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ABSTRAKT

Tato praca sa zaobera metdédami a technikami agilného vyvoja softwaru, popisuje ako
vyzera agilny tim, spolupraca takéhoto timu s biznis sférou a samotné testovanie v takomto
time. Praca uvadza agilné zasady aich implementiciu do vyvoja. Nasledna analyza
priblizuje rozne pristupy k testovaniu auvadza vyhody anevyhody kazdého z nich.
Vysledkom prace je web, ktory bude poméhat’ zalinajucim testerom, ako aj testerom
prechadzajucim, na agilny vyvoj SO samostatnym prechodom a procesmi Vv takychto
projektoch. Vysledkom analyzy testovania su tiez pracovné inStrukcie pre takéhoto testera.
Tieto inStrukcie zahfnaju testovanie v ramci celého Zivotného cyklu projektu, ako aj

testovanie pocas jednej iteracie.

Kracové slova: Agilny vyvoj, software, agilné testovanie, agilny tim

ABSTRACT

This work deals with methods and techniques of agile software development, it describes
how agile team looks, collaboration of such team with the business sector and the testing in
such a team. Work provides agile principles and their implementation in the development,
following analysis presents different approaches to testing and outlines the advantages and
disadvantages of each. The result is a website that will help novice testers and testers pass-
ing on agile development with transition processes in such projects. The result of the anal-
ysis of testing is also operating instructions for such a tester. These instructions include

testing within the entire life cycle of the project, as well as testing within a single iteration.

Keywords: Agile development, software, agile testing, agile team
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UVvOoD

V poslednom desatro¢i sa zacina C¢oraz viac objavovat’ slovné spojenie ,,agilny vyvoj“.
Hlavou ideou agilného vyvoja softwaru je priniest’ zakaznikovi presne to, ¢o chce, za o
najkratSiu dobu. Problém, ktory sa agilny vyvoj snazi vyriesit’ je ten, ze zakaznik pocas
vyvoja moze zmenit’ svoje poziadavky, a to nie len v detailoch, ale aj v dolezitych ¢astiach
softwaru. Klasicka metodika vyvijania softwaru by v rieSeni rozsiahlejSich zmien zlyhala
uplne avVzmenach, ¢o ilen malych detailov, by prislo k predrazeniu a vyraznému
casovému posunu nasadenia produktu. Prave toto efektivne riesi agilny vyvoj, kedy zmena

poziadaviek, v zavislosti od rozsahu zmien, zaberie len par dni, pripadne tyzdinov.

Zo samotnej idei agilného vyvoja je jasné, ze agilne sa neda iba vyvijat, ale je nutné aj
software agilne testovat. Tester, ktory doposial pracoval vyhradne na klasickych

vodopadovych projektoch, méze byt zmédteny a nesvoj z prechodu na modernt metodiku.

Agilny tester sa pri svojej praci zacne stretdvat’ s novymi pojmami, musi spravne
komunikovat’ s celym vyvojovym timom, a taktieZ uz nezastava iba vedl'ajsiu, Casto krat
podradne vnimanua Ulohu, ale je plnohodnotny ¢len agilného timu, ktory moéze vyrazne

ovplyvnit’ pracovny postup celého timu.

Prave tento fakt ma viedol k tomu, aby som vypracoval riesenie pre potencialneho agilného
testera, ako sa bezbolestne a ¢o najjednoduchsie adaptovat’ na agilny vyvoj a testovanie.
Potencialny tester v tejto praci najde dolezité, a v agilnom time kazdodenne pouzivané
pojmy aich vysvetlenie, rozdielne agilné techniky spolu s popisom vyhod anevyhod
Vv oblasti testovania, spOsoby testovania ako aj zasady agilného vyvoja. Taktiez moze
pouzit' vytvoreny web stranku pre lepSiu vizualizaciu a predstavu o fungovani agilného
timu pocas trvania celého projektu, ako aj pocas trvania jednej iteracie. Na zaciatok si
moze stiahnut’ niekol’ko réznych upravitelnych Sablon, ktoré bude denne pouzivat’ pri
praci. Dozvie sa, ako tieto Sablony spravne a prehl'adne vyplnit’ tak, aby zefektivnil pracu
celého timu. Taktiez mu webova stranka pontkne prehl'ad o dostupnych softwaroch,

ktorych pouzivanie moze nasledne vo svojom time navrhnut’.
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1 AGILNE RIADENIE, VYVOJ A TESTOVANIE

Jedna z mnohych charakteristik je, Ze hlavn(i lohu hra samo-organizovany, multifunkény

tim, ktory vyvija produkt iterativne a inkrementalne. Produkt dodava po pevne danych

casovych intervaloch a pruzne reaguje na zmeny v poziadavkach od zakaznika. Agilny tim

sa riadi takzvanym agilnym manifestom.

Agilny manifest bol spisany na jar v roku 2001 sedemnastimi autormi, ktori zachytili

stratégie vo forme Styroch vyrokov a dvandastich podporujtcich principov, ktoré videli

dobre fungovat’ v praxi'. Jednotlivé vyroky st nasledovné:

Jednotlivci a interakcie su prednejsie ako procesy a nastroje
Fungujuci software je prednejsi ako rozsiahla dokumentacia
Spolupraca so zdkaznikom je prednejSia ako ujedndvanie kontraktov

. . LRV M r 2
Reagovanie na zmenu je prednejSie ako nasledovanie planu

Jednotlivé podporujice principy st nasledovné

1.

Nasou najvysSou prioritou je uspokojit’ zdkaznika skrz skort a nepretrzit dodavku
hodnotného softwaru.

Privitame meniace sa poziadavky, a to aj v neskorej faze vyvoja.

Dodavame fungujici software casto, v ramci tyzdhov aZ mesiacov, pricom
preferujeme kratSie casové seky.

Obchodnici a vyvojari musia pocas projektu pracovat’ spolu denne.

Staviame projekty okolo motivovanych jedincov. Dame im podporu a prostredie
ktoré potrebuji, a budeme im doverovat, Ze svoju pracu dokoncia.

Najucinnejsi a efektivny sposob odovzdavania informécii v rdmcei vyvojového timu
je face-to-face konverzacia.

Fungujuci software je hlavnou mierou postupu.

Agilné procesy podporuji udrzatelny rozvoj. Sponzori, vyvojari a uzivatelia by
mali byt’ schopni udrziavat’ konstantné tempo neobmedzene dlhu dobu.

Trvala pozornost’ k technickej dokonalosti a k dobrému dizajnu zvysuje agilitu.

!Ambler,Scott: Disciplined Agile Delivery, Boston: Pearson Education, 2008
“Steen Lerche-Jensen: Agile Tester 2015: One for all, all for one. CreateSpace Independent Publishing
Platform, London, 2015
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10. Jednoduchost’ — umenie maximalizovat’ mnozstvo prace, ktoré nemusime robit’ je
klacove.

11. Najlepsie architektiry, poziadavky a ndvrhy vychddzaji zo samo organizovanych
timov.

12. V pravidelnych intervaloch tim uvazuje 0 tom, ako sa stat’ efektivnej$im, potom

podla toho prispdsobi svoje spravanie.’

1.1 Modely vyvoja softwaru

Model softwarového vyvoja je suhrn pravidiel, nastrojov a postupov, ktory sa pouziva na
riadenie, navrh a planovanie vyvoja softwaru. Tri zakladné a najcastejSie pouzivané
modely st popisané nizsie, priCom za urcitych podmienok je ich mozné kombinovat’. Pri
popise jednotlivych modelov sa viac zameriam na vyhody anevyhody z pohladu

testovania.

1.1.1 V-Model

V-model je charakteristicky tym, ze kazda vyvojova aktivita ma odpovedajucu aktivitu
testovaciu, ¢o je naznacené na prvom obrazku, a kazda testovacia Groveil ma svoj presne
dany tcel. Tento model vyvoja niti tim zahrnut' testerov do projektu ¢o najskor, idealne

hned’ na zaciatku.

Existuje mnoho variant V-modelu, avSak bezny V-model ma 4 vyvojové levely, ktorym
odpovedaju 4 testovacie trovne. Tymito Styrmi testovacimi Uroviiami si: jednotkové,
integra¢né, systémové a akceptacné testovanie”. Vyhodou V-modelu je hlavne to, Ze
paralelné testovanie s vyvojom redukuje Cas, kazda troven testovania poskytuje spétnu
viazbu na predoSlu uroven. Teda kazdé vyvojové Stddium maé prislichajuce verifikacné
Stadium.

Tieto Stadid maju rdzne ciele, testovacie techniky, napriklad techniku bielej a Ciernej
skrinky. Dalej sa testujii rézne testovacie objekty ako jednotlivé funkcie, komponenty,

podsystémy a iné. Samozrejmostou je, ze kazda tirovent ma rozny testovaci rozsah.

