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Annotatsioon

Ké&esoleva t060 eesmérgiks on suitsutestide automatiseerimine arvuti-, veebi- ja
mobiilplatvormidel Flash rakenduse jaoks. Selleks kasutatakse Java programmeerimiskeelt,

raamistikku SikuliX ja teisi abistavaid to6riistu, millest antakse tlevaade to0s.

Suitsutestide automatiseerimine peaks vahendama testimisele kuuluvat aega ja seeldbi

kiirendama arendusprotsessi ning selle arvelt parandama toote kvaliteeti.

Projektitod tulemusena esitletakse komplekti automaattestidest, mis katavad olulist osa
automatiseerimist vajavatest suitsutestidest. Testide kohta on koostatud testilood koos
selgitustega. Samuti tutvustatakse SikuliX raamistikku ja teda abistavaid tooriistu. Too
tulemusena on jareldatud, et valminud automaattestid ja koost6d SikuliX’i ja teda abistavate

tooriistade vahel tootavad vastavalt vajadustele ning on valmis edaspidiseks arendamiseks.

LAputdd on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 61 lehekiljel, 6 peatikki, 16 joonist, 2
tabelit.



Abstract

The aim of this thesis is to automate smoke test cases for Flash based application on desktop,
web and mobile platforms. It is done by using Java programming language, SikuliX

framework and other supportive tools, which are introduced in this thesis.

Automation of smoke test cases should decrease time spend for testing and thereby speed up

development process and improve product quality.

As a result a set of automated test cases were implemented, which cover a significant part of
required automation smoke test cases. Every test case has its own story with explanations.
The author also presents introduction to SikuliX framework with its supportive tools. It has
been concluded that implemented automation of smoke test cases and cooperation between
SikuliX framework with its supportive tools work as expected and ready for further
development.

The thesis is in Estonian and contains 61 pages of text, 6 chapters, 16 figures, 2 tables.
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Ldhendite ja mdistete sdnastik

Agile Software Development
Agiilne tarkvaraarendus on ka inkrementaalne mudel, kus tarkava luuakse
Kiiretes inkrementaalsetes tsuklites nii, et igale tsuklile liidetakse uus

vaiksem funktsionaalsus [22].

Application Programming Interface
Rakendusliides enk programmiliides on reeglistik olemasoleva
valmisprogrammiga suhtlemiseks. See v8imaldab luua Uhenduse erinevate

programmide vahel [23].

Clojure
Funktsionaalne programmeerimiskeel, mis on moelnud t66tamiseks

koostd6s Javaga [24].

Flash
Tarkvara, mis on méelnud vektorite animeerimiseks. Algselt kavandatud

animatsioonide loomiseks veebilehtedel [25].

Hyper Text Markup Language
See on keel, milles margendatakse veebilehti [26].

Integrated Development Environment

Tarkvara, mis on méeldud tarkvara arendajatele ning mis on varustatud
vajalike osadega tarkvararakenduste loomiseks [27].

Intellij IDEA

Java Integreeritud arenduskeskkond, mis pakub arendajale voimaluse luua

ning kompileerida tarkvara ning kasutada emulaatoreid [28].

Java
Korgetasemeline programmeerimiskeel, mis on mdeldud spetsiaalselt

kasutamiseks Interneti hajuskeskkonnas [29].



JNI

JRuby

Jython

Maven

MTT

OpenCV

POM

Python

Ruby

Scala

Java Native Interface
Vdimaldab valja kutsuda Javast teistes keeltes realiseeritud programme ja

teistes keeltes realiseeritud programmides vélja kutsuda Javat [30].

JRuby
Ruby programmeerimiskeel, mis on disainitud Java platvormil

jooksutamiseks [31].

Jython
Python programmeerimiskeel, mis on disainitud Java platvormil

jooksutamiseks [32].

Maven

Automaatne ehitamise vahend, mida kasutatakse koos Javaga [33].

Multi Table Tournament

Mitme laua turniir kindla algusajaga.

Open Source Computer Vision
Meetodite raamatukogu, eesmaérgiga reaalajas arvutipiltide ndgemiseks ja
tootlemiseks [34].

Project Object Model
See on XML fail, mis sisaldab informatsiooni projekti kohta, mida

kasutab Maven projekti ehitamiseks [35].

Python
Programmeerimiskeel ning samas ka programm, mis interpreteerib Python

keeles Kkirjutatud programme [36].

Ruby
Integreeritav programmeerimiskeel. Tegu on objektorienteeritud keelega,

kdiki andmetilipe kasitletakse objektidena [37].

Scala
See on uudne ja omapdarane programmeerimiskeel, mis tihendab endas

mitut programmeerimise paradigmat: funktsionaalprogrammeerimist ja



Scrum

Skript

SNG

Tesseract OCR

XML

objekt-orienteeritud programmeerimist. Samuti paistab silma veel sellega,
et jookseb (peamiselt) Java Virtual Machine'il ja on thilduv Javaga ehk

eksisteerivaid Java teeke on voimalik Scalas otseselt kasutada [38].

Scrum
See on iteratiivne ja kasvava populaarsusega agiilse tarkvara arendamise

raamistik.

Script
Ké&sujada, mida taidetakse ilma kasutajapoolse vahelesegamiseta [39].

Sit & Go

Turniir, millel pole kindlat algusaega. Mang algab niipea, kui laud on tais.

Tesseract Optical Character Recognition
Kdige tapsem tasuta teksti otsimiseks ja konverteerimiseks méeldud
mootor [40].

User interface
Uldise mdistena on kasutajaliides vahend, mis véimaldab inimesel

suhelda masinaga ehk kdik, mida ndeme, kuuleme, tunneme [41].

Extensible Markup Language
See on W3C véljatdotatud ja soovitatud standardne Gldotstarbeline
margistuskeel, mille eesmérgiks on struktureeritud info jagamine

infoslisteemide vahel, eelkdige Interneti veebipBhistes rakendustes [42].
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1. Sissejuhatus

Téanapdeval on tarkvaralahendustel oluline roll Ghiskonna muutumises ja kujunemisel. Aina
rohkem teenuseid, mida varasemalt teostati Kklienditeenindaja abiga, tehakse kasutades
erinevaid tarkvaralahendusi. Voidavad mélemad, nii ettevGte kui ka klient. Et selline koosto6
toimiks, peaks pakutav tarkvaratoode vdimaldama teostada toiminguid vastavalt lubatule.

Siin on suureks abiks tarkvara testimine.

Tarkvara testimine on vaga oluline valdkond iga tarkvaratoote arendusetapis, mille
eesmargiks on aidata teenusepakkujal viia oma tarkvaratoode pakkumiseks vajalikule kujule.
Testimine peab olema vdimalikult efektiivne ning sellepdrast on dige testimise plaan ja

tehnika véga olulised.

Testimise protsessi hoolikas planeerimine annab meile edumaa. Aina rohkem radgitakse
testimise protsessi automatiseerimisest, sest just see peaks parandama protsessi efektiivsust.
Siin on omad valjakutsed, millega peab kindlasti arvestama. Tehes seda mdddukalt ja digesti

planeeritult, on vdimalik oluliselt parandada toote arendusprotsessi ja kvaliteeti.

1.1 Taust ja probleem

Ettevottes, kus tootan on kasutusel manuaalne testimine ja tarkvaraarendus toimub vastavalt
agiilsele metoodikale. Toote nduded muutuvad pidevalt ja valjalaskmisperiood on iga kuu

tagant.

Tdotades tarkvaratestijana rakendusega, mis omab suurt funktsionaalsust, olen seismas
silmitsi probleemiga, kus on véaga raske jouda Gigeaegselt kdike vastavalt vajadustele testida.
Selle tulemusena kannatab toote kvaliteet ja klientide rahuolu langeb. Protsessi parendamise
eesmérgil tekkis soov automatiseerida testimist alustades suitsutestidest. Automaattestide
loomine oleks siin esimeseks sammuks testimise automatiseerimise raamistiku

Ulesehitamisel.

1.2 Ulesande pstitus

Kéesoleva bakalaureusetod eesmargiks on véljavalitud suitsutestide automatiseerimine
arvuti-, veebi- ja mobiilplatvormidel Flash rakenduse jaoks kasutades SikuliX raamistikku ja

teda abistavaid to0riistu.
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1.3 Metoodika

T6O6 eesmargi saavutamiseks:

e Anallisitakse testitavat rakendust ja Iluuakse kriteeriumid automaattestide
tookeskkonnale.

e Valitakse viélja 5 kodige sobivamat suitsutesti koos operatsioonisiisteemidega ja
brauseriga iga platvormi jaoks.

e Iga véljavalitud suitsutesti tarvis koostatakse testilugu.

e Analiusitakse SikuliX raamistikku ja teda abistavaid teisi tooriistu.

e Automatiseeritakse 5 véljavalitud suitsutesti iga platvormi jaoks.

1.4 Ulevaade toost

T6O on jaotatud neljaks osaks. Esimeses osas tutvustatakse testitavat rakendust ja ndudeid
automaattestide tdokeskkonnale.

Teises osas antakse (levaade suitsutestimisest ja selle rollist projektis. Esitletakse

viieteistkiimne valjavalitud suitsutesti testilood automatiseerimiseks.

Kolmandas osas tutvustatakse rakenduse testimise automatiseerimise tehnoloogiaid.

Radgitakse lahemalt SikuliX raamistikust ja teda abistavatest tooriistadest.

Neljandas osas esitletakse t06 praktilises osas koostatud automaattestide esimese testiloo
pdhjalikku kirjeldust arvutiplatvormi jaoks. Lahenduse sarnasuse tottu pole vajadust kdigi
automaattestide kirjeldamiseks. Lisaks esitletakse Uhte olulist klassi, mis erineb igal
platvormil. Osa I0pus radgitakse SikuliX raamistikuga téotamise muljetest. Samuti tuuakse
vélja jareldused SikuliX raamistiku ja teda abistavate tG0riistade kohta. Veel annan ulevaate

edasistest plaanidest.

Antud 16putdd koostaja on varasemalt todtanud manuaalse testijana ning automatiseerimisega
kokkupuutunud vaid pdgusalt. Seetbttu vaadatakse vahendeid ka alustava automatiseerija

pilgu l&bi.
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2. Testitav rakendus ja nduded automaattestide

tookeskkonnale

Kéesolevas peatlkis tutvustakse testitavat rakendust lahemalt. Esitatakse lihikirjeldus
rakenduse struktuurist ja tutvustatakse pohifunktsionaalsust. Samuti lisatakse nduded
automaattestide tookeskkonnale.

2.1 Testitava rakenduse lUhitutvustus

Tookohas arendatakse Unibet Poker rakendust. Projektis kasutatakse Scrum raamistikku ning
projekt sai alguse 2013 aasta stigisel. Unibet Poker on Relax Gamitng Ltd. poolt loodud
eraldiseisev pokkeritarkvara, mis on tasuta kattesaadav tO0olauakliendina Windows kui ka
OSX operatsiooniststeemile, brauseripdhise versioonina Windows’is kui ka OSX’is ja
tahvelarvutitele Android ja iOS operatsiooniststeemidele. Tegemist on Flash rakendusega
[2]. Rakendus on kéttesaadav Unibet’i kodulehelt ja Apple App Store’is.

