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Áttekintés

A szoftver egy termék, ipari termék jellemzőkkel rendelkezik (előállítási költség, eladási ár, stb.)
Emellett szellemi termék is.

Termék , ezért van gyártási folyamata. A folyamat közbelső lépésein van közbelső termék.

Szoftver: program + dokumentációk

1. Szoftverfejlesztés, életciklus

2. Rendszerfejlesztés, életciklus

3. ÉS software engineering

Életciklus:

1. Követelmények felállítása (mit várunk el a rendszertől?)
2. Elemzés, analízis (követelmény elemzés, absztrakt körbejárás, megvalósítható-e egyáltalán?)

3. Architekturális elemzés (A rendszer struktúrájának tervezése, platformfüggetlen)
4. Tervezés (nem platformfüggetlen)
5. Implementálás
6. Tesztelés

7. Bevezetés

8. Üzemeltetés

9. Karbantartás (továbbfejlesztés + patchek)

10. Üzemen kívül helyezés

Fő témánk az implementáció, az implementációs technikák, a tesztelés.

Folyamatszemlélet van, a minősítés az egyik legfontosabb szempont (minőségbizosítás).

Szoftverkrízis
A 60-as évek óta beszélünk róla, mikor a szakma szembesül azzal, hogy a szoftverterméket nem képes „futószalagon” gyártani.
Két válasz létezik mint megoldás: a módszertanok és az új implementációk megjelenése.

A fejlődés középpontjában az absztrakciós szint növelése áll, míg a modellezés középpontjában az újrafelhasználhatóság

Minták (patterns)
Gamma [GoFiGang of Four]: könyv a mintákról.

Minta: recept. Olyan általános megoldás, amely működött a múltban és működni fog a jövőben is, azaz újrafelhasználható recept. A minták formalizáltak.

Minta megadása:
név: a minta neve
probléma: ami megoldható vele.
környezet: ahol újrafelhasználható
korlátozások: feltételek, melyek mellett használható
megoldás: a minta leírása
példa: 
eredmény:
+ refactoring (ha antipatternről van szó (lásd később)
az aláhúzottak kötelezőek!
a (minket érdeklő) minták csoportorsítása:

1. analysis patters (elemzési minták)

2. architecture styles, architectural patterns

3. design patterns

4. progamming idioms

5. process patterns

6. antipattern

2,3,4: implementációs minták. Nincsennek éles határok, átfedés van a patternök között.

1. Analysis patterns:

A követelmények elemzése során az adott körülmények alapvető absztrahálható területeinek földerítésére ás azok felhasználására szolgálnak.
(problem) domain (probléma) tartomány
pl: domain:  pénzügy. -> számla ->ügyfél
2. Architechural patterns:

Magasszintű tervezési problémák megoldási mintái. Ezekre hosszú feljesztési idejű, nagy programoknál van szükség. A nagy rendszer alrendszerekre bontható. Ezek a patternek a szétbontás módját határozzák meg. (magyarán hogy nézzenek ki, mik legyenek az egyes alrendszerek)
3. Design patterns:

Középszintű minták, pl. adott architektúrá mellett OO környezetben milyen osztályok kellenek, ezek hogy nézzenek ki.
4. Programming idioms: 

Kódolási minták pl. egy adatstruktúra megadására, elnevezési konvenciók, stb…
1-4: termékminták.

5. Process patterns: 

Folyamatminták, melyek az előállítási folyamat újrafelhasználható elemei. Magára a rendszerfejlesztési folyamatra szolgálnak információval.
6. Antipatterns:

Ellenpéldák, a legrosszabb gyakorlatok, mit NE csináljunk.
Programming idioms
Egy programozási nyelv megtanulása:

1. szintaktika (pár nap)

2. környezet (pár hónap – néhány év)

3. progamozási stílus (sok év)

Definíció: Olyan újrafelhasználható ismeretek, amelyek nem hordozhatóak az egyes nyelvek között, és az adott nyelven programozás megtanulásában segítenek.

A programozási idiómák nyelvfüggőek.a „hogyan kell?” kérdésre adnak választ. Cél a jól működő progam megalkotása.
Vannak formai idiómák, pl. nem lehet tab a forrásban vagy a változó neve kezdődjön v_ -vel.
A  programozási idiómák azt a célt szolgálják, hogy átlátható, könnyen módosítható, jól használható, robosztus és esetleg gyors (általában ez nem szempont) legyen a forrás.
(best practice: tippek és trükkök, „good to know” kategóriájú információk.)
Ilyen pl. két változó felcserélése  egy harmadik változó nélkül: 
a = a + b
b = a – b
a = a – b

Az idiómák konkrét kódot takarnak, melyeket nevezzünk modulnak.
Elvárások: a modul ne okozzon meglepetést, egyértelműen az idiómát szolgálja, ne legyen túl kicsi.
A modul az újrafelhasználás eszköze, nem pedig a másolásé. Az idiómák, amennyire csak lehet, függetlenek egymástól. A modulokat le kell tesztelni, hogy ne működhessen hibásan.

UML – Unified Modelling Language

Az 1990-es évekre kialakul az OO rendszerfejlesztés. Az OO mögött azonban nem volt egyértelmű matematikai modell, mely meg tudta volna fogni annak dinamizmusát. Szükség volt egy, az OO világában használható leíró, modellező eszköz.
Booch – Rambough– Jacobson – OMT, Object Modelling Technique
1995: UML 0.9 
Az UML modell, eszköz és (grafikus) nyelv is egyben.
1997: UML 1.1
2001: UML 1.4, UML 1.5
2005: UML 2,0 (UML 2)
részei (a szabvány 2 kötetének nevei):
- infrastructure
- superstructure
A nyelv grafikus. Elemei a diagramok.
A fejlesztői környezetek tudnak UML diagramot előállítani, sőt, egyesek képesek UML-ből konkrét program előállítására.

