LABORATORIUM BOTTEGA

Stawomir Sobdtka

Receptury projektowe - niezbednik
poczatkujacego architekta

Czesc Il: Mock czy Stub? Command-query Separa-

tion prawde ci powie.

Testujac jednostkowo sie¢ powiagzanych obiektéw, dazymy do ich testowania

w separacji. Separacje osiggamy dzieki stosowaniu réznego rodzaju ,,dublerow”.
Czesto bez zastanowienia stosujemy dublery typu Mock. Mocki sg relatywnie
pracochtonng technikg, ktéra nie zawsze jest uzasadniona. W niniejszym artyku-
le zostanie przedstawiona pragmatyczna ,reguta kciuka” oparta o paradygmat
Command-query Separation, ktéra daje prosta odpowiedz co do typu dublera,
jakiego potrzebujemy w tescie jednostkowym.

AUTOMATYCZNE TESTOWANIE |,
AUTOMATYCZNEJ ZMIANY BIEGOW

Artykut rozpoczniemy od krétkiego wyjasnienia gry stownej z powyzsze-
go tytutu. Od pierwszego numeru magazynu Programista publikowatem arty-
kuty osadzone w przyktadach zdomeny biznesowej. Tym razem, dla odmiany,
rzecz bedzie o automatycznym testowaniu sterownika do automatycznej
skrzyni biegéw. Czyli domena, ktérej znajomosé moze przydac sie kazdemu
programiscie z dwoch powoddw: a) sprzyjajaca programistom koniunktura
na rynku pracy, oraz b) w niektérych markach super-samochodéw montuje
sie juz tylko takie przektadnie.

Bardzo szybki kurs mechaniki

Generalnie automatyczne skrzynie biegéw sktadaja sie z dwéch modu-
tow: sterujacego, ktéry podejmuje decyzje o zachowaniu sie skrzyni, oraz
wykonawczego, ktéry zajmuje sie mechanika i docelowo przekazaniem mo-
mentu obrotowego.

Model obiektowy

Klasy przedstawione na Rysunku 1 prébuja oddac taki wtasnie model - w
tym miejscu pragne przeprosi¢ znawcéw motoryzacji za brutalne uproszcze-
nie dziatania rzeczywistej maszyny, ale dokonano go na potrzeby artykutu o
testowaniu automatycznym. Ewentualnie mozemy przyjac zatozenie, ze nasz
model bedzie wykorzystany w prostej grze typu arcade.

Omoéwmy zatem krotko przyktadowy kod zrodtowy, ktory bedzie podda-
ny rozwazaniom na temat dubleréw w testach jednostkowych.

Listing 1 zawiera testowang klase AutomaticTransmissionController
bedaca na pewnym poziomie rozwoju kodu zrédtowego. Klasa odpowiada za
sterowanie automatyczna skrzynig biegéw i modeluje odpowiedzialnosci:

wilaczenia i wylaczenia catego podsystemu przeniesienia napedu

zmiany trybu jazdy (ekonomiczny, komfortowy, sportowy) - od wybrane-

go przez kierowce trybu bedzie zalezata charakterystyka pracy skrzyni - w

praktyce tryby jazdy wyznaczaja obroty silnika, przy ktérych skrzynia do-

konuje zmiany biegéw. Przyktadowo, w trybie sportowym bedziemy sie
spodziewac, ze sterownik bedzie szybko dazy¢ do uzyskania maksymal-
nego momentu obrotowego
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O serii ,Receptury projektowe”

Intencja serii ,Receptury projektowe” jest dostarczenie usystematyzo-
wanej wiedzy bazowej poczatkujagcym projektantom i architektom. Przez
projektanta lub architekta rozumiem tutaj role petniong w projekcie. Role
taka moze graé np. starszy programista lub lider techniczny, gdyz bycie
architektem to raczej stan umystu niz formalne stanowisko w organizacji.