Unibet Poker vdimaldab sul nautida unustamatut elamust ning mangida hulgaliselt ménge
teiste méngijate vastu. Siin on olemas suurepdrane lojaalsusstisteem, liitumisboonus ja palju
muud [3].

2.2 Testitava rakenduse struktuuri lahikirjeldus

Siin tutvustatakse rakenduse kahte peamist lehte - Fuajee ( Main Lobby) ja Minu Profiil ( My
Profile). Esitletakse lehtede ndidised koos struktuuri Kirjeldusega. Lehtede ndidised on vélja
toodud inglise keeles, sest rakendusel puudub eesti keele vdimalus. Lehe struktuur on esitatud

eesti keeles. Rakenduse teistest lehtedest raagitakse luhidalt.
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2.2.1 Fuajee leht

=(1)) UNIBET POKER y &+ Deposit Cash Balance:

@) L, EARLY BIRDS |
7 TJANK10% EXTRA UTMANINGS-POANG |

R .

GENOM ATT STARTA NYA CASH-GAME-BORD
TN .

. ﬂ\f 7 R

\

LifelsAGame

View Profile

SIT &GO

TOURNAMENT

UNIBET POKER FINNS NU PA TWITTER
L
MED | VAR GEMENSKAP IDAG

- L

Joonis 1. Unibet Poker arvutirakendus. Fuajee leht

Joonisel 1 vasakul pool numbriga 3 on tahistatud kasutaja identiteet *LifelsAGame’. Uleval
pool keskel numbriga 5 on mérgitud bannerite koht, kus praegu on k&imas ’Early Birds’
kampaania. Paremal nurgas ja kdige alumisel ribal on numbriga 5 téhistatud samuti koht
reklaamide jaoks. Bénneri all keskel numbriga 4 on téhistatud koht, kus on vdimalik valida ja
liituda méanguga.

Joonisel 2 on esitletud rakenduse Fuajee lehe struktuur eesti keeles.

Fuajee leht
|___ Ulemine riba
| |__ Teated
| | __ Missioonid
| |__ S8numid, deposiit ja kontoseis
| __ Vasak meniii
| |__Erinevad lingid
[ |__Seaded
| |__Keelte vahetus
|___Identity koht
| | __Minu Profiil lehe avamine
| __Maénguvalija
| |__ Rahaméngud
| |__ SNG méangud
| |_MTT méngud

| ___Bénnerite koht

Joonis 2. Unibet Poker rakendus. Fuajee lehe struktuur

Fuajee leht koosneb tlemisest ribast, vasakust men(ust, médnguvalijast ja banneri kohtadest.
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Ulemisel ribal joonisel 1 numbriga 1 asuvad teated, missioonid, s6numid, deposiit ja
kontoseis. Sama riba on olemas ka Minu Profiil lehel, millest on lahemalt raagitud

alapeatukis 2.2.2.

Vasak menUi avaneb vajutades nuppu, mis on Joonisel 1 mérgitud numbriga 2. Vasak meniu
on valja toodud joonisel 3 allpool. Sama men(u on olemas ka Minu Profiil lehel, millest on

tdpsemalt réagitud alapeatiikis 2.2.2.

& UNIBET POKER

&)
% < LifelsAGame

Promotions

Unibet Site

Responsible Gaming

Joonis 3. Unibet Poker arvutirakendus. Fuajee lehe vasak menai

Menul koosneb paljudest vajalikest linkidest ja seadetest. Samuti on v@imalik vahetada

rakenduse keelt.

Manguvalija asub Fuajee lehe keskel. Siin on vGimalik valida kolme erineva manguttubi

vahel. Rahaméangudest on véimalik méngida Texas Hold’em, Omaha voi Banzai.

Jargnevalt joonisel 4 esitletakse ndidet rahaméngu Texas Hold’em lauast.
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[B. WAITING FOR BB

L
=
\

Total Pot: €0.18

LEAVE NEXT BB (THIS TABLE
SIT OUT NEXT B i (ALL TABLES! -
SIT OUT NEXT HAND (ALL TABLES)

Foir  [TRGHIN * Raise qb .

Joonis 4. Unibet Poker arvutirakendus. Rahaméng Texas Hold'em laud

Uleval paremal ja vasakul all numbriga 1 on tahistatud erinevad seadistused alustades laua
suuruse muutmisest ja I8petades raha lisamisega. Uleval vasakul numbriga 2 on tahistatud
numbrilised lingid, mis néitavad kdimasoleva ja eelmise ké&e ajalugu. Ké&e numbrite jargi on
vOimalik hiljem vaadata méngude ajalugu. Paremal all numbriga 3 on mérgitud banneri koht.
Vasakul numbriga 4 on tahistatud missioonide koht. Mangijal on olemas igakuised
missioonid, uue mangija missioon ja teised erinevad kampaaniate raames toimuvad

missioonid. Tdites missioone on véimalik vdita auhindu. Naiteks uus pilet voi raha.

SNG on turniirid, millel pole kindlat algusaega. Méng algab niipea, kui laud on téis.

Kéttesaadavad on kahe voi viie inimesega mangud.

MTT maéngud ehk mitme laua turniirid. Lai valik erinevaid turniire: freerollid, garanteeritud

auhindadega turniirid koos jackpott’idega, Unibet Open ja palju muud.
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2.2.2 Minu Profiil lent

=) UNIBET POKER
«

e d

PESQ

I
i

Joonis 5. Unibet Poker arvutirakendus. Minu Profiil leht

Joonisel 5 vasakul pool numbriga 7 on téhistatud kasutaja identiteet ’LifelsAGame’. Koht,
kus on vbimalik luua uus identiteet on margitud numbriga 8. Kasutaja saavutuste ja
valjakutsete leht on markeeritud numbriga 4 ja 5. Olemasolevad piletid méngudele asuvad
keskel numbriga 6 tahistatud alas. Mangude ja floppide ajalugu koos teiste vajalike linkidega
asuvad vasakul ja keskel numbrite 9, 13 ja 10 juures. Kui kasutajal on boonuseid, siis need
asuvad keskel alumisel osal (téhistatud numbriga 12). Lauatapeedi vahetamisv6imalus asub

vasakul all (joonisel tahistatud numbriga 11).

Jargnevalt joonisel 6 on esitletud Minu Profiil lehe struktuur.
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Minu Profiil leht
|___ Ulemine riba
| |__Teated
| _ Missioonid
| __ Snumid, deposiit ja kontoseis
___Vasak menui

| _Erinevad lingid

|

|

|

|

| | __ Seaded
| | _Keelte vahetus
| __Bannerite koht

| __Saavutuste koht

| __Valjakutsete koht

| __Piletite koht

| | _Piletid rahamangudele

| | _Piletid SNG ja MTT mangudele

___Identiteeti koht

| | _Fuajee lehe avamine
___Uue identiteeti loomise koht
___Mangude ajalugu koht

| _Rahamangud

| __MTT mangud

|

|

|

| | _SNG mangud
|

| | _Valjakutsed
|

___Vajalikud lingid
| __Lauatapeeti loomise koht
| __Boonuse koht

| _Flopide statistika koht
Joonis 6. Unibet Poker arvutirakendus. Minu Profiil lehe struktuur

Minu  Profiil leht koosneb Ulemisest ribast, vasakust —menulst, bannerite/
saavutuste/valjakutsete kohast. Samuti on olemas pileti, identiteedi, uue identiteedi loomise,

méangude ajaloo, lauatapeedi, boonuste ja floppide koht.

Ulemisel ribal on teated, missioonid, sGnumid, deposiit ja kontoseis. See riba on olemas ka

Fuajee lehel, millest on ré&gitud alapeattkis 2.2.1

Vasak men(u avaneb vajutades Joonisel 3 asuvat numbriga 2 téhistatud nuppu. Vasak menu
on kujutletud joonisel 3 alapeatiikis 2.2.1. Sama menil on olemas ka Fuajee lehel, millest on

raagitud alapeatiikis 2.2.1

Saavutuste lehel on kasutajal olemas palju erinevaid lahtilukustuvaid saavutusi, mida on

vOimalik kasutada oma avatari peal.
Véljakutsete leht koos véljakutsetega, mida tdites on véimalik saada lisaraha, boonust jpm.

Piletite koht koosneb rahamangude, SNG ja MTT mangude piletitest. Siin on vdimalik

vaadata olemasolevaid pileteid ja vajadusel hineda ménguga.
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Identiteedi lehel on olemas nupp, mida vajutades avaneb Fuajee leht.

Igal méngijal on vB8imalik luua uus identiteet koos uue nime ja avatariga. Joonisel 7 on

esitatud uue identiteedi loomise leht.

Joonis 7. Unibet Poker arvutirakendus. Identiteedi loomise leht

Siin on voimalik luu endale uus identiteet valides sobiva nime ja pildi. Kokku on vdimalik

valida 148 avatari vahel.

Méngitud kate ajalugu on voimalik vaadata kdikide méngitud méngude kohta. Samuti on

vOimalik vaadata tehtud véljakutsete ajalugu.

Mangijal on véimalik muuta lauatausta. Joonisel 8 on esitatud lauatausta muutmise leht.

& Unibe

Joonis 8. Unibet Poker arvutirakendus. Lauatapeedi valiku leht

Hetkel on kattesaadavad 25 erinevat tausta.
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2.3 Testitava rakenduse pdhifunktsionaalsus

Selles alapeatlikis on esitatud testitava rakenduse pohilised funktsionaalsed nduded koos

kasutusloo diagrammiga. Rakenduse mitteolulised funktsionaalsed nduded, mis ei mdjuta

rakendusele kehtestatud reegleid ja rakenduse to6tamist on jéetud valja.

2.3.1 Otstarve

Tutvustada lugejale testitava rakenduse peamisi ja olulisi funktsionaalseid ndudeid.

2.3.2 Tegutsejad

Sisselogitud kasutaja

2.3.3 Kasutusloo diagramm

Lituda @ mangida SNG mangu

. Liituda ja mangida SNG mangu kasutades spetﬂaalset piletit :
kasutades raha C )
o \

Lituda @ mangida rahamangu
kasutades spetsiaalset piletit <=

) Litudaja mangida MTT mangu
kasutades raha -~
<. % | 4 E
Liituda ja mangida rahamangu ~""--. T A o
kasutades raha - i [

Kasutada saawtusi, valjakuts eid
boonuseid ja missioone

Vuuta rakenduse keelt p P

Muuta Iapataus?é-

Luua pokkeiiidentiteet R
@ e

4 g Mangida korraga mitmel laual
Muuta pokkeriidentiteet T e’

Vaadata tehtud valpkutsete

Vaadata mangude ajalu
ajalugu ot

Joonis 9. Kasutusloo diagramm

Sisselogitud kasutajal peaks olema voimalik :

e liituda ja mangida rahamangu kasutades raha

e liituda ja mangida rahamangu kasutades spetsiaalset piletit
e liituda ja méngida SNG mangu kasutades raha

¢ liituda ja méngida SNG méangu kasutades spetsiaalset piletit
¢ liituda ja méngida MTT méngu kasutades raha

e liituda ja mangida MTT mangu kasutades spetsiaalset piletit
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e taastihineda eelnevalt mangitud aktiivse raha-/SNG/MTT mangu(de)ga juhul kui

rakendus ootamatult I6petas to6tamise

e viljuda rahaméangust
e valjuda SNG méngust

e viljuda MTT méangust

e vaadata ja kilastada mangureegleid, online kassat ja muid sarnaseid kohti

e mangida korraga mitmel laual

e vaadata mangude ajalugu

e vaadata tehtud véljakutsete ajalugu
e |uua pokkeriidentiteet

e muuta pokkeriidentiteet

e muuta lauatausta

e muuta rakenduse keelt

e kasutada saavutusi, véljakutseid, boonuseid ja missioone

Lahtudes testitava tarkvara omadustest, funktsionaalsetest nduetest ja testimise vajadustest,

olen koostanud nduded automaattestide tookeskkonnale. Nouded on esitatud jargnevas

alapeatukis.

