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Taman kandidaatintutkielman tavoitteena oli yhdistaa Robot Framework osaksi QML-sovel-
lusta. Kayttoliittymatestien automatisointi on Qt-sovelluksissa melko heikosti tutkittu aihe, ja ta-
man tutkielman tarkoituksena oli esitella eras tapa testiautomaation luomiselle kayttaen pelkas-
tdan avoimen lahdekoodin tydkaluja.

Ohjelmistoja testattaessa pyritddn varmistumaan ohjelmiston oikeanlaisesta toiminnasta tai
I6ytamaan siita virheita. Testausta tehdaan kaikille osille ohjelmistoa, esimerkiksi ohjelman graa-
fiselle kayttoliittymalle. Kayttdliittyman testaaminen on tarkeaa, vaikkakin usein toistuvaa ty6ta,
joka on mahdollista automatisoida suurilta osin. Kayttoliittymatestauksen automatisointiin 16ytyy
monenlaisia tydkaluja. Yksi suosituimmista ja arvostetuimmista tyokaluista on Robot Framework,
muun muassa silld tehtyjen testien yllapidettavyyden ja modulaarisuuden ansiosta. Robot Fra-
mework ei kuitenkaan yksin riita testien kirjoittamiseen, vaan se pitda yhdistaa johonkin toiseen
tydkaluun, jonka avulla Robot voi hallita testattavaa ohjelmistoa.

Robot Framework yhdistettiin Spix-nimiseen avoimen lahdekoodin tydkaluun. Tyo tehtiin
Piceasoft Oy:n toimeksiantona heidan mobiililaitteiden huollossa kaytettavaan QML-ohjelmis-
toonsa. TyGssa kaytiin lapi jonkin verran testiautomaation teoriaa, esiteltiin testattavan ohjelmis-
ton toiminta, ja sitten testityOkalut Robot Framework ja Spix. Lopuksi kasiteltiin Spixin yhdistamis-
prosessia Robot Frameworkiin, seka pohdittiin testiautomaation toiminnallisuutta ja luodun testi-
automaation tulevaisuuden nakymia.

Tyon tuloksena saatiin lupaava alku testiautomaatiolle. Spix saatiin yhdistettyd melko vaivat-
tomasti Robotiin. Robot Frameworkid voidaan tdman tydn perusteella kayttdd Spixin kanssa
QML-ohjelmistossa. Testiautomaation toiminnallisuus kaipaa kuitenkin vield laajentamista.

Avainsanat: Robot Framework, Qt, QML, Spix, kayttoliittymatestaus, testiautomaatio, GUI-tes-
taus, GUI-testiautomaatio, kayttoliittymatestiautomaatio
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LYHENTEET JA MERKINNAT

C++, JavaScript: Ohjelmointikielia

GUI: Graafinen kayttoliittyma, eng. Graphical User Interface

Ul: Kayttoliittyma, engl. User Interface.

HTML: HyperText Markup Language, kayttéliittymamerkintakieli

Robot: Kaytetaan lyhenteend Robot Frameworkista

XML: Kayttoliittymamerkintakieli

WYSIWYG: engl. What You See Is What You Get, suom. mitad néet, sitd saat,
koodieditori, jossa luotu sisaltd nayttaa lahes samalta kuin lopputu-
los



1. JOHDANTO

Huonosti toimiva ohjelmisto altistaa sen kayttajan parhaassa tapauksessa turhautumi-
selle ja pahimmassa tapauksessa jopa onnettomuuksille tai tietomurroille. Oikeanlai-
sesta toiminnasta voidaan varmistua testauksen avulla, jota tehdaan ohjelman jokaiselle

osalle taustalogiikasta kayttoliittymaan.

Graafista kayttolittymaa (engl. lyhenne GUI) on testattu historiallisesti 1ahinna kasin.
Testaaja antaa syotteitd ohjelmistolle esimerkiksi painelemalla nappeja ja kirjoittamalla
tekstia, ja pyrkii varmistumaan ohjelmiston oikeanlaisesta toiminnasta. Tallaiset nappien
painallukset ja muut kayttolittymalle tehtdvat toimenpiteet kootaan testitapauksiksi,
joissa toimenpiteet listataan oikeassa jarjestyksessa dokumenttiin. Taten sama testi voi-
daan tehdd myés mydhemmin useaan otteeseen. Testitapauksia taas kootaan yhteen

suuremmaksi dokumentiksi, jota sanotaan testisarjaksi (engl. test suite).

