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A szoftverkrizis

O A tesztelés szikségességét a szoftverkrizis huzta ala

O Szoftverkrizis (NATO-Szoftverfejlesztés Konferencia, 1968)

a szoftver projektek jelentos része sikertelen

Sikertelen mert:
O vagy a tervezettnél dragabban készul el (over budget),
O vagy a tervezetnél hosszabb id6 alatt (over time),
O vagy nem az igényeknek megfeleld,
O vagy rossz minéségl / rossz hatasfoka / nehezen karbantarthato,
O vagy anyagi / kornyezeti / egészséglgyi kirhoz vezet,

O vagy atadasra sem kertil

-> a tesztelés a min6ségi problémakra ad valaszt, a karokozas megel6zésében

segit
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Tesztelés a szoftveréletciklus
folyamataban

O Szoftver életciklusa (Software Development Life Cycle, SDLC)

A szoftver atadasa utan jabb igények mertilnek fel

> szoftver tovabbfejlesztése
> ciklikusan megujul
> ez az életciklus

az életciklus fazisait a modszertanok hatarozzak meg

U igény felmerulése

O elsé és utolso 1épés -> ciklikussag

egy hasznos szoftver életciklusa
O elvileg végtelen

o gyakorlatilag eloregszik (programozasi nyelv, technolégia, kornyezet stb.)
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Eletciklus

Uzemeltetés és
karbantartas

Rendszeratadas
és bevezetés

implementacio

Uj igény
felmeriilése

Igények
elemzése,
meghatarozasa

Rendszerjavasl
at kidolgozasa

rendszerspecifi
kacio

Logikai és
fizikai
tervezése




Modszertanok

O Feladata
szoftver életciklus lépéseinek és azok sorrendjének meghatarozasa
egyfajta szabalykonyv

O milyen dokumentumokat kell el6allitani

O milyen szoftvert és hogyan stb.

a projekt céljaitol és feladataitdl fiigg az adott modszertan kivalasztasa

Vizesés modell

V-modell

Prototipus modell
Inkrementalis fejlesztés
Gyors alkalmazastejlesztés

Agilis fejlesztés

O O O O O O O

Extrém programozas :



Vizesés modell

O A szoftverfejlesztés folyamatanak els6 publikalt modellje, mas
tervez6i modellekbdl szarmazik

egyszeru

tazisok, eredménye egy dokumentum

egy fazis csak akkor indulhat, ha az el626 befejez6dott

O O O O

rugalmatlan, korai szakaszokban komoly dontések

O 1. fazis: kovetelmények elemzése és meghozasa

a rendszer felhasznaléival valé konzultaci6 alapjan kialakul a:
O rendszer szolgaltatasai,
O megszoritasai,

O célja

O 2. fazis: rendszer - és szoftverter

a rendszer atfogod architektarajanak kialakitasa



Vizesés modell

O 3. tazis: implementacio és egységteszt

ebben a szakaszban megvaldsul a szoftverterv

O 4. tazis: integracio és rendszerteszt
a kulonalld programegységek, programok integralasa

teljes rendszerként valo tesztelése

O 5. fazis: mikodtetés és karbantartas
a késobb kidertilt hibak javitasa
a rendszeregységek implementaciojanak tovabbfejlesztése

uj kovetelmények léphetnek fel, igy sziikséges lehet a rendszer
szolgaltatasainak tovabbfejlesztése.



Vizesés modell

kovetelmenyek
meghozasa
A ' \
rendszer €s
szoftvertervezes
A
implementacios és
egysegteszt
s
A

integracio s
rendszerteszt ‘

\_ T ' mukodtetés es

’ karbantartas




V-modell

O Két szar -> V betithoz hasonlo alak
fejlesztési rész -> vizesés modell
tesztelési rész

a vizesés modell kiegészitése teszteléssel

O fejlesztés majd tesztelés

O ha a tesztelés hibat ad akkor vissza a fejlesztéshez
az egy szinten 1évo fejlesztési és tesztelési Iépések 6sszetartoznak

O a tesztelést 1épés a fejlesztési 1épés soran létrejott dokumentumokat
hasznalja, vagy a létrejott terméket teszteli

O elterjedt de nagyon merev

L4

O ha nem valtoznak a kovetelmények a fejlesztés alatt akkor 16
modszertan

O ha valtoznak akkor mas modszer inkabb -> iterativ vagy agilis
modszertan ;



