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1 Johdanto

Tama dokumentti kasittelee asdf -ohjelmistotuotantorgthmpokeripalvelimen ja siihen
liittyvan asiakasohjelman testausta. Dokumentissag@mitantamaan kuva kaytettavista
testausmenetelmisté ja -strategioista seka maarittiiértds/vaksymiskriteereja ja aika-
taulua.

2 Sanasto
Junit Javalle suunniteltu testauske-
hys, jonka avulla on helppp
tehda toistettavia yksikkotes-
tauksia.
Tynka (Stub) Testauksessa kaytettava kom-

=]

ponentti, joka toteuttaa testii
vaaditun minimitoiminnalli-
suuden. Tynkd korvaa to
sen yksikon, jonka toiminnas
ta testattava yksikko riippuu
Yksikko Koodin selkeéasti rajoittuva
pieni kokonaisuus, esimef
kiksi metodi tai luokka.
lasilaatikkotestaus (White box testingjestaaja padsee kasiksi testat-
tavan osan koodiin, ja tun
tee sen rakenteen. Esimerkki-
na yksikkotestaus.

S

3 Yksikkotestaus

Yksikkotestauksella varmistetaan koodin pienimpien kaksuuksien, paaosin luokkien,
toiminta. Tavoitteena on testata, etta yksikko toteutti@ waaditut tehtavat, eika sisalla
virheellista toiminnallisuutta. Testaus keskittyy siigtmdien ja luokkien virheiden 10y-
tamiseen ja varmistumiseen, ettd ne toteuttavat halujapirman. Testauksessa apuna
voidaan kayttaa JUnit-tyokalua.

Koska yksikkotestaus perustuu l&ahinnd koodin rakenteatemniseen (lasilaatikkotes-
taus), sen voi parhaiten tehda yksikon toteuttaja. Tedehdaan yksikon kehittamisen
yhteydessa heti sen valmistuessa. Testisyttteind kayteté#n hyvaksyttavia syotteita,
kuin kelvottomiakin sy6tteitd, jotta varmistutaan poikksien kasittelysta. Syotteita va-
littaessa pyritaan etsiméan mahdollisesti ongelmia déibea arvoja.

Testausta varten kirjoitetaan testitapauksia kullekisik@le erillisend komponenttina,
joilla kaikki luokan ei-triviaalit toiminnot saadaan tesiua. Jos luokka on riippuvainen
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muista (vield testaamattomista) komponenteista, kéetéstaamiseen tynkia. Testita-
paukset luodaan matalan tason suunnitelmien perustgetijalla joka tuottaa testin tu-
lokseksi joko onnistumisen tai epaonnistumisen ja tapaustivaukset kirjoitetaan koo-
diin kommentteina, jotka toimivat myods yksikkotestaukskrkumentointina. Yksikko-
testauksen kattavuutta pyritdan mittamaan, jotta saadeelktestien kattavuudesta.

4 Integrointitestaus

Integrointitestauksessa testaan jarjestelman eri koenitien yhteistoimintaa. Tarkoitus
on selvittaa, ettd eri komponentit kayttavat oikein taiserajapintoja, eika synny ylimaa-
raisia sivuvaikutuksia. Kahden yksikon integrointitestitehty, kun koko niiden vélinen

toiminta ja sivuvaikutukset on testattu, ja mahdollisekgeukset on kayty lapi, ja koko

jarjestelmén integrointitestaus on valmis kun kaikki Y&#ion liitetty nain yhteen.

Jarjestelman testauksessa keskitytaan kriittisiin |&@gttajallekin avoinna oleviin raja-
pintoihin seka protokollaan asiakkaan ja palvelimen l&liProtokollaa testataan suun-
nittelemalla erikoisia ja monella mahdollisella tavalligheellisia viesteja ja tutkimalla
palvelimen toiminnan oikeellisuutta virheellisen viestiianteessa.

Rajapintoja testataan suunnitelluilla oikeilla ja virhisdla arvoilla. Integrointitestien
suoritus automatisoidaan, jotta voidaan saada valitttirkidisni kehityksessa ilmenevaa
regressiota. Myos integrointitestit toteutetaan keliyiseessa.

5 Jarjestelméatestaus

Jarjestelmatestauksessa varmistetaan, etta jarjestayitiaa sille asetetut vaatimukset.
Vaatimusmaarittelyn kohdat kaydaan lapi oikean jarjeséel kanssa ajoittain ja virheet
korjataan. Jarjestelmatestaukseen kaytetddn myos westidérittelyn kayttotapauksia,
jotka kukin kaydaan lapi kayttoliittyman avulla, ja varr@taan, etta kuvattu toiminto
onnistuu.