Suuri osa naista testitapauksista ja -sarjoista on kaytanndssa taysin mahdollista auto-
matisoida ohjelmalla, joka hoitaa automaattisesti syotteiden antamisen testattavalle oh-
jelmistolle. Tassa tydssa tutkitaan Ul-testiautomaatiotydkalua nimeltd Robot Framework,
ja tarkemmin sitd, miten se voidaan yhdistda osaksi QML-ohjelmistoa. Tyd tehdaan
Piceasoft Oy:n tilauksesta heidan mobiililaitteiden huollossa kaytettdvaan ohjelmis-
toonsa. Tydssa Robot Framework yhdistetaan Spix-nimiseen avoimen lahdekoodin tyo-
kaluun. Spixin ja Robotin yhdistamisprosessia dokumentoidaan, minka jalkeen pohdi-

taan testiautomaatiota ja sen mahdollisia jatkokehityskohteita.

Automatisoitujen Ul-testien kirjoittamisesta Qt-ohjelmistoihin on olemassa melko vahan
materiaalia, ja nekin harvat julkaisut ja sanomalehtiartikkelit, joissa kirjoitetaan aiheesta,
keskittyvat Qt:n Squish-testikehykseen. Robot Frameworkin kayttamisesta Qt-ohjelmis-
toissa ei ole kdytannossa yhtaan kirjallista materiaalia. Tyon aihe on siis ohjelmistojen
testauksen alalla jokseenkin vahan kasitelty aihe, ja voi olla hyddyksi kenelle tahansa,

joka pyrkii kayttdmaan Robot Frameworkia Qt-ohjelmistossa.

Vaikka Qt:n ja Robotin yhdistamisestd on vahan materiaalia, Robot Frameworkista sita
on kuitenkin runsaasti. Tutkielmia aiheesta ovat tehneet mm. Anu Malm [1], Sami Maki-

nen [2].



2. TESTIAUTOMAATIO

2.1 Testiautomaatio yleisesti

Ohjelmisto voidaan hyvin yksinkertaistetusti maaritella systeemina, joka ottaa sisaan
syotteita, prosessoi niita ja tuottaa ulostulon. Automatisoitu testi (kuva 1) on ohjelma tai
skripti, joka antaa sydtteita testauksen alla olevalle ohjelmistolle, vertaa ulostuloa tai sen
osaa johonkin ennalta maariteltyyn tulokseen, ja antaa omana ulostulonaan vertailun tu-

loksen. [3, kpl. 6] Taman jalkeen testin tulokset sailétaan jollain tavalla.

Sydtteet Ulostulot

Testattava ohjelmisto

Testi @} <

Hywilksythy | Hylathy
Kuva 1: Automatisoitu testi [3]

Testiautomaatiossa luodaan ja yllapidetaan tallaisia automatisoituja testeja.

2.2 Testiautomaation suunnittelu

Tyypillinen tapa mallintaa ohjelmistojen testauksen osia on niin sanottu testipyramidi

(kuva 2), joka on tullut tunnetuksi Mike Cohnin kirjasta Succeeding with agile [4].

A A
more siower
integration

Service Tests

more Unit Tests
isolation y / "‘.fasie.r

Kuva 2: Testipyramidi (Cohn, 2009)




Pyramidin on tarkoitus ilmaista ohjelmiston testaus kolmessa tasossa: Ul-testit, palvelu-
testit ja yksikkotestit, seka kuinka paljon testausta jokaiselle tasolle kuuluu. Ul-testien
olisi Cohnin mukaan tarkoitus olla verrattain pieni osa testiautomaatiosta, johtuen niiden
suurista integraatio- ja aikakustannuksista. Kuvassa 2 more integration viittaa naihin kus-
tannuksiin. Slower (hitaampi) ja faster (nopeampi) viittaavat mm. testien ajoon ja luomi-
seen kuluvaan aikaan. Kaytanndssa kuitenkin jokaisella ohjelmistolla on eri tarpeet tes-
tauksessa. Joillekin pyramidi patee, kun taas joissain ohjelmistoissa, kuten taman tyon
tapauksessa, Ul-testit ovat itseasiassa olennaisempia kuin yksikkotestit ohjelmiston laa-
dun valvonnassa. Tama johtuu ohjelmiston alkuperaisesta suunnittelusta, jossa ei ole
yksinkertaisesti otettu huomioon yksikkotestausta, mika tekee sen toteuttamisesta vai-
keaa ohjelmiston ollessa jo melko suuri. Ul-testaus ottaa suuremman osan testitaakasta

kuin yksikkotestaus taman tyon tilanteessa.

Axelrod puhuu kirjassaan testiautomaation suunnittelutavasta, [3, kpl. 3] jossa testiauto-
maatio koostuu uudelleen kaytettavistd modulaarisista rakennuspalikoista. Nama raken-
nuspalikat ja testien infrastruktuuri ovat kokeneempien ohjelmoijien vastuulla. Testien
kirjoittamisesta vastaavat tassa lahestymistavassa testaajat tai vahemman kokeneet oh-
jelmoijat. Lahestymistavan modulaarisuus vahentaa tydmaaraa testien luomisessa ja yl-
lapitamisessa tehden koodista luettavampaa. Tyomaara jakautuu jarkevasti testaajien ja
ohjelmoijien valilla. Toinen yleinen tapa on palkata tehtavaan erillinen testiautomaatioin-

sinddri, jonka vastuulla on pitaa ylla testiautomaatiota.