*Principles behind the Agile Manifesto. Manifesto for Agile Software Development [online]. Ward
Cunningham, 2001
*Certified Tester Foundation Level Syllabus [online]. 2011, 24-27
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Uiivatelské pofiadavky g A, A lceptaéné testovanie

Systémové poiiada\‘ Systémové testovanie
Dizajn a al'ﬂ}'litﬂktl-’“'a‘ leg raéné testovanie
Jednotky a Komponen‘ Unit testovanie

Pisanie kodu

Code review

Obrazokl: V-model

1.1.2 Vodopad

Model vodopadu je jednoducha, elegantna metodika, ktora v niektorych projektoch funguje
velmi dobre. Projekt vyvijany v modeli vodopadu postupuje akoby ,,dolu v postupnosti
krokov, ktoré zacinaju u prvotnej myslienky a koncia u vysledného produktu. Na konci
kazdého z krokov vyvojovy tim zhodnoti, ¢i sa moze pustit’ do d’alSiecho kroku. Pokial
projekt nie je zrely k postupu do d’alSieho kroku, zostava na rovnakej Grovni, pokial’ tato
troved nie je dokongena®. Ako je zobrazené na obrazku 2, tester moze zadat’ s testovanim

az potom, ¢o je ukonceny vyvoj celého produktu.

napad AN
N\ analyza N\

N navrh AN
N\ VYVOj N\
N testy \
N produkt

Obréazok 2: Model vodopadu

*Patton, Ron: Testovani Softwaru. 1. Vyd. Praha: Computer Press 2002
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Hlavna nevyhoda tohto modelu je, ze je finan¢ne ndkladné vratit' sa z nizSej Grovne na
vyssiu. Taktiez hrozi riziko, ze zakaznik nedostane presne to, ¢o potreboval, ale to, ¢o vo

svojich poziadavkach Specifikoval, pripadne tak ako to vyvojovy tim pochopil.

Jedna z vyhod tohto modelu z pohladu testera je, Ze sa zvyCajne nekladie doraz na
automatizované testy, nakol’ko je nizka pravdepodobnost uprav kodu vo faze testovania
a retestovania rovnakych funkcii softwaru (software sa testuje iba raz). Dal§ia vyhoda
Z pohl'adu testera je, Ze tester dostane do ruk dokonceny produkt s kompletnou

funkcionalitou a dokumentaciou.

1.1.3 Iterativne inkrementilny model

Ako je zobrazené na obrazku 3, Zivotny cyklus takto vyvijaného softwaru sa pohybuje ako
keby po S$piradle. Jedna iterdcia znamena prechod viacerymi aktivitami (zostavenie
poziadaviek, dizajnovanie, programovanie, testovanie,..). Na zaciatku kazdej iterdcie moze
zakaznik pozmenit’ alebo spresnit’ svoje poziadavky a vystupom z iterdcie bude funkéna
a pouzitel'na aplikacia alebo jej Cast. To, Ze tim je v priamom a opakovanom kontakte
s klientom, a zéroven prostredim, v ktorom bude software pracovat’ je velkou vyhodou pre
vSetkych zucastnenych. Klient mé prehl'ad v akom S§tadiu je jeho produkt, vyvojari moézu
lepsie pochopit’ ako sa software bude pouzivat' atesteri mozu napisat’ kvalitnejSie

testovacie scenare.

PoZiadavky

Testovanie . .,
zakaznika

Implementacia Navrh rieSenia

Obrazok 3: Iterativne inkrementalny model

Na rozdiel od vodopadu, testovanie v projekte stymto modelom zahfiia hlavne

automatizované testovanie, a to z dovodu, ze projekt sa neustdle meni a neustale pribuda
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nova a nova funkcionalita. Priblida nutnost’ pisat’ regresné testy, preto sa tester v takomto
projekte musi angazovat’ od zaciatku. Zdrvujliica vyhoda softwaru, ktory je takto vyvijany
je v Case, kedy sa produkt dostane na trh, takzvany ,,time to market”. Agilne vyvijany
software sa dokaze na trh dosat’ az radovo skor ako software vyvijany vodopadom. To
znamena, Ze ta istd aplikacia by sa v pripadne agilného vyvoja dostala na trh za niekol’ko

tyzdnov, zatial’ co vo vodopade by to trvalo mesiace.
1.2 Urovne testov

1.2.1 Jednotkové testy (unit testy)

Uz z nazvu vyplyva, Ze sa jedna o jednoduché testy, ktoré testuji najmensie testovatel'né
Casti produktu. Tieto testy si piSu samotni vyvojari kvoli overeniu funkénosti softwaru po
zmene alebo refaktoringu. Pocty unit testov sa mo6zu pohybovat’ v stovkéach az tisicoch,

pripadne este viac, V zavislosti na velkosti projektu.

Najvicsia vyhoda tychto testov je, ze v priebehu niekol’kych sekund, pripadne minut, si vie

programator overit’, €i sa Cast’ aplikacie sprava tak, ako je o¢akavané.

Jednotkové testy odhalia preklepy v kode, zl¢ vystupy funkcii, pripadne zle napisané
podmienky.®

1.2.2 Integrac¢né testy

Dalsi typ testov sil testy integraéné. Tieto testy moZzeme rozdelit’ na vilitorné a vonkajsie.
Vysledky vonkajSich integraénych testov ndm zodpovedaju, €i je mozné software spustit’
na konkrétom operacnom systéme, suborovom systéme, pripadne overia, ¢i software
spolupracuje s hardwarom. Vnutorné integra¢né testy informujt o spolupraci vnatornych
komponentov, rozhrani a modulov. Niektoré vonkajsSie moduly nie je moZné pouZzivat’ na
testovacie ucely, preto je nutné naprogramovat si ,,stuby“Y, ktoré budu simulovat’ tieto
externé moduly. Samozrejme, aj tieto stuby musia byt' odtestované, a musia maximalne

zodpovedat realite.

®Certified Tester Foundation Level Syllabus [online]. 2011, 24
"Slovo ,Stub“ sa do slovenéiny preklada ako utrzok, ustrizok. AvSak v oblasti vyvoja softwaru sa slovo

,,Stub“ chape ako miniatirny program, pripadne aplikacia, ktory sa pouZiva ako nahrada volanej komponenty.
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Integracné testy odhalia chyby v nekompatibilite tdajov, ako je format datumu a casu,
kédovanie poziadaviek (requestov), pripadne spravnost’ formatu tdajov zapisovanych do

databaz.®

1.2.3 Systémové testy

Systémové testy overuju, ze software ako celok funguje spravne. Pod ,,fungovanim
spravne® rozumieme, ze aplikdcia plni svoju ulohu presne podla predstdv a poziadaviek
zékaznika, teda ze vracia spravne vystupy, a zaroven su oSetrené¢ neStandardné situacie.
K tymto testom sa mdzu pisat’ testovacie scenare, hldsia sa chyby, tie sa nasledne opravuju

a opravena Cast’ sa pretestuje.

Typické chyby, ktor¢ tieto testy odhalia, st napriklad nespravna funkcionalita, slaby vykon

softwaru, pripadne nedostatocna pouziteI'nost’ aplikécie.9

1.2.4 Akceptacné testy

Aby sa overilo, Ze aplikacia presne spifa zakaznikove poziadavky, je potrebné vykonat
akceptacné testy. Tieto testy mdze vykondvat produkény tim, ako aj sam zakaznik.
Zakaznikove poziadavky by idealne mali byt k dispozicii pred zahajenim vyvoja
anazyvaju sa akceptacné kritérid. Tymito testami sa obvykle konéi faza vyvoja,
anasleduje prevzatie produktu zdkaznikom. Pod akceptacné testy napriklad patri alfa

a beta testovanie.

Akceptacné testovanie odhali nepov§imnuté chyby, pripadne chyby, ktoré sa prejavia iba

na Specifickom prostredi a Specifickych podmienkach.10

1.3 Produkény tim

Kazdy, kto sa podiela na dodani softwaru patri do produkéného timu. Principy v agilne
riadenych projektoch povzbudzuju ¢lenov timu, aby sa angazovali v roznych aktivitach. To
znamend, e ktorykol'vek ¢&len timu moze prijat ktortikol'vek tulohu v time. Clenovia
agilného timu potla€aju nutnost’ Specializovanych tloh tym, Ze si medzi sebou rozdeluju

svoje znalosti a zru¢nosti. Napriek tomu, kazdy tim si musi rozhodnit, aké odborné

8Certified Tester Foundation Level Syllabus [online]. 2011, 25
*Certified Tester Foundation Level Syllabus [online]. 2011, 26
10Certified Tester Foundation Level Syllabus [online]. 2011, 26
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znalosti ich projekt vyzaduje. Hocikto z programatorov, systémovych a databazovych
administratorov, architektov alebo Specialistov na bezpecnost moze byt sucastou timu,

aviak konkrétny &len timu moze vykonavat viac ako jednu z tychto aktivit.**

Testovanie je hlavny komponent agilného vyvijania softwaru, napriek tomu za kvalitu
nezodpovedaji iba testeri, ale cely produkény tim. Testeri d’alej vtime vyvojarov

pomahaju s dodanim maximalnej biznis hodnoty (business value).

1.4 Interakcie medzi zakaznikom a vyvojarskym timom

Zakaznik a vyvojari cely ¢as uzko spolupracuji, ako je vidiet' na obrazku 4, idedlne st
jeden tim so spoloénym cielom. Agilné projekty postupuju po iteraciach, ktoré trvaju
zvyCajne tyzden az mesiac. Zakaznik na zdklade vysledkov z predchadzajucej iterdcie
upresiiuje a prioritizuje poziadavky na d’alSie vlastnosti produktu a tim vyvojarov stanovi,
kol’ko préce je treba na zvladnutie tychto poziadaviek. Oba timy definuju poziadavky za
pomoci testov a prikladov, nasledne sa napiSe kod tak, aby testy presli. Testeri stoja medzi
vyvojarmi a zdkaznikmi, a musia pochopit’ pohl'ady a poziadavky zékaznika, rovnako ako
komplexnost’ technickej implementacie. Niektoré agilné timy nemaju clenov, ktori sa
definuja ako testeri, avSak je potrebné zaistit’ nickoho, kto pomdze zakaznikovi spisat’
poziadavky na iteracie, uistit sa, ze testy prechddzaju a zabezpecit' automatizaciu
regresnych testov. Aj ked’ je v time tester, cely agilny tim je zodpovedny za tieto testovacie

tlohy.*

Programatori Specialisti

Testeri

Obrazok 4: Interakcie v time

1 Crispin, Lisa: Agile testing, Boston: Pearson Education, 2008
12 Crispin, Lisa: Agile testing, Boston: Pearson Education, 2008
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1.5 Ako funguje testovanie v tradi¢nom a ako v agilnom projekte

V tradi¢nom projekte sa najskor spiSu hrubé poziadavky na produkt (takzvany BRUF, ¢o
znamena Big Requirements UpFront — vol'ne prelozené ako: ,,hlavné poziadavky najskor ),
z nich sa napiSe Specifikacia, nasleduje samostatny vyvoj produktu, a ked je vyvoj Gplne
skonCeny prejde sa na testovanie spolu s opravovanim najdenych chyb. Po skonceni
testovace] fazy si produkt prevezme zakaznik. V takto riadenych projektoch byva vel'mi
Casto problém, Ze pisanie kodu zaberie viac Casu ako sa pOvodne ocakavalo. Z toho
vyplyva, ze pokial’ je nutné dodrzat’ datum odovzdania produktu, testovacia faza sa musi
skratit. Takto vznika riziko, ze sa do produkcie dostane nedostato¢ne odtestovany

software.

