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ОСОБЛИВОСТІ ВІЗУАЛІЗАЦІЇ РЕЗУЛЬТАТІВ ТЕСТУВАННЯ ПРОГРАМНОГО 

ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

Романюк О.Н., Пилипенко Д. , Коваленко О.О. (ok@vntu.edu.ua) 

Вінницький національний технічний університет (Україна) 

 

Актуальність візуалізації результатів тестування програмного забезпечення полягає у 

забезпеченні зрозумілості та ефективності процесу тестування.  Візуальні звіти дозволяють 

ідентифікувати проблеми, покращити комунікацію, виявити тренди та закономірності, сформувати 

ефективну інформацію для прийняття рішення [1].  

Мета дослідження – виявити особливості візуалізації результатів тестування програмного 

забезпечення з подальшим використанням в процесах  оцінювання результатів та формування 

візуальних звітів. 

Серед різноманітних інструментів візуалізації можна виділити гістограми, кругові та 

пелюсткові діаграми, різноманітні графіки залежностей,  інтерактивні дашборди тощо. 

Використовують також спеціальні платформи управління та візуалізації тестування.  

Серед різних підходів до візуалізації результатів тестування програмного забезпечення та¸ 

зокрема, веб-систем, можна виділити такі як візуалізація результатів функціонального тестування 

за допомогою окремих інструментів та візуальне тестування як доповнення функціонального. 

Хоча функціональне тестування гарантує, що функції програми працюють належним чином, 

візуальне тестування перевіряє, чи правильно відображаються візуальні елементи програми, такі 

як макет, шрифти та зображення. Візуальне тестування покращує функціональне тестування, 

розширюючи охоплення тестуванням, скорочуючи час і ресурси тестування, а також підвищуючи 

точність процесу тестування. Колоборація функціонального та візуального тестування дозволяє 

виконати дві задачі – оцінити візуальні елементи системи, функції системи та представити 

результати в зручних графічних і табличних формах 

Інструменти автоматизованого візуального тестування можуть сканувати веб-програми та 

мобільні програми та виявляти будь-які зміни візуальних елементів. Ефективне візуальне 

тестування може допомогти покращити зручність використання програми, підвищити 

задоволеність користувачів і, зрештою, підвищити лояльність до бренду. Розглянемо популярні 

продукти візуального тестування та їх використання [2].  

Одним з інструментів візуального тестування є програма Aye Spy, що використовується для 

візуальної регресії, яка має відкритий код і дозволяє легко проходити  кросбраузерне 

тестування.  Aye Spy поставляється в пакеті Docker, який простий і зрозумілий для виконання на 

кількох машинах. 

Hermione – це інструмент із відкритим вихідним кодом, оптимізує інтеграцію та тестування 

візуальної регресії, хоча лише для більш простих веб-сайтів.  Програмний продукт візуального 

тестування повторює невдалі тести, налаштовується  за допомогою DevTools або WebDriver 

Protocol. 

Needle – підтримується Selenium і Nose, є безкоштовним інструментом із відкритим кодом. 

Він дотримується традиційної структури візуального тестування та використовує стандартний 

набір попередньо зібраних зображень для порівняння макета програми.  

Needle використовує ImageMagick, PerceptualDiff і PIL для скріншотів і створює окремі файли 

PNG для невдалих тестів, розрізняючи тестовий і поточний макети. 

VisualCeption використовує простий 5-етапний процес для виконання візуального 

регресійного тестування. Він використовує WebDriver для створення знімка, JavaScript для 

розрахунку розмірів і позицій елементів і Imagick для кадрування та порівняння візуальних 

компонентів.  

BackstopJS – це інструмент тестування, який можна легко інтегрувати з 

конвеєрами CI/CD для виявлення візуальних регресій. BackstopJS можна легко автоматизувати за 

допомогою конвеєрів CI/CD для виявлення та виправлення регресій, коли вони з‘являються. 

BackstopJS має відкритий вихідний код і, отже, безкоштовний для використання.  
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Visual Regression Tracker – це інструмент, який докладає максимум зусиль для захисту даних, 

що використовується у внутрішній мережі. Модуль із відкритим кодом і зручний для користувача. 

Він доступний у контейнері Docker, що спрощує налаштування та запуск тестування. 

Galen Framework – це інструмент із відкритим кодом для тестування веб-інтерфейсу 

користувача. В основному використовується для інтерактивних веб-сайтів. Незважаючи на те, що 

інструмент розроблено на Java, він пропонує багатомовну підтримку, включаючи CSS і JavaScript. 

Galen Framework працює на Selenium Grid і може бути інтегрований з будь-якою хмарною 

платформою тестування. Galen має вбудовані функції, які спрощують більш прості методи 

тестування. Ці модулі підтримують такі складні операції, як перевірка колірної схеми. Інструмент 

також пропонує автоматично створені HTML-звіти для легкої візуалізації невдалих тестів. 

Один із найпопулярніших інструментів на ринку, Applitools, найбільш відомий тим, що 

використовує штучний інтелект у візуальному регресійному тестуванні. Він пропонує 

багатофункціональні продукти, такі як Eyes, Ultrafast Test Cloud і Ultrafast Grid для ефективного, 

інтелектуального та автоматизованого тестування.  

