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Abstrakt

Tato prace se vénuje detailnimu souhrnu odbornych informaci na téma tes-
tovani softwaru se zaméirenim na webové aplikace a muze slouzit jako ndvod
k zauceni na pozici Junior testera v libovolné ceské firmé propagujici agilni
metodiky vyvoje softwaru. Kli¢ovou roli v praci predstavuje podrobny vy-
zkum vhodného pouziti raznych technik testovani v prislusnych modelech s
cilovym zameérenim na model agilni. Diky ¢emuz bude mit ¢tenafr predstavu,
jak dané rady aplikovat na své vlastni webové projekty. Dale jsou v praci
uvedené priklady automatizace vytvoreni ruznych druht testti pomoci vice-
ucelového testovaciho frameworku pro PHP Codeception a propojeni daného
frameworku se Zephyrem pro trekovaci systém Jira.

Klicova slova agilni testovaci metodiky, testovani webovych aplikaci, tes-
tovaci techniky, automatizace testovani, SCRUM, Codeception, Zephyr

Abstract

This work is devoted to a detailed summary of professional information about
software testing with a focus on web applications and can be used as a tutorial
for teaching a junior tester in any Czech firm, which is promoting agile software
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development methodologies. Main role of the work is detailed research on the
appropriate use of different testing techniques in relevant modalities (mostly
agile description), giving the reader an idea of how to apply the advice to their
own web projects. Also the work contains examples of automation of creating
different types of tests using the multi-featured testing framework for PHP
Codeception and connect it with Zephyr for the Jira tracking system.

Keywords agile testing methods, web aplication testing, testing techniques,
testing automation, SCRUM, Codeception, Zephyr
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KAPITOLA ].

Uvod

Testovani softwaru je pomérné mladym jevem v modernim svété, ktery na-
vzdory své kratké historii prosel vyrazné rychlym a rozmanitym pribéhem
zmén, reorganizaci a prestavbami svych zdkladnich stavebnich kament, aby
se k nam dostal v té podobé, v niz ji znd kazdy clovék pohybujici se v IT.
Nahlédneme do déjin testovani a seznamime se s nimi bliz. Zacinajici jako
synonymum ladéni aplikaci, pojem testovani nemél zadnou vnitini strukturu,
dokud se na néj v roce 1957 nezacali nahlizet jako na ¢innost, kterd by méla
prokazat, ze software spliuje definované pozadavky. Obdobi mezi rokem 1979
a 1982 je obdobim, kdy testovani ziskalo novy smysl, konkretné — zameérné
hledani chyb, diky ¢emuz bylo pozdéji asociovano s jinymi ¢innostmi detekce
ruznorodych defektu [12]. S prichodem nové doby zamérené na vyhodnoceni
softwaru prichazi méreni kvality produkti. Od roku 1970 uz nikdo nepovazuje
testovani za laickou ¢innost, zveda se troven profesionalismu v daném oboru,
vznikaji prvni narodni standardy, a ¢im dal vice se publikuji odborné ¢lanky
na dané téma. Od roku 1988 je testovani povazované za kombinaci ti1 odlis-
nych ¢innosti: kontrolu specifikaci, detekovani a predchazeni chyb. [12] Cesta
vyvoje procesu testovani byla komplikovand z hlediska toho, ze méla reflek-
tovat potfeby doby velkych inovaci a celosvétové modernizace. Vznik novych
technik a metodik kontroly kvality, zrod rtznotvarnych modelt vyvoje SW,
pokusy o automatizaci — vSechno je vysledkem dlouhodobého vyvoje softwa-
rovych procesti a primo ¢i nepiimo souvisi s testovanim. Proto je softwarové
inzenyrstvi oborem, jez si nelze bez testovani predstavit.

1.1 Cil prace

Uéelem této prace je provedeni reserse riznorodych technik testovan{ softwaru
se zamérenim na webové aplikace v agilnich metodikach, kde se vétsi duraz
klade na vyuziti automatizaci. Zaroven tento odborny dokument muze slouzit
jako kratky vyukovy materidl pro sezndmeni zacéinajiciho testera s proble-
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matikou testovani ze vseobecného pohledu. Prace nejenom popisuje zakladni
pojmy, ale stejné jako kazdy ndvod, krok po kroku provede Ctendre vétsi-
nou nejpouzivanéjsich modelti softwarového procesu, odkaze na diavody jejich
vzniku a testerskou roli v kazdém z nich. Velkd ¢ast prace se vénuje agilnim
metodikam vzhledem k jejich aktualnimu vyuziti a popularité ve vétsiné firem,
v ramci ¢ehoz také dojde k porovnani a nalezeni kombinaci nejvhodnéjsich jiz
zminénych technik. Kapitola popisujici agilni pristup k problematice auto-
matizace testovani zaujme zkusenéjsi testery, kteri maji znalosti procedural-
niho a objektové orientovaného programovani. Vystupem implementacéni ¢asti
bakalarské prace je testovaci plan anonymizované webové aplikace existujici
cestovni agentury, jejiz cely vyvoj byl postaven na metodice SCRUM. Pro do-
sazeni definovaného cile se pouzily Ul a unit testy realizované v Codeception
frameworku pro PHP, propojené se Zephyrem (nastrojem pro spravu testi)
pro Jiru pomoci ZAPI. Vysledny testovaci plan zahrnuje spojeni nékolika pre-
dem popsanych technik, coz mutze poslouzit jako pevny zdklad pro ¢tenafe,
jejich ucelem je nalezeni optimalni cesty pro sestaveni testovacich plana pro
webové aplikace a automatizace vétsiny procesii.



KAPITOLA 2

Uvod do testovani

LA project is like a road trip. Some projects are simple and routine, like
driving to the store in broad daylight. But most projects worth doing are more
like driving a truck off-road in the mountains, at night.“ 2|

2.1 Pohledy na testovani softwaru

Testovani softwaru. Jedné se o vSeobecné znamy pojem, se kterym se ¢tenar
potyké kazdy den svého zivota, prestoze si to dost ¢asto ani neuvédomuje.
Po nékolika hodinach brouzdéani na internetu, ¢teni odbornych ¢lanka ¢i
knih, zjistime, Ze testovani je koncept mnohotvarny a muze se kompletné lisit
v zévislosti na pouzitych metodikich a pristupech pfi vyvoji webovych,
mobilnich nebo desktopovych aplikaci. Kazdopadné po delsi chvilce ptfijdeme
na to, ze i v tom velkém mnozstvi rozdili dokdZzeme mluvit o testovani
softwaru jako o jevu obecném, ktery ma mnoho spoleénych ryst mezi vsemi
svymi odvétvimi.

Testovani softwaru je ,,provozovani systému nebo komponenty za specific-
kych podminek, pozorovani nebo zaznamendvani vysledki a vyhodnocovani
nékterych aspekti systému nebo komponenty.“[14] Obcas narazime na dis-
kutabilni nazor, ze testovani produkti je proces hleddni chyb nebo defektu
programu. Je a zaroven neni, vzhledem k tomu, ze popsané aktivity jsou jen
nepatrnym mnozstvim povinnosti testera. Ale zadsadné bychom méli vyloucit
kritické nazory mensi skupiny vyvojait, kteri se vztahuji k testovani jako k
procesu, jehoz tcelem je poukazat na jejich vlastni neschopnost psat program
bez vad. Greg Fournier na zacatku své knihy ,, Essential Software Testing“ od-
kazuje na deprimujici postoje kolegi viéi jeho pracovni pozici testera, které
pak shrnuje do nékolika dulezitych boda [4]:

o Testeri jsou rigidni.
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o Testeri se vic soustredi na selhani softwaru, nez na jeho funkcénost jako
celku.

o Testeri ¢ekaji do posledni minuty, aby objevili problémy zpusobujici od-
lozeni projekti, a aby projektovy tym nevypadal dobre.

Takova stanoviska jsou nerelevantni z hlediska profesionality a spravného 1i-
zeni vztahl v tymech, ale i pfesto jsou bohuzel dosti ¢astymi jevy v IT.

2.2 Ucdel testovani

Existence procesu testovani je zalozend predevsim na tom, Ze jsou aplikace
vyvijeny obyc¢ejnymi lidmi, ne bezchybnymi a dokonalymi bytostmi ¢i roboty.
Ucelem testovani neni zdmérné hledani vad, chyb ¢ odchylek, je to proces a
spole¢na snaha celého vyvojového tymu predlozit klientovi kvalitni, pomoci
metody FURPSH ovéreny software, odpovidajici predstavam zainteresovanych
osob (stakeholders).

Shrneme a zapiSeme duvody testovani do nékolika bodu:

e Ovérit, zda vysledny software funguje podle navrhu, spliuje nefunkéni
pozadavky a dosahuje akceptovatelnych vysledki.

e Zjistit, zda se software neodchyluje od navrhu, a odhalit chyby doku-
mentace.

o Zkontrolovat, zda aplikace nabizi funkce, které po ni vyzaduji uzivatelé.
o Zajistit efektivni vykon softwarové aplikace nebo produktu.[20]

« Naklady spojené s opravou neotestovaného softwaru mohou byt kolosalni
(viz obr. @) Ré4dné testovani zajistuje, ze chyby a problémy jsou dete-
kovany na pocéatku zivotniho cyklu produktu nebo aplikace. [20]

e Testovani je jednim z mnoha méritek kvality softwaru.

o Nasledky neprovedeného nebo nedostatecného testovani mohou byt kri-
tické. V zavislosti na druhu vyrabéného softwaru se muze jednat bud
»jenom“ o zmeskany let nebo o automobilovou katastrofu, jenz si vy-
zada nékolik lidskych zivotl. Rizika jsou nepredvidatelna. Jako priklad
uvedeme piipad nekvalitné otestovaného nastroje radioterapie Therac25,
jehoz davky radiace byly nékolikanasobné vétsi, nez bylo nastaveno pro-
gramem. Vysledkem je nékolik desitek smrti.

!Jedna z metod ovéfeni kvality softwaru. Jeji hlavni méFitka jsou: funkénost, vhodnost
k pouziti, spolehlivost, vykonnost a schopnost podpory.
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2.3. Kapesni kniha testerii

Cena

=
>

Planovani  Design Implementace Testovani Provoz

Obréazek 2.1: Cena opravy defektt

2.3 Kapesni kniha testert

Zamérem této podkapitoly je uvedeni ¢tenare do problematiky testovani ze

vvvvv

kterymi se kazdy tester bez vyjimky denné potyka.

2.3.1 Slovnik pojmt

Softwarovy proces/zivotni cyklus softwaru (Software Development Li-
fecycle neboli SDLC) — sekvence fazi vyvoje produktu. Takové rozdéleni na
stadia ma za dusledek zlepseni kvality softwaru. RozliSuje se nékolik nasledu-
jicich fazi zivotniho cyklu:

o pldnovani (sbér pozadavku a jejich dusledna analyza),

o design (zpracovani pozadavku a tvorba navrhu),

o implementace (realizace stanoveného navrhu),

e testovani,

o provoz (nasazeni projektu do produkce, ¢astend tdrzba),

o udrzba a rozvoj produktu (ve vétsiné piipadu se jedna o déle trvajici
proces, nez v piipadé predchozi faze zivotniho cyklu).

2V nékterych zdrojich je popsan fize neoddélitelnou &asti etapy provozu.
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Testovaci data (test data) — souhrn dat, ktery byl vytvoren za ti¢elem
pouziti v konkretnim testu. V pripadé automatizaci bychom se méli snazit
generovat kvalitni data pro usnadnéni testovacich procesii a snizeni jejich ceny.

Testovaci pripad (test case) je sekvenci kroki, generovanych testovacich
dat, podminek provedeni a oc¢ekdavanych vysledku, které by meély byt splnény
a dosazeny béhem testovani produktu. Na zdkladé popsané mnoziny se da
usoudit, zda software funguje korektné. [IL5]

Testovaci skript (test script) — dokument, jez predstavuje logicky, neod-
délitelny celek, zahrnujici do sebe skupinu testovacich pripadi. Zaroven tvori
mnozinu krokd, jejiz splneni prokazuje spravnost testované funkcionality vuci
danym vstupum. Kazdy krok navazuje na vystup predeslého, a cely testovaci
script je obrovskou propojenou strukturou.

Testovaci scénar (test scenario) — mnozina testovacich skriptu, ridici cely
testovaci proces. Tento dokument popisuje postup provedeni riznych testu, a
to predevsim na jejich rozsah, pokryti, primarni funkcionality pro otestovani
a managerské zalezitosti, napr. rozdéleni testovacich tloh v zavislosti na rolich
¢lent tymu, pouziti testovacich prostiedi apod. Vystupuje jako nejdilezitéjsi
souhrn testovacich instrukei v ramci jednoho projektu.

Test suite (validation suite) je kolekei testovacich pripadi, kterd funguje
jako mensi kontejner. Laicky FeCeno, test suite plni funkci logicky rozdélené
seskupovaci slozky nékolika testovacich pripada. Dana struktura je podmno-
zinou testovaciho planuf. (viz obr. R.2)

Testovaci souhrnny report (test summary report) je dokument, ktery
sjednocuje vysledky testovani. Jedna se o plnohodnotné hlaseni zpiehledniu-
jici provedenou testerskou praci. Uéelem podobného dokumentu neni jenom
predlozeni podrobného vypisu provedenych testi managertim ¢i klienttim, ale
zaroven zdokumentovani aktualniho stavu softwaru.

Testovaci plan — dokument popisujici celkovy proces testovani, véetné
vybrané testovaci strategie, objekt, kriterii hodnoceni, specifickych znalosti
a pravdépodobnych rizik. [21]

Pojem koncovy uzivatel (end user) se pouziva k rozliSeni skupiny né-
slednych uzivatelll od testerfi, vyvojart, managert a klienth — lidi, ktefi se
potykaji s aplikaci v ramci jejtho vyvoje.

3V praxi se mizeme potkat s nézory, e neexistuji rozdily mezi testovacim skriptem a
testovacim ptripadem vzhledem k jejich obrovskému mnozstvi shodnych vlastnosti, jako je
napriklad vzdjemné propojeni kroki. Proto se ¢asto prvni pojem pouziva pii automatizaci
procesu a druhy v pfipadé manudlniho testovani.

6



2.3. Kapesni kniha testerii

Zpusoby realizace testovaciho procesu se kardindlné 1isi. Ve svété softwa-
rovych technologii se vyznacuji 3 druhy:

e Manualni testy — rucné se provadi ¢lovékem na zdkladé predem po-
psaného pripadu/skriptu/scénate/planu.

e Automatizované testy — jeden ze zplsobul ulehCeni a zefektivnéni
prace testera pomoci exekuce softwaru jinym softwarem. Proces automa-
tizace prinasi spousty vyhod i nevyhod, vétsina kterych bude popsana
v dalsich kapitolach.

o Exploratory testy — patri do testovacich technik, ale v seznamu se
objevily kvili tomu, Ze se svou podstatou vykonavani 1isi od manudl-
nich a automatickych. Hlavni rozdil spociva v tom, ze testovani nepro-
bihé podle pfedem vytvoreného planu, tester nahodné zkouma fungovani
aplikace jako celku.

Pozitivni test — druh testu, jenz je vykondvan na softwaru s pouzitim
validnich dat. Jeho ucelem je ovérit, zda aplikace funguje podle vSech predpisu
a specifikaci.

Negativni test — druh testu opacny k pozitivnimu testu, jelikoz se pouzi-
vaji nevalidni data. Béhem jejich spusténi se provéruje chovani systému, jestli
se neprovede akce, kterd by se provést neméla.

Regresni testovani — specificky druh testovani softwaru, jenz kontroluje,
zda nové zmény ¢i opravy kédu neovlivnily existujici funkcionality. Regresni
testy by mély validovat spravnost chovani klicovych funkcionalit softwaru.
Jejich obsah je tvoren casto opakovanymi testovacimi scénari.

Progresni testovani — je druh testovani, jehoz primarnim tcelem je ové-
fovani spravného a predem definovaného chovani nové vyvinuté funkcionality
produktu na zakladé existujici dokumentace.

Smoke testovani — druh testovani, jehoz klicovym tucelem je kontrola
zékladnich funkcionalit softwaru. Nejedna se o hlubsi kontrolu. Negativni do-
pad vykonani podobnych testi (odchylky od popisu z dokumentace, chyby)
znamena, ze by software nemél byt kontrolovan dale. Jednim z priklad smoke
testt muze byt kontrola pripojeni k databazi.

Zajistovani kvality (Quality Assurance nebo QA) — je ¢innost, jejiz pri-
marni zamér je kontrola a zlepsovani vyvojovych a testovacich procesi (tvo-
Ficich podmnozinu QA) ve vSech fazich zivotniho cyklu softwaru [11].
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Testovaci pripad

Testovaci sada

(—' Testovaci pripad
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Testovaci sada

L—D Testovaci pfipad

Obréazek 2.2: Struktura testovaciho planu

Testovaci pripad

2.3.2 Urovné testovani

Testovaci trovné jsou skupiny testovacich aktivit, které jsou organizovany a
Iizeny spolecné. [25] Kazda uroven testovani sjednocuje mnozinu procesi apli-
kovatelnych v konkretni fazi vyvoje — od jednotek zdrojového kédu B do celého
systému. Zdroje urcuji 5 raznych trovni:

o Jednotkové testy (Unit testing) — testovani zdrojového kédu softwaru,
jez umoznuje odhaleni chyb névrhu funkcionality ¢i implementace jesté
na ranych, pocatecnich fazich vyvoje projektu. Dané testy poskytuji pro-
gramatorovi moznost presnéji definovat a ujasnit si pozadavky na soft-
ware jak pro sebe, tak i pro cely tym. Hlavni myslenka spociva v izolaci
jednotek kédu od ,,zbytku“ systému pro kontrolu jejich funkcionality.
Pséani jednotkovych testt nespadd do povinnosti testera na projektu,
jelikoz vyzaduje detailni znalosti kodu, a v nékterych vyvojovych mo-
delech dokonce 7di samotny vyvoj softwaru, s ¢imz se potyka prevazné
jen vyvojarsky tym.