2.4 Nouded automaattestide tookeskkonnale

Selles alapeatiikis esitlen ndudeid loodavale automaattestide to0keskkonnale. Nouete

koostamisel lahtusin testitava tarkvara omadustest ja vajadustest. Samuti olen arvestanud

ettevdtte sooviga kasutada vaid tasuta tooriistu ja testija sooviga Kirjutada automaatteste Java

programmeerimiskeeles.

Tabel 1. NGuded automaattestide todkeskkonnale

Platvormide toetus

Arvuti, veebi ja mobiil

Operatsioonisiisteemide toetus

Windows 7+, OSX 10.10+, Android 4+ ja
10S 7+

Brauserite toetus

Google Chrome, Firefox, Internet Explorer,
Safari

Rakenduste toetus

Funktsionaalne rakendus ja veebirakendus

Flash rakenduse testimise voimalus

Jah

Kasutatavad programmeerimiskeeled Java
Tooriistade maksumus Tasuta
Testitava rakenduse lahtekoodile liigipadsu Jah

puudumine
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3. Suitsutestimise lGhitutvustus ja testilugude kirjeldus

Kéesolevas peatiikis tutvustakse suitsutestimist ja raégitakse selle rollist projektis. Samuti

esitatakse véljavalitud testilugude kirjeldused.

3.1 Suitsutestimine ja selle roll projektis

Suitsutestimine on pinnapealne testimine eesmargiga kontrollida, et testitava rakenduse
pohifunktsioonid tootavad korrektselt. Need testid voiksid olla esimene samm, mida oleks

mdistlik automatiseerima hakata [1].

Tavaliselt suitsutestimist tehakse uutele versioonidele ja see v6tab umbkaudselt 3-4 tundi
aega. Viimase versiooniga viiakse labi pdhjalikum testimine. Probleemiks on see, et tihipeal
ei ole voimalik teada, milline versioon on viimane, sest testimise kdigus vdidakse avastada
uusi vigu, mis nduab taas uue versiooni loomist ning uuesti testimist. Kokkuvdttes,
manuaalsele suitsutestimisele kulub véga palju aega ning tekib vajadus automatiseerimise

jarele.

Suitsutestide komplektist olen valja valinud 5 testilugu iga platvormi jaoks. Véljavalitud
testid on oma realiseerimise mottes erineva keerukusastmega. Samuti need testid esitlevad

testitava rakenduse funktsionaalsusest erinevad osad.

Valjavalitud teste automatiseerides on vdimalik ndidata, et koostod SikuliX raamistiku ja teda
abistavate teiste todriistade vahel tootab vastavalt planeeritutele. Samuti garanteerib see edu

ka ulejaanud suitsutestide automatiseerimiseks.

Kokkuvotlikult vBib Gelda, et selline testide arv katab testitava tarkvara pdhifunktsionaalsuse
erinevad osad ja nditab, et loodud automaattestid ja koostd6 SikuliX ning teda abistavate

teiste tooriistade vahel to6tavad vastavalt vajadustele.

3.2 Valjavalitud testilugude kirjeldus

Jargnevalt esitan valjavalitud suitsutestide jaoks koostatud testilood kolme platvormi tarbeks.
Testiloo struktuuri koostamisel ja kirjeldamisel kasutasin Maili Markvardt’i koostatud
dokumenti [1].
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3.2.1 Testilood arvutiplatvormi jaoks

ID

001

Luhikirjeldus

Testiloo eesmark on kontrollida, et laua tapeeti on vdimalik vahetada

Eeltingimused

Rakendus on avatud, mangija on sisselogitud ja asub fuajees. Rakenduse

keel on inglise keel

Sammud

1.
2.
3.

Programm ootab ja vajutab nuppu ’View Profile’

Programm ootab ja vajutab nuppu ’Change Background’
Programm ootab 'Choose Your Table Background' teksti ning valib
juba etteantud tapeeti

Programm ootab ja vajutab ’Save Changes’ nuppu

Programm ootab ja paneb kinni ’Change Your Table Background’
lehe vajutades *X’

Programm kontrollib, et uus tapeet on olemas

Programm kontrollib, et Minu Profiili leht on avatud

Oodatav

tulemus

Laua tapeet on vahetatud

ID

002

Luhikirjeldus

Testiloo eesmark on kontrollida, et kasutajal on voimalik enda avatari peale

panna saavutus

Eeltingimused

Rakendus on avatud, mangija on sisselogitud ja asub fuajees. Rakenduse

keel on inglise keel

Sammud

1.
2.
3.

Programm ootab ja vajutab nuppu ’View Profile’

Programm ootab ning vajutab ’Achievements’ teksti peale
Programm ootab *Your achievements ’teksti ning valib juba
etteantud saavutuse

Programm ootab saavutust avatari peal ning paneb saavutuste lehe
kinni vajutades °X’

Programm ootab saavutust avatari peal Minu Profiil lehel ning
vajutab nuppu ’<<’ tagasi fuajeesse

Programm otsib saavutust avatari peal

Programm kontrollib, et fuajee on avatud
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Oodatav

tulemus

Saavutus on néhtav kasutaja avatari peal Minu Profiili lehel ja Fuajee lehel

ID

003

Lihikirjeldus

Testiloo eesmark on kontrollida, et kasutajal on v8imalik Gihineda ’SNG’

lauaga kasutades spetsiaalset piletit

Eeltingimused

Rakendus on avatud, mangija on sisselogitud ja asub fuajees. Mangijal on

olemas spetsiaalne ’'SNG’ pilet. Rakenduse keel on inglise keel

Sammud 1. Programm ootab ja vajutab nuppu ’View Profile’
2. Programm otsib spetsiaalset "SNG’ piletit ning vajutab selle peale
3. Programm leiab méngu, kuhu ta tahab Uhineda ja vajutab ’Join’
nuppu
4. Sisseostu tegemas, Programm vajutab nuppu *Ticket’
5. Programm otsib ja leiab, et jarjekorra snum on olemas
Oodatav Kasutaja on thinenud ’SNG” ménguga kasutades selleks spetsiaalset piletit
tulemus
ID 004

Luhikirjeldus

Testiloo eesmark on kontrollida, et ’'SNG” mang l&heb uuesti kdima peale

rakenduse Kinni panemist

Eeltingimused

Méngija on eelnevalt Ghinenud ’SNG’ manguga ja on jarjekorras. Rakenduse

keel on inglise keel

Sammud 1. Programm avab rakenduse
2. Programm logib sisse
3. Programm ootab ja kontrollib, et ’SNG’ jarjekorra sdnum on olemas
Oodatav ’SNG’ méng avaneb uuesti peale rakenduse kinni panemist
tulemus
ID 005

Luhikirjeldus

Testiloo eesmark on kontrollida, kas ’'SNG’ méngu jarjekorrast on vdimalik

vélja minna

25




Eeltingimused

Méngija on eelnevalt Ghinenud ’SNG’ manguga ja on jarjekorras. Rakendus

on avatud, mangija on sisselogitud ja SNG laud on avatud. Rakenduse keel

on inglise keel
Sammud 1. Programm otsib ja kontrollib, et jarjekorra sdnum on olemas
2. Programm otsib ja vajutab *X’
3. Programm otsib kinnitamise teadet ja vajutab ’Yes’
4. Programm ootab valjumise kinnitamise teadet ja vajutab nuppu "OK’
5. Programm ootab ja kontrollib, kas Fuajee leht on laetud
Oodatav Kasutaja on véljunud ’SNG’ méngu jarjekorrast
tulemus
3.2.2 Testilood veebiplatvormi jaoks
ID 006

Luhikirjeldus

Testiloo eesmark on kontrollida, et rahaménguga on vdimalik liituda

kasutades raha

Eeltingimused

Rakendus on avatud, mangija on sisselogitud ja asub fuajees. Rakenduse

keel on inglise keel

Sammud 1. Programm ootab ja vajutab nuppu *Cash Game’

2. Programm ootab ja vajutab nuppu ’Banzai’

3. Programm ootab ja kaks korda vajutab nuppu *NL1’

4. Programm ootab sisseostu ja vajutab nuppu ’OK’

5. Programm ootab laua avalehe nuppu ilmumist

6. Programm leiab laua seadistuste nuppu ilmumist
Oodatav Kasutaja on liitunud rahaméanguga ja rahamangu laud on avatud
tulemus
ID 007

Lahikirjeldus

Testiloo eesmérk on kontrollida, et kasutaja sisseostu ja fuajee saldod on

vOrdsed

Eeltingimused

Rakendus on avatud, mangija on sisselogitud ja asub fuajees. Rakenduse

keel on inglise keel

Sammud

1. Programm ootab ja leiab sisselogitud kasutaja saldo
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Programm jatab meelde sisselogitud kasutaja saldo
Programm ootab ja vajutab nuppu ’Cash Game’
Programm ootab ja vajutab nuppu ’Banzai’
Programm ootab ja kaks korda vajutab nuppu *NL1’

Laua sisseostult Programm ootab ja leiab ’e:” teksti

N o g B~ D

Programm jatab meelde olemasoleva sisselogitud kasutaja laua
saldo

8. Programm vordleb kasutaja saldosi

Oodatav Kasutaja saldod on vordsed
tulemus
ID 008

Lihikirjeldus

Testiloo eesmérk on kontrollida, et on voimalik luua uus identiteeti

Eeltingimused

Rakendus on avatud, mangija on sisselogitud ja asub fuajees. Rakenduse
keel on inglise keel

Sammud

1. Programm vajutab nuppu *View Profile’

2. Programm kontrollib, et *Achievements’ tekst on olemas ja vajutab
nuppu ’Create new identity’

Programm ootab ja vajutab liuguri alguse noole peale

Programm vajutab vasaku nuppu hiire peale ning hoiab 10 sekundit
Programm vabastab hiire vasaku nupu

Programm ootab ja leiab etteantud pildi

Programm ootab ja vajutab 'Submit Avatar' nuppu

© N o g &~ w

Programm vajutab ’enter alias’ viljasse ning kirjutab ’aliasi’ nime,
mis on etteantud

