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1 Jarjestelmatestitapaukset



1 Johdanto

Tama dokumentti kasittelee Pokeriv3-ohjelmistotuotpragektin testauksessa kaytetta-
vid periaatteita seka selvittdd ne pelisaannot, jotka daetkvalmiin ohjelmakoodin hy-
vaksyntaa.

Pokeri on viime vuosien suosionsa myoéta kasvattanut nystii&in myos tutkimuskohtee-
na. Kehitettava pokeripalvelinohjelmisto tarjoaa rajegain, jonka avulla voidaan testata
erilaisia tekoalyratkaisuja peluuttamalla niita eri t&aso ja tyylisia tietokone- ja ihmis-
vastustajia vastaan. Ohjelmisto mahdollistaa eraajdiojjovoidaan pelata suuri maara
kasia ja taten saada luotettavampaa tietoa tekodlyratkadis/vyydesta” minimoimalla
sattuman osuus korttien jakautumisessa.

Tiukan aikataulun vuoksi testausta ei toteuteta siindiladgssa kuin on suotavaa. Kriit-
tisten komponenttien testaus on etusijalla, jotta jagjes&n perustoiminnallisuus on tur-
vattu. Perustoiminnallisuudella tarkoitetaan jarjasé#h palvelin/asiakas-kokonaisuuden
toimintaa, seka sita, etta jarjestelman julkiset rajaptriaimivat. Luotettava perustoimin-
nallisuus antaa hyvan perustan mahdolliselle jatkok&kéije.

2 Sanasto

Dokumentissa viitataan tiettyihin k&sitteisiin ja luokkaiin, jotka on esitelty suunnitte-
ludokumentissa. Sen lukeminen on suositeltavaa ennemtdokiumentin lukemista.

JUnit on testauskehys java-luokkien testaukseen.
Netbeans on java-kehitysymparisto, jota projektissa kaytetaan.

Code coverageon Netbeanskehitysympariston litannainen, joka tutkii ohjelmaruae-
kattavuutta.

Yksikké on java-luokka tai -luokkien kokonaisuus, joka luo tiet@nj¢stelman sisdisen
toiminnallisen kokonaisuuden.

Black box testing eli mustalaatikkotestaus suoritetaan siten, etta ohjelsisiiseen toi-
mintaan ei kiinnitetd huomiota, vaan ainoastaan tuloksiin

White box testing eli lasilaatikkotestauksessa tarkastellaan ohjelmanitsista, ja var-
mistetaan sen oikeaoppinen toiminta.

Bottom up testausmenetelmassa testataan “alhaalta yl6s”, eli stetaan ohjelman ma-
talimman tason toiminnallisuus ensin, ja noustaan vdarigllemmas.

Regressiotestaugo testattuun koodiin tehtyjen muutosten testaus.



3 Yksikkodtestaus

Yksikkotestauksen tarkoituksena on testata ohjelmistomgonentit, jotta varmistetaan
niiden sisaisen toiminnan eheys. Toiminnalliset testtlan yksikon toteutuksen yhtey-
dessaNetbeanskehitysymparistd mahdollistaa osittain automatisoitiestausluokkien
generoinnin.

3.1 Lahestymistapa
Yksikkotestauksessa testataan jokaisen ohjelmoiduraluakite boxmenetelmalla. Jo-

kainen ohjelmoija testaa itse tuottamansa koodin ohjeithaiiheessdUnit-testauskehysta
kayttaen.

3.2 Testattavat kohdat

Kaikista luokista testataan kaikki julkiset ja suojatuttotbt sek& konstruktorit.

3.3 Hyvaksymiskriteerit

Poikkeustilanteet tulee kasitella siten, ettd palvelikegdu. Asiakasohjelma saa kaatua,
mutta hallitusti, eli vahintaan virheilmoituksen kera.usgkattavuuden tulee olla 100%.
Testattavat arvot valitaan arvoalueiden aaripaistaseterkiksi kokonaislukujen tapauk-
sessa testattavat arvot voisivat olla maksimi, maksimil; D, -1, minimi + 1, minimi.

3.4 Testauksen tyokalut
Netbeanskehitysymparistoon on integroitlUnit-testauskehyksen versiot 3 ja 4. Tassa

projektissa kaytetdan 4. versiota. Lausekattavuudeittsehiseen voi kayttalletbeans
kehitysymparistorCode coveragdiitannaista.

