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RESUMO

O uso de softwares tem aumentado tanto por parte de usuarios domésticos como
por empresas, fazendo também aumentar a procura por sistemas que ajam de
maneira correta e sem apresentar falhas. Para tornar possivel o desenvolvimento
deste tipo de software € necessaria a aplicagdo de testes, durante e depois do
desenvolvimento de um aplicativo. Esse trabalho apresenta as principais técnicas de
teste de software. Entretanto, a aplicacao foi realizada com os testes de unidade,
que visam testar o cédigo do sistema, buscando falhas nos métodos e classes do
mesmo. Para o desenvolvimento dos testes unitarios usou-se o framework JUnit,
cujo o objetivo é facilitar o desenvolvimento e automacgado destes testes. Foram
usados também os Objetos Mock que tém a finalidade de simular objetos que foram
implementados no sistema, a fim de diminuir a dependéncia entre objetos do
sistema real. Quanto ao sistema no qual foram criados os objetos mock e aplicado
os testes foi o Sysfarm que se trata de um sistema para o gerenciamento de
propriedades rurais, testando assim o método salvar do aplicativo, simulando

diversas entradas para o programa.

Palavras-chave: Teste de Software, Testes de Unidade, JUnit, Objetos Mock.



ABSTRACT

The use of software has increased both by home users as by companies, making
also increase the demand for systems that have acted correctly and without failure.
To make possible the development of this software is necessary to apply tests,
during and after the development of an application. This paper presents the main
techniques of Software Test. However, implementation was carried out with unit
tests, which aim to test the system code, looking for flaws in the methods and
classes of the same. For the development of unit tests used to the JUnit framework,
whose goal is to facilitate the development and automation of these tests. Have also
been used Mock Objects that are designed to simulate objects which were
implemented in the system, in order to reduce the dependency between objects in
the real system. The system in which the objects were created and implemented
mock tests was Sysfarm that this is a system for managing farms, thereby testing the

method to save the application, simulating different inputs to the program.

Key-Words: Software Testing, Unit Testing, JUnit, Mock Objects
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1INTRODUGAO

O uso de softwares nos dias de hoje tem aumentado
significativamente, devido ao fato de as empresas e organizagbes buscarem um
aumento de produtividade, seguranca e exatiddo em suas mais diversas areas de
atuacao. Seja na area da medicina, engenharia, produgao, educacao, entre outras.

Devido a esta informatizacado global, os usuarios de computadores
domésticos e/ou de empresas tornam-se cada vez mais “reféns”’ da informatica.
Essa dependéncia cria a necessidade de se usar softwares cada vez mais
confiaveis, que deem com exatidao a informacao desejada, softwares que sejam
estaveis e que apresentem pouca manutencido, sejam faceis de operar e que
atendam a todos os seus requisitos, e que, mesmo o software tendo todas estas
qualidades, tenha precos acessiveis para o consumidor, seja ele uma empresa e/ou
um usuario doméstico.

Com toda esta mudanga de cenario (informatizagdo), as empresas
de desenvolvimento de sistemas também tendem a mudar para poder atender a
todas essas exigéncias de mercado, pois elas terdo que produzir softwares
complexos, baratos e que satisfagcam seus clientes. Para tingir esse nivel de
desenvolvimento tornam-se fundamentais os testes de software.

Ha muitas empresas de desenvolvimento e programadores que
ainda nao fazem a fase de testes de software por pensarem que tal procedimento
encarece o produto final, porém esta € uma idéia errbnea. Conforme sera visto
neste trabalho, os testes tornam os softwares mais baratos e confiaveis, pois as
alteracbes que sao feitas apds o sistema ter sido implantado para o cliente, levam
mais tempo para serem implementadas. Além disso, podem tornar o processo caro
e prejudicial para o cliente, uma vez que o mesmo pode ficar com o sistema

paralisado e erros ocorridos anteriormente podem contabilizar sérios prejuizos.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste projeto é trazer ao publico o uso do
“framework” JUnit e o uso dos objetos ‘mock” para o auxilio no desenvolvimento de

testes de unidade, mostrando assim sua viabilidade e resultados obtidos nos testes.

2. 2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e uma viséo sobre testes de software,

e uma abordagem compreensiva sobre as fases e tipos de testes
dando maior énfase em Testes de Unidade,

e mostrar o uso do framework JUnit e 0 uso dos objetos Mock

para a automacgao e auxilio em testes unitarios.
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3 JUSTICATIVA

A escolha do assunto deste projeto é fruto da observagdo sobre a
importancia de se fazer testes de software para se chegar a um software de alto
nivel. Hoje em dia é essencial a criagdo de software de alta qualidade, devido ao
uso cada vez mais frequente de softwares e para as mais diversas areas, como por
exemplo, o uso de programas de computador na area da medicina.

Quanto a contribuigcdo cientifica, este projeto tera como objetivo
mostrar a aplicacdo das ferramentas JUnit e JMock para a realizagao de testes de

unidade.
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4 FUNDAMENTAGAO TEORICA

4. 1 Definicao de Teste de Software

Teste de software é a atividade que tem como principio encontrar
erros em um sistema, sejam erros de requisitos, falhas de seguranga ou exatidao,
entre outros. Deve-se levar em consideragdo que um bom teste de software é
aquele de detecta erros no sistema e principalmente erros que antes de se realizar o
teste eram desconhecidos, pois ndo existem softwares livres de erros ou falhas,
tendo em vista que quem desenvolve programas sdo humanos e todos estao
sujeitos a falhas (Myers 1979 apud Franzem e Bellini 2005).

Delamaro, Maldonado e Jino (2007), reafirmam ainda que a
construcao de um software de qualidade € um processo muito complexo e que este
processo € passivel de falhas humanas e por isso deve-se fazer a atividade de teste
antes da entrega do Sistema ao usuario final. Estes testes ndo se limitam a uma
execucao quando o sistema estiver finalizado, devem sim, ser efetuados antes,
durante (Testes Unitarios, serdo o foco deste trabalho) e depois. A este conjunto de
atividades denomina-se Validagao, Verificagdo e Teste e, seguindo este Padréo de
Desenvolvimento de Software evita-se a entrega de um produto com defeitos, sendo
que estes podem ocasionar um erro durante a execugado do programa levando
assim a uma falha do sistema.

O teste de software pode ser comparado a um “ckek-up” feito em
pessoas. O software pode estar cheio de erros, e estes podem nao ser percebidos,
porém com o tempo as falhas acontecerdao e a reparagdo sera muito mais
complicada e custosa depois que o sistema estiver em pleno funcionamento.
Consequéncias que podem ser evitadas se o problema for detectado através de
testes e corrigido antes que acorra. Por isso que os testes de software sdo de
grande importancia para o desenvolvimento de um bom software, e sempre se deve
realizar os testes durante o desenvolvimento e mesmo depois que o sistema estiver
terminado e funcionando adequadamente, pois sempre podera haver falhas

(Molinari 2008). Segundo Delamaro, Maldonado e Jino (2007) os testes de Software
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também devem seguir padrdes, assim como o desenvolvimento do software, deve-
se obedecer as fases de teste que sdo as fases de teste de unidade, integracéo,
sistema e ainda o teste de regressdo onde se aplicam as técnicas de teste estrutural

ou funcional.