Wychodze z zatozenia, ze jedna z najwazniejszych cech projektanta/
architekta jest umiejetnos¢ klasyfikowania probleméw oraz dobieranie
klasy rozwigzania do klasy problemu. Dlatego artykuty beda skupiaty sie
na rzetelnej wiedzy bazowej i sprawdzonych recepturach pozwalajgcych
na radzenie sobie z wyzwaniami niezaleznymi od konkretnej technologii,
wraz z petna swiadomoscia konsekwencji ptynacych z podejmowanych de-
cyzji projektowych.

obstuge wcisniecia pedatu gazu (pewien poziom wcisniecia) - od sterow-
nika bedziemy sie spodziewac, ze ,domysli” sie, iz kierowca ,wyraza in-
tencje” zapotrzebowania na moment obrotowy i sterownik moze podja¢
decyzje o redukgji biegu

Rysunek 1. Diagram klas omawianych w przyktadach
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- obstuge wcisniecia hamulca (pewien poziom wcisniecia)

- pomijamy wiele innych ,bodzcéw’, na jakie reaguje sterownik (obroty sil-
nika, predkos¢ katowa pojazdu, predykcje trajektorii na podstawie nawi-
gacji GPS itd.)

- pomijamy mechanizm uczenia sie przez sterownik stylu jazdy kierowcy

Nasz sterownik w obecnej wersji wspotpracuje zdwoma podsystemami:

« system monitorowania stanu silnika (interfejs EngineMonitoringSys-
tem z Listingu 2), ktéry udziela informacji o aktualnej ilosci obrotéw silni-
ka na minute

- modut wykonawczy skrzyni (interfejs AutomaticGearBox z Listingu 3),
ktory odpowiada za podstawowe operacje na fizycznej maszynie, takie
jak zatgczanie konkretnego biegu

- pomijamy szereg innych sensoréw, jakie majg wplyw na dziatanie
sterownika

Generalnie mamy tutaj do czynienia z klasycznym podziatem odpowie-
dzialnosci: AutomaticGearBox ,wie’, jak wykonac operacje, natomiast Au-
tomaticTransmissionController ,wie’ kiedy i dlaczego ja wykonac.

Listing 1. Klasa AutomaticTransmissionController, bed3ca na wczesnym
etapie rozwoju, ktorg bedziemy poddawa¢ testom automatycznym

/**
* Controlling module of the gear box
*/
public class AutomaticTransmissionController {

public enum DrivingMode {
ECO, COMFORT, SPORT, SPORT_PLUS
}

private AutomaticGearBox gearBox;
private EngineMonitoringSystem engineMonitoringSystem;
private DrivingMode drivingMode;

public AutomaticTransmissionController(
DrivingMode initialDrivingMode,
AutomaticGearBox gearBox,
EngineMonitoringSystem engineMonitoringSystem){
this.drivingMode = initialDrivingMode;
this.gearBox = gearBox;
this.engineMonitoringSystem = engineMonitoringSystem;

}

public void start(){
//TODO check engine and start gearbox

}

public void stop(){
//T0DO park gearbox
}

public void changeMode(DrivingMode drivingMode){
this.drivingMode = drivingMode;
handleChange(@, 9);

}

public void handleGas(double throttle){
handleChange(throttle, 0);
¥

public void handleBreaks(double breakingForce){
handleChange(@, breakingForce);

}

YAk
maintains gear that is proper for current:
driving mode, engine's RPM

and given gas throttle and breaking force

*
*
*
*
* @param throttle gas throttle <0,1>

* @param breakingForce breaking force <0,1>

*/
private void handleChange(double throttle,
double breakingForce){

//TODO check if we are actually started (Driving Mode)

int gear = calculateGear(throttle, breakingForce);

if(gear != gearBox.getGear()){
this.gearBox.changeGear(gear);

¥
¥
/**
* determines gear that is proper for current:
* driving mode, engine's RPM
* and given gas throttle and breaking force
*
* @param throttle gas throttle <0,1>
* @param breakingForce breaking force <0,1>
* @return optimal gear
*/

private int calculateGear(double throttle,
double breakingForce) {
int currentRPM = engineMonitoringSystem.getCurrentRPM();
// TODO maybe use Strategy Design Pattern/Template Method
// Pattern to handle different driving modes
return 0;