2.3 Yllapidettavyys

Tarkeimpia asioita testiautomaation suunnittelussa on testien yllapidettavyys. Testit, joita
tulee jatkuvasti korjailla ja muuttaa, saavat aikaan suuria kuluja. Nama kulut voivat pa-
himmassa tapauksessa olla niin suuria, etta itse testiautomaatiosta on enemman haittaa
kuin hydtya ohjelmistotiimille. Ohjelmistokehittajat, testaajat tai testiautomaatioinsindorit
joutuvat kayttdmaan arvokasta aikaa pelkastaan testien yllapitdmiseen, vaikka automa-

tisoitujen testien on nimenomaan tarkoitus vahentaa vaivaa testauksessa. [5]

2.4 Lokaattorit

Testeja kirjoittaessa yllapidettavyyden kannalta yksi keskeisempia asioita on, miten kayt-
toliittymakomponenttien paikantaminen tehdaan. Komponenttien paikantamiseen voi-
daan kayttda mm. koordinaatteja, komponentille annettua erillistéd nimea tai komponentin

muita ominaisuuksia. Paikantamiseen kaytettavaa tietoa sanotaan lokaattoriksi.



Koordinaatteja pidetaan yleisesti ottaen huonona lokaattorina, koska komponentin koor-
dinaatit voivat vaihdella. Tama voi johtua mm. muutoksista kayttoliittymakoodissa tai

siitd, minka kokoisella naytolla testeja ajetaan. [5]

Yleisesti ottaen parhaana lokaattorina voidaan pitaa yksildivaa tunnistetta (engl. id), joka
maaritellaan jo kayttoliittymaa ohjelmoitaessa. Tunnisteen pystyy myds antamaan dy-

naamisesti kayttoliittymaa ladattaessa, mutta tdma ei ole suositeltavaa. [5]

Lokaattorit usein sailétédan jonkinlaiseen tiedostoon, jossa niille annetaan erilliset yksiloi-
vat nimet, jotka yhdistetaan lokaattoriin. Nimia voidaan sitten kayttaa testikoodissa mo-
nessa paikkaa, ja jos lokaattori muuttuu, sita tarvitsee muuttaa vain kyseisessa lokaat-
toritiedostossa. [5] Yksi komponentti voi olla osana kymmenia testitapauksia, ja lokaat-

torin muuttaminen jokaisesta on turha vaiva.



3. TESTATTAVAN OHJELMISTON TOIMINTA

TyOssa testattava ohjelmisto on Piceasoft Oy:n mobiililaitteiden huollossa kaytettava
Picea® Services, jota voidaan kayttad muun muassa tietojen siirtdmiseen kannykasta
toiseen tai laitteen resetointiin. Ohjelmisto kokonaisuudessaan on luotu Qt-ohjelmoin-

tiymparistdssa ja kayttoliittyma QML-kielella.

3.1 Qt

QtCreator on suomalaisyritys Qt Groupin valmistama ohjelmointiymparistd, jolla voidaan
luoda C++-, JavaScript- ja QML-ohjelmia. Qt sisdltdad koodieditorin lisdksi mm. visuaali-
sen debuggerin, WYSIWYG-tyylisen integroidun GUI-suunnittelutydkalun ja tuen mo-
nelle eri C++-kaantajalle. Koodieditori tarjoaa aiemmin mainituille ohjelmointikielille koo-

din varityksen ja automaattisen tekstintayton. [6]

3.2 Qt-tapahtumat

Kuten monissa muissakin ohjelmointiymparistdissa, Qt-ohjelmissa tapahtumat (engl.
event) tarkoittavat asioita, jotka tapahtuvat ohjelman sisalla tai jonkin ulkoisen toiminnan
johdosta, joista ohjelman tulisi tietaa. Ulkoisia tapahtumia voivat olla mm. hiiren tai nap-
paimiston painallus tai ikkunan koon muutos. Siséisiéd tapahtumia ovat esim. lasten lisdys
komponentin alle tai ohjelman tilan muutos. Suurin osa Qt:n tapahtumista ovat kuitenkin
ulkoisia tapahtumia, joka voidaan ndhda QEvent-luokan dokumentaatiosta [8, QEvent
Class]. [6, The Event System]

Tapahtumat on toteutettu Qt:ssa luokkina, jotka periytyvat abstraktista QEvent-luokasta.
Esimerkiksi QMouseEvent-aliluokalla voidaan kasitella kaikenlaisia hiiren tapahtumia,
kuten hiiren paikan muutoksia tai hiiren painalluksia. QEvent-luokan lapsilla on yleensa
tapahtumaan ominaisia funktioita ja jasenmuuttujia, esimerkiksi QResizeEvent saild6d
nayton aiemman ja uuden koon, jotta kayttoliittymakomponentit osaavat sopeutua niihin.