4. 2 Técnicas de Teste de Software

Atualmente existem muitas maneiras de se testar um software.
Mesmo assim, existem as técnicas que sempre foram muito utilizadas em sistemas
desenvolvidos sobre linguagens estruturadas que ainda hoje tém grande valia para
os sistemas orientados a objeto. Apesar de os paradigmas de desenvolvimento
serem completamente diferentes, o objetivo principal destas técnicas continua a ser
0 mesmo, encontrar falhas no software.

As duas principais técnicas existentes sao o teste funcional e o teste
estrutural, sendo que a diferengca entre elas encontra-se na fonte utilizada para
estabelecer os requisitos de teste (Molinari, 2008).

Como por exemplo, a utilizagdo de um algoritmo incorreto utilizado
para calcular mensalidades de um empréstimo, ou a ndo utilizacdo de uma politica
de seguranga em alguma funcionalidade do sistema, sédo dois tipos diferentes de
erro e necessitam de técnicas de teste distintas. Para o caso do algoritmo aplica-se
a técnica de teste estrutural, pois o0 problema encontra-se no cédigo do programa, e
para o problema de seguranca aplica-se a técnica de teste funcional (Delamaro;
Maldonado e Jino; 2007).

4. 3 Fases de Teste de Software

Dependendo da fase ou estagio em que se encontra um software, é
possivel saber qual tipo de teste deve ser utilizado em cada fase do seu

desenvolvimento.
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4.3.1 Teste de Integragao

O teste de integracao tem a finalidade de garantir que a combinacgao
de duas ou mais partes ou modulos do sistema combinados funcionem
corretamente (Molinari, 2008).

Esta fase de teste € executada apds a conclusdo dos testes de
unidade, tem como foco a estrutura do sistema, por isso é preciso conhecer bem a
estrutura do programa, tornando indispensavel a equipe de desenvolvimento nesta
fase para poder verificar se as diversas partes do software interagem de forma
correta (Delamaro; Maldonado e Jino 2007).

Segundo Binder apud Lima e Travassos, [s.d], nesta fase de teste
deve-se observar a dependéncia entre os componentes do sistema e fazer com que
a partir desta dependéncia seja verificado se a interagdo entre eles esta correta.
Entretanto, é possivel que um ou mais componentes desta interagdo ndo estejam
prontos para esta fase de teste, devendo-se, entdo, criar os stubs, componentes

criados para simular o componente real que ndo se encontra disponivel ainda.

4.3.2 Teste de Sistema

O teste de sistema tem a finalidade de garantir que o aplicativo
funcione corretamente como um todo, verifica-se 0 mesmo faz tudo aquilo que
deveria fazer (Molinari, 2008).

Delamaro, Maldonado e Jino (2007), comentam ainda que o teste de
sistema verifica se todas as funcionalidades descritas na documentagdo de
requisitos estdo corretamente implementadas e que aspectos de correcéo,
completude, coeréncia devem ser verificados, assim como requisitos ndo funcionais
como seguranga, robustez e performance. Além disso, salientam que muitas

organizagdes designam equipes independentes para realizar estes testes.
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4.3.3 Teste de Regressao

E o teste que é feito em outra etapa do software. Este teste é
realizado apds o aplicativo ter sido entregue ao cliente, tem a finalidade de verificar
se as novas implementagcdes ou alteracbes que foram feitas no sistema estdo
corretas e se as funcionalidades antigas continuam validas (Delamaro; Maldonado e
Jino 2007).

Molinari (2008) destaca ainda que o teste de regressao é um dos
mais importantes testes a ser realizado, pois sempre que se adiciona ou conserta

algo novo pode-se estar danificando aquilo que estava correto anteriormente.

4.3.4 Teste de Unidade

Teste em nivel de classe ou componente, em que o foco é dado no
cbdigo da aplicagéao (Molinari, 2008).

Delamaro, Maldonado e Jino (2007), reforgam ainda que os testes
de unidade ou testes unitarios tém como foco as menores unidades do programa,
como por exemplo, fungbes, procedimentos, métodos ou classe, visando assim,
identificar erros no algoritmo do software, estrutura de dados incorreta ou ainda
erros de programacgado. Pode-se ter como exemplo, um cdédigo que faca a
multiplicagdo do numero um por ele mesmo e o resultado esperado que era um nao
ocorrer, ou ter como resultado o numero dois. Dessa forma, percebe-se que ha um
erro no codigo do programa que pode ser detectado pelo teste de unidade na fase

de teste estrutural.
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4. 4 Teste Funcional ou Teste Caixa Preta

O Teste funcional também é conhecido como teste caixa preta pelo
fato do testador nao verificar a parte interna do software e sim apenas sua parte
externa buscando saber se a parte funcional do sistema esta correta (Beizer 1990
apud Modesto 2006). Segundo Pressman apud Peter (2002), afirma ainda que o
teste caixa preta verifica se os requisitos funcionais do sistema estao corretos, que a
entrada de dados ¢ aceita adequadamente, que a saida esperada proveniente desta
entrada é produzida, que a integridade das informagdes sao mantidas entre outras
coisas, mostrando assim que ndo ha a menor preocupagdo com o codigo do
sistema.

Para a aplicagcdo deste tipo de teste € necessario adotar alguns
critérios, tendo em vista que ndo ha como se testar todos os tipos de entradas
possiveis, pois esta tarefa se tornaria muito exaustiva. Pode-se entdo, adotar os
critérios de particionamento em classes de equivaléncia, que tem como objetivo
separar as entradas em classes, diminuindo assim os casos de teste, pois se supde
que qualquer entrada pertencente a sua classe de equivaléncia tera 0 mesmo
comportamento (Fabbri; Vincenzi e Maldonado 2007).

Outro critério de teste funcional segundo Molinari (2008), é a Analise
do Valor Limite, o qual permite testar as fronteiras de entradas, tendo em vista que o
maior numero de erros ocorre nos limites dos valores de entrada, como por
exemplo, se a entrada aceitar apenas numeros reais entre um e nove deve-se testar
0 numero zero, um, nove e dez.