Listing 2. Interfejs podsystemu monitorowania silnika

/**
* Engine's monitoring module
*
puélic interface EngineMonitoringSystem {
* %
/* @return engine's revolutions per minute
*
puélic int getCurrentRPM();

public boolean isOn();

Listing 3. Interfejs modutu wykonawczego - sterowanie maszyng

/**
* Executive module of the gear box
*/
public interface AutomaticGearBox {

/**

* @return maximum forward gears supported by this model
*/

public int getMaxGears();

/**
* changes forward gear
* @param gear
*/
public void changeGear(int gear);
/%%
* @return current gear
*/
public int getGear();
/%%
* changes gear box mode to D (drive)
*/
public void drive();
/%%
* changes gear box mode to P (park)
*/
public void park();
/**
* changes gear box mode to N (neutral)
*/
public void neutral();
/**
* changes gear box mode to R (reverse)
*/
public void reverse();

Ale...

Biegli programisci obiektowi (nie myli¢ z programistami stosujacymi sto-
wo kluczowe class) majg zapewne kilka uwag, szczegdlnie do Listingu 1.
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Nie jest to ostateczna wersja modelu i z czasem dokonamy jego przebudowy.
Jednak w obecnej postaci ilustruje on kilka typowych btedéw i problemoéw,
jakie spotykamy na co dzien.

GDZIE JEST DUBLER?

Modut wykonawczy - implementacje interfejsu AutomaticGearBox po-
siadaja jedynie bardzo podstawowy ,instynkt samozachowawczy’, ktéry czyni je
bezbronnymi przed btedami modutu sterujagcego — klasy AutomaticTransmis-
sionController. Zaktadamy, ze btedy kontrolera moga doprowadzi¢ dostow-
nie do zmielenia zebatek wykonawczych i dlatego chcemy testowac kontroler w
izolacji od modutu wykonawczego. Uzyjemy do tego celu testow jednostkowych,
ktore beda graty role weryfikatora perfekgji dziatania kontrolera.

W systemach klasy Enterprise mamy do czynienia z problemami tego sa-
mego typu - przyktadowo: serwisy, ktére oprocz algorytmoéw biznesowych
dokonuja wystania maili, komunikatéw na szyny zdarzen, interakgji z innymi
systemami itd.

MOTYWACJA

Zaktadamy ogdlng znajomos¢ zagadnienia testowania automatycznego,
rodzajéw testéw, technik i narzedzi. Czytelnikow zainteresowanych proble-
matyka testowania (problemy, strategie, taktyki, techniki, narzedzia) odsytam
do dwdch ostatnich artykutéw z serii ,Domain Driven Design krok po kroku”
- dostepne za darmo, adres w ramce W sieci".

Ponizej szybkie przypomnienie motywow stojacych za wprowadzeniem
dubleréw.

Szybkos¢

Testy, ktdre testuja izolowany fragment kodu, wykonuja sie szybciej, ponie-
waz znika opdznienie wynikajace np. z dostepu do baz danych, web serwiséw itd.

Perfekcja

Im mniejszy fragment kodu, tym mniej mozliwych kombinacji stanéw po-
czatkowych i koricowych. Mozemy zatem relatywnie tanim kosztem osiagnac
wysokie pokrycie kodu testami. Oczywiscie, jezeli poprawnie dziatajg mate
fragmenty, to nie znaczy, ze wieksza catos¢ réwniez dziata poprawnie.

Precyzja

Testy takie precyzyjnie wskazujg lokalizacje btedu, unikamy stwierdzen
typu,btad znajduje sie gdzies w klasie X lub jej przylegtosciach”

Skupienie uwagi

Im mniejszy fragment kodu, jaki musimy ,ogarnia¢” umystem, tym szyb-
szy czas tak zwanego ,zatadowania kontekstu” - czyli odbudowania stanu
pamieci (prospektywnej, waznosci, skojarzeniowej, epizodycznej i konceptu-
alnej - zobacz ramka W sieci”) potrzebnej do wykonania pracy umystowej.

Brak dostepu do stanu - ,,pure” OO lub serwisy

Z punktu widzenia kodu, najbardziej bedzie interesowat nas problem bra-
ku dostepu do stanu obiektow wspodtpracujacych.