4 Integrointitestaus

Integrointitestauksessa liitetdédn komponentit yhteanvarmistetaan niiden ongelmaton
yhteistyo.

4.1 Lahestymistapa
Integrointitestausta suoritetaan sitd mukaa, kun kompitrsaadaan hyvaksystysti yksik-

kotestattua. Integrointitestaus on luonteelthbatk boxtestausta, eli ohjelman suorituk-
seen sijaan kiinnitetdan huomiota tuloksiin. Testit siet@ianbottom upmenetelmalla.
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Kaytannon testaus suoritetaan samankaltalkinit-testausluokin kuin yksikkodtestauk-
sessakin.

4.2

Testattavat kohdat

Allaolevassa listassa on lueteltu testattavat toimisetlkokonaisuudet tarkeysjarjestyk-
sessa. Tietyt toiminnot ovat riippuvaisia ylemman tasdeutuksesta, joten sikali tama ei

ole suoraviivainen testausjarjestys. Jos ylemman tasomrtoallisuuden testaus paljas-

taa virheitd alemman tason komponenteissa, tulee alemasan komponenttien virheet

korjata. Suositeltavaa on, ettad henkild tai henkil6t, gotkvat alemman tason komponen-
tin toteuttaneet, korjaavat siina esiintyvat virheet. Basiksi, ettd he osaavat parhaiten
analysoida korjauksen aiheuttamat muutokset ja mahdbligvirheet.

L S o A

Yhteyden muodostaminen ja hallinta. (ServerConnegéid@lientConnection)
Viestitysolioiden hallinnointi. (ServerObjectManagg ClientObjectManager)
Paaluokat. (ClientMain ja ServerMain)

Asiakasohjelman kayttoliittyman toiminta. (ClientM&uUl)
Kayttoliittymamoduulien valitys. (ClientGUIModuleMager)

Tietokannan kaytto ja kayttajanhallinta. (ServerDas@®perator ja ServerUserAut-
hentication)

Pelimoduulimanagerin toiminta ja pelimoduulien rafapt (ClientGamemodule-
Manager ja ServerGamemoduleManager)

Texas Hold’em-moduulin palvelinkomponentti.

Texas Hold’em-moduulin asiakaskomponentti.

5 Jarjestelméatestaus

Jarjestelmatestauksessa testataan jarjestelma kokadassaan ja kayttajan nakokulmas-
ta. Testaus suoritetaan jarjestelmatestitapauksierajtahjotka on eritelty liitteessa 6.
Testitapaukset ovat muodostettu vaatimusmaarittelyoh@din jarjestelmavaatimusten
pohjalta. Kaikki testitapaukset tulee suorittaa hyvaystyt

6 Testausaikataulu

Yksikkotestaus suoritetaan toteutuksen yhteydessa.akagssa integrointitestaus voi-
daan aloittaa aiemminkin, sitd mukaa kun osajarjestelapitisevat yksikkotestauksen.



14.4.2008: Integrointitestaus aloitetaan.
21.4.2008: Integrointitestaus valmista.
21.4.2008: Jarjestelma- ja muu testaus aloitetaan.

28.4.2008: Testaus valmis.



Liite 1. Jarjestelméatestitapaukset

1. Palvelimen pystyttdminen.

Tunniste: JTT1

Tavoite: Yllapitaja voi pystyttaa palvelimen antamalla sille kuettavan portin ja
maarittamalla sille lokitiedoston seka tietokantayhtayd

Esiehdot: Yllapitajalla on tarvittavat oikeudet kaynnistaa palwelja tarvittavat
tiedosto-oikeudet.

Toimijat: Yllapitaja.

Arvoalueet:

Portti: 49152-65535

Tietokantayhteys: Kayttajatunnus, salasana, ajuri, tietokannan osoite ja
portti.

Testitapauksen suoritus ja hyvéksytyt lopputilat

(a) Selite: Oikeat parametrit.

(b)

(€)

(d)

Suorite: Suorita asennus antamalla hyvaksyttava portti ja tiettzigdn
teys.

Lopputila: Palvelin on pystytetty ja se kuuntelee asetettua portti-L
tiedostoon saadaan kirjoitettua, seka tietokantaan cm kéyttajarekis-
teritaulu.