Destaca-se também o critério Grafo Causa-Efeito em que se cria um
grafo de acordo com as entradas, analisando as saidas, comparando-as com as
especificagdes do software, chegando assim, nos casos de teste (Myers 2004 apud
Fabbri; Vincenzi e Maldonado 2007).
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4.5 Teste Estrutural ou Teste Caixa Branca

O Teste estrutural pode ser denominado teste caixa branca, pois
visa a implementacao do aplicativo e requer a execucéo de partes ou componentes
do programa (Myers 2004 e Pressman 2006 apud Barbosa; Chaim; Vincenzi;
Delamaro; Jino e Maldonado 2007). Sendo assim, os caminhos logicos do programa
sao testados, provando se as condicdes, lacos e variaveis foram implementadas
corretamente (Maldonado 1991 e Pressman 2006 apud Barbosa; Chaim; Vincenzi;
Delamaro; Jino e Maldonado (2007). Molinari (2008), afirma ainda que o teste caixa
branca garante que todas as linhas de cdédigo e caminhos foram executas pelo
menos uma vez e que todas estédo corretas. Figura 1, exemplo de caminho de teste
em que os losangos sao os possiveis caminhos ou tomadas de decisdes (ifs), e 0s

retdngulos representam as agdes do sistema (Molinari 2008).
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Figura 1 — Caminhos de Teste em uma Estrutura da Aplicacao

Para o teste estrutural também se deve seguir alguns critérios de
teste a fim de que esta tarefa ndo seja exaustiva e que sejam testados os caminhos
e condi¢cdes certas (Maldonado 1991 e Pressman 2006 apud Barbosa; Chaim;

Vincenzi; Delamaro; Jino e Maldonado 2007).
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4.5.1 Critérios Baseados na Complexidade

Este critério utiliza a complexidade ciclomatica do grafo do programa
que é o numero de caminhos linearmente independentes, ou seja, um caminho que
leve a uma nova condigdo (Pressman 2006 apud Barbosa; Chaim; Vincenzi;
Delamaro; Jino e Maldonado 2007).

Para saber quantos caminhos devem ser percorridos podem ser
usadas as seguintes férmulas: (Pressman 2006 apud Barbosa; Chaim; Vincenzi;
Delamaro; Jino e Maldonado 2007):

a) V(G) = E-N+2, tal que V é a complexidade, E € o numero de

arcos e N é o numero de nos do grafo G

b) V(G) = P+1, tal que P é o numero de ndés contido no grafo do

programa

Sendo que o valor da complexidade ciclomatica € o numero de

casos de teste que deve ser aplicado.

4.5.2 Critérios Baseados em Fluxo de Controle

Os critérios baseados em fluxo de controle utilizam apenas
caracteristicas da execugcdo do programa, como comandos e desvios para
determinar em quais partes do sistema os testes devem ser aplicados. Os métodos
mais utilizados nestes critérios sao: todos-Nos que exigem que cada comando do
programa deva ser testado pelo menos uma vez; todas-Arestas onde todos os
desvios de fluxo sejam executados e por final todos-caminhos que requer que todos
0s possiveis caminhos do sistema sejam percorridos em busca de falhas.
Entretanto, € preciso ter em vista que este método é impraticavel, pois seria quase
impossivel testar todos os caminhos de um aplicativo (Myers 2004 e Pressman 2006

apud Barbosa; Chaim; Vincenzi; Delamaro; Jino e Maldonado 2007).
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4.5.3 Critérios Baseados em Fluxo de Dados

Segundo Molinari (2008), os testes baseados em fluxo de dados se
concentram nas definicdes e usos de variaveis no software, sendo importantes para
selecionar caminhos que devam ser testados e que contenham condigcbes
aninhadas (IF aninhado).

De acordo com Ural (1988) apud Barbosa; Chaim; Vincenzi;
Delamaro; Jino e Maldonado (2007), o critério baseado em fluxo de dados se mostra
mais eficiente para classes com defeitos computacionais, nas quais as

dependéncias de dados sao identificadas.

4.5.4 Critérios de Rapps e Weyuker

Para se chegar aos casos de teste pelo critério Rapps e Weyuker
deve-se fazer uma extensédo do grafo do programa colocando em suas arestas as
variaveis que tiverem algum valor atribuido, sejam elas globais ou locais e com base
nesse conceito, propdem-se os principais métodos para seguir este critério que séo,
todas-definicbes que requer que toda variavel seja testada nao importa se esta seja
global ou local; todos-usos, que determina que onde houver variaveis sejam elas
globais ou locais devem ser testadas e que pelo menos um caminho onde né&o
houver esta variavel também seja testado e, por fim, todos-du-caminhos que
necessita que todos os caminhos subsequentes as variaveis declaradas sejam
testados (Rapps e Weyuker 1982 e 1985 apud Barbosa; Chaim; Vincenzi;

Delamaro; Jino e Maldonado 2007).
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4.5.5 Critérios Potenciais-Uso

Segundo Barbosa, Chaim, Vincenzi, Delamaro, Jino e Maldonado
(2007), o critério potencial-uso visa testar os caminhos em que determinada variavel
ira passar. Na qual é possivel aplicar casos de teste em todos-potenciais-usos,
aplicando testes por todos os caminhos em que determinada variavel passar; todos-
potenciais-usos/du que requer que pelo menos um potencial caminho seja testado e
todos-potenciais-du-caminhos, que requer que todas as variaveis e 0os caminhos
atingidos por ela sejam testados (Maldonado 1991 apud Barbosa; Chaim; Vincenzi;

Delamaro; Jino e Maldonado 2007).
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5 O JUnit

Para facilitar os testes unitarios, foi desenvolvido um framework
denominado JUnit, que é uma poderosa ferramenta de automacgido de testes.
Através dela é possivel criar codigos que sao capazes de testar unidades de um
sistema (Massol e Husted 2005).

Segundo os autores o JUnit engloba trés metas, ajudar a escrever
testes, ajudar a criar testes que retenham seus valores com o passar do tempo e,
principalmente ajudar a baixar o custo de escrever testes reutilizando o codigo.

Os beneficios que mais se destacam na implementacao de testes
com o JUnit de acordo com Myers (2004) apud Biasi (2006) sao: criar testes
unitarios para métodos pertencentes a uma classe, permitir a execugado de um
conjunto de testes unitarios, chamado de Suite de Teste, permitir a execugéo de
testes e relatar os problemas ocorridos e onde ocorreram.

Para um melhor entendimento do JUnit & possivel observar na figura

2 a organizagéao e o funcionamento das classes deste framework (Neto, [s.d]).

Test Composite:Component

run{TestResul) ™

femecare e | T

Template Mothod runi{TestResulfy run{TastRasul)

runTest() addTe st(Tesl) Mracts
setUp() .
TestResult tearD owny) Compaosite: | saf
T—
Adapter [Class)
run' est()

Figura 2 — Arquitetura do JUnit. Fonte Manual do Junit
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Classe TestCase:

e command — Permite encapsular um pedido (de teste) como
objeto e fornecendo o método run().

e run() — Cria um contexto (método setUp); em seguida executa o
cédigo e é feita a verificacdo do resultado (método runTest); terminado é feita a
limpeza do contexto na memaria (método tearDown).

e setUp() — Método chamado antes de cada método, pode ser
utilizado para abrir uma conexao de banco de dados.

e tearDown() — Método chamado depois de cada método de teste,
usado para desfazer o que o método setUp() fez, por exemplo fechar a conexéo de
banco de dados.

e runTest() — Método responsavel por controlar a execugéo de um

teste particular.

Classe TestSuite:

Com esta classe é possivel executar um teste com varios métodos,
registrando os resultados no TestResult.
e composite — O padrao (pattern) permite tratar objetos individuais e
composicoes de objetos de forma uniforme.

e addTest() — Método responsavel em adicionar um novo teste.

