% Beans Binding
B Copylibs Task
B Default Theme

&) Exception Handler
& aray Theme
& Green Theme
B Identity Ant Tasks

. Tzpea MR Mrivar h
1 _'l_I
Add Library I Cancel |

b) Construir el caso de prueba para la clase ClientVideoClubService.

- En la ventana Projects se selecciona la clase para la que se quiere
construir el caso de prueba, que en este caso es la clase
ClientVideoClubService. java.

- Enla barra de menu seleccionar Tools | Create Junit Tests.

- Aparece una ventana emergente para seleccionar la version de JUnit
que se va a usar para crear el caso de prueba. Seleccionar la opcion
JUnit 3.x y pulsar el boton “Select”.

- Aparece la ventana emergente Create Tests donde se define los
pardmetros para generar el esqueleto del caso de prueba. Verificar que
estén marcadas todas las opciones excepto la opcién Default Methods
Bodies y pulsar OK.

- Entonces aparecerda la ventana asociada al esqueleto de codigo del
caso de prueba generado, que es una subclase de la clase TestCase
de JUnit y que tiene el esqueleto de codigo para los métodos setUp()
y tearDown() heredados de la clase TestCase del framework JUnit.

- Definir dos Mock Obijects para cada una de las interfaces
colaboradoras de la clase que se esta probando llamados
remoteVideoClubServiceMock y Video28Mock e instanciarlos en
el método setUp() del caso de prueba usando el método
createMock() de la libreria EasyMock. El codigo asociado a este
paso se muestra a continuacion:

import org.easymock.EasyMock;
import junit.framework.TestCase;

public class ClientVideoClubServiceTest extends TestCase {
private 1VideoClubService remoteVideoClubServiceMock;
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private IVideo Video28Mock;

protected void setUp() throws Exception {
super.setUp(Q;
Video28Mock = EasyMock.createMock(1Video.class);
remoteVideoClubServiceMock =
EasyMock.createMock(1VideoClubService.class);

- Crear un método para probar el método constructor de la clase
considerando como una excepcién el que no se coloque como
parametro una instancia de la interfaz 1VideoClubService. El
cbdigo asociado a este método es el siguiente:

public void testClientVideoClubService() {
try {
new ClientVideoClubService(null);
fail (""Expected 1l1legalArgumentException™);
} catch (1l1legalArgumentException e) {
// expected
}

new ClientVideoClubService(remoteVideoClubServiceMock);

- Crear un método para probar el método getVideo() usando los
Mocks Objects creados en el método SetUp(). Para esto se debe:

= Establecer las expectativas de los Moks Objects usando el método
EasyMock.expect(), definiendo que el nimero del video a
obtener es 28 y que el video a retornar es el Video28Mock.

= Colocar en modo Replay el mock object
remoteVideoClubServiceMock usando el método
EasyMock.replay().

» Ejecutar el método que se vaya a probar realizando la prueba
correspondiente

= Comprobar al finalizar la prueba que el mock object
remoteVideoClubServiceMock cumplio las expectativas,
usando el método EasyMock.verify().

- El codigo de este método de prueba es el siguiente:

public void testGetVideo() throws Exception {
EasyMock.expect(remoteVideoClubServiceMock.getVideo(28))
-andReturn(Video28Mock) ;
EasyMock. replay(remoteVideoClubServiceMock);

IVideoClubService clientVideoClubService =

new clientVideoClubService(remoteVideoClubServiceMock);
IVideo result = clientVideoClubService.getVideo(28);
assertEquals(Video28Mock, result);

EasyMock.verify(remoteVideoClubServiceMock);

3

- Una vez creado el caso de prueba para la clase
ClientVideoClubService este debe verse de la siguiente manera:
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package videoclub;

import org.easymock.EasyMock;
import junit.framework.TestCase;

public class ClientVideoClubServiceTest extends TestCase {
private 1VideoClubService remoteVideoClubServiceMock;
private IVideo Video28Mock;

protected void setUp() throws Exception {
super.setUp(Q;
Video28Mock = EasyMock.createMock(1Video.class);
remoteVideoClubServiceMock =
EasyMock.createMock(1VideoClubService.class);

}

public void testClientVideoClubService() {
try {
new ClientVideoClubService(hull);
fail (""Expected Il1legalArgumentException');
} catch (1llegalArgumentException e) {
// expected

new ClientVideoClubService(remoteVideoClubServiceMock) ;

}

/**
* Test of getVideo of class ClientVideoClubService.
*/
public void testGetVideo() throws Exception {
EasyMock.expect(remoteVideoClubServiceMock.getVideo(28))
.andReturn(Video28Mock) ;
EasyMock. replay(remoteVideoClubServiceMock) ;
IVideoClubService clientVideoClubService =
new ClientVideoClubService(remoteVideoClubServiceMock) ;
IVideo result = clientVideoClubService.getVideo(28);
assertEquals(Video28Mock, result);
EasyMock.verify(remoteVideoClubServiceMock);

3

- Pulsar <Ctr1+S> para salvar el trabajo realizado.

- Se compila la clase de prueba generada seleccionando Bui ld
|[Compile “ClientVideoClubServiceTest. java™.

En la ventana Output se ve el resultado de la compilacion, el cual deberia ser
exitoso. De no serlo se revisan los errores indicados, se arreglan y se vuelve a
compilar la clase hasta que compile exitosamente.

6. Ejecutar el Caso de Prueba para comprobar las funcionalidades de la clase
Container.

- Se ejecuta el caso de prueba seleccionando Run | Test
“ClientVideoClubService”.

- En las ventanas TestResult y Output pueden verse los resultados de la
ejecucion del caso de prueba, como se muestra a continuacion.
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[l i = W ] (W (=R W[ N H} 1

Junit Test Results

5@ [Both tests passed.

- Eﬁj videodlub, ClientvideoClubServiceTest passed
L@ testClisntvideoClubService passed (0,093 )
Lo @ testGetvideo passed (0,052 s)

Cutput - VideoClub (test-single)
u> indt:

deps—jar:

[] compile:
compile-test-single:

Testsuite: wideoclub.ClientWideoClubSerwiceTest

Tests run: I, Failwures: 0, Errors: 0, Time elapsed: 0,462 sec

test-single:
BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)l
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Pruebas unitarias de programas en C#.NET usando NUnit

Objetivo: crear y ejecutar casos de pruebas de clase escritas en C# (desde el
entorno Visual C# 2008 Express y el framework .NET 2.0) usando NUnit 2.4.8

La aplicacion con la que se va a trabajar en esta practica es una aplicacion bancaria
con una clase Account (Cuenta) que representa las cuentas de una entidad
bancaria. Sobre las cuentas se puede consultar su saldo, hacer depésitos de dinero,
hacer retiros de dinero y hacer transferencias de dinero a otras cuentas. Esto se
hace respectivamente usando los métodos Balance(), Deposit (amount),
Withdraw(amount) y TransferFunds(account destination, amount). El
diagrama de la clase Account se muestra a continuacion.

{5 Account

o balance

@ Deposit ()

@ Withdraw ()

@ TransferFunds ()
@ Balance ()

Después de crear la clase en el ambiente Visual C# 2008 Express se debe:

Crear y ejecutar un caso de prueba para la clase Account usando el framework
NUnit 2.4.8 y luego ejecutar el caso de prueba desde la interfaz gréfica de NUnit.
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Pasos a sequir:
1. Crear un nuevo proyecto de tipo Biblioteca de Clases llamado Bank

- Para esto se debe seleccionar en el menu: Archivo | Nuevo
Proyecto.

- En la ventana Emergente Nuevo Proyecto se debe seleccionar la
categoria Biblioteca de clases y en el campo Nombre escribir Bank. Pulsar
el boton “Aceptar”.

& Csharp - Microsoft Yisual C# 2008 Express =] B3]
Archivo  Edicin  Ver FProyects Gemsrar Dspurar Datos Herramientas Yemtana  Ayuda
GE-SE | RR(9--E-B | || - HEBREE-

Nuevo proyecto
Plantillas: 88 @i

Plantillas instaladas de ¥isual Studio

;*@’]@éﬂ@

Aplicacidn de  Bibliokecade  Aplicacion Aplicacidn de  Aplicacidn de Proyecto vacio
Windows .. clases WRF explorado,.. consala

SelBLE Y B0 OIPEND S

Mis plantillas

Buscar
plantillas ...

Proyecto para crear una biblioteca de clases de C# (.dll), {MET Framewark 3.5)

Mormbre: | Bark,

- Entonces aparecera el proyecto Bank con sus carpetas asociadas, como
se muestra en la siguiente Figura.