Az UML alapja a metamodellezés, azaz ha van egy modellem, akkor annak az elemeit modellezem.

MOF 2.0: Meta Object Facility, metacirkuláris közelítés.

Az UML metamodell alapelemei (ami mentén fölépül):

· modularitás

· a nyelvi konstrukciókat az UML csomagkba szervezi.

· a nyelvi eszközöket úgy származtatja, hogy metaosztályok példányaiként kezeli őket

· rétegzés
· a rétegek elkülönítik a példányokat különböző absztrakciós szinteken

· a  csomag struktúrájára vonatkozik

· particionálás

· egy rétegre vonatkozik, a csomagon belül szoros kapcsolat.

· A szakterülethez igazítást segíti

· kiterjeszthetőség

· a különböző profilok segítségével különböző dialektusokat hozhatók létre (ilyen értelemben UML 2 családról beszélünk)

· a profilok kettős célt szolgálnak: platformokra (pl J2EE vagy .NET) vagy szakterületekre specializált dialektusokat hozhatunk velük létre

· újrafelhasználhatóság

· adott egy könyvtári rendszer

Szemantika: 

Beszélünk statikus és dinamikus szemantikáról.
A statikus szemantika a példányok közötti kapcsolat.
A dinamikus szemantika UML konstrukciókat használ, használja néha az OCL-t (Object Constraint Language).
Ezzel adható meg a szintakszis. A szemantika természetes nyelven definiálható, meg kell adni a statikus, majd a dinamikus szemantikát
Az UML részei
Csomag: névtér.
A csomag típusokat és csomagokat tartalmazhat.

Alakja:

[image: image1.jpg]Csomagnév





Minősítés: 
::

Megjegyzés:

[image: image2.jpg]



Sztereotípus (sztereotípia):
 << … >>
Bármihez hozzákapcsolható, az adott modell pontosítható vele. Az UML nyelvben sok beépített sztereotípust definiáltak.
Pl. a legkülső csomag sztereotípusa:
<< system >>

Csomagok közötti függőség jele: 
----------->
A nyíl oldalán található a hivatkozott csomag (mint egy import).

A legfontosabb diagram: osztálydiagram

Modellezés:
A valós világot objektumokra robbantjuk, majd osztályokat hozunk létre.

Osztálydiagram:
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{} jelek között a modellhez megszorítás rendelhető.
Gyakori, hogy a származtatást megszorítással adom meg.
Műveleteket jellemzően szignatúrák jeleznek.

Művelet:
név (paraméterlista) : típus
ha nincs típus, akkor eljárás.
Paraméter:
mód név : típus = kezdőérték

a mód lehet: IN, OUT, INOUT

Láthatóság szabályozása:
A névhez köthető:

+ (public)

# (protected)

- (private)
Ezek megadhatók csoportonként felsorolva mint a C++ esetén:

public:

…

proteccted:

…

private:

…

A műveletek túlterhelhetőek. 

Egy konkrét példány (objektumdiagramm):

[image: image4.jpg]Név : Osztaly
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Osztályok közötti kapcsolatok:
Asszociáció (osztályok  közötti strukturális viszony):
Egy kapcsolattípus értelmezése. Speciális struktúrális viszony, tetszőleges fokú kapcsolatot tud megjeleníteni.
Pl:
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rule: szerepkör. Egy kapcsolat mindkét végén elhelyezhető.

Számosság:
pontosan:
 1:1
tetszőleges:
*
legalább n, legfeljebb m: 
n…m
halmazértékű attribútumok esetén:
[ ]

Az asszociáció valamelyik végén általában van egy {ordered} megszorítás. Ebben az esetben a sorrend meghatározott.
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Navigálhatóság:  (letiltható)
Jele: 

--------->
az asszociáció végén. Az objektumok elérhetőek a nyíl oldaláról. 
Letiltása: 
----x--->
Aggregáció és kompozíció
Mindkettőnél szokásos a whole – part megnevezés. Két osztály közötti speciális viszony jelölése:
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Aggregáció:
Az egész oldal műveletei és attribútumai megjelennek a rész oldalon. Tranzitív, további szemantika nem rakódik rá.
Kompozíció:
A kezelési szemantika rárakódik az aggregácinál.
A rész az egésztől függően létezik. Ha az egész megszűnik, megszűnik a rész is.
Jele: 

[image: image8.jpg]



Öröklődés (általánosítás/pontosítás):
[image: image9.jpg]



Az UML-ben többszörös öröklődés van.
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megjegyzések:
Ha van egy nyelvünk, akkor ahoz meg lehet adni az azt generáló nyelvtant.
Az OMG 4 szinten értelmezi a metamodellezést (meta, meta meta, meta meta meta és meta meta meta meta)
Java idiómák
A Java technológia API-k gyűjteménye. Újrafelhasználható elemek gyűjteménye.
Újrafelhasználó: 
- kliensosztályok



- user
Tervezési minták (Design Patterns)
name


-  classification – milyen jellegű témakörben alkalmazható
intent


- a probléma
also known as


motivation
applicability
structure

-> OMT, ma már UML
participants
collaborations
consequences
implementation
- implementációra vonatkozó tanácsok
sample code

- felhasználási példa konkrét szituációban
related patterns
- kapcsolódó minták

A programozási minták a Smalltalk 88-tól jönnek létre

pl.: MVC ( Modell – View – Controller):  Szedjük szét az adatmodellt, a látható részt (GUI) és a vezérlést

A minták gyakran nem az objektumok létrehozásának módját, hanem a objektumok közötti kapcsolatnak és kommunikációnak a szabályait írják le. Egy mintát nem létrehozni, hanem felfedezni kell (józan paraszti ésszel)
3 csoport:
1. Létrehozó minták

· cél: le tudjunk gyártani egy objektumot a minta segítségével

· nem mi példányosítunk (legyártjuk azokat az osztályokat,  melyek konstruktorokkal legyártanak más objektumokat)
2. Strukturális minták

· objektumcsoportokat tervezek

3. Viselkedési minták

· szűkebb értelemben vezérlési minta
· kommunikációra szolgál

Öröklődés

A minták óvatosságra intenek.
OO szemlélet: absztrakt osztályokat hozunk létre (specifikációk vannak benne)
Az absztrakt osztályokat örököltetjük

Az OO nem szereti a kódújrafelhasználást, ezért absztrakt öröklődés kell!

