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Úvod 
Cieľom dokumentu je definovať základné pravidlá a sprostredkovať myšlienky, ktorých sa tím 
pri písaní testov bude držať.  

Testovanie 
Každý člen tímu si píše testy na kusy zdrojového kódu, ktoré napísal. Snažíme sa o čo                               
najväčšie pokrytie kódu testami. 

Testovanie má odhaliť chyby a zvýšiť kvalitu softvéru 
Testovanie je zamerané na odhaľovanie chýb v kusoch softvéru, ako napr. odklon softvéru                         
od požiadaviek špecifikácie alebo nepresnosti výstupov jednotlivých kusov softvéru. Pri                   
testovaní berieme do úvahy aj efektivitu a spoľahlivosť softvéru. 

Testujeme počas celého cyklu vývoja softvéru 
Používame jednotkové testy a akceptačné testy. 

Testy simulujú biznis logiku softvéru 
Pri písaní testov sa snažíme, aby testy mali zmysel v kontexte biznis logiky softvéru [1]. 

Angular 

Nástroje 
● Jasmine - testovací rámec, ktorý beží na všetkých JavaScript platformách (nielen 

pre Angular, ale aj pre Ruby, Python, Node.js). 
https://github.com/jasmine/jasmine  
 

● Karma - testovacie prostredie pre vývojárov, nástroj, ktorý spúšťa webový server, 
ktorý vykoná zdrojový kód oproti testovaciemu kódu pre každý pripojený webový 
prehliadač. Výsledky každého testu sú analyzované a zobrazené v príkazovom 
riadku aj v browseri, čo umožňuje vývojárovi zistiť, ktoré testy prešli alebo zlyhali v 
ktorých prehliadačoch. 
https://github.com/karma-runner/karma  
Na obrázku 1 je výstup testovania pomocou Karma. 
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Obr. H1: Výpis testovania z nástroja Karma 

 

Pravidlá testovania v Angulari 
● každý Angular komponent má svoj testovací súbor (súbor s príponou spec.ts), kde sa 

píšu testy pre daný komponent. Na obrázku 2 je časť testovacieho súboru s troma 
jednotkovými testami. 

 

 
Obr. H2: Príklad jednotkových testov v Angulari 
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● všetky testy sa spúšťajú príkazom ng test v príkazovom riadku 
● testy sa píšu podľa návodu oficiálnej dokumentácie [4] 

 

Pokrytie zdrojového kódu testami 
● testujeme všetky verejné metódy komponentov, ktoré má zmysel testovať 
● testujeme, či boli komponenty správne vytvorené a vykreslené vo webovom 

prehliadači 
● netestujeme interakciu používateľa s webovou stránkou, iba metódy, ktoré spracujú 

udalosti 
 
 

Unity engine 

Nástroje 
● Test Runner 

○ Vstavaný nástroj podporujúci jednotkové testy v Unity engine 
○ Možnosť spustenia testov v hernom režime, ale aj v editore 

 

 
Obr. H3: Unity test runner 

Pravidlá testovania pomocou Test Runner 
● Testovacie metódy sú umiestnené v súbore do ktorého má Test Runner prístup 
● Pri používaní testov v Edit móde je potrebné uviesť v skripte pred metódou atribút 

“UnityTest” 
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Obr. H4: Jednotkový test v Unity 

 
● Zvyšné pravidlá používané pri testovaní kódu v Unity engine sú prebraté z oficiálnej 

dokumentácie [2]. 

Pokrytie zdrojového kódu testami 
● Pri testovaní v Unity sa držíme princípu Kenta Becka, ktorý tvrdí, že je potrebné 

testovať všetko čo sa môže s určitou pravdepodobnosťou pokaziť [3] 
● Testujeme všetky verejné metódy, ktoré má zmysel testovať 

○ Keďže Unity engine pracuje hlavne s UI elementami netestujeme metódy, 
ktoré riešia iba UI 

○ Netestujeme metódy, ktoré obsahujú iba štandardné volania vstavaných Unity 
metód 
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