V-modell

teszt

rendszer ¢ ¢
megvalésitas SIS s
- végrehajtas
kovetelmeny N
specifikacio felnasznaloi atveteli

funkcionalis H
specifikacio rendszerteszt

p S

rendszerterv integracios teszt

| implementacio ‘ komponens teszt
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V-modell

O Kritikak

a vizesés modellbol ered

rugalmatlan,  képtelen  j6l  alkalmazkodni a
valtozasokhoz

helytelentl, linearis képet fest a szoftver fejlesztés
folyamatarol

a tesztelést is rugalmatlan folyamatként kezeli,
ahelyett, hogy a tesztel6kre bizna a legjobb modszer
felkutatasat az adott probléma vizsgalatahoz

sok valtozatanak koszonhet6en sok a bizonytalansag
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V-modell - Teszt

O teszt végrehajtasa az adott szint megvalositasa utan

O de nem jelenti azt, hogy a tesztel6k munkaja a fejlesztések
lezarultaval kezd6dik

O amint el6allnak a funkcionalis és nem-funkcionalis
kovetelmények, kezdddhet az atvételi tesztesetek és a
megfelel6ségl elvarasok tervezése

O programegységek esetében pedig az interfészeik specifikacioja
alapjan egységtesztek készitése
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[terativ-inkrementalis modszertanok

O a fejlesztés kisebb iteraciok sorozata
O minden iteracioban tervezés és implementacio

O életciklus 1épései nem egymas utan jonnek,

mint a strukturalt médszertanok esetén, hanem 1d6ben atfedik
egymast
O folyamatos finomitas
minden iteracio kiegésziti a mar kifejlesztett prototipust
O a folyamatra teszik a hangsulyt azaz az iteraciora

O kiegészités hozzaadasaval novekvé részrendszer jon 1étre, amelyet
tesztelni kell

O mai modszertanok nagy része ebbe a csaladba tartoznak
prototipus modell
gyors alkalmazastejlesztés (RAD)
Rational Unified Process (RUP)

agilis fejlesztési modellek s



[terativ-inkrementalis modszertanok

kovetelmény I : h | N } .
meghatarozas y tervezes 4 implementalas . 4 teszieles 1. inkrementum
kovetelmény I . q » B ‘ _
meghatarozas Li,«- tervezes EL implementalas lf1 teszteles 2. inkrementum
Kvcisineny i:. | tervezeé FJ ) lementalas EI tesztelés 3. inkrementum
meghatarozas " | Bivezes gl i :

' idé >
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[terativ-inkrementalis modszertanok - Teszt

O V-Modellhez hasonldan

az 1d6 elteltével egyre mélyebb szinten a teszttervezési és
konkrét tesztelési feladatok

O ellenorzés, visszajelzés €s javaslattétel megjelenése
O tesztel6k bevonasa be a fejlesztést folyamatba amint lehet
O épités az ellen6rz6 munkajukra a fejlesztés minden
szintjén
O bizonyitott megoldasokat hozhatnak a projekt korat
fazisaiban
tapasztalat alapjan

O de: folyamatos valtozasok -> rosszul strukturalt rendszer
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Prototipus modell

O Vizesés modell
a rendszerrel a felhasznal6 csak a projekt végén talalkozik

gyakran csak ekkor derult ki, hogy félreértették egymast

probléma orvosolasa - > prototipus modell

O Prototipus modell

a megrendel6 tizleti folyamatai, kovetelményel nem ismerhet6k meg
teljesen

ezek id6vel valtoznak
kovetelmények finomitasa prototipusok segitségével

prototipus hasznalta utan annak megfogalmazasa, hogy miért nem felel
meg a kovetelményeknek

ezt kovetden finomitas

a rendszer és a felhasznal6é kozott sok lesz a parbeszéd
16



Prototipus modell

O

O

1. 1épés: alapkovetelmények meghatarozasa

2. 1épés: kezdeti prototipus kifejlesztése: Csak a felhasznalél
felileteket, a mogotte 1évé funkeiok nem

3. 1épés: Bemutatas: Bz egyfajta felhasznaldr atvétel teszt.