Dentro do framework JUnit encontram-se também os métodos para
fazer a verificacdo de tomadas de decisdo, que sao: asserTrue, verifica se a
expressao é verdadeira; assertFalse, verifica se a expressao é falsa; assertEquals
que faz a comparagédo se o objeto “@” é igual ao objeto “b” e por fim o método

assertNull, que verifica se o objeto € nulo (Myers 2004 apud Biasi 2006).
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6 TESTES COM OBJETOS MOCK

E uma técnica em que se simula implementagdes do codigo do
programa, permitindo criar testes de unidade de cdédigo em separado de outros
objetos, através desta simulacdo pode-se testar mais rapidamente unidades de
programa, pois as vezes 0s objetos reais podem ser dificeis de configurar, ou ele
pode ndo existir (Massol e Husted 2005).

Esta técnica foi desenvolvida propondo a criacdo de um Mock
Object (objeto falso), que emula um objeto real B podendo assim ser substituido,
quando um objeto A a ser testado dependia da funcionalidade do objeto B, e devido
ao fato de que um verdadeiro teste unitario deva testar apenas uma funcionalidade
do sistema por vez, tendo em vista que em grande parte dos sistemas produzidos
existem varias dependéncias entre seus objetos e métodos, melhorando assim tanto
o codigo da aplicagédo como o cédigo de testes, pois simplificam a estrutura do teste
e evitam a poluicdo do cédigo do sistema com a criagdo de elementos para teste
(Mackinnon 2000 apud Prange 2007).

Mackinnon (2000) apud Prange (2007), descreve ainda que os Mock
Objects nao servem para testar os objetos que estdo sendo simulados, servem
apenas para testar codigos que ainda ndo foram escritos ou que ja foram escritos e
que dependam destes objetos e também que ndo devam reimplementar as
funcionalidades que forem simuladas, devem apenas reproduzir as respostas
necessarias para a realizagao de um teste particular.

Com o uso dos Mock Objects é possivel ndo apenas substituir um
objeto, mas também controlar todas as interagdes que sao feitas com ele, como por
exemplo: verificar chamadas de métodos, valores de parametros, definir valores de
retorno e etc. A figura 3 mostra a diferenca entre os objetos reais e os objetos

simulados em um teste unitario de software.



28

" 90000
Q000

" 90000
000

Figura 3: a) objetos reais com dependéncias, b) objetos simulados (livre de dependéncias)

Fonte: http://rafaelliu.net/?tag=mock-objects

Além das vantagens do desacoplamento dos objetos, segundo Liu
(2009) existem outras vantagens na utilizagdo dos mock objects, como por exemplo:
a abstragcdo das camadas mais baixas do sistema, pois elas podem nao estar
prontas e também devido ao fato de se trabalhar sem utiliza-las; centralizar a
configuragdo de estado no proprio mock ao invés de espalha-las pelo teste de
unidade; a simulacdo de condicbes dificeis de serem reproduzidas, como por
exemplo, um valor de retorno raro; e também é possivel verificar mais rapidamente
quando ocorre um erro.

Entretanto, o uso excessivo deste tipo de objeto pode comprometer
os testes, pois podera haver uma dependéncia muito grande entre varios mock
objects, tornando os testes dificeis de serem realizados. Assim, os testes podem
falhar, mesmo que estes obedegam corretamente a l6gica de programacéo, isto é,
se o codigo faz realmente o que é esperado que ele faga, podendo resultar entao
em um grande crescimento de modificagdes a serem realizadas (Mackinnon 2000
apud Prange 2007).

Para um melhor entendimento do uso dos mock objects as figuras 5,



6 e 7 mostram as diferengas entre testes realizados sem e com objetos simulados

da classe conta, de acordo com a figura 4.

Conta

adiciona{) : void
totall: int

Linha

item :
quantidade : int

Item

ltem 2 :_: nome ! 5tring
preco :int

totall @ int
Item Prego Unitario Cuantidade Total
Item

=P || Lasanna R$ 10,00 2 R$ 20,00
Refrigerante RE 1,00 2 R§ 2,00
Sorvete R$ 4,00 1 R$ 4,00

Catezinno RS 2,00 . R 2,00 g

Linha

Total da Conta R$ 30,00

Figura 4 — Classes usadas para modelar uma conta e exemplo de uma conta de restaurante - Fonte:
www.improveit.com.br/XP/praticas/tdd/mock_objects

As figuras 5 e 6, mostram a criacao da classe conta, o método total()
que foi testado e também a criacdo das outras duas classes Linhaltem e ltem, que
eram precisas durante o teste tornando o método de teste maior e mais complexo,
além disso, este método de se fazer um teste faz com que o teste ndo seja

verdadeiramente um teste de unidade, pois a classe conta ndo esta sendo testada
isoladamente.



Classe TestCase

1. import junit.framewcrk.Testlase;

2.

3. public class ContaTeste extends Testlase {

4.

5. public woid testTotalmota() {

B conta conta = new Conta()};

7.

2. Item lasanha = new Item(};

9. lasanha.sethome(“Lasanha a Bolognesa™);

18. lasanha.setPrecoc(la};

11.

12. Item refrigerante = new Item()};

1z, refrigerante.setiome{ "Guarana”};

14, refrigerante.setPrecoc(l};

15.

16. Item sorvete = new Item();

17. sorvete.setNome ("Sorvete de Chocolate®);

18. sorvete.setPreco(4);

149,

28, Item caftezinho = new Item();

21. catezinho.setdome{"Cafe Expressc™};

22, catezinho.setPreco(2};

23,

24, LinhaItem linhalLasanha = new Linha{lasanha, 2};
25. LinhaItem linhaRefrigerante = new Linha{refrigerante, 2};
26. LinhaItem linhaSorvete = new Linha({scrvete, 1);
27. LinhaItem linhaCafezinho = new Linha{cafezinhgo, 2);
28.

29, conta. adicicna( linhalLasanha};

28, conta. adiciona( linharefrigerante};

31. conta. adicicna( linhasorvete};

32. conta. adicicna( linhaCafezinho};

33.

34, asserteEquals(3e, conta.total());

35. ¥

36, }

Figura 5 — Criacdo da classe TestCase (testes) -
fonte:www.improveit.com.br/XP/praticas/tdd/mock_objects
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Classe Conta

1. public class Conta {

2. private int total;

3.