9. Programm ootab ja vajutab *Submit’ nuppu

10. Programm ootab ja leiab ’Identity created’ teksti

11. Programm vajutab nuppu ’Close’

12. Programm otsib uue avatari pildi Minu Profiili lehel

13. Programm vordleb identiteedi nime oodatava tulemusega

Oodatav

tulemus

Uus identiteet on loodud
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ID

009

Luhikirjeldus

Testiloo eesmérk on kontrollida, et saavutuste filter tootab korrektselt

Eeltingimused

Rakendus on avatud, mangija on sisselogitud ja asub fuajees. Rakenduse

keel on inglise keel

Sammud

Programm ootab ja vajutab nuppu ’View Profile’
Programm otsib ja vajutab ’Achievements’ teksti peale
Programm lohiseb liuguri tlevalt alla

Programm otsib ja leiab lukustatud margi

Programm ootab ja vajutab ‘all' filtri peale

Programm otsib ja vajutab *Locked’ peale

Programm otsib ja leiab lukustatud margi

Programm otsib ja vajutab ’locked’ filtri peale ning valib *Unlocked’

© 0o N o g bk~ w D PE

Programm otsib ja vajutab *Unlocked’ peale
10. Programm otsib ja ei leiab lukustatud margi

11. Programm paneb Kinni saavutuste lehe vajutades *X’

Oodatav

tulemus

Filter to0tab korrektselt

ID

010

Lihikirjeldus

Testiloo eesmérk on kontrollida, et on véimalik avada Minu Profiil leht

Eeltingimused

Rakendus on avatud, mangija on sisselogitud ja asub fuajees. Rakenduse
keel on inglise keel

Sammud 1. Programm ootab ja vajutab nuppu *View Profile’
2. Programm ootab ’View Profile’ nuppu
3. Programm otsib *Achievements’ teksti
Oodatav Minu Profiil leht on avatud
tulemus
3.2.3 Testilood mobiilplatvormi jaoks
ID 011

Lahikirjeldus

Testiloo eesmérk on kontrollida, et rahamanguga on voimalik liituda

kasutades spetsiaalset piletit
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Eeltingimused | Rakendus on avatud, méngija on sisselogitud ja asub fuajees. Rakenduse
keel on inglise keel
Sammud 1. Programm ootab ja vajutab kaks korda nuppu *NL4’
2. Sisseostul Programm vajutab nuppu *Ticket’
3. Programm ootab ’Buy chips (Ticketi)’ teksti
4. Programm vajutab ’OK’ nuppu
5. Programm ootab kodulehe nuppu
6. Programm otsib *X’ nuppu
Oodatav Kasutaja on liitunud rahaméanguga ja rahaméangu laud on avatud
tulemus
ID 012

Lihikirjeldus | Testiloo eesmark on kontrollida, et rahaméngu laud laheb uuesti kdima

peale rakenduse kinni panemist

Eeltingimused | Mangija on eelnevalt Ghinenud rahaménguga ja mangib. Rakenduse keel on

inglise keel

Sammud 1. Programm avab appi
2. Programm logib sisse
3. Programm ootab kodulehe nuppu

4. Programm otsib *X’ nuppu

Oodatav Rahaméngu laud on avatud
tulemus
ID 013

Lihikirjeldus | Testiloo eesmark on kontrollida, kas aktiivsest rahamangust on vdimalik

vélja minna

Eeltingimused | Mangija on eelnevalt Ghinenud rahaménguga, laud on avatud ja méng on

aktiivne . Rakenduse keel on inglise keel

Sammud 1. Programm ootab kodulehe nuppu

2. Programm otsib X’ nuppu

3. Programm ootab ja vajutab *X’ nuppu peale
4

Programm ootab véljumise kinnitamise teadet ja vajutab nuppu
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’Yes’

5. Programm ootab ja kontrollib, et Fuajee leht on laetud

Oodatav Kasutaja on véljunud rahaméngust ja asub fuajees
tulemus
ID 014

Luhikirjeldus

Testiloo eesmark on kontrollida, et on voimalik avada *Full Tournament
Schedule’ leht

Eeltingimused

Rakendus on avatud, mangija on sisselogitud ja asub fuajees. Rakenduse

keel on inglise keel

Sammud 1. Programm ootab ja vajutab nuppu *Tournament’
2. Programm ootab ja vajutab’ View Full Tournament Schedule’ lingi
peale
3. Programm otsib méngijate ikooni
4. Programm otsib ’Full tournament schedule’ teksti
Oodatav "Full Tournament Schedule’ leht on avatud
tulemus
ID 015

Lihikirjeldus

Testiloo eesmark on kontrollida, et on voimalik vahetada rakenduse keel

vene keele vastu

Eeltingimused

Rakendus on avatud, mangija on sisselogitud ja asub fuajees. Rakenduse
keel on inglise keel.

Sammud

Programm ootab ja vajutab nuppu *U’
Programm ootab ja vajutab *Language’ nupu peale
Programm ootab ja vajutab ’English’ nupu peale

Programm ootab ja vajutab ’Pycckuii’ nupu peale

o & w0 D

Programm ootab ja vajutab ’OK’ nuppu

6. Programm otsib ja leiab *Urpa Ha nensru’ nupu

Oodatav

tulemus

Rakenduse keel on vene keel
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4. Tooriistade Ulevaade

Kéesolevas peatikis tutvustatakse suitsutestide automatiseerimiseks kasutatud tehnoloogiaid.
Pohitooriista — SikuliX’i on kirjeldatud pdhjalikumalt. Samuti on radgitud tema olemusest,
kasutamise vdimalustest ja t06pOhimotetest. Teisi pOhitdoriista abistavaid tehnoloogiaid
(Selenium, Mobizen ja TestNG) on kirjeldatud luhidalt.

SikuliX’ pohitooriistaks valimise pdhjuseks osutus tema véime todtada Windows ning OSX
operatsiooniststeemidel ja testida kdike, mida on kujutletud arvutiekraanil (kaasarvatud Flash
rakendusi).

Selenium on populaarne veebiautomatiseerimise raamistik, mida olen kasutanud
veebiplatvormi automaattestide loomisel. Selenium’i tédsse valiku pohjuseks osutus tema
vOime tootada koos peaaegu koOikidega brauseritega. Tema eesmargiks oli avada testitav
rakendus Chrome brauseris. SikuliX on samuti vGimeline seda tegema, kuid see votaks palju

rohkem aega vorreldes Selenium’iga.

SikuliX ei ole vb6imeline todtama reaalsel flusilisel mobiilsel seadmel ja see oli p6hjuseks,

miks valiti Mobizen abitdoriistaks.

Mobizen rakendus on suurepérane lahendus Android mobiilidele ekraanipildi peegeldamiseks
arvutiekraanile. See rakendus oli abiks mobiilplatvormi automaattestide loomisel. Mobizen
rakenduse toosse valiku pdhjuseks osutus selle vB@ime peegeldada mobiilekraani
arvutiekraanile ja wvoOimalus kontrollida mobiiliekraani arvutiekraanil. Lisaks selle
suurepérane kiirus, mis on siinkohal samuti vdga oluline. Tema eesmargiks oli peegeldada
Android tahvelarvuti ekraani arvutiekraani peale. Ténu sellele oli vBimalik testida ja

kontrollida testitavat rakendust mobiili peal otse arvutist.

TestNG raamistik oli suurepédraseks vahendiks koodi struktureerimiseks terve raamistiku
jaoks. Selle raamistikku toosse valiku pohjuseks oli kasutajasObralikus  ja
multifunktsionaalsus. Téanu sellele sain kasutada t00s erinevad annotatsioone koos
atribuutidega ja luua testikomplekte kasutades XML formaadis faile. Nende abiga sain ma
lihtsamal moel madrata, mis jarjekorras testid algavad ja kohandada testikomplekte. Need

vOimalused on suureks abiks automaattestide l&biviimisel.
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4.1 SikuliX tutvustus

SikuliX (kéesolevas to0s kasutan seda nimetust) voi Sikuli Script ja Sikuli IDE on avatud
lahtekoodiga tarkvara ning see on tasuta kattesaadav allalaadimiseks. SikuliX on v@imeline
automatiseerima kdike, mida te ndete oma ekraani peal kasutades selleks ekraanipilte. Ul
elementide tuvastamiseks ja kontrollimiseks kasutan OpenCV vdimalust. See on suurepédrane

lahendus, kui puudub liigipads testitava tarkvara koodile [7].

SikuliX on véga vbimekas vahend. Ta toetab skriptilisi keeli nagu nditeks Python 2.7 ja
Ruby 1.9 ja 2.0. Samuti on vdimalik kasutada teda koos Java programmeerimiskeelega ja

koos Java skriptimise keeltega (nagu néiteks: Jython, JRuby, Scala, Clojure jpt) [7].
Vahend on samuti vBimeline suhtlema arvutihiire ja klaviatuuriga [7].
Tanu OCR Tesseractile oskab SikuliX otsida teksti ekraanipiltide seest [7].

SikuliX on Java tarkavara, mis t66tab Windows XP+, Mac 10.6+ ja enamustel Linux/Unix

stisteemidel [7].

Seda vahendit on vdimalik kasutada mitmel viisil. SikuliX (Sikuli) IDE ja SikuliX (Sikuli
Script) Java API nimetatakse SikuliX’iks. Sikuli Java API on sarnane SikuliX’iga, kuid veidi

erinev oma kasutamise auditooriumilt. Nendest vGimalustest on réagitud allpool [7].

SikuliX IDE

SikuliX IDE on tasuta keskkond, kus on véimalik luua skripte lihtsamal moel kasutades
selleks ekraanipilte. Testija ei pea oskama programmeerida. K&ik tegevused on kéttesaadavad

vajutades vajalikku nuppu [8].
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ja‘onis 10. SikuliX IDE kasutajaliides

Vasakul meniiiis on tegevused, mida tahetakse teha testitava tarkvaraga. Uleval meniilis on

tegevused, mis aitavad Ule anda skriptile ekraanipildi, mida on vaja testi sooritamiseks.

SikuliX Java API

SikuliX Java API on ettendhtud kasutamiseks koos Java programmeerimiskeelega voi koos
mdne Java pBhineva programmeerimiskeelega nagu néiteks: Jython, JRuby, Scala, Clojure
jne [5].

Projektis on v@imalik kasutada importides seda raamatukoguna v6i maven projektides,
importides pom failis [5].

SikuliX logib igat sammu, kuhu ta vajutab. Logimise naide on toodud joonisel 7.

[log] App.open [10032:]

[log] CLICK on L(679,370)@S(0)[0,0 1520x1080]
[log] TYPE "ko2"

[log] CLICK on L(561,473)@S(0)[0,0 1520x1080]
[log] CLICK on L(216,482)@s(0)[0,0 1520x1080]
[log] CLICK on L(215,991)@s(0)[0,0 1520x1080]
[log] CLICK on L(727,917)@S(0)[0,0 1520x1080]
[log] CLICK on L(733,538)@s(0)[0,0 1520x1080]
[log] CLICK on L(12598,193)@S(0)[0,0 1520x1080]
[log] App.close: [10032:Unibet Poker.exe]

Joonis 11. SikuliX Java API logimise naide

L tdhendab asukohta ja sulgudes on koordinaadid (x,y) kuhu SikuliX on vajutanud. S
tdhendab arvutiekraani. S(0) tdhendab pohimonitori ehk kui meil on ainult ks monitor.