Selite: Virheellinen portti.

Suorite: Suorita asennus antamalla virheellinen portti ja tietoagh-
teys, seka tietokannan kayttajatunnus ja salasana.

Lopputila: Yllapitajalle annetaan virheilmoitus, jossa kerrotaati an-
nettu portti on virheellinen. Palvelin ei pystyty.

Selite: Virheellinen tietokantayhteys.

Suorite: Suorita asennus antamalla hyvaksyttava portti ja epéakedpm
kantayhteys, sekéa tietokannan kayttajatunnus ja salasana
Lopputila: Yllapitajalle annetaan virheilmoitus, jossa kerrotaats te-
tokantayhteyttd ei saatu muodostettua, seka syy. Palghystyty.

Selite: Virheellinen tietokantaan kirjautuminen.

Suorite: Suorita asennus antamalla hyvaksyttava portti ja kelvetlitie-
tokantayhteys, seka virheellinen tietokannan kayttajdns ja/tai salasa-
na.

Lopputila: Yllapitajalle annetaan virheilmoitus, jossa kerrotadtd &e-
tokantayhteytta ei saatu muodostettua, seka syy. Pakighystyty.

2. Yhteyden muodostaminen palvelimeen

Tunniste: JTT2
Tavoite: Kayttdja saa yhteyden palvelimeen.
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Esiehdot: Kayttdja on asentanut asiakasohjelman, ja hdnen palossaamn on
asiakasohjelmanmentéva aukko. Ohjelma on kaynnistek§, yhteytta ole
viela muodostettu. Palvelin on pystytetty onnistuneestgkin. Kayttaja tie-
taa palvelimen ip-osoitteen ja portin.

Toimijat: Pelaaja, Superuser.
Arvoalueet:
e Palvelimen verkko-osoite:Validi IPv4:n mukainen ip-osoite (0-255.0-
255.0-255.0-255).
e Palvelimen portti: 49152-65535.

Testitapauksen suoritus ja hyvéksytyt lopputilat

(a) Selite: Oikeat parametrit.
Suorite: Valitse Yhdista palvelimeetoiminto, ja anna osoite, jossa pal-
velimen tiedetdan olevan, seka oikea portti.
Lopputila: Yhteys palvelimeen muodostuu onnistuneesti, ja kayt&jal
tivataan kayttajatunnusta.

(b) Selite: Virheellinen portti.
Suorite: Valitse Yhdista palvelimeetoiminto, ja anna osoite, jossa pal-
velimen tiedetdan olevan, seka vaara portti.
Lopputila: Yhteytta ei muodostettu. Kayttajalle ilmoitetaan syy (bso
teesta ei vastattu.)

3. Kayttgjan tunnistautuminen

Tunniste: JTT3

Tavoite: Kayttgjan taytyy pystya tunnistautumaan paastékseetkdigéarjestel-
maan.

Esiehdot: Kayttdja on muodostanut yhteyden asiakasohjelmassatonagsti, ja
hanella on jo kayttajatili.

Toimijat: Pelaaja, Superuser.

Arvoalueet:

o Kayttajatunnus: Merkkijono.
e Salasana:Merkkijono.

Testitapauksen suoritus ja hyvaksytyt lopputilat

(a) Selite: Oikeat tunnukset.
Suorite: Syota oikea kayttajatunnus ja salasana.
Lopputila: Verkkoyhteys on muodostettu, ja ruutuun aukeaa aulanaky-
ma.

(b) Selite: Vaara kayttajatunnus.
Suorite: Syota olematon kayttajatunnus ja mika tahansa salasana.
Lopputila: Jarjestelmé ilmoittaa, etta kirfjautuminen epaonnistupyy-
taa kayttajaa kirjoittamaan tunnuksensa uudestaan.



(c) Selite: Vaara salasana.
Suorite: Syota olemassaoleva kayttgjatunnus ja vaara salasana.
Lopputila: Jarjestelma ilmoittaa, etta kirfjautuminen epaonnistupyy-
taa kayttajaa kirjoittamaan tunnuksensa uudestaan.

(d) Selite: Toistuvasti epaonnistunut kirjautuminen.
Suorite: Syota vaara kayttajatunnus tai salasana 5 kertaa.
Lopputila: Palvelin katkaisee yhteyden. Asiakasohjelma ilmoittaayh
den katkeamisesta.