6 Testausaikataulu

Yksikkotestit ajetaan kehittdjan toimesta heti yksikohmiatuttua (myos yksikkotesti on
valmistunut). Integrointitestit pydrivat automaattiséssin tai manuaalisesti kaynnistet-
tynd. Automaattinen testijarjestelma pyritaan kaynmmtan 20.2 mennessa. Automaat-
tinen testiajo pyritdan kaynnistamaan versionhallintadleen muutoksen toimesta. Jar-
jestelmatestausta suoritetaan sopivaksi katsottuimkaljdina.



7 Liitteet

7.1 Testitapaukset
7.1.1 Kayttdjatunnuksen luonti

Kuvaus
Kayttaja aloittaa ohjelmiston kayton ja luo itselleen salzalla suojatun kayttajatunnuk-
sen

Lahtdtila
ei kirjautunut sisdan

Syotteet
Kayttajatunnus (merkkijono)
salasana (merkkijono)

Tulosteet
Tieto luonnin onnistumisesta tai epaonnistumisesta

Nro | Tunnus Toiminta

1 Uusi Kayttajatili lisatdan ja ilmoitetaan onnistuminen, ja kaa
kirjataan sisaan tunnuksella

2 Olemassaoleva Kayttajatileja ei muuteta, ilmoitetaan tunnuksen olevan|v
rattu

7.1.2 Kirjautuminen tunnuksella

Kuvaus
Kayttaja kirjautuu sisaan kayttajatunnuksella

Lahtotila
ei kirjautunut sisaan

Syotteet
Kayttgjatunnus (merkkijono)
salasana (merkkijono)

Tulosteet
Kayttajan tiedot nakyvat kayttoliittymassa tai ilmoitys@nnistumisesta

Nro | Tunnus Salasand Toiminta

1 Olemassaoleva Oikea Kirjataan sisaan, kayttajan tiedot nakyvat ruudun yléaid
sa

2 Olemassaoleva Vaara IImoitetaan virheellisesta tunnuksesta tai salasanasta

3 Uusi - IImoitetaan virheellisesta tunnuksesta tai salasanasta




7.1.3 Pelipdydan luonti

Kuvaus
Kayttaja luo podydan haluamaansa pelityyppiin

Lahtotila

Aulandkyma, kirjautunut sisaan
Ei olemassaolevia poytia

muita poytid samasta tyypista
muita poytia eri tyypisté

Syotteet

Pelityyppi (valitaan palvelimelle toteutetuista peléjst
PGAydan tunniste (merkkijono)

Pelikohtaiset tiedot (valitaan pelin puitteissa)

Tulosteet
Poyta lisatdan aulaan

Nro | Tunnus Toiminta
1 Olemassaoleva llmoitetaan varatusta tunnuksesta
2 Uusi Lisataan poyta palvelimelle, ja siirrytdan poytaan

7.1.4 Texas Hold’em pelipdydan luonti

Kuvaus
Kayttgja luo poydan Texas Hold’emille

Lahtotila
Aulandkyma, kirjautunut sisaan(?)

Syotteet

Pelityyppi (Texas Hold’em)

Pdydan tunniste (merkkijono)

Pelaajien maara (2...10)

Pelaajien minimimaara (2...Pelaajien maara)
pieni sokkopanos (lukuarvo)

suuri sokkopanos (lukuarvo)

Tulosteet
Poyta lisataan aulaan

Nro | Tunnus Toiminta

1 Olemassaoleva llmoitetaan varatusta tunnuksesta

2 Uusi Lisataan poyta palvelimelle, ja siirrytdan poytaan




7.1.5 Poytaan siirtyminen

Kuvaus
Kayttaja siirtyy olemassaolevaan poytaan

Lahtotila
Aulandkyma

Syotteet
Poyta (valitaan aulasta)

Tulosteet
Siirrytdan aulasta poytanakymaan

Nro | Poyta Toiminta
1 Olemassaoleva OK, siirrytaan poydan seuraajiin
2 Poistettu Poistetaan poyta listalta, pysytaan aulassa

7.1.6 Paikan varaaminen

Kuvaus
Kayttaja valitsee paikan seuraamassaan poydassa josiastaa peliin mukaan

Lahtotila

Poytanakyma, kirjautunut sisaan
Tyhja poyta

Yksi vapaa paikka

Muutama vapaa paikka

Syotteet
Paikka (valitaan pdytanakymasta)

Tulosteet
Paikka merkitd&n varatuksi, ja kayttajélle avataan digyittaviin paatoksiin