4. public void adiciocna{lLinhaltem linhalItem} {
. total += linhaItem.total(};

2. public int total(} {

9. return total;

18. }

11. }

Classe Linhaltem

1 public class LinhaItem {

2 private Item item;

3. private int quantidade;
5

public LinhaItem{Item item, int quantidade} {
this.item = item;
this.quantidade = guantidade;

]

. ¥

18. public int total(} {

11. return item.getPrece() * quantidade;
12. }

13. }

Classe Item

public class Item {
private String nome;
private int precc;

. Métodos get/set

N s R

Figura 6 — Criagéo das classes Conta, Linhaltem e item -
fonte:www.improveit.com.br/XP/praticas/tdd/mock_objects

Na figura 7 foram introduzidos os mock objects, estes foram
chamados de LinhaMock, que é um objeto que ja recebe no construtor o valor total
de uma linha. Usando a interface Linha pode-se evitar o uso da classe real
Linhaltem.



import junit.framewcrk.Testlase;

public class ContaTeste extends TestCase {

public woid testTotalMota() {

conta = new Contal);

adiciona{new LinhaMeck(28)};

.adicicna{new Linhamack(2));

adicicna(new Linhamgck(2));
adicicna({new Linhamgck(2));

assertEquals({3&, conta.total());

public class Linhatesk implements Linha {

public LinhaMock{int total} {
this.total = total;

public int total() {

return total;

1.
2.
3.
4,
5. Conta
E. conta.
7. conta
2. conta.
9. conta.
18.
11. K
12. }
Movainterface Linha
1. public interface Linha {
2y int total();
2. 1
Classe LinhaMock
1
2 private int total;
ER
4,
5
& 1
7
8
9.
18. H
11. }
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Figura 7 — Criacdo dos Mock Objects — fonte:www.improveit.com.br/XP/praticas/tdd/mock_objects
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7 MATERIAL E METODOS

Sera usado o framework JUnit para a implementacdo do teste no
método salvar, verificando se a saida de produtos do aplicativo Sysfarm ocorre de
forma satisfatéria, usando também os mock objects para o auxilio desta

implementacgao visando isolar a classe no qual sera testada.
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8 CASO DE USO

A descricao do aplicativo Sysfarm segue da seguinte forma:

Funcionalidade: O software deve ser capaz de informar ao usuario
todas as entradas e saidas de insumos agricolas que foram aplicadas nas diversas
propriedades rurais do cliente.

Apenas usuarios cadastrados poderéo operar o sistema.

O programa devera cadastrar propriedades, fornecedores, produtos,
entrada e saida de produtos, classes e tipos de produtos. Para o cadastro o software
devera fazer uma verificacdo de entradas, onde nao poderdao ser cadastrados
caracteres invalidos e os principais campos (obrigatérios) ndo poderao ficar vazios,

como por exemplo data e valor e quantidade.

Para o cadastro de entrada de produtos devera ser feito um
cadastro do produto no sistema caso este ndo contenha ainda o produto a ser dada
a entrada, para isso o usuario devera obedecer o cadastro da classe e Tipo de
produto a ser cadastrado, como por exemplo: produto Trifuralina, classe (cadastrado

anteriormente) herbicida, tipo (cadastrado anteriormente) quimico.

No momento em que for dada a saida do produto o sistema
verificara no estoque da propriedade em que vai ocorrer a saida se ha o produto e a
quantidade a ser passada, havendo o produto estocado, o sistema dara baixa no
estoque, armazenando, a data e o custo da aplicagdo, a quantidade de produto
utilizado e a quantidade de terra aplicada, caso haja devolugdo de produto para o

estoque devera ser possivel fazer o mesmo no sistema.

A qualquer momento o usuario do sistema podera gerar relatérios
que podem ser feitos por propriedades ou por produtos individuais, visando
demonstrar todos os produtos aplicados em suas propriedades rurais, quantidades e
datas, dando assim um controle de custo da safra, podendo também conhecer em

quais propriedades foram aplicados determinado produto, isso devera ocorrer de
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acordo com a selegao do periodo do relatério, como por exemplo: periodo inicial
22/03/2010 até o Periodo de 22/08/2010. Gerando assim um relatério deste periodo.

Interfaces externas: O software devera interagir com o usuario de
forma simples, apenas dando o controle de aplicacdes e custo do mesmo, o usuario
devera apenas seguir uma hierarquia de cadastros como por exemplo, o sistema nao
deixara o usuario cadastrar um produto caso a classe do mesmo nao estiver
cadastrada, isso acontece também para a Saida de Produto n&o dara a saida do
produto caso o mesmo nao tenha ou ndao contenha a quantidade necessaria para a

aplicagao.

Desempenho: Para o cadastro de Itens o sistema devera executar
a tarefa instantaneamente, para a saida havera uma tolerancia de até 3 segundos, ja
para pesquisa e relatério podera ocorrer uma demora de 3 a 5 segundos caso aja

uma sobrecarga do banco de dados no futuro

Requisitos légicos de banco de dados: O banco de dados a ser
utilizado: MySQL.

Para ndo haver uma sobrecarga do sistema o banco de dados tera
quantidade de caracteres e cadastros basicos, com todas as suas entidades de
dados com seus respectivos relacionamentos, como por exemplo produto

relacionado com sua classe e tipo.

Atributos: O sistema ndo podera falhar em situagbes de
estocagem, e valores de produtos, ele sera instalado em uma maquina com o
sistema operacional Windows, podendo futuramente migrar para Linux, sera
acessado somente por pessoas cadastradas no sistema e principalmente ser de facil

uso, contendo apenas os requisitos impostos pelo usuario.

Restricoes de design impostas na implementagao: O aplicativo
SYSFARM sera desenvolvido na linguagem JAVA devido a sua portabilidade e ao
fator de ser uma linguagem “free”, tera um padrdo de janelas pois 0 mesmo ja é

conhecido pelos usuarios, devera haver uma facil visualizagdo dos recursos do
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programa fazendo com que o usuario nao tenha duvidas sobre a sua funcionalidade.
Devido ao fato de o sistema ser pequeno, e haver apenas um

computador para rodar o aplicativo, n&do havera problemas com limites de recursos

de Hardware.

Diagrama de Casos De Uso

Cadastrar
[ Entrada de
Produto
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Gerar Relatorio

Cadastrar
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| £ SysFarm 1.0

=il

SysFarm 1.0

Login |admin

Senha | srzar |

[—V‘T‘ l X cancelar J

Figura 8 — Login, onde o usuario devera digitar nome e senha para abrir o sistema.

) SysFarm 10
Produto

— . s -
ClasseProduto  Fomecedor Propriedade Safra. Relatdrics Estogue  Usudrios
Cadastro\Pesquisa
Entrada

=arot

Aplicagio\Devolugio

Figura 9 — Tela principal com menu para cadastros de Produto, Classe de Produto (fertilizantes,
herbicidas, fungicidas e etc.), Fornecedores, Propriedades, Safra, Usuarios e visualizagdo de
Estoque e Relatérios.
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| 2| Cadastro/Pesquisa de Produtos [
Praduto Round UP

Descricio  Venena

Classe Herbicida v Categoria | Faliar ¥
Formula e L ] Novo | | sawvar | | XRemover |
Pesquisar

id | nome | descricao | formula | classe | categoria

7 Round UP Venena 000 Herbicida Foliar

2 Tamaron Veneno abcd Herbicida Foliar

Figura 10 — Tela de cadastro de produtos, onde devera ser informado seu nome, descri¢ao, classe,
categoria e formula, mostrando também todos os produtos cadastrados.