Tapahtumiin on oltava kasittelija, joka toteutetaan Qt:ssa yleensa virtuaalifunktiona. [6]

3.3 QML

Qt Modeling Language eli QML on deklaratiivinen ohjelmointikieli graafisten kayttdliitty-

mien luomiseen Qt-applikaatiohin. Graafinen komponentti ilmaistaan sen visuaalisella



tyypilla, jonka jalkeen kaarisulkujen sisdan maaritelladn komponentin ominaisuudet ja

komponenttiin mahdollisesti sisaltyvat alikomponentit.

Item {
id: rectContainer
width: 320
height: 480

Rectangle {
id: rectangle

color: "#272822"
width: 320
height: 480

}

Koodi 1: Esimerkki QML-komponenteista [6, Use Case — Visual Elements in QML, muokattu]

Ylld koodissa 1 Rectangle (suorakulmio) on komponentin visuaalinen tyyppi, ja id,
color, width ja height ovat komponentin ominaisuuksia (attribuutteja), jotka maa-
rittevat sen ulkonako6a ja toiminnallisuutta visuaalisen tyypin lisaksi [6, The QML type
system]. Olennaisimmat visuaaliset tyypit ja tietotyypit I0ytyvat Qt:n omasta Qt Quick-
kirjastosta, minka lisdksi kayttaja pystyy lisddmaan ulkoisia tai itse luomiaan kirjastoja

QML-applikaatioonsa. Komponentit kootaan gml-paatteellisiin tiedostoihin.

Taman tydn kannalta kahta QML-ominaisuutta voidaan pitda kaikista olennaisimpina:
id, ja objectName. Naitd molempia voidaan kayttaa lokaattoreina, eli niitd voidaan
kayttaa komponenttien paikantamiseen naytolta. Lokaattoreista muodostuu komponent-
tipolkuja, joiden avulla testaustydkalu pystyy helposti paikantamaan eri osassa ohjelmis-
ton rakennetta olevia komponentteja. Komponenttipolku koostuu komponenttien id- tai
objectName- arvoista, joita yhdistetdan vinoviivoilla ” / ” poluksi, joka johtaa komponent-

tiin. Esimerkiksi koodissa 1 merkkijono

"rectContainer/rectangle”

johtaisi rectContainer - nimisen komponentin alla olevaan suorakulmioon rec-

tangle.

QML-kayttoliittyma vastaa tapahtumiin signaali-késittelija -mekanismilla. QtQuick-kirjas-
ton QML-komponenteille on maaritelty joitain signaaleja valmiiksi, kuten Button-tyypin

clicked-signaali, jota kutsutaan, kun nappia painetaan. [6]



Button {
anchors.bottom: parent.bottom
anchors.horizontalCenter: parent.horizontalCenter
text: "Change color!"
onClicked: {

rect.color = Qt.rgba (0.3, 0.2, 0.7, 1);

}

}

Esimerkki QML-signaalin kasitelysta

Ylla olevasta koodista voidaan ndhda, etta signaalin nimi kirjoitetaan komponentin si-
sdan on<Signaali>:, jossa signaalin nimen ensimmainen Kkirjain kirjoitetaan isolla.

Signaalin kasittelijaksi annetaan kaksoispisteen jalkeen JavaScript-funktio. [6]

3.4 Huomioitavaa

Tyossa testattava ohjelmisto toimii tiiviisti yhdessa erilaisten mobiililaitteiden kanssa.
Testattava ohjelmisto yhdistyy suoraan mobiililaitteisiin, lukee niista tietoja ja muokkaa
laitteiden tilaa. Tynkien kayttaminen on varsinkin tassa tyossa tarkeaa, koska testien
kannalta oikeiden laitteiden kytkeminen koneeseen on hyva pitaa melko vahissa. Tyn-
galla (engl. stub) tarkoitetaan tassa tapauksessa fyysisen mobiililaitteen korvaamista val-
miilla pohjalla, jotta testattava ohjelmisto kayttaytyy niin kuin siihen olisi kytketty oikea
laite, vaikka laitetta ei ole oikeasti kytketty. Kaikki mobiililaitteeseen liitettavat tiedot, esi-

merkiksi valmistaja ja malli, voidaan lukea tiedostosta, johon tiedot on kirjoitettu valmiiksi.

Testattavan ohjelmiston kayttoliittyma reagoi dynaamisesti erilaisiin tiloihin, joissa mobii-
lilaitteet voivat olla, ja tynkien kayttdminen mahdollistaa luotettavien testien ajamisen.
Kyseessa ei ole itse laitteiden testaaminen, tai miten ne integroituvat ohjelmistoon, vaan
tarkoituksena olisi kayttaa simuloituja laitteita ja testata pelkastaan ohjelman kayttoliitty-
maa.