4. lépés. A kovetelmények pontositasa: A  visszajelzéseket
felhasznalva pontositjuk a kovetelmény specifikaciot. Ha még
mindig nem elég pontos a specifikacié, akkor a prototipust
tovabbfejlesztjik és ugrunk a 3. Iépésre.
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Prototipus modell

prototipus készitése

kovetelmenyek

meghatarozasa ugyfelek értesitése

desing

ugyfel
elegedett
felilvizsgalat és
frissites

karbantartas QZJ tesztelés ‘<# fejlesztés I
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Agilis szoftvertejlesztés

O
O
O

iterativ szoftverfejlesztési modszer
2001 (Agile Manifesto kiadvany)
sz0 jelentése: turgeség
olyan adottsag, amely képes reagalni a valtozasokra
résztvevok alkalmazkodasa a projekthez

Szemlélet szerint:

értékesebbek az egyének és interaktivitas szemben a
folyamatokkal és az eszkozokkel

érté¢kesebb a miik6dd szoftver szemben a terjedelmes
dokumentacidval

értékesebb az egytittmiikodés a megrendel6vel szemben a
szerz6déses targyalasokkal

értékesebb az alkalmazkodas a valtozasokhoz szemben a terv
kovetésével 19



Agilis szoftvertejlesztés

O Alapelvek

legfontosabb a megrendel6 kielégitése

a kovetelmények késet valtoztatasa sem okoz problémat

mik6dé szoftver / prototipus atadasa rendszeresen, a lehet6

legrévidebb 1d6n beliil
napi egyuttmukodés a megrendeld és a fejlesztok kozott

a leghatékonyabb kommunikacié a szemt6l-szembeni
megbeszélés

az elérehaladas alapja a mikodo szoftver
folyamatos figyelem a technikai kitin6ségnek
egyszeruség, a minél nagyobb hatékonysagért

onszervez6 csapatok készitik a legjobb terveket
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Agilis szoftvertejlesztés

o Pl.

Scrum

Extrém Programozas (XP)

Ko6z06s jellemzok
O kevesebb dokumentacié
0 novekvo rugalmassag, csokkend kockazat
o konnyebb kommunikaci6, javulé egyuttmikodés
O a megrendel6 bevonasa a fejlesztésbe
O honapok helyett hetek

o fontosak a hataridok

nem flexibilisek

21



Modszertanok - 0sszehasonlitas

Agilis : Vizeses
lterativ

| | |
| | |
Adaptiv ' 2 :
(alkalmakodo) Prediktiv (elore megjosolt)

o Atfedés a médszerek kozott
o Agilis <--> vizesés
* Adaptiv
* hosszutavu tervezés, nincs elore joslas
* kovetlen problémakra koncentral
* ,,mit fogunk a héten csinalni”
* Prediktiv
* megtervezett [épések
* minden 1épés az egészre Osszpontositva
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Scrum

O Rogbibdl atvett kifejezés
jelentése: visakodik, 6sszecsap

1990

O megmaradt sport szemlélet

Pl. valtofutas

O stafétabot a szoftver
O a fazisok a futdk

O ha egy futo rosszul teljesit akkor az egész csapat veszit

O Alapgondolat
tazisok er6sen atlapoltak
kisebb csoportok, mas tertiletek emberib6l

az Osszes fazisban egytitt dolgoznak 23



Scrum - jellemzdk

O Adaptiv tulajdonsagok
O Nincs ,,forgatokonyv’”’
O A fejleszt6 csapat egyszerre kezd el dolgozni

a csapat felel6s a végeredményért

Scrum Team

O Kommunikacid

kiulonbozd szakteruletek
o Atlathato, vilagos

ki, miért és milyen hataridével felel6s

24



Scrum - szerepkorok v y

O A diszno és a csirke mennek az utcan

O a csirke megszolal:
,, Le, nyissunk egy éttermet!”

O diszno:
,,JO Otlet, mi legyen a neve?”

O a csirke erre gondolkozik, majd azt felelr:
,,INevezzik Sonkas-tojasnak!” (Ham and eggs)

O a diszno erre:

,»,INem tetszik valahogy, mert én biztosan mindent beleadnék, te
meg éppen csak hogy részt vennél benne.”

25



Scrum — , Disznok”

O .véruket” adjak a projekt sikeréért
D] ] p ]

O elkotelezettek a szoftver projekt sikerében

O Disznok

Scrum mester (Scrum Master)

o mukodtetés, folyamat feliigyelése

Terméktulajdonos (Product Owner)

o megrendeld, felel6s azért, hogy a csapat mindig azt a részét fejlessze a
terméknek, amely éppen a legfontosabb

Csapat (Team)
O 5-9 {6s csapat, kilonb6z6 tertletekrél
O feladatok megvaldsitasa

O csapatjaték fontos ->  passzolgatas”