EZ Bank - Microsoft ¥isual C# 2008 Express ] 3]
Archivo  Edicin Ver Proyecto  Generar Depurar Datos  Herramientas VYentana  Ayuda

NE-SHd | B0 -F- -l gl - | s B

BRha|=== 2008850,

g Classl.cs > x =

o

5 <iﬁBank.C\assl jl j

5 [ Solucién 'Bank' (1 proyecta)
0 using System; | e

& System.Collect G : 2= A

3 using System.Collections.Generic; =2 Properties

z using System.Ling; (] [ References

i using System.Text; o ¢4 Classl.cs

F

8

£ namespace Bank
{
public class Classl
{
¥

2. Agregar el Framework NUnit en la carpeta References
Para poder crear las clases de pruebas sebe afadir el framework NUnit a las

librerias que se van a usar en el proyecto. Para esto ha que ejecutar los siguientes
pasos:
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- Enel Explorador de soluciones seleccionar la carpeta References

Explorador de soluciones - Solucion 'Bank! €., = & X
—3|| o Solucitn ‘Bank! (1 proyecto)
<4 = :E Bank

[ [=d Properties
- [y Y.
A System
o+ Syshem,Core
-« Syshem.Data
..... A System,Data, DatadetExtensions
L <0 Syshem, Xml
I Systenn. ¥ml.Ling
..... #] Classl.cs

- Presionar el botdn derecho del ratén y seleccionar la opcion Agregar
referencia.. Entonces aparecera la ventana emergente Agregar
referencia. En esta ventana seleccionar el componente nunit.framework® y
pulsar el boton Aceptar.

il Agregar referencia 2 x|

MET |COM | Proyectos | Examinar I Reciente I

Mombre de componente = | ersidn | Makar en... | Futa de accescil
mock-assembly 2.4.8.0 v2.0,50727  Ciharchivos de
mscorlib z.0.0.0 w2 0,80727  CWIRDOW S
nonamespace-aszembly 2.4.8.0 w2.0,50727  Ciharchivos de
riokestfixtures-assembly z.4.8.0 vz,0,80727  Ciharchivos de
nunit. care 2.4.8.0 w2.0,50727  Ciharchivos de
nunit, care, extensions 2.4.8.0 w2.0,80727  Ciharchivos de
nunit. care.inkerfaces Z.4.58.0 w2.0.50727  Charchivos de_l
nunit,care, kests 2.4.8.0 v2.0,60727  Ciharchivos de
nunit. extensions, kesks 7.4.58.0 w2.0.80727  Charchivos de
numit, Fixtures 2.4.8.0 v2.0,50727  Ciharchivos de
nunit, Fixtures, tesks z.4.58.0 v2.0,50727  Ciharchivos de
nunit, Framework w2,0,50727  Ch\archivos de
runit, Framewark, exkensions z.4.8.0 vz,0,80727  Ciharchivos de
runit. Framework, bests 2.4.8.0 w2.0,50727  Ciharchivos de
runit, rmocks z.4.8.0 vz, 0,50727 C:'I,F'.rchivu:usialll
4| | 3

Aceptar | Cancelar |

- Entonces en la carpeta References apareceréd el framework Nunit, como
se muestra en la siguiente figura, el cual ya se puede usar para definir las
clases de prueba en este proyecto.

! Se debe haber instalado previamente el Framework NUnit 2.4.8 para .NET 2.0, el cual se obtiene de
http://www._nunit.org/, el archivo a descargar e instalar es NUnit-2.4.8-net-2.0.msi
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Explorador de soluciones - Solucidn 'Bank! [, - & X
[ Solucin ‘Bank! (1 proyecto)
- :E*ﬂ Bank

[ [=d] Properties
B [ References
S Er Nt framework

S
b i System, Core
A Syskem.Daka
-« System.Data, DakasetExtensions

b <0 System, ¥ml

e 2 Sysbemn, ¥ml.Ling
- ] Classl.cs

3. Crear laclase Account con sus atributos y servicios
- Seleccionar el proyecto Bank

- Presionar el botdn derecho del ratdbn y en menud de contexto que aparece
seleccionar la opcion Agregar | Nuevo elemento.. Entonces
aparecera la ventana emergente “Agregar nuevo elemento —Bank”, como
se muestra a continuacion:

Bl Agregar nuevo elemento - Bank 2=
| [N
1 Plantillas: 28 oo
Plantillas instaladas de ¥isual Studio 1=
d 1 H H &4 B = g
st = = =
ADCLNET Archivo de Archivo de Archivo de Archivo de Archivo de Archivo de Archivo de
Entity D, cédigo corfiguracidén  configuraci,.. informacidn ... manifiesto .., rECUrSOS texto
5 r - —_
8 U u 3 = 5
Archivo ¥ML  Base de datos Base de datos Clase Clases de Conjuntode Conkrol de Control de
basadaen... local LIMG o SOL datos usuario usuario {WPF)
2 — =
=] B o & E
Cuadro Acerca  Formulario Interfaz Wisualizador Windows
de primatio MDT del depurador Forms j

I Definicion de clase vacia

Mombre: ClassZ.cs

fagregar I Cancelar |

- Enla ventana emergente seleccionar la opcion Clase C#, escribir en el
campo Nombre Account.cs como nombre de la clase y pulsar
“Agregar”.

- Entonces aparecera la clase Account en la estructura del proyecto y se

desplegara la pestafia asociada para escribir su codigo, como se muestra
a continuacion:
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1B Bank - Microsoft Visual C# 2008 Express

Archiva  Edicién  Wer Refactorizar  Proyecho  Generar  Depurar  Datos  Herramientas  Ventana  Ayuda

=1glx]|

=R T IR YRR =R =AY | g} SRR B
iR |EE|Z 2|0 oo lg
Account.cs | Classt.cs x o
@4 Bark.Account =l SIEEIENE s
| |5 Solucidn 'Bank (1 proyecta)
E using System; =i 2] E Bank

using System.Collections.Generie;
using System.Ling;
using System.Text:

|sewa!\usuaq ap wpingil

[ nawespace Bank
{
class Locount
{
i
}

= Properties

B & References
o3 nunit. framewark
L 30 System
- Syshem, Core

13 System.Data

o+ System.Data DataSetExtensions
Lo -3 System.Xml
L@ Syskemn. sml.Ling
4] Account.cs
#] dasst.cs

- Escribir el cédigo de la clase Account, como aparece a continuacion:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace Bank

{

class Account

{

private float balance;

public void Deposit(float amount)
{

balance += amount;

public void Withdraw(float amount)

{

balance -= amount;

public void

{

amount)

destination.Deposit(amount);
Withdraw(amount);

public float Balance

{
}

get { return balance; }

3

TransferFunds(Account destination, float

- Guardar los cambios realizados seleccionando la opcion Archivo |
Guardar Account.cs o la opcion Archivo | Guardar todo.
También se puede hacer pulsando los iconos asociados a estas opciones

=)

- Compilar el proyecto seleccionando el menu Generar | Generar
Solucion.

4. Crear la clase de prueba AccountTest usando NUnit
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- Seleccionar el proyecto Bank.

- Pulsar el boton derecho del raton y en el menu de contexto seleccionar la
opcién Agregar | Nuevo elemento...

- Enla ventana emergente seleccionar la opcion Clase C#, escribir en el
campo Nombre AccountTest.cs como nombre de la clase y pulsar el
botén “Agregar”.

- Entonces aparecera la clase AccountTest en la estructura del proyecto y

se desplegard la pestafia asociada para escribir su codigo, como se
muestra a continuacion:

[ Bank1 - Microsoft Yisual C# Z008 Express o ] 3
| Archivo Edicidn Ver Proyscto Generar Depurar Datos  Heramisntas  Vemtana  Ayuda
o E-E @ s AR R IR 4 -l e | ESBEEEE g
B ( & B =
- x B nes - Solucién Bankl' ... » & X
--—rrrrrrmmnmmMeeYY 0 0¥ 07 ™ X @ s M — — !/ 4 /¥4 /¥4m M} ¥ M} MMM ——— = 5 r
S Bank, AccountTest = S[E= @ F|E

S using System: Z é? _nglu:::.:fnkl (1 proyecto)

= Properties

B [ References

b - nunit Framework

L O System

il .23 System.Core

i+ System.Data

class AccountTest - +3 System.Data.DataSetExtensions
i Pl 3 System.ml
3 {3 System, sl Ling

3 o L

i 4

using System.Collections.Generic:
using System.Ling:
using System.Text;

|sswa\\us.ueu ap mper’\g.}{‘

£l namespace Bank
1

- Escribir el cédigo de los métodos de la clase de prueba:

0 Se debe indicar, antes del nombre de la clase, que la clase
AccountTest es una clase de prueba y que se va a definir
usando el framewrok NUnit. Para esto se debe:

1. Decir que se va a usar el Framework NUNit con la
instruccion:

using NUnit.Framework;

2. Usar el atributo TextFixture para indicar que la clase es
una clase de prueba, esto se hace con la instruccién:

[TestFixture]

o Escribir los métodos de prueba de la clase. Para cada método a
escribir se debe:

1. Usar el atributo Test para indicar que es un método de
prueba. Esto se hace con la instruccion:

[Test]

2. Escribir el cédigo del método de prueba, usando los
métodos Asserts que sean necesarios. Por ejemplo, para
probar el método TransferFunds(), el codigo del método