Reeglina see on ka péhimonitor. Kui meil on 2 monitori, siis tiks on pdhimonitor S(0) ja teine
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esimene monitor ehk S(1). Nurksulgudes on regioon ehk meie antud arvutiekraan, kus test
toimub [17, 18, 20].

Sikuli Java API

Sikuli Java APl on moeldud kasutamiseks Java programmeerijate jaoks. See on tehtud
selleks, et oleks vdimalik kasutada SikuliX v@imalusi otse Java programmides, mitte
kirjutada Jython skripte [6].

Selles raamatukogus on uuendatud API ja palju uusi vdimalusi, mis polnud esialgses
SikuliX’is. Naiteks: vOimalus sobitada vérve, késitleda stindmuseid ja leida geomeetrilisi
mustreid nagu nditeks ristkulikukujulisi nuppe. Kéttesaadav importides raamatukoguna ja

maven projektides [6].

4.1.1 Kuidas SikuliX tootab

. f
.png .sikuli [« edit

Sikuli IDE

PythonlInterpreter
py |« execute (Jython) ]
import (auto) Java Runtime
- - - - D E [
l Sikuli Script nvironment
Sikuli.py
[ Jython AP J SikuliTest.py
y import
Java API SikuliScript.java
~ i - ScreenMatchProxy.cc
java.awt | C++ Engine VDictProxy.cc
Robot OpenCV | osutil

—
Joonis 12. SikuliX téostruktuur [4]

SikuliX on Jython ja Java raamatukogu, mis vimaldab koost66 ekraanipiltide ja klaviatuuri

ning hiire vahel [4].
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SikuliX’i tuum on Java raamatukogu, mis koosneb kahest osast: java.awt.Robot, mis vastutab
klaviatuuri ja hiire suhtlemise eest ja C++ mootor, mis pdhineb OpenCV’el, mis otsib antud

ekraanipilti ekraanil [4].
C++ mootor on thendatud Javaga labi JNI ja vajab kompileerimist iga platvormi jaoks [4].

Java raamatukogu tipus on Jyhtoni kiht, mis on tehtud I6ppkasutajate jaoks. See on kogum

lihtsamatest ja arusaadavatest kaskudest [4].

Sikuli skript (.sikuli) on kataloog mis koosneb Python l&htefailist (.py). Ta esindab
automatiseerimise tddvoogu ning sisaldab ekraanipilte, mida kasutab lahtefail [4].

Skripti salvestamisel voib Sikuli IDE teha lisa HTML faili .sikuli kataloogis. Neid faile

saavad kasutajad jagada visuaalse koopiana veebi kaudu [4].

Sikuli IDE kaivitab ning muudab Sikuli skripte. Sikuli Skripti kéivitamiseks loob Sikuli IDE
org.python.util.Pythoninterpreter ja automaatselt annab paar esimest rida interpriteerijale
(Sikuli Jython moodulite importimiseks ja tee panemiseks .sikuli kataloogi). Kui see on tehtud,

.py skriptid hakkavad jooksma tdnu PythonInterpreter.execfile() [4].

4.1.2 Kuidas SikuliX otsib ekraanipilte ekraanil?

SikuliX kasutab OpenCV paketti, et leida ks pilt teise pildi sees vdi ekraanil ja avastada
muudatuse antud regioonil ekraani sees [9].

Koht matchTemplate() on see, kus me hakkame otsima eesmargi pilti. Selleks me teeme
ekraanipildi defineeritud regiooni sees kasutades Java Robot klassi. See on niiid baaspilt, kus
hakkavad kdima otsingud toimuma. Eesmargi pilt on loodud ning kéttesaadav failist.
Médlemad pildid on konverteeritud OpenCV objektideks [9].

Niud me kaivitame matchTemplate() meetodi. Otsimise k&igus me liigume ks piksel
korraga alustades Ulevalt vasakult ja vordleme saadud tulemusi, kui head v6i halvad nad on
meie eesmargi jaoks. Iga asukoha (x,y) jaoks me salvestame tulemuse maatriksis R. LOpuks
saame maatriksi baasipildi tarvis, mis sisaldab iga piksli sarnasust vorreldes eesmargi pildi

iga piksliga (alustades llevalt vasakult) [9].
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Iga piksli tulemus varieerub vahemikus 0.0 kuni 1.0 vahel. Mida madalam véértus, seda
vaiksem on sarnasus eesmargipildiga. Tulemus vaartusega 0.7 - 0.8 viitab korgele

tdendosusele, et pilt on seal [9].

Jargmisel sammul me kasutame maksimaalse tulemuse saamiseks teist OpenCV meetodi
minMaxloc(). Meie eesmark on leida piksel, mille sarnasus on kdige koérgem.
Vaikimisi on seatud, et kui on leitud piksli tulemus > 0.7, siis see tdhendab eesmaérgipiksli

leidmist. Teised tulemused annavad FindFailed erandi ja test ebadnnestub [9].
Kui pilt on leitud luuakse objekt, mis tahistab teatud regiooni, milles sisaldub pilti [9].

Kui pilt pole leitud I6petame otsimise vdi alustame uue otsingu uue pildiga. Seda korratakse
kuni pilt on leitud vdi otsimise aeg (vaikimise 3 sekundit) on I6ppenud ning tulemus on

FindFailed ja test ebadnnestunud [9].

d: can not find P(C:/Users/Natalja/IdeaProjects/SikuliDesktopWindowsTesting/target/classes/RandomAchievementOnPlayerProfile.png) S:

at P ofilePage.java:134)

1 Test (MyProfilePageTests.java:41) <16 internal calls>
at org. te

at org.

at un (IDEARemoteTestNG.java: 72)

at org.testng.RemoteTestNGStarter.main(RemoteTestNGStarter.java:122) <5 internal calls>

Joonis 13. Arvutiplatvormi SikuliX Java API FindFailed naide

Joonisel on naha, kuidas SikuliX kéitub, kui ta ei suutnud otsitavat pilti leida. P sulgudes on
vélja toodud pilt, mida ei suudetud leida. S td4hendab similarity ehk sarnasus, millega SikuliX
otsis. Sarnasus on siin 0.7. S(0) tdhendab p&himonitori ning [0,0 1920x1080] téhistab

pdhimonitori positsiooni ja selle mddtmeid [18, 20].

4.1.3 Kui palju aega kuulutab SikuliX otsimise peale?

Mida suurem pohipilt on, seda kauem otsing kestab. Kaasaegsetel siisteemidel suurte
monitoridega vaikese vdi keskmise suurusega pildi ( kuni 10.000 pikslit) otsimisele kuulub
aega umbes 0.5-1.0 sekundit vdi pisut rohkem. Selleks, et vahendada kuluvat aega peaksime
vahendama otsingu regiooni ehk pohipilti. Vdikesed pildid (naiteks 10 pikslit regioonides
suurusega 1000 pikslit) on leitavad umbes 10 millisekundidega voi kiiremini [9].
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4.2 Selenium tutvustus

Selenium on populaarne veebiautomatiseerimise raamistik. Hetkel on see jagatud kolmeks

osaks: Selenium IDE, Selenium Remote Control ja Selenium WebDriver [10].

e Selenium IDE on Firefox lisana todrist, mis kasutab salvestamise ja taasesitamise
tehnikat. See lubab lindistada veebis toimingut ja taasesitada neid ja vajadusel
konverteerida paljudesse programeerimiskeeltesse [11].

e Selenium Remote Control on API-liides, mis vdimaldab kasutajatel kirjutada teste
sobivas programeerimiskeeles ja jooksutada neid Javascripti veebilehitsejas [12].

e Selenium WebDriver on API-liides, mis on Selenium Remote Control edasiarendus.
See vOimaldab juhtida veebilehitsejat véljavalitud programmeerimiskeeles.
WebDriveriga toetab brausereid: Google Chrome, Firefox, Internet Explorer, Opera,
Safari htmljunit ja phantomJs ning programmeerimiskeell: Java, C, Ruby, Python,

Javascript [13].

Oma t60s kasutasin Selenium WebDriver API-liidest veebiplatvormi automatiseerimiseks

BaseTest klassis, mis on kirjeldatud peattikis 5.

4.3 Mobizen tutvustus

Mobizen on tasuta Androidi rakendus, mis lubab peegeldada ja kontrollida mobiili v6i tahvli
ekraani otse arvutist. Rakendus on kéattesaadav toolauakliendina ja veebikliendina [14].

Rakendus Mobizen kasutasin mobiiliplatvormi automatiseerimiseks BaseTest klassis, mis on

Kirjeldatud peatikis 5.

4.4 TestNG raamistiku tutvustus

TestNG on testimise raamistik, mille eesmargiks on koodi struktureerimiseks vdimaluste
pakkumine. See raamistik omab palju vdimalusi. Naiteks annotatsioonide kasutamine, mis
jagab teste osadeks ning voimaldab méé&rata nendele lisakriteeriumi; andmepdhise testimise
toetus; XML faili kasutamine teste konfigureerimiseks; teiste rakenduste toetus (néiteks
Eclipse, IDEA, Ant, Maven, Netbeans ja palju muud) [15].

Tabelis 2 tutvustatakse TestNG annotatsioone ja atribuute, mida k&esoleva t66 raames

kasutasin.
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Tabel 2. TestNG annotatsioonid ja atribuudid

Annotatsioon Atribuut Kasutus

Lisatakse meetodile, mis kirjeldab tegevusi,
@BeforeMethod mida tuleb
teha enne iga testklassis oleva meetodi

kaivitamist.

@AfterMethod Lisatakse meetodile, mis kirjeldab tegevusi,
mida tuleb

teha peale iga testklassis olevat meetodit

@Test Kasutatakse testi samme kirjeldava klassi
vOi meetodi

madratlemiseks.

priority Kasutatakse testi samme kirjeldava meetodi
prioritiseerimiseks. Madala prioriteediga

meetodid kaivitatakse enne

Né&ide TestNG raamistiku annotatsioonide ja atribuudi kasutamisest on néha peatikis 5, kus

kirjeldan BaseTest klassi ja testi. Ulejaanud naited on kattesaadavad lisas 1.

Testide konfigureerimiseks ja kaivitamiseks on vBimalik kasutada XMLformaadis faile. Siin
on voimalik mé&érata erinevaid seadistusi ning kohandada testikomplekte vastavalt
vajadustele [16].

Kéesolevas t06s olen kasutanud XML-faili, et kirjeldada testikomplekti ( XML-margend
<suite>) nime ning sisu. Testikomplekt sisaldab teste ( XML-méargend <test>). Testi sisuks
on klassid (XML-margend <class>). Vaikimisi kutsutakse valja klassis kdik annoteeritud
meetodid, kuid on samuti v8imalik madrata millised meetodid nimetatud klassist kutsutakse
(XML-margend <methods> <include>) [15].

Joonisel 14 on toodud ndide TestNG XML- failist. N&ide on périt t00 praktilisest osast

arvutiplatvormi automaattestide testikompleti kirjeldamisest.
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<?xml version="1.8" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE suite SYSTEM "http://testng.org/testng-1.e.dtd">
<suite name="My profile page tests" verbose="2">
<test name="SikuliDesktopWindowsTesting">
<classes>
<class name="MyProfilePageTests">
<methods>
<include name="achievementApplyTest"/>
<include name="changeTableBgTest"/>
</methods>
</class>
</classes>
</test>
</suite>

Joonis 14. TestNG XML dokumendi naide

Mérgendi atribuut verbose reguleerib, kui suur tagasiside tuleb raamistikult sisseehitatud
logimissusteemi [15]. Joonisel olen seadistanud verbose = °2°. Néide valjundist antud
seadistuse puhul on toodud valja Joonisel 15.