(e) Selite: Kirjautuminen superuserina.
Suorite: Syota superuserin kayttajatunnus ja salasana.
Lopputila: Verkkoyhteys on muodostettu, ja ruutuun aukeaa superuseri
aulanakyma.

(f) Selite: Kirjautuminen palvelimelle jo kirjautuneen kayttajan tuwksilla.
Suorite: Syo6ta jo kirjautuneen kayttajan tunnistustiedot.
Lopputila: Verkkoyhteys on muodostettu, ja ruutuun aukeaa aulanaky-
ma.

(g) Selite: Tietokantayhteys ei toimi.
Suorite: Anna kayttgjatunnus ja salasana silloin, kun tietokartaydei
ole toiminnassa.
Lopputila: Kayttgjalle ilmoitetaan jarjestelméhairiosta, ja kates yh-
teyden.

4. Uuden kayttgjan rekisterdityminen.

Tunniste: JTT4

Tavoite: Kayttajan taytyy pystya rekisterditymaan saadakseenudide kayttad
jarjestelmaa.

Esiehdot: Kayttdja on muodostanut yhteyden palvelimeen.

Toimijat: Pelaaja

Arvoalueet:

e Kayttajatunnus: 1-12:n merkin mittainen Merkkijono.
e Salasana:8-20:n merkin mittainen merkkijono.

Testitapauksen suoritus ja hyvaksytyt lopputilat

(a) Selite: Sopivat syotteet.
Suorite: Syota kayttajatunnus, jota ei ole viela kaytdssa, ja sakasa
Lopputila: Kayttajatili on luotu, ja kayttaja ohjataan aulanakymaan.

(b) Selite: Olemassaoleva tunnus.
Suorite: Syota olemassaoleva kayttajatunnus ja salasana.
Lopputila: Jarjestelma ilmoittaa, ettd tunnus on jo kaytdssa, ja pyyta
valitsemaan uuden tunnuksen.

(c) Selite: Tietokantayhteys rikki.
Suorite: Syota kayttajatunnus ja salasana, silloin kun tietokarteys ei



ole toiminnassa.
Lopputila: Jarjestelma ilmoittaa jarjestelmahairiosta, ja katkaigatey-
den.

5. Aulandkyma.

Tunniste: JTT5

Tavoite: Tassa testitapauksessa testataan aulanakyman ja senrienttpn toi-
minnallisuus. Testattavia komponentteja on Pelilistd;iR®, seka pelinluonti-
ja peliinliittymisnappulat.

Esiehdot: Kayttajalla on tunnus jarjestelmassa, ja han on paassggukirmaan
jarjestelmaan.

Toimijat: Pelaaja, Superuser.
Arvoalueet:

e Pelilista: 0-100 kaynnissa olevaa pelia.
e Peli-info: Peli-info-tekstikentan minimi- ja maksimipituus.

Testitapauksen suoritus ja hyvaksytyt lopputilat

(a) Selite: Pelien lukumaaran testaus.
Suorite: Nayta nakyma, kun peleja on luotu 0, 1, 99 ja 100 kappaletta.
Lopputila: Pelilistassa nakyvat kaikki pelit.

(b) Selite: Peli-info-kentan testaus.
Suorite: Tarkastelepeli-info-kenttaa pelista, jossa amll-arvoinenpeli-
info, minimimittainenpeli-info, maksimimittainen peli-info - 1, ja maksi-
mimittainenpeli-info.
Lopputila: Peli-info-kentdssa nékyy tai ei nay tekstia.

(c) Selite:Pelinluontinapin testaus, kun maksimimaaraa peleja elelmas-
sa.
Suorite: Paina pelinluontinappia.
Lopputila: Pelinluonti-ikkuna aukeaa.

(d) Selite: Pelinluontinapin testaus, kun maksimimaaré peleja on atsia.
Suorite: Paina pelinluontinappia.
Lopputila: Ei tapahdu mitaan.

(e) Selite: Peliinliittymisnappi, kun salasanaa ei ole asetettu.
Suorite: Paina peliinliittymisnappia.
Lopputila: Pelaaja liittyy poytaan.

() Selite: Peliinliittymisnappi, kun salasana on asetettu: Oikeassala.
Suorite: Kirjoita oikea salasana ja paina nappia.
Lopputila: Pelaaja liittyy poytaan.