Practicas del curso Prueba de Software Practica 6 Pagina 6



PRACTICAS DEL CURSO PRUEBA DE SOFTWARE

de prueba va a crear una cuenta source que va a inicializar
con un balance de 150 y una cuenta destination que va a
inicializar con un balance de 100. Luego se invoca al método
TransferFunds() desde la cuenta source para transferir
una cantidad de 100 a la cuenta destination. Luego, para

realizar la prueba se invoca al método

Assert.AreEqual () para la cuenta source y para la
cuenta destination, para verificar si después de ejecutar
el método TransferFunds(), sus valores de balance
reflejan los valores esperados, que son respectivamente 250
para la cuenta destination y 100 para la cuenta source.

o0 Una vez escrito el cédigo de los métodos de la clase de prueba,
este debe verse se la siguiente forma:

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Ling;
using System.Text;

namespace Bank

{
using NUnit.Framework;
[TestFixture]
public class AccountTest
{
[Test]
public void DepositTest()
{
Account source = new Account();
source .Deposit(200.00F);
Assert.AreEqual (200.00F, source.Balance);
}
[Test]
public void WithdrawTest()
{
Account source = new Account();
source .Deposit(200.00F);
source Withdraw(50.00F);
Assert.AreEqual (150.00F, source.Balance);
}
[Test]
public void TransferFundsTest()
{
Account source = new Account();
source .Deposit(200.00F);
Account destination = new Account();
destination.Deposit(150.00F);
source.TransferFunds(destination, 100.00F);
Assert._AreEqual (250.00F, destination.Balance);
Assert.AreEqual (100.00F, source.Balance);
}
}
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3

- Guardar los cambios realizados seleccionando la opcion Archivo |
Guardar Account.cs o bien Archivo | Guardar todo. También se

puede hacer presionando los iconos asociados a estas opciones N

- Compilar el proyecto seleccionando el menu Generar | Generar
Solucion. Si el proyecto no compila debido a algun error arreglarlo y
volver a ejecutar este paso hasta que la compilacion y la generacion de la
solucion sea exitosa.

5. Ejecutar los métodos de la clase de prueba AccountTest usando NUnit

- Iniciar la aplicacion NUnit. Para esto se debe ir al menu de Inicio de
Windows, luego en “Todos los programas” seleccionar el submend NUnit
2.4.8 y alli hacer clic sobre el programa NUnit GUI (.NET 2.0). Entonces
aparecera la interfaz grafica de NUnit, como se muestra a continuacion:

_[gix

File ‘Wiew Test Tools Help

| Categaories | Tests

Errors and Failuresl Tests NotHunI Eonsole.DutI Console.EnorI Trace  Log I

Unloaded |Test Caszes: 0 | | | v

- Cargar el archivo .d 11 del proyecto en NUnit seleccionando Fille |
Open Project..y aparecera una ventana de didlogo donde se debe
indicae el archivo .dI 1 resultante de la generacion del proyecto, en este
caso el archivo Bank .d 112,y se pulsar el botdn Abrir, como se muestra a
continuacion:

2 Por defecto, la ruta completa del archivo Bank.d I 1 seria C:\Documents and
Settings\Administrador\Mis documentos\Visual Studio
2008\Projects\Bank\Bank\bin\Release\Bank.dll
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2l
| Buscar en; IE}Helease j = i N

%] Bank1 .l
- %) Bark.di

Recent | %] it framesork. dil

Mis documentoz

o

Mombre: I j Abrir I
Tipo: IF'roiec:ts & Assemblies nunit,* diL” exe] j Caneslar |
FA

- Entonces en la parte izquierda de NUnit aparecera la estructura de la
clase de prueba, que en este caso es la clase AccountTest, que
contiene los métodos de prueba DepositTest, TransferFundsTesty
WithdrawTest. En la parte derecha se encuentran los botones para
ejecutar y parar las pruebas y un area para desplegar los resultados,
formada por un conjunto de pestafias para mostrar los resultados de la
ejecucion de las pruebas, como se muestra a continuacion:

=0l

File View Project Test Tools Help

B C:'Documents and Settings 3

o

= b Bank Run | Stop |
| B AccountTest

2 o DepositTest

% TransferFundsTest

i ‘withdrawTest

LI | _PI Errarg and Failuresl Tests NotFlunl Console.DutI Eonsole.ErrorI Traze  Log |
Ready |Test Cazes: 3 | | | v

- Ejecutar el caso de prueba. Para esto se pulsa el botén Run de NUnit y
entonces se desplegara informacion textual y visual de la ejecucion de las
pruebas, como se muestra a continuacion:
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ExBank1.dll - NURit — o x|
File Wiew Project Test Tools Help

£ |ChDocuments and SettingshAdministrar

= a8 Bark Run Sta C:\Documents and Setiings\AdministradorMis
—_ E|. AccountT est P documentoziyisual Studio 2008\Projects\Bank1"

-§ : . DepositT est

ug; & TransferFundsTest .........................I

&5 & ‘withdrawTest Test Cases: 3 TestsBun: 3 Failures: 0 Ignored: O Skipped: 0 Run Time: 0,03 25

il I _FI Erors and Failuresl Tests NUtHunI CDnsoIe.DutI EDnsnIe.EnorI Trace  Log |
Completed |Test Cazesz: 3 |Tests Fun: 3 |Failures 0 |Time: 003125 4
Practicas del curso Prueba de Software Practica 6 Pagina 10



PRACTICAS DEL CURSO PRUEBA DE SOFTWARE

Ejercicio adicional

Definir el Fixture de la clase de prueba AccountTest para crear e inicializar para
todos los métodos de prueba que contiene dos instancias de la clase Account,
source y destination, e inicializar la cuenta source con un depoésito de 200 y la
cuenta destination con un depdsito de 150.

Pasos a seguir:

1. Como se ve en el cédigo de la clase de prueba construida anteriormente,
cada uno de los métodos de prueba crea e inicializa estructuras de manera
redundante. Para evitar esto se debe definir e inicializar el Fixture del caso de
prueba, a través de la utilizacion del atributo [SetUp] v el uso del un método
Init() para ejecutar los métodos necesarios. Asi el codigo optimizado de la
clase de prueba quedaria de la siguiente manera:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace Bank

{

using NUnit.Framework;

[TestFixture]

public class AccountTest
{

Account source;

Account destination;

[SetUp]
public void Init()
{
source = new Account();
source .Deposit(200.00F);
destination = new Account();
destination.Deposit(150.00F);

}
[Test]
public void DepositTest()
{
Assert.AreEqual (200.00F, source.Balance);
}
[Test]
public void WithdrawTest()
{
source Withdraw(50.00F);
Assert.AreEqual (150.00F, source.Balance);
}
[Test]
public void TransferFundsTest()
{

source.TransferFunds(destination, 100.00F);
Assert.AreEqual (250.00F, destination.Balance);
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Assert.AreEqual (100.00F, source.Balance);
}

2. Después de modificar el codigo de la clase de prueba, compilar y generar de
nuevo el proyecto.

3. Guardar las modificaciones realizadas.

4. Ejecutar el caso de prueba. Para ello, en NUnit seleccionar en el menu File
| Reload Projecty ejecutar la pruebas pulsando el botén Run.

Referencias Bibliograficas

- Nunit.Org. Nunit Quick Start. Disponible en:
http://www.nunit.org/index.php?p=quickStart&r=2.2
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Practicas opcionales:
- Junit4
- Pruebas de cobertura (Emma)
- Anélisis estatico (PMD)
- Pruebas en entornos Web (JMeter)
- Automatizacion de pruebas similares (JTestCase)

Objetivo: Segun el tiempo restante y preferencias, se sugieren unas practicas para
cubrir otros conceptos de pruebas.
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1. Probar ComplexNumber, con JUnit 4.

- Partiendo de la préactica 2 ya creada, desde el panel de proyectos:
- Indicar a Netbeans que ComplexNumber es el proyecto principal
- Borrar el archivo ComplexNumberTest. java. Seleccionar dicho
archivo en el panel de proyecto y con el botén derecho seleccionar

Delete.

- Regenerar el archivo ComplexNumberTest. java otra vez,
seleccionando ComplexNumber . java y desde el menu seleccionar
Tools | Create JUnit Test. En esta ocasion seleccionando JUnit 4,

en las opciones de la ventana Create Test, comprobar que estén todas las
opciones seleccionadas salvo Defult Method Bodies.

x
Class to Test: complexnumberi4, ComplexNumber
Class Mame: Icnmplexnumberj4.ComplexNumberTest
Location: ITest Packages j

Code Generation

Method Access Levels Generated Code

v Public v Test Initializer

¥ Protected ¥ Test Finalizer

[¥ Package Private [ iDx
Generated Comments

¥ Javadoc Comments
v Source Code Hinks
Ok I

Cancel | Help

- Completar los en los métodos de prueba los cuerpos de las funciones tal y
como vienen a continuacion (o como se describio en la practica 2)

package complexnumberj4;

import
import
import
import
import
import

org-junit.After;
org.junit_AfterClass;
org.junit.Before;
org.junit.BeforeClass;
org-junit.Test;

static org.junit_Assert.*;
public class ComplexNumberTest {
private ComplexNumber cOneZero;
private ComplexNumber cZeroOne;
private ComplexNumber cOneOne;
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public ComplexNumberTest() {
}