Cadastro/Pesguisa de Entrada de Produtos &J‘
Fornecedor Atual v Classe Hersicid N° Nota 5678
Propriedade Sitio Santa Luzia i» Categoria Faliar s (2010 safinha v)
Data Entrada 031062010 EJ Produto Round UF Valor Unitario 10,00 Desconto 2,00
Data Vencimento | nayneimnqp Ij Quantidade 0.0 [ ] Novo ] l 3 salvar ] [ x Remuverij
09/08/2010 [3 | 12, Pesquisar \
| proprieda... | produto | quantEnt | guantEst | valUnit | descanta

Sitio Sant..  RoundUP | 100,00
Tamaron 500,00

2 Sitio Sant...

95,00
400,00

10,00
10,00

0,00

| valEnt | fornecedor | numMota

5678

5.000,00 Cooperati.. 10

| safra

2010 safri
2010 safri.

| dataEnt | dataVenc |
03/06/2010  03/06i2010
08/06/2010 06/06/2010 |

Figura 11 — Tela de Entrada de Produtos, apds os cadastros de produtos, fornecedor e safra é
possivel cadastrar a entrada (compra) deste produto, abaixo ¢é listada todas as entradas realizadas
até o momento.
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| | Cadastro/Pesquisa de Aplicagiio |

Entradas

Classe >HEFD\CIda id | numNota | propriedade area | produto | guantEntrada | quantEstoque | dataEntrada |
Sitio Santa L. Round UP 100,00 95,00 03/06/2010

2 10 Sitio Santa M. 200,00 Tamaron 500,00 400,00 06/06/2010

Categoria  Foliar

Produto Round UP
Propriedade | Sitio Santa Luzia 7]
Safta | 2010 safrinha 7']
Area 20,00
Quantidade
| |
Data 03/06/2010 -
1 [
@) Aplicar Devolvel | \ salvar X R:
(Propriedade)
Pesquisar
id | safra | propriedade | produto | quantap | quantDeyv | area | data | entrada
1 2010 safrinha Sitio Santa Luzia Round UP 5,00 5,00 20,00 03/06/2010 1
|2 2010 safrinha Sitio Santa Maria Tamaron 100,00 50,00 200,00 06/06/2010 2

Figura 12 — Cadastro de Aplicagdo de Produto, ou Saida. Deve-se selecionar a entrada realizada, a

propriedade onde o produto sera utilizado, a safra corrente, o tamanho da area que sera aplicado o

produto e a data, fazendo a baixa do estoque, caso haja sobra de produto durante a aplicagdo deve-
se selecionar a aplicagao e fazer a devolugao.

8.1 Descricao dos Testes Realizados

Foram criados objetos mock para testar o método salvar da classe
SaidaProdutoBO, com o intuito de isolar essa classe do resto da aplicacdo para

poder testa-la com mais preciséo.

Cédigo 1 — SaidaProdutoBO (cédigo do aplicativo original).

Cddigo da classe SaidaProdutoBO do aplicativo Sysfarm com o
método Salvar que sera testado, no qual recebe a proriedade que sera aplicado um
produto, o produto assim como sua quantidade e se caso haja devolugéo a
quantidade de produto devolvido, a data da aplicagdo, a safra, e a quantidade de

area que sera aplicada.
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Cédigo 1.
package controller;

import daos.SaidaProdutoDAO;
import java.sgl.Date;

import java.util.List;

import javax.swing.JComboBox;
import javax.swing.JTextField;
import model.EntradaProdutoVO;
import model.ProdutoVO;

import model.PropriedadeVO;
import model.SafraVo;

import model.SaidaProdutoVO;

public class SaidaProdutoBO {
private SaidaProdutoDAO saidaProdutoDAO;
private SaidaProdutoVO saidaProduto;
private PropriedadeVO propriedadeVO;
private ProdutoVO produtoVO;
private EntradaProdutoVO entradaProdutoVO;
private SafraVO safraVO;
private PropriedadeBO propriedadeBO;
private ProdutoBO produtoBO;
private EntradaProdutoBO entradaProdutoBO;
private SafraBO safraBO;

public SaidaProdutoBO() {
saidaProdutoDAQO = new SaidaProdutoDAOQ();

saidaProduto = new SaidaProdutoVO();
produtoVO = new ProdutoVO();
propriedadeVO = new PropriedadeVO();
safraVO = new SafraVO();

produtoBO = new ProdutoBO();
propriedadeBO = new PropriedadeBO();
entradaProdutoBO = new EntradaProdutoBO();
safraBO = new SafraBO();

}

public int salvar(String prop, String prod, String safra, Double qtdApp, Double
gtdDev, Date data, Double area, Integer codEntrada) {
if (Iprop.equals("") && !prod.equals("") && !safra.equals("") && (qtdApp >=0.0)
&& (qtdDev >= 0.0) && data != null && area != 0.0 && codEntrada !=0) {
propriedadeVO = propriedadeBO.buscarPorNome(prop);
produtoVO = produtoBO.buscarPorNome(prod);
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safraVO = safraBO.buscarPorSafra(safra);

saidaProduto.setCodPropriedade(propriedadeVO.getld());
saidaProduto.setCodProduto(produtoVO.getld());
saidaProduto.setCodSafra(safraVO.getld());
saidaProduto.setQuantAplicada(qtdApp);
saidaProduto.setQuantDevolvida(qtdDev);
saidaProduto.setData(data);
saidaProduto.setArea(area);
saidaProduto.setCodEntrada(codEntrada);
if (saidaProdutoDAO.salvar(saidaProduto)) {
return 1;
} else {
return O;
}
}else {
return -1;
}
}

A classe SaidaProdutoBO utilizava métodos das classes ProdutoBO
(codigo 2), PropriedadeBO (cédigo 3), SafraBO (codigo4) e SaidaProdutoDAO

(codigo 5), assim foram criados objetos Mock para essas classes.

Caédigo 2 — ProdutoBO (c6digo do aplicativo original).

Classe que recebe o nome do produto, classe, categoria, formula e

sua descricao.

Caédigo 2.
package controller;

import daos.CategoriaDAO;
import daos.ProdutoDAO;
import java.util.List;

import java.util.Vector;
import model.CategoriaVO;
import model.ProdutoVO;

public class ProdutoBO {

private ProdutoDAO produtoDAO;
private CategoriaDAO categoriaDAO;
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private CategoriaVO categoriaProduto;
private ProdutoVO produto;

public ProdutoBO() {
produtoDAO = new ProdutoDAO();
produto = new ProdutoVO();
categoriaDAO = new CategoriaDAO();
categoriaProduto = new CategoriaVO();

}

public int salvar(String nome, String descricao, String classe, String categoria, String
formula) {
if (Inome.equals("") && !descricao.equals("") && Iclasse.equals("") &&
Icategoria.equals("") && !formula.equals("")) {
categoriaProduto.setCategoria(categoria);
categoriaProduto.setClasse(classe);

nn

produto.setCategoria(categoriaDAO.buscarPorClasseCategoria(categoriaProduto).getld());

produto.setDescricao(descricao);

produto.setFormula(formula);

produto.setNome(nome);

if (produtoDAOQ.salvar(produto)) {
return 1;

}else {
return O;

}

}else {
return -1;

}

Caédigo 3 — PropriedadeBo (coédigo do aplicativo original).