(g) Selite: Peliinliittymisnappi, kun salasana on asetettu: Vaarassaia.
Suorite: Kirjoita vaara salasana ja paina nappia.
Lopputila: Pelaajalle ilmoitetaan vaarasta salasanasta, eika hieta |
poytaan.



6. Pelipdydan luominen asiakasohjelmassa

Tunniste: JTT6

Tavoite: Tapauksessa testataan, annetaanko pelipdydan luontilishddet oi-
kein.

Esiehdot: Asiakasohjelmalla on yhteys, kayttgja on kirjattu jarghstaan ja asia-
kasohjelmassa on nakyma, jossa on palvelimella luotuneabpelipdydat ja
toiminto uuden pelipdydan luomiseksi.

Toimijat: Pelaaja, superuser
Arvoalueet:

[ ]
Testitapauksen suoritus ja hyvéksytyt lopputilat

(a) Selite: Luontinakymaan siirtyminen
Suorite: Kayttaja valitsee toiminnon uuden pelipdydan luomiseksi.
Lopputila: Asiakasohjelma siirtyy pelipdydan luontindkymaan, missa
littavana on palvelimeen liitetyt pelit.

(b) Selite: Pelityypin valinta
Suorite: Kayttaja valitsee luontindkymassa peliksi pokerin.
Lopputila: Kayttajalle annetaan pelimuotovaihtoehdoksi Texas Hualde

(c) Selite: Pelimuodon valinta
Suorite: Kayttaja valitsee edellisen kohdan jalkeen pelimuodolksiab
Holdemin.
Lopputila: Kayttajalle annetaan pelipdydan asetusvaihtoehdoiksipa
rajoitukset, poytaan tuotavan pelimerkkimaaran rajstikaikaraja, sok-
kopanosten koko ja vahimmaispelaajamaara.

(d) Selite: Rajoitusten valinta ja pdydan luonti oikein
Suorite: Kayttgja valitsee edellisen kohdan jalkeen haluamans#ukj
set ja toiminnon "Create table". (Testataan muutamaaa&ererilaisilla
Texas Holdemin mukaisilla asetuksilla.)
Lopputila: Asiakasohjelma siirtyy pelipdytanakymaan, jossa asetust
mukainen pelipdyté on luotuna.

(e) Selite: Rajoitusten valinta ja poydan luonti vaarin
Suorite: Kayttaja valitsee edellisessa kohdassa pelimerkkimé&iein-
jaksi 10 000 ja ylarajaksi 1000 ja yrittéaa luoda poéydan.
Lopputila: Kayttaja saa virheilmoituksen siita, etteivat asetukéepe-
lilogiikan mukaisia.

() Selite: Perumistoiminto
Suorite: Kayttgja valitsee perumistoiminnon missa tahansa koluiaa |
tinakymassa.
Lopputila: Asiakasohjelma palaa pelipdytaluettelonakymaan.

7. Botin palvelinyhteyden muodostaminen



Tunniste: JTT7
Tavoite: Tapauksessa testataan, yhdistetaanké botti palvelimkeimo

Esiehdot: Yhteysohjelma botin peliin liittdmiseksi on kaynnistety kayttajal-
le on né&kyvissa nakyma, jossa kysytaan tiedot palveliryg®e muodostami-
seen ja pelipdydan luomiseen tai jo olemassa olevaan &g liittymiseen.

Toimijat: Kayttaja, botti
Arvoalueet:

[ ]
Testitapauksen suoritus ja hyvéksytyt lopputilat

(a) Selite: Botin yhdistdminen ja valmiiseen pelipoytaan liittymingkein
Suorite: Kayttaja antaa tiedoiksi oikein bottiohjelman sijainramjimen,
kayttajatunnuksen ja sen salasanan, liityttavan poydédremija salasa-
nan, kasilokin tallennuskohteen ja pelipdytaan otettgpelmerkkimaa-
ran, valitsee pelipoytdndkyman avattavan hanelle katkgsa ja valitsee
pelipoytaan liittymistoiminnon.

Lopputila: Asiakasohjelma yhdistaa botin palvelimeen, ja palveliA li
tda botin annettuun pelipdytaéan annetuin asetuksin. Kj@jylt avataan
pelipoytanakyma katsojatilassa.