Kompozíció
Az OO az öröklődés helyett inkább az objektum-kompozíciót javasolja. (leszármazott – protected) 

Delegáció
Az osztályrendszer úgy van felépítve, hogy független vagy csak minimálisan összefüggő osztályok vannak. Ha olyan kérést kap, amely nem az ő felelősségébe tartozik, delegálja azt egy másik osztálynak.

Generikus
A valódi generikus az lenne, ha nem csak típussal hanem metódussal is paraméterezhető lenne.

Egy tervezési minta nem alkalmazható minden szituációban. 

JFC 
Java 1.2-től része a technológiának.
A JFC-be G.F alapvető tervezési mintái bekerültek (pl Swing)

Antipatterns
Formalizálják azokat a szoftverhibákat, melyekre adott egy megoldás.
Felmerülő kérdések:
- Mik a legáltalánosabb szoftverhibák?
- Hogyan ismerhető fel a rossz szoftver és hogyan javítható?
- Hogyan ismerhető fel, ha egy projekt zsákutcába tart, körforgalomba került?
- Hogyan ismerhető fel, ha egy szoftverszállító átver minket?
- Az újonnan megjelent szabvány megoldja-e a problémánkat?
- Kideríthető-e, ha a szoftvertermékben eleve benne rejlik a katasztrófa lehetősége?
- Milyen negatív következményekkel járhat a szoftver-újrafelhasználás?

Az antipattern:

1. A probléma megfogalmazása

2. A megoldás

Változatai:

1. Managelési antiminták

2. Architekturális antiminták

3. Fejlesztési antiminták

Refactoring: 
A hiba kijavítása újrakódolással (csak a 3. változatban)

A leghíresebb antiminták:

Blob
Procedurális szemlélet OO környezetben. Vagyis egy osztályba zsúfolom a viselkedésmódot, a többi csak adatosztály. Vagyis 1 aktív osztály van, és sok passzív.
[image: image11.jpg]



Jelentkezhet, ha egy szoftvert procedurálisan terveznek és OO-ban implementálnak.
Az ilyen rendszer tesztelhetetlen, módosíthatatlan, nincs újrafelhasználhatóság.

Blobra utaló jelenség: Egy osztályban 50-en felüli tag van, ezek nem függnek szorosan egymástól. Okai az OO meg nem értése, rossz architektúrális tervezés, vagy jó architektúrális tervezés mellett rossz implementáció.

Refactoring kell:  Újra kell gyártani az osztályrendszert.  A tranziens kapcsolatokat nem öröklődéssel, hanem típusokkal kell megadni. A szorosan kötődő attribútumokat metódusokat ki kell emelni egy osztályba.
Probléma: időigényes

Refactoring
Egy szoftver rendszer olyan kódszintű megváltoztatása, mely változatlanul hagyja a kód külső viselkedését, de javítja a belső struktúráját -> kódtisztítás.
Kódújragyártás
Cél: Szebb, hatékonyabb, áttekinthetőbb kód, a hibalehetőségek minimálisra csökkentése.
Megváltoztatja a kódot, ami a tesztre is visszahat. Az implementáció után módosítja a tervet. Nem helyettesíti a tervezést, és mindig architektúrális változást hoz! 
Klasszikus: Fouler refactoringja.
Fouler: Az utóbbi 10 év meghatározó egyénisége.
www.refactoring.com
· Ha egy programunkba új lehetőséget akarunk belekódolni, akkor újra kell gyártani a kódot. Ilyenkor a refactoring teszttel kell kezdeni (ismerkedés a kód működésével).

· A nagy metódusok nem jók, mert a kisebbek könnyebben megérthetőek, könnyebben változtathatóak. Logikai határok mentén feldaraboljuk a kódot. Azok a lokális változók, melyek nem változnak, azok paraméterek. Ha csak egy lokális változó van, ami változik, az legyen egy visszatérési érték. Ezután ismét teszt.
· A refractoring kis lépésekben történjen és mindig teszteljünk!

· A kódot úgy írjuk át, hogy a forrásszöveg ember számára olvashatóbb legyen. 
Azokat a metódusokat, melyek rossz helyen, esetleg nem megfelelő osztályban vannak, át kell helyeznünk.(Ez visszahat a tervre).

· Az ideiglenes változók használata problémás. Nő a méret, a komplexitás, figyelni kell rájuk, plusz ezek nem OO szemléletű eszközök. Az ilyen dolgok helyett használjukn metódusokat. Csökken a komplexitás.

· Ha van egy switch ami procedurális eszközökkel működik, azt inkább polimorfizmussal helyettesítsük (State Design Pattern).

Szituációk, ahol valószínűleg refactoring szükséges:
· Ismétlődő kódrészletek: (több metódus ugyanazt a kódrészletet tartalmazza) – ha a funkcionalitás ismétlődik, akkor is szükséges.
Megoldás: egy új, 3. metódus az előző kettő helyett.
Ha különböző osztályokban vagyunk, akkor is ugyanaz a helyzet.