Na rozdiel od tradi¢nej metody, agilne riadeny projekt postupuje po inkrementalnych
iteraciach, ¢o dava priestor testerom, aby testovali kazdu Cast’ kodu hned” potom, ako ju
programatori dokoncia. To znamena, ze kdd sa zostavi, tdto mala Cast’ kodu sa odtestuje, a
pokial’ funguje spravne, za¢ne sa pracovat’ na d’alSej malej Casti kodu. Tymto je zarucené
ze programatori si nevybuduju vel’ky naskok pred testerom, pretoze tloha sa povazuje za

ukoncéenu az po odtestovani.

1.6 Pouzitie agilnych zasad a hodnét pri testovani

Princip agilného manifestu je samozrejme mozZné uplatnit’ iV testovani. Niz§ie uvediem

zéasady a hodnoty, ktoré sa pouzivaju v agilnych projektoch.

1.6.1 Poskytovanie nepretrzitej spitnej vizby

Jeden z vel'mi dodlezitych prinosov testera v agilnom time je, ze podava spatnt vizbu od
zékaznika timu vyvojarov a naopak. Casta spitna vizba vyrazne zvysuje kvalitu tym, Ze
zékaznik dostane presne to, ¢o poZaduje. Z tohto vyplyva, Ze spédtnd vézba uSetri
zakaznikovi peniaze, nakolko sa nezrovnalosti vyrieSia skor, a nie je potreba prerabat

vel'ku €ast’ produktu, v najhorSom pripade tlohy z celej iteracie.

1.6.2 PrinaSanie hodnoty ziakaznikovi

Vyvijanie softwaru agilne znamena priniest maximalnu hodnotu zdkaznikovi pomocou
malych releasov, ktoré zahfiiajii presne to, Co zakaznik prioritizoval. To v§ak neznamena,
Ze hodnota vzrastd len priddvanim novych vlastnosti, je potrebné sa taktiez sustredit’ na

celkova funkcionalitu produktu. Taktiez je potrebné rozhodnut sa, co vSetko bude
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v aktualnej iteracii do produktu zakomponované. Je potrebné vyhradit’ si ¢as na opravu
chyb najdenych z minulej iteracie, vylepSenie stavajucej funkénosti a pridanie novej
funkcionality. Spravna kombindcia tychto aktivit prinesie zakaznikovi maximalnu moznt

hodnotu.

1.6.3 Komunikacia face-to-face

Pokial’ tim plne nechape niektora cast’ projektu, napriklad nova funkcionalitu, tester by
mal zorganizovat’ stretnutie so zakaznikom a programatorom. Komunikacia face-to-face
plati taktiez vo vnutri timu. Je omnoho jednoduchs$ie pokial’ tim pracuje spolu v jednej
miestnosti, a pripadné problémy sa mozu riesit’ hned’ pri objaveni. Takto odpada nutnost’
pre kazda jednu chybu vytvorit’ bug report, opisat’ do neho, ¢o sposobuje chybu, kedy sa
chyba vyskytuje a aké ma dosledky. Toto vSak nie je vzdy mozné, preto je dobré mat

osobny kontakt asponi ur¢iti dobu pred releasom.

1.6.4 Keep itsimple

Agilné testovanie znamena, robit’ ¢o najjednoduchsie testy, pomocou ktorych sa da overit,
ze kus dand cast’ softwaru funguje tak ako mad, alebo Ze Standard kvality nastaveny
zakaznikom je dodrzany. Jednoduchost’ v§ak neznamend l'ahkost’. Pre testera to znamena,
ze musi testovat’ ,,tak akurat pomocou najjednoduchsich nastrojov a technik, ktoré sa na

danu ulohu hodia.

1.6.5 Reagovanie na zmenu

Jedna z najdolezitejSich zasad pri agilnom projekte. Na rozdiel od klasického vodopadu,
kde sa nové poziadavky na zmeny a nové vlastnosti dodavaju az v prvom patchi, v agilnom
projekte je mozZné tieto zmeny vykonat’ uZ v nasledujicej iteracii. AvSak s tymto mo6Zzu mat’
problém testeri. Vzdy, ked’ je nejakd funkcionalita odtestovand, a zdkaznik pride so
zmenou, je potreba danii ast’ software odtestovat’ celii znova. Ciasto¢ne tiito pracu mozu

zjednodusit’ automatizované testy.

1.6.6 Samo-organizacia

Samo-organizicia znamenda, Ze nie je potrebna Specializovana pozicia na rozdelovanie
préace. Pre testera to znamend, Ze t'azSie automatizované testovanie moze ¢iastocne riesit’
niekto, kto je lepSi v programovani. Samo-organizacia tiez prispieva k samostatnosti

samotnych ¢lenov timu. Pri n4jdeni chyby v softwari je pre testera jednoduchsie, ak dany
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problém riesi priamo s vyvojarom, ako ked’ musi chyby zaznamenavat’, a nasledne niekto

musi rozhodntt’ o prideleni tejto ulohy zodpovednému programatorovi.

1.6.7 Zameranost’ na udi

LCudia v agilnom time by sa mali citit’ bezpeCne a nemali by sa strachovat’, ze ich niekto
bude obvinovat zchyb. Cudia by sa mali navzdjom reSpektovat’ a kazdy by mal mat’
priestor na osobné rozvijanie svojich zrucnosti. Testeri boli vdcSinou vnimani ako
menejcenni Clenovia timu. Testeri, ktori odmietaji d’alej sa vzdelavat’ a naberat’ nové
zrucénosti len prispievaju k nazoru, ze testovanie je praca, na ktori nie je potrebna
kvalifikacia. Cudia v agilnych timoch by mali byt’ na rovnakej trovni, kazdy moéze pridat
rozdielny pohl'ad na dany problém. Skuseny tester dokdze odhalit’ chyby, ktoré neboli
objavené za pomoci automatizovanych testov, tester d’alej modze klast’ dolezité otdzky,

ktoré by I'udi bez skusenosti v testovani vobec nenapadli.

1.7 Druhy testovania

Druhy testovania sa liSia najmé cielom testovania a uplatnenim metdd. Nasledujuce druhy

testovania su v praxi najcastejsie.

1.7.1 Testovanie so zameranim na funkcionalitu (funkcionailne testovanie)

Pri tomto zamerani je nutné overit’, ¢i software pracuje spravne za normalnych podmienok.
Testuje sa software ako celok a zaroven aj jeho Casti. Funkcionalne testovanie nam hovor,
¢o software robi a ¢i to robi spravne. V agilnych projektoch sa vyuZiva hlavne exploratory
testing. Podl'a knihy ,,Testovanie softwaru“ od Rona Pattona mdéZeme exploratory testing
definovat’ nasledovne: ,,Testovanie softwaru, pri ktorom nemame detaily podkladového
(beziaceho) programového kodu, sa nazyva dynamické testovanie Ciernej skrinky. Je
dynamické, pretoze testovany program bezi — pracujeme s nim rovnako, ako keby ho mal
spusteny cielovy zdkaznik. A zaroven je to testovanie Ciernej skrinky, pretoZe testujeme
bez presnych znalosti spdsobov jeho prace — mame na ociach klapky, cez ktoré dovnutra

nevidime. Zaddvame vstupy, dostavame nejaké vysledky a kontrolujeme ich.«

3patton, Ron: Testovani Softwaru. 1. Vyd. Praha: Computer Press 2002
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1.7.2 Testovanie so zameranim na bezpecnost’ (bezpecnostné testovanie)

Okrajovou castou testovania funkcionality je testovanie bezpe€nosti. Je potrebné

odtestovat’ maximum vstupov, ktoré by sa dali po nasadeni do produkcie zneuzit'.

1.7.3 Testovanie so zameranim na pouZzitel’nost’

Kedze software vo vacSine pripadov pouzivaji Tl'udia, je nutné odtestovat, ¢i software
dokaze cielova skupina ovladat. Inak vyzera software zamerany na deti, a inak vyzera
pouzivatel'ské rozhranie pre dispecera kamionovej dopravy. S touto problematikou vel'mi
uzko suvisi testovanie dokumentacie a ostatnych materialov, s ktorymi prichadza verejnost’
do kontaktu. Je nevyhnutné overit, ¢i ¢lovek, ktory bude produkt pouzivat, dokaze textu
pochopit’. V agilnom projekte by sa takéto testovanie malo robit’ priebezne. Dévodom je,
Ze pocas iteracie moze pribudnut’ nova funkcionalita, zdkaznik mdze dodat’ nové Sablony

a podobne.