Testeja toki ajetaan oikeilla laitteilla varsinkin testauksen alkuvaiheessa, mutta mobiili-
laitetyngat voidaan nahda tarkeana jatkokehityksen kannalta. Automaattitesteja ajaessa
testiohjelma ei valttamatta kayttoliittyman perusteella tieda, onko ongelma testattavassa
ohjelmistossa vai laitteessa. Mobiililaitteiden tila, kuten esimerkiksi muistissa olevat tie-

dot, voivat my6s muuttua testien ajon aikana.


https://doc.qt.io/qt-5/qml-qtquick-controls2-button.html

4. SPIX

4.1 Yleista

Spix on avoimen lahdekoodin Ul-testitydkalu Qt/QML-applikaatioihin. QML-komponent-
tien paikantaminen tapahtuu kappaleessa 3.3 esitellyn komponenttipolun avulla. Esimer-
kiksi seuraava koodirivi: mouseClick("mainWindow/ok button™); painaa hiirelld QML-
komponenttia, jonka id tai objectName on ok button. Komponenttipolku sopeutuu
kayttéliittyman suunnittelumuutoksiin, kuten paikan tai muiden attribuuttien muutoksiin.

[7] Spixin ominaisuuksiin kuuluvat:

hiiren painallukset, liikuttaminen, raahaaminen ja pudottaminen,
o tekstin kirjoittaminen,

¢ komponenttien nakyvyyden tarkastelu,

e QML-ominaisuuksien tarkastelu,

e nayttékuvien ottaminen ja tallentaminen,

o testattavan ohjelman sulkeminen ja

o komponenttien paikantaminen naytolta. [7]

Spixin asentamiseen |6ytyy ohjeet projektin Githubista. Huomioitavaa on, ettd Spixissa
ei ole muuta tapaa paikantaa kayttoliittymakomponentteja kuin id tai objectName-kentta.

[7]

Testien luomiseen Spixissa on kaksi tapaa. Ensimmainen on luoda Qt-tapahtumia sisai-
sesti, mikd voidaan tehda C++-yksikkdtestina tai RPC-yhteyden yli. Sisaisten tapahtu-
mien luominen johtaa esimerkiksi siihen, etta hiiri ei liiku naytdlla, koska tapahtumat me-

nevat suoraan testattavaan ohjelmistoon. [7]

Toinen tapa, joka tdydentdd ensimmaisen toiminnallisuutta, on kayttéa Spixia toisen
GUl-automaatiokirjaston, kuten pyautogui:n kanssa, joka hoitaa hiiren painallukset,
likuttamisen ja muut sy6tteiden annot Spixin paikantamisfunktioiden avulla [7]. Kun
nama tekniikat yhdistetaan, Spixilla voidaan paasta kasiksi suurin piirtein kaikkiin osiin

testattavaa ohjelmistoa.



4.2 Spixin RPC-yhteys

Spix kommunikoi testattavan ohjelmiston kanssa ns. etdproseduurikutsujen avulla.
Etaproseduurikutsu (engl. Remote Procedure Call, RPC) on tapa ajaa jokin proseduuri
(aliohjelma, funktio) eri osoiteavaruudessa kuin missa proseduurin toiminnallisuus muu-
ten olisi. Osoiteavaruus sijaitsee tyypillisesti toisessa tietokoneessa tai on toisen proses-
sin kaytdssa samassa tietokoneessa, mika mahdollistaa datan hajauttamisen monen oh-
jelman kayttoon. RPC-yhteytta kaytetaankin hajautettujen jarjestelmien kommunikaa-
tiotekniikkana. Proseduuri valittyy asiakas-palvelin -tyyppisesti asiakkaalta, esimerkiksi
Spixilta, palvelimelle, joka voi olla esimerkiksi Spixilld testattava ohjelmisto. Asiakas |a-

hettdad pyynnon ja saa siihen palvelimelta vastauksen. [8]

Etaproseduurikutsu voidaan luokitella myds IPC-kutsuksi (engl. Inter-Process Commu-
nication), koska sitéd voidaan kayttda kahden prosessin valiseen tiedon jakamiseen [8].
Spix ajaa kaskyja testattavan ohjelmiston sisadllda AnyRPC-nimisen etaproseduurihallin-

tasysteemin avulla [7].
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5. ROBOT FRAMEWORK

Robot Framework on Pythonilla tehty kayttéliittymaautomaatio-ohjelmisto. Robot Fra-
meworkin on kehittanyt Pekka Klarck osana diplomityétaan Nokia Networksille vuonna
2005. Haluttiin kehittaa testiautomaatiokehys, joka varmistaisi helposti yllapidettavat tes-
titapaukset ja -sarjat, joiden yllapidosta ja kirjoittamisesta voisivat vastata jopa ohjelmoin-
tia taitamattomat. [9] Vuonna 2008 Robot Frameworkista tehtiin avoimen lahdekoodin
ohjelmisto, ja se onkin sen jalkeen noussut varsinkin Suomessa yhdeksi suosituimmista

GUI-automaatiotydkaluista [10].