PASSED: AchievementApplyTest
PASSED: ChangeTableBgTest

SikuliDesktopWindowsTesting
Tests run: 2, Failures: 0, Skips: 0

My profile page tests
Total tests run: 2, Failures: 0, Skips: 0

Joonis 15. TestNG testi valjundi néide

Joonisel uleval pool on kirjeldatud kahe testi meetodid koos tulemustega. Joonise keskel on
valja toodud testi nimi koos testide arvu ja tulemusega. Kdige all on vilja toodud

testikompleti nimi koos testide koguarvuga ja tulemusega.
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5. Automaattestide loomine

Projekti olemasolevatest suitsutestidest olid valja valitud automatiseerimiseks 5 testi iga
platvormi jaoks. Lisaks olid valja valitud arvutiplatvormi jaoks Windows 10
operatsioonististeem, veebiplatvormi tarvis Chrome brauser ja mobiilplatvormi jaoks Android
5 operatsioonististeem . Mobiiliplatvormi jaoks kasutati Nexus 9 tahvelarvutit. Eelnimetatud
15 testi on automatiseeritud ja lahendus on vidlja toodud Lisas 1. Eelnimetatud
operatsioonislisteemid, brauser ja tahvelarvuti Nexus 9 olid vélja valitud t60 realisatsiooni
néaitamiseks l&htudes testitava tarkvara ndudmistest ja t60 optimaalsuse mottes. Sama
lahendus hakkab té6tama ka teiste tahvelarvutitega, mis kasutavad operatsioonisiisteeme, mis
vastavad automaattestide tookeskkonnale esitatud nduetele. Sama kehtib ka teiste brauserite

ja operatsioonististeemide suhtes.

Selles peatiikis esitletakse klasside koostdo struktuuri, mis on sarnane kdikide platvormide
jaoks. Pdhjalikumalt Kirjeldatakse ja selgitatakse realisatsiooni ainult esimese testiloo
arvutiplatvormi jaoks. Teiste platvormide jaoks testide realisatsioon on sama, ainult pildid,
mille jargi SikuliX testib on erinevad. Testide realisatsiooni sarnasuse tottu pole vajadust
koigi testilugude pdhjalikumaks kirjeldamiseks. To0 lisa 1 sisaldab teiste testilugude
koodinaited. Samuti kirjeldatakse BaseTest klassi iga platvormi jaoks eraldi. Selle klassi
realisatsioon erineb kdikides platvormides. Lahenduse 18pus on valjatoodud tagasiside ja
jareldused. Automaattestid on Kirjutatud Intellij IDEA tasuta versioonis kasutades SikuliX
Java API-liidest ja Seleniumi WebDriveri API-liidest ning Java programmeerimiskeelt.

5.1 Klasside koostto struktuur

Siin on esitatud klasside koostoo struktuuri kirjeldus kdikide platvormide jaoks.

40



DataProperties

P BaseTest class
class

N MainLobbyPag
e/MyProfilePa
ge class

DataProperties

class

BasePage SikuliScreen

class class

Joonis 16. Arvuti-, veebi- ja mobiilplatvormide klasside koostdo struktuur

Joonisel 16 valja toodud Test klass tdhendab testimise klassi koos testidega. Kéivitades testi
vOi testi klassi, Test klass podrdub BaseTest klassi poole. BaseTest klass on mdeldud
testitava rakenduse avamiseks ja kinnipanemiseks. BasetTest klass poérdub DataProperties
klassi poole. DataProperties klassi abiga on véimalik lihtsamalt moel laadida vajaliku pilti
ja/vdi teksti, kasutades selleks mdeldud klassi meetodeid. Edaspidi test vOi Test klass
po6rdub MainLobbyPage ja teiste sarnaste klasside lehtede poole. Need lehed sisaldavad ja
esindavad testitava rakenduse vastava lehe kasutajaliidest koos vajalike meetoditega. Need
lehed péorduvad ka DataProperties klassi ja BasePage poole. BasePage on pdhiklass teiste
testitava rakenduse kasutajaliideseid sisalduvate lehtede jaoks. BasePage klass sisaldab nende
klasside Ghiselt kasutatavaid meetodeid. BasePage po6rdub SikuliScreen poole eesmargiga
saada ligipaas arvutiekraanile. See on vajalik SikuliX’i jaoks.

5.2 Lahendus arvutiplatvormile

Siin on esitatud pohjalik kirjeldus BaseTest, DataProperties ja BasePage klassist. Samuti on
valja toodud esimese testiloo lahenduse Kkirjeldus. Teiste testilugude lahendused on

kattesaadavad lisas 1.

Rakenduse avamiseks ning kinnipanemiseks oli loodud klass BaseTest. Siin olen kasutanud
SikuliX Java API-liidest, mis on kirjeldatud alapeatiikis 4.1, TestNG (kirjeldatud alapeatiikis
4.4) jaJava programmeerimiskeelt. Klass on toodud valja allpool:

public class BaseTest {
private App app;

@BeforeMethod

public void setUp() throws InterruptedException, FindFailed {
openDesktopClient();
LoginPage loginpage = new LoginPage();
assertTrue(loginpage.islLoginPagelLoaded());
loginpage.loginIn("ko2");
Thread.sleep(10000);
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}

@AfterMethod
public void tearDown() {
closeDesktopClient();

}

private void openDesktopClient() {

try {
App.open(DataProperties.get("poker.path"));

Thread.sleep(1000);
} catch (Exception e) {

fail("Can't open desktop client " + DataProperties.get("poker.path"));
}

}

private void closeDesktopClient() {
App.close("Unibet Poker");

}

Siin on kaks peamist meetodit: setUP() ja tearDown(). Need meetodid sisaldavad teisi

vajalikke meetodeid.

@BeforeMethod, @AfterMethod, Assert.assertTrue, Assert.assertTrue on parit TestNG

raamistikust[15]. Rakenduse avamiseks ja kinnipanemiseks kasutan App.open ja App.close
vBimalusi, mis tulevad SikuliX Java API’st [5] ning login sisse kasutades enda tehtud klassi
LoginPage ja selle meetodeid. Laen vajalikud andmeid kasutades meetodeid DataProperties
klassist. Klassi esimene pool on toodud vélja allpool:

private static Properties PROPERTIES;

static {
PROPERTIES = new Properties();
URL props = ClassLoader.getSystemResource("Data.properties™);
try {
PROPERTIES. load(props.openStream());
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
}
}

public static String getProperty(String key) {
return PROPERTIES.getProperty(key);

}

public static String get(String key) {
return getProperty(key);

}
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DataProperties klass [21] oli kasutatud t60 lihtsustamise eesmargil. Klass on kopeeritud

avalikust allikast internetist. Tema pohiline eesmérk oli aidata mugavalt laadida projekti

ressurssidest pildid ja andmeid. Terve klass on ké&ttesaadav lisas 1.

Kasutades meetodi get(), laen olemasolevast failist Data.properties vajalikud andmeid.

Jargnevalt on vélja toodud pdhiklass BasePage. Sellest klassist hakkavad meetodeid parima

teised klassid, mis esindavad testitava rakenduse kasutajaliidese osa. Klass oli loodud t66

lihtsustamise eesmargil. Siin olen kasutanud SikuliX Java
programmeerimiskeelt. Klass on toodud valja allpool:

public class BasePage {
protected Region window;

protected BasePage() {
window = SikuliScreen.getScreen();
Settings.OcrTextRead = true;
Settings.OcrTextSearch = true;

}

protected void takeScreenshot() {

API-liidest [5] ja Java

window.saveScreenCapture("C:\\Users\\Natalja\\IdeaProjects\\SikuliDesktopWindowsTesting\\sc

reens\\");

}

protected void waitAndClick(Pattern pattern) throws FindFailed {

window.wait(pattern, 20);
window.click(pattern);

}

protected void waitAndClick(Pattern pattern, Pattern patternl) throws FindFailed {

window.wait(pattern, 20);
window.click(patternl);

Klassi konstruktoris kutsun vélja klassi SikuliScreen ja annan SikuliX’ile arvutiekraani, ehk

to0objektiks saab terve arvutiekraan. SikuliScreen klass on esitatud allpool:

public class SikuliScreen {
private static Screen screen;

public synchronized static Screen getScreen() {
if (screen == null) {
screen = new Screen();

}

return screen;
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SikuliScreen klass on loodud arvutiekraani loomiseks. Vajalik SikuliX’iga tootamiseks.

SikuliX klass Screen [20] on mdeldud fldsilise monitori esindamiseks, kus SikuliX hakkab

t06d tegema.

Too tegemiseks SikuliX vajab regioonile kohta, kus ta hakkab otsima pilte. Regioon on
ristkilikukujuline osa arvutiekraanist, mis on madratud koordinaatidega alates Uleval
vasakust nurgast (x,y) mis on pikslites nihe alates tlemisest vasakust nurgast, mis on
reeglina (0,0) ning laiusega ja kdrgusega (w,h) [18]. Siin me anname regioonile terve

arvutiekraani.

Settings.OcrTextRead ja Settings.OcrTextSearch lubavad testitava rakenduse sees teksti

otsida ja lugeda [18].

Ulejadnud meetodid wait(), click(), saveScreenCapture() on thed pdhilisemast SikuliX
meetoditest. Sulgudes pattern, tdhendab pilti, mida me hakkame arvutiekraanil otsima.
Sulgudes number tdhendab mitu sekundid meetod wait() ootab otsitava pildi ilmumist [18,
19].

5.2.1 Esimene testilugu

@Test
public void changeTableBackground() throws FindFailed {
MainLobbyPage mainlobby = new MainLobbyPage();
mainlobby.openMyProfilePage();
MyProfilePage myprofile = new MyProfilePage();
myprofile.changeTableBackground();
assertTrue(myprofile.isMyProfilePagelLoaded());

Uleval toodud test kontrollib, kas on vdimalik muuta méangulaua tausta.

Siin on kasutusel kaks klassi: MainLobbyPage ja MyProfilePage. MainLobbyPage klass on
toodud valja allpool:

public class MainLobbyPage extends BasePage {
private Pattern viewProfileButton;
private Pattern gameChooserText;

public MainLobbyPage() {
viewProfileButton = new Pattern(DataProperties.path("ViewProfileButton.png"));
gameChooserText = new Pattern(DataProperties.path("GameChooserText.png"));

}

public boolean isLobbyPageLoaded() {
try {
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window.wait(gameChooserText.similar((float) ©.7), 25);
window.find(viewProfileButton.similar((float) 0.7));
return true;

} catch (FindFailed e) {
return false;

}
}

public void openMyProfilePage() throws FindFailed {
window.wait(viewProfileButton.similar((float) 0.9), 20);
window.click(viewProfileButton.similar((float) ©0.7));

}

Klass laiendab BasePage klassi ja esindab testitava rakenduse Fuajee lehe kasutajaliidest.