1.7.4 Stres testovanie

Pri tomto testovani sa software vystavuje extrémnym podmienkam. Simulécia prekrocenej
kapacity uzivatel'ov, ako aj obmedzené zdroje ako je pamét’, miesto na disku a podobne
ukazuju, ako si software poradi s tymito situaciami. Pri tomto druhu testovania by sa tester
mal zamerat’ aj na to, o sa stane, ak software zlyhd. V idealnom pripade by nemalo dojst’
k strate dat, poSkodeniu zariadenia, na ktorom software bezi alebo k samotnému
znehodnoteniu softwaru. Testovanie spolahlivosti tiez zahfiia testovanie vystupov. Je
nutné overit, ¢i software vracia presné vystupy, ¢i jedna sekunda naozaj trva jednu

sekundu a podobne. **

Pokial’ sa jedna o agilny projekt, tester mdéze zacat’ testovanie spolahlivost’ hned’, ako je
dostupny nejaky spustiteI'ny kod. Testovanie s tymto zameranim je dobré vykonavat aj pri
naprogramovani novej funkcionality softwaru. Je potreba overit, ako sa bude spravat’ novy

kus kodu, pokial’ ddjde k zlyhaniu ¢asti softwaru z predchadzajucich iteracii.

“What is stress testing? SearchSoftwareQuality [online]. 2007. Dostupné z:
http://searchsoftwarequality.techtarget.com/definition/stress-testing
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1.7.5 Load testovanie

Vykonové testovanie prebiecha za pomoci benchmarkov, ktoré porovnavaju, ¢i uz pocty
zvladnutych operacii alebo dobu odozvy voc¢i inému softwaru. Pocas testovania na vykon
by sa tester mal zamerat’ na sledovanie zdrojov. Pokial’ bude software pracovat’ na stroji,
na ktorom spolu snim budu spustené iné aplikacie, je nutné odtestovat’, ¢i software

nevyuziva prili§ mnoho dostupnych zdrojov.

To znamena, Ze je potreba odtestovat’ spravanie systému pri zatazi v realnych
podmienkach. Najvyhodnejsie je generovat’ zat'az automaticky. V agilne riadenom time ma
tester ti vyhodu, ze pokial nie je zruny programator, s touto automatizaciou mu pomozu
ostatni ¢lenovia timu. S touto aktivitou uzko suvisia aj stres testy. Tieto testy maju ukazat,
ako sa software bude spravat’ pri nedostatku zdrojov ako pamét’, procesorovy vykon alebo

pri extrémne pomalej sieti.

V agilnom projekte tester moze testovat’, ¢i nova vlastnost’ softwaru vyrazne nespomali
chod ostatnych casti programu. Pokial v minulej iterdcii zdkaznik nebol spokojny
s celkovou rychlostou dodaného produktu, alebo odozvami a dobou od zadania prikazu po
jeho vykonanie, tak tester by mal v priebehu aktualnej iteracie odtestovat’, ¢i je software

dostatoc¢ne rychly a ¢i sa naplnili zakaznikove poziadavky.

1.7.6 Testovanie so zameranim na podporovatel'nost’

Tieto testy su dolezit¢ hlavne pri aplikaciach, ktoré budt zdielat’ hardware s inymi
aplikaciami. Ako priklad moZe posluzit’ obrazkovy editor. Tester by si mal pri tomto druhu
testov odpovedat’ na nasledujlice otazky. Podporuje nd$ editor Standardné formaty
obrazkov? Daju sa uloZené obrazky vo formate JPG otvorit na inom zariadeni? Bude

fungovat’ drag-and-drop medzi ostatnymi aplikaciami a nasim produktom?

V tejto Casti testov sa dalej testuje to, ¢i dana aplikacia bude fungovat’ aj na rdéznych
opera¢nych systémoch, r6znych rozliSeniach obrazovky alebo pri roznej konfigurécii

hardwaru.

Podstatnd mnozina softwaru je distribuovana do viac ako jednej krajiny. Preto je nutné,
aby sa tester zameral, ¢i rozne jazyky, pripadne formaty casov alebo meny zahriuju

cielovl skupinu uZivatel'ov.

Pri agilnych projektoch moze nastat’ situdcia, kedy zdkaznik zadd poziadavku na podporu

iného jazyka. Ked'Ze v prechadzajucej verzii produktu sa s touto zmenou nepocitalo, je
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dolezité odtestovat’, ¢i sa rozhrania, spravy alebo emaily zobrazuju tak, ako si to Zelal
zédkaznik. Dalej bude treba overit,, ¢i program bude akceptovat’ $pecidlne znaky z novej

jazykovej sady.
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2 KRITERIA TESTOVANIA V AGILNE RIADENOM PROJEKTE

Kazdy projekt je jedinecny, to znamena, ze ku kazdému projektu je potrebné prisposobit’
spésob vyvoja atestovania. Typ projektu ako aj zameranie na konkrétnych uzivatel'ov
rozhoduju, aké kritéria budu prevazovat vo vyvoji koncového produktu. Inak bude
vyvijany a testovany produkt pre Siroku verejnost, ako produkt pre par operdtorov,
pripadne iba oby¢ajny program, s ktorym ¢lovek nikdy nepride do styku. V tejto kapitole
rozoberiem niekol’ko hlavnych kritérii testovania, ktoré st zoradené podla dolezitosti

Vv tabul’ke 1.

Tabl: Porovnanie dolezitosti kritérii

Kritérium | Vaha, doleZitost’(1-4)

Maximalna podpora uzivatel'skych rozhrani | 1

Rychlost’ | 2

Minimalnost’ chyb | 3

Maximalna spokojnost’ zakaznika | 4

Ako je mozné vidiet’ z tabul’ky vysSie, vybral som 4 kritéria, ktoré nasledne rozoberiem do
hibky. Vaha znamen4, ako je kritérium pre testovanie dolezité, ¢im je ¢islo mensie, tym

dolezitejSie je kritérium.
2.1 Maximalna podpora uzivatel’skych zariadeni

Podstatna ast’ vytvoreného softwaru ma uzivatel'ské rozhranie. Jedna sa najmé o aplikacie
pre mobilné telefony, programy pre pocitace alebo aj webové aplikdcie. Je preto
nevyhnutné testovat’ tento software tak, aby bola zarucend funkénost’ na ¢o najviac
zariadeniach. Tester sa preto musi vysporiadat’ srdéznymi desiatkami az stovkami
kombindacii zariadeni, operaénych systémov a verziami tychto opera¢nych systémov.
Odtestovat’ software na kazdej jednej kombinacii nie je v rozumnom ¢asovom horizonte
mozné. Preto je potreba vybrat’ skupiny zariadeni, ktoré sa na trhu vyskytujui najcastejsie.
Napriklad, ak je potreba odtestovat’ aplikaciu pre mobilné telefony s androidom, tak tester

by si mal zistit, aké smartfony sa najviac predavali v nie d’alekej minulosti (rok az
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dva),a aké sa predavaju dnes, zaobstarat’ si tieto zariadenia s roznymi verziami operacného
systému a odtestovat’ software na vSetkych. Nema zmysel testovat’ aplikdciu zameranti na

stredoeuropsky trh na smartfone vyrabanom a predavanom iba v Indii.

2.2 Rychlost’

Rychlost’ testovania sa da zarucit rdéznymi spdosobmi, napriklad automatizovanim
maximalneho poctu testov. Automatizacia testovania dokaze podat’ presny vysledok testov
Z minulych iterdcii za minuty pripadne hodiny. Idedlne sa tieto automatické testy spust’aju
Vnoci, aby sa zabranilo pretazeniu serverov. Jediny problém s automatizaciou a jej
dopadom na rychlost’ je, ze na zaciatku iteracie zaberie podstatny ¢as preskimanie validity

starych testov a ndsledne pisanie novych.

Testovanie, ¢o najrychlejsie, bez straty kvality testovania sa da dosiahnut’ va¢s$im poctov
testerov v time. Nasledna del'ba prace, kde jeden tester testuje a spisuje svoje testovanie,
a druhy pomocou testovacich scenarov pise automatizované testy je efektivna. Na zaciatku
iteracie manudlny tester vymysli o sa bude ako testovat’ a spiSe kostru svojho manuélneho
testovania. Automatizany tester zatial sa stard otesty z historickych iterdcii
a automatizuje scenare z minulej iteracie. Od stredu az po zaver iteracie manualny tester
podrobne testuje svoje scenare, dopiiia ich a dokumentuje ich podrobnejsie, to neznamena
vel'mi podrobnli dokumentéciu, ale spresnenie svojho testovania konkrétnymi krokmi, aby

automatizacny tester dokazal podl'a toho napisat’ testy.

2.3 Minimalnost’ chyb

Jedna z najdolezitej$ich tloh testovania je minimalizacia chyb. Nada sa zarucit’ to, ze sa
v aplikacii nenachadza ani jedna chyba, av§ak je mozné zvysit' Sancu, ze v softwari bude
minimalny pocet chyb, tym Ze testeri budlil zapojeny uz do rannych faz projektu. Tester by
mal na zaciatku skiimat’ poZiadavky zakaznika a pred testovanim Si pripravit’ scenare, kde
sa mozu vyskytnit' zdvazné chyby. Dalej je potreba do testovania zapojit’ vietky druhy
testov: jednotkové testy, integracné testy, systémové testy, akceptacné testy a pripadne

zapojit’ eSte nezavislé institicie alebo zakaznikovych testerov.