@BeforeClass
public static void setUpClass() throws Exception {

}

@AfterClass
public static void tearDownClass() throws Exception {

}

@Before
public void setUp() {
cOneZero = new ComplexNumber(l, 0);

cZeroOne new ComplexNumber(0, 1);
cOneOne = new ComplexNumber(1, 1);
}
@After
public void tearDown() {
}
/**
* Test of getReal method, of class ComplexNumber.
*/
@Test

public void testGetReal() {
System.out.printIn(‘'getReal™);
double expResult = 0.0;
double result = cZeroOne.getReal();
assertEquals(expResult, result);

}

/**
* Test of getlmaginary method, of class ComplexNumber.
*/
@Test
public void testGetlmaginary() {
System.out.printIn(‘'getlmaginary™);
double expResult = 0.0;
double result = cOneZero.getlmaginary();
assertEquals(expResult, result);

}

/**
* Test of add method, of class ComplexNumber.
*/
@Test
public void testAdd() {
System._out._printIn(C'multiply™);
ComplexNumber result = cZeroOne.add(cOneZero);
assertEquals(cOneOne, result);

}

/**
* Test of multiply method, of class ComplexNumber.
*/
@Test
public void testMultiply() {
System.out._printin(C'multiply'™);
ComplexNumber result = cZeroOne.multiply(cOneZero);
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assertEquals(cZeroOne, result);

}

/**
* Test of equals method, of class ComplexNumber.
*/
@Test
public void testEquals(Q {
System.out.printin(‘'equals™);
boolean expResult = false;
boolean result = cZeroOne.equals(cOneZero);
assertEquals(expResult, result);

- Ejecutar los casos de prueba, seleccionando ComplexNumberTest. java
en el panel de proyectos y en el mend Run | Test “ComplexNumber”.
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2. Pruebas de cobertura

a. Instalar los plug-ins de cobertura * en Netbeans.

- Seleccionar Tools | Plugins.

@ NetBeans IDE 6.1

1ol

File Edt Wiew Mavigate Source Refackor Buld Run  Profile  Yersioning | Tools ‘Window Help

(PEES X e

] ‘Bﬁ« E D Add to Palette... h

1 40 x‘ | Files
=& Caleuladora
(=47 Source Packages
- caleuladora

@] Caleularor.java
Lo[E Main.java
[ Test Packages
[ calculadora

B4 Load Generator Scripts ™
4 3
| Calculator java - Navigator
Members View =l
= ﬁ. Calculator

e (- add{double numbert, don

b 0 divide(double numbert, o~
1| ci 3

NEEDE

| Zervices

3

Start Page = | o) CalculatorTest javs

<no recent project s

Internationalization

L
Ie Coverage - Project "Calculadora™ x

AN

Java Platforms
NetBeans Platforms

Libraries
Companent Libraries
SR My NetBeans
Templatss =
HetBeans IDE 6.5 Release... 21411003
DTDs and XML Schemas .
NetBeans.org is proud to announce the
Palette P | availability of NetBeans IDE 6.5 Release
Candidste! Download Ne...

Screencast: NetBeans ID... 20/10/08

This video shows how to debug server pages
using the JavaSeript bebugger in NetBeans
IDEGS

Options

Take Part in the NetBean... 20/10/03
The NetBeans Froject turns 10 and the
celebration kicks off today! Be a part of the =l

| Cutput

|| it Tesst Resuts

< | | PMD Cutput: founel 0 violstions |

iIND test passed, 4 tests fallad,

5 i calculadora.CaleulatorTest FAILED
@ testAdd FAILED (0.07s)

@ testSubtract FAILED (0.0 5)

@ testMultiply FAILED (0016 5)

@ testDivids FAILED (0.05)

-

add
EMMAL: collecting runtime coverage data ...
subtract

maltiply

divide

o

|

- Seleccionar Code Coverage y pulsar Install.

Updlates Avalable Plugins (15193 | pownloaded | Installed (43) | Settings |

Reload Catalog

Search: Itest

Install | 1 plugin selected, 460kE

Instal | Hame | category = [ souree |
T UseSystem Desktop Biase IDE [ Code Coverage Plugin
I~ Sipgent SIP B -
™ elytools Testing Tools B [8 MetBeans Beta Plugin =
[T =Test Samples Testing Tools @ Version:2.2.1
[T Accessibiity Checker Testing Tools @l Author: Mikhail Kondratyew (mikk@netbeans. org)
[T soapll Web Service Testing Testing Tools [ 7] Date: 75/03{03
I JemmySupport Testing Tools [g Source: NetBeans Beta
[T Interactive UI Gestures Collector  Testing Tools [ 7] Homepage: http:i/codecoverage.netheans.or:
I Jemmy Module Testing Toaols [§
T NBJUnit IDE Integration Testing Tools [@ Plugin Description
I JavaText Copy Paste Module Toals W
™ RegExPlugin Tools m}. The Code Caverage Plugin is a Netbeans 6.0 plugin that enhances the existing
7]

™|

MNetbeans functionality with new code coverage Features. The plugin works as a
transparent additional service that colors all java files according to the unit tests
coverage information. With code Coverage plugin enabled user continues to
work with hisfher project in the usual way but can easily view the test coverage
of the project dasses, The code coverage plugin will update the code coverage
data and refresh editors markup every time a unit test is executed For the
project. Currently the Java Application, Java Library, Java Project with Existing |
Sources and Netbeans module projects are supported. >

Clase Help

- Seleccionar el proyecto de la Practica 3 de Container, como proyecto
principal. Para ello en el menu seleccionar en el panel de proyectos el

proyecto Container y pulsando el botén derecho, en el menua de

contexto seleccionar “Set as MAIn Project”.

'http://emma.sourceforge._net/
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ntainer - NetBeans IDE 6.1

File Edit View Mavigate Source Refactor Buld Run  Profile  Versioning Tools  Window

H ﬁ ‘ % |i| = (] |<default config> vl 'ﬁ“ cl
IPr.. 40 X‘JF\Ies |JServices | Na test-data.xml x]@g T - =

- & Calculadora - | @-@.|@%5|§|§> o

-5 Complextumber

1 *
-5 Complextumber14 2
2 * To change this template,
News » * and open the template ir
i
Euild
Clean and Euild packaye container;
Clean % import java.util.LinkedList
Genetate Javadoc import jsva.util.List;
Run
Debug e
——————  Profile N
| Container jav T .
—_— sl .
Members Wiew . X Zauthor dry
Set Configuration 3 Y
E--éb Canta . .
o e Set as Main Praject public class Container {
@ open Requited Brojects List<Package> conte
Close
= public Container ()
Rename. .. ©Dontents =
Move,., i
Copy..
Delete Delete public boolean add
Find... arkr [T ][TNS]]

Act ] i
i Dieactivate Coverage Collection Lar
Reverse Enginger... B
Show) Project Coverage Statistics tains
Yersioning L3
Local History 3 EMML:
Propetties
et olum:
EMMA: col

- Abrir los distintos ficheros que componen el proyecto y ver como el

cadigo cubierto por los casos de prueba sombreado en un verde
suave.

il
Fle Edt Yew Mavigats Source Refactor Buld Run Profle Yersioning Tools ‘Window Help
“E F0 | [<defautt config> =1 % % D Eb- @-‘ 8
| x[IFies [Iser. | [.va |[%] test-catami x| || Containerjava x| Code Coverage - Project "Container x [ Warehousejava x| 4|+ | Of
& Calouladors - |@.@-‘Q%§E‘§>g¢%‘ ‘E|O D\
& Complextiumber return super.add(b): =fw
& Complexhiumber4 - R
& Contaner return false;
147 Source Packages =
E1-[ container 4
""" @ CD_”G‘”E 25 [ wlic Iterator<Package> getPackages(] {
18 vain v, List<Package> copyContents = new Arraylist<Package> (contents):
181 package, Collections.sort (copyContents, new Comparator<Packages(] {
i L [&] warehoy o
) Test Packages @k public int compare (Package b1, Package bz} {
EH container 30 Jfreturn jint)bl.getVolume(] - (intibz.getVolume|();
i (23 Load Generator < 3l Jireturn (int) (bl.getVoluwe (] - b2.getVolume [)):
E &"_’Tf'is_w___';l if (bl.getVoluwe () < b2.getVolume ()] {
4 » return -1;
Treehemeja N x| } else if (Bl.getVolume() -— bZ.getVolume()) |
35 return 0;
Members View: Bl ) else ¢
B Warehouse :: Container | g return 1:
& warshouse{doble ¢ | g )
© addiPackageb) tba[ oo | s -
getPackagest) : lier | 40
maxCapacity s doub | gy | 1.
return copyContents.iterator():
43 -
44
45
46
q a7 | lz
- 4 »
B [0 [80 @[5, o= 325 #Ns”
| output [ ] dunit Test Resuts < x| | Usages | | PMD Output | [HTTP Mantor |
ilml 10 tests passed. getTolume -
- £ container ContainerTest passed size
iy container MainTest passed clear
> container PackageTest passed contains
(s container WarehouseTest passed
getVolume =
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- Ver el informe de cobertura generado seleccionando el menud de
contexto (boton derecho del raton) desde el panel de proyecto

Container.