Applitools Eyes – це продукт візуального штучного інтелекту, який значно мінімізує 

кодування. Applitools діють як розширення доступного набору тестів. Модуль легко інтегрується з 

усіма популярними провідними платформами автоматизації тестування, такими як Selenium, 

Cypress, Playwright та іншими, а також з інструментами з низьким кодом, такими як Tosca, 

Testim.io та Selenium IDE. 

Серед розглянутих програмних продуктів для візуального тестування  можна виділити 

спеціалізоване програмне забезпечення Applitools Eyes Insights. Платформа дозволяє візуалізувати  

результати тестування за діапазоном дат, тестування всього продукту, окремих модулів, за 

різними сценаріями.  

Для вибраного обсягу та діапазону дат звіт показує статистичні дані про всі запуски 

візуального тестування.  Сформована панель результатів тестування (Рис. 1) дозволяє  отримати 

різні рівні візуалізації –  від макробачення до детальних гістограм та графіків.  

 
 Рисунок 1 – Інформаційна панель візуалізації результатів тестування 

 

Отже, особливості візуалізації результатів тестування полягають у графічному представленні 

результатів тестування та використання візуального тестування за допомогою спеціального 

програмного забезпечення, яке дозволяє здійснювати знімки екрану та формувати аналітику з 

проведених тестів. Використання штучного інтелекту дозволяє зменшити витрати на технічне 

обслуговування та проведення тестів. Найкращим рішенням візуалізації є використання 

візуального програмного забезпечення тестування в комплексі з візуальними результатами 

ручного та автоматизованого тестування різного типу. У випадках використання штучного 

інтелекту для візуалізації результатів тестування необхідно звернути увагу на рівень достовірності 

обробки інформації.  
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У роботі розглянуто особливості редагування об'єктів сцен відеоігор. Показано, що для 

підвищення швидкості та зниження вартості створення відеоігор актуальною є задача розробки 

спеціалізованого редактора об'єктів сцен відеоігор. Визначено функціонал цього редактора. 

 

Відеогра, також комп‘ютерна гра — це електронна гра, в ігровому процесі якої гравець 

використовує інтерфейс користувача, щоб отримати зворотну інформацію з відеопристрою. 

Електронні пристрої, які використовують для того, щоб грати, називаються ігровими 

платформами. Наприклад, до таких платформ належать персональний комп'ютер та гральна 

консоль. Пристрій введення, який використовують для керування грою, називається ігровим 

контролером. Це може бути, наприклад, джойстик, клавіатура та мишка, геймпад або сенсорний 

екран [1]. 

Відеоігри є складними проєктами, що поєднують у собі елементи графіки, анімації, сценаріїв 

та програмування. Процес редагування об'єктів на сценах є критично важливим для дотримання 

вимог замовників і ринку. Кожна сцена у грі складається з різних об'єктів, які можуть бути 

візуалізовані або інтерактивні. До цих об'єктів належать будівлі, персонажі, предмети оточення, 

ефекти освітлення, фізичні та анімаційні елементи. Зміни у вимогах під час розробки ігор часто 

призводять до необхідності вносити корективи у ці об'єкти, що збільшує час і витрати на 

розробку. 

Традиційно, для внесення змін у сцени відеоігор необхідно змінювати програмний код гри. 

Цей підхід вимагає часу та специфічних знань, що збільшує навантаження на розробників і веде до 

додаткових витрат. Особливо це актуально у випадках, коли мова йде про масштабні проєкти, що 

включають багато сцен і сотні об‘єктів. Рішенням цієї проблеми є розробка спеціалізованого 

редактора для об‘єктів сцени, який дозволяє змінювати елементи гри без необхідності втручання в 

програмний код. Такий редактор повинен бути зручним для використання не тільки 

розробниками, але й дизайнерами, які безпосередньо працюють з візуальними та 

функціональними елементами. 

Особливості редактора об’єктів сцени. Розробка спеціалізованого редактора об‘єктів сцени 

відеоігор має кілька ключових аспектів: 

1.  Інтуїтивний інтерфейс Редактор повинен мати простий у використанні графічний 

інтерфейс, що дозволяє змінювати положення, розмір, форму та текстури об‘єктів. Інтерфейс 

повинен підтримувати функції перетягування елементів (drag and drop), що значно спрощує 

процес редагування.  

2.  Гнучкість налаштувань Редактор повинен дозволяти налаштовувати параметри об‘єктів: 

від зміни фізичних властивостей (вага, швидкість, взаємодія з іншими об'єктами) до параметрів 

поведінки в анімаційних чи інтерактивних сценах.  

3. Можливість динамічного редагування Важливою характеристикою є можливість 

редагувати об'єкти "на льоту", без потреби перезавантаження сцени або гри в цілому. Це значно 

економить час при розробці і тестуванні.  

4.  Модульність та масштабованість Редактор має бути побудований таким чином, щоб легко 

інтегрувати нові функції та модулі без необхідності переробляти основну архітектуру. Це 

дозволить підтримувати редактор у міру розвитку гри та додавання нових елементів.  
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