« Komponentové testy (Component testing) — pouzivaji stejny princip
izolace kodu jako unit testy, ale v tomto pripadé operuji ne s programo-
vymi jednotkami, ale s celostnimi moduly, aspekty, jez sjednocuji prvky
dohromady vzhledem k jejich logické propojenosti a funkcionalité, nebo
programy. Komponentové testy jsou druhym stupniem realizace testovani
na projektu (po jednotkovém) a jsou rovnéz zodpovédnosti programa-
torského tymu. Testovani komponent poskytuje moznost snizeni rizika

4Napf. proménné, funkce, metody, t¥idy nebo objekty, v ptipadé, Ze se jednd o objektové
orientované programovan{ (OOP).
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2.4. Testerska role

»probublani chyb do vyssich trovni, a tim padem zvysSeni nakladt na
jejich opravu pro vSechny zainteresované strany.

o Integracni testy (Integration testing) — naddroven komponentovych
test, na které se provadi kontrola interakci integrovanych komponent,
podsystému, mikroservis, rozhrani, APIE apod. Vétsina testovacich scé-
naru dané urovné by méla projit procesem automatizace, ¢imz by se
zvysila hodnotu projektu vzhledem k ,,okamzitému“ objeveni problému
v systému. Existuje definovany seznam chyb, jenz bychom dokéazali od-
halit pomoci testovani na dané urovni, do kterého patti nekonzistentni
struktury zprav mezi systémy, nespravna ¢i chybéjici data, selhani ko-
munikace mezi systémy, nedodrzeni zavaznych bezpecnostnich predpisi
atd. [25] Popsand troven a dalsi nadtirovné testovani jsou zcela zodpo-
védnosti testera.

o Systémové testovani (System testing) — jedna z nejvyssich irovni tes-
tovani, kterda by méla zjistit pomoci nahlizeni na produkt jako na celek,
zda software splnuje funkéni a nefunkéni pozadavky. Kontrola by méla
probihat v prostfedi co nejvice podobnému produkénimu, se kterym se
bézné potykaji koncovi uzivatelé.

o Akceptacni testy (Acceptance testing) — tcéelem akceptacni trovné
je se definitivné vyjadrit k tomu, zdali hotovy produkt muze byt nasa-
zen a poskytnut koncovym uzivateltim, ¢i jestli porusuje nebo nespliuje
stanovené specifikace a smlouvy a neni kompletni.

2.4 Testerska role

2.4.1 Hierarchie

Kazdéa odborna prace a kazda softwarova firma definuje svoji vlastni hierarchii
testerskych roli a rozdéleni zodpovédnosti. Z velkého seznamu, ktery najdeme
v inzeratech s poptavkami o nové ¢leny softwarového tymu, bychom oznacili
dvé zédkladni Grovné:

o Test manager/lidr, jehoz zodpovédnosti je:

— Budovani, kontrola a organizace testovaciho procesu.
— Pravidelna interakce se zadkaznikem.

— Zajisténi viditelnosti, sledovatelnosti a kontroly testovaciho procesu
pro poskytovani vysoce kvalitniho softwaru.

— Aplikace nejvhodnéjsich testovacich metrik v produktu ¢i testova-
cim tymu.

> API (Application Programming Interface) — rozhrani pro programovani{ aplikaci.



2. UVOD DO TESTOVANT

Sprava a udrzba zdrojl pro testovani.

Zaruceni kvality softwaru, jeho dostatecnosti, efektivnosti a vyko-
nosti.

o Test inzenyr/QA testeri/QC testeri, jejichz zodpovédnosti je [9]

Tvorba ruznych drihu testu (funkéni, nefunkéni, regresni, automa-
tické, stress testy apod.)

Byt soucésti procesu sbéru informaci (zjisténi davodi vzniku pro-
blémii, seznameni s novymi technologiemi, reporty o provedeni tes-
tovani, neustalé vyptavani na fungovani softwaru atd.)

Psani a vykonavéani testovicich scénaii, vytvareni plana (muze pa-
tfit do seznamu zodpovédnosti test managera), provadéni monito-
ringu, odhaleni chyb navrhu, udrzba testovaciho prostiedi, prove-
deni automatizace procesu nebo cokoliv, co souvisi s testy.

Organizace analyzy (sestaveni reportii, pochopeni zakaznickych po-
zadavki a jejich aplikace ve vyvoji, zkoumani logi atd.)

Zajisténi (Castecné) kvality a zlepSeni softwaru (vyroba uzivatel-
skych prirucek, kontrola kédu, psani dokumentace a hlubsi zkou-
mani kédu z diuvodu pochopeni vzniku chyby)

2.4.2 Praxe

Vymezeni na 2 hlavni kategorie, podrobny vypis povinnosti kazdé z pozici
nadm nabiz{ jenom abstraktni prestavu o testerské roli v softwarovém tymu.
Abychom predesli obrovské kritice testerské préace jako prace ,,klikaci opicky,
ktera nerozumi tomu, co déla“, vyvratili ndzory popsané v kapitole a pri-
blizili se vice k praxi, vytkneme nékolik zasadnich vlastnosti a funkci, jez by
mél splnovat tester na projektu dle C. Kanera, J. Bacha, B. Pettichorda a M.
Eldridge [2]:
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o Tester je reflektorem projektu. Diraz se klade na pochopeni faktu, ze
testovani je procesem sbéru informaci, ,,zmapovani okoli* a detailniho
reportovani aktudlniho stavu vyvoje.

Mise testera ridi absolutné vsechno, co déld. Organizace testovaciho pro-
cesu, volba, kombinace a provedeni specifickych druhi testu je zavisla
na konkretni misi ¢i poslani testera. Zaméreni se na to, co je podstatné.
Zkuste odpovédét na dvé dilezité zavadéjici otazky tykajici se vasi prace
a jejiho celkového prinosu pro projekt. Co byste méli délat v pripadé, ze
zrovna nemate nic na praci? Co byste méli délat, kdyz presné vite, co
konkretné délat mate?
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e Softwarovy tester obsluhuje spousty klienti. Smiite se s roli obsluhy.
Vasim zdkaznikem neni jenom skupina stakeholdrii, ale zaroven project
manager, vyvojarsky tym, technickd podpora, marketing a hlavné ko-
necny uzivatel produktu.

o Tester odhalujete chyby lidi, na jejichz nazoru mu zalezi. Povinnosti tes-
tera je reportovani jakékoliv odchylky, ktera by dokéazala snizit hodnotu
vysledného produktu. Je potieba byt statecnym a odvaznym, aby po-
ukézal stakeholdertim na jejich chyby a mozné negativni dopady jejich
pozadavkil. Je podstatné zdlraznit, Ze je ve spole¢ném zajmu testerd a
klienttt dbat na vysokou hodnotu softwaru.

e Najde dtilezité chyby rychle. Rychlost a kvalita jsou dvé stézejni kritéria,
kterym se vyznacuje protiely Senior tester mezi stovkami zac¢atecniki.
Na otazku, jak se dostat do té vyssi ligy, se nam vzdy dostane tytéz
odpovédi: ,, Postupem casu a praxi“. Pozadavky na znalosti a dovednosti
se lisi mezi firmami, ale bude mezi né patfit i to nezbytné — rychlost
nalezeni chyby. Navod k , akceleraci testovacitho procesu nam znovu
laskové nabidli panové Cem Kaner, James Bach a Bret Pettichord ve své
knize ,, Lessons learned in software testing: a context-driven approach®.

— Otestujte funkcionality, které se zménily. Opravy, aktualizace, zlep-
Seni a vyvoj novych ¢asti systému jsou jako hrom, jez naznacuje
prichod bourky ve formé rizika, chyb a defektii.

— Testovani jadra systému je prednostnéjsi, nez zkoumadani kvality
dodate¢nych funkci. Zamétte se na podstatu softwaru. Napriklad
stranka cestovni kanceldfe mize mit Spickové vyladéné uzivatelské
rozhrani, ale kdyz si zdkaznici nebudou schopni objednat zadny
zéjezd, tak logicky byla udélana chyba v pristupu k testovani a
testovacim planu.

— Schopnosti pred spolehlivosti. Kratce a zjednodusené prostednic-
tvim jedné véty to lze popsat nasledujicim zpusobem ,,Nez se vrh-
neme na detailnéjsi testovani funkci, zjistime, jestli jsou vubec funkéi.“

— Dtraz bychom méli kldst na bézné, vSedni pouziti softwaru, nez
prochéazet nerealistické scenare. Dané doporuceni se vztahuje i na
hrozby.

— Prednostné otestujte problémy, které maji vétsi dopad na aplikace.
Napiiklad pro kazdého zakaznika Ceské Spofitelny nebo jiné banky
nabizejici zdkaznikim moznost pouziti internetového bankovnic-
tvi, pretékajici pres okraj policka prijmeni bude sice neprijemny
postieh, ale nehrajici tak velkou roli, jako neschopnost systému
provést transakcei.

— Soustfedte se na zadangjsi a zasadnéjsi ¢asti vaseho systému.

11
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12

e Funguje spolu s programétory. Jedné se o utopicky predpoklad spolec¢-

ného fungovani testerského a vyvojarského tymu. I presto, ze obcas se
zd4, ze podobna vize je nepredstavitelna, je klicovou ¢asti testerské mise.
Kompletni, strucné, pirehledné, rychlé reporty a zpétna vazba na aktu-
alné se vyvijejici ¢asti projektu jsou programéatorskymi pozadavky na
testera, které skuteéné davaji smysl a uleh¢i spolupraci.

Dejte si pozor na ,,Neni moje prace” teorii. Brzo ¢i pozdéji se projevi
i sebemensi chyba a bude mit dopad na aplikaci. Vzhledem k dobré
testerské znalosti softwaru jako celku, libovolna predtucha, podezieni
nebo predstava o zvlastnim chovani softwaru, naznaku nekonzistence
muze pomoci najit chybu co nejdrive. I ob¢as nesmyslné pozadavky od
stakeholderd by mély byt zvazené z vasi strany.

Ptejte se na vSechno ale ne nutné nahlas. Testovani je mozné provést
bez ptani se na otézky, ale jaka je pravdépodobnost, ze proces probéhne
uspésné a kvalitné? Priznejme si, Ze vichr otézek na jednoho ¢i dva pro-
gramatory, kteri vzdy maji néco na praci a prepinaji mezi projekty, mtze
byt pomérné otravnym a nesnesitelnym. Meéli bychom si uvédomit, ze li-

voevs

vady softwaru.

Soustiedte se na selhani, aby se vas klient mohl soustiedit na tspéch.
Testeri jsou negativni, a je to soucasti jejich prace. Vyvojarsky tym ne-
muze vnimat testovini zamérené na zajisténi kvality a nalezeni bugu
jako pozitivni véc. AvSak lepsi vysledny produkt s dobrou podporou,

vvvvvv

vCas projeveny skepticismus a kriticky testersky pohled.

Nikdy nezajistite kvalitu software (QA) skrze testovani. Jedna se o po-
dobné pojmy, ale nejsou ekvivalentni. Jak bylo jiz feceno, testovani je
podmnozinou QA. Ve velice malém mnozstvi pripadu tester zasahuje do
procesu navrhu a vyvoje softwaru.

Nenajdete vsechny chyby. Nejedna se o podcenovani zkusenosti a zna-
lost{ testera, ale o realisticky pohled na problematiku testovéani. ,,20 %
vaseho ¢asu produkuje 80 % vasich vysledku a naopak® - Paretuv Prin-
cip, ktery se zaméfuje predevsim na pozitivni testovaci ptipady. [19] Z
tohoto vyroku miizeme odvodit, ze negativni testovaci pripady zaberou
80% casu a mély by simulovat nejméné pravdépodobné scénéie, které
20 % konec¢nych uzivatel je schopno reprodukovat. Vzhledem k tomu,
7e proces zajisténi kvality muze zastavit omezené financovani ze strany
klienta nebo nedostatek ¢asu a pracovnich jednotek, je vzdycky potieba
najit optimalni reseni sestaveni testovaciho planu. Parettv Princip mutze
napomoci vyTesit nastaly problém a zvysit produktivitu.
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e Necekejte od nikoho, ze porozumi testovani, nebo tomu, co je potieba,
abyste odvedli dobre svoji praci. Pocitejte s tim, ze manageri a progra-
matori nejsou schopni ¢ist vase myslenky a nejsou ve vétsiné pripadua
seznameni s prubéhem vsech procesu, které musi tester provést. Vasi
nejdilezitéjsi zodpovédnosti je pripominani a permanentni vysvétlovani
zakaznikiim, pro¢ a jakym zpiisobem probiha proces testovani aplikace.

Testovani se urcité fadi mezi dobré praktiky vyvoje softwaru (best practices).[[L0]
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KAPITOLA

Techniky a rozdéleni testu

Stejné jako v procesu programovani se vyvojarsky tym snazi dodrzovat osvéd-
¢ené postupy ve své praci, aby se vyhnul tvorbé nepochopitelného, spleti-
tého, neokomentovaného, nestrukturovaného, nekonzistentniho, ... kédu, tes-
teri maji svoji sadu osvédcenych a spolehlivych testovacich technik, jejichz
primarnim tcelem je ,, pomoci identifikovat podminky, testovaci pripady a tes-
tovaci data.“[25] V zdvislosti na zivotnim cyklu softwaru, irovnich testovani,
pomocném testovacim nastroji, kterym tester disponuje, provedené analyze,
ucelu testovani, se pouziva vybrand mnozina z velké taxonomie testovacich
technik. Rovnéz rozdélujeme techniky na 2 zdkladni kategorie:

o Statické, kde neexistuje potfeba spoustét vyslednou aplikaci.
e Dynamické, vyzadujici provedeni v béhovém prostiedi.

Oba druhy se ¢leni na dalsi kategorie a podkategorie (viz obr. @) V ramci
dané kapitoly provedeme podrobnou analyzu kazdé z technik, uvedeme jejich
aplikaci v redlném zivoté na skute¢nych projektech a prozkouméame pouzitel-
nost v riznych urovnich testovani aplikaci.

3.1 Statické techniky

Jak bylo feceno, statické testovani nevyzaduje spusténi aplikace. Jako nazorny
priklad podobné kontroly muze poslouzit kontrola navrhu, designu, uzivatel-
skych prirucek, testovacich pland, riznorodych scénaii, sestavenych pripadi,
sepsanych specifikaci a pozadavkt, coz jsou priklady dokumentd vytvorenych
v prirozeném jazyce. Hlavni vyhodou podobného testovani spoc¢iva ve zjisténi
a nalezeni chyb a odchylek jesté v pocatecni, ,,embryonalni“ fazi zivotniho
cyklu softwaru. Toto zajisti snizeni ndklada firmy na opravu chyb (mezi nale-
zenim chyb v riznych fazich vyvoje a naklady s tim spojenymi existuje kladné
korelace), lepsi interakci ¢lenti tymu a z toho vyplyvajici zefektivnéni probiha-
jicich procestu. Nesmime se zabyvat pouze produkty napsanymi v prirozeném

15



3. TECHNIKY A ROZDELEN{ TESTU

Testovaci techniky

(—  Statické techniky Dynamické techniky
Neformalni kontrola . o
White box testovani 1 Black box testovani ¢ Testovani na zakladé zkuSenosti

oot . .
ave ‘ Testovani fidicich struktur

LD{Rozdéleni na t¥idy ekvivalence

\—b{ Exploratory testy ‘

\__‘ Predpoklad existence chyby ‘

;b{ Technicka kontrola ‘ Testovani datového toku

‘—b{ Analyza hrani¢nich hodnot

‘_.{ Testovani piechodn stavil

\_J Rozhodovaci tabuka ‘

*b{ Testovani pripadd uZiti ‘

Obrazek 3.1: Testovaci techniky

jazyce, ponévadz se statické testovani rovnéz zaméiuje na kdéd, jeho kvalitu
(mrtvé ¢astif, znovupouzitelnost, slozitost, syntaxe atd.), bezpecnostni chyby.
Seznamime se bliz s odlisnymi zdkladnimi a vSeobecné znamymi technikami
statického testovani.

3.1.1 Neformdalni recenze

Je druhem zkoumaéni, analyzy a kontroly patficného dokumentu mezi dvéma
nebo nékolika ¢leny tymu, za ticelem zlepseni jeho kvality, konzultace, hledédni
feseni vzniklych problémt a pripadného nalezeni chyb. Je v podstaté nefor-
malnim druhem schizky, jejiz vysledky mohou, ale nemusi, byt zaznamenény.
Charakter podobného setkani ma, jak je patrné z ndzvu ,,nefomalni charakter
a neni zalozen na zdokumentovaném procesu.” [25]

5Dead code — kéd, ktery se uz v aplikaci nepouziva.
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3.1.2 Navody

Néavody, znamé v anglictiné jako walkthrough, maji jako primarni ticel zlepseni
kvality vysledného produktu (stejné jako neformdlni recenze). Jsou formalnéj-
$im druhem schiizky, jejiz cilem je zamérné sezndmeni posluchaci s funkciona-
litami softwaru v podobé prochézeni softwarového produktu a dokumentace
krok za krokem (v mnoha pripadech tcelem muze byt hodnoceni publika a
zpétna vazba ¢i diskuze zmén, implementace a pozadavkl polozenych na apli-
kaci), ¢imz se odhali velky pocet chyb ndvrhu produktu. Nékolik zdroju véetné
ISTQBY zminuji, ze druhotnym zamérem navodi muze byt koucovani a zau-
¢ovani ucastniku.[25] Vystupem srazu muze byt sepsany dokument nalezenych
defektt a klicovych aspekti schiizky.

3.1.3 Technicka kontrola

Technickéd kontrola (technical review) je druh neformélniho srazu (nemusi se
pokazdé jednat o osobni setkdni, ale o libovolny zpusob vzajemné interakce)
technického charakteru (v praxi se formalita schizky 1isi vzhledem k nasta-
venym vztahim mezi Gcastniky review), v jehoz ramci se provadi kontrola
technického obsahu, korigovani prvotni strategie vyvoje, projednavani zpt-
sobt zlepSeni existujicich a budoucich produktt. Uastnici se vyznacuji svoji
profesionalitou a odbornym pohledem na proces vyvoje (technicti architekti,
experti a designeri produktu). Se zfetelem na zkusenosti tcastniki a zptisobu
provedeni kontroly, jenz vyzaduje dlouhodobou pripravu, takovyto neformalni
sraz dokaze motivovat ke generovani novych uzitecnych napadt, o kterych se
dé nasledné uvazovat jako o jinych moznych implementacich.