2.4 Maximalna spokojnost’ zakaznika

Dalsie z najddlezitejsich kritérii je, aby bol zakaznik maximalne spokojny. Testovanie

V spravnej miere velmi napoméha k spokojnosti, avSak ked sa testuje velmi dlho,
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zakaznika to stoji prostriedky aoddaluje sa prevzatie softwaru. S problémom
narastajiccho Casu nasadenia velmi efektivne pomaha testovanie agilne. Oproti

klasickému pristupu sa necaka na hotovy software, ale testuje sa hned’ od zacCiatku.

Tymto postupom sa da vzorka niekol’kych stoviek zariadeni zuzit’ na niekol’ko desiatok.
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3 ZAKLADNE TECHNIKY AGILNEHO VYVOJA

Technika agilného vyvoja je konkrétny postup, pomocou ktorého vyvojovy tim vytvara
produkt. Cielom agilnych technik je zefektivnit' a urychlit' vyvoj, odstranit’ ¢o najviac
chyb uz pri samotnom vyvoji, a vV neposlednom rade priniest’ zakaznikovi presne to, ¢o

potrebuje.

3.1 Extrémne programovanie - XP

Extrémne programovanie je agilnd technika vyvoja softwaru, ktord je zameranid na
prispdsobenie sa meniacim poziadavkam od zékaznika, vyvoj kvalitnejSieho softwaru
produktivnejSou cestou a znizovanie ndkladov pouzitim napriklad kratSich iteracii. Téato

technika zahfa napriklad tieto praktiky:

e Parové programovanie za jednym pocitaom, kde jeden ¢lovek piSe kod a druhy si
zatial’ planuje d’alSie kroky alebo svoje navrhy.

e Spoloc¢na kancelaria na podporu komunikacie medzi timom.

o Tyzdiové vyvojové cykly.

e Desat minttovy build. Software sa musi zostavit, nasadit a prejst
automatizovanymi testami za menej ako desat’ mintt.

e Inkrementalny dizajn. Dizajn produktu sa meni postupne, v zavislosti na
zakaznikovi.

e Testy pred programovanim (takzvany test-first approach, napriklad TDD, ktoré je
opisané nizsie). Pred zaCatim programovania sa napiSe o najviac testov na réznych

urovniach od jednotkovych az po akceptacné testy.

3.1.1 Test-Driven Development (Vyvoj riadeny testami) — TDD

Sposob TDD spociva v tom, Ze pred akymkol'vek programovanim softwaru si programator,
pripadne tester, najskor sam napiSe automatické testy. Tieto testy st vdc¢Sinou na Urovni
jednotkovych testov, ale mézu byt pouzité aj na integracnej a systémovej urovni. Postup
pri TDD je nasledovny: Najskor sa vytvori test, pripadne niekol'ko testov, ktoré sa
zameriavaji na malu Cast’ kodu. Tieto testy sa nasledne spustia a mali by vSetky zlyhat
kvoli neexistencii kédu. Programator teraz zacne pracovat’ na rieSeni tak, aby vsSetky testy
presli. Ak kod presSiel testami, prichadza na radu refaktoring. Refaktorovanie znamena

vykonavanie malych uprav kodu takym sposobom, Ze tieto upravy nijako nezmenia
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chovanie sa softwaru. Jednd sa napriklad o premenovédvanie premennych, zvySenie
prehl'adnosti kodu alebo odstranenie duplicitnosti. Po skonceni refaktoringu sa testy
spustia znovu. Tento krok je nutny kvoli overeniu, Ze refaktoring prebehol uspesne a

software sa sprava uplne rovnako ako pred nim.

3.1.2 Acceptance Test-Driven Development —~ATDD

Na rozdiel od TDD, v ATDD mdzu testovacie pripady pisat’ ako vyvojari tak aj testeri, ako
aj ostatni ¢lenovia timu spolu s 'ud’'mi z biznis sféry. Tieto testovacie pripady sa vytvaraja
hlavne kvoli implementacii user stories a mézu byt manudlne alebo automatizované.
Prvym krokom v ATDD je analyza, pri ktorej sa diskutuju jednotlivé user stories. V tomto
prvom kroku sa odhalia chyby, nejasnosti a nekompletnosti, ktoré sa nasledne opravia.
Dalsi krok je vytvorenie testov, ktoré vytvara bud’ sam tester, alebo cely agilny tym. Tieto
testy su vlastne priklady, ktoré pomahaju timu implementovat’ rieSenie spravne. Kazdy test
mé svoje vystupné akceptaéné kritéria’®, ktoré test na konci musi splnit. Ostatné kroky st
zhodné s TDD: spustenie testov, ktoré zlyhaji, naprogramovanie rieSenia, spustenie testov,

ktoré prejdu, refaktoring a znovu spustenie testov.

3.2 SCRUM

Scrum nepopisuje konkrétne vyvojové a testovanie techniky ako XP, miesto toho popisuje

sposob ako riadit” aktivity na projekte. Pri SCRUMe sa tester stretne s tymito pojmami:

e Iteracia, ktora ma pevne dant dizku trvania

e Prirastok produktu, software, ktory je potencialne dorucitel'ny zakaznikovi

e Produktovy backlog, v ktorom sa nachaddza zoznam prvkov produktu

e Sprintovy backlog, vktorom sa nachadzaju tlohy z produktového backlogu
S najvysSou prioritou, ktoré su vybrané do nasledujiiceho Sprintu. Tieto ulohy si
z produktového backlogu vybera tim (pull princip).

e Definicia hotového (Definition of Done), ktord nam udava kritéria, podl'a ktorych
vieme urcit), ¢i je Sprint splneny

e Timeboxing, Co znamena, ze kazda uloha by mala byt’ splnena do urcitého ¢asu

1> Akceptacné kritéria udavaju hranice user story, a pouZivaju sa na potvrdenie toho, Ze praca na user story
moZe byt ukoncena. Akceptainé kritéria pokryvaju hlavne pouzitel'nost’, funkcionalitu, vykon a spracovanie
chyb a mali by byt’ $pecifické, meratelné a hlavne testovatel'né.
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Transparentnost’, pomocou ktorej vieme v akom stave je produkt alebo konkrétne
ulohy. Tim rozobera stav jednotlivych tloh na kazdodennom stretnuti, nazyvanom

denny scrum, aby kazdy zacastneny v projekte mal prehl’ad o aktualnom diani.

Jednotlivé role v scrume su nasledovné:

Scrum master — dozera na dodrziavanie a implementovanie pravidiel a praktik,
pripadne rieSi nezrovnalosti, nedostupnost’ zdrojov a iné¢ udalosti, ktoré modzu
zapriCinit', ze tim nebude schopny dodrziavat’ tieto pravidla a postupy.

Majitel’ produktu — reprezentuje zdkaznika, stara sa o produktovy backlog
Vyvojovy tim — samo-organizovany, multifunkény tim, ktory nema svojho
oficialneho timového veduiceho, ktory robi rozhodnutia. Tieto rozhodnutia robi tim

ako celok.

3.3 Kanban

Zakladnym principom kanbanu je vizualizdcia a optimalizdcia toku prace v prave

prebiehajicom Case. Tento postup ma niekol’ko spolo¢nych veci so scrumom ako napriklad

vizualizacia aktivnych tloh kvoli transparentnosti, ¢akajuce ulohy v backlogu, pripadne

timeboxing. Kanban ma vyhodu oproti ostanym pristupom v tom, ze dovol'uje dodévanie

produktu po jednotlivych cCastiach radSej, ako na konci Sprintu, nezdvisle na cCase, ale

splnenych ulohach.

V kanbane sa vyuzivaju tri néstroje:

Kanbanova tabula, na ktorej sa nachadzaju jednotlivé tulohy, je rozdelena na
niekol’ko stipcov, v ktorych sa nachadzaju karti¢ky s tlohami podla toho, v akom
su stave.

Limit aktualne spracovavanych tloh. MnoZstvo tloh, ktoré sl naraz spracovavané
je striktne limitované. Toto je mozné kontrolovat pomocou maximalneho poctu
karti¢iek v konkrétnom stipci. Vzdy ked’ sa miesto v tomto stipci uvolni, moze sa
do neho presuntt’ nova karticka s tlohou.

Cas dodania (lead time). Kanban je navrhnuty tak, aby optimalizoval nepretrzity

tok tloh minimalizovanim ¢asu dodania
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3.4 Disciplined Agile Delivery (DAD)

Definicia DAD je nasledovna: ,,Procesovy framework Disciplined agile delivery (DAD) je
hybridny agilny postup na dodavanie IT rieSeni, kde st prvoradi l'udia, a ktory je zamerany
na ucenie.“’®. O DAD méZeme povedat, Ze je to hybridny ramec, na ktorého zaklade
moézeme vybudovat systém firemnych procesov. DAD je rozdeleny do troch faz, ktoré
maju tieto ciele: inception, conStruction, transition, ktoré blizie popisujem v nasledujuce;j

tabul’ke.

Tab2: Ciele DAD

Inception Contruction Transition

- Sformovat’ pociato¢ny tim

- Ujasnit’ si viziu projektu

- Odsthlasit’ viziu so - Vytvorit pouZitelné

. , rieSenie
zucastnenymi , - Zaistit', Ze rieSenie je
- Prisposobit’ firemnym Reagovat’ na zmeny pripravené
treb3 zcastnenych o ‘
potrebam L - Zaistit", ze zakaznik je
- Identifikovat’ pociato¢nu - Priblizovatsa k : o ariiat Fedeni

p pripraveny prijat’ rieSenie
1 - nasaditel'nej verzii
technicku stratégiu - Nasadit riesenie do
TP - Udrziavat’ alebo zlepSovat’
a pociatocné poziadavky produkcie

. o : uroven kvality
- Pripravit’ pracovné

prostredie - Stabilizovat’ architekturu
- Zaistit’ financovanie

- Identifikovat’ rizika

Priebezné ciele

- Naplnit’ poslanie projektu - Zlepsit’ pracovné prostredie
- Zlepsit schopnosti timu - Objavovat rizika
- Rozsirit’ existujucu infrastruktaru - Zlepsit’ existujicu infrastruktaru

*Ambler,Scott: Disciplined Agile Delivery, Boston: Pearson Education, 2008
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4 TYPY TESTOVANIA

Ako je spomenuté v druhej kapitole, tak ako je kazdy projekt rozdielny, tak isto je
rozdielny aj vyvojovy tim. Kazdy tim je inak produktivny pri rozlicnom spdsobe prace,
preto tato kapitola naznaci, ako sa da efektivne testovat’ pri vyvoji softwaru v réznych

timoch, s rdznymi postupmi a nastrojmi.