· Hosszú metódus: Valószínűleg funkcióhalmozás van.
Megoldás: szétrobbantjuk kisebb metódusokra
· Nagyméretű osztály: sok példányváltozó, lehet funkcióhalmozás,
Megoldás: az osztály felelősségét tisztázni kell
· Hosszú paraméterlista: Nő az inkonzisztencia lehetősége, lehet, hogy rossz osztályban van a metódus.
· Különböző változtatási igények: túl sok heterogén felépítés. Ehelyett a struktúra mentén kell kettévágni. Több objektum jobb mint egy.
· Sörét effektus: kis változtatás a struktúrában => nagy változás az osztályokban
· Versengés szituáció: egy metódus nem osztálybeli adatot használ fel.
· Adatcsoportosítás: Ha valamilyen helyen összegyűlnek az addatok (pl. egy attribútumban), akkor ellenőriznünk kell, hogy jó helyen vannak-e. Ha rossz helyen, akkor átstruktúrálás szükséges.
· Beépített primitív típus működését szimuláló osztály

· Elágazások: case helyett polimorf megoldást kell alkalmazni.
· Párhuzamos öröklődési hierarchiák: megismétli az osztályrendszer egy részét.
· Semmittevő (here) osztály: teszt osztály, prototípus osztály.
· Spekulatív általánosítás: Olyan osztályt készítünk, amire az „egyszer biztos szükség lesz.”
· Olyan példányváltozók, melyek csak „vész” esetén használunk

· Üzenetláncok: Amikor egy metódushívás-láncreakció áll elő, ami már kezelhetetlen.
· Közvetítő: Egy objektum megszólításakor nem közvetlenül azzal „beszél”, akivel kellene.
Megoldás: delegációval vagy metódus-áthelyezéssel
· Elutasított örökség: A viselkedést átveszi, de a szuperosztály interfészét elutasítja.
· Adatosztályok: A beállító és lekérdező metódusok vannak csak jelen.
· Alternatív osztályok különböző interfésszel.
· Nem teljes könyvtári osztályok: pl Java osztályként refactoringolni kellene
· Ha egy kódba megjegyzést kell tenni akkor reactoring kell.
Refactoring minta
Név (Name)
Összefoglaló (Summary)

Mikor használható?
Motiváció (Motivation)


Mikor használható, mikor nem.
Működés (Mechanism)


 Lépésről lépésre leírja, hogy hogyan történik az újragyártás.
Példák (Examples)

Verifikáció és validáció
A teljes életciklusra értelmezhetőek, minden fázis végén előálló termékre alkalmazni kell(ene).
Verifikáció:
Megvizsgáljuk, hogy a szoftvert a specifikációnak megfelelően készítettük-e el.

Validáció:
Megvizsgáljuk, hogy a szoftvert a felhasználói igényeknek megfeleően készítettük-e el.

A verifikáció és validáció technikája:
- átvizsgálás
- tesztelés

Átvizsgálás:
Alapja a forráskód. Ezt vizsgáljuk át a kapcsolódó dokumentációval együtt. Léteznek automatizált eszközök a forrás és a dokumentumok átvizsgálására. Szokás statikus ellenőrzésnek nevezni.

Futtatás:
Dinamikus. Verifikációs és validációs technika.

A V&V a tesztelési idő 40-60%-át teszi ki. Ezeken a területeken kell a legprofibbakat alkalmazni.

Tesztelés
1. Hiányosságtesztelés

· Verifikáció

· Cél: minél több hibát megtalálni (hiba: olyan kódrészlet, ami rosszul működik vagy nem teljesíti a specifikációt)
2. Statisztikai tesztelés

· Validációs

· A szoftver teljesítményét vizsgálják (pl. válaszidő, rendelkezésre állás, felhasználói elégedettség, hányszor hibázik).

A tesztelés nem azt jelenti, hogy bebizonyítjuk, hogy a program jó. Csak azt láthatjuk be, hogy bizonyos százalékban jó.
Elfogadási szintek:
1. Funkció: szoftverfüggő, egy 90%-os is lehet validált. 
Oka: Az ipar „arra nevelte” a felhasználókat, hogy elvárások nélkül fogadjanak el mindent ,így nem létezik olyan felhasználói kultura, mely ellent tudna állni a rossz minőségű (szoftver)termékek áradatának.

2. Felhasználói elvárási szint
3. Piaci környezet: Gyorsan kell fejleszteni. A szoftvert alkalmazó cégek is sürgetik a fejlesztést.

Belövés
A fejlesztő is átnézi, leteszteli a saját munkáját. Utána egy független tesztelő csapat tesztel. 
Vissza a fejlesztőhöz =>debug => vissza a tesztelőhöz => … Behatárolja és kijavítja a problémákat. A belövést regressziós teszt követi, megnézzük hogy a javítással  nem vittünk-e még több hibát a kódba.
Termelési szoftver: Nem élesben működő de belőtt.

Tesztrendszer:  Tesztelési állapotban van.

Homokozó: Naív felhasználók tesztelnek.

Alfa teszt: a fejlesztő cég tesztje.

Bétateszt: a felhasználók tesztje.
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Az első tesztet a programozó végzi: az általa készí tett modult teszteli.

Teszttervek elemei: 
A teszt folyamatát kell megadni, azaz: a tesztelés alanyát, a tesztelés ütemezését, a tesztdokumentumokat kell tervezni, ki kell alakítani a hw/sw könyezetet.
Meg kell továbbá adni, hogy hogyan lehet nyomon követni a tesztelést.

Átvizsgálás (száraz teszt): 
- Verifikáció
- Semmi statisztikai jellegű információ
- Sok hibát is ki tud deríteni

Hibák: 

- Adathibák:


- Minden változó kapott-e értéket?


- Tömbindexek?


- van-e puffertúlcsordulás?