3.1.4 Staticka analyza

Jednim z nejpopularnéjsich projevia statické analyzy v praxi muze byt vseo-
becné zndmé a nejpouzivanéjsi manudlni testovani ve formé code review (méné
znamy pojem v praxi — posouzeni kodu), béhem kterého probéhne proces po-
souzeni kvality kédu. Existuji specidlni automatické nastroje pro rtizné pro-
gramatorské jazyky, které usnadnuji provedeni statické analyzy. Jako priklad
muzeme uvést RIPS pro PHP, coz je open source néstroj, bezpe¢nostni ana-
lyzator zdrojového kédu. Rovnéz do statické analyzy muzeme zahrnout také
softwarové metriky (produktu, béhu procesu a udrzby) a reverzni inzenyrstvi
— ,proces, ve kterém se ze vzorového predmétu snazime ziskat co nejvice infor-
maci o jeho vlastnostech, postupu vyroby ¢i funkcich, nebot mame vétsinou
jen holy predmét bez ( ... ) dalsich vyrobnich podkladu.“ [17]

"International software testing qualifications board je mezindrodné uznévanou organizaci
pro certifikovani softwarovych testeru.
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3.2 Dynamické techniky

Dynamické techniky jsou techniky vyzadujici spusténi testovaného softwaru
nebo jeho casti. Jsou rozdélené na 3 skupiny na zakladé pristupu k vnitini
strukture produktu (znalosti kddu, spoluprice subsystémi, struktury data-
béze apod.).

3.2.1 White box testovani

Techniky white boxu se daji pouzit na vSech testovacich tirovnich, ale jejich
nejvétsi uplatnéni najdeme pii implementaci komponentovych testu[25]. Je-
jich zémérem je zkoumani interntho stavu softwaru s ticelem zvyseni jeho kva-
lity a redukovani poctu chyb. Klicova vlastnost daného druhu dynamickych
technik spoéiva v tom, Ze je od testera vyzadovana znalost kédu a vnitiniho
stavu aplikace. Spolu s danymi techniky pfichazi novy pojem — pokryti kédu
(code coverage), coz je podil poctu otestovanych fadku ku vSem, vyjadieny
primarné v procentech. Zaroven by tester mél déle uvazovat, jestli zavedeni
a realizace white box technik na projektu ndhodou nezkomplikuje testovaci
proces, ktery se muze rozrustat. Prochdzeni existujicimi cestami kédu neni
jednoduchd zalezitost, a vzhledem k tomu, Ze se ve vétsiné projektu pocita
s rozsifitelnosti a zménou logiky aplikace, takovéto testovani muze stat vice
usili, energie a investici, nez prinese uzitku. Méli bychom pocitat s tim, ze
pouziti podminkovych vyrazu if dokdze zdvojnasobit pocet unikatnich cest,
zatimco for, while nebo do while cykly je zvétsi o pocet iteraci.

3.2.1.1 Testovani fidicich struktur (control flow testing)

Testovani fidicich struktur je ve vétsiné pripadi reprezentovano pomoci stej-
nojmennych grafi, které zobrazuji prochazeni vsech cest programem béhem
jeho spusténi. Rozhodnuti (decision points) jsou specidlnimi uzly takového
grafu, kde se provede vétveni programu. Typickymi prikazy, které ,, zptsobuji*
tato vétveni jsou if-else nebo case bloky. Spojovaci bod (junction point)
je bodem, v némz probiha sjednocovani riznych odvétvi do jedné cesty.
Testovani postupt definuje nékolik riznych trovni pokryti kddu: [24]

o Urovei 0 - testovani konkretnich ¢4sti kodu, pokryti je mensi nez 100%.
Nezodpovédny a neprofesionalni pristup, jak vaci klientovi, tak i vici
zakaznikiim.

o Nejnizsi troven pokryti je,, 100 % pokryti prikazu“ [24], vSeobecné zndma
jako statement coverage, je tézce simulovatelna, ponévadz vyzaduje

provedeni vSech prikazl programu alespon jednou.

o Branch/decision coverage. Kazdé rozhodnuti, které ma hodnotu true
nebo false, je hodnocené (alespon jendou) a je zahrnuté do testovacich
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pripadt. Tato droven pokryje vsechny prikazy, ale ne vSechny existujici
cesty.

e 100% condition coverage. V tomto pokryti jsou uvazovany jenom
vyrazy s logickymi operandy (OR, AND, XOR).

e 100% path coverage — pokryti viech moznjch cest v programu. Cim
vice cykla a podminek se v kédu vyskytne, tim vétsi (enormni) pocet
cest vznikne, proto zkoumani kazdé z nich je nepredstavitelnou ¢innosti
pro testovani moderniho softwaru.

Pouziti danych technik pro manudlni testovani softwaru neni spravnou lo-
gickou volbou z diivodu svého obrovského rozsahu a opakovatelnosti. Proto
vyjmenujeme sadu nastroju pro automatizaci jejich realizace: Coco (C, C++,
C+#), Parasoft Jtest (Java), DevPartner (Java), Emma, JTest, Sonar. 3]

3.2.1.2 Testovani datového toku (Data flow testing)

Testovani datového toku je jedna z nejcastéji pouzivanych technik mezi vyvo-
jari. I prestoze je zarazena do kategorie dynamickych testt, exituje staticka
varianta v podobé prochézeni a kontroly kédu. Problémy, jez by dana tech-
nika méla odhalit, spocivaji v rozsahu proménnych v programu, jejichz zivotni
cyklus by mél vzdy obsahovat 3 ruzné féze: vznik, inicializaci a zénik. [24] Ve
statické verzi testovani datového toku by se mélo provést pozorovani sprav-
nosti plynulych zmén tii etap vaci flow bez spusténi aplikace. Dynamicka
podoba by zas méla predstavovat kontrolu pribéznych vysledkil po spusténi
softwaru pomoci pozorovani inicializovanych proménnych a jejich pouziti v
aplikaci. Stejné jako v pripadé testovani fidicich struktur se mize lisit zvolend
troven pokryti kédu. [13] Jednou velkou nevyhodou popsané techniky, stejné
jako v pripadé testovani ridicich struktur, je vyzadovani znalosti programovani
od testera. Je povinnosti zminit, ze existuje pomérné velké mnozstvi nastroju
a IDEB] podporujicich analyzu toku dat. Jako piiklad bychom mohli uvést
IntelliJ IDEA nebo PHPStorm od JetBrains.

3.2.2 Black box testovani

Black box testovani je souhrnem postupi, strategii, které se zaméiuji na kon-
trolu softwarovych specifikaci, pozadavkil, mnozstvi pripadu uziti#, a nevyza-
duje znalosti vnitiniho systemu, interakci mezi moduly, pouzitych struktur a
probihajicich procesu. Cilem je stanovit, zda software spliuje pozadavky ¢i ne.
Black box jako kategorie dynamickych testovacich technik vynika diky svému
hlavnimu konceptu: tester pristupuje k aplikaci z pohledu koncového uzivatele,

8Integrated Development Environment — vijvojové prostiedi
9Use Case nebo piipad uzit{ je popis moznych sekvenci interakc! mezi diskutovanym
systémem a jeho externimi aktéry, které se tykaji konkrétniho cile.[22]
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Nevalidni vstup Validni vstup Nevalidni vstup
pred 01.01.1900 | 01.01.1900 — 20.04.2001 | po 20.04.2001

Tabulka 3.1: Tridy ekvivalence — datum narozeni cestujiciho

kde na rozdil od néj dokaze posoudit na zdkladé dokumentace, jestli vystu-
pem odvedeného testovani je spravna kombinace vystupt. Techniky block box
pristupu jsou aplikovatelné na vsech testovacich tirovnich.

3.2.2.1 Rozdéleni na tiidy ekvivalence (Equivalence Partitioning)

Jedna z malého mnozstvi technik, kterou dokaze pouzit zacinajici tester intu-
itivné i bez znalosti teoretickych zdkladd. Podstata vybrané techniky spociva
v tom, ze uzivatel rozdéli mnozinu vstupt do nékolika tiid, v ramci kterych
by aplikace méla pouzit stejnou logiku pro zpracovani udajiu. Kazd4 testovand
hodnota by méla patrit pouze do jedné oznacené tiidy.

Zvazme néasledujici situaci: Dospély zdkaznik cestovni agentury si vybral
zajezd pro jednoho cestujiciho a presel na stranku s formuldrem, kde musi
uvést své osobni tdaje. Otestujeme jeden z inputt™, konkretné — datum na-
rozeni. Organizac¢ni pravidla a specifikace, které dolozil zakaznik softwaru jsou:

e Rok narozeni cestujicitho by mél byt vétsi nebo se rovnat 1900.

o Za dospélého je povazovan cestujici starsi 18 let (v den realizace z&-
jezdu.).

Predstavme si, ze datum odletu cestujiho je 20. dubna 2019. Vytvotrime ta-
bulku intervaltt moznych vstupt pro prehlednost pouziti dané techniky v po-
psaném prikladé (viz tabulka @)

Skupina testu tvori jednu tfidu ekvivalence, pokud se domnivame, ze [23]

e Vsechny testy ve ttidé kontroluji totéz.
e Pokud jeden test odchyti chybu, ostatni pravdépodobné udélaji totéz.

e Pokud jeden test odhali chybu, ostatni je pravdépodobné naleznou.

3.2.2.2 Analyza hrani¢nich hodnot

Dulezita technika, ktera ndm prindsi novy pohled na validace vstupnich hod-
not. Na zakladé vlastnich zkuSenosti s programovanim webovych aplikaci
muzu potvrdit, Zze hrani¢ni hodnoty ve vSech pripadech jsou témi , nejslab-
$imi misty* programu, jez mohou zpusobit nepredvidatelné chovani aplikace.

1ON4zev HTML prvku.
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Strategie aplikace dané techniky pro testovani pripadf uziti je pomérné jed-
noducha. Po sestaveni a rozdéleni vstupnich hodnot na tridy ekvivalence na-
lezneme hrani¢ni hodnoty.

Tak v pripadé diive uvedeného prikladu policka dne narozeni cestujiciho
bychom méli mit 2 hrani¢ni hodnoty: 01.01.1900 a 20.04.2001. Popsané tech-
nika zkoumad chovani aplikace vzdy ve 3 rtznych bodech z definované hranice:
v nejbliz§im nad, pod a provérovanou hodnotu. Po provedeni dalsich analyz
jsou nasledujici trojice: {31.12.1899, 01.01.1900, 02.01.1900} a {19.04.2001,
20.04.2001, 21.04.2001}. V dané technice se daji pouzit i jiné vstupy, nejenom
¢iselné (napr. SHASHTAG, -18.01.1992, regularni vyrazy apod.).

3.2.2.3 Testovani prechodu stava (state transition)

Tato technika se pouziva v systémech, jez maji objekty ménici stav béhem své
zivotnosti. Diagramy stavil zobrazujici chovani systému v reakci na konajici
se udalosti zprehlednuji vsechny mozné stavy, ve kterych se systém ¢i objekt
miuze nachazet. Zaroven presné definuji mnozinu platnych prechodi, jez jsou
vystupem konkretni tidalosti, a vylucuji nevalidni prechody mezi nimi. Exis-
tuje i jiny nastroj zachycujici chovani systému — tabulka prechodu, jez zpre-
hledriuje vsechny mozné kombinace prechodi mezi stavy (existuji omezeni, je-
likoz zvétseni poctu stavii ma presné opacny efekt), ¢imz eliminuje pocet chyb
nebo nejasnosnosti pri provedeni procesu testovani. Vzhledem ke své praktické
strance, se oba nastroje daji vyuzit pro tcely dokumentace projektu. Vyho-
dou pouziti tabulky prechodti oproti stavovému diagramu je rychléjsi odhaleni
implementacnich chyb.

Pro prehlednéjsi reprezentaci uvedenych nastroju znovu pouzijeme znamy
priklad cestovni agentury a tentokat se zaméiime ma zkoumdani objednavky.
Dokumentace uvadi, ze se libovolnd zakazka muze nachazet v jednom z na-
sledujicich stavi: prijato, volano, nedovolano, zaplaceno, storno. Predstavime
UML diagram stavii objednavky, =8 ktery transformuje diagram do grafové
reprezentace, kde uzly tvori stavy objektu, a prechody, oznac¢ené Sipkami (mo-
hou byt jednosmérné ¢i obousmérné), — spousténi udalosti. (viz obr. B.2)

Pro vytvoreni tabulky prechodu (viz tabulka ) se inspirujeme prikladem
z knihy ,, A practitioner’s guide to software test design®, napsanou panem Lee
Copelandem, ve které uvedena tabulka prechodt obsahuje zakladni 4 sloupce:
aktualni stav objednavky, mozné konajici udalost, provedend akce a nasledujici
stav objedndvky. Za null povazujeme neexistujici stav, ktery vznikl jako vystup
neplatné operace. [24]

1System under test — systém, ktery je testovdn na spravnou funkénost.
12Unified Modeling Language — notaéni jazyk pouzity pii vyvoji systémii.
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Aktudlni stav | Udalost Akce Nésledujici stav
null Uhrazeni platby - null

null Stornovani objednavky - null

null Uspésné volani klientovi | — null

null Netspésné volani klientovi | — null

null Zalozeni nové objednédvky | Nova objednévka Prijato
Prijato Uhrazeni platby Konfirace objednavky | Zaplaceno
Prijato Stornovani objednavky Storno objednavky Storno
Prijato Uspésné volan{ klientovi - Volano
Prijato Netspésné volani klientovi | — Nedovolano
Prijato Zalozeni nové objednavky | — null

Voléno Uhrazeni platby Konfirace objednavky | Zaplaceno
Volano Stornovani objednavky Storno objednavky Storno
Voléno Uspésné volan{ klientovi — Volano
Voléno Netspésné volani klientovi | — Nedovolano
Volano Zalozeni nové objednavky | — null
Nedovoléno Uhrazeni platby Konfirace objednavky | Zaplaceno
Nedovoléno Stornovani objednavky Storno objednavky Storno
Nedovoléno Uspésné volani klientovi - Volano
Nedovolédno Netspésné volani klientovi | — Nedovolédno
Nedovoléano Zalozeni nové objednavky | — null
Zaplaceno Uhrazeni platby - null
Zaplaceno Stornovani objednavky Storno objednavky Storno
Zaplaceno Uspésné volan{ klientovi - null
Zaplaceno Netspésné volani klientovi | — null
Zaplaceno Zalozeni nové objednévky | — null

Strono Uhrazeni platby - null

Storno Stornovani objednavky - null

Storno Uspésné volan{ klientovi - null

Storno Netspésné volani klientovi | — null

Storno Zalozeni nové objednavky | Nova objednavky Prijato

Tabulka 3.2: Tabulka prechodi stavi objednavky
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Obrézek 3.2: Stavovy diagram objednavky

3.2.2.4 Rozhodovaci tabulka (decision table)

Rozhodovaci tabulka se pouziva pro prehlednéjsi reprezentaci ,, aplikac¢ni Vrstvy“E
softwaru, ponévadz dokaze popsat komplikované nebo neziejmé chovani sy-
tému. Zakladem dané kombinatorické techniky je ,,implementace systémovych
pozadavku, které specifikuji, jak rtizné kombinace podminek vedou k jinym
vysledkum.“[25] Rozhodovaci tabulka je jednim z nejdulezitéjsich néstroju v
praci softwarového testera, ktery pozdéji dokaze slouzit jako nédvod pro psani
testovacich pfipadu (test case).

Radky rozhodovaci tabulky pfedstavuji seznam rtiznorodnych podminek
a na né navazujicich akci, které mohou ¢i nemohou nastat. Kazdy sloupec
je unikatni a tvori tzv. rozhodovaci pravidlo, jez je kombinaci nékolika pod-
minek, jejichz spliieni (ne)zahajuji akce, vztahujici se k danému konkretnimu
pravidlu (sloupci). Hodnoty podminek a akei mazou byt bindrni (Y, 1, N, 0
— mezindrodni verze; A ¢i N — Ceskd verze) nebo diskretni (Cervend, zelend,
zlutd, 1, 0, -15, 1-100 atd.).

Znazornime pouziti dané techniky na znamém prikladé cestovni agentury.
Popsané specifikace pozadavkl klienta tvrdi, ze pokud si zdkaznik zvoli za-
jezd, jehoz cena je mensi nez 40 000 K¢ pro jednoho ¢lovéka, a zaroven kazdy
spolucestujici je plnolety, tak se podafi provést online objednavku, umozniu-
jici rovnou zaplatit zakazku kartou (viz tabulka @) Vzhledem k tomu, ze

13Business logic
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Podminky Pravidlo 1 | Pravidlo 2 | Pravidlo 3 | Pravidlo 4
Cena zajezdu
je >= 40 000 K¢ A A N N
Spolucestujici neni A N A N
plnolety
| Akce | | | | |
’ Online objednavka ‘ N ‘ N ‘ N ‘ A ‘

Tabulka 3.3: Rozhodovaci tabulka — provedeni online objednéavky

hodnoty v uvedené tabulce jsou booleovské, pocet vzniklych pravidel se rovna
2™ kde n jsou vSechny existujici podminky. Zjednodusené feceno, rozhodovaci
tabulka popisuje exekuce rtznych akci v pripadé splnéni kombinace specific-
kych podminek, a mtze slouzit jako kompaktni forma dokumentace logiky a
zpracovani dat softwarem.

3.2.2.5 Testovani pripada uziti (use case testing)

Testy mohou byt navrzeny na zakladé ptripadt uziti, které jsou postupnym
popisem funkei libovolné transakce. Takovy dokument popisuje interakei uzi-
vatell, systémi nebo komponentu s jinym systémem ¢i komponentem, nikoliv
vnitini chovani aplikace béhem podobné , komunikace“. I prestoze pripady
uziti maji dost casto vétsi vyznam pro programatory, pro néz se zaroven vy-
tvaii z divodu shrnuti funkénich systemovych pozadavki, jsou ,,informac¢nim
strediskem* pro softwarové testery.