(b) Selite: Vaara salasana
Suorite: Toistetaan ensimmainen suorite, paitsi annetaan katyttijak-
selle vaara salasana.

Lopputila: Annetaan virheilmoitus vaarasta salasanasta.

(c) Selite: Olematon kayttajatunnus
Suorite: Toistetaan ensimmainen suorite, paitsi annetaan kaittijas,
jota ei ole olemassa.
Lopputila: Annetaan virheilmoitus olemattomasta kayttajatunnuieses

(d) Selite: Virheelliset yhteysparametrit
Suorite: Toistetaan ensimmainen suorite, paitsi annetaan vaaraysh
parametrit.
Lopputila: Annetaan virheilmotus, ettei palvelimeen saada yhteytta.
(e) Selite: Botin yhdistdminen ja uuteen pelipdytaan liittyminen arke
Suorite: Kayttaja antaa tiedoiksi oikein bottiohjelman sijainramimen,
kayttajatunnuksen ja sen salasanan, kasilokin talleratskn, pelipoy-
tdan otettavan pelimerkkimaaran, poydassa pelattavagedimuoto ja
pelipoytaa liittyvat asetukset (kts. edellinen testitagaraja sille, kuinka
monta pelaajaa poydassa on oltava ennen pelin alkua uiegeit pelipoy-
tdan tuotavalle pelimerkkimaarélle ja palvelimen verkdswmite ja kuun-
teluportti. Kayttaja valitsee, ettei pelipdytdndkyméaatavhénelle katso-
jatilassa. Kayttaja valitsee pdydan luomistoiminnon.
Lopputila: Asiakasohjelma yhdistaa botin palvelimeen, ja palvelion lu
pelipdydan annetuin asetuksin ja liittda botin siihen. #&jiille ei avata
pelipdytanakymaa.



() Selite: Vaara salasana
Suorite: Toistetaan viides suorite, paitsi annetaan kayttajatkselle vaa-
ra salasana.
Lopputila: Annetaan virheilmoitus vaarasta salasanasta.
(g) Selite: Olematon kayttajatunnus
Suorite: Toistetaan viides suorite, paitsi annetaan kayttajatsnjota ei
ole olemassa.
Lopputila: Annetaan virheilmoitus olemattomasta kayttajatunnuieses
(h) Selite: Virheelliset yhteysparametrit

Suorite: Toistetaan viides suorite, paitsi annetaan vaarat yhtegspet-
rit.

Lopputila: Annetaan virheilmotus, ettei palvelimeen saada yhteytta.
8. Palvelimen kayttajatilien hallinta

Tunniste: JTT8

Tavoite: Tapauksessa testataan, kirjataanko kayttaja sisaanavaingastaan oi-
kealla kayttajanimella ja salasanalla.

Esiehdot: Pelaajalla ja superuserilla on luotu tili ohjelmistoon.
Toimijat: Pelaaja, superuser
Arvoalueet:

[ J
Testitapauksen suoritus ja hyvéksytyt lopputilat

(a) Selite: Kirjautuminen oikein
Suorite: Kayttaja kirjautuu oikealla kayttajanimella ja salasdmal
Lopputila: Kayttaja kirjataan sisaan.

(b) Selite: Vaara salasana
Suorite: Kayttaja kirjautuu olemassa olevalla kayttajanimella tavéa-
ralla salasanalla.
Lopputila: Kayttajalle annetaan virheilmoitus ja pyydetaan salasana
destaan.

(c) Selite: Olematon kayttajatunnus
Suorite: Kayttaja kirjautuu tietokannasta [6ytymattomalla kéjatamel-
1a.
Lopputila: Kayttajalle annetaan virheilmoitus ja pyydetaan rekistgr
maan.

(d) Selite: Superuserin kirjautuminen
Suorite: Superuser kirjautuu oikealla tunnuksella ja salasanalla.
Lopputila: Kayttaja kirjataan sisddn superuserina.

9. Pelimoduulin liittdminen palvelimeen

Tunniste: JTT9
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Tavoite: Tapauksessa testataan, tulevatko palvelimeen liitetiyhpduulit tarjolle
kayttajalle.

Esiehdot: Kayttaja voi kirjautua onnistuneesti jarjestelmaan, jgegtelmaan on
liitettdvissa uusi pelimoduuli, tAssa tapauksessa Texdd &in.