4.1 Overovanie uloh z kanbanovej alebo scrumovej tabule

Zakladny predpoklad pre testovanie v takomto projekte je tabul'a s kartickami (scrumboard
alebo kanbanboard), mbze byt oby¢ajna alebo elektronicka a je rozdelena do stipcov. Prvy
stipec je ,,backlog™ a nachadzaju sa v fiom poziadavky od zakaznika. Samo-organizovany
tim z tohto stipca vyberie poziadavky a presunie ich do stipca ,,implementacia® a priradi
meno programatora, ktory tito poziadavku implementuje do projektu. Ak programator
zaéne na nejakej tlohe pracovat’, presunie si ju do stipca ,,pracujem na:* a po ukondeni
prace na tejto tlohe ju presunie do stipca ,testovanie®. Tu prichadza na rad tester, ktory
dant tlohu odtestuje podl'a testovacieho scendra, ktory si pripravil dopredu, pripadne pise
scenar priamo pri testovani. Po skonceni testovania presunie kartu bud’ do ,,overené®, ak
presla jeho testami, alebo ,,vratené®, ak naSiel chyby, pripadne zistil iné nezrovnalosti. Pred
koncom iterdcie si tester s projektovym manazérom prejdu jednotlivé karty zo stipca

,,overené* a presunt ich do posledného stipca produkcia.

Z praxe mdzem tvrdit, Ze niektoré testy, ako napriklad automatické priradenie platby
konkrétnemu zakaznikovi je nutné zautomatizovat, aby sme vedeli, ¢1 nova funkcionalita
nenarusila tito vlastnost. Presne kvoli tomu je vytvoreny stipec ,,poziadavka na regresny
test”, kam po dotestovani presuvam takéto kartiCky s ulohami. Iné testy, ako napriklad
poziadavka na zmenu obrazku v emaile nie je potrebné automatizovat, nakol’ko s tymito
emailami prichddzam denne niekol’kokrat do styku, ich automatizacia by zbytocne zabrala

¢as na vytvorenie a udrziavanie testu, a tiez €as pri spusteni regresnych testov.

4.2 Pisanie testovv TDD

Pred TDD sluzilo testovanie softwaru iba na overenie, ¢i dany kod odpovedé poziadavkam
zakaznika, takzvany pristup ,,test-last. Pri TDD je testovanie v uplne inej pozicii, ato
nie¢oho, podla coho sa produkt bude wvyvijat, takzvany pristup ,test-first“. Testy
v takomto projekte nemaji za tlohu preukdzat, pripadne overit, ze programator spravil

svoju pracu dobre, ale sliiZia pre navrh a implementéciu rieSenia problému do produktu.
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Tester vtakto riadenom projekte by mal disponovat’ pokrocilejSimi znalostami
Z programovania. Pred tym, ako sa k lohe vobec dostane programator, musi tester
pripravit, v zavislosti na rozsahu ulohy, desiatky az stovky jednotkovych testov. Tieto
testy potom odovzda programatorovi, ktory musi napisat’ kod tak, aby vsetky testy presli.
Programator nasledne kod zrefaktoruje, a spusti testy znovu. Uloha sa povazuje za

dokoncenu az po prejdeni vsetkych testov po refaktoringu.

Nakol’ko TDD je zamerané vyhradne na testy v kode, nie je nim mozné pokryt’ vsetky
druhy testov. Taktiez nie je v silach testera, pripadne programatora, aplne pokryt’ testami

vyvijanu vlastnost’.

4.3 Pisanie testovv ATDD

Podobne ako TDD, aj ATDD stoji na zakladoch ,.test pred kodom®, teda jedna sa o ,,test-
first” metodu. Na zaciatku si cely tim spolu sadne ana zaklade analyzy sa vytvoria
testovacie scenare. Analyza by mala u vSetkych ¢lenov timu odstranit’ nejasnosti a zarucit’,
ze kazdy ¢len timu bude vediet’, 0 ¢o v konkrétnej tlohe pdjde. Tester pri analyze nema
Specialne postavenie, nakol'ko spolu s ostatnymi premysla nad otdzkami typu: ,,Ako sa
bude dany pripad testovat?*, ,,Na ¢o si mame dat’ pozor?*, a iné. Nasleduje samostatné
vytvorenie akceptacnych testov, ktoré validuje zastupca z biznis sféry. ZvySok prebiecha
rovnako ako pri TDD. To znamena: spusti kéd, ktory spadne, oprav kod, spusti kod, ktory
prejde, refaktoruj, spusti kod, ktory prejde.

4.4 Asistent programatora

Tester v takejto pozicii ¢aka, kedy programator dokon¢i rozrobenu Ulohu a jej rieSenie
hned’ odtestuje. Po odtestovani ju bud’ schvali, alebo vrati k prepracovaniu a opravené
rieSenie odtestuje znovu. Po pripadnom schvéleni rieSenia zautomatizuje svoje testy.
Takato pozicia testera v time je vhodna najma pre zainajucich junior testerov, ktori maji

aspon malé skusenosti s programovanim.

Vyhodou takéhoto testera v time je, Ze programator si nemusi po sebe dokladne testovat’
svoju pracu, a moze sa venovat’ programovaniu d’alSich poziadaviek. DalSia vyhoda je, ze
tester je pevnou sucastou timu, takZze odpada nutnost pisania dokumentéacie ku kazdej

vlastnosti produktu.
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Nevyhodou takéhoto testera je, ze musi poznat produkt po technickej aj uzivatel'skej
stranke. Musi sa starat’ o testovacie data a poznat' presné Kroky, ako sa zo vstupu
dopracovat’ k vystupu. Takyto tester zvladne manualne testovat’ koéd po troch az Styroch
programatoroch. Pokial’ svoje testovacie pripady musi automatizovat’, pocet testerov v time

je nutné zvysit'.
4.5 Metoda 70-100

Pri tejto metdde je dobré pouzivat’ nastroj na vizualizaciu prace. Jadro spociva v tom, Ze
kazd4d tuloha po dokonceni programovania je hotova iba na 70%. Az tester po jej
odtestovani mdze tvrdit, ze tloha je skoncend na 100%. Takto ma tim prehl'ad, ktora tiloha

je v akom stave, a kol'’ko chyba k jej uplnému dokonceniu.

4.6 Schvalujuci tester

Pred koncom kazdej iteracie sa do timu pripoji tester, ktory si sadne spolu
S programatorom. Programator predvedie svoju pracu testerovi, ktory sa aktivne zapdja
a navrhuje svoje postupy ako danu cast’ kodu odtestovat. Po dotestovani, tester bud’ dané
rieSenie schvali alebo ho nechd prepracovat. Po skonceni vsSetkych uloh jedného
programatora v danej iteracii sa tester presunie k d’alSiemu. Opravené chyby si znova obaja

za jednym pocita¢om spolu prejda a po schvaleni tim odovzda produkt zakaznikovi.

Nevyhodou tohto postupu je, Ze tester nie je pevnou sucastou timu a nebyva s timom
v kontakte pocas celej iteracie. KvoOli nesudrZznosti timu je potreba pisat’ viac

dokumentécie, podl'a ktorej si tester vytvori svoje testovacie pripady.

Vyhodami moéze byt napriklad to, Ze tester moze takto testovat’ viac projektov naraz,
nemusi rieSit’ programovanie automatickych testov, ktoré si naprogramujii samotni

vyvojari po tomto testovani.
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4.7 Porovnanie typov testovania v zavislosti na kritériach

Z nizsie uvedenej tabul’ky (Tab. 3), kde 1 znaci najlepsi vysledok, mo6zeme vypozorovat’,
ze testovanie pomocou kanbanovej tabule zaru¢i spokojnost’ zdkaznika, avSak nie je rychle,
nakol’ko tester bude pravdepodobne testovat’ na ¢o najviac zariadeniach. Pisanie testov
v TDD nezohladiiuje uzivatel'ské zariadenie ale kod, zaruc¢i tak v iom minimalnost’ chyb,
avsak nie je vel'mi rychle, nakol’ko je potreba pisat’ stovky jednoduchych testov este pred
napisanim kodu. Testovanie pomocou ATDD je na tom vel'mi podobne, jediny rozdiel je
V tom, ze sa m6zu zahrnut' rozdielne uzivatel'ské rozhrania. Toto, ako aj nutnost’ zidenia sa
celého timu s 'ud'mi z biznis sféry a prebranie vsetkych akceptacnych kritérii spdsobi, ze
vyvoj bude trvat’ dlhSie. Asistent programatora je velmi rychla metoda, nakolko
funkcionalita je odtestovana hned po naprogramovani, to isté plati aj o metode 70-100.
Nakoniec je tu schvalujuci tester. Tester s programatorom vac¢Sinou testuju iba na jednom
zariadeni, rychlost’ nie je idealna, nakol’ko programator miesto programovania testuje, to je

vSak vyvazené minimom chyb, nakol'ko jednu vec testuji dvaja l'udia.