Vyhody prichézejici spolu s testovanim pripada uziti, se daji shrnout do
nékolika bodu: [24]

e Zachyceni funkénich pozadavkl z pohledu uzivatele bez ohledu na pa-
radigma vyvoje.

e Lze pouzit k aktivnimu zapojeni uzivatelti do procesu shromazdovani a
definovani pozadavki.

e Poskytovani zakladt pro identifikaci klicovych vnitinich soucasti sys-
tému, struktur, databdazi a vztahu.

e Slouzi jako zéklad pro vyvoj testovacich pripadi na systémni a ak-
ceptacni drovni.

Sablonu pro vytvareni testovacich pripadu uvadi pan Cocburn ve své knize
,» Writing effective use cases* [22]|. Dany vzor do_sebe zahrnuje nasledujici po-
lozky: nazev, acel, rozsah, troven, hlavni aktérs3, stav systému pred exekuci

148ystém, podsystém, komponenta, obydejny élovek.
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pripadu uziti a po ni (v pripadé tspéchu a netspéchu), stav systému v pripadé
chyby, spoustéjici akce, hlavni Gspésny scénar, vyjimky, popis priority, frek-
vence pouziti, dobu odezvy systému, dalsi aktéri, datum splatnosti, iroven
tplnosti*! testovaciho pripadu. [22]

Prikladem tentokrat poslouzi provedeni objednavky na strankach ano-
nymni cestovni agentury. Interakce probéhne mezi systémem (oznaceni S)
a zakaznikem (Z).

Uvedeny pripad pouziti je jednim z mnoha zptsobu interakce webové apli-
kace s obycejnym uzivatelem, jenz bude pouzit v implementacni c¢asti této
prace (viz tabulky @ a B.5).

3.2.3 Testovani na zakladé zkusSenosti

Testovani na zakladé zkusenosti je nadskupinou nékolika druhii testovacich
technik, jez vynikaji na pozadi black a white box testovani tim, Ze mira jejich
uspésnosti je primo zavisla na zkusenostech testera s podobnymi ¢i stejnymi
nastroji a aplikacemi. Prestoze jeho dovednosti hraji pomérné dilezitou roli v
absolutné kazdé technice, v testovani na zdkladé zkusenosti maji klicové po-
staveni a jsou fakticky jedinym néastrojem, ktery miize byt pouzit v testovacim
procesu. Na rozdil od popsanych dynamickych technik, tester nema k dispozici
predem sepsané prirucky nebo Sablony, jez ulehc¢uji proces validace systému.
Zaroven se mu nabizi velky prostor k tzv. ,,improvizaci®.

3.2.3.1 Exploratory testing

Exploratory testing neni jenom bezcilné prochazeni aplikaci s i¢elem narazit
na nadhodnou chybu, kterd se najednou zjevi pred oc¢ima testera, aby splnila
ucel dlouhodobého brouzdani v dobre znamé aplikaci. Nesmime podobné tes-
tovani podcenovat, ponévadz splnéni jeho cili dokaze odhalit ty nejzakernéjsi
chyby aplikace. Do seznamu tceltu exploratory testovani patii: [p]

e Ziskat pochopeni toho, jak aplikace funguje, jak jeji rozhrani vypada
a jakou funkcénost implementuje. Mtze slouzit jako seznamovaci pro-
stredek pro testery, ktefi pouze poznavaji procesy fungovani softwaru.
Zaroven muze byt pouzité pri psani novych testovacich planu, aby iden-
tifikovalo vstupni body testu.

o Prinutit software, aby projevil své funkce. Nejedné se o testovani aplikaci
podle predem vytvoreného planu. Hlavni idea je klast na produkt slozité
na zpracovani pozadavky a pozorovat jejich exekuci. Vysledkem nemusi
byt nelezeni fady chyb ¢i odchylek, ale opakovana kontrola funkcionalit
specifikovanych v dokumentaci.

15 Alistair Cocburn tvadi 4 rizné trovné: zakladni identifikace p¥ipada uziti (0.1), hlavni
scénér je definovan (0.5), vamezeny vSechna rozsifeni (0.8), vSechna pole jsou vyplnéna (1.0).
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3. TECHNIKY A ROZDELEN{ TESTU

Hlavni Gspésny scénar

0. Z: Prejit do zvolené jazykové verze aplikace.
1. Z: Zménit vyhledavaci parametr
,délka pobytu“.

2. S: Provést zménu parametru.

3. Z: Zménit vyhledavaci parametr ,,pocet dni“.
4. S: Provést zménu parametru.

5. Z: Zménit vyhledavaci parametr ,, destinace”.
6. S: Provést zménu parametru.

7. Z: Kliknout na tlacitko ,,Hledat“.

8. S: Zobrazit seznam hotelt.

9. Z: Vybrat libovolny hotel.

10. S: Pfejit do detailu hotelu.

11. Z: Zvolit vhodny termin.

10. S: Pfejit do checkoutu.

11. Z: Vyplnit cestovni formular.

12. Z: Skrze tlacitko ,,Objednat” provést
objednavku.

13. S: Vytvorit novou objednavku.

Vyjimky

8a. Chyba poskytovatele dat. Nejsou k

dispozici zadné hotely. S: Zobrazi seznam

hotelti neodpovidajici parametrtiim vyhledavani.
10a. Chyba poskytovatele dat. Nejsou k dispozici
zéddné terminy zajezdi. S: Zobrazi sezndm zdjezdi
neodpovidajici uvedené predem délce pobytu
nebo terminu.

13a. Probéhla zména ceny. S: Objednavka je
uloZena ale neni odeslana.

13b. Double booking. S: Objednavka je ulozena
ale neni odeslana.

13c. Chyba poskytovatele. S: Objednavka je
ulozena ale neni odeslana.

Tabulka 3.4: Pripad uziti — scénar provedeni objednavky zajezdu
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3.2. Dynamické techniky

Nazev Rezervace zajezdu
Ucel Zalozeni nové objednavky
Uroven Zakladni tloha

Hlavni aktér

Plnolety zakaznik

Stav pred exekuci

Neni definovdno

Stav po exekuci (tspéch)

Plnolety zédkaznik si Gspésné objednal zajezd

Stav po exekuci (neuspéch)

Zakaznikovi se nepodarilo zalozit
novou objednavku

Spoustéjici akce

Vyhledavani zajezdu nebo pobytu

Priorita

Kriticka

Frekvence pouziti

~ 1000 zdkazniki tydné

Doba odezvy

10 sekund nebo méné

Jini uzivatelé

Zadné

Datum splatnosti

Neni urcéen

Uroven uplnosti

1.0 — vSechna pole jsou vyplnéna

Oteviené tlohy

Zadné

Tabulka 3.5: Pripad uziti — metadata objednévky zajezdu

e Najit chyby, ¢imz myslime objeveni zastaralych a historickych vad soft-
waru, pomoci jeho tcelové hlubstho prizkumu. Zamétfeni na ty casti
produktu, které pod sebou skryvaji slozitou a spletitou logiku, nékolika-
nasobné zefektivni exploratory testovani.

3.2.3.2 Predpoklady existence softwarové chyby

Podstata dané techniky spociva v neustalém skeptickém testerském vnimani
hotového softwaru nebo aplikace, s predstavou, ze produkt nemuze byt bez-
chybny, nezavisle na tom, jakym odbornikem je programéator. Takovy koncept
se zakladd na testerskych znalostech systému, celého procesu jeho vyvoje,
chyb, kterych se vyvojari dopustili dfive nebo je casto opakovali, informa-
cich ohledné fungovéani aplikace v minulosti. [25] Vystupem aplikace popsané
techniky by mél byt dokument shrnujici vSechny potencialni riiznorodé chyby,
zpusobujici provedeni nevalidnich operaci a pad programu.
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KAPITOLA 4

Modely softwarového procesu a
metodiky vyvoje

Metodiky vyvoje softwaru je souhrn postupii a pristupa k problematice tvorby
softwarovych produkti ovérenych c¢asem a dlouhodobou praxi . Rovnéz
vystupuji jako predem navrzené struktury (frameworky) a plany, kterymi se
ridi vétsina procesu tykajicich se vyvoje softwaru od navrhu do managmentu,
jez nepopisuji zadné technické aspekty.

Popsany v podkapitole model zivotniho cyklu nebo systems develop-
ment life cycle (vznik kolem roku 1960) je prikladem podobné metodiky. SDLC
jako proces nasmérovany na efektivni tvorbu a tpravu softwaru za minimalni
ztraty vystupuje vétsi mérou jako vSeobecny pojem, ktery do sebe zahrnuje
nékolik znamych pristupli, napt. vodopadovy nebo spirdlovy. Spolecné s vy-
vojem nastroji, zrodem novych jazyka a jinych programovacich paradigmat,
procesem modernizace a technologickym pokrokem vznikaly nové modely vy-
voje v ramci SDLC odpovidajici soucasnym klientskym pozadavkim ménicich
se v reakci na probihajici transformace.

Uéelem této kapitoly je struény popis riiznorodych modeli Zivotniho cyklu
vyvoje softwaru, jejich vzajemné porovnéni, historickou navazanost a zdtraz-
néni pric¢in vzniku. Velka pozornost je vénovana rozmanitosti agilnich metodik
a vhodnosti jejich pouziti vii¢i projektim s odliSnym rozsahem.

4.1 Vodopadovy model

Vodopadovy pristup vyvoje zachycuje a presné definuje poradi fazi tvorby
softwaru. Takovy postup precizné vymezuje kazdou etapu, ¢imz poukazuje
na to, ze se béhem vyvoje produktu nesmi spustit nasledujici faze, dokud
nebude dokoncena predchozi faze. Timto postupem se zarudila snadnda ko-
ordinace prace vsech ¢lent vyvojového tymu, jez postupovali podle predem

16y nékolika odbornych &lancich se vyskytuje nizev ,, metodologie vivoje softwaru®.
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4. MODELY SOFTWAROVEHO PROCESU A METODIKY VYVOJE

stanoveného planu. Takovy model zachycuje 6 fazi vyvoje: sbér pozadavki a
provedeni analyzy, design systému, implementace, proces testovani, nasazeni
projektu a udrzba. Kazda z nich se opakuje jenom jednou béhem zivotnosti
aplikace (viz obr. @) Etapa testovani nésleduje jako ¢tvrta, az po dokon-
mem procesti vyvoje projektu a odhaleni kritickych navrhovych, designovych
a implementacnich zavad. Popsany model vyvoje neni schopny rychle rea-
govat na zmény mnoziny pozadavkl na software, vyznacuje se nedostatkem
»pruznosti“. I prestoze dany pristup je jednoduchy pfi definici dloh a zadéni, a
rovnéz dokaze predpovédét praci a straveny ¢as v kazdé fazi, nic nezaruci pres-
nost takovychto odhadu (zvysuje se riziko odlozeni deploye, zpozdéni terminu
dodéani) a tspesnost vysledného projektu.

Shér pozadavkl a
analyza

Design systému
Implementace
Testovani
Nasazeni
Udrzba
Obréazek 4.1: Vodopadovy model vyvoje softwaru

Zminéné nevyhody by mély mit stézejni roli v rozhodovani tymu pii hle-
déni spravného modelu vyvoje. Navzdory prvotnimu pocitu zastaralosti po-
psanych pristupu se vodopadovy model aktivné pouzivd v modernim svéte.
Navic neexistuje zadny naznak toho, ze by tplné zmizel z divodu své nepou-
Zitelnosti a neaplikovatelnosti.

Existuje nékolik podnéta, pro¢ bychom se mohli rozhodnout pro pouziti
vodopéadovyho modelu pfi tvorbé projektu [26]:

e Pozadavky jsou velmi dobre zdokumentované, jasné a fixni.
e Definice produktu je stabilni.

e Technologie je srozumitelnd a neni dynamicka.
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4.2. Spiralovy model

e Neexistuji zddné nejednoznacné pozadavky.

e K podpore produktu je k dispozici dostatek zdroju s pozadovanou trovni
odbornosti.

Jako priklad logického vyuziti uvedené metodiky miize poslouzit vyvoj
interniho informac¢niho systému letist, vzhledem k tomu, ze spliuje vSechny
predchozi body. Naopak se diurazné nedoporucuje aplikovat vodopadovy model
pti tvorbé webovych aplikaci nedisponujicich neménnymi pozadavky a static-
kymi technologiemi (samy o sobé pojmy statickd, neménnd technologie a web
jsou antonyma).

4.2 Spiralovy model

Zretelné nedostatky vodopadového modelu zptsobily neustalé hledani nového
modelu zkuSenymi I'T specialisty, modelu schopnému napravit nevyhody kla-
sického vyvoje a umoznujictho aplikaci svych postupt na komplikované, roz-
sahlé a nakladné projekty. V roce 1988 byl panem Parry Boenhmem defino-
van spirdlovy ptistup [15], jenz byl povazovan za nadéji, kterd dokaze splnit
veskera oCekavani, jak ze strany vyvojového tymu, tak i ze strany zaintereso-
vanych subjektt ve vysledném softwaru.

Hlavni myslenka popsaného pristupu spociva ve vyvoji a radném testo-
vani prototypi koneéného softwaru, jez jsou konzultovany se zdkaznikem, na
zékladé ¢ehoz se jejich mnozstvi muze zvysit (prototyp neodpovida veskerym
specifikacim zajemcti, proto by se mél vytvorit novy) nebo se pouzije pro pii-
pravu finalni verze produktu. Rovnéz se model vyznacuje rozdélenim vyvoje
na nékolik mensich ¢asti a provedenim detailnéjsi analyzy rizik. Jedna z Gspés-
nych vlastnosti tohoto modelu je zrychleni komunikace s klientem, ktery bude
mit k dispozici nékolik prototypt pozadované aplikace.

Druhé az pata faze spiralového modelu jsou opakovatelné, jelikoz probéhne
provedeni nékolika iteraci etap, dokud zainteresovana strana nepodtvrdi, ze
prototyp spliiuje nélezité pozadavky a specifikace.

Faze spiralového modelu jsou:

1. Sestaveni balicku pozadavkl a jeho zdokumentovani pomoci provedeni
dlouhodobych diskuzi se zakazniky (workshopti).

2. Shromézdéni pozadavku pro konkretni ¢ast spirdly (v zavislosti na po-
loze ve vyvojové spirale se jejich druh muze lisit — obchodni, systémové
atd.).

3. Design — vytvoreni poc¢ateéniho navrhu.

4. Tvorba a sestaveni funkénich prototypt produktu. Konstrukce do sebe
zahrnuje fadu prototypu, provedeni testovani.
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5. Konzultace se zainteresovanymi osobami, shrnuti moznych rizik projektu
(véetné zvyseni nakladi, nerealistickych odhadi), ¢ekani na zpétnou za-
kaznickou vazbu.

6. Finalni proces testovani, véasné realizované akceptacni testy pred pre-
danim hotového kone¢ného produktu klientovi.

7. Pripadné vyzadovana ddrzba a s ni spojené minimalni testovani.

I pres vyrazné zlepseni sady vyvojovych piistupu (rychlejsi testovani, vétsi
diraz na analyzu a tizeni rizik, predlozeni klientovi nékolik prototypt pro-
duktu a zajisténi lepsi reakce na zmény), spirdlovy model obndsi i pomérné
velké nevyhody:

e Pokrok ve vyvoji aplikace obnasi zvétseni nakladd. Permanentni rist
poctu prototypli nebo nespokojenosti klienta zvysuje riziko toho, Ze se
projekt nedocka své findlni verze. Problém spojeny s nerealistickymi od-
hady na realizaci a dodani, Spatné vytvorené casové diagramy.

o Komplikovany management projektu.

4.3 TIterativni model

Historicky vznik iterativniho modelu vyvoje byl reakci na otazky a problémy
objevené ve dvou jiz drive existujicich modelech — vodopadovém a spirdlovém.
Nalezenym vychodiskem a hlavnim objevem daného ptistupu bylo ,, rozdéleni
velkych monolitickych vyvojovych projektd do mensich, snadnéji fizenych ite-
raci.“ [15] V porovnani s vodopadovym modelem, v iterativnim modelu neexis-
tuje snaha shromézdit a zanalyzovat vsechny existujici pozadavky na software
v pocatecni fazi, ale jenom ty, jez jsou potieba béhem konkrétni iterace, na
jejimz konci se vzdy provede vypusténi (release) verze projektu. Proces vy-
voje aplikaci a systému je dikladny a postupny, ma inkrementalni charakter,
jelikoz kazda nova verze softwaru oproti té predchozi do sebe zahrnuje im-
plementace dalsich funkcionalit a tpravy téch minulych. Proces se nezastavi,
dokud nebude vydéana finalni verze splnujici veskeré pozadavky klientu.

Kazda verze produktu by méla projit nékolika fazemi vyvoje: sbhér poza-
davku (urceni realizovatelné podmnoziny z celé mnoziny pozadavkii), design a
implementace, testovani a vyhodnoceni. (viz obr. §.9) Diky tomu, Ze vSechny
iterace iterativniho pristupu predstavuji minivodopad, model si zachoval vy-
hody klasického vyvoje: presny, pochopitelny plan a snadnou koordinaci prace
vsech Clenu tymu. Zaroven byl doladén pristup klientt k aplikaci diky vydéani
nékolika verzi produktu. Je povinnosti zminit, ze rychlost reakci na zmény po-
zadavku ¢i hlasené chyby je zfetelné pomald, nalezneme zde viditelné zlepSeni
v porovnani s klasickym vyvojem, ale i presto takovéto tempo neni dost casto
vyhovujici.
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4.3. Tterativni model
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Obréazek 4.2: Tterativni model vyvoje softwaru

Hlavni vlastnosti projekti, ve kterych se doporucuje pouziti iteracniho
modelu vyvoje: [26]

Vétsina pozadavka musi byt definovdna; nékteré funkce nebo pozado-
vand vylepseni se vSak mohou ¢asem vyvijet.

Je ¢as na omezeni trhu.
Pouzivaji se nové technologie, vyvojovy tym se u¢i pti praci na projektu.

Zdroje s potiebnymi zkuSenostmi nejsou k dispozici a planuji se pouzit
na zakladé smlouvy pro konkrétni iterace.