Toimijat: Pelaaja, superuser
Arvoalueet:

[}
Testitapauksen suoritus ja hyvaksytyt lopputilat

(a) Selite: Pelimoduulin liittdminen ja paivittdminen 5 minuutin vide
Suorite: Pelaaja kirjautuu jarjestelméaéan ja menee uuden pelipolyabém
tinakymaan. Texas Hold’em liitetddn palvelimeen. Pelagdjattaa 5 mi-
nuuttia.

Lopputila: Liitetty pelimoduuli ilmestyy pelimuotovalikkoon.

(b) Selite: Pelimoduulin liittdminen ja superuserin kirfjautuminen
Suorite: Texas Hold’em liitetaan palvelimeen. Superuser Kirjayt
jestelm&an ja menee pelipdydan luontinakymaan.

Lopputila: Liitetty pelimoduuli on ilmestynyt pelimuotovalikkoon pa-
ruserin kirjautumishetkella.

10. Palvelin- ja asiakasohjelman kommunikointi

Tunniste: JTT10

Tavoite: Tapauksessa testataan, viestiiko palvelin pelitapahtlailille osapuo-
lille ja paattyyko palvelin- ja asiakasohjelman valineniggdenpito, jos asia-
kas ei laheta tarkistuksia.

Esiehdot: 10 asiakasohjelmaa samassa huoneessa on liitetty oikdgelipaeen.
Toimijat: Pelaaja, superuser
Arvoalueet:

[ ]
Testitapauksen suoritus ja hyvéksytyt lopputilat

(a) Selite: Pelaaminen ja pelitapahtumien seuraaminen
Suorite: Pelataan pokeria 10 asiakasohjelmalla, jotka on yhdyspeti-
velimeen samasta huoneesta mutta eri koneilta ja tarkestgoka siirron
jalkeen kunkin ruudulta, mita tapahtuu.
Lopputila: Jokainen pelitapahtuma lahetetaan jokaiselle asiakelsoal
le lukuun ottamatta muiden pelaajien piilokortteja.

(b) Selite: Yhteyden katkeaminen tarkistusten loppuessa
Suorite: Muokataan valiaikaisesti asiakasohjelman koodia niitgi e
l&heté tarkastuksia palvelimelle.
Lopputila: Yhteys katkeaa maaratyn aikavalin sisalla.

11. Palvelimen pelipdytien hallinta



Tunniste: JTT11

Tavoite: Tapauksessa testataan, pitaako palvelin oikein peligti#irjaa, poiste-
taanko tyhja pelipoyta poytien maaran ylittdessa sadastataanko pelaajaa
littyma&sta peliin, nollataanko pelipbyta pelaajamaatigpuessa nollaan tai
yhteen, ja kaynnistyyké peli uudelleen minimipelaajaraadgyttyessa.

Esiehdot: Kayttgja on kirjautunut palvelimeen.
Toimijat: Pelaaja, superuser
Arvoalueet:

[ J
Testitapauksen suoritus ja hyvaksytyt lopputilat

(a) Selite: PelipOytien tiedot
Suorite: Luodaan sopiva maara poytia ja haetaan niista pelin nimi, pe
laajien minimi- ja maksimimaarat, pelityyppi, pdydassévait pelaajat ja
poydassa pelattujen kierrosten lokien talletus.
Lopputila: Edella mainitut tiedot tulostetaan oikein naytélle.

(b) Selite: Kayttamattomana olleen pelipdydan poistaminen
Suorite: Lisatdan palvelimelle 101. pelipbyta, kun tyhjia poytia i
hintéaan yksi.
Lopputila: Pisimpaan kayttamattomana ollut poyta poistetaan ja uusi
luodaan tilalle.

(c) Selite: Poydan luominen, kun resurssit ovat lopussa
Suorite: Lisatdan palvelimelle 101. pelipoyta, kun tyhjia poytidoks.
Lopputila: Uutta poytaa ei voida luoda.

(d) Selite: Péydan nollaaminen
Suorite: Vahennetaan poydassa olevia pelaajia, kunnes heita etgalj
tai 1.
Lopputila: Poyta nollataan.

(e) Selite: Pelaajien lisaaminen tayttamatta minimimaaraa
Suorite: Lisataan tyhjaan tai alle kahden hengen poytaan alle minimi
maara pelaajia.
Lopputila: Mitdan ei tapahdu.