26



Scrum — ,,Csirkék”™

O kozvetetten részet a folyamatnak

O Csirkék
Uzleti szereplék (Stakeholders)
o0 megrendelok, forgalmazok

Menedzsment (Managers)
O kornyezet felallitasa a csapatok szamara

o megfeleld, legjobb kornyezet
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Scrum — megbeszélések l—,ﬁ TH T '21-‘

O Sprint Planning Meeting (futamtervezd megbeszélés)

ki mennyt munkat tud elvallalni, majd ennek tudataban donti el a
csapat, hogy mely sztorikat vallalja be a kovetkez6 sprintre

O Backlog Grooming/Backlog Refinement

a Product Backlog finomitasa a Teammel egyttt, el6fordulhat
példaul, hogy egy taszk tul nagy, igy story lesz bel6le, és utana
taszkokra bontva lesz feldolgozva

O Daily Meeting/Daily Scrum

a sprint ideje alatt minden nap kell tartani egy rovid
megbeszélést, ami maximum 15 perc
Mit csinaltal a tegnapt megbeszélés 6tar

Mit fogsz csinalni a kovetkez6é megbeszélésig?
8

2
Milyen akadalyokba utkoztél az adott feladat megoldasa soran?



¢ A an o 5
Scrum — megbeszélések l—,ﬁ T ||| T 'gr‘

O Sprint Review Meeting (Futam attekintés)

minden sprint végén Osszetlnek a szereplok, és

megnézik, hogy melyek azok a sztorik, amelyeket
sikerult elkésziteni, illetve az megtelel-e a
kovetelményeknek

O Sprint Retrospective (Visszatekintés)

az egyik legfontosabb meeting. A Scrum egyik
legfontosabb funkcidja, hogy felszinre hozza azokat a
problémakat, amelyek hatraltatjak a fejlesztoket a
feladatmegoldasban -> alkalmazkodas a feladatokhoz
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Scrum — dokumentumok

O Story

lényegt leiras a megrendel6ktol

O Product backlog (termék teendd lista)

Story feldolgozasa, prirotasokkal

O Sprint backlog (futam teendd lista)

a konkrét feladatok feltintetése az adott sprintre (ki, mit, milyen
hataridével vallalt be)

O Burn down chart (Napi Eredmény Kimutatas)

diagram, amely segit megmutatni, hogy az idealis
munkatempohoz képest hogyan halad a csapat az aktualis

sprinten belil
30
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Scrum — fogalmak

O  Sprint (futam)

elére megbeszélt hosszasagu fejlesztési 1d6szak, altalaban 2-4
hétig tart

iteracios ciklus -> addig kell ismételnt amig el nem tlinnek a
megoldasra varé felhasznaloi szotrik

minden sprint végére leszallithatd szoftver el6allitasa

O Akadaly (Impediment)

olyan gatl6 tényez6, amely a munkat hatraltatja
csak és kizarolag munkahelyi probléma tekintheté akadalynak (a
csapattagok maganéleti problémai nem azok)

O akadaly példaul, hogy lejart az egyik szoftver licence

a Scrum Masternek kell elharitani az akadalyokat
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Scrum

Working increment

Product Backl i i
roduct Backlog Sprint Backlog Sprint of the software

32
Forras: https://hu.wikipedia.org/wiki/Scrum



https://hu.wikipedia.org/wiki/Scrum

Extrém programozas

O Extreme Programming, XP
O agilis modszertan

O az eddigi modszertanokbdl atveszi a 16l bevalt
technikakat

és azokat nem csak jol, hanem extrém jol alkalmazza

majd minden mast feleslegesnek tekint

O = ,,programozzunk 6sszeesésig” modszerrel

24 oras vagy akar 48 oras programozo verseny

33



Extrém programozas

O 4 tevékenység
Koédolas

O legfontosabb, el6jonnek a nehézségek, kommunikacios a

fejlesztok kozott -> mindenki ugyanazt érti alatta

Tesztelés

0 addig nem lehetink benne biztosak, hogy egy funkci6
mukodik, amig nem teszteltik. Az extrém felfogas
szerint kevés tesztelés kevés hibat talal, extrém sok
tesztelés megtalalja mind

34



Extrém programozas

O 4 tevékenység
Odatfigyelés

O a fejlesztoknek oda kell figyelnitik a megrendel6kre,

meg kell értentiik az igényeiket

Tervezés

O tervezés nélkiul nem lehet szoftvert fejleszteni, mert az
ad-hoc megoldasok atlathatatlan struktarahoz
vezetnek. Mivel fel kell késziilni az igények valtozasara,
ezért ugy kell megtervezni a szoftvert, hogy egyes
komponensei amennyire csak lehet figgetlenek
legyenek a tobbit6l.