W Container - NetBeans IDE 6.1

File Edit Yiew Mavigate Source Refactor Build Run Profile  Versioning Tools ‘Window Help

=10 x|

EEFEE

EY.

[ =1 4 @ P EDr (- | nmy

| x| |Fies | |Ser

va I test-data.xml X} @ Cortainer java X] Code Coverage - Project "Container™ x § Warehouse java X

3

- & Calculadora
& Complexiumber
- & Complesxiiumber 14
E- @8 Container
El-@ Source Packages
E|EE| container
@ Containg
& Main.jarv.
@ Package,
& warehoL
El-@ Test Packages —
; EE] container
B[4 Load Generatar ¢
B8 Libraries

R P Tk by e
[ —(

| warehouse java - M. dl =

Members View hd

= ﬁ, Warehouse 11 Conkainer
o Warehouseldouble o
= () add{Package b) : bo
+ () getPackages() : Tter

@ maxCapacity : doub

4 PI
B[O RG] =

Project: Containet

Project is covered

Total classes covered: 75% (3] 4)
Total lines covered: 85%. (22 | 34)
Total packages covered: 100% {1 [ 1}

~Package coverag

KDEE

[~ show only not covered packages

Fully-qualfied Package Hame  / Classes

Lines

container [75% (3 14} 85 (29 341

~Class caverag

[~ show only not covered classes

Fully-qualfied Class Name: / Lines

container . Container

100% (13 [ 13)

container.Main

0% (0] 2)

container.Package

100% (5 [ 5)

| Output

[ | aunit Test Resutts

= x| |Usages ||| PMD Output

[ | HTTP Monitar

genVolume

@ [All 10 tests passed.
éb container, ContainerTest passed

éb container MainTest passed
{4 container PackageTest passed
& container WarehouseTest passed

size
clear

contains

getVolune
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3. Analisis estatico con PMD

Instalar el plug-in de PDM si no se encuentra disponible. Igual que en el
ejercicio anterior, en el menu seleccionar Tools | Pluginsy comprobar
que esté instalado PMD.

Updetes | Available Plugins (88) | Downloaded  Installed (48 | Settings |

Reload Catalog Seatch: I
Un\nstalll Tarme: | Category ¥ | Active |
T Mercwrial Base IDE [¥] ;I pMDO Deactivate
I 1DE Platfarm Base IDE (]
N cvs Ease IDE ] ¥Yersion: 2.2.1
I lava Java o Source: pmd.nbm
T JavaPersistence Java 9
™ JavaProfiler Java [¥] Plugin Description
. " e Runs the PMD source code scanner kool. Finds warious problems in your code and
[ Spring Beans Java o reports them ko you in a tabular output window,
| Java Q
T NetBeans Plugin Developrent Java (]
T GUIBuilder Java (]
T JavaDebugger Java (]
T =ML Tools Java Ext Java Q
T Flatform Flatform (V] LI
Wpinstal |

Close | Help

En el proyecto anterior (Container), ir seleccionando las clases y comprobar
gue Warehouse . java infringe una de las reglas de PMD. Para ello,
seleccionar el panel de proyectos la clase y con el boton derecho en el menu
de contexto seleccionar Tools | Run PMD.

@ Container - NetBeans IDE 6.1
File  Edit

=loix|

View Mavigate Source Refactor Build Run  Profile  Versioning Tools ‘Window Help

=R

P AR

[t =] 4 @ D @bt (D

el | & & 9

P.

XI @ Complexiumber Java_] [ Anagrams java XI

KR

Al X|JF||es JSerwces ]_D&Warehouse ava
. | e =

[ . LE ©F | W=
o o RS p-B- QTSR ¢ e |[@wulod]
est Packages CONTRIBUTORS BE LIABELE FOR ANY DIRECT, INDIRECT, INCIDEN
(3 Load Generater | Chrl EXEMPLARY, OR CONSEQUENTIAL DAMAGES (INCLUDING, BUT NOT
[ Libraries Capy Ctrl+C REMENT OF SUBSTITUTE GOODS OR SERVICES; LOSS OF USE, DAT
-3 Test Libraries Paste Chriy COR EUSINESS INTERRUPTION| HOWEVER CAUSED AND ON ANY THE(
- helloworld Compile File Fg . WHETHER IN COMTRACT, STRICT LIABILITY, OR TORT (INCLUD
(55 JFlap_MB [E OR OTHERWISE) ARISING IN ANY WAY OUT OF THE USE OF THI
B TMestCase Run File Shift+F6 EVENM IF ADVISED OF THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGE.
== Q YideaClub Debug "warehouse.java” Chrl+Shift+FS
=3 Source Packages  Frofile File
El EHEldeolclub e Fame Lpplication #/
-|E]  Clentyid
= - Delete Delete X
‘I tov.anagrams. uiz
———————————————  Save As Template...
| Mavigatar
= Find Usages Alt+F7 oy.anagrams. lib. JordLibrary:
Mermbers View .0 X
Refactaor » Aawt.Dlmens1on;
= éb ‘Warehouse 11 Contai "
awt.Point;
- ¢ Warehouse(dout  BeanInfo Ediber... awt.Toolkit;
- (O addiPackage b i .
O getPackagesl): Reverss Engineer. .. awvt.event. Actionlistener:
O g 9 1 awt.event. Windowlistener;
File Members Chrl+F12 .swing. JFrame; s
File Hierarchy alb+F12 | r
Laocal Histary »

(o

[Ty output: found 7 vi..
#dd to Favarites I

F X | | HTTP Monitar |

Recommendation

Propetties

nagrams, Ui, Anagry Create JUnit Tests  CErShift+l el yarelgs 3
cann. oy, anagrams, Ui, Anagrams [39] UnusedImparts Add to Paletic.. bvoid unused imports such as java, awt.event.Windo. ..
carn.toy . anagrams. Ui, Anagrams [216 UnusedFormalParz wvoid unused method parameters such as 'svt’,
carn, boy , anagrams. Ui, Anagrams [220 UnusedFormalPar: IR (FATD Cr-Al+P tvoid unused method parameters such as ‘ewt’,
com. koy . anagrams., Ui, Anagrams [231 UnusedFormalParz Apply DiFf Pakch. . hvoid unused method parameters such as 'evt’,
carn.boy . anagrams. Ui, Anagrams [235 UnusedFormalParz L hwoid unused method parameters such as 'swt'.
com, boy , anagrams. Ui, Anagrams [247 UnusedFormalPare Internationafzation pvoid unused method parameters such as 'swt’
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Se abrird un ventana de PMD en la parte inferior se pueden analizar los

errores re portados.

@ Container - NetBeans IDE 6.1 =101x]
File Edit Wew Mavigate Source Refactor Build Run  Profile  Versioning Tools ‘Window Help
= = S . T 0 o
‘ T ¢ O ekt ] Y g D O t»-fo'e?_-’m‘@ 2 8 T
JP.. 40 X|JFiIes |JServices | LA ]@&Warehouse.java x| || Complexiumber java X] @ Anagrams java X] _<| 13 ;IE'
=& Container des- -8 uesBEeee|auoo|es
=i S Packa
= @_Eurce ackages 11 private final double maxCapacity; ;Il
E-E container 3
[ ®conkainer
%;‘ZMDI_W a.lner Java 13 public Warehouse (double capacity) |
H ) an java 14 maxlapacity = capacity;
g----@%ackage.java 15 )
[ Bwarehouse. java 16
A l’esthGackagets cerint @ @Cverride -
[]--Q L:a .enera or Scripts 13 public hoolean add(Package b) {
(@ Ubraries _ILI 19 if (b.getVolume () + getVolwume () <= maxCapacity] {
‘I I k F return super.add(lh);
| add - Navigator 40 X| z1 }
Members Yiew LI 22 return false:
Bl Warshouse :: Container ﬂ &3 '
> » ‘Warehouse(double capacity 32
Loy addfParkans bt honlean T 25 I? public Iterator<Package> getPackages() {
‘l r L4 Z6 | List<Package> copylontents = new ArrayListAPackage}flLI
S 4 3
fle O [80 sz | 92 a1 |[TNS ||

| Output

[ ] dunit Test Resuts

|JUSages |JPMD Output: found 1 vi.. ¥ X | | HTTP Monitor |

Lacation

Rule Mame Recommendation

Para habilitar/deshabilitar reglas o incorporar nuevos conjuntos de reglas,
desde el menu seleccionar Tools | Options seleccionar Miscellaneous.
Apareceran tabuladores con las distintas herramientas. Seleccionando PMD
podremos seleccionar las reglas que queremos que nos saque la herramienta

y las

(@options x|

8

General Editar

Antl .ﬁ.ppearancel Diffl GlUI Builderl JavaScript  PMD | ProFiIerI ToDa Tasksl Uersioningl Wisual Wehl

[~ Enable scan

» & W a @ &

Java Code

Miscellaneous

Fonts & Colors Keymap LML

~Rules

Use this button ko configure set of rules

~Rulesets

and customize their properties.

Use this butkon ko specify additional rulesets

Manage rulesets ...

Advanced Options | oK Cancel
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4. Pruebas en entornos Web (JMeter)

- Disefiado para pruebas funcionales de carga de recursos estaticos y
dinamicos (ficheros, scripts, bases de datos, etc). en entornos Web, FTP, etc.