Cddigo que cria a propriedade rural com todas suas descricoes

como por exemplo, nome, municipio, area e tipo (propria ou arrendada).
Caédigo 3.

package controller;

import daos.PropriedadeDAO;

import java.util.List;

import model.PropriedadeVO;

public class PropriedadeBO {



private PropriedadeDAO propriedadeDAO;
private PropriedadeVO propriedade;

public PropriedadeBO() {
propriedadeDAO = new PropriedadeDAO();
propriedade = new PropriedadeVO();

}

public int salvar(String nome, String municipio, Double area, String tipo) {
if (Inome.equals("") && !municipio.equals("") && area != 0.0 && !tipo.equals("")) {
propriedade.setNome(nome);
propriedade.setMunicipio(municipio);
propriedade.setArea(area);
propriedade.setTipo(tipo);
if (propriedadeDAO.salvar(propriedade)) {
return 1;
}else {
return 0;
}
}else {
return -1;

}
}

Caédigo 4 — SafraBo (cédigo do aplicativo original).

package controller;

import daos.SafraDAO;
import java.util.List;
import model.SafraVO;

public class SafraBO {

private SafraDAO safraDAO;
private SafraVO safraVoO;

public SafraBO() {
safraDAO = new SafraDAO();
safraVO = new SafraVO();

}

public int salvar(String safra) {
if (Isafra.equals("")) {
safraVO.setSafra(safra);
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if (safraDAOQ.salvar(safraV0)) {
return 1;
}else {
return 0;
}
}else {
return -1;

}

Cddigo 5 — SaidaProdutoDAO (coédigo do aplicativo original).

Cddigo que faz a insergcdo da aplicagdo de um produto em

determinada propriedade.

package daos;

import java.sqgl.PreparedStatement;
import java.sqgl.ResultSet;

import java.sgl.SQLException;
import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

import banco.FabricaConexao;
import com.mysgl.jdbc.Connection;
import javax.swing.JOptionPane;
import model.SaidaProdutoVO;

public class SaidaProdutoDAO {
private Connection conexao;
private PreparedStatement stmt;
private ResultSet rs;

public SaidaProdutoDAO() {
conexao = FabricaConexao.getConexao();

}

public boolean salvar(SaidaProdutoVO saidaProduto) {
String consulta = "INSERT INTO saidaProduto VALUES (?,?,?,?,?,?,?,?,?)";
try {
conexao = FabricaConexao.getConexao();
stmt = conexao.prepareStatement(consulta);
stmt.setint(1, 0);
stmt.setInt(2, saidaProduto.getCodProduto().intValue());
stmt.setInt(3, saidaProduto.getCodPropriedade().intValue());
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stmt.setDouble(4, saidaProduto.getQuantAplicada().doubleValue());
stmt.setDouble(5, saidaProduto.getQuantDevolvida().doubleValue());
stmt.setDate(6, (java.sql.Date)saidaProduto.getData());
stmt.setDouble(7, saidaProduto.getArea().doubleValue());
stmt.setInt(8, saidaProduto.getCodEntrada().intValue());
stmt.setInt(9, saidaProduto.getCodSafra());

stmt.execute();
conexao.commit();
} catch (SQLException e) {
try {
conexao.rollback();
System.out.printin("Rollback feito!");
} catch (SQLException ex) {
ex.printStackTrace();
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Erro no rollback "+ex.getMessage());

}

e.printStackTrace();
return false;
} finally {

try {
stmt.close();

conexao.close();
} catch (SQLException e) {
e.printStackTrace();

}
}

return true;

}

Uma classe para qual vai ser criada um objeto mock deve ser uma
inteface, assim as classes ProdutoBO, PropriedadeBO, SafraBO e
SaidaProdutoDAO viraram intefaces, como € apresentado nos coédigos 6, 7, 8 e 9,
contendo apenas a assinatura dos métodos a as classes mock que implementaram
essas classes devem também conter todos os métodos da interface, como

demonstram os cédigos 10, 11, 12 e 13.

Cédigo 6 — ProdutoBo (interface da classe ProdutoBO).

package controller;

import model.ProdutoVO;
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public interface ProdutoBO {

public ProdutoVO buscarPorNome(String nome);

Cddigo 7 — PropriedadeBO (interface da classe PropriedadeBo).

package controller;
import model.PropriedadeVO;
public interface PropriedadeBO {

public PropriedadeVO buscarPorNome(String nome);

Caédigo 8 — SafraBO (interface da classe SafraBo).

package controller;
import daos.SafraDAO;
import java.util.List;
import model.SafraVo;

public interface SafraBO {

public SafraVO buscarPorSafra(String safra);

Cadigo 9 — SaidaProdutoBO (interface da classe SaidaProdutoBo).

package daos;

import java.sql.SQLException;
import model.SaidaProdutoVO;

public interface SaidaProdutoDAO {



public boolean salvar(SaidaProdutoVO saidaProduto) throws SQLException;

public boolean alterar(SaidaProdutoVO saidaProduto);

public boolean remover(SaidaProdutoVO saidaProduto);

Cddigo 10 — ProdutoBOMcok (classe mock).
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Implementagdo do mock da classe ProdutoBO do aplicativo,

implementada de forma simples, apenas recebendo seus valores.

package Mocks.controller;

import controller.ProdutoBO;
import model.ProdutoVO;

public class ProdutoBOMock implements ProdutoBO{
public ProdutoVO buscarPorNome(String nome) {

ProdutoVO produto = new ProdutoVO ();
produto.setCategoria(2);
produto.setDescricao ("Veneno");
produto.setFormula("abcd");
produto.setld(2);
produto.setNome(nome);
return produto;

Cddigo 11 — PropriedadeBOMock (classe mock).

Implementagao do mock da classe PropriedadeBO do aplicativo,

porem implementada de forma simples, apenas recebendo seus valores.

package Mocks.controller;

import controller.PropriedadeBO;
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import model.PropriedadeVO;
public class PropriedadeBOMock implements PropriedadeBO {

public PropriedadeVO buscarPorNome(String nome) {
PropriedadeVO propriedade = new PropriedadeVO ();
propriedade.setArea(200.0);
propriedade.setld(2);
propriedade.setMunicipio("Pedrinhas Paulista");
propriedade.setNome(nome);
propriedade.setTipo("Prépria");
return propriedade;

Cddigo 12 — SafraBOMock (classe mock).

Implementagcdo do mock da classe SafraBO do aplicativo, porem

implementada de forma simples, apenas recebendo seus valores.

package Mocks.controller;

import controller.SafraBO;
import model.SafraVo;

public class SafraBOMock implements SafraBO {

public SafraVO buscarPorSafra(String nome) {
SafraVO safra = new SafraVO ();
safra.setld(1);
safra.setSafra(nome);
return safra;

Cédigo 13 — SaidaProdutoDAOMock (classe mock).