Existuji nékteré vysoce rizikové rysy a cile, které se mohou v budoucnu
zmeénit.

vvvvvv

modelum:

Je snadnéjsi, pochopitelnéjsi, m& presné definujici rozsah testovanych
funkcionalit.

Novy testovaci pristup je schopny za kratsi dobu nalézt chyby aplikace,
jez budou vcas opravené.

Pouziti pripadu uziti zachycujici interakci mezi aktérem/aktéry a sys-
témem, zptehlednuji konajici se procesy, ¢imz napomahaji testerskému
tymu k jejich pochopeni a k jednodussimu psani testovacich pripadi a
Scénaru.
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N

promyslenou ¢innosti kvili novému pozadavku na rozsititelnost a rozvoj.

4.4 Agilni model

,» 76 % vSech softwarovych projektt se nedostavi véas kvili rozpoctu nebo ne-
spokojenosti zdkazniki.“[[15] Takovito otfesnd statistika vyvoldvd pomérné
velké mnozstvi otdzek tykajicich se predpokladu experti, ze zadné existujici
metodiky vyvoje nejsou relevantni a nedokazou poskytnout jistotu tispésnosti
prevazné mensich projektu. Z toho duvodu béhem posledni dekady 20. stoleti
na scéné vznikaji nové metodiky schopné se rychleji prizptsobit pozadavkim
projektu diky svému pruznému a flexibilnimu ptistupu k vyvoji. Model a jeho
principy, na jejichz zakladé se vytvorily dané metodiky, byl presné definovan
az v roce 2001, a diky své povaze dostal nazev agilni. Takova struktura by méla
ztélesnovat nejlepsi vlastnosti iterativniho a inkrementélniho vyvojového pri-
stupu a zaroven provést nékolik zasadnich zmén, aby se agilni model podarilo
aplikovat na mensi projekty.

Hlavni koncepty agilniho vyvoje jsou definované v agilnim manifestu, jenz
je rozdélen do nasledujich bodu: [27]

e Jednotlivci a interakce pred procesy a néstroji.

e Fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci.

e Spoluprace se zakaznikem pred vyjednavanim o smlouvé.
e Reagovani na zmény pred dodrzovanim planu.

,»Jakkoliv jsou body napravo hodnotné, bodu nalevo si cenime vice.“ [27]

Rovnéz bylo zformulovano 12 principt, stojicich za agilnim manifestem,
jez prinasi novy pohled nejenom na proces vyvoje produkti, ale i na roli
kazdého ¢lenu tymu, spolupraci se zainteresovanymi osobami, zvyseni pracovni
motivace, rychlé fizeni zmén a dokumentaci. Je potfeba poznamenat, ze velky
diraz se klade na schopnost tymu k samoorganizaci.

Inovaéni pohled prineseny agilnim modelem spocivd ve vyvoji softwaru v
kratkych casovych intervalech, iteracich (od 1 do 4 tydnu), vystupem kazdé
z nich by méla byt inkrementac¢ni ¢ast nové funkcionality, jez i presto, Ze ne
kazda verze je urcena pro nasazeni do produkcéniho prostredi, by méla byt
predlozena zainteresovanym osobam. Iterace v agilnim modelu zahrnuje do
sebe nékolik fazi vyvoje:

1. planovani
2. analyza pozadavkl

3. design
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4.4. Agilni model

4. implementace
5. testovani

6. nasazeni

7. hodnoceni

Spolu s transformaci podstaty nékolika procesi, agilni metodiky zasahuji
do tymové reprezentace, vznikaji nové role.

Tymovy lidr™ — zajistuje projektové rizeni, komunikaci na projektu. Po-
psand pozice vyzaduje predevsim managerské dovednosti, tymovy lidr nemusi
mit technické znalosti.

Clen tymu — neoddélitelnd soucastka celku, ve kterém tcastnici spolu-
pracuji z duvodu existence spole¢ného cile — tvorby kvalitniho softwaru spl-
niujictho klientské pozadavky. Clenové tymu jsou zodpovédni za technickou
¢ast projektu, od modelovani, ndvrhu a implementace, k testovani a nasazeni.
Prvotni navrh agilntho modelu tuplné nerozdéloval ¢leny na vyvojare a testery,
ponévadz v idealistickych predstavach jeho tvircu byly tyto role zaménitelné.
Popsana praktika se v redlném zivoté neosvédcila, proto ve vétsiné agilnich
tymu pozorujeme striktni rozdéleni mezi danymi pozicemi.

Projektovy manager — provadi komunikaci se zakaznikem, je jeho za-
stupcem v tymu. Jednou z jeho zodpovédnosti je tdrzba balicku, seznamu
prioritnich uloh. Hraje roli zdroje informaci na projektu, v pripadé potieby
pomaha s rychlym rozhodovanim.

(Stakeholders) — zainteresované osoby (pfimy ¢i nepfimy uzivatel, inves-
tofi apod.)

Vybuch popularity raznorodych agilnich metodik, jez pozdéji podrobnéji
popiseme v ramci této kapitoly, nemél hranice. Dodnes i pres velkou vinu
skeptickych nazoru lidi blizce s nimi seznamenymi, narazime na touhy po-
meérné velkého mnozstvi firem zavést dany model do svych projekta. Agilni
model prinasi naprostou zménu mysleni a spolu s ni hodné vyhod, jako je na-
priklad vyznacénd rychlost oproti ostatnim modeltiim a rychlé reakce na zmény
diky svym kratkym iteracim a vnimani zdkazniki jako soucasti tymu. Rovnéz
prichézi s novou praktikou — kontinudlni integraci (Continious integration),
zameérenou na integraci vyvojari provedenych zmén do sdileného wlozisté s
tcelem jeho nasazeni a nasledujiciho testovani (rychlejsi proces testovani =>
rychlejsi nalezeni existujicich chyb rychlejsi oprava).

Tester nebo ¢len tymu vénujici se testovani softwaru by si mél uvédomovat,
ze jeho pozice v ramci agilntho vyvoje obndsi: [4]

o pojimani toho, co by se mélo udélat (mit predstavu o provedenych zmé-
nach, presné definovat prioritni tilohy a nastavit hranice jejich rozsahu)

1"SCRUM mater nebo vedouci projektu, pojmenovani zdlezi na konkretni metodice.
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o byt sezndmen s testovacim prostfedim (kazdé testovaci prostiedi ma
svoje specifické vlastnosti)

e vénovat vétsinu svého ¢asu komunikaci
e byt pripraven se vyjadrit

o byt minimalistou (spravny management a neustalé premysleni o tom,
jak minimalizovat praci pro dosazeni nejvétsich vysledk)

Stejné jako kazdy model, agilni obnasi i sadu nevyhod, se kterymi by mél
pocitat kazdy tym rozhodujici, zdali zavést pruzny model vyvoje do svych
projekti.

Vyjmenujeme par z nich:

e Vytvoreni minimélni dokumentace produkuje vysokou zavislost dalsiho
vyvoje na konkretnim ¢lenu tymu (je potfeba pocitat s bus faktorem ).

e Je nutnosti mit silného vlastnika produktu.

o Interakce se zékaznikem ridi dalsi vyvoj, ktery po ném vyzaduje nejenom
finanéni ale i ¢asové investice. Zainteresované osoby by mély mit presné
zformulované pozadavky a vize.

e Néaroc¢nd integrace novych ¢lend tymu do projektu kvuli nedostac¢ujicim
dokumentacim.

o Agile neni univerzalnim feSenim vsech projektovych problému.

e Agile v porovnani s vodopadovym resenim ztraci predikovatelnost ¢asu
a rozsahu prace.

Vytkneme vlastnosti nejpopularnéjsich agilnich metodik.

4.4.1 SCRUM

Jedna z nejpopularnéjsich a svétové rozsifend agilni metodika zalozena na
prirustkovém a iterativnim pristupu vyvoje softwaru, jejiz nazev a zdkladni
koncept vznikl v jiném odvétvi, jez na prvni pohled nemd nic spolecného se
softwarovym vyvojem, dokonce ani na druhy ani na treti, jelikoz ho prebird z
britské sportovni hry — ragby, kde taktika SCRUM hraje jednou z klicovych
roli. Stejné jako ve hre, softwarovdi SCRUM metodika pouziva tymovy pristup
k vyvoji, zaklada se na flexibilité a respektuje seznam pripravenych hodnot.

Tato metodika stanovi 3 hlavni role v celém SCRUM tymu (minimalni
mnozstvi, které dokdze zajistit optimalni interakei):

18Bus faktor — pocet vyvojait, jejichz nahly odchod zptisobi krizi na projektu (zvysent
nékladu, uplné zastaveni)
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e« SCRUM master nebo kou¢ a trenér tymu. Jeho hlavni dlohou je sjedno-
covat vSechny Cleny skupiny a dohlizet na dodrzovani stanovenych hod-
not. I presto, ze se setkdme s obrovskym mnozstvim stiznosti a kritiky
vyplyvajici z nepochopeni role ,, mistra®“, je v nasem zajmu si uvédomit,
ze jeho prace neni vzdy pozorovatelna, jelikoz se nejedna o primy vliv
na vyvoj (SCRUM master neni ve styku se softwarem celodenné), ale
o zdanlivé nepatrnosti (odstranéni prepazek ve vyvoji, zajisténi vysoké
motivace tymu k dosazeni pokroku), jez mohou ovSem mit velky impakt
na vysledek projektu.

o Vlastnik produktu (product owner), je nizev pozice projektového ma-
nagera v ramci SCRUMu. V pripadé této metodiky klicova cast jeho
prace tkvi v sestaveni User Stomb vytvorenych na zdkladé predstav a
pozadavku klient.

e Vyvojarsky tym.

- 1 Funkéni inkrementalni
Produktovy backlog Backlog Sprintu “ jednotka softwaru

Obrazek 4.3: Procesy ve SCRUMu

Vsimneme si, ze ve SCRUMu neexistuje nadrizend nebo podiizena osoba,
ponévadz zamér kazdého z tcastniki procesu vyvoje spociva v tspésném do-
konceni projektu. Koncept tymového piistupu, kde nikdo neprecenuje svoji
dilezitost a prace kazdého jednotlivce se vysoce ceni, zarucuje produktivitu
takovéhoto vyvoje a sjednocuje jeho ucastniky. Ze vseobecného hlediska me-
todika SCRUM muze pripominat spiSe psychologickou doktrinu, coz mé velké
pozitivni nasledky, nebot se pocita s tim, ze jednotlivci pracujici na softwaru
jsou pouze obycejni lidé.

Je dulezité zduraznit, v jakych ¢asovych intervalech probiha piiprava a
dodéani novych potencidlné softwarovych pouzitelnych inkrementt, coz vyja-
dfuje pojem Sprint, rovnéz prevzaty z ragby. Je stanoveno, ze Sprint trva
od tydnu do mésice (viz obr. @) Vseobecnou praktikou je zavedeni dvouty-
denntho Sprintu. Rovnéz se ve SCRUMu setkdme i s dvéma novymi pojmy:

19Popis funkcionalit systému z hlediska koncového uzivatele v pFirozeném jazyce.
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produktovy backlog nebo sprint backlog. Produktovy backlog je mnozina,
seznam pozadavki na projekt, jenz neni roztiidén a tsporadan na zakladé pri-
orit. Vybrana ¢ast pozadavki, kterd by méla byt implementovina v budoucim
,inkrementu“ softwaru (backlog sprintu) bude predlozena skupiné zaintere-
sovanych osob. Backlog sprintu, produktovy backlog a produktovy inkrement
tvorf mnozinu artefaktit SCRUMu. Cil sprintu (sprint goal) je vysledkem
spole¢ného jednani vyvojového tymu a vlastnika produktu, jehoz naplnéni by

SCRUM predpoklada a predepisuje 3 zdkladni udalosti, jejichz zavedeni a
dodrzovani poméaha tymu v adrzovani vyvojového procesu v ramci metodiky:

 Planovéni sprintu (doba jednani zélezi na délce jedné iterace) — poc¢atecni
faze SCRUMu. Jednd se o jednani vSech ¢lent tymu z divodu definice
rozsahu prace, urceni priorit, hlavniho cile sprintu a ¢asové naroc¢nosti
tkolt v novém sprintu. Hodnoceni jednotlivé dlohy probiha v tzv. ,,clo-
vékodnech“® nebo ve specidlnich piibéhovych bodech (story points).
Je potfeba zminit, ze by se stanoveny backlog sprintu podle zakladi
SCRUMu nemél ménit.

e Kazdodenni SCRUM, kterému se rikd v ramci dané metodiky stand up
— schiizky o délce maximalné 15 minut, jehoz tcelem je sdileni informaci
mezi jednotlivci o stavu feSenych tkolt a dosazenych vysledkl, popis
vzniklych problémt a predlozeni seznamu tkold, které planuji vytesit
béhem jednoho dne.

e Sprint review — je idalost ukoncujici iteraci a zaroven druh schuzky, je-
jimz primarnim tcelem je prezentace dosazenych vysledku zakaznikovi s
cilem obdrzeni zpétné vazby. Zuzana Sochové, autorka knihy ,, The Great
ScrumMaster* tvrdi [34], Ze v utopickém agilnim svété misto prezentu-
jictho mize zaujmout libovolny ¢len tymu, neni to povinnosti vlastnika
produktu. V praxi se seznamime s pristupem, ze funkcionality prezentuji
¢lenové tymu, jejichz podil na vyvoji byl nejveétsi.

Dost ¢asto se opomijeji dva zbylé druhy schuizek z divoda malé vyznam-
nosti vuéi rozsahu projektu (v pfipadé Sprint Dema) nebo z duvodu sply-
nuti se zminénymi tdalostmi (Retrospektiva sprintu — jednéni o povedenych
a neuspésnych fazich vyvoje, diskutuje se o moznych resenich naskytnutych
problémi — v nékterych pripadech se koné spole¢né se sprint review).

Kazda dloha ve SCRUMu by méla projit od planovani pfes design, im-
plementaci, testovani az ke schvédleni. V nékterych sférach je mozné narazit
na kritiku této metodiky z divodu podpory multitaskingu, ktery neomezuje
pocet aktudlné zpracovavanych nebo novych zadani. Proto dochéazi k tomu,

2Man-day — jednotka ukazujici, kolik prace vykon jeden ¢lovék za jeden den.
218tory point je relativni druh odhad® a zptisob hodnoceni obtiZnosti uzivatelského p¥i-
béhu tymem.
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ze se v mnoha pripadech nestihne zpracovat béhem sprintu vétsina z téchto
uloh.

4.4.2 Extrémni programovani (XP)

Extremni programovani (XP) je agilni metodikou vyvoje softwaru zamérenou
na zvyseni jeho kvalitz a zlepseni Zivota vyvojového tymu.

Duvody zpusobujici takovouto tspésnost agilni metodiky vyvoje popsal
Don Wells:

e Zduraznéni spokojenosti zakazniku.
e Zduraznéni tymové prace.

o Zlepsuje softwarovy proces péti ruznymi zpusoby: pomoci komunikace,
svou jednoduchosti, zpétnou vazbou, respektem a odvahou.

Rovnéz je podstatné poznamenat specifické principy a ,,zdkony“ tvorici kostru
a neodlozena reakce na zmény pozadavki. Totéz bychom mohli fict o nepfretr-
7ité snaze zachovat jednoduchost ndvrhu (vyvarujeme se zbytecnosti a zamé-
fime se pouze na nezbytné funkcionality), jelikoz chyby s nim spojené patii k
tém nejnakladnéjsim z celého rozsahu.

Pojem odvaha vznikl v terminologii softwarového inzenyrstvi konkretné s
prichodem XP. Pro stru¢nou a zjednodusenou predstavu uvedeme, Ze pouze
stateény programétor v zajmu celého tymu dokaze zahodit svoji dlouhodo-
bou préci, jez podle jeho predstav nesplnuje postatu tlohy ¢i laicky receno
nefunguje.

Vzijemny respekt koleglli v tymu je jaddrem dobré komunikace zvysujici
produktivitu, efektivitu, kvalitu kédu atd.

Extremni programovani prosazuje sadu postupt vyvoje softwaru, diky kte-
rym je tato metodika takova svérazna:

e Parové programovani — uplné odlisna a z nékterych pohledu ,,divoka®
agilni technika, kde se psani aplikace realizuje dvéma programaétory,
jez se permanentné stridaji ve psani a pozorovani, na jednom pocitaci.
Takovy priklad spolupriace nejenom okamzité zlepsi kvalitu kodu, ale
napomiize vzajemné vyméné zkusenosti, a hlavné redukuje pripady pro-
krastinace, ¢imz zefektivni pracovni pristup a moralku.

e Vsichni ¢lenové tymu tvoii jediny celek.

e Jeden ze zplsobu dokumentace projektu je pouziti uzivatelskych pii-
béhu (vytvorené zdkaznikem) popisujicich chovani aplikace z pohledu
koncovych uzivatela.

o Tydenni cyklus (weekly cycle) je ndzev pro iteraci v dané metodice.
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o Pouziti statické analyzy ve formé code review a refaktorovéni.@

o Programovéni fizené testy (TDD) — nova inovacni praktika, kterd sta-
novuje novy podklad k vyvoji funkcionalit pro aplikace. Psani jednot-
kovych testt jakozto pocatecni faze vyvoje napomuze programatorovi
predejit dualité nebo $patnému porozumnéni zadani. Dany pristup bude
lépe posany v nasledujici kapitole.

4.4.3 Kanban a Lean

Cela metodika Kanban vznikla diky velkému prinosu japonské tovarny Toy-
ota do vyrobniho procesu diky modernimu konceptu a priciptim. Termin ,, kanban*
vznikl jako spojeni dvou slov ,,kan“ — v prekladu znamené viditelny, a ,, ban®,
coz je oznaceni v japonském jazyce pro tabuli. Takovato metodika se pouziva
k redukci poctu nedodélané prace. Jak naznacCuje nazev, kanban se zamé-
fuje na vizualizaci prace s tabulkami (bud fyzickymi nebo elektronickymi).
Kazdy tkol prochazi nékolika fazemi novy/prifazeny/vraceny, design, probi-
hajici prace (WIP — work in progress), testovani, otestovano, schvileno. Stavy
vymezuje pracovni postup (workflow), ktery definuje pro svoje pottreby kazda
firma zvlast. Kazd4 faze, v niz se mize nachazet tloha v takovych tabulkach,
ma svij sloupec.