- A sztringek megfelelően vannak-e implementálva?

- Vezérlési hibák:


- A feltételes utasításokban jó-e a feltétel?


- Többszörös elágazások?


- Utasítás zárójelek?


- Nincs végtelen ciklus?

- I/O hibák:


- Minden input változót használunk?


- Nem marad-e érték nélkül output válotzó?


- Kivédi-e a kód a hibás inputot?

- Interface hibák:


- Paraméterádatás jó-e?


- Különböző alprogramok használnak-e azonos területet?


- Koznisztens-e a kód?

- Dinamikus tárkezelési hibák:


- A megfelelő tárterületet foglaltuk le, van-e többszörös tárhivatkozás?


- A nem használt tárterület fel lett-e szabadítva?


- NULL csak jó helyen van?

- Kivételkezelési hibák:


- Minden kivétel le van kezelve ott, ahol kell, van-e finally ág?

Vannak automatikus statikus elemzők. Elvégzi az útvonalelemzést, ami kézzel lehetetlen.
A statikus elemzők szerepe kisebb az erősen típusos nyelveknél.

A modulok és egységek tesztelése:
- OO vagy procedurális a rendszer? (OO-ban nehezebb egy egységet megfogni)
- Hiányossát tesztelés
- Teszteseteket kell tervezni
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Teszttípusok:
-modulteszt (A modul a legkisebb elem amit leprogramozunk pl egy osztály, egy metódus)
-integrációs teszt (A modulokat összeintegrálva jó kódot kapunk-e, aka az egyik modul nem barmolja-e szét a másikat)
-átadási teszt (Átadáskor be kell bizonyítani, hogy a termék jó)
Tesztesetek:
Egy teszteset egy olyan dokumentáció, amelyben leírjuk hogy egy adott teszthez milyen inputok kellenek, mit tesztelünk, és milyen outputokat várunk. Tesztadatokat a tesztesetekből kapunk. Vagy auto generáljuk, vagy kézzel létrehozzuk, esetleg egy korábbi élő rendszerből vesszük.


Kimerítő teszt:
- Az összes lehetséges végrehajtási útvonalat teszteljük
- Általában nem lehetséges
- Helyette minden párosításnak le kell legalább egyszer futnia.

Megoldások kimerítő teszt közelítésére:
- Olyan adatokat használunk, hogy minden utasítás legalább egyszer végrehajtódjon.
- Ha menüvezérelt a rendszer, akkor az összes funkciót teszteljük.
- Az alprogramokat úgy teszteljük, hogy azokat primitív és hibátlan bemenő adatokkal futtatjuk.

Fekete doboz tesztelés:
- Funkcionális tesztelés
- Az adott rendszerelem funkcióit teszteli, anélkül hogy megnézem annak a forrását (nem tudom a kódot, fogalmam sincs mi van belül, ettől fekete doboz).
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Az input adatok csoportosíthatóak az alapján, hogy milyen viselkedést indukálnak.
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Pl.: 1 elemű sorozatot tud-e tesztelni, 0 elemű sorozatra mit csinál?
Változó elemszámú inputtal teszteljük!

Fehér (tiszta) doboz tesztelés:
- Figyelembe vesszük a szoftverelem felépítését.
- A teszttervező elemzi a forrást, és az alapján generál feladatokat.
- Útvonal teszt végezhető.
- Egy gráfot készít, aminek a csúcsain vezérlőutasítások állnak.
- McLane: ciklomatikus komplexitás (cc): a program folyamatgráfjában az élek száma-a csomópontok száma+2 , ez éppen eggyel több mint az elemi feltételek száma (goto természetesen kizárva!)
Dinamikus programelemzők:
Olyan automatizált eszközök, melyek a fordítóhoz kapcsolódnak, futtatási profilt hoznak létre.

Integrációs teszt
Az alrendszereket, illetve a rendszert magát is össze kell állítani. Ekkor a rendellenes működés sok dologból származhat, így a behatárolása is nehezebb feladat, általában valami inkrementális tesztel végezhető el. A komponenseket egyesével kell összeilleszteni.

Regressziós teszt: Javítás, bővítés esetén a korábbi adatokkal újra le kell futtatni.

Fentről lefelé tesztelés:
A magasszintű elemek tesztelésével kell kezdeni.
Akkor érdekes, ha prototípus alapú rendszer fejlesztéséről van szó.
A rendszerműködés demonstrálása hamar elkészül, architekrútális hibák hamar kiderülnek, csonkok szimulálják a funkciókat, a validálásnál jobb (a felhasználó látja hogy hoppá én nem ezt akartam)

Lentről felfelé teszt:
A modulok összeépítéséből kapjuk a rendszert.
Teszt meghajtók kellenek, melyen a környezet viselkedését szimulálhatjuk.
Akkor használjuk, ha az architekturális terv később alakul ki.
Nehezebb a teljes rendszer működését demonstrálni, az architektúrális hibák a legvégén derülnek ki
Az integrációs tesztben általában keverik a két módszert.

Interface tesztelések:
Az integrációs teszt része.
Az eszközök kommunikálnak egymással -> interface.
Az egyes szoftverelemek a következő típusú interface-ekkel rendelkezhetnek:

· Paraméter interface:

· adatok vagy referenciák átadása

· Osztott memória interafce:

· A szoftverelemek közös memóriaterületet használnak a kommunikációhoz.
Biztos memóriamodell kell.

· Procedurális interface:

· Az egyik szoftverelem  egy alprogram együttest kínál fel a másik szoftverelemnek.
Pl. egy osztály, absztakt adattípus.