Listing 4. Interakcja z bezstanowym obiektem

public class OrderService {
public void confirm(Order order){
/...
mailSender.send(new OrderConfirmedMessage(order))
}
}

66 [/ 2-2013-(9) /

Listing 4 ilustruje sytuacje, w ktorej testowana klasa OrderService
wspotpracuje z obiektem mailSender, ktdry jest serwisem, czyli obiektem
bezstanowym. Testujac dziatanie metody confirm, nie mozemy zatem spraw-
dzi¢ stanu obiektu mailSender. Podobnie ma sie rzecz z dobrze zaprojekto-
wanym (hermetycznym) modelem obiektowym. Nie mamy wéwczas dostepu
do catego stanu obiektu przez gettery. Jedyny sposéb to sprawdzenie inte-
rakcji OrderService.confirm() z mailSender. Mozemy np. zweryfiko-
wac, czy aby na pewno wystano jedno i tylko jedno powiadomienie do tego
o konkretnej tresci.

W tym celu bedziemy potrzebowac dublera.

TYPY DUBLEROW

Listing 5 prezentuje jeden z wielu testow kontrolera. Test ten nalezy do
grupy testow trybu sportowego (z uwagi na mnogosc testow w kazdym try-
bie zostaty one rozdzielone).

Test sprawdza nastepujacy scenariusz: poruszamy sie na niskich obrotach
silnika (1500 RMP) na pigtym biegu. Czy aby na pewno podczas gwattownego
wcisniecia pedatu gazu (0.7 gtebokosci wcisniecia) dojdzie do decyzji sterow-
nika o redukcji biegu z 5 na 4?

Kod zrédtowy testu wykorzystuje biblioteke Mockito (ramka ,W sieci”).
Zainteresowanych odsytam do doskonatej dokumentacji autorstwa tworcy
biblioteki — Szczepana Fabera. Na tym etapie wystarczy wiedzie¢, ze metody:
mock, when i verify sg statycznymi metodami z klasy org.mockito.
Mockito.

Kod zrédtowy testu zawiera szereg ,zapachow” (code smell), ktére rokuja
pewne problemy z jego utrzymaniem. Jednak jego refaktoryzacjg zajmiemy
sie w jednym z kolejnych artykutéw, ktéry bedzie poswiecony wzorcom i naj-
lepszym praktykom tworzenia utrzymywanych testow jednostkowych.

Listing 5. Jeden z wielu testéw kontrolera

import org.junit.Test;
import static org.mockito.Mockito.*;

import pl.com.bottega.automatictransmission.
AutomaticTransmissionController.DrivingMode;

public class AutomaticTransmissionControllerSportModeTest {
private DrivingMode MODE = DrivingMode.SPORT;
private double RAPID_ACCELERATION = 0.7;
private int LOW_RPM = 1500;

@Test
public void shouldReduceGear_
whenAcceleratingRapidlyOnLowRPM(){
//given
int currentGear = 5;

//----Stub----

EngineMonitoringSystem engineMonitoringSystem =
mock(EngineMonitoringSystem.class);

when(engineMonitoringSystem.getCurrentRPM())

.thenReturn(LOW_RPM);

//----Mock----
AutomaticGearBox gearBox = mock(AutomaticGearBox.class);
when(gearBox.getGear()).thenReturn(currentGear);

AutomaticTransmissionController controller =
new AutomaticTransmissionController(MODE,
gearBox, engineMonitoringSystem);

//when
controller.handleGas (RAPID_ACCELERATION);

//then

int desiredGear = currentGear - 1;

verify(gearBox, times(l)).changeGear(desiredGear);
verifyNoMoreInteractions(gearBox);
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Listing 5 zawiera przyktady dwdch rodzajow dubleréw, natomiast dla za-
chowania kompletnosci oméwimy wszystkie ich rodzaje.

Dummy - zaslepka

Nieuzywane parametry, ktérych istnienie jest wymuszone przez

kompilator.
Fake — uproszczona implementacja

Uproszczone implementacje obiektéw zaleznych, np. baza danych
in-memory.

Stub - zachowu;j sie!