Vzhledem k tomu, ze kanban spliiuje zdkladni principy agilntho modelu,
omezime se pouze na popis odlisnosti a specifik, jez ho odlisuji na pozadi
ostatnich metodik:

e Kanban nemd predem urcenou dobu iterace, ta muze byt proménliva,
stejné jako i seznam pozadavki, jenz se tym zavazuje zpracovat v ramci
iterace a jenz se béhem iterace méni. Diky této vlastnosti a schopnosti
jednoduse ménit priority tuloh, je kanban mnohem pruznéjsi nez popu-
larni SCRUM. Je potfeba zminit, ze tym samostatné stanovi, kdy je
potreba aktudlni iteraci ukoncit a zacit novou.

e Neexistuje zadné hodnoceni tlohy podobné tomu, se kterym jsme se
potkali v rdmci SCRUMu. Jedinou zasadni metrikou je délka cyklu
(cycle time), coz je méfeni ¢asu, rozdil mezi ¢asem ukonéeni a zacatkem
prace nad tlohou. Uéelem kanbanu neni dokonéen{ sprintu, ale vyfeseni
zadani.

o Inovacni princip omezeni novych nebo rozpracovanych (WIP) tloh pfi-
fazenych clenovi tymu, napomédha rychlému prochéazeni zadani vSemi
fazemi oznacenymi na kanbanské tabuli. V praxi se za optiméalni volbu
omezeni povazuji 3 dlohy.

22Zlepgeni kvality kédu neovliviiujici chovani aplikace ale podporujici jeho udrzitelnost.
Jednd se o proces dodrzovani nejlepsich programovacich praktik a zavedenych standardi.
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Metodika Lean se stejné jako Kanban zrodila v prostorach tovaren pa-
t¥icich koncernu Toyota v Japonsku. ., Lean je zplisob uvazovani — mentalni
model, popisujici, jak funguje svét“.[28] Dand metodika se vice pouziva v pru-
myslovych odvétvich, nez ve vyvoji softwarych produktu.

Hlavni postuldty muzeme shrnout do sedmi stézejnich bodu: [29]

e QOdstranéni ,,odpadu“ — vadné, nepouzitelné ¢asti kédu apod.
e Budovani kvality.

e Vytvareni znalosti — vytvareni dokumentace.

e Rozsifeni prav a moznosti ¢lent tymu.

e Odkladani povinnosti — nalezeni optiméalniho c¢asu sbérem potiebnych
informaci pro spravné rozhodnuti.

e Rychle poskytovani.
o Respektovani lidi.
e Optimalizace celku.

Hlavni princip leanu je snaha o nekonecéné zdokonaleni v detailech a zvy-
seni produktivity. Tym, ktery zavedl lean metodiku vyvoje projektu, se vzdy
orientuje na provedeni velkého mnozstvi testi. Existuje nékolik nazori, Ze lean
je odleh¢enou formou agilniho modelu, ktera prinasi svoje vlastni nastroje jako
VSM (Value Stream Map).

4.4.4 Dynamic Systems Development Method (DSDM)

Metodika vyvoje zalozend na principech inkrementalniho a iterativniho vy-
voje, kde se nejvétsi duraz klade na ticast v procesu vyvoje uzivatele/spotie-
bitele. ,, DSDM vyjadiuje kompatibilitu s méné agilnimi priumyslovymi kon-
strukcemi®,[B1] ma Siroky a riznorody seznam aktivit a velkou sadu artefakti.
DSDM je zalozen na 9 stézejnich principech: ,, véasné dodat, zamérit se na
obchodni potreby, nehledat kompromis s kvalitou, sestavovat prirtistkové od
firemnich zdkaladt, vyvijet iterativné, pribézné a jasné komunikovat, demon-
strovat kontrolu.”
DSDM zavadi nové praktiky, klicové popiseme podrobnéji:

e Timeboxing — pevné stanovené casové obdobi, délka kterého trva od
dvou do ¢tyfech tydnt. Na konci vzdy probéhne hodnoceni dspéchu pro-
duktu na zakladé stavu dokonceni softwaru jako celku ale ne mnoziny
vykonanych tloh.

Libovolny timeboxing se sklada ze tfech stézejnich etap a dvou schiizek
na zacatku a konci ¢asového intervalu:

23Proces vizualizace krokil vvoje produktu pro jeho pfedani zainteresovanym osobam.
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5.

. Kick-Off — spolecné jednéni vSech ¢lentd tymu s ticelem porozumeéni

cilu.

. Investigation — proces vyzkumu a analyzy stanovenych pozadavki,

jez odhadem trva 10-20% celého timeboxingu. [31]

Refinement — proces zahrnujici do sebe vyvoj a testovani, jez se
dokonéi opakovanou kontrolou. (60-80% c¢asu)

Consolidation — provedeni kontroly implementovanym a vyvinutych
na zakladé dohodnutych pozadavkt pomoci akceptdcnich kriterii.

Close-Out — zaverecna schiizka, predani vysledkt préce.

e MoSCoW je zptisob definice a pochopeni projektovych priorit a poza-
davk, rozdéleni do 4 skupin:

Must Have

Should Have
Could Have
Won’t have

4.4.5 Feature-Driven Development (FDD)

Vyvoj Fizeny uzitnymi vlastnostmi daného softwaru (FDD) je druhem agil-
niho modelu, jehoz vznik pfisuzujeme roku 1999, nebot byl poprvé popsan v
knize ,,Java Modeling In Color with UML". Ze stejnych dtavodu jako v pripadé
SCRUMu se pouzivaji uzivatelské pribéhy napsané vlastnikem projektu, FDD
se Tidi projednanymi a stanovenymi pozadavky. Vyvojari se déli na dvé od-
lisné skupiny podle jejich postaveni a pracovniho zaméreni: ,, vlastnici trid* a
»hlavni programatori“, coz danou metodiku vyrazné odlisuje od XP. Jedna se
o modelovy pfistup, jenz se déli na 5 zakladnich fazi (prvni dveé faze se kondji
pouze na pocatku projektu, béhem 0-té iterace): [3(]

1. Tvorba doménového modelu, jehoz podstatou je pochopeni nosnych pi-
lirt budouci aplikace/systému. Vystupem je objektovy model systému a
seznam zapiskll ¢i poznamek.

2. Definice mnoziny pozadavki a funkcionalit, jejich logické roztridéni.

3. Planovani na zdkladé funkcionality, béhem kterého se zformuluje poradi
vykonani procesti vyvoje, ptitadi se sada funkcionalit nebo t¥id konkret-
nim programétorum (prevezmou roli vlastniku tiid).

4. Design podle funkcionalit. Pro kazdou funkcionalitu je vytvoren de-
signovy balicek (design package). Vznikaji sekven¢ni diagramy, jez do-
plnuji ,,mezery* objektového modelu. Spole¢né s hlavnimi programétory
se Tesi, jakd podmnozina funkcionalit by se méla implementovat v rameci
jedné iterace.
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5. Sestaveni podle funkcionalit. Po provedeni testovani se kazdd tspésné
vyvinutd funkcionalita dostane do centralniho tloziste.

Stejné jako kazda metodika FDD pocitd s tim, Ze se seznam pozadavku
prubezné méni. Modely se stejné jako aplikace vyviji s kazdou novou iteraci.
Utast a vliv zainteresovanych osob na vjvoji softwaru je nezbytny. FDD defe-
nuje 6 riznych roli: hlavni architekt, doménovy expert, hlavni vyvojar, tester,
vlastnik tr¥idy a vedouci vyvoje. Méli bychom podotknout, ze kazdy jednotlivec
miize plnit nékolik funkci najednou.
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KAPITOLA 5

Testovani webovych aplikaci v
agilnich metodikach a
automatizace procesu

Vzhledem k zasadnim odlisnostem mezi agilnimi metodikami a vodopadovym,
spirdlovym nebo jinym modelem, je potieba zduraznit, ze testovani v rdamci
agilniho vyvoje ma sva specifika, ktera ho ¢ini unikatnim. Prechod z tradi¢nich
hodnot a pochopeni novych principt testovani je dosti obtizné a komplikovand
¢innost, jiz neni kazda firma schopna zorganizovat, proto s kazdym rokem
ziskavaji vétsi popularitu externi agilni koucové.

V zévislosti na rozsahu budouci webové aplikace a pozadavcich, jez klade
tym na zvoleny vyvojovy framework, se pouzivaji nasledujici agilni metodiky:
SCRUM, XP, DSDM, FDD a lean, pficemz dle [33] se pro vyvoj kvalitniho
produktu v pripadé malych softwarovych firem doporucuje pouzivat XP a
SCRUM.

vvvvvv

libovolného problému jako prekazky pro kazdého jednotlivce nezavisle na jeho
specializaci. Koncept zainteresovanosti ve vyreSeni problémi jednim spolec-
nym celkem (tymem) je ta nejpodstatnéjsi myslenka, jez by méla utkvét v
hlavé kazdého agilniho testera. Mate stejnou hodnotu v tymu jako vyvojar ci
architekt a jste jednim z tymu, jenz zarucuje kvalitu vyvijené aplikace.

Nové funkcionality, libovolné frontendové ¢i backendové zmény mohou byt
okamzité otestovany pomoci akceptacnich testl po jejich implementaci a pri-
dani do centralniho ilozisté zdrojového kédu. Neni potieba ¢ekat na dokonceni
celého projektu, pokud existuje moznost nabidnout testerovi ¢astecné hotovou
praci a dostat rychlou zpétnou vazbu. Tvorba libovolného testu by méla zaci-
nat nejenom ¢tenim odpovidajici dokumentace (uzivatelskych piibéhi, poza-
davki apod. v zavislosti na pouzité agilni metodice), ale spoleénym jednédnim
s ostatnimi ¢leny tymu o sestaveni nejlepsiho planu a pristupu. Doporucuje se
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pouziti specidlnich ndstroji pro spravu a organizaci testovacich procesu jako
TestLink=3, testRailed nebo Zephyr=.

Definice hotového stavu (Definition of Done) patii vyhradné do termino-
logie SCRUMu. Vzhledem k tomu, Ze na konci kazdého Sprintu je pripravena
nova inkrementalni jednotka, jez se dostane ke kontrole zdkaznikovi, vyvojovy
tym by mél predem definovat, jaka , o¢ekavani®, kritéria a pozadavky musi
splnit vyslednd ¢ast produktu. Z toho diivodi se pouzivaji kontrolni seznamy
(checklists), jez dokdzou vyhodnotit stav riznorodych artefaktt nebo aktivit
ve SCRUMu. Dle [[l] mé kazdé testovaci troven, uzivatelsky ptibéh, funkcio-
nalita, iterace, nebo dokonce nasazeni sviij zformulovany DoD.

V této kapitole projedndme stézejni koncepty a vlastnosti testovani, zdi-
raznime vhodnost pouziti pfedem zminénych testovacich technik z pohledu
webovych aplikaci a zodpovime si na otazky tykajici se automatizace testova-
cich procesu v ramci vyvoje a udrzby webovych produkti.

5.1 Aplikace testovacich technik v agilnich
metodikach vyvoje

7 drive popsanych testovacich technik se jich vétsina da aplikovat na testo-
vani libovolné webové aplikace vyvinuté pomoci agilni metodiky. Ale i presto
kazda z metodik ma svoje vlastnosti a specificnosti vyvoje, diky ¢emu nabizi
kombinaci novych technik, jejichz vyuziti ve starsich modelech neexistuje.

Vsechny dynamické metodiky black box testovani by se daly automatizo-
vat pomoci psani Ul nebo API testti. Psani testii stejné jako vyvoj probihéd
na zakladé pripravenych uzivatelskych pribéht, popisujicich akceptacni kri-
tériak! a jak funkéni, tak i nefunkéni chovani webové aplikace, s vyjimkou
dynamickych testl na zakladé zkusenosti, jez se vytvari béhem provedeni tes-
tovani a v zadné agilni metodice se neautomatizuji, ponévadz by tak ztra-
tily svoji podstatu. V testech mohou byt pouzité tradic¢ni testovaci techniky;,
jako rozdéleni na tridy ekvivalence, analyza hrani¢nich hodnot a testovani
prechodu stavi.[l] Spolu se zrodem a vyvojem agilnich metodologii vznikaji
specidlni testovaci metodologie, které jsou dost casto aplikovatelné v ramci
aginiho vyvoje:

o Programovani fizené testy (Test Driven Development nebo TDD)

o Programovani rizené akceptacnimi testy (Acceptance Test Driven Deve-
lopment nebo ATDD)

24http: / /testlink.org/

https://www.gurock.com /testrail

2https: //www.getzephyr.com/

27 Akceptaéni kritéria — vysledek kolektivniho jednani testerti, programatort a obchodnich
zéstupct, diky némuz vyvojovy tym bude mit kompletni predstavu o chovani systému a
funkcionalit, které pozdéji zvaliduje zdstupce zainteresovanych stran.
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5.1. Aplikace testovacich technik v agilnich metodikach vyvoje

o Vyvoj fizeny pozadavky na chovani (Behavior Driven Development nebo
BDD)

5.1.1 Programovani fizené testy (TDD)

Dané pokrocila technika se nejcastéji pouziva v pripadé extrémniho progra-
movani, dokonce patii k jeho zékladnim principum. Rovnéz programovani
rizené testy se neomezuje pouze na XP metodiku. Koncept takového vyvoje
aplikace spociva ve zméné vyvojového pristupu, kdy cely tym dava vétsi pri-
oritu promysleni detailli a napsani testti kontrolujicich novou funkcionalitu
jesté pred jeji implementaci. Jedna se o psani jednotkovych testi, kde velkou
roli hraje pokryti koédu. Béhem pldnovaci schiizky se s celym tymem disku-
tuje jejich obsah, aby se vyvojari, testeri a manageti vyvarovali netplnostem
nebo nejasnostem vznikajicim pri odliSném pojimani popistt pozadavki. Na
zacatku se vytvari test, spusténi kterého vyvold stoprocentni selhani. V dalsi
fazi probéhne implementace funkcionality nebo jeji zména, vici niz byl jed-
notkovy test napsan/opraven. Opakované spusténi sady takovychto testi by
mélo zarucit, ze navrh a design nové funkcionality probéhl tspésné. Posledni
faze vyvoje jednotkovych testa se vénuje jejich refaktoringu.

V agilnich metodikdch vyvoje je psani dokumentace pomérné omezenou
¢innosti, jejiz vystupem je mnozina texti a diagramii pouze nejpodstatnéj-
sich funkcionalit. Pfednostni tvorba jednotkovych testti muze poslouzit jako
plnohodnotna dokumentace projektu vzhledem ke své udrzitelnosti a aktual-
nosti v porovnani s texty, na psani kterych se ani dost casto nealokuje c¢as
béhem iterace. Druha vyhoda vyuziti TDD muze spocivat v tom, ze po spus-
téni jednotkovych testi, jesté pred predanim nové funkcionality testerovi, ma
programator predstavu, zda jeho zmény ovlivnily diivéji navrzené funkciona-
lity. To znamena, ze dané technika Setii ¢as a odvedenou praci. Rovnéz sada
jednotkovych testi funguje na principu regresnich testi (coz rozhodné neim-
plikuje, Ze je dokéze vyménit). Dalsi vihoda TDD spo¢iva v tom, ze vyvojovy
tym navrhuje API dle zptsobu pouziti.

P4

5.1.2 Programovani Fizené akcepta¢nimi testy (ATDD)

sy

Pokus o vylepseni TDD zapri¢inil vznik nové techniky, jejiz stézejni prin-
cipy zlstavaji podobné jako v pripadé jeho predchidce. Béhem workshopu
predchazejicimu implementaci funkcionalit probihéd spolecné jednani agilniho
vyvojového tymu s obchodnimi managery, jehoz tcel je stejny jako v pripadé
TDD: vymezit a zdokonalit /zménit vize a popis existujicich pozadavki, béhem
¢ehoz se vytvari uzivatelské pribéhy. Forma novych testi mutze byt jak manu-
alni, tak i automaticka. Testovaci pripady vychazeji z uzivatelskych piibéha.
Postup jejich vytvoreni neni presné stanoveny, a proto mohou byt vytvoreny
testerem samotnym anebo spoleéné s vyvojari. Az po provedeni kontroly vy-
slednych testu se prechazi k implementacni fazi vyvoje.
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5. TESTOVANI WEBOVYCH APLIKACI V ACGILNICH METODIKACH A
AUTOMATIZACE PROCESU

Déano Kdyz Vysledkem je

Zvyrazni se povinnd
Klikne na tlacitko pole, objevi se

, Objednat® upozornéni v
HTML <p> prvku

Uzivatel nevyplnil
zadné policko
cestovniho formulére

Tabulka 5.1: Pouziti ,, Given-When-Then“ Sablony pro psani testovacich pri-
padii.

Doporucuje se v pocatecnich etapach psani akceptacnich testl zamérit se
na tvorbu testtl pozitivnich, jez zkontroluji chovani aplikace pro standardni
vstupy. Pouze po jejich dokoné¢eni muze vyvojar/tester prejit ke psani negativ-
nich pripadi. Ve firméch, které nepreferuji zavedeni automatizace testovacich
pripadi, stdle existuje mozZznost pouziti metodiky ATDD do vyvoje.

5.1.3 Vyvoj fizeny pozadavky na chovani (BDD)

Vyvoj fizeny pozadavky na chovani predstavuje jinou odvétev ,,evoluce* TDD,
jejimz primarnim zédmeérem je prohloubeni komunikace mezi vyvojovym ty-
mem, obchodnimi managery a zainteresovanymi osobami s vyuzitim spolec-
ného ,, netechnického* jazyka. Seznam pozadavkl zpracovany do tvaru uziva-
telskych pribéhi je pouzit pro tvorbu platnych testovacich scénart orientova-
nych na kontrolu chovani aplikace.

BDD prichazi s novymi koncepty, jako je formule ,, Given-When-Then*
nebo ,, Role-Feature-Reason“ matrice.