- Puede funcionar en modo programa (stand-alone) o integrado en Netbeans.
Para test de carga se puede iniciar desde el directorio donde se haya
descomprimido ejecutando el fichero: jmeter .bat.

- Con el boton derecho se pueden crear un plan de pruebas, simulando
multitud de opciones numero de usuarios, y tiempo que se quiere

=101
File Edit Run Options Help
0/0 [
? L TestPlan
B Trresd Group Thread Group
‘WiorkBiench Name: |Armand0 Camorra

‘| [comments:
Action to be taken after a Sampler error

@ Continue ) Stop Thread _’ Stop Test

Thread Properties

Mumber of Threads (users): |5 |

Ramp-Up Period (in seconds): |D |

Loop Count: [ ] Forever |2| |

[_] Scheduler

- Una guia de ejercicios de prueba de carga completa se puede ejecutar la
descrita en Javapassion por Sang Shin:

http://www. Javapassion.com/javaperformance/#Load_Testing_with_JMeter
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5. Automatizacion de pruebas similares (JTestCase)

- Descargarse el JTestCase y ejecutar el caso de prueba de la calculadora
como ejemplo (en entorno linea de comandos o Netbeans).

- Mirar e intentar entender el fichero CalculatorTest. javay el fichero
XML de pruebas (test-data.xml) con el conjunto de casos de prueba
en XML.

i

File Edit Yew Mavigate Source Refactor Build Run Profile  Versioning Tools ‘Window Help

== KEEDE e IF W D B0

|Pr.. Al x | | Files |JServices | Start Page x] @ CalculatorTest java x test-clata.xml X} LI ;I EI
L; Load Generator Scripts - . . ID_ o | o
I3 Libraries _I|@ L |E%ED|{P{BD‘=' |O D|v§\%‘>
@ Test Libraries 4 GERIE O HlaRtEh o =
-8 Container 2] wuw.w3.org/Z001/XMLSchema-instance™ =
[]___@ helloworld 3 hemalocation="http://jtestease.sourceforge ., net/ded/ jtestcase . xad™>
W& Flap_NB 4[] ulator":>
=nr "
- ITestcase 5[] ame="caloulate™:
_ —n i _ "
E-@ Source Packages 6 [ test-case name="positive-add">
EE| <defaulk package > 7l <DArams>
El'@ Test Packages g <param name="varl™ type="int">10</ parsm>
E‘EEI sdefaul package > El <param name="varad™ type="int">20</ param:
@ CalculatorTest.java 10 <param name="opt™ Type="iava. lang. String”s+-</ params
o [%] test-data.sml 1T </ parawms:>
Q Load Generatar Scripts 1z E <RSSErts-
B[ Libraries 13- <@&8gert name="result” type="int" action="EQUALS":
I3y Test Libraries g 30

o
w”
T

4 o </assertyr
</asserts:

=
=
T

| test-data.xml - Navigator 4 x|
| 2| yersion ="1.0" encoding = "UTF...
E--€3 tests xrmins si="hEtp: jfunse w3, org)2

o
-1
T

/test-cases

test-case name="positive-minus™>

e
o @
THO

., . <params>
€3 dlass nare =" Coleulator 20 <param newme="varl™ type="int">10</pararm>

z1 <param name="varaZ™ Cype="int">20</ paran:
22 <param name="opt" type="java.lang.String"s>-</param>
23 </ params>
24[- <assertsr
25% <asgert name="result" type="int" action="EQUALI":»
26 -10
27| </assert>
28 </asserts> oo
23| - /test-casesr

] B sl o

~ _‘I I»
Filters: @,? T1 ||ms||
| Output | | ot Test Resuits % x| |Usages [ | PMD Output | |HTTP Monitor |

5 [The test passed.
Eﬁg CalculatorTest passed

L @ testCalculate passed (0014 5)
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Pruebas unitarias de programas con acceso a Bases de Datos usando
DBUnit

Objetivo: Crear y ejecutar casos de pruebas de clase escritas en Java que acceden
a bases de datos en MySQL usando el marco de pruebas DBUnit.

La aplicacion con la que se va a trabajar en esta practica es una supuesta aplicacion
simplificada de Recursos Humanos. Especificamente se va a trabajar con la clase
Employee (Empleado), cuyas instancias van a ser los empleados de la empresa con
los siguientes atributos:

private String employeeUid: contiene el nUmero de identificacion del
empleado en la empresa

private String firstName: contiene el nombre del empleado
private String lastName: contiene el apellido del empleado

private String startDate: contiene la fecha en la que comenzo
trabajar el empleado en la empresa

private String ssn:contiene el nUmero de seguridad social de
empleado

Los servicios que provee la clase Employee son los siguientes:

public Employee (String number, String stDate, String
Name, String securityNumber, String lastName): es el método
creador de las instancias de empleado

public String getEmployeeUid (): método que permite obtener el
identificador del empleado

public String getStartDate (): método que permite

public String getFirstName (): método que permite obtener el nombre
del empleado

public String getSsn (): método que permite obtener el nUumero de
seguridad social del empleado

Practicas del curso Prueba de Software Practica 8 Pagina 1



PRACTICAS DEL CURSO PRUEBA DE SOFTWARE

e public String getLastName ():método que permite obtener el apellido
del empleado

e insertEmployee (): meétodo que inserta al empleado en la tabla employees
de la Base de Datos HR

Después de crear la clase en java en Netbeans se deben realizar las pruebas de
acceso a la base de datos usando la herramienta DBUnit.
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1. Instalar MySQL

Como se va a trabajar con una Base de Datos (BD) creada usando el Sistema
Gestor de Bases de Datos MySQL, debe estar instalado en el ordenador. Si no esta
instalado, se deben seguir los siguientes pasos para su instalacion:

a) Descargar el MySQL Community Server de la direccion:
http://dev.mysql.com/downloads/

b) Ejecutar el archivo descargado y seguir las instrucciones de instalacion y
dejando todas las opciones por defecto.

2. Ejecutar MySQL
Para ejecutar el MySQL en el Menu de Inicio de Windows, en la opcién “Todos los

programas” seleccionar MYSQL, luego seleccionar MySQLServer 5.0 y finalmente
seleccionar MySQL Command Line Client.

— .
4 MySOL Server 5.0 »
drg Al e
) Mero » ) MySQL Administratar
@/ P N— ) MetBeans » () MySQL Migration Toalkt
Mazila Firefox () pokia pC uite v £7 tyS0L Query Browser
E-mail [T Motepad++ L m Tray Maritor
Mozilla Thunder ) MUt 2.4.8 3
Microsoft OFfi [T MX Client for Windows 4
2003 T Oxford Superlex 3
b Microsoft Offi [ ) Picassz 4
2003 ) PuTTy r
— R »
j Microsoft Office @ .
24| 2003 | RapidMiner 4
— ) Real r
@ Notepad |7 Skvpe 2
- T Sophos 4
/| Adobe Acrabat ) Spyware Doctor 3
- [T Startup r
54 WinEdt ) STATGRAPHICS Flus 5.1 »
T TomTom 4
O MetBeans IDE & @ videoLaM 3
N [T winEdt r
:_'b Set Video mode ) winMerge 2
T Zattoo 4
All Pragrams A~ Acrobat Distiller
| Adobe Acrobat 8 Standard
& Tnternet Explorer
o 'start | [} &) U0 FLap
@ MySQL - Stopped x|

Start Instance

Configure Instance

Maonitoring Options 4

) MySQL Administrator
= MwSOL Quety Browser

*
Actions L4
= Monitar Options 4
- ®
Close Monitor
« W T
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R ) i i v | OLEIrias
My S0 MySQL Server 5.0 5 SOL Command Line Client
[T Mero 3 () MySGQL Administrakor ®) MySOL Manual
:g Internet ) MetBeans » (0) MySQL Migration Toolkit €3 MySQL Server Instance Config Wizard
&/ Mozilla Firefox [T Mokia PC Suite ¥ £¥ MySOL Query Browser
@ E-mail [T Motepad++ b £ My3OL System Tray Monitor
e Mozilla Thunder @) NUnt 24,8 '
@ Microsoft Offi ] Hx Client For Windows 3
2003 () Oxford SuperLex 3
& ;‘.;g:sn& Offi |j PicasaZ »
) PuTTY b
=|| Microsoft Office I: R '
d 2003 [T RapidMliner 13
oy [T Real 3
.;,Jr' Motepad ) ke »
- [T Sophos 3
«"L' Adobe Acrobat ) Spyware Doctor 3
- [T Startup 3 1‘[
3 v ) STATERAPHICS Plus 5.1 3
2 TonTom , En-la-venta
MetBeans IDE & = y; . H
O o e X configuraci
oy st deomede (5 witterge > pueden- gje
[T Zattoo 3
GGG - Acrobat Distillr 8 ﬂ
.~ Adobe Acrobat & Standard I —
@ Inkernet Explorer N 1O S sl ‘aﬂ i:l Lg
distart | (G} € €3 FLap 2., | 0 Cavan.., | )

Entonces aparecera la siguiente ventana donde se pueden ejecutar los comandos
SQL en las Bases de Datos creadas con MySQL.