Na Listingu 5 w sekgji Stub widzimy przyktad dublera Podsystemu Moni-
torowania Silnika, ktérego jedynym celem jest zwracanie aktualnej ilosci ob-
rotéw na minute. Gwoli wyjasnienia: w Mockito Stub tworzymy przy pomocy
metody mock (). Dubler zostat stworzony na potrzeby bardzo prostego sce-
nariusza testowego i zwraca zawsze te sama wartos¢, natomiast w ogélnosci
mogtby zwracac sekwencje odczytéw.

Generalnie idea Stubdw polega na tym, ze ,uczymy” je, jak maja sie zacho-
wywad, ale nie weryfikujemy interakcji odbytej z nimi. Czyli skupiamy sie na
ich wewnetrznym stanie.

Mock - czy odbyto z tobg interakcje?

Listing 5 w sekcji Mock ilustruje przyktad dublera skrzyni biegéw. Dubler
ten zostaje dodatkowo,odpytany” w sekgji then o interakcje, jaka z nim odby-
to. Intencja testu jest nastepujaca: chcemy sie upewni¢, czy aby na pewno ste-
rownik zredukuje bieg, czyli wywota doktadnie jeden raz metode change-
Gear z parametrem o wartosci 4 i nie wywota zadnej innej metody skrzyni
biegow.

Mock pozwala bardzo precyzyjnie zweryfikowac interakcje pomiedzy
obiektami i jest uzyteczny, gdy nie mamy dostepu do stanu obiektu (her-
metyzacja lub bezstanowy serwis), a jedyny sposob na weryfikacje logiki to
sprawdzenie interakcji pomiedzy obiektami (nazwy wywotanych metod, ich
parametry, ilos¢ wywotan).

Czy jednak zawsze potrzebujemy tak precyzyjnej weryfikacji? Zbyt precy-
zyjna weryfikacja prowadzi do powstania testéw typu,white-box". W testach
tego typu opieramy sie na wiedzy o wewnetrznej implementacji testowanych
obiektéw, co prowadzi do powstania tak zwanych kruchych testéw (fragile
test smell) - wszelka zmiana implementacji kodu testowanego wymaga zmia-
ny kodu testéw.

Na pytanie o potrzebe weryfikacji odpowiemy w dalszej czesci artykutu.

NARZEDZIE CZY ,RECZNA ROBOTA"?

W przyktadzie dubleréw z Listingu 5 postuzyliSmy sie biblioteka do auto-
matycznego generowania Mockow i Stubéw. Wyobrazmy sobie jednak takie
kryterium: sterownik dziata poprawnie, jezeli na x kilometréw zdecyduje o
zmianie biegu o 2 w gére nie wiecej niz 3 razy.

Przy pewnej komplikacji warunkéw, moze sie okazad, ze stworzenie kodu
Mocka wtasnorecznie bedzie prostsze i bardziej czytelne niz w przypadku za-
stosowania karkotomnych konstrukgji z bibliotek.

PARADYGMAT COMMAND-QUERY
SEPARATION

Command-query separation jest zasada programowania imperatywnego,
ktora w kontekscie programowania obiektowego sprowadza sie do prostej
reguty: kazda metoda klasy powinna by¢ zaliczona do kategorii command
albo query - czyli nigdy do obu tych kategorii.

Metody typu command

Metody typu command sg sygnatami wysytanymi do obiektéw lub innymi
stowy rozkazami wykonania operacji.

Metody typu query

Metody typu query stuza do odpytania obiektu o jego stan. Oczywiscie
obiekt moze hermetyzowac implementacje i zwréci¢ pewnga projekcje stanu.
Jednak wielokrotne zadawanie pytan nie powinno mie¢ wptywu na odpo-
wiedz. Pozwala to np. unikng¢ Heisen-bugoéw, czyli btedéw zachowujacych
sie niczym w Swiecie kwantowym, gdzie obserwacja stanu zmienia stan.

Naruszenie paradygmatu

Listing 6 ilustruje prosty przyktad naruszenia CQS. Aby poznac stan, musi-
my zmienic¢ stan, wykonujac operacje, otrzymujemy stan.