Klass sisaldab lisaks vajalikke meetodeid testide jaoks.

Klassi konstruktoris laetakse pildid, mida hakatakse otsima ja kasutama selles klassis. Pildid
laetakse kasutades DataProperties klassi meetodit path(). Need meetodid on vélja toodud

allpool:

public static String getPathFor(String file) {
return ClassLoader.getSystemResource(file).getPath().toString()
.substring(1);

}

public static String path(String file) {
return getPathFor(file);

}

DataProperties klass [21] oli loodud t66 lihtsustamise eesmaérgil. Klass on kopeeritud
internetist avalikust allikast. Tema pdhiline eesmérk oli aidata laadida projekti ressurssidest

pilte ja andmeid. Terve klass on kattesaadav lisas 1.

SikuliX kasutab sbna pattern otsitava pildi tuvastamiseks. Iga otsitava pattern’i jaoks on
vOBimalik kasutada s@na similar. Similar tahendab, kui suure sarnasusega SikuliX otsib.
Vaikimisi see on 0.7, kuid on alati vimalik seda vahendada v6i suurendada. Samuti on
vOimalik muuta wait() meetodi aega spetsiaalselt teatud pildi jaoks kirjutades mitu sekundit
SikuliX ootab pildi ilmumist [18, 19] .

Meetodid wait(), click(), find() on thed p&hilisemast SikuliX meetoditest[18].

MyProfilePage klass on toodud valja allpool:

public MyProfilePage() {

oneSngTwoSeatJoinIdentifier = new
Pattern(DataProperties.path("OneSngTwoSeatJoinIdentifier.png"));

oneSngTwoSeatTicket = new Pattern(DataProperties.path("OneSngTwoSeatTicket.png"));
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sngJoinButtonFromTicketLayout = new
Pattern(DataProperties.path("SngloinButtonFromTicketLayout.png"));
ticketBuyinButton = new Pattern(DataProperties.path("JoinWithTicketButton.png"));
createNewIdButton = new Pattern(DataProperties.path("CreateNewIdButton.png”));
unibetPokerLogo = new Pattern(DataProperties.path("UnibetPokerLogo.png"));
changeBgButton = new Pattern(DataProperties.path("ChangeBGButton.png"));
changeBglLayoutText = new Pattern(DataProperties.path("ChangeBGLayoutText.png"));
tableBgOnChange = new Pattern(DataProperties.path("TableBGLayout.png"));
saveBgButton = new Pattern(DataProperties.path("SaveBGButton.png"));
layoutCloseButton = new Pattern(DataProperties.path("LayoutCloseButton.png"));
achievementsLayoutText = new
Pattern(DataProperties.path("AchievementsLayoutText.png"));
yourAchievementsLayoutText = new
Pattern(DataProperties.path("YourAchievementsLayoutText.png"));
randomAchievement = new Pattern(DataProperties.path("RandomAchievement.png"));
randomAchievementOnPlayer = new
Pattern(DataProperties.path("RandomAchievementOnPlayer.png”));
randomAchievementOnPlayerProfile = new
Pattern(DataProperties.path("RandomAchievementOnPlayerProfile.png"));
backToLobbyButton = new Pattern(DataProperties.path("BackToMainLobbyButton.png"));
randomAchievementOnPlayerLobby = new
Pattern(DataProperties.path("RandomAchievementOnPlayerlLobby.png"));
changedTableBgMyProfile = new
Pattern(DataProperties.path(“ChangedTableBgMyProfile.png"));

}
public boolean isMyProfilePagelLoaded() {
try {
window.wait(unibetPokerLogo.similar((float) ©.7), 25);
window.find(createNewIdButton.similar((float) 0.7));
return true;
} catch (FindFailed e) {
return false;
}
}

public void joinSngWithTicket() throws FindFailed {
waitAndClick(oneSngTwoSeatTicket.similar((float) ©.7),
oneSngTwoSeatTicket.similar((float) 0.7));
waitAndClick(oneSngTwoSeatJoinIdentifier.similar((float) 0.7),
sngJoinButtonFromTicketLayout);
waitAndClick(ticketBuyinButton.similar((float) 0.7));

}

public void changeTableBackground() throws FindFailed {
waitAndClick(changeBgButton);
waitAndClick(changeBgLayoutText, tableBgOnChange);
waitAndClick(saveBgButton);
waitAndClick(layoutCloseButton);
assertTrue(isElementPresent(changedTableBgMyProfile));
}

public boolean isElementPresent(Pattern pattern) {
try {
window.wait(pattern.similar((float) 0.8), 20);
window.find(pattern.similar((float) ©.8));
return true;
} catch (FindFailed e) {
return false;
}
}

public void applyAchievementOnAvatar() throws FindFailed {
waitAndClick(achievementsLayoutText);
waitAndClick(yourAchievementsLayoutText, randomAchievement);
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waitAndClick(randomAchievementOnPlayer, layoutCloseButton);
waitAndClick(randomAchievementOnPlayerProfile, backToLobbyButton);
window.find(randomAchievementOnPlayerLobby);

}

Klass laiendab BasePage klassi ja esindab testitava rakenduse Minu Profiil lehe
kasutajaliidest. Lisaks sisaldab klass vajalikke meetodeid testide jaoks.

Klassi konstruktoris laetakse pildid, mida hakatakse otsima ja kasutama selles klassis. Pildid
laetakse kasutades DataProperties klassi meetodi path(). Meetodid on vélja toodud kéesoleva
t06 lehekuljel 45. SikuliX kasutab sdna pattern otsitava pildi tuvastamiseks. lga otsitava
pattern’i jaoks on vdimalik kasutada sdna similar [19].

Similar tdhendab, kui suure sarnasusega SikuliX otsib. Vaikimisi see on 0.7, kuid on alati
vBimalik seda vahendada vdi suurendada. Samuti on v@imalik muuta wait() meetodi aega
spetsiaalselt teatud pildi jaoks, kirjutades palju sekundit SikuliX ootab pildi ilmumist [18,
19].

Assert.assertTrue on périt TestNG raamistikust. Meetod waitAndClick() on parit BasePage
klassist, mida see klass laiendab. See meetod ootab vajaliku pildi ilmumist ekraanile ja

vajutab selle peale. Meetodid wait(), find() on ihed pdhilisemast SikuliX meetoditest [18].

5.3 Lahendus veebiplatvormile

Siin on esitatud pBhjalik kirjeldus BaseTest klassist. Phjuseks selle realisatsiooni erinevus

teistest platvormidest. Testilugude lahendused on kattesaadavad lisas 1.

Rakenduse avamiseks ja kinnipanemiseks oli loodud pohiklass BaseTest. Siin olen kasutanud
Selenium WebDriver API-liidest, mis on Kirjeldatud alapeatiikis 4.2, SikuliX Java API-
liidest, mis on Kkirjeldatud alapeatiikis 4.1, TestNG raamistikku, mis on Kirjeldatud
alapeatikis 4.4 ja Java programmeerimiskeelt. Klass on toodud vélja allpool:

public class BaseTest {
WebDriver driver = null;

@BeforeMethod
public void setUp() {
openWebClient();

}

@AfterMethod
public void tearDown() {
closelWebClient();
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}

public void openWebClient() {

try {
driver = new FirefoxDriver();
driver.get(DataProperties.get( ));

Thread.sleep(30000);
} catch (Exception e) {

fail( + DataProperties.get( ));
}

}

private void closeWebClient() {
driver.quit();

}

Siin on kaks peamist meetodit: setUP() ja tearDown(). Need meetodid sisaldavad teisi

vajalikke meetodeid. Klassi struktuuri otsustasin teha samasugusesse nagu arvutiplatvormil

BaseTest klass.

@BeforeMethod, @AfterMethod, Assert.assertFail on parit TestNG raamistikust [15].
Rakenduse avamiseks ning kinnipanemiseks kasutan Selenium WebDriver API-liidest ja laen
andmed kasutades DataProperties klassi, mis on vélja toodud ké&esoleva t60 lehekiljel 42.

Oma struktuuri poolest on klass sarnane arvutiplatvormiga. Klassi realisatsioon on veidi

erinev, mis on tingitud Selenium WebDriver API-liidese kasutamisest.

5.4 Lahendus mobiilplatvormile

Siin on esitatud pBhjalik kirjeldus BaseTest klassist. Phjuseks selle realisatsiooni erinevus

teistest platvormidest. Testilugude lahendused on kattesaadavad lisas 1.

Rakenduse avamiseks ning kinnipanemiseks oli loodud po6hiklass BaseTest. Siin olen
kasutanud Mobizen rakendust, mis on kirjeldatud alapeattkis 4.3, SikuliX Java API-liidest,
mis on Kkirjeldatud alapeattikis 4.1, TestNG raamistikku, mis on kirjeldatud alapeatikis 4.4

ja Java programmeerimiskeelt. Klass on toodud vélja allpool:

public class BaseTest {
App app;
private Region window;
private Pattern appIcon;
private Pattern deviceAllAppButton;
private Pattern pokerCloseButton;
private Pattern deviceHomeButton;
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public BaseTest() {
appIcon = new Pattern(DataProperties.path("AppIcon.png"));
deviceAllAppButton = new Pattern(DataProperties.path("DeviceAllAppButton.png”));
pokerCloseButton = new Pattern(DataProperties.path("PokerCloseButton.png"));
deviceHomeButton = new Pattern(DataProperties.path("DeviceHomeButton.png"));
window = SikuliScreen.getScreen();

}

@BeforeMethod

public void setUp() throws InterruptedException, FindFailed {
openMobileClient();
LoginPage loginpage = new LoginPage();
assertTrue(loginpage.islLoginPagelLoaded());
loginpage.loginIn("ko2");
Thread.sleep(10000);

}

@AfterMethod

public void tearDown() throws FindFailed {
App.focus("Mobizen");

closeMobileClient();
}
private void openMobileClient() throws FindFailed {
try {
App.focus("Mobizen");
Thread.sleep(10000);
waitAndClick(appIcon.similar((float) ©.9));
waitAndClick(appIcon.similar((float) ©.9));
Thread.sleep(10000);
} catch (Exception e) {
fail("Can't open mobile android client ");
}
}

private void closeMobileClient() throws FindFailed {
waitAndClick(deviceAllAppButton.similar((float) ©.9));
waitAndClick(pokerCloseButton.similar((float) 0.9));
waitAndClick(deviceHomeButton.similar((float) 0.9));

}

private void waitAndClick(Pattern pattern) throws FindFailed {
window.wait(pattern, 20);
window.click(pattern);

Siin on kaks peamist meetodit: setUP() ja tearDown(). Need meetodid sisaldavad teisi

vajalikke meetodeid.

Siin olen kasutanud palju SikuliX abi. Klassi konstruktoris laen vajalikud pildid, mida
hakatakse kasutama selles klassis. Loon regiooni jaoks arvutiekraani ja teostan toiminguid

kasutades SikuliX raamistikku.
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SikuliX ei oska tdotada reaalsel flusilisel mobiil seadmel. T66 dnnestumiseks, peegeldan
mobiili ekraani arvutiekraani peale kasutades Mobizen rakendust ja SikuliX abil teostan

toimingud mobiilil oleva testitava rakendusega.
@BeforeMethod, @AfterMethod ja Assert.assertTrue on parit TestNG raamistikust[15].