Implementacdo do mock da classe SaidaProdutoDAO do aplicativo,

porem implementada de forma simples, apenas recebendo seus valores.
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package Mocks.daos;

import java.sgl.PreparedStatement;
import java.sql.SQLException;

import banco.FabricaConexao;
import com.mysqgl.jdbc.Connection;
import daos.SaidaProdutoDAO;
import model.SaidaProdutoVO;

public class SaidaProdutoDAOMock implements SaidaProdutoDAO {

private Connection conexao;
private PreparedStatement stmt;

public SaidaProdutoDAOMock(){
conexao = FabricaConexao.getConexao();

}

public boolean salvar(SaidaProdutoVO saidaProduto) throws SQLException {
String consulta = "INSERT INTO saidaProduto VALUES (?,?,?,?,?,?2,?,2,?)";
try {

stmt = conexao.prepareStatement(consulta);
stmt.setInt(1, 0);
stmt.setInt(2, saidaProduto.getCodProduto().intValue());
stmt.setInt(3, saidaProduto.getCodPropriedade().intValue());
stmt.setDouble(4, saidaProduto.getQuantAplicada().doubleValue());
stmt.setDouble(5, saidaProduto.getQuantDevolvida().doubleValue());
stmt.setDate(6, (java.sql.Date)saidaProduto.getData());
stmt.setDouble(7, saidaProduto.getArea().doubleValue());
stmt.setInt(8, saidaProduto.getCodEntrada().intValue());
stmt.setInt(9, saidaProduto.getCodSafra());
conexao = FabricaConexao.getConexao();
stmt.execute();
conexao.commit();

} catch (SQLException e) {
return false;

}Hinally {
stmt.close();
conexao.close();

}

return true;
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public boolean alterar(SaidaProdutoVO saidaProduto)

{

return true;

}

public boolean remover(SaidaProdutoVO saidaProduto)

{

return true;

}

Na classe SaidaProdutoBO (a que vai ser testada) foram criados
objetos do tipo da interface, porem como interfaces ndo podem ser instanciada,
esses objetos foram instanciados do tipo da classe Mock, assim a classe Saida
Produto passa a usar os métodos reescritos nas classes Mock, como ilustra o

cédigo 14.

Cédigo 14.

package controller;

import Mocks.controller.ProdutoBOMock;
import Mocks.controller.PropriedadeBOMock;
import Mocks.controller.SafraBOMock;
import Mocks.daos.SaidaProdutoDAOMock;
import daos.SaidaProdutoDAO;

import java.sqgl.Date;

import java.sgl.SQLException;

import java.util.List;

import javax.swing.JComboBox;

import javax.swing.JTextField;

import model.EntradaProdutoVO;

import model.ProdutoVO;

import model.PropriedadeVO;

import model.SafraVO;

import model.SaidaProdutoVO;

public class SaidaProdutoBO {
//Criacao dos objetos
private SaidaProdutoDAO saidaProdutoDAO;
private SaidaProdutoVO saidaProduto;
private PropriedadeVO propriedadeVO;



private ProdutoVO produtoVO;

private EntradaProdutoVO entradaProdutoVO;
private SafraVO safraVO;

private PropriedadeBO propriedadeBO;
private ProdutoBO produtoBO;

private EntradaProdutoBO entradaProdutoBO;
private SafraBO safraBO;

public SaidaProdutoBO() {
//Instanciacdo dos objetos
saidaProdutoDAO = new SaidaProdutoDAOMock();

saidaProduto = new SaidaProdutoVO();
produtoVO = new ProdutoVO();
propriedadeVO = new PropriedadeVO();
safraVO = new SafraVO();

produtoBO = new ProdutoBOMock();
propriedadeBO = new PropriedadeBOMock();
entradaProdutoBO = new EntradaProdutoBO();
safraBO = new SafraBOMock();

}

public int salvar(String prop, String prod, String safra, Double qtdApp, Double
gtdDev,/*Date data*/Double area, Integer codEntrada) throws SQLException {
if ('prop.equals("") && !prod.equals("") && !safra.equals("") && (qtdApp >= 0.0) &&
(gtdDev >=0.0) /*&& data != null*/ && area != 0.0 && codEntrada !=0) {
propriedadeVO = propriedadeBO.buscarPorNome(prop);
produtoVO = produtoBO.buscarPorNome(prod);
safraVO = safraBO.buscarPorSafra(safra);

saidaProduto.setCodPropriedade(propriedadeVO.getld());
saidaProduto.setCodProduto(produtoVO.getld());
saidaProduto.setCodSafra(safraVO.getld());
saidaProduto.setQuantAplicada(qtdApp);
saidaProduto.setQuantDevolvida(qtdDev);
// saidaProduto.setData(data);
saidaProduto.setArea(area);
saidaProduto.setCodEntrada(codEntrada);
if (saidaProdutoDAOQ.salvar(saidaProduto)) {
return 1;
}else {
return O;
}
}else {
return -1;

}
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Para realizacdo de testes com a biblioteca JUnit foi criada uma
classe SaidaProdutoBOTest, é criado um objeto saidaProdutoBO, e com o uso da
funcdo assertEquals foi testado seu método salvar (cédigo 15), onde foram
passados parametros corretos e incorretos nos testes, verificando assim que o

método esta funcionando adequadamente.

Codigo 15 — Classe SaidaProdutoBOTest.

package daos;

import controller.SafraBO;

import controller.SaidaProdutoBO;
import java.sgl.SQLException;
import java.text.ParseException;
import java.util.Calendar;

import junit.framework.TestCase;
import org.junit.Test;

public class SaidaProdutoBOTest extends TestCase {
//Criacdo do objeto saidaProdutoBO
private SaidaProdutoBO saidaProdutoBO;

@Override
public void setUp() throws ParseException {

}

@Test

public void testSaidaProduto() throws SQLException {
//insciacdo do saidaProdutoBO.
saidaProdutoBO = new SaidaProdutoBO();

assertEquals(1,saidaProdutoBO.salvar("Sitio Santa Luzia", "Tamaron","12/12/2010",
10.1, 9.8,10.1, 1));

}

@Override
public void tearDown() {
saidaProdutoBO = null;
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O método assertEquals retorna valor um para testes satisfatorios e
menos um para testes que falharam, para este teste como pode ser observado o
método espera receber o valor 1, caso o método salvar de SaidaProdutoBO esteja

inserindo os objetos corretamente.
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9 RESULTADOS E CONCLUSOES

: Resultados do teste ="

i | 100,05
o O teste passou. (0,701 s)
{“P @ daos.SaidaProdutoBOTest passow

oL

Figura 12 — Tela de resultado de teste.

Conforme visto na figura 12, o teste do método salvar da saida de
produtos funciona corretamente, passado os dados para fazer uma insercdo de
aplicacao de produto.

O uso dos testes de unidade mostra-se eficiente para a verificagéo
de erros no codigo fonte.

O desenvolvimento dos objetos mock para confeccionar os testes
simplificou o cdédigo, pois isolou as classes dependentes que foram usadas,
facilitando observar o comportamento apenas do método que foi testado, e também
devido a estes objetos pOde-se fazer alteragées nas entradas de dados como por
exemplo, testar diversas insercdes de produtos e quantidades diferentes sem poluir
o cddigo original do sistema. O fato de haver de implementar interfaces para os
objetos mock néo dificultou o processo, pois o desenvolvimento desta é simples,
como observado nos codigos.

O uso do framework JUnit é satisfatoria pois o codigo fonte dos teste
podera ser reaproveitado em futuros testes para outros programas, reduzindo o
tempo gasto para realiza-los, € de facil implementagédo e também facilita a insergcéo

de novos casos de teste.
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