5.1 Testidata

Ul-testit kirjoitetaan Robotissa selkokielisten avainsanojen avulla. Avainsanoja on kah-
denlaisia: alimman tason avainsanat vaikuttavat suoraan testattavaan ohjelmistoon, ja
ylemman tason avainsanat kokoavat alemman tason avainsanoja yhteen. Avainsanat
kootaan taulukkomaiseen muotoon testitapauksiksi, kuten alla olevassa koodinpatkassa.
Robot-tiedostojen syntaksissa on jonkin verran valinnan varaa, mutta tyypillisin, ja myos
tassa tyossa kaytettava tyyli on kirjoittaa avainsanat taulukkoon, taulukon rivit valilyon-

neilla ja sarkaimilla eroteltuina. [11, Test data syntax]

*¥**xSettings***
Library SpixLibrary.py
Variables componentPaths.py

***Test Cases***
Example case
Click ${HOME_MENU_HISTORY}
Scroll down  ${HISTORY_LIST_ VIEW} 10
Move mouse ${HISTORY_SEARCH FIELD}
Input text Apple ${HISTORY_SEARCH_FIELD}

Esimerkki yksinkertaisesta testitapauksesta

Ylla olevassa koodissa dollari-merkin ja kaarisulkeiden sisaan kirjoitetut muuttujat maa-
ritellaan erillisessa Variables-tiedostossa, joka sisallytetdan Variables-otsikon avulla Set-

tings-kohdassa testitiedostoon.
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Testitiedostot koostuvat testidatasta, joka koostuu otsikoilla eritellyista osioista, joita kut-
sutaan taulukoiksi. Otsikot sisallytetaan kahden kolmen tadhden (*) sarjan sisaan. Ensim-
mainen otsikko testidatassa on ***Settings***, jossa maaritellaan asetuksia testeja

varten, kuten testeissa kaytettavat avainsanakirjastot Library-maareella. [11]

Varsinaiset testitapaukset kirjoitetaan otsikon ***Test cases*** alle. Tahan kirjoite-
taan testitapauksen nimi ja avainsanat taulukkona. Korkeamman tason avainsanoja voi-
daan maaritelld * * *Keywords * * *-otsikon alle, mutta tata varten on kuitenkin suotavaa

luoda oma tiedosto. [11]

Robot Frameworkia voidaan kayttdd myos ohjelmistorobotiikkaan. Talldin ei kirjoiteta
testitapauksia vaan tehtavia (engl. tasks). Tehtavat kirjoitetaan ***Tasks* * *-otsikon
alle. Samaan tiedostoon ei voi kirjoittaa testitapauksia ja tehtavia, silld tdma johtaa vir-

hetilanteeseen. Kaytt4ja voi lisatd kommentteja * **Comment s * * *-otsikon alle. [11]

5.2 Testitiedostot

Testiautomaation tehokkaaseen ja yllapidettavaan toteutukseen tarvitaan monenlaisia
tiedostoja. Naihin kuuluvat Robot Frameworkissa testitapaustiedostojen lisdksi ainakin

ymparistotiedostot, muuttujatiedostot ja korkeamman tason avainsanat.

Testidatatiedostot ovat ensimmainen tiedostotyyppi, jonka kanssa kayttaja on todenna-
koisesti tekemisissa. Testidatatiedostot sisaltavat varsinaiset testitapaukset. Yhteen tie-
dostoon voidaan kirjoittaa useita testitapauksia, joista Robot muodostaa automaattisesti
testisarjan. Yksi testidatatiedosto on siis testisarja, ja naita tiedostoja voidaan taas koota
kansioon suuremmaksi testisarjaksi. Testidatan syntaksia kasitelladn kappaleessa 5.1.
[11]

Tilanteessa, jossa halutaan luoda korkeamman tason testisarja, on mahdollista, etta sa-
malla tavalla kuin testidatatiedostoissa, halutaan maaritella asetuksia ja muuttujia korke-
amman tason testisarjaa varten. Kansio ei voi suoraan sisaltaa tallaista alustuskoodia,
vaan sitd varten kansioon tulee lisata alustustiedosto. Alustustiedosto on syntaksiltaan
taysin samanlainen kuin testidatatiedosto, mutta siihen ei voida kirjoittaa testitapauksia.
[11, 2.4.2]

Resurssitiedostot (resource file) ovat syntaksiltaan ja tiedostopaatteiltddn normaaleja
Robot-tiedostoja, mutta niitd kaytetdan mm. korkeamman tason avainsanojen maaritta-

miseen.
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**% Keywords ***

Open Login Page
Open Browser http://host/login.html
Title Should Be Login Page

Koodi: Esimerkki korkeamman tason avainsanojen maarittelysta [11]