(f) Selite: Pelaajien lisaaminen minimimaara tayttamalla
Suorite: Lisatdan tyhjaan tai alle kahden hengen poytaan minimignaar
pelaajia.
Lopputila: Peli kdynnistyy.

12. Korttipakan hallinta

Tunniste: JTT12
Tavoite: Tapauksessa testataan, ovatko korttipakat sekoitettuja.

Esiehdot: Asiakasohjelma on yhteydessa palvelimeen ja kayttdjawigneena
sisaan ja istunut pelipdytaan.
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Toimijat: Superuser
Arvoalueet:
.
Testitapauksen suoritus ja hyvéksytyt lopputilat

(a) Selite: Korttien jarjestyksen seuraaminen
Suorite: Superuser pelaa poydassa Texas Hold’emia useita pelegrja m
kitsee korttipakan jarjestyksen muistiin.
Lopputila: Korttien jarjestys vaikuttaa satunnaiselta.

13. Pelitapahtumien tallennus lokiin

Tunniste: JTT13
Tavoite: Tapauksessa testataan, tallentuvatko tiedot oikeirkaetaan.

Esiehdot: Peliin tarvittava maara kayttajia on kirjautunut palvedite, ja kolme
erilaista pelipoytaa on luotu.

Toimijat: Pelaaja, superuser
Arvoalueet:
.
Testitapauksen suoritus ja hyvaksytyt lopputilat

(a) Selite: Uudelleen peluutus
Suorite: Pelataan jokaisella pelipéydalla vahintaan yksi peli pisk@
merkitdan pelatessa jaot muistiin. Taman jalkeen uudelpuutetaan
pelit palvelimella.
Lopputila: Uudelleen peluutukset vastaavat muistiin merkittyja jako

14. Palvelinohjelmaan yhteydessa olevien kayttajienritall

Tunniste: JTT14

Tavoite: Tapauksessa testataan, pitaako palvelinohjelma kirjgadsta ja hei-
dan toimistaan.

Esiehdot: Pelaaja on kirjautunut sis&én ja istunut pelipoytaan.
Toimijat: Pelaaja, superuser
Arvoalueet:
.
Testitapauksen suoritus ja hyvéksytyt lopputilat

(a) Selite: Keskeytyneen pelin jatkaminen
Suorite: Pelaaja pelaa jonkin aikaa, katkaisee hetkeksi Interhityglen
(esimerkiksi irroittamalla verkkokaapelin koneesta) {eaa nopeasti uu-
delleen yhteytta palvelimeen.
Lopputila: Pelaaja paasee jatkamaan keskeytynytta pelia.
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15. Pelitapahtumien hallinta asiakasohjelmassa

Tunniste: JTT15

Tavoite: Tapauksessa testataan Texas Hold’emin hallintanapmuidaminta ja
peliin osallistuminen joko pelaajana tai katsojana jaysiinen naista kah-
desta tilasta toiseen.

Esiehdot: Pelaaja on liittynyt pelipoytaan.
Toimijat: Pelaaja, superuser
Arvoalueet:

[ ]
Testitapauksen suoritus ja hyvéksytyt lopputilat

(a) Selite: Katsojaksi-nappi
Suorite: Pelaaja painaa liittyessdan poytaan nappia "katsojaksi".
Lopputila: Pelaaja paatyy katsojatilaan ja ndkee endéa nappulatjistu”
"poistu poydasta”.

(b) Selite: Poistu poydasta -nappi
Suorite: Katsoja painaa nappia "poistu péydasta".
Lopputila: Katsoja poistuu poydasta.

(c) Selite: Istu-nappi
Suorite: Katsoja painaa nappia "istu”.
Lopputila: Katsoja liittyy peliin, ja nyt hanella on nakyvilla napit&ékso-
jaksi”, "fold", "check", "bet ja merkkimaara", "
"poistu poydasta”.

(d) Selite: Passiivinen nappi
Suorite: Pelaaja painaa passiivista nappia.
Lopputila: Mitaan ei tapahdu.

(e) Selite: Aktiivinen nappi
Suorite: Pelaaja painaa aktiivista nappia.
Lopputila: Nappiin liittyva toiminto toteutuu.

call", "nse poydasta“ja