App.focus tuleb SikuliX Java API vdimalustest [5] ning login sisse kasutades enda tehtud
klassi LoginPage ja selle meetodeid . Laen andmeid DataProperties klassi kasutamisega, mis

on vélja toodud kéesoleval t60 lehekuljel 45.

Lisaks olid tehtud abimeetodid waitAndClick(), openMobileClient() ja closeMobileClient().
Esimene meetod ootab pildi ilmumist ekraanile ja siis vajutab pildi peale. Teine meetod avab
rakenduse ja kolmas meetod paneb rakenduse kinni. Meetodid wait(), click() on Uhed
pohilisemast SikuliX meetoditest [18].

5.5 SikuliX Java API tagasiside praktikast

55.1 Eelised

e Tasuta tarkvara
Avatud ladhtekoodiga tarkvara on tasuta kéattesaadav internetis.

e Tarkvara to0 ulatus
Testida on vB@imalik kdike, mida te ndete oma arvutiekraanil. Véga hea lahendus
testimiseks, kus puudub ligipééds rakenduse elementidele nditeks Flash rakenduse
puhul.

e Suur funktsionaalsus
Véaga palju funktsioone ning vdimalusi, mida on v8imalik kasutada testimise kaigus.
Mdned ekraanipildi otsingu funktsioonid: find(), findAll(), exists(), wait(),
waitVanish().
Mdned hiire funktsioonid: click(), doubleClick(), rightClick(), hover(), dragDrop(),
mouseDown(), mouseUp() [18] .
Moned klaviatuuri funktsioonid: type(text), paste(text), keyDown(), keyUp() ja palju
muud [18].

e Kasutajasdbralikkus
Tarkvara on suhteliselt lihtne ning arusaadav. Kasutajal ei pea olema eelnevat

programmeerimise oskust.
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Head informatsiooni allikad

Saadaval on palju erinevaid materjale, kus on véimalik dppida tarkvara kasutamisest.
Materjalid on koos naidiste ja piltidega.

Suur kasutajate hulk ja kogemuste jagamine

Tarkvaral on palju kasutajaid ning on alati vdimalik kisida abi.

Paindlik ja kiire

Tarkvaral on palju véimalusi, mida on v8imalik ka enda jargi seadistada.

Naéiteks vaikimisi SikuliX otsib ekraanipildi 3 sekundiga enne kui annab vea. Seda on
vOimalik reguleerida, suurendades vdi vahendades setAutoWaitTimeout it.

SikuliX otsib ekraanipildi kasutades meetodeid, nagu néiteks Region.find(). Vaikimisi
leidmise sarnasus on siin 0.7, mis tdhendab iga piksli jaoks 70% tdpsust. Seda on
vOimalik muuta vahendades vOi suurendades Settings.similarity. Samuti on véimalik
muuta sarnasuse vaartust, mis on seotud vaid teatud pildiga [18].

Pidev arendus

SikuliX on pidevas arenduses. Viimane uuendus oli seitsmendal oktoobril 2015 ning

oktoobris hakati arendama SikuliX2 versiooni 2.0.0 [7].

5.5.2 Puudused

Ekraanipiltide vajadus

Testimine pdhineb piltidelt. Pildi puudumine hukutab testi

Ekraanipildi kokkulangevuse vajadus

Testi Gnnestumiseks peab otsitav pilt alati kokku langema etteantud pildiga. Pildi
erinevus 1 piksli vorra annab FindFailed erandi ja test ebadnnestub.

Ekraanipiltide suur hulk

SikuliX peamiseks testimise komponendiks on ekraanipildid ning tavaliselt neid on

palju.

5.6 Jareldused

SikuliX on vdga vbimekas ning paindlik tarkvara koos paljude vdimalustega. Selle tarkvara

kasutusele votmist peaks kaaluma, kui soovite testida ja maéngida elementidega tuginedes

ainult nende visuaalsele kujundile. See on suurepérane lahendus Flash rakendustele. Teiseks

peamiseks SikuliX eeliseks on see, et ta to6tab nii Windows, Mac kui ka enamustel
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Linux/Unix susteemidel. See teeb voimalikuks testida Flash rakendusi kdigil eelnimetatutel

platvormidel.

SikuliX’i on vidga lihtne kasutada ja integreerida teiste tooriistadega. Oma t06s olen seda
kasutanud koos Selenium ning Mobizen rakendusega ja TestNG raamistikuga. Sellest
tulenevalt oli mul vdimalik testida Flash raskendust nii arvuti-, veebi- kui ka

mobiilplatvormil.

SikuliX peamiseks miinuseks on asjaolu, et ta sdltub vaga palju ekraanipiltide olemusest ning
tapsusest 1 piksel. Brauseri vOi brauseri kasutajaliidese muutumisel peaks kdik testid umber

kirjutama - vastasel juhul testimine ebadnnestub.

Selenium on populaarne veebiautomatiseerimisraamistik, mis t66tab enamike brauseritega.
Lihtne kasutada koos teiste tooriistadega. Oma t06s olen kasutanud eelpool nimetatut vaid
méngu avamiseks vajalikus brauseriaknas. Seetdttu ei oska ma kdnealust vahendit rohkem

kommenteerida.

Mobizen rakendus oli vdga heaks abiks mobiiliekraani arvutiekraanile peegeldamiseks ja

kontrollimiseks. Rakendust on lihtne kasutada ja ekraanipildi edastamise kiirus oli hea.

TestNG raamistik oli suurepéraseks lahenduseks testide koodi struktureerimiseks. Lihtne
kasutada, kasutajas6bralik ja palju vdimalusi. Naiteks saab mééarata, millises jarjekorras testid
hakkavad to6tama. See on kasulik juhul kui on olemas s6ltuvus. Samuti meeldis see, et
testide konfigureerimiseks ja kéivitamiseks on vdimalik kasutada XML formaadis faile. Siin
on voOimalik mairata véaga palju seadistusi ning kohandada testikomplekte vastavalt

vajadustele ja palju muud.

Kasutades eelnimetatud vahendeid, olid loodud automaattestid ja koostdd SikuliX ja teda
abistavate tOoriistade vahel. Automaattestid ja selline koost6d toimib ning on valmis
edaspidiseks arendamiseks.

5.7 Edasised plaanid

Toos valminud automaatteste hakatakse kasutama igapdevases arendusprotsessis. Samuti
automatiseeritakse Ulejadnud projekti suitsutestid kasutades koostédd SikuliX ja teda
abistavate tOoriistade vahel. Lisaks kavatsetakse edasi arendada koostdod SikuliX ja teda

abistavate tooriistade vahel testimise automatiseerimise raamistikuks.
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6. Kokkuvote

Toote kvaliteet on alati olnud inimeste tdhelepanu keskpunktis. Tarkvara testimisel siin on

ulioluline roll, mis peab olema ka véga héasti taidetud.

Tanapéeval jaab toote keerukuse ning ajaressursi piiratuse tottu puhtalt manuaalsest

testimisest vajaka ning just seetdttu peaks kaaluma testimise protsessi automatiseerimist.

Kéesoleva bakalaureuset6d eesmargiks oli véljavalitud suitsutestide automatiseerimine
arvuti-, veebi-, mobiilplatvormidel Flash rakenduse jaoks kasutades SikuliX raamistikku ja
seda abistavaid tooriistu.

Eesmargi taitmiseks teostati jargmised tegevused:

e Tutvustati ja anallsiti testitavat rakendust. Esitleti rakenduse struktuur, kirjeldati
funktsionaalseid ndudeid ja toodi valja kriteeriumid automaattestide tookeskkonnale.

e Valiti vélja 5 kdige sobivamat suitsutesti, samuti operatsioonisiisteemid ning brauser
iga platvormi tarvis.

e Luhidalt Kirjutati suitsutestimisest ja iga véljavalitud suitsutestide jaoks koostati
testilood.

e Tutvustati ja anallisiti SikuliX raamistikku ja teisi abistavaid tooriistu.

ToO6 tulemusena automatiseeriti 5 viljavalitud suitsutesti arvuti-, veebi- ja
mobiilplatvormidele.  Arvutiplatvormil kasutati Windows 10 operatsioonisiisteemi,
veebiplatvormil Chrome brauserit ja mobiilplatvormil Android 5 operatsioonisiisteemi.
Pdhjalikumalt Kirjeldati esimest testilugu arvutiplatvormi jaoks. Samuti esitleti klasside
koostdd struktuuri kdikide platvormide jaoks. Toodi vélja senine tagasiside ja muljeid

SikuliX kasutamisest ning jareldused kdikide vahendite kasutamisest ja edasised plaanid.

Praktilise osana loodud automaatteste ja koost6dd SikuliX ja teda abistavate téoriistade vahel
hakatakse kasutama igapéevaselt arendusprotsessis ning edasi arendama automatiseerimise

raamistikuks.

T66 raames loodud koost6o SikuliX ja teda abistavate tooriistade vahel sobib ikskdik millise

Flash rakenduse testimise automatiseerimiseks, kus kasutajaliidese osad ei vahetu tihti.
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Summary

Product quality has always been at the core of everyone’s attention. Software testing has the

main responsibility here that should be perfectly done.

Nowadays, because of complexity of the products and time limitations only manual testing is

not enough, and that is why we need to start thinking about test automation.

The aim of this thesis was to automate smoke test cases for Flash based application on

desktop, web and mobile platforms, using SikuliX framework and its supportive tools.
In order to achieve this goal, the following activities were done:

e Application used for testing was introduced and analysed. Its structure, main
functional requirements and basic criteria’s for automated test cases work

environment were presented.

e 5 most suitable smoke test cases, operation systems and browser were chosen for

every platform.

e Brief introduction of smoke testing was presented, and test stories were made for

every smoke test case.
e SikuliX framework and its supportive tools were presented and analysed.

As a result, 5 chosen smoke test cases were automated on desktop, web and mobile platforms.
For desktop platform - Windows 10 operation system, for web platform - Chrome browser
and for mobile platform - Android 5 operation system were used. Detailed explanation was
done only for first automated test case on desktop platform. Also, class cooperation structure

for all platforms was introduced.

At the end of the work, the author gave her feedback and impressions after trying and using
SikuliX framework, made conclusion about all used tools and discussed further plans of

automated test framework development.
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Created in this work automated tests and cooperation between SikuliX and its supportive
tools will be used in everyday software development process by the author at her work and

will be developed further into automation framework.

Cooperation between SikuliX and its supportive tools, created in this thesis, is suitable for

testing of any Flash application, which Ul parts do not change often.
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Lisa 1

Testprogrammi ldhtekood

1. https://bitbucket.org/
Kasutajanimi: Testunil0

Parool: Testtestl

K®oigi kolme projekti struktuurid on sarnased. Esitan arvutiplatvormi lahtekoodi struktuuri:

sikulidesktopwindowstesting(src)

main | test/java

java _| ___resources |_BaseTest
Pages | | _ png files | _ MyProfilePageTests

BasePage | | | _ Data.properties file | _SngTablePageTests
LoginPage | |
MainLobbyPage | |
MyProfilePage | |
SngTablePage | |
Utils |
DataProperties __ | |
SikuliScreen | |

MainClass |
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