Listing 6. Naruszenie CQS

public class Quant {
int state;
public int doSth(){
state++;
return state;
}
}

Listing 7 ilustruje natomiast typowy dla aplikacji klasy Enterprise przykfad
naruszenia CQS: zatwierdzamy zamoéwienie, a w wyniku otrzymujemy liste za-
méwien. Metoda powstata zapewne na potrzeby przeptywu ekranéw, gdzie na
jednym ekranie zatwierdzamy zamdwienie i jezeli operacja sie powiedzie, to
przechodzimy na ekran z listg wtasnych zaméwien. Co jednak gdy operacja za-
konczy sie niepowodzeniem, zmieni sie flow ekranéw lub pojawi sie inny rodzaj
aplikacji klienckiej (np. mobilna), ktéra obstuguje inng logike po zatwierdzeniu
zamowienia (niepotrzebnie przesytamy liste zamdéwien do zdlanej maszyny)?

Listing 7. Typowe naruszenie CQS w aplikacjach klasy Enterprise

public class OrderingService {
public List<Order> confirm(String orderNumber){
//...
}
}

Oczywistym rozwigzaniem jest stworzenie 2 serwisow: jeden zajmujacy sie
zatwierdzaniem zaméwien, a drugi wyszukiwaniem zamoéwien. Wyzsza war-
stwa (np. kontrolery MVC z warstwy prezentacji) powinna wywotac kolejno oba
te serwisy. Natomiast jezeli mamy przypadek zdalnego klienta i zalezy nam na
redukgji komunikacji sieciowej, oba te serwisy mozemy ,przykry¢” fasada.

Na marginesie: CQS to nie CQRS

W poprzedniej serii poswieconej Domain Driven Design poswiecitem wie-
le akapitéw architekturze Command-query Responsibility Segregation. Dla
porzadku rozdzielimy pojecia: CQS jest zasada programowania obiektowego,
natomiast CQRS jest rozwinieciem architektury warstwowej polegajacym na
wprowadzeniu 2 stoséw warstw odpowiednich do 2 klas zadan obstugiwa-
nych przez APl serwera.

Tak wiec CQRS jest przeniesieniem zasady CQS kilka pozioméw wyzej, do
skali architektury aplikacji i systemu.

SUMMA SUMMARUM: PROSTA RECEPTURA

Jezeli zaczniemy przestrzegac zasady CQS i postrzegac kazda z metod
jako sygnat rozkazujacy wykonanie operacji albo zapytanie o stan, to wybér
pomiedzy dublerem typu Mock albo Stub stanie sie oczywisty.

67

/ www.programistamag.pl /



Stawomir Sobétka

LABORATORIUM BOTTEGA

Mock dla metod Command

Jezeli nasz kod testowany wywotuje metode obiektu wspdtpracujacego,
ktora nalezy do kategorii command, to wéwczas powinnismy uzy¢ dublera
typu Mock.

Zwykle jest to krytyczne, aby upewnic sie, czy aby na pewno rozkazy zo-
staty wystane w zamierzony przez nas sposob.

Dlatego na Listingu 5 upewniamy sie, w jaki sposéb sterownik steruje
skrzynig biegéw.

Stub dla metod Query

Jezeli nasz kod testowy wywotuje metode obiektu wspdtpracujacego,
ktora nalezy do kategorii query, to wéwczas wystarczajacy jest dubler typu
Stub. Nie weryfikujemy, ile razy dubler zostat odpytany o stan. Nie ma to zna-
czenia, poniewaz metody query nie zmieniajg stanu - nie powoduja efektow
ubocznych. Dzieki temu nie uzalezniamy testéw od implementacji (testy
white-box), a co za tym idzie kod testow jest mniej podatny na zmiany kodu
testowanego.

Oczywiscie mozemy zatozy¢, ze niepotrzebne wywotania metod query
moga miec znaczacy wptyw na wydajnos¢ systemu (np. zbedne zapytania do
bazy danych), ale jak méwi zasada nadrzedna: przedwczesna optymalizacja
jest przyczyna catego zta na swiecie.