Avainsanat maaritelldan ylla olevan koodipatkdn mukaisesti. Korkeamman tason avain-
sanoja voidaan maaritella testidata-, resurssi- tai alustustiedostoissa. Testauksessa kay-
tettavid muuttujia voidaan maaritella muuttujatiedostossa (variable file), joka voidaan si-

sallyttdd variables-avainsanan avulla. [11]

5.3 Kirjastot

Robot Framework ei itsessaan riita testien luomiseen, koska se ei paase kasiksi testat-
tavaan ohjelmistoon ilman toisen testaustydkalun apua. Robotin kayttdamat alimman ta-
son avainsanat maaritellaan avainsanakirjastojen avulla. Joitain valmiita kirjastoja tarjo-
taan Robotin puolesta, kuten verkkosivuilla kaytettdvaan Ul-testityokaluun Selenium yh-
distettdva SeleniumLibrary tai Squishin kanssa yhdistettava SquishLibrary. [11]

Kirjastoja voi maaritellda myos itse Robotin library-rajapinnan avulla, ja niita voi kirjoittaa
mm. Javalla ja Pythonilla. Pythonilla avainsanat maaritellaan funktioina joko luokassa tai

moduulissa. [11]

5.4 Robotin asennus
Yksinkertaisin tapa asentaa Robot on kayttdmalla pip-paketinhallintatydkalua.
pip install robot

Jos pip ei ole asennettuna, Python sisaltda valmiin paketin ensurepip pip:in asentami-

seen.
py -m ensurepip -upgrade (Windows)
python -m ensurepip -upgrade (Linux, Mac)

Asennus onnistuu myds Robot Frameworkin Githubista, tai asennuksen voi tehdad ma-

nuaalisesti. [11] Mainittakoon, etta tdman tyon tapauksessa vakioasennus on riittava.

5.5 Testien tulokset ja virhetilanteet

Robot luo automaattisesti testisarjasta lokin ja kaksi tulostiedostoa, joista toinen on XML-
ja toinen HTML-muodossa. Tulostiedostossa luetellaan testitapaukset ja niiden status
(hyvaksytty tai hylatty). Tulokset voi myds lukea ajon jalkeen komentoriviltad. Robot kirjaa

testitapauksen epdonnistuneeksi, jos sen ajon aikana jokin avainsana epaonnistuu.



13

Tama voi tapahtua, jos avainsanaa kaytetdan vaarin, tai jos ajon aikana koodissa nos-

tetaan virhe. [11]
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6. TYOKALUJEN YHDISTAMINEN

Tassa osiossa kuvataan Spixin yhdistdmisprosessia Robot Frameworkiin. Tama koostuu
Spixin asennuksesta, Spixin toiminnallisuuden laajentamisesta omalla Python-moduu-

lilla ja Robot-avainsanakirjaston luomisesta.

6.1 Spixin asennus

Spixin riippuvuudet Visual Studio ja Cmake tulee hankkia ja asentaa ensimmaisena. Kun
ne ovat asennettuina, AnyRPC, GoogleTest ja Spix voidaan kloonata GitHubista, ajaa
CMakella, ja sitten kdantaa Visual Studiolla. Jotta CMake-komento toimii, pitéd komen-
non yhteydessa maaritella DCMAKE_PREFIX_PATH-muuttuja.

Spixin asennusprosessi oli melko vaikeaa varsinkin ensimmaisella kerralla, koska jokai-
seen eri riippuvuuteen on omat asennusohjeensa, ja CMaken ymparistomuuttujien kon-
figurointiin ei oikeastaan ollut ohjeita, ne piti paatella itse. Asennusprosessin yhteydessa
kirjoitettiin kuitenkin ylos asennusohjeet, joista voi tulevaisuudessa tehda automaattisen

asennusskriptin, joka helpottaa asennusta huomattavasti.

Spix litetdan osaksi testattavaa ohjelmistoa lisdamalla alla oleva koodinpatka ohjelmis-

ton ylimmalle tasolle.

spix: :AnyRpcServer server;
auto bot = new spix::QtQmlBot();
bot->runTestServer(server);

Koodinpatkd mahdollistaa etdproseduuriyhteyden luomisen Spixin ja testattavan ohjel-
miston valille. Kun ndma toimenpiteet ovat tehty, Spix-testejd voidaan alkaa kirjoittaa

Pythonilla.

6.2 Oma Spix-moduuli ja avainsanakirjasto Spixilla

Ty6ssa tehtiin oma Python-moduuli, joka hyédyntaa Spixia. Moduulia kaytetdan Robot-
avainsanakirjaston luomisessa. Spixia voitaisiin periaatteessa kayttda suoraan Robot-
kirjastossa, mutta sen valmis toiminnallisuus ei tyon kirjoitushetkella riita kaikkiin tarpeel-
lisiin toimintoihin. Spixin kanssa kaytettiin pyautogui-kirjastoa. Python-tiedostoon
utils.py koottiin funktioita, jotka toteuttavat Spixin perustoimintojen lisdksi seuraavat

toiminnot;



15

e hiiren rullaaminen,

e pikanappainten painaminen,

o yksittaisen napin painallus,

e hiiren liikkuttaminen,

e dropdown-menun painaminen ja

e komponentin odottaminen.