35



Extrém programozas

O Jellemz6 technikak

Paros programozas (pair programming)
O ketten egy kod, ir<-> figyel, ha hibat lat szél

Teszt vezérelt fejlesztés (test driven development)

O el6szor egységteszt iras majd metodus implementalas

Forraskod atnézés (code review)

O vezeto fejlesztd atnézi a kodot -> hogyan kell jobban csinalni

Folyamatos integracié (continuous integration)

o verziokovetd rendszerbe bekertlt kodok integracios tesztje

Koédszépités (refactoring)

O a mar letesztelt, mikodé kodot lehet szépiteni, de

funkcionalitas nem valtozhat
36
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Etikai kodex

O A szoftverek tesztje soran a résztvevok bizalmas
informaciokhoz juthatnak hozza

az etikal kodexre azért van szikség, hogy az informaciokat ne
hasznaljak fel illetéktelentl

O A koédex pontjai a kovetkezoek:

KOZERDEK — A képesitett tesztel6knek kovetkezetesen a
kozérdeknek megfeleléen kell tevékenykedniiik.

37
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Etikail kodex

0 MEGRENDELO ES MUNKAADO — A képesitett
szoftverteszteloknek ugy kell tevékenykednitik, hogy a
megrendel6ik, illetve munkaadoéik igényeit legjobban kiszolgaljak,

ugyanakkor a kozérdekkel ne kertiljenek szembe.

0 TERMEK — A képesitett szoftvertesztel6knek biztositaniuk kell,
hogy az altaluk tesztelt, atadasra kertil6 termék, vagy rendszer
megfelel a legmagasabb szakmai szabvanyoknak.

0 VELEMENY - A képesitett szoftvertesztel6knek feddhetetlennek
és fuggetlennek kell maradniuk a szakmai véleményalkotaskor.
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[ WHAT ARE ETHICS?

]
Legal

L

® Study.com:

=
Ethical

o
Etikai kédex d i

0 MENEDZSMENT - A képesitett szoftver tesztmenedzsereknek
és vezetOknek azonosulniuk és tamogatniuk kell az etikai kédexet a
szoftvertesztelés menedzsmentje felé.

O SZAKMA — A képesitett szoftvertesztel6knek el6 kell segitenitik a
szakma hirnevét és feddhetetlenségét a kozérdeknek megfelel6en.

O MUNKATARSAK — A képesitett szoftvertesztel6knek korrektiil és
tamogatoan kell fellépni a munkatarsaikkal szemben és segitenitk
kell a szoftverfejlesztokkel vald egytuttmuikodést.

0 SZEMELYES — A képesitett szoftvertesztel6knek életiik végéio
tanulniuk kell a szakmajukban és munkajuk végzése soran tigyelnitk
kell arra, hogy az etikai kodex a munkajuk részévé valjon.

39



Gyakorlat



Gyakorlat

O

irjon egy ,,List” nevd osztalyt, amely emberek (people, String,
Arraylist) tarolasara alkalmas

Legyen ,,add” metédusam amely altal egy embert lehet
hozzaadni

Legyen ,,remove” metddus, amely altal egy embert lehet torolni

ha nincs benne a torlendd ember ->
NoSuchElementException

Legyen ,,size” metodusa, amely visszaadja az emberek szamat

Legyen ,,1sEmpty” metodusa, amely visszaadja, hogy tires-e a
tarolo vagy sem

Legyen ,,removeAll” metddusa, amely kitriti a ,,people” neva
tarolot

41



Gyakorlat

O

Irjon egy ,,ListTest” nevii osztaly, amely az el6zSleg
implementalt ,,List” nevi osztaly metodusait teszteli

Minden teszt lefutasa el6tt legyen feltoltve a tarold emberekkel
(init)
(@Before

Irjon a lista méretének ellen6rzésére vonatkozo tesztesetet (size)

Irjon a lista urességének ellendrzésére vonatkozo tesztesetet

(sEmpty)

assertTrue/assertFalse
Irjon 4 elem hozzaadasara vonatkozo tesztesetet

irjon a lista tartalmat torld metodusra vonatkozo tesztesetet

(removeAll)

torlés majd méret ellen6rzés
42



Gyakorlat

O Irjon olyan tesztesetet, amely nem létez6 ember toltésére
vonatkozik
exception!
O irjon olyan metddust, amely minden teszt utan lefut és kitriti a
listat (destroy)
@After

43



Ko6szonom a tigyelmet!
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