· Üzenetalapú interfész:
· Smalltalk

· Hálózat

Hibák:
- paraméterkiértékelés
- memóriamodell különbségek
- interface félreértelmezése
- időzítési problémák

Célszerű valamilyen strukturális tervezés.
Hibás adatokat is kell tervezni.
Üzenettípusnál: stressz-tesztelés

Stressz-tesztelés

Az integrációs teszt után történik, A teljes rendszert tesztelik. Elsősorban valósidejű és hálózati rendszereknél nagyon fontos. Erőforrásigényes, sok felhasználós, nagy input adatmennyiség mellett történik (túlterhelem a rendszert, és elvárom hogy normálisan működjön, nem úgy mint a NEPTUN)
Követelmény: a rendszernek nem szabad lefagynia vagy leállnia. A rendszert hangolni kell a stresszhelyzetek kezelésére.
OO stresszteszt:
Az állapotokat és a viselkedést tesztelni kell. Speciális eset a száltesztelés, ami eseményvezérelt tesztelés. Itt a száltesztelés nem a programszálakat, hanem a működési lépések egymásutániságát jelenti.

Objektum együttműködési teszt:
Üzenetküldési sorozat (Smalltalk) vagy hívási sorozat tesztelése.
Autmatikus tesztelési eszközök
Test manager:
Tesztek futtatását és dokumentálását végzi.
Tesztfeladat generátor:
Teszteseteket generál. úgy, hogy egy teszt-mintát adunk meg neki,  majd abból generál inputokat.

Kérdés: adott inputhra honnan tudjuk, hogy jó output érkezik?
Megoldás: „jósló” program.

Dinamikus elemző:
Egy futtatási profilt állít elő.

Teszt outputgenerátor:
Formázza az outputot.

Állományösszehasonlítók és szimulátorok:
Valósidejű rendszereknél alap.

Szoftverminőség

Egy szoftver jó minőségű, ha a specifikációnak megfelel. Itt kezdődik a baj, mert a specifikáció a felhasználótól jön, nem mindig tudja mit is akar. 

Minőségbiztosítás: Olyan szervezeti eljárások és szabványok együttese, amelyek jó minőségű kódot eredményeznek
Minőség tervezés:  Az a folyamat, amelynek során a minőség biztosításból kiválasztjuk az adott projekthez az eljárásokat, szabványokat
Minőség kezelés: Egy olyan folyamat definiálása és üzembe állítása, amely kikényszeríti a minőség tervezésnél kiválasztott eljárások és szabványok betartását. Akkor jó ha más emberek kezében van, mint a projektvezetés.
Metrikák

Alapkérdés: minőség.

A szoftver egy termék. Mit jelent a szoftver minősége?
- folyamat minőség
-termékminőség
A szoftvertermék: forráskód + futtatható kód + a teljes fejlesztés alatt létrejött dokumentáció.

Minőség: a felhasználónak való megfelelés, illetve annak elégedettsége („Ez jó!”)
Hordozhatóság, kényelem, megbízhatóság, szabványnak történő megfelelés.

A minőségszabványok a folyamatot ellenőrzik.  Szoftver esetében a termék minősége fontosabb.
Kérdés: Bizonyos jellemzőkből hogyan tudunk előállítani valamilyen metrikus értéket?
A metrikát korábbi metrikákkal, szabványokkal és önmagával, mint tesztsorozattal lehet összehasonlítani. 
Sok metrika létezik. 

Probléma: nem elég absztraktak, befolyásolják a program működését, mérésnél nem lehet tudni, hogy a kapott érték jó vagy rossz.

A metrika alapkövetelményei:
- Legyen pontosan definiált.
- Legyen objektív: a mérést bárki, bármilyen környezetben megismételhesse.
- Legyen validált: azt mérje, amit kell.
- Legyen könnyen és olcsón megvalósítható.
- Legyen robosztus, azaz legyen érzéketlen  a minőséget nem befolyásoló tényezőkre
A mérés folyamata:
1. Kiválasztjuk, hogy mit akarunk mérni.

2. Kiválasztjuk azokat a szoftverelemeket, melyeket mérni kell.

3. Elvégezzük a mérést.

4. Eredmény: egy vagy több számérték.

5. A kilógó mérési eredmények okát elemezzük.

Metrikák egy lehetséges osztályozása:
1. Primitív vagy származtatott

· Primitív: amit mérek

· Származtatott: más metrikákból származtatom.

2. Folyamat metrikák vagy termék metrikák

· Folyamat metrikák: vezérlő metrikák
· Szátmaztatott metrikák: prediktor metrikák
Metrikák mérete:
Azonosító hossza (min, max, átlag)
Rövid azonosítók: érthetetlen lesz => nő a karbantartási idő

LOC (Lines Of Code):
Effective LOC: nem megjegyzés sorok, és nem üres sorok.

- rövid kód: kisebb kódolási idő

- nagyobb hód: több hibalehetőség, nagyobb hibajavítási idő

FP (Function Points):
Mérjük a felhasználói inputok és outputok, az olvasások és a törzsállományok súlyozott együttesét.

Minél nagyobb, annál nagyobb az erőforrásigény. Viszonylag használható metrika.

Komplexitás:
Minél bonyolultabb, annál kevésbé hatékony.

Ciklomatikus komplexitás:
Adatvezérelt megoldásoknál nem jól mér (alacsony, mégis nagy a bonyolultság).

C komplexitási mérték:
Az információ mérete.

C = alprogram_hossza * b2 * k2
b = alprogramok száma , amelyek x-et meghívják
k = azon alprogramok száma, melyeket x meghív.