Uéelem formule ,, Given-When-Then* je predlozeni sablony k psani testo-
vacich pripadi:

o Given (k dispozici, ddno) — konkretni scénar
e When (kdyz) — se kond danda akce
o Then (zatim) — vysledek, dopad

Poskytneme priklad pouziti dané Samblony v ramci psani testovacich scé-
nara webové aplikace, kde se jedna o pokus objednani zajezdu v check outu
bez uvedeni povinnych ddaju (viz tabulka p.1)).

Matrice ,, Role-Feature-Reason“ se pouziva jako sablona pro tvorbu uziva-
telskych pribéht. Definice je nasledujici:

e Asa — jako
e I want — chci

e So that — aby, a proto
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5.2. Automatizace testovacich procesi

Jako zakaznik cestovni agentury si chci objednat parkovani pred odletem
na letisti, abych si mohl zaparkovat auto na presny pocet dnt, jako je délka
zajezdu.

Existuje sada nastroju, ktera muze byt pouzita pro tspésnou a jednodu-
chou realizaci BDD jako framework Cucumber (pouziti angli¢tiny definované
skrze jazyk Gherkin) nebo Speckflow, jenz z Cucumberu vychazi.

5.1.4 End-to-end testovani (E2E)

End-to-end testovani je jedna z testovacich technik, jejimz cilem neni pouze
kontrola chovani aplikace, ale ovéfovan{ integrace s externimi rozhranimi (napf.
REST API, SOAP API atd.) Takové testovani by mélo byt kompletni, rov-
néz muze pripominat kontrolu na zdkladé scénédre (od zacatku az do konce).
Vznik E2E byl odivodnén postupnym vyvojem aplikaci (nejenom webovych)
a zvysSenim jejich komplikovanosti. Vysledné testy uzivatelskych ptribéhu a
funkcionalit jsou tvoreny na systémové trovni.

5.1.5 Exploratory testovani

Exploratory testovani v ramci agilniho vyvoje nabyva novy smysl, jehoz odi-
vodnéni spociva v omezeni ¢asu na detailni specifikaci uzivatelskych pripada
nebo v omezeném ¢ase vénovaném analyze testi. [1] Exploratory testovani se
v mnoha pripadech kombinuje s jinymi technikami testovani (white nebo black
box) nebo testovacimi strategiemi. Hlavni podminkou pro tspésné vykonani
exploratory testovani je znalost produktu, vyvinutd intuice a kreativita. Je
dilezité, aby osoba provadéjici testovani dokumentovala vykonané kroky, aby
objevend chyba byla opakované simulovatelna.

5.2 Automatizace testovacich procesiu

Automatizace testovaciho procesu je zdkladnim pilifem tspésného agilniho
vyvoje kvalitniho softwaru. Moderni svét a jeho neustalé zmény vyzaduji od
vyvojového tymu nepretrzitou koncentraci a schopnost rychle reagovat na re-
gularni transformace. V pripadé webovych aplikaci mize zdrzeni pouze o néko-
lik vtefin zpusobit zakaznikovi nékolikamilionové ztraty (napf. vyvoj burzové
aplikace). Je z toho pomérné jednoduché odvodit, Ze manualni testovani nevy-
hovuje soucasnym pozadavkim a je synonymem pojmu ,,ztrata ¢asu*, nicméné
doted takovyto druh testovani hraje pomérné velkou roli v kazdé agilni me-
todice [16], nebot jesté nebyl vytvoren dokonaly nastroj schopny napodobit
lidské rozhodovéni (i pfes zapojeni umélé inteligence do procesi £9). Rovnéz

28 Automatické ndstroje vyuzivajici umélou inteligenci (napf. Applitools) jsou diky sofis-
tikovanému algoritmu schopné porovnavat vizualni rozdily mezi ocekdvanym vysledkem a
redlnym stavem aplikace (jednd se pouze o testovani uzivatelského rozhran{). Vétsina z nich
neni open source.
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5. TESTOVANI WEBOVYCH APLIKACI V ACGILNICH METODIKACH A
AUTOMATIZACE PROCESU

Agile Testing Quadrants

Automated & Manual Business Facing Manual
Functional Tests Exploratory Testing

Examples Scenarios

Story Tests Usability Testing
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Obrazek 5.1: Kvadrant agilniho testovani [[14]

uvedeme druhou nevyhodu manudlniho testovani, jez tkvi v opakovatelnosti
kroku, jako kuprikladu realizace regresnich testt na konci kazdé iterace. Lid-
sky faktor ovliviiuje veskeré testovaci procesy, proto vysledky regresnich ¢i ji-
nych testi ne vzdy odrazi aktualni stav aplikace. Diky zavedeni automatizace
se nejenom vyhneme podobnému druhu problému ale poskytneme i rychlou
zpétnou vazbu o provedeni testovani a dame testerovi ¢as na vykonani jinych
¢innosti, zménime zaméreni jeho prace, jez bude vyzadovat veétsi predstavi-
vost a hlubsi pochopeni chovani koncovych uzivateli webové aplikace. Jak
uz bylo fe¢eno predtim, testy, a nejenom jednotkové, jsou dobrym zpusobem
dokumentace projektu v pripadé, ze se stale udrzuji.

Pri zavedeni automatizace testi by tym mél pocitat s tim, Ze nepromys-
lend automatizace je schopné uskodit celému vyvojovému procesu. Uvedeme
nékolik prikladi béznych chyb pfi automatizaci testovacich procesu [32]:

o Vytvoreni testovacich dat pomoci uzivatelského rozhrani.

o Oddéleni automatickych testtu (prevazné UI) od vyvojového procesu, ne-
schopnost jejich provedeni, dokud nebude cely systém nasazen.

o Kopirovani velké ¢asti kédu a jeho redundantni opakovani.

o Validace pouze viditelnych prvkt webovych stranek, jez nezarucuje ko-
rektni kontrolu jejich chovani.

¢ Snaha vSe automatizovat.
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5.2. Automatizace testovacich procest

e Testovani pouze pomoci Ul testll je pomalé, jak z hlediska doby psani
a udrzby takovychto testt, tak i z hlediska jejich vykondvani (spusténi
prohlizece, pripojeni na Internet). S nartistem mnozstvi automatizova-
nych Ul scénaia se cas straveny jejich provedenim miize rovnat casu
strdvenému manudlnim testovanim.

Odpoved na otazku, jaké testovaci irovné by mély pokryvat automatické
testy, poskytuji L. Crispin a J. Gregory [14]. Vysvétluji ji pomoci kvadrantu
agilniho testovani (viz obr. p.1l). Kazdy z nich nastinuje, jaké druhy testi by
mély projit procesem automatizace v projektu a jaké by se mély provadét ma-
nualné nebo ¢astecné manualné. Z dalsitho zkouméni vyplyva, ze pouze treti
kvadrant (Exploratory testovani, scénére, testovani pouzitelnosti atd.) by ne-
mél podlehnout procesu automatizace az na vyjimku pouziti automatickych
nastroju pro inicializaci testovacich dat a scénaiti. Pouziti kvadrantu agilniho
testovani napovidd vyvojovému tymu, jaké nastroje pro automatizace rtzno-
rodych druht testd na vsech trovnich testovani by se mély pouzit. Statické
testovaci techniky v ramci riiznych modela jsou stejné. Néastroje pro jejich au-
tomatizaci byly zminény v kapitole B.1|. Testy vyuzivajici dynamické techniky
s vyjimkou testovani zalozeného na zkusenostech se rovnéz daji automatizovat
v ramci agilniho vyvoje softwaru.

Velkd mnozina projekti se potykd s pojmem technicky dluh (algoritmicky
nedokonaly zpusob Teseni riznorodych problému, zbytecény a redundantni kéd
apod.). Pouziti kvadranti napomuze najit novy pohled na feSeni s tim spoje-
nych zalezitosti.

Manudlni
testovani

GUI
Testy

Akceptacni testy
API vrstva

Jednotkové a komponentové testy

Obrazek 5.2: Pyramida automatizace testi
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5. TESTOVANI WEBOVYCH APLIKACI V ACGILNICH METODIKACH A
AUTOMATIZACE PROCESU

Po provedené analyze a rozhodnuti, jaké druhy testti budou v ramci apli-
kace automatizované, se tym zaméri na jejich rozsah. Pro dany ucel se pouziva
pyramida automatizace testu (viz obr. QJ) Jeji rozdéleni a velikost kazdé ¢asti
odpovidd mnozstvi testd vytvorenych v ramci kazdé z vrstev. Svisla osa vy-
jadruje droven jejich abstrakce. Dolni stupen pyramidy je zdkladem drzicim
zbylé vrstvy. Nejcastéjsi chybou pri zavedeni automatizace je Spatny odhad
rychlosti napsani riznych druhu testi a naklada spojenych s nimi . Jednotkové
a komponentové testy patii k nejlevnéjsim a rychlejsim zptsobtim kontroly
chovani aplikace, jsou jadrem metodiky TDD. P1i agilnim vyvoji produktu se
tym snazi napsat co nejvétsi pocet testti konkrétné dané vrstvy. Druhd troven
pyramidy provadi kontrolu obchodni logiky, API a rtznorodych funkcionalit,
jez nevyzaduji projiti GUI. Tyto testy jsou mnohem levnéjsi, nez testy kon-
trolujici uzivatelské rozhrani, ale i presto jsou rozsahlejsi nez jednotkové a
potiebuji ndroénéjsi udrzbu a jsou o dost pomalejsi (napf. mohou vyzadovat
propojeni s DB), proto jejich mnozstvi je vyrazné mensi. Posledni vrstva py-
se mél clen vyvojového tymu snazit minimalizovat.

Z hlediska webovych aplikaci testovani pouze kontroleri nebo modelt ne-
prokaze funkcénost produktu jako celku. Proto se vyuzivaji funkéni nebo ak-
ceptacni testy.
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KAPITOLA 6

Kombinace testovacich technik
na projektu vyvinutém ve

SCRUMu

6.1 Seznameni s projektem

Vybrané aplikace je vyvijend softwarovymi odborniky po dobu ¢tyr let. Jeji
tvorba doted neni ukoncend, vzhledem k touze zainteresovanych osob o roz-
§iteni vlivu na vétsim mezindrodnim trhu, coz znamenad, ze k existujicim ja-
zykovym verzim pozadované aplikace (Ceské, slovenské, polské a némecké) se
v blizsi dobé pridd i verze madarska. Frontendovd a backendova ¢ést jsou
rozdélené mezi dvé firmy, spolecnost zajistujici backend je dodavatelem firmy
poskytujici zakaznikovi frontend.

Webova aplikace je tvorena pomoci agilnitho modelu, spoleéné s vedenim
bylo dohodnuto pouziti metodiky SCRUM. Vysledky spoluprace vSech ¢lenti
tymui na daném projektu se zdaji dost povedenymi. Duvody jsou nasledujici:

o Délka stanoveného sprintu je 2 tydny. V pripadé nespokojenosti klientt
s vyslednou inkrementaci nasazeni, probéhne v ramci dalsiho sprintu,
ale neovlivni (neodlozi se) zacatek nebo konec aktudlni iterace.

e Dodrzovani 4 primarnich druhii schiizek: planovani sprintu, retrospek-
tivy a review, kazdodenniho stand upu (jehoz délka neptesahuje 15 mi-
nut).

e Tym predstavuje samoorganizaéni jednotku.

e Zéklad produktového backlogu je seznam tloh urcenych béhem plano-
vani sprintu.

o Testeri a programéatofi spolupracuji béhem kazdé iterace.
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6. KOMBINACE TESTOVACICH TECHNIK NA PROJEKTU VYVINUTEM VE
SCRUMu

e Tym se skldda z vlastnika produktu, SCRUM mastera a vyvojového
tymu.

e Zodpovédnost za zajisténi kvality vysledného produktu se rozdéli mezi
cely tym.

e Metrika vyvoje — rychlost zpracovani uloh, napr. pouziti burndown grafﬁ@.
o Nepretrzitd komunikace se zakaznikem pro sbér novych pozadavki a
zajisténi zpétné vazby.

Zaroven bychom méli upozornit na nedokonalosti realizace pouzité me-
todiky SCRUMu, ke kterym patii moznd zména backlogu sprintu (coz vice
pripomind princip kanbanu) ¢ nepfitomnost zdkaznika na sprint review. Ne-
dati se dodrzovat princip KISS (Keep It Stupid Simple) vzhledem k casté
zméné jednotlived v tymu a diivéjsimu neoptiméalnimu ndvrhu aplikace.

Za nastroj pouzity pro evidenci problémi a chyb, jednodussi fizeni zmén
a zaroven poskytﬁici moznost vedeni agilntho managementu byl vybran Jira
tracking system.

6.1.1 Funkc¢ni pozadavky

Pro sezndmeni s jadrem webové aplikace poskytneme detailni popis mnoziny
funkénich pozadavka vytvorenych zainteresovanymi osobami, jenz je uveden v
ramci uzivatelskych pfibéhu vlastnikem produktu (pfedlozena pouze podmno-
zina vSech funkcionalit, které jsou kontrolovatelné béhem provedeni regresnich
testl).

e Vyhledavani zajezdt na zakladé riiznorodych odlisnych filtri:

— termin

— délka zajezdu

— misto odletu

— zvolend destinace

— pocet osob (dospélych a nezletilych)
— druh stravovani

— transfer do hotelu

— cestovni kancelar

29V rémci tymi existuje dalsf rozdéleni na vyvojéie a testery. Firemni vize predpoklad4, ze
kazdy clovek je unikatni a vynika ve svém konkrétnim oboru. Prvotiidni senior programétor
nemusi mit predpoklady k testovini a obréicené.

39Graf, ktery kombinuje aktudlni stav s odhady a vizualizuje pfedpoklddany konec pro-
jektu. [34]

3Thttps: //www.atlassian.com /software/jira
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6.1. Seznameni s projektem

— specidlni pozadavky

Vyhledavani pouze ubytovani s pouzitim stejnych filtria jako v pripadé
zajezdu.

V listu nalezenych hotelid existuje moznost tridéni vysledkt vyhledavani
podle ceny, popularity nebo hodnoceni.

V detailu hotelt se objevi Siroky vybér nabidek zdjezdu/ubytovani od-
povidajici vyhledavanym kritériim.

Prepnuti mén v ceské nebo slovenské jazykové verzi.

Zadani osobnich tdaji v checkoutu webové aplikace. V pripadé objed-
navajici osoby je povinnosti uvést osloveni, ptijmeni, jméno, adresu, te-
lefon, email, obc¢anstvi a datum narozeni, u spolucestujicich plné jméno
a datum narozeni odpovidajici zadanému véku pii vyhledavani.

Objednavku muze zalozit pouze dospéla osoba.
Moznost volby druhu cestovniho pojisténi v checkoutu.
Moznost pridani parkovani na letisti v checkoutu.
Moznost provedeni offline objednavky (bez zaplaceni).

Moznost provedeni online objednévky (platba kartou), ktera je omezena
v pripadé, ze zajezd je drazsi nez 45 000 K¢.

6.1.2 Nefunkéni pozadavky

Poskytneme prehledny seznam nefunkénich pozadavkl pro detailnéjsi popis
aplikace cestovni agentury:

Webova aplikace bézici v cloudu.
Nasazeni pres inteligentni server TeamCity pro kontinualni integraci.
Backend napsany ve frameworku PHP Nette.

Aktualni verze PHP je 7.0 (béhem nékolika mésici se ocekéva prechod
na PHP 7.3).

Ctyfi rizné prostiedi pro vyvoj: lokalni, dvé testovaci a produkéni.

Frontendova ¢ast: HTML, CSS, JQuery, Mustache.

32Redlny pocet omezeni mize byt mnohem véts v zavislosti na typu zéjezdfl, podtu
déti, zdrazeni zéjezdu, restrikci ze strany hotelt nebo cestovni kancelafe. Logika aplikace se
zkomplikovala béhem nékolika let vyvoje.
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6. KOMBINACE TESTOVACICH TECHNIK NA PROJEKTU VYVINUTEM VE
SCRUMu

e Relac¢ni databaze: MariaDB 10.
e Pouziti verzovaciho systému Git.

o Propojeni pres Web API s némeckymi poskytovateli (Internet Booking
Engine) cestovnich zajezdu.

e Pouziti Codeception frameworku pro psani automatickych akceptacnich
testi.

e Asynchronni zpracovani webovych stranek pomoci JS knihovny Ajax.

¢ Aplikace poskytuje zakladni REST API.

e Pouziti Docker nastroje pro virtualizaci s icelem lokalniho vyvoje.

o Zakladem je MVC@ architektura.

e Prehled vyuziti a vytizeni aplikace je poskytovan pres Google Analytics.

o Aplikace véetné testi se vyviji v PhpStorm IDE.

6.2 Vytvareni testovaciho planu regresnich testu
webové aplikace

V ramci vyvoje aplikace cestovni agentury byly vytvoreny jak akceptacéni testy
(UI), tak i jednotkové, komponentové testy, které jsou zodpovédnosti progra-
matort, a mély by se psat pred vyvojem nové funkcionality (TDD) nebo jeji
opravy a spoustét se pred merge requestem pro zakladni kontrolu, nez se kéd
dostane na code review. Vyvoj integracnich API testt byl vyvojarskym tymem
zamitnut.

Jednotkové testy (PHPUnit) pro pouziti techniky testovani fidicich struk-
tur vyuzivaji automatické nastroje. Kontrola datového toku se provadi ve dvou
forméch: dynamicka (diky PhpStormu) a manudlni — prochézeni a kontrola
kédu nezavislym vyvojarem (code review) pred mergovanim do centrélniho
repozitare a predani testerovi. Co se tyce black box testl, pouzivaji je vSechny
uvedené metodiky. Exploratory testovani se vénuji 3 hodiny béhem kazdého
sprintu. Regresni testovani na projektu do sebe zahrnuje spusténi celé sady
udrzovanych jednotkovych testi, testti komponent (programétorska tvorba) a
akceptacnich testa.