THERE IS NO SPOON - PODEJSCIE
FUNKCYJNE

Znamy juz prosta,zasade kciuka” mdéwigca czym kierowac sie podczas wy-
boru rodzaju dublera w testach jednostkowych. Jednak cata ceremonia zwia-
zana z tworzeniem kodu dubleréw jest zmudna i pracochtonna. Biblioteki
typu Mockito znacznie ja redukuja, jednak jak mawiali prastarzy programisci:
najlepszy jest ten kod, ktérego nie ma - nie ma z nim probleméw.

Bedziemy zatem dazy¢ do unikania dubleréw. Wymaga to jednak nieco
innego podejscia do modelowania probleméw. Kod testu z Listingu 5 wyma-
ga stosowania dubleréw, poniewaz kod poddawany testowaniu (Listing 1)
opiera sie na strukturze zagniezdzonych obiektow.

Gdyby podejs¢ do problemu tak jak na Listingu 8, wéwczas bedziemy
testowac ,funkcje” (jej odpowiednikiem w jezyku obiektowym jest funktor).
Funkcja posiada wejscie oraz wyjscie i nie posiada zaleznosci, zatem nie mu-
simy tworzy¢ dla nich dubleréw.

W sieci

W przyktadzie aktualne obroty silnika sg przekazywane w parametrze za-
miast pobierania ich z podsystemu monitorowania silnika.

Konkretne implementacje interfejsu (Eco, Comport, Sport) beda wykony-
wac obliczenia wg wiasnych algorytméw.

Oczywiscie bedziemy potrzebowac klas wyzszego rzedu/warstwy, aby
zaprogramowac w nich orkiestracje - zdobycie danych wejsciowych, wywo-
fanie funktora i wykorzystanie danych wejsciowych. Jednak mozemy zatozy¢,
ze z uwagi na mnogos¢ przypadkow nie bedziemy wyzszej warstwy testowac
jednostkowo. Zaktadajac, ze cata komplikacja znajduje sie w funktorze, moze-
my tylko na nim skupic precyzyjne testy jednostkowe.

Listing 8. Funkcja (Funktor) odpowiedzialna za krytyczne obliczenia

public interface GearCalculator {
public int calculate(int currentRPM, double throttle,
double breakingForce);

Rodzaje dubleréw

Dummy — pomijalny parametr wymagany np. przez kompilator

Fake — alternatywna, uproszczona implementacja

Stub - obiekt, ktory ,uczymy”, jak powinien sie zachowac

Mock — obiekt, ktory odpytujemy o to, czy odbyto z nim okreslong in-
terakcje

vvyyvyy

Paradygmat Command-query Separation

» Command — metoda bedgca sygnatem do wykonania pracy (zmiany
stanu)
» Query — metoda odpytujaca o stan (nie zmienia stanu)

Receptura

» Mock <> Command —dla metod typu command stosuj Mocki, aby zwe-
ryfikowac, jakie rozkazy, z jakimi parametrami oraz ile razy wydano

» Stub <> Query —dla metod typu query nie ma potrzeby weryfikowania
interakcji — test ,black-box” (niezalezne od implementacji kodu testo-
wanego)

» Martin Fowler o réznicy Mock vs Stub http://martinfowler.com/articles/mocksArentStubs.html
» Artykuty z serii DDD, wsrod ktoérych znajduja sie materiaty poswiecone testowaniu automatycznemu w ujeciu: problemy, strategie, taktyki, techniki,

narzedzia: http://bottega.com.pl/artykuly-i-prezentacje

» Rozproszenie uwagi i rodzaje ludzkiej pamieci: http://blog.ninlabs.com/2013/01/programmer-interrupted/

» Mockito: http://code.google.com/p/mockito/
» Cgs: http://en.wikipedia.org/wiki/Command-query_separation

Programujacy architekt aplikacji specjalizujacy sie w technologiach Java i efektywnym
wykorzystaniu zdobyczy inzynierii oprogramowania. Trener i doradca w firmie Bottega IT
Solutions. W wolnych chwilach dziata w community jako: prezes Stowarzyszenia Software
Engineering Professionals Polska (http://ssepp.pl), publicysta w prasie branzowej i blogger

(http://art-of-software.blogspot.com).
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