Informatik
Modul 450 - automatisch Testen

Aufgabe Craps mit Mockito

Einleitung zu Craps

Es liegt eine Implementierung von Craps vor.

Sie testen nun diese Implementierung gemass den Regeln
von Craps. Dazu verwenden Sie Unit-Tests, die méglichst
vielféltig die Spielverlaufe testen.

Das Regelwerk von Craps

Der Spieler wiirfelt immer mit beiden Wiirfeln gleichzeitig moc
gegen eine Bande des Spielfeldes.

Die Wirfel-Werte werden zusammengezahlt, die Summe entscheidet liber gewinnen oder
verlieren:

Wiirfelt er im 1. Wurf:
- eine 7 oder 11, so gewinnt er.
- eine 2, 3 oder 12, so verliert er.

- Bei einer anderen Summe darf er nochmals wirfeln.

Wiirfelt er im Folge-Wurf:
- eine 7, so verliert er
- die gleiche Summe wie im direkten Wurf zuvor, so gewinnt er.

- Bei einer anderen Summe als im direkten Wurf zuvor, so darf er nochmals wirfeln.

Die Zuschauer wetten nun auf die verschiedensten Varianten, wie das Spiel verlaufen wird.

Aufgabe 1 Unittests zu Craps

Sie missen madglichst alle Méglichkeiten aus dem Regelwerk mittels Unittests testen:

- Je ein Unit Test fiur die Moglichkeiten (gewinnen und verlieren) des 1. Wurfes

- Je ein Unit Test fur die Méglichkeiten (gewinnen und verlieren) des ersten Folge
Wurfes.

- Je ein Unit Test fur die Méglichkeiten (gewinnen und verlieren) des zweiten Folge
Wurfes.

- Je ein Unit Test fir die Moglichkeiten (gewinnen und verlieren) des vierten Folge
Wourfes.

= Das Vorgehen ist auf der nachsten Seite beschrieben.

22_3_MockitoAnwendung.docx / 11.11.2024/ Version 1 1
bbw P. Rutschmann



Informatik
Modul 450 - automatisch Testen w

Vorgehen
1. Offnen Sie das Projekt aus der Vorgabe CrapsWithMockitoVorgabe.zip.
Es enthalt die vorgegeben Klassen App, Craps und Dice, sowie einen ersten Test in der
Klasse CrapsTest.

2. Im POM.xml sind bereits die Dependencies flir Unittests mit JUnit 4 und Mockito
enthalten.
Google: Maven dependency junit 4
Google: Maven dependency mockito

(Sie kdnnen das im pom.xml der Vorlage kontrollieren.)

3. Starten Sie die Applikation:

raps ) @ App ) ) main A hpv > & GG~ =

& Appjava
package ch.bbw.pr.craps; Ly SiFl |

Peter Ruts D:\Dropbox\Projekte\Modul_450422_
o First round: Summe: 4
»  public class App Next round: Summe: 7
{ verloren

> public static void main(String[] args)
{ Process finished with exit code ©

4. Starten Sie den Test

et » public
Jjava {
ch.bbw.pr.craps
& A 1? t ’ Dice
pp lest
" Cra
€ CrapsTest P
3
target [=m (
%, 03_CrepsWithMockitoiml | 8% Cut Ctrl+X
pomxml I8 Copy Cal+C S
External Libraries Copy Path...
Scratches and Consoles [ paste Ctri+y B
Find Usages Alt+F7
Analyze >
Refactor >
Add to Favorites > Run CrapsTest
Browse Type Hierarchy Ctrl+H e o — _
& G (& Al R = O
Reformat Code Ctrl+ Alb+ L o Lo Lp @ suE @
Opt Import: Ctrl+Alt+0
pimesimperts e CrapsTest (ch.bbw.pr.craps)
Delete... Delete
Build Module '03 CrepeWithMockito' testPlayDiceFirstRoundReturnsSumOf11ReturnsTrue
uild Module '03_CrepsWithMockito
Run 'CrapsTest' Ctrl+Shift+F10 " testPlayDiceFirstRoundReturnsSumOf7ReturnsTrue

5. Erganzen Sie die existierenden Tests.
Wenden Sie Mockito zum Mocken an! Beispiel? Siehe 22_2_MockitoTheorie.pdf Seite 2

6. Ergdnzen Sie weitere Tests, um die mdglichen Spielziige und die erwarteten Ergebnisse
zu testen.

Welche Namen gibt man den Tests?

= Es soll gleich klar sein, um was es geht:

- Welche Methode wird getestet? play
- Was gibt Dice in welcher Runde zuriick? DiceFirstRoundReturnsSum?7
- Was ist das Resultat der Methode? ReturnsTrue

Damit ist es spater einfacher einen fehlgeschlagenen Test zu identifizieren und zu
verstehen, was eigentlich getestet wurde.

= Es geht noch weiter !!

22_3 MockitoAnwendung.docx / 11.11.2024/ Version 1 2
bbw P. Rutschmann



Informatik
Modul 450 - automatisch Testen w

7. Starten Sie die Unittests und schauen Sie, ob der Test ok ist oder fehlschlagt.
ACHTUNG: Die Implementierung hat Fehler. Es ist somit zu erwarten, dass einige Tests
fehlschlagen werden.

Falls Unit Tests fehlschlagen, kontrollieren und verbessern Sie die
Implementation von play.

WICHTIG:
Immer zuerst den Test schreiben, erst dann Implementation anpassen... falls nétig.
= Test Drive Development @

Weitere Aufgaben:

8. Nicht alle Fehler findet man nur durch Test Soll-Ergebnis versus IST-Ergebnis.
Es gibt weitere Aspekte, zum Beispiel, ob wirklich so oft wie gefordert gewdirfelt wird,
um das Ergebnis zu erhalten.
Es kénnte ja auch sein, dass das Ergebnis mit weniger oder nur mit mehr Wiirfen als
gefordert trotzdem erreicht wird.

Ergénzen Sie all Ihre Tests deshalb um die Uberpriifung der "number of invocations"
Google: JavaDoc Mockito.

- 4. Verifying exact number of invocations...

Nachschlagen mit Google, lesen und ausprobieren.

9. Zum Abschluss, wenn alle Tests erfolgreich durch-laufen:
Manipulieren Sie die Implementation von play und kontrollieren Sie,
ob die Unit Tests fehlschlagen wiirden.

Aufgabe 2 JavaDoc zu Mockito

Das Mockito Framework bietet noch viele andere Méglichkeiten, das Verhalten eines Mocks zu
beeinflussen, zu Uberwachen ....

Lesen Sie dazu die JavaDoc zu Mockito.
Google: JavaDoc Mockito.

Probieren Sie die beschriebenen Beispiele praktisch aus.
Interessante Themen:
- 1. Let's verify some behaviour: -> Wurde eine Methode des Mocks aufgerufen.

. How about some stubbing?

. Argument matchers

2
3
- 4. Verifying exact number of invocations...
6. Verification in order

7

. Make sure interaction(s) never happened on mock

Aufgabe 3 Debugger, Unittest und Mockito

Untersuchen Sie die Mdglichkeit einen Unittest mit Hilfe des Debuggers zu untersuchen.
Ist das auch mit einem Mock mdéglich?
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