Tab3: Porovnanie typov testovania v zavislosti na kritériach

_ Maximalna
Maximalna o
Minimalnost’ podpora
spokojnost’ Rychlost’
chyb uzivatel'skych
zékaznika
rozhrani
Kanbanova tabula 2 3 4 1
Pisanie testov v TDD 1 2 3 4
Pisanie testov v ATDD 1 2 4 3
Asistent Programatora 3 2 1 4
Metdda 70-100 3 2 1 4
Schval'ujuci tester 1 2 3 4

Toto porovnanie je vSak orientacné a dost’ vSeobecné, nakol'ko kazda tuloha je niecim
Specificka. Pri niektorych typoch uloh, ako responzivnost’ stranky je nutné sa zameriavat

na uplne in€ veci ako pri vymene dat vnutri aplikacie.

Nakol’ko ani jedna z metdd nie je sama o sebe idedlna, je potreba ich kombinovat’ a najst’
spravne vyvazenie medzi rychlostou, minimalnostou chyb, uspokojenim zakaznika, a aj

uzivatel'a tym, Ze aj na jeho neStandardnom zariadeni bude aplikécia fungovat’ spravne.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 REALIZACIA NAVODU PRE ZACINAJUCEHO TESTERA

Svoj navrh navodu pre zaCinajiceho testera som sa rozhodol realizovat pomocou
znaCkovacieho jazyka HTML5Y, kaskadovych §tylov CSS® aJ avascriptu. Tuto zostavu
jazykov som si zvolil preto, ze je kompatibilnd so vSetkymi beznymi zariadeniami
a operaénymi systémami. Taktiez je pomerne jednoduché s kombinaciou tychto jazykov

tvorit’ efektne vyzerajice, responzivnelg a moderné webové stranky.

5.1 Obsah webovej stranky

Webova stranka je rozdelend na Gvodnu stranku a tri podstranky: Inception, Construction,
Transition.
5.1.1 Inception

Cielom fazy Inception je dosiahnut sibeh medzi vSetkymi zucastnenymi stranami o

ciel'och a Zivotnom cykle projektu.

Tab4: Popis prace testera VO faze Inception

Co robi tester Vystup prace testera

Vyber vhodného software na reportovanie | Adaptécia, akceptovanie a pouZivanie

bugov softwaru timom

Sabléna, ktora bude prehl’adna a 'ahko
Zostavenie Sablon pre testovacie scenare pouzitel'nd ako pre testera tak aj pre

vyvojara

i _ Zoznam veci, ktoré nie su Uplne domyslené,
Hl'adanie nevytvorenych chyb
alebo su sporné, pripadne zbyto¢né

5.1.2 Construction

V tejto faze sa aktivne vyvija software, s najvac¢Sou pravdepodobnostou tu tester bude

pracovat’ v iteraciach, ktoré trvaju niekol’ko tyzdiov.

YHTMLS5. W3C [online]. 2014.

8w3schools: CSS Tutorial [online]. 2016.

Responzivnou webovou strankou rozumieme dokument, ktory je optimalizovany pre rézne zariadenia a ich
zobrazovacie moznoti. Jednotlivé prvky dokumentu vyzeraju inak na pocitaci, tablete alebo telefone
Vv zévislosti od rozliSenia obrazovky. Responzivny dizajn zarucuje, ze dokument bude prehl'adny, Citatelny
alebo inak pouziteI'ny na réznych zariadeniach.
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Tab5: Popis prace testera vo faze Construction

Co robi tester Vystup prace testera

' _ ‘ Zoznam uloh, ktoré bude po naprogramovani
Vybranie uloh do iteracie
mozné¢ testovat’

Zrevidované testy
Programovanie automatickych testov | Opravené testy

Nové automatické testy z poslednej iteracie

. Hruby popis testovacieho scenaru, moze byt aj
Pisanie testovacich scenarov pred ] )
) vlastnymi slovami, pripadne naznaceny
zaCatim testovania
zoznam krokov

Vsetky ulohy z iteracie budu naprogramované

Pretestovanie opravenych chyb a odtestované, rovnako budu opravené najdené
a zvysSnych uloh chyby, alebo budu zaradené do nasledujucej
iteracie

] o Schvalenie nasadenia aktualne testovanej
Testovanie s vyvojarmi )
Vverzie

5.1.3 Transition

Vo faze Transition sa odovzdava produkt zdkaznikovi. Pre testera bude nutné zaistit
vonkajsiu krasu produktu, ako aj vSetkej jej dokumentacie, manualov, rozhrani, a inych

sucasti softwaru.

Tab6: Popis prace testera vo faze Transmition

Co robi tester Vystup prace testera

Testovanie vzhl'adu, gramatické a iné . ]
Celistvé uzivatel'ske prostredie
chyby

Testovanie uzivatel'ského manualu, )
' . . Manual, ktory je presny a spravny
pribalovanej dokumentécie
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5.2 Vyber $ablony

Nakol'ko je na internete volne azadarmo dostupnych nespocetné mnozstvo Sablon,
rozhodol som sa pouzit’ a nasledne upravit’ vhodnu sablonu. Po prezreti niekol’kych Sablon,
som vybral tato: https://dl.dropboxusercontent.com/u/74113979/html/landing/bent.zip.

Sablona po prvom spusteni obsahuje zakladné obrazky a pseudotext ,,Lorem ipsum®.

Samotnd webova demo stranka obsahovala rozne typy podstranok, ktoré neboli vhodné pre
implementaciu mdjho navrhu. Preto som ich zmazal ako aj z HTML dokumentu, tak aj
z CSS suboru. Naopak podstranka ,, INCEPTION® mala vel'mi vhodné rozlozZenie prvkov
(vid’ obrazok 6), preto som rovnaky dizajn pouzil aj na podstranku ,,TRANSMITION®.

Vymenil som v8ak rozlozenie textu a obrazku.

WHY WE ARE BEST
FOR YOU

E o

o e B

LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET

H by ‘ )
7 G

AN E -

LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET

LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET

Obrazok 5: Screenshot zo Sablony Bent

5.3 Grafika a obrazky

Vsetku grafiku som si vytvoril sam. K tvoreniu som pouzival vol'ne a zadarmo dostupné
nastroje Gimp a Inkscape. Casti obrazkov, ktoré som sam nevytvoril su taktieZ vol'ne

dostupné pre Siroku verejnost’.

5.3.1 Titulna strana

Obrazok na titulnej strane je tvoreny javascriptovym kodom, ktory mi denne sluzi na
generovanie testovacich dat. Kod je akoze pod lupou, pod ktora je navyse vidiet ,,bug®.
Toto znazorfiyje, ze chyby sa mozu vyskytovat’ aj v jednoduchych aplikaciach. Nastastie,

V mojom generatore som chybu zatial’ neobjavil.
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grossAmount = price[©];
vatAmount = price[1];

basic =

element( 'pa

if (merchantId !=

basic =
basic =
basic =

basic = basic
basic + eleme
basic + eleme
basic + eleme

if (document.getElen

basic = basic

- (document.getElex

- (document.getElementById('va

5.3.2 Inception

merchantIsMandatory
basic = basic + element(

basic = basic + element( trans

basic = basic + element( tr
lineItemsGenerator(price);

basic = basic + alllLineltems;

mid);

antld);}

>

‘ethodType);

cked) {

price[@]);
price[1]);

s ") .checked) {

Obrazok 6: Titulny obrazok

Obrazok na tejto podstranke zobrazuje Cast’ screenshotu s mnou pouzivaného nastroja na

vizualiziciu, reportovanie a manazment uloh na projekte. Nad nim je ¢ast’ Sablony, ktoru

beZne pouzivam na reportovanie chyb, alebo pisanie testovacich pripadov a scenarov.
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Obrazok 7: Inception

5.3.3 Construction

Na tejto podstranke sa nachadza obrazok, ktory ma zndzoriovat iteraciu. Cely je
vytvoreny vo vektorovej grafike a nasledne prevedeny na klasicky maticovy obrazok.

Sipky znazorfiuju, akym smerom postupuje iteracia, teda aj jednotlivé aktivity testera.

Tento obrazok sa vSak nezobrazi pri rozliSeniach pod 992px. Je to z toho doévodu, Ze by sa
zobrazil medzi jednotlivé texty, tym padom by cela tato podstranka bola rozhadzana
a nedavala by zmysel. V povodnej Sablone to vSak rieSené nebolo, preto som musel upravit’
CSS subor tak, aby sa pri rozliSeni 992px a menSom obrazok nezobrazil. Zaroven by boli
rozhadzané aj jednotlivé kroky, ktoré tester v ramci faze Construction absolvuje. Preto
bolo nutné vytvorit’ vlastny $tyl tak, aby pri nizSom rozliSeni zmizol obrdzok a zaroven sa
kroky zoradili pod seba. Screenshot niZSie zobrazuje na l'avej strane Standardné rozloZenie

stranky, ana pravej je rozlozenie stranky v zariadeniach s mensou uhloprieckou ako
993px.
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VYBER UL{:)H Do 6/KONIEC ITERACIE VYBER ULOH DO NOVES ITERACIEN L
NOVEJ ITERACIEN1 .

NI NOVE MA TESTOVANIE™\2
NIC NOVE NA ZACHVILL BUDE €O TESTOVAT\3

TESTOVANIE?\2 5/TESTUJEME S

VYVOJARMI
TESTUJEMEN4
TESTUJEME S VYVOJARMINS
ZACHVILU BUDE CO
TESTOVAT\3 4/TESTUJEME

KOMIEC ITERACIENS

Obrazok 8: Construction

5.3.4 Transition

V tejto faze tester prichadza do kontaktu s nefunkcionalnymi ¢astami projektu, ako je
dokumentécia. Preto aj obrazok zobrazuje elektronicky uZzivatel'sky manual ako aj grafiku

tlaceného manualu, ktory sa va¢sinou dodava k $pecializovanému softwaru.