Hellstead definiált metrikákat.
a. A program egy tokensorozat, megszámolom az egyedi operátorokat (n1) és az egyedi operandusokat (n2) és ezeket összeadom n=n1+n2
b. Az összes operátort és operandust összeadom (N). N megközelítőleg n2*log2(n1)+n2*log2(n2)
c. V –vel becsülöm a tárterület méretét. V=N*log2(n)

Minőségi metrikák
A szoftver nem funkcionális jellemzői: hordozhatóság, hatékonyság, egyebek.
Ehhez nehéz metrikát rendelni.
Helyesség, megbízhatóság, karbantarthatóság: metrizálható

Helyesség:  hiányossági metrikák
- Szoftver terv változtatásainak száma
- A tesztelés során felfedezett hibák száma
- Az átvizsgálás során felfedezett hibák száma

Minél nagyobbak ezek a számok, annál rosszabb.

Megbízhatósági metrikák: valószínűségi metrikák, 1 speciális célra, 1 adott környezetben 1 adott időegység alatti hibátlan műveletek valsége.
POFOD – Probability Of Failure On Demand: annak a valószínűsége, hogy a rendszer hibázik egy adott szolgáltatás közben.
ROCOF – Rate Of Failure Occurrence: időegység alatt előforduló hibák. 
MTTF – Mean Time Of Failure: két hiba között eltelt idő
AVAIL – Availability, ilyen valséggel érhető el a rendszer
A statisztikai tesztekkel működési profilt hozhatunk létre.

Karbantartás: komplexitási metrikák

Szoftver rendellenességről beszélünk, ha a szoftver nem a felhasználó elvárásainak megfelelően működik.

OO metrikák

· NOA (Number of Attributes) az attribútumok száma

· NOM (Number of Methods) a metódusok száma

· MPC (Message Passing Counting) a metódusok együttműködésének szorosságát méri

· DAC (Data Abstraction Counting) az osztályban lévő absztrakt adattípusok száma

· LCOM (Lock of Cohesion in Methods)  a metódusok együttműködésének hiányát méri

· LCC (Loose Class Cohesion) az osztályok közötti laza kohéziót méri

Folyamat

A folyamat maga ugyanúgy mint a szoftver rendelkezik bizonyos minőségi jellemzőkkel:

· érthetőség (mennyire pontosan definiált, mennyire érthető)

· láthatóság (mennyire nyomonkövethető mi állt elő, mennyire látható kívülről)

· támogatottság (milyen automatikus eszközök vonhatóak be)

· stabilitás (kivételes helyzetek kezelése)

· karbantarthatóság (mennyire lehet megváltozott körülményekhez utánigazítani)

· sebesség (mennyi idő alatt jutunk el kész végtermékig)

A szoftverminőséget ezek befolyásolják: emberek, folyamat, technológia, idő és pénz

Nagyméretű projekt szűk keresztmetszete a projektmenedzsment, a fejlesztőcsapaton belüli kommunikáció, míg kis projekteknél az egyéni képességek. A folyamatnak biztosítania kell azt hogy akár az egész fejlesztőcsapatot lecserélhessük

Folyamat érettségi-fejlettségi modellek

lépcsős – SPICE
folytonos – CMM
integrált – CMMI

SPICE
A folyamatok képességeinek felmérésekor nézi azt, hogy:

· az egyes folyamatokhoz tartozó eljárásokat betartják-e?

· A folyamat meg van-e tervezve, ezt a tervet betartják-e?

· Ellenőrzik-e a végrehajtást?

· Mérik-e a végrehajtást, korrigálnak-e?

· Szabványosítva van-e a folyamat?

Ennek megfelelően 6 szinttel dolgozik:

0. nem végrehajtott

1. végrehajtott

2. menedzselt

3. meghatározott

4. jósolható

5. optimalizáló (ható???)

A folyamatok kategóriái: ügyfél folyamatok, műszaki folyamatok, támogató folyamatok, menedzselő folyamatok, szervezeti folyamatok.

0. szint: A cég nem hajtja végre a folyamatot. Természetesen ez egy absztrakt szint

1. szint: Végrehajtja, de a folyamat nem rendelkezik olyan jól definiált jellemzőkkel amikre odafigyelnek

2. szint: vannak ilyen jól definiált jellemzők, ezekre oda is figyelnek

3. szint: Intézményi szinten szabványosítva van a folyamat

4. szint: Mérjük a folyamatot, a mérések alapján előrejelzéseket tehetünk a folyamat jövőbeni állapotára

5. szint: Azért mérünk hogy tudjunk valamit mondani a folyamatról (visszacsatolás)

CMMI
Egy integrált modell, felülről kompatibilis a SPICE-al, és a CMM-el.

Folytonos eszközrendszer
Elemei a folyamatok, sajátos célok, sajátos gyakorlatok, általános célok, általános gyakorlatok.

Sajátos célok: Egy attribútum-sorozat, azt adja meg hogy a folyamatban milyen jellemzőknek kell kötelezően megjelenniük.
Sajátos gyakorlatok: Tevékenységek a sajátos célok elérésére
Általános célok: Azok a jellemzők amik ahhoz kellenek hogy a folyamat intézményi szinten szabványosított legyen
Általános gyakorlatok: Tevékenységek az általános célok elérésére

Lépcsős eszközrendszer

Végrehajtás iránti elkötelezettség: Azok az általános gyakorlatok amelyek a szervezeti politikák meghatározásához kapcsolódnak.
Képesség a végrehajtásra: erőforrás biztosítás

Érettségi szintek:

1. szint : kezdeti szint, a szervezetek kaotikusak, nincs projektmenedzsment, nincs válságkezelés,…

2. szint: menedzselt szint, van projektmenedzsment, projektterv, a végrehajtást elemzik

3. szint: meghatározott szint, helyi folyamatszabványok vannak

4. szint: mennyiségileg menedzselt szint, mennyiségi mutatók vannak, statisztikai mérések

5. szint: optimalizáló szint, a folyamat fejlesztést mérik

QMIM, QMS nekem elég kaotikus, ha valaki le tudja írni normálisan inkább az egészítse itt ki

Projektmenedzsment

A projekt adott triviális dolog. Egy konkrét cél megvalósítása érdekében jön létre, valami konkrét dolgot állít elő, kezdete és vége van, van egy követelményrendszere, költségvetése, erőforrásigénye.
A projekt szentháromság az idő minőség és a költség, ezt mindenki ismeri.