. MySQL Command Line Client

Enter password: _

En la ventana se debe introducir el password del usuario root, colocado en la
configuracion de MySQL. Al introducirlo aparece la linea de comandos donde se
pueden ejecutar las sentencias SQL para manipular las Bases de Datos en MySQL

ySOL Command Line Client
il u) dr EE
(GPLY
the buffer.

3. Crear la Base de Datos HR
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La Base de Datos HR contendra las tablas de la aplicacion de Recursos Humanos.
Para crear la Base de Datos HR se debe ejecutar en le linea de comandos de
MySQL la instruccion:

mysqgl>create database HR;

Una vez que la BD ha sido creada, para abrirla y poder crear y manipular sus tablas
escribir la instruccion:

mysgl>use HR;

MysL Command Line Clienkt

nd with § or ~a.
armun ity Edition [GPLI

zar the buffer.

4. Crear la tabla employees

La tabla employees almacenara toda la informacién de los empleados de la
empresa. Para crearla, podemos hacer desde la linea de comandos de MySQL
ejecutando la siguiente instruccion:

CREATE TABLE employees (
employeeUid BIGINT,
startDate VARCHAR(10),
firstName VARCHAR(50),
ssn VARCHAR (50),
lastName VARCHAR (50),
PRIMARY KEY (employeeUid)

) ;

O bien con MySQL Query Browser con el editor de Tablas:
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# MySQL Table Editor ~EIx]

Table Mame: IEFHD|DPEE$ Databaze: Ihr j Comment: I

Colurns and Indices | Table Options I Advanced Options I

Colurnn Mame | Datatype | ber, | gore | Flags | Defautvalue | Comment |
employeelJid b BIGINT W o [¥] UNSIGMED [¥] ZERCFILL
& statDate & VARCHAR[TO) v [ ] BINARY
@ firstMamne & WARCHAR(SO) " [] BIMARY
@ zEn & WARCHARSD) 4 ] BINARY
& lastMamne & VARCHAR(SO) v [ ] BINARY
Indices | Foreign F.eps | Column Details
—Index Setti
T PRIMARY el el o Cal P
e Harme: IF'F!IMAF!Y ndex aum.ns [Uze Drag'n'Diop)
emploveellid k
IndesKind: | PRIMAR'Y =l +
Index Type: IDEFAULT j
+ —

Apply Changes I Dizcard Chahges | LClose |

Confirm Table Edit x|

\‘?) Are you sure you want ko execute the following SOL command to apply the changes to the table?

CREATE TABLE “hr’."employess [
“‘employeellid” BIGINT UNSIGHED ZEROFILL NOT MULL AUTO_INCREMEMT,
“startDate” WARCHAR[TO] MOT MULL,
“firstM ame” WARCHAR[SO] MOT MULL,
gz WARCHAR SO MOT MULL,
“lazthame” WARCHAR[SO] MOT MULL,
PRIMARY KEY ["emplopesllid’]

]
EMGIME = InnoDB;

Execute Cancel

Una vez creada la tabla se puede ver su estructura ejecutando la instruccion:

mysgl>desc employees;
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Al ejecutarla se desplegaré la estructura de la tabla employees, como se muestra a
continuacion:

. MySQL Command Line Client

————— ———e e
! Key | Default |
+ +

5. Instalar el controlador para acceder una base de datos en MySQL desde
una aplicaciéon en Java

Para poder acceder a la tabla employees desde una aplicacion escrita en java se
necesita el SDK de Java y el controlador MySQL. En Netbeans este controlador
debe estar disponible como una biblioteca MYSQL JDBC del proyecto a crear en
Netbeans. Si no esta disponible los pasos para descargar e instalarlo en el ambiente
Netbeans hay que ejecutar los siguientes pasos:

a) Descargar el controlador de MySQL.:
http://dev.mysgl.com/downloads/connector/3/5.1.html.

b) Descomprimir el archivo en el directorio raiz

c) Afadir la biblioteca (library) llamada MYsSQIL JDBC indicando el camino
donde esta el archivo . jar correspondiente a Netbeans

d) Finalmente, afiadir esta biblioteca al proyecto en Netbeans

6. Crear un nuevo proyecto de tipo Java Application llamado PruebaDBUnit
Para ello, en Netbeans se debe seleccionar: File | New Project ..

- Enla ventana emergente New Project se debe seleccionar la categoria Java y
dentro de esta categoria seleccionar el tipo de proyecto “Java Application”.
Pulsar el boton “Next>".

- Enla ventana emergente New Java Application escribir en el campo Project
Name el valor PruebaDBUnit y asegurar que estén seleccionadas las dos
opciones de la ventana.

- Pulsar el botén “Finish”.

7. Crear la clase Employee con sus atributos y servicios
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Para esto hay que realizar los siguientes pasos:
a) Crear la clase Employee

- En el proyecto PruebaDBUnit en la carpeta Source Packages
seleccionar el paquete pruebadbuunit. Pulsar el botén derecho
del ratdn y seleccionar: New | Java Class...

- En la ventana emergente New Java Class, escribir en el campo
Class Name el valor Employee y pulsar el boton “Finish”.

- Entonces se abrira la pestafa correspondiente al esqueleto de
codigo de la clase Employee.

b) Definir los atributos y métodos de la clase Employee

- Completar la clase Employee con los atributos y los métodos
descritos a continuacion®:

package pruebadbunit;
//~=== JDK 1mpOorts —=—=——————— -
import java.sgl.*;

public class Employee {
private String employeeUid;
private String firstName;
private String lastName;
private String ssn;
private String startDate;

public Employee (String number, String stDate, String Name, String securityNumber,
String lastName)
throws Exception {
if ((number == null) && (lastName == null)) {
throw new IllegalArgumentException("El numero del empleado y el apellido no
pueden ser nulos");

}

this.employeeUid = number;
this.startDate = stDate;
this.firstName = Name;

this.ssn = securityNumber;
this.lastName = lastName;

}

public String getEmployeeUid() {
return this.employeeUid;

}

public String getStartDate() {
return this.startDate;

}

public String getFirstName () {
return this.firstName;

}

public String getSsn() {

! Nota: en el método InsertEmployee() se establece la conexion con la BD en MySQL y el procedimiento para
hacer esto esta documentado en el codigo correspondiente
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return this.ssn;

}

public String getLastName () {
return this.lastName;
}

public void InsertEmployee () throws Exception ({

// El método InsertEmployee() inserta el Empleado en la tabla employees de la BD
HR

//

// Para esto se establece la conexidén con la BD en MySQL, y se manda a ejecutar
la instruccidn

// INSERT correspondiente en la BD

//

// la variable con es del tipo java.sgl.Connection y a través de ella se maneja
la conexidén con la BD

//
Connection con = null;
Statement stmt = null;
String strSentence;
//

// En la variable strSentence se almacena la instruccidén SQL INSERT que se va a
mandar a ejecutar
//
strSentence = "INSERT INTO employees (employeeUid, startDate, firstName, ssn,
lastName) VALUES (\""
+ this.getEmployeeUid() + "\",\"" + this.getStartDate() + "\",\""
+ this.getFirstName () + "\",\""
+ this.getSsn() + "\",\"" + this.getLastName() + "\")";

try {

// En este bloque try se establece una conexidén con la BD

// En el String url se define la variable url de JDBC, que es la direccién
para conectarse a la BD HR

//

String url = "jdbc:mysqgl:///HR";

// En la siguiente insruccién se define el contrlador que debe cargarse para
manejar la conexién
// con la BD, que enste caso es el org.gjt.mm.mysqgl.Driver

//
Class.forName ("com.mysqgl.jdbc.Driver") ;

// Class.forName ("org.gjt.mm.mysqgl.Driver") ;

// En la siguiente linea se intenta realizar una conexién con la BD,
asignandola a la variable con

// y en esta se especifica la variable URL, y el login y la password para
conectarse a la BD

//

con = DriverManager.getConnection(url, "root", "password");

// Una vez establecida la conexidéncon la BD, se pueden ejecutar
instrucciones SQL en ella usando

// la conexidn

// Para ejecutar una instruccién SQL en la BD primero se crea una variable
que se usara para ejecutar

// la instruccidén, que en nuestro caso va a ser la variable stmt

// Se ejecuta la instruccidn con.createStatement () que crea y abre un canal
de comunicacidén medante

// el que se pueden ejecutar las consultas

//

stmt = con.createStatement () ;

// Una vez abierto el canal de comunicacién entre la aplicacién y la BD se
manda a ejecutar la

// instruccidén SQL, que en nuestro caso estd almacenada en el String
strSentence

// usando la instruccién stmt.executeUpdate (strSentence)

//

stmt.executeUpdate (strSentence) ;

System.out.println("Los valores se afiadieron a la BD");

} catch (SQLException e) {
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e.printStackTrace () ;
} finally {
if (con != null) {
try {
con.close();

// Una vez ejecutada la consulta se cierra la conexidn
//abierta con la instruccidén stmt.close ()
//
stmt.close();
} catch (Exception e) {
System.out.println (e.getMessage());
}

- Pulsar <Crtl+S> para salvar el trabajo realizado hasta ahora

- Construir el proyecto para verificar que no tiene errores. Esto se
hace seleccionando en el menud: Build | Build Main
Project.