€ Word Help [_
© 0= 66 a M@ e

v R Search v

WixCi L d t.avic

incert a table by in three ways: choo:
5 — complete with sample data -
d columns that you want. You ca

U S E R an insert one table into another t:
MAN UAL

" eformatted table templates.

E (ify the number of rows and colur
you want.

= Use the Insert Table dialog box.

USE TABLE TEMPLATES

Obrazok 9: Transition
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6 SABLONY PRE SPISOVANIE SCENAROV A REPORTOVANIE
CHYB

Pre testera, ako aj pre cely tim je vyhodné, pokial’ sa pre pisanie testovacich scenarov a
reportovanie chyb pouZziva ta istad Sablona alebo dokument. Zainteresovani 'udia tak vedia,
kde hladat’ jednotlivé tidaje, ktoré st potrebné bud’ na naprogramovanie automatického
testu, na pretestovanie opravenej chyby, alebo na znovu vyvolanie chyby. Takéto Sablony
je mozné pouzivat v desiatkach roznych formatov, preto som vybral tri najcastejSie
formaty, a priklad Sablony vypracoval. Samozrejme tieto Sablony je mozné stiahnut’ si
z webového rozhrania v sekcii Inception, a nésledne si ich prispdsobit’ potrebam svojho

testovania.

6.1 Sabléna vo formate .doc/.docx

Takuto Sablonu dokéaze otvorit’ viacsina pokrocilych néstrojov na spracovanie textov ako
napriklad Microsoft Word alebo Libre Office. Hned” v prvom riadku sa vyplni nazov
projektu, ideélne je vyplnit’ ho raz spolu s niektorymi ostatnymi poliami, Sablonu ulozit’ a
d’alej s tymto krokom nestracat’ ¢as. Pre lepSiu orientdciu sa v l'avej hornej Sablone vyplni
identifika¢né Cislo ulohy alebo chyby, priorita tlohy, jej ndzov a kratky opis. V pravej ¢asti

su udaje o tom, kto testovaci scenar navrhol, kedy, a zaroven kedy a kym bol vykonany.

Pod touto hlavickou nasleduje Cast, v ktorej sa vyplnia takzvané preconditions, teda
podmienky pred spustenim testu. Nasleduje hlavna €ast’ s jednotlivymi krokmi, a pod nimi
st postconditions, teda podmienky, v akom stave sa ma systém po testovani nachadzat’. Na
konci Sablony je eSte pole, do ktorého sa daju vpisat’ pridavné informécie. Taktiez je tam
mozné vlozit okrem textu screenshoty alebo grafy. NizSie je obrazok toho, ako mé vyzerat’

spravne vyplnend, prehl'adné Sablona spolu s nahldsenou chybou.
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Project name: MojPrvyProjekt
Test Case ID: | 0001 Designed by: Andrej Nad'
Test Priority: | HIGH Designed date: | 15.2.2016
Test Title: Prihlasovanie do portélu Exectuted by: Andrej Nad'
Description: | Pokus o prihlasenie sa Exectuted date: | 19.3.2016
Preconditions: 1. Uiivatel je odhlaseny
2. Pouzivatelské konto je aktivované
Step: | Test steps: | Test data: Expected result: Actual result Status
Vyplnit meno Username: Demo Okno bude zelené Okno je zelené OK
2 | Vyplnit heslo Password: Demo Heslo bude: **** Heslo je: Demo FAIL
3 | Klikndt na Login| - Pouzivatel bude prihlaseny Pouzivatel je prihlaseny 0K

Postconditions:

1. Pouzivatel bude prihlaseny
2.V stibore main.log nebude Ziadny necakany error
3. Pougivatel uvidi hldsku , TERAZ S| PRIHLASENY*

Additional information:

Prihlasovanie trvalo aZ +- 10 sekind, ¢o je velmi dlha dobal

Obrazok 10: Vyplnend Sablona vo formate .docx

6.2 Sabléna vo formate .xls/.xIsx

Tato pripona suborov je typickd pre tabulkovy procesor Microsoft Excel. Tento format

som zvolil preto, lebo je dostatocne prehladny, jednoduchy a prostredie MS Excel

disponuje funkciami, ktoré word nepodporuje. Sablona je rozdelend na jednotlivé listy,

takze v jednom testovacom pripade je mozné mat’ niekol’ko testovacich scenarov. Sablonu

je samozrejme mozné upravit’ do tvaru, ktory najviac vyhovuje pre dany testovaci pripad,

preto vyzerd zamerne inak, ako Sablona vo formate .docx. Priklad takejto Sablony je

zobrazeny na obrazku 12.

00~ LW e

I
tre R k=R

A B C D E
Test Case: Prihlasovanie do portilu
Id: 1
Pre-condition: QOdhldseny ufivatel, aktivované
Step Name Test steps Expected result Request
1.1
1.2
1.3
1.4

1.5

1.6

1.7

Obrazok 11: Prazdna $ablona vo formate .xIsx
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6.3 Sabléna vo formate .txt

Tento format je najuniverzalnejSou a najjednoduchSou volbou. Na jeho editaciu
a zobrazenie postaia integrované nastroje v beznych operanych systémoch, vratane
prikazového riadku, ¢o je pri predoslych Sablénach nemozné. Samozrejme ma aj
nevyhody. Tou hlavnou je, Ze sa priamo v Sablone nemdzu ukladat obrazky, grafy,
prepojenia alebo iny obsah okrem holého textu. NizSie je na obrazku uvedeny ten isty

testovaci scendr vyplneny do obycajnej textovej Sablony.

?....\..‘.1Ia..‘.l..‘.zla‘.‘.I‘...Ela‘...l‘..‘q]a...‘l...‘Sla.‘.‘l.‘..Ela.‘..l.‘..?\a llllllll BP
1 Task ID | 2001
2 Task Title: | Prihlasovanie do portalu
3 Task Created: | 2016-82-15
4 Status: | FAIL
T

6 PRECONDITIONS:
7 + Uzivatel je odhlaseny
8 + Uzivatelske konto je aktivovane

9

2B — e -
11 SCENARIO:

12+  Vyplnit meno -> uzivatel vidi zelene okno OK
13 « Vyplnit heslo -> Heslo je vo formante **** FAIL
14 « Kliknut na login -> Uzivatel je prihlaseny oK
15

16— m e -

17 TEST DATA:
18 » Credentials:

19 o Username: Demo

20 o Password: Demo

21 + URL: 192.168.45.21/1ogin.php

22

2 s -

24 TEST RESULTS:
25 « Uzivatel je sice prihaseny, ale heslo sa pri zadavani zobrazilo ako text,
26 nie ako ****

Obrazok 12: Sablona vo forméte .txt
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ZAVER

Tato praca sa zaoberd testovanim v agilnom prostredi, jeho prostredim a popisom malej

aplikacie, ktora takyto typ testovania méze ul'ahcit’.

Prva kapitola pojedndva o najzauzivanejSich modeloch vyvoja softwaru, o ich vyhodach,
nevyhodach a pouziti. Popisuje urovne testov, charakterizuje produkény tim a interakcie
medzi nim a zdkaznikom a analyzuje rozdiely v testovani v agilnom a tradi¢nom projekte.
Dalej je tu moZné najst’, aké su agilné zasady, preco su ddlezité a vyzadované. Na konci
prvej kapitoly je mozné zistit, aké spdsoby testov st pri agilnych projektoch
najpouzivanejsie.

Druh4 az Stvrtéd kapitola analyzuje moZnosti pristupu k testovaniu. Dajl sa tu ngjst’ vyhody
anevyhody testovania podla kazdého kritéria, techniky vyvoja a testovania atypy
testovania. Na konci druhej kapitoly je prehladna tabulka, v ktorej potencialny agilny
tester najde, ktoré kritérium je najviac a najmenej dolezité. Tieto kritérid nemusia byt len
pre cely projekt, ale aj pre konkrétnu tlohu alebo dokonca poduilohu. Na konci Stvrtej

kapitoly potom najde, ktoré kritérium ma aky vplyv na typ testovania.

Podrobny navod na testovanie softwaru a priblizenie aktivit v rdmci jednej iteracie, ale aj
celého projektu je v piatej kapitole tejto prace. Je tu mozné najst’ priebeh testovania od

zacatia prvych prac na projekte, aZ po testovanie po skonceni vyvoja.

Uvedeny navrh na postupy a metddy testovania v agilne riadenom projekte som vypracoval
ako responzivnu webovu stranku. Tester si tak mdze prezriet tento web na svojom
mobilnom telefone, tablete alebo pocitaci bez straty ovladatelnosti alebo prehladnosti.
Néjde tu stiahnutelné a upravitelné Sablony, ktoré sa v priebehu prace naucil spravne
vypliat'.

Hlavnym cielom bakalarskej prace je pomoct ako aj uplnému zaciatocnikovi, tak aj
skusenému testerovi, ktory prechadza z klasického do agilného riadeného projektu. Takyto
tester sice pozna Urovne testov adruhy testov, avSak nemusi poznat' agilné zasady
atechniky pouzivané v agilnych projektoch. Vypracovand analyza mdze pomdct’
V orientacii v sposobe testovania Vv agilnych projektoch, navrhnuta aplikacie vratane
priloZzenych $ablon zase zrychli ziskanie rutiny pri praci v projekte atym zvySenie

produktivity testera hlavne v pociato¢nych stadiach zivotného cyklu vyvoja softwaru.
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