Utelem této prace byla tvorba veskerych regresnich akceptaénich testt a
psani pomocné PHP tiidy pro propojeni se Zephyrem pro Jiru, které se ak-
tudlné spousti v lokalnim prostiedi v jednom z kontejneri Dockeru. Tvorba
regresnich testt je zalozena na technikach testovani pripada uziti, béhem je-
jichz vyvoje byly pouzité kombinace analyzy hrani¢nich hodnot a rozdéleni

33Model View Controller — rozdélni aplikace do 3 vrstev.
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6.3. Automatizace regresnich testi

Verze | Pocet cestujicich
CZ 1 dospély + 1 dité
SK pouze 1 dospély
PL pouze 1 dospély
DE 2 dospéli

Tabulka 6.1: Tabulka jazykovych verzi zdkladniho prichodu aplikace a speci-
fikace poctu cestujicich.

na tridy ekvivalence. Dand realizace je proveditelnd diky opakovatelnosti tes-
tovacich scénaiu (stejnéd logika pro kazdou jazykovou verzi webové stranky).
Regresni testy testovaciho planu mohou byt vykonané jak manualné, tak i
automaticky. Regresni testy zahrnuji do sebe pozitivni a negativni prichody
aplikaci.

Prvni pripad uziti byl popsan ve treti kapitole (viz tabulka ??). Pro kaz-
dou jazykovou verzi bude provedena korekce a specifikace bodu 12, hlavniho
uspésného scénéare objednédvky, kde se v pfipadé riznych jazykovych verzi
udéva ruzny pocet cesujicich (viz tabulka @)

Pripad uziti objednavky hotelu, vytvoreny pomoci uzivatelskych pribéhu
napsanych vlastnikem produktu, je rozebran v tabulkach a @

Dané pripady uziti jsou zalozené pouze na pozitivnim prichodu aplikaci.
Ptidame negativni, kde zkontrolujeme pomoci metodik technik hrani¢nich
hodnot a rozdéleni na t¥idy ekvivalence napf. datum narozeni cestujiciho (viz
tabulka Ell) a ostatni pole v ruznorodych formularich. VSechny testovaci scé-
nare jsou vytvoreny v Test Management Systému Zephyr, odkud budou ex-
portovany do soubort csv a pridany ke zdrojovym soubortim.

6.3 Automatizace regresnich testi

Automatizace uzivatelského rozhrani libovolné webové aplikace je nepredstavi-
telnd bez pouziti Selenium WebDriveru — specializované kolekce API, knihovny
pro praci s prohlizecem. Selenium Web Driver podporuje siroky vybér prohli-
zecu jako Firefox, Chrome, Safari a IE a je nezavisly na volbé konkrétni plat-
formy. Tento néstroj nedokaze rozpoznat elementy webovych stranek, proto
pro jejich identifikaci pouzivame XPathPd, jméno, odkaz, id nebo CSS se-
lektor. Selenium Web Driver nabizi podporu rtiznorodych jazykt od Javy do
PHP. Automatické testy pro aplikaci cestovni kancelare byly vyvinuté v Code-
ception za pomoci Facebook Web Driveru, coz je PHP ,, binding“ pro Selenium
Web Driver.

34Syntaxe pro definici ¢asti XML (eXtensible Markup Language) dokumentu. [35]
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6. KOMBINACE TESTOVACICH TECHNIK NA PROJEKTU VYVINUTEM VE

SCRUMu

CZ, SK, PL, DE

verze

NN = O

: Prejit do zvolené jazykové verze aplikace.

: Zménit vyhledavaci parametr ,,strava“.

: Provést zménu parametru.

: Zménit vyhleddvaci parametr ,, transfer®.

: Provést zménu parametru.

: Zménit vyhledavaci parametr ,,cestonvni kancelare.
: Provést zménu parametru.

Z: Nahodné zménit

N »N®»LNN

vyhledavaci parametry ,,specidlni pozadavky®.

8.
9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

S: Provést zménu parametru.

7Z: Kliknout na tlac¢itko ,, Hledat®.

S: Zobrazit seznam hoteli.

Z: Vybrat libovolny hotel.

S: Prejit do detailu hotelu.

Z: Zvolit vhodny termin ubytovani.
S: Prejit do checkoutu.

Z: Vyplnit cestovni formular.
Pridat cestovni pojisténi,

pokud existuje takova moznost.

17

. Pridat parkovani,

pokud existuje takova moznost.

18

. Z: Skrze tlacitko ,,Objednat” provést

objednavku.

19

. S: Vytvorit novou objednavku.

Vyjimky

10a. Chyba poskytovatele dat. Nejsou k
dispozici zadné hotely. S: Zobrazi seznam
hotelt neodpovidajici parametrum vyhleddvani.

12a. Chyba poskytovatele dat. Nejsou k dispozici
zadné terminy zajezdu. S: Zobrazi seznam zdjezdu
neodpovidajici predem uvedené délce pobytu
nebo terminu.

19a. Probéhla zména ceny. S: Objednavka je ulozena, ale
neni odeslana.

19b. Double booking. S: Objednavka je ulozena, ale
neni odeslana.

19¢. Chyba poskytovatele. S: Objednavka je ulozena ale
neni odeslana.

Tabulka 6.2: Pripad uziti — scénar provedeni objednavky hotelu
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6.3. Automatizace regresnich testi

Nazev Rezervace hotelu
Ucel Zalozeni nové objednavky hotelu
Uroven Z&kladni tloha
Hlavni aktér Plnolety zakaznik
Stav pred exekuci Neni definovano

Stav po exekuci (tspéch) | Plnolety zdkaznik si tispésné objednal hotel
Zakaznikovi se nepodarilo zalozit
novou objednavku

Stav po exekuci (neuspéch)

Spoustéjici akce Vyhledavani zajezdu nebo pobytu
Priorita Kriticka
Frekvence pouziti ~ 1000 zdkazniki tydné
Doba odezvy 10 sekund nebo méné
Jini uzivatelé Zadné
Datum splatnosti Neni urcen
Uroven uplnosti 1.0 — vSechna pole jsou vyplnéna
Oteviené ulohy Zadné

Tabulka 6.3: Pripad uziti — metadata objednavky hotelu

6.3.1 Vyuziti Codeception

Testovaci framework Codeception je idedlni volba pro testovani PHP apli-
kaci, pro néz byl vyvinut, vzhledem k tomu, Ze podporuje vSechny 3 druhy
testi (jednotkové, funkéni a akceptacni), jez by mély byt automatizované v
ramci agilniho vyvoje. Jednou z dtlezitych vlastnosti Codeception frameworku
je podpora BDD metodiky (BDD-style), coz zaroven neni primérnim tcelem
Codeception, ale jeho doplinkovou moznosti. Testy jsou jednoduché a pocho-
pitelné pro ¢éleny tymu s miniméalnimi znalostmi programovani, coz poskytuje
moznost se vic soustiedit na psani testovacich scénart, nez na jejich imple-
mentaci. Rozdéleni mezi implementaci a prezentaci je klicovou vlastnosti Co-
deception, kterd je umoznénd pomoci high-level API, diky ¢emu se vytvari
,»Citelné* testy s jednoduchym psanim a ladénim.

Jejich spusténi automaticky otevre prohlize¢, kde by se mély vykonavat, v
pripadé, ze nebyl nastaven WebDriver do headless rezimuPd. Kod je ¢isty a
jeho psani pripomind tvorbu scénare z uzivatelského pohledu, diky ¢emuz ho
zvladnou precist i lidé bez specidlniho technického vzdélani.

Codeception se vyznacuje aktivnim uzitim page objektt, jez predstavuji
tridy, v nichz se implementuji metody a alokatory logicky nalezici dané kon-
krétni strance. Pouziti objektového pristupu zcasti,, zneprehledni“ kéd, nicméné
zaruci jeho znovupouzitelnost. Druhotnym tcelem page objektt je tvorba dat,
interakce s nimi atd. Stejné jako psani kodu aplikace ma svj styl, implemen-

35Simuluje spusténi bez grafického uzivatelského rozhrani
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SCRUMu

tace Codeception testi ma rovnéz svoje pravidla, kterd jsou presné definovand
v tymu ¢i firmé.

Vystup spusténi testovacich scénait nabizi detailni hldseni rozepsané krok
po kroku, které jednotlivec pozoruje bud na konzoli, nebo ve formé XML

nebo HTML dokumentti. Kazdy pad spusténi testti automaticky vygeneruje
screenshot a hlaseni.

Snapshoty, interaktivni konzole, pouziti modularity a vlastni Helpery je
pomérné uzky vycet toho, jaké neomezené moznosti nabizi Codeception fra-
mework svym uzivatelim.

Regresni testy se v popsaném projektu provadéji den pred deployem, aby
v pripadé nalezeni kritickych chyb blokujicich nasazeni projektu programétori
méli ¢as na jejich opravu. Cast z nich patif k manudlnimu (testovani vizualni
stranky a obsahu emaili a PDF) nebo pouze ¢dsteéné manudlnimu testovani
(kontrola reCAPTCHY, zbytek testu se provadi automaticky). Automatické
regresni testy se spoustéji na lokdlnim vyvojovém prostredi (s vyuzitim XML
feedi) v jednom z Docker kontejneri. Pouzivd se Google WebDriver v he-
adless rezimu, jenz je rychlejsi nez redlny prohlizec¢, ponévadz eliminuji rezijni
naklady na spusténi GUIL. Takovyto headless rezim je pomérné omezujici pro
testovani v pripadé, ze potrebujeme odladit prohlizec, coz nas piipad ovsem
neni.

Page objekty, jez byly vytvoreny v ramci psani testil, odpovidaji struk-
tufe prochazeni webovou aplikaci pro vytvoreni objednavky zdjezdt: Ho-
mepagePage, HotelListPage, HotelDetailPage, CheckoutPage, ThankyouPage.
Nékteré z popsanych objekti dédi od abstraktni t¥idy FrontendAbstractPage.
Vzhledem ke slozitosti logiky aplikace, napt. v detailu hotelu po ovéreni ceny
nemusi zbyt zadny zdjezd, coz vyzaduje navrat na predchozi stranku a volbu
jiného hotelu. Pri psani byly vyuzity zdkladni znalosti programovani v PHP.

Vsechny testy napsané v ramci této prace se nachéazi ve tridé Customer-
Cest, kterou nalezneme v generované slozce tests/acceptance. Vsimneme si, ze
vSechny tiidy v dané slozce maji povinnou priponu Cest. Kazdy napsany test
by mél byt aplikovatelny pro vSechny jazykové verze (CZ, SK, PL a DE), jez
maji stejnou backendovou logiku, testovani které by meélo do sebe zahrnout
diive zminéné dynamické black box techniky. To znamena, ze bychom mohli
provést nékolik stejnych testti s riznymi daty. Codeception pfichazi s exam-
ple anotaci pomoci JSON nebo Doctrine notaci. V pripadé danych testi se
rozhodlo o pouziti pouze JSON notace.

V ramci daného projektu se vytvarely i riznorodé Helpery (rozsifeni exis-
tujicich modelu uzivatelem). Jednim z nich je Acceptance, ktery nabizi kont-
rolu pfed a po spusténi kazdého z testi pomoci metod _before() a _ after().
Hlavni objekt t¥idy AcceptanceTester $1 muze byt rozsiten pridanim novych
funkcionalit.
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6.3. Automatizace regresnich testi

Obsah testli v CustomerCestu pripominé psani scénaiti. Nabidneme k pre-
zentaci zacatek funkce basicTouReservation, kde se pristupuje k public meto-
dam page objektu HomepagePage. Je z kédu srozumitelné, ze filtrace zajezd
je provedena na zakladé zvolené destinace, délky pobytu, poctu déti a do-
spélych (v pripadé ze se nelisi od defaultniho). Po odeslani vyhledaviciho
formulare se dostaneme na seznam hoteli, zvolime ndhodnou stranku a hotel.
Vsechna vstupni data se nacitaji z objektu tfidy \Codeception\Example.
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public function basicTourTest(AcceptanceTester $I,
ZapiHelper $client
\ Codeception\Example $example)

{
$I->wantTo(”Make a tour reservation for user”);
$1->amOnPage(” /" );
$homePage = new HomepagePage ();
$homePage->changePage ($1,
$client ,
$queue ,
$homePage : : DOVOLENA,
$homePage : : DEFAULT TOUR,_URL) ;
$homePage->countFavoriteCustomerDestinations ($1,
$client |,
$queue ,
$homePage : : FAVORITE DESTINATIONS,
8);
$homePage->filterDestinationsByDestinationName ( $I,
$client ,
$queue ,
$example [ "country ’]);
$duration = (int) S$Sexample[ duration’];
$adults = (int) S$example[ adults’];
$children = (int) S$example[ children’];
$homePage->filterDestinationsByDuration ($I,
$client ,
$queue ,
$duration );
if ($adults !== $homePage::DEFAULT AMOUNT OF ADULIS)
$homePage->filterDestinationsByAmountOfAdults ($T,
$adults );
$homePage->submitHPForm ( $1 ,
$client ,
$queue ,
$example );
$hotelListPage = new HotelListPage ();
$hotelListPage->chooseRandomPage ( $1);
)
¥
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6.3. Automatizace regresnich testi

6.3.2 Propojeni testi s testovacim nastrojem Zephyr pomoci
ZAPI

Vysledky provedeného testovani by se mély importovat do pouzitého testova-
ctho néstroje/systému Zephyr (platforma pro spravu testi), jenz byl vybran
z divodil integrace s Jirou a moznosti priblizit programétorsky tym k tes-
tovacimu procesu. Kazdy test vytvoreny v ramci projektu miize byt spustén
samostatné nebo ve vybraném testovacim cyklu, coz je pojem, jehoz vznik byl
iniciovan firmou poskytujici Zephyr a v pouzité testerské terminologii pripo-
mina testovaci sadu (test suite). Zephyr ma znac¢né nedostatky (jako nepfi-
vétivé uzivatelské rozhrani: nemoznost kopirovani testu, exekuce jednotlivych
kroki, nesmyslné pridani piiloh) v porovnéni s jinymi testovacimi néstroji jako
je Test Rail nebo TestLink, jenz je navic open source. Zephyr pro Jiru dokaze
obousmérné odkazovat na tlohy popisujici chybu nalezenou béhem exekuce a
konkretni krok v ramci testovaciho scénare, coz mu pridava velkou hodnotu
na trhu.

Vzhledem k tomu, Ze chceme v redlném case dokumentovat provedenou
automatickou exekuci testii pii minimalnich ztratach kapacit na dlouhodobém
zadani vysledného stavu kazdého kroku, byla dodatecné vyvinuta kratka a
jednoduchda PHP tiida a nékolik enumi, jez provadi interakci se Zephyrem
pres REST API — ZAPI. Za danym tcelem byl vytvoren novy nezavisly ucet
pro realizaci automatického testovani v Jire.

Existuje nékolik stavu kroku, jejichz pocet by se dal nastavit v ramci ad-
ministratorského nebo managerského postaveni v Jife. Na zdkladé dohody se
vSemi testery ve firmé a stanovené dokumentaci se rozhodlo pro néasledujici
stavy:

e PASS — krok probéhl bezchybné, zapis pripadného komentéare

o FAIL - byla nalezena chyba, odchycena vyjimka, jejiz obsah byl pridan
do komentére, byly zablokovany zbylé kroky

« BLOCKED — krok byl zablokovan z dtivodu nalezeni chyby béhém dii-
véjsich akei

e WIP — krok je v procesu vyvoje, coz ovSem neznamend, ze dalsi kroky
jsou zablokovany

« UNEXECUTED - krok v rdmci teto exekuce zatim proveden nebyl

Na zacatku kazdého testovaciho scénare se provede pridani vybraného
testu pomoci unikatniho id do predem vytvoreného testovactho cyklu s na-
zvem ,, Automatické regresni testy*, diky ¢emuz se vytvori nova exekuce, se
kterou se pozdéji pracuje v testech. Komunikace probiha na zakladé Basic
Autentifikace. Requesty, jez se posilaji pomoci API a response, jsou ve for-
matu JSON.
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Zaver

Hlavnim zdmérem této prace bylo sezndmeni jeji ¢tenate s procesem testovani
ve vybranych agilnich metodikach, provedeni vyzkumu vhodnosti testovacich
technik v podminkéch agilniho vyvoje webovych aplikaci a zdaraznéni rozdila
fungovani testera na tradi¢nim a agilnim projektu. Dalsim primarnim tcelem,
je na zakladé probrané teoretické Casti, vyvinout testovaci plan pro aplikaci
napsanou v Nette Frameworku a provést vhodnou automatizaci. Z mého hle-
diska byly plné splnény definované cile, diky ¢emuz tato prace muze slouzit
jako prirucka pro kazdého testera, at zacatecénika ¢i odbornika, ktery se teprve
seznamuje s agilnim vyvojem a odchézi z vodopadového projektu. Bakalarska
prace prinasi velkou motivaci pro prechod k automatizaci testovacich procesu
a poskytuje shrnuti nékolika pohledt na to, jaky by mély automatické testy
mit rozsah a jakou ¢ast aplikace by mély pokryvat. Zaroven zprehlediuje se-
znam testovacich nastroju pouzitych v agilnich projektech, coz je zcasti nad
ramec zadani bakalaiské prace, ale v zadsadé jinak neoddélitelnym teoretickym
zakladem pro fungovani v agilnim svété.

Uéelem implementaéni ¢sti bakalaiské prace byl vyvoj testovaciho plénu
pro webovou aplikaci ¢eské cestovni agentury ve frameworku Codeception s po-
uzitim vybranych technik pro metodiku SCRUM. Druhotnim cilem a zaroven
pozadavkem firmy vyvijejici vybranou aplikaci byla implementace knihovny
pro propojeni pomoci ZAPI s internim systémem Jira pro vylepSeni automa-
tizace testl. Stanovené cile rovnéz povazuji za splnéné.
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PRILOHA A

Slovnik pojmii

Stakeholder Zajemce, zainteresovand osoba, pro kterou se vyviji vysldny
software

Jira Trekovaci systém

Zephyr Niastroj pro spravu testu
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PRILOHA B

Seznam pouzitych zkratek

SDLC Software Development Lifecycle - Model zivotniho cyklu vyvoje

software
JSON JavaScript Object Notation
AUT Application under test
QA Quality Assurance
GUI Gragraphical User Interface
API Application programming interface

UI User interface
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

readme.txt . ... strucny popis obsahu CD

src

timpl ..................................... zdrojové kbédy implementace
thesis............ooiiiiiil zdrojova forma prace ve formatu KTEX

L7 -« T text prace

Lthesis.pdf ................................. text prace ve formatu PDF
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