- Enla ventana Output se podra ver el resultado de la accion Build,
la cual deberia ser exitosa. De lo contrario se debe revisar el
cbdigo en busca de los errores indicados en la ventana Output,
corregirlos y volver a construir el proyecto.

8. Crear la clase de pruebas DBEmployeeTest para probar el cddigo de la
clase Employee que se conecta con la Base de Datos usando DBUnit

Primero se debe afiadir DBUnNit como una de las bibliotecas de pruebas a usar en las
clases de prueba. Para ello se debe hacer lo siguiente:

a) Descargar DBUnit de la direccién: http://www.dbunit.org/

b) Afadir DBUnit como una biblioteca en Netbeans que se afadira a las
librerias de pruebas del proyecto que se esta desarrollando

¥ Add JAR/Folder
Lackin: |I25) dburit-2.3.0 R S =

v dburit-2.3.0.jar, (% Use Relative Path:

" Use absalute Path:

File name; Idbunit-z.S.D.jar Qpen

Files of type: ICIasspath Entry (folder, ZIP or JAR. file) LI Cancel |

Para probar codigo que accede a Bases de Datos usando la herramienta DBUnit, el
procedimiento general a seguir es el siguiente:
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a) Se define la clase de prueba como una subclase de la clase DBTestCase,
gue a su vez es una subclase de la clase TestCase de JUnit

b) Para que la clase de prueba tenga acceso a la BD de pruebas se usa un
objeto que implementa la interface IDataBaseTester. Usando este
objeto se puede hacer la conexion con la Base de Datos, usando las
propiedades del sistema, que estan en la clase System. Todo esto se
define en el método constructor de la clase de prueba a construir.

c) Se debe construir un objeto que implemente la interface IDataSet, y que
contiene un dataset que describe el contenido de la Base de Datos con la
gue va a ser inicializada al comienzo de la ejecucion de las pruebas. Para
hacer esto se usa la clase FlatXmlDataSet, que provee funcionalidades
para construir un dataset a partir de un archivo que contenga un
documento XML que describa la estructura y contenido de la BD. La
inicializacion del contenido de la Base de Datos se hace en el método
setUp ().

Ahora bien, como el método con acceso a la BD que se va a probar ejecuta
una instruccion INSERT en la BD, implica que se va a alterar el contenido de
la BD y que por lo tanto lo que se quiere ver en la prueba es que el estado de
la Base de Datos haya cambiado de la manera esperada, verificando que se
insertd el registro en la BD de manera correcta, es decir, que antes de
ejecutar la instruccion INSERT el registro no estaba en la BD y después de
ejecutarla se almaceno6 de manera correcta. Para esto, el método que va a
hacer la prueba debe hacer lo siguiente:

a) Inicializar la BD con informacién conocida

b) Ejecutar el método a probar usando los datos definidos para el caso
de prueba

c) Se define la informacion que se espera encontrar en la BD después
de ejecutar la instruccién (estado esperado de la BD) y se obtiene
la informacién después de ejecutar la instruccién (estado obtenido
de la BD)

d) Se comparan los estados esperados y obtenidos de la BD a través
de los métodos asserts de DBUN:It.

Considerando todo lo anterior, el codigo de la clase de prueba debe ser:

package pruebadbunit;
//~=== non-JDK imports -—-————=———=———-——-——-

import org.dbunit.Assertion;

import org.dbunit.DBTestCase;

import org.dbunit.IDatabaseTester;

import org.dbunit.PropertiesBasedJdbcDatabaseTester;
import org.dbunit.database.IDatabaseConnection;
import org.dbunit.dataset.IDataSet;
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import org.dbunit.dataset.xml.FlatXmlDataSet;
import org.dbunit.operation.DatabaseOperation;

import org.junit.Test;
import org.junit.internal.runners.TestClassRunner;
import org.junit.runner.RunWith;

//~=== JDK 1mpOorts —=—=———————— -

import java.io.File;
import java.sqgl.SQLException;

@RunWith (TestClassRunner.class)
public class DBEmployeeTest extends DBTestCase {
public DBEmployeeTest () {

//super () ;

/*

* Método constructor de la clase DBEmployeeTest

* donde se usa el método setProperty de la clase System

* para que la clase System conozca los datos de la conexidédn con la BD

* como son:

* - EL driver de acceso a la BD, que es "org.gjt.mm.mysgl.Driver"

* (también se puede colocar como driver el valor "com.mysgl.jdbc.Driver" si
se usd

* el driver jdbc que ya trea instalado Netbeans en ss librerias)

* - URL de la conexién con la BD HR, que es jdbc:mysqgl:///HR

* - Login y password para acceder la BD

*/

System.setProperty (PropertiesBasedJdbcDatabaseTester .DBUNIT DRIVER CLASS,
"com.mysqgl.jdbc.Driver");

System.setProperty (PropertiesBasedJdbcDatabaseTester.DBUNIT CONNECTION URL,
"jdbc:mysql:///HR") ;

System.setProperty (PropertiesBasedJdbcDatabaseTester .DBUNIT USERNAME, "root");

System.setProperty (PropertiesBasedJdbcDatabaseTester.DBUNIT PASSWORD,
"pruebas") ;

}

@Override

protected DatabaseOperation getSetUpOperation() throws Exception {
return DatabaseOperation.CLEAN INSERT;

}

@Override
protected void setUp() throws Exception ({

// super.setUp();
final IDatabaseTester databaseTester = getDatabaseTester();

assertNotNull ("DatabaseTester is not set", databaseTester);
databaseTester.setSetUpOperation (getSetUpOperation());
databaseTester.setDataSet (getDataSet ()) ;
databaseTester.onSetup () ;

}

@Override
protected IDataSet getDataSet () throws Exception {
return null; // new FileInputStream("C:/employee-hr-seed-l-registro.xml"));
}
@Test
public void testInsertEmployee () throws Exception {
//

// Inicializacidén del caso de prueba
// Se crea un Objeto de la clase Employee, que serd almacenado en la BD con el
método a probar

//

String idEmp = "8";

String startDate = "2005-04-04";

String firstname = "Peter";

String ssn = "000-90-0001";

String lastname = "Gabriel";

Employee instance = new Employee (idEmp, startDate, firstname, ssn, lastname);
try {

// (1) Inicializacién del contenido de la Base de Datos
// Se inicializa la base de datos
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// En este caso al usar la instruccién TRUNCATE TABLE de la clase de DBUnit

// DatabaseOperation, se borran todas las filas existentes en la BD,
dejandola vacia.

// La clase DatabaseOperation permite realizar operaciones sobre la BD

// para definir el contenido de la BD antes y después de ejecutar

// los métodos de prueba

//
IDatabaseConnection dbConnection = this.getConnection () ;
IDataSet dsInicialization = new FlatXmlDataSet (new

File("C:/employee-hr-seed-1l-registro.xml"));
DatabaseOperation.TRUNCATE TABLE.execute (dbConnection, dsInicialization);

// (2) Ejecucién del método a probar
instance.InsertEmployee () ;

// (3) Obtencién del contenido de la tabla Empleado como estd en la BD.

// Para esto se usa el método getDataSet de la Interfaz IDatabaseConnection
// que accede a la BD y retorna un dataset que refleja su contenido

// que se asigna a dsObtained

//

IDataSet dsObtained = getConnection () .createDataSet () ;

// (4) Obtencidén del contenido esperado

// Para esto se construye un dataset en base al contenido experado de la BD
// después de ejecutar la prueba y que se encuentra definido como

// un documento xml que se encuentra almacenado en el archivo

// C:/employee-hr-seed-l-registro.xml, su estrcutura es la siguiente:
// <?xml version='1l.0' encoding='UTF-8'?>

// <dataset>

// <employees employeeUid="'38"

// startDate='2005-04-04"

// firstName='Peter' ssn='000-90-0001"

// lastName='Gabriel' />

// </dataset>

// El dataset construido se almacena en dsExpected

IDataSet dsExpected = new FlatXmlDataSet (new File ("C:/employee-hr-seed-1-
registro.xml")) ;

// (5) Verificacidn
// Se verifica que los contenidos de los datasets esperados y obtenidos
// son iguales, que es lo que se espera
// usando los métodos Asserts que provee DBUnit
//
Assertion.assertEquals (dsObtained, dsExpected);
//} catch (SQLException e) {
// e.printStackTrace () ;
// fail ("Error al ejecutar un caso de prueba");
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;
fail ("Error al ejecutar un caso de prueba");

Crear el fichero: c: \employee-hr-seed-1-registro.xml

<?xml version='1.0' encoding='UTF-8'?>
<dataset>
<employees employeeUid="'8"
startDate='2005-04-04"
firstName='Peter' ssn='000-90-0001"
lastName="'Gabriel"' />
</dataset>
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9. Ejecutar la clase de pruebas DBEmployeeTest para probar el cdédigo de la
clase Employee que se conecta con la Base de Datos usando DBUnit

En el menu, seleccionar Run | RunFile | Run “DBEmployeeTest.java”.
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