Seuraavaksi luotiin Robot-avainsanakirjasto alimman tason avainsanojen toteuttami-
seen Spixilla. Avainsanakirjasto luotiin Robot-luvussa esitellylla tavalla, jossa Python-
funktioita merkitdan luokan metodeina.

@library
SpixLibrary:

@keyword
Click(self, obj):
u.mouseClick(cp.MAIN+obj)

@keyword("Wait For™)
waitFor(self, obj):
u.waitFor(cp.MAIN+obj)

@keyword
Scroll(self, dirString, obj, scrolls):

dirInt = ©
upper = dirString.upper()
if upper == "UP":
dirInt = 1
elif upper == "DOWN":
dirInt = -1
u.scrollFor(cp.MAIN+obj, dirInt, int(scrolls))

Koodi: Ote kolmesta ensimmaisesta avainsanasta Spix-avainsanakirjastossa

Ylla olevan otteen lisaksi kirjasto toteuttaa muutamia muita avainsanoja, ja avainsanoja

voidaan lisata tulevaisuudessa tarpeen mukaan.
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7. TULOS

Spix pystyy paikantamaan melkein kaikki kayttéliittymakomponentit, mutta huomattavaa
on, ettd jos komponentille ei ole maaritelty objectName- tai id-kenttaa, ei Spix sita
pysty paikantamaan. Kaikille komponenteille testattavassa ohjelmassa pitaisi siis olla
maariteltyna joko id tai objectName. Jos niitad ei ole maariteltynd, komponenttien pai-
kantamiseen voi kayttda myds koordinaatteja, mutta tdma ei yleisesti ottaen ole hyvaa
suunnittelua. Tata tyota varten kehitetyssa utils-kirjastossa on moveAndClickOff-
set-funktio, jolla voi painaa jonkin komponentin viereen komponentin mittojen mukaan
kertoimella, jota voi kayttaa esim. listakomponenttien painamiseen, jos listakomponen-

teilla ei erikseen ole maariteltyna lokaattoria.

Spix sisaltda erittain hyodyllisen funktion getStringProperty, jolla voidaan hakea
mika tahansa merkkijono-ominaisuus QML-komponentista. Ongelmana kuitenkin on se,
ettd muutkin ominaisuudet kuin ne, jotka sattuvat olemaan merkkijonoja, olisi hyva tietaa
testeja kirjoittaessa. Esimerkiksi komponentin alikomponentteihin (lapsiin) olisi hyva
paasta kasiksi.

Eras ominaisuus, josta voisi tulevaisuudessa olla hyotya, olisi testien nauhoittaminen.
Tallaista ominaisuutta ei Spixista 16ydy. Nauhoittamalla pystyisi luomaan testeja nope-

asti ilman minkaanlaista ohjelmointia.

Viimeisena mainittakoon, etta Spixia pystyy laajentamaan itse. Monet tadssa luvussa mai-
nituista ominaisuuksista voi itse kehittda, mutta niiden luominen, yllapitdminen ja debug-
gaaminen veisi paljon aikaa. On my6s mahdollista, ettéd Spixin kehittajat lisdavat ominai-

suuksia tulevaisuudessa.
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8. YHTEENVETO

Spix-Robot -yhdistelma riittda todennakoisesti testien tekemiseen aluksi, mutta pidem-
malla aikavalilla tulee todennakdisesti ongelmia eteen, kun jotkin tarkeat ominaisuudet
puuttuvat. Spixin voi sanoa olevan taysin toimiva tyokalu toistaiseksi. Jos tulevaisuu-
dessa todetaan, etta halutaan kayttaa jotain muuta tyokalua testeihin, ja jos uusi tyokalu
yhdistyy myos Robot Frameworkiin, ei Spix-kirjastoa kayttavat aiemmin tehdyt testita-
paukset ole missaan nimessa turhia. Aiemmat testitapaukset voidaan ajaa Roboatilla yh-

dessa uusien kanssa.

Tuloksena saatiin lupaava alku testiautomaatiolle, jota kuitenkin tulee laajentaa. Spixin
ja pyautogui-kirjaston avulla pystytdan tekemaan kaytanndssa kaikki syoétteiden annot
testattavalle ohjelmalle, kuten hiiren painallukset ja tekstin kirjoittaminen. Robotin yhdis-
taminen naiden paalle tekee suurtenkin testikokonaisuuksien hallitsemisesta ja yllapita-

misesta huomattavasti helpompaa.
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