Nro | Paikka | Toiminta

1 Vapaa | OK

2 Varattu | Merkitd&n paikka varatuksi

7.1.7 Useamman botin lisddminen

Kuvaus
Kayttaja lisdd useamman botin yhdella kertaa pelipoytaan

Lahtdtila
Tilin hallintanakyma
Tyhja poyta



Muutama paikka vapaana poydassa

Syotteet
Paikat (valitaan poytalistauksesta)
Botit (valitaan luoduistaboteista kullekin paikalle)

Tulosteet
Paikat merkitaan varatuksi, ja lisataan botit peliin

Nro | Paikat Toiminta

1 Kaikki vapaang OK

2 Osa varattu Varataan vield vapaat paikat, ja merkitddn muut varatu
muille
7.1.8 Peliin liittyminen
Kuvaus
Kayttaja liittyy peliin varaamallaan paikalla
Lahtotila

Poytanakyma, istu poytaan -dialogi

Syotteet

Pelaajatyyppi (itse (vakio)/Botti (bottikayttajalla ittdvana))
Pelinimi (Merkkijono/valitaan listalta)

Peliin tuotavat rahat (lukuarvo>0)

Tulosteet
Pelaaja/botti merkitaan paikalle, tililta vahenneta&tuttrahat

Nro | Tyyppi | Toiminta
1 Itse Pelaaja istuu poytaan, ja liittyy peliin
2 Botti Bottipelaaja lisataan paikalle

7.1.9 Texas Hold’em vuoron pelaaminen

Kuvaus
Pelaaja panostaa pelin pottiin

Lahtdtila
Poytanakyma, pelissa mukana

Syotteet
Toiminto (fold/call/raise/check/... nappain kaytet&sa vain kun toiminto mahdollinen)
Rahamaara (valittava [mini_raise, min(max_raise, pala&pssa)], vain korotettaessa)

iksi



Tulosteet

Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle, valittu toimintoositetaan

Nro | Tyyppi | Pelaajan kassaToiminta

1 Fold - Pelaaja ei enaa osallistu kaden pelaamiseen. Vuoro siirty
seuraavalle

2 Call Riittava Maara maksetaan pottiin ja vdhennetaan pelaajan kassas
Vuoro siirtyy seuraavalle

3 Call Ei riita Pelaaja siirtyy all-in, ja hanen osuutensa mukaan muogo
tetaan erillinen potti. Vuoro siirtyy seuraavalle

4 Raise | - Maara maksetaan pottiin ja vAhennetaan pelaajan kassas
Vuoro siirtyy seuraavalle

5 Check | - Vuoro siirtyy seuraavalle

7.1.10 POydan etsiminen nimella

Kuvaus

Kayttaja etsii poytaa tietylla tunnisteella

Lahtdtila
Aulandkyma

Syotteet

Pdydan tunniste (merkkijono)

Tulosteet
Loydetyt poydat

Nro | Tunniste| Toiminta
1 Loytyy | Listataan poyta
2 Ei loydy | Tyhja lista

7.1.11 POydan etsiminen pelaajan perusteella

Kuvaus
Kayttaja etsii poytia, joissa tietty pelaaja on pelaamassa
Lahtotila
Aulandkyma
Syotteet
Pelaajan nimi (merkkijono)
Tulosteet
Loydetyt poydat
Nro | Nimi Toiminta
1 Loytyy | Listataan poydat, joissa pelaaja on
2 Ei loydy | Tyhja lista




7.1.12 PAdytien jarjestaminen attribuuttien mukaan

Kuvaus
Kayttaja jarjestaa pyodat attribuutin arvon mukaan noaaelaskevaan jarjestykseen

Lahtotila
Aulandkyma

Syotteet
Attribuutti (valitaan mahdollisista)

Tulosteet
Poytajarjestys paivittyy

7.1.13 Tilin hallinnointi

Kuvaus
Kayttaja nakee tilinsa tiedot, ja luoneensa botit

Lahtotila

Aulandkyma tai Poytanakyma, kirjautunut sisaan
Syotteet

Hallinnointi

Tulosteet
Kayttaja saa hallinnointinakyman

7.1.14 Botin luominen

Kuvaus
Kayttaja luo bottipelaajan

Lahtotila
Tilin hallintandkyma

Syotteet
Bottinimi (merkkijono)
tekoalyalgoritmi (valitaan toteutetuista)

Tulosteet
Botti lisatdan listalle

Nro | Tunnus Toiminta

1 Olemassaoleva llmoitetaan varatusta nimesta

2 Uusi Lisatdan botti listalle saldolla O




7.1.15 Botin poistaminen

Kuvaus
Kayttaja poistaa bottipelaajan

Lahtotila
Tilin hallintanakyma

Syotteet
Bottinimi (valitaan listalta)

Tulosteet
Botti poistetaan listalta