Problémás egy projekt, ha: nincs kész időre, költségvetését túllépi, rossz szoftvert állított elő

Megbukik 1 projekt, ha:  Eredménytelenül véget ér, vagy eredményesen, de az előállított terméket soha senki sem használja. Bukásokok: -nincs világos cél, -rossz fejlesztési szerződés, -kevés erőforrás, -rosszul megválasztott technológia, -kommunikációs problémák, -emberi kapcsolatok megromlása, -nem megfelelő szakértelem, -dokumentáltság hiánya

Mitől lesz jó: tagadni kell a bukásokokat

Informatikai projektek sajátosságai: sokszereplősek, nem nagyméretűek sem időben sem pénzben (mondjuk egy építési projekthez képest), szellemi termék keletkezik, más projektek részei

Fajtái: termékfejlesztés, alkalmazásfejlesztés, alkalmazás integráció, rendszerintegráció, bevezetés projekt, infrastruktúra fejlesztési projekt, tesztelési projekt

Projekt becslés

Időt/erőforrásokat becsülök a projekthez:

1. metrikákon alapuló: LOC, FP, NOA, NOM, a megismert metrikákkal becsülök. ráfordítás=a*(méret)b, ahola és b a projekt méretétől függő konstansok

2. projektterv alapú: a projekt egyes fázisahoz rendelek időt/költséget. Összege tuti nem a projekt teljes költségét adja

3. Termék alapú: Nagyon jól becsülhető hogy hány képernyőnyi kód kell a projekthez, a képernyőhöz rendelek költséget

4. Analógián alapuló: Milyen más, korábbi projekthez hasonlít a mostani. Ehhez persze projekt adatbázis kell a korábbi projektekből, vagy vehetem az ISBSG nemzetközo infó projekt adatbázisból. átfutási idő=0.7*(ráfordítás)0.5
Követelmények
Csoportjai: stratégiai, funkcionális, minőségi, technikai/technológiai, teljesítmény, logisztikai, tesztre vonatkozó

Minden követelménynek kell lennie: egyedi azonosító, megnevezés, verziószám, felelős, prioritás, jelleg és státusz, stabilitás, történetiség, mely más követelményekhez kapcsolódik, megjegyzések, forrás (honnan származik)

A követelmények változnak, a követelményeket tudjuk változtatni.

Kockázatkezelés

A kockázat egy esemény, a projekt működése alatt valamilyen valséggel bekövetkezik. Lehet negatív és pozitív hatású is, persze általában negatív. Ha bekövetkezik, akkor probléma lesz belőle. Föl kell tárni ezeket. Persze rengeteg van, De Marco úriember szerint erre az ötre kell különösképpen ügyelni:

1. A megoldandó feladat méretének növekedése (megrendelő: jajj még nem lehetne ezt is…)

2. Hibás költségvetés

3. A kulcs munkatársak távozása

4. Megrendelő és a fejlesztő közötti viszony megromlása

5. A fejlesztő csapat termelékenységének nagy szórása (aki penge, az úgy érzi nincs megfizetve, aki nagyon nem az pedig motiválatlan)

Általánosan kb 12 kockázattal érdemes foglalkozni. Nézni kell milyen valséggel következik be, mekkora kárt okozhat. Ha valamelyik kicsi (pl nagy kárt okoz de nagyon kis valséggel következik be) akkor nem is kell vele foglalkozni.

Föl kell készülni hogyan reagálunk, de a kezelés költsége soha nem haladhatja meg az okozott kár költségét.

Dokumentálás

Egy projekt során az alábbi dokumentumok keletkeznek:

· eseménynapló: történetiségi dokumentum, tényfelsorolás

· emlékeztető: egyfajta történetiség, a projekten belül a döntéseket előkészítő megbeszélésekről olyan feljegyzés hogy „ne felejtsük el hogy…”

· jegyzőkönyv: döntésekről

· levelezés

Szerződések

A pályázati felhívás egy ajánlattétel. Az ajánlat elfogadása szerződésnek minősül. Az ajánlatban benne kell lennie hogy ki adta, mire adta, mennyiért, mikorra, milyen feltételek mellett, meddig él az ajánlat. Az ajánlatot szerződés követi. Magyarországon a szóbeli megállapodás is szerződés.
Fajtái:

· munkaszerződés

· vállalkozási/alvállalkozási szerződés

· kutatási/fejlesztési szerződés

· hasznosítási szerződés (feltaláltam valamit, szabadalmaztatom, a szabadalmat eladom)

· licensz szerződés

· keretszerződés

Jótállás: A termék szállítója garantálja, hogy a szállított cucc adott időtartamon belül kifogástalanul működik. Megszűnik ha a felhasználó nem normál üzemeltetés közben tette tönkre, de ezt a szállítónak kell bizonyítania

Szavatosság: A szállító garantálja, hogy a termékben nincs rejtett hiba. Határideje nincsen, de a megrendelőnek kell az igazát bizonyítania.

Előleg: A megrendelő fizeti a szállítónak. Az előleget vissza kell fizetni, ha nem teljesül a szerződés

Foglaló: A megrendelő fizeti. Ha  a szerződés a megrendelő hibájából meghiúsul, a foglaló elvész. Ellenkező esetben ha a szállító miatt hiúsul meg a foglaló kétszeresét kell kifizetnie. Ettől a szerződés még érvényes, azt nem bontja meg.

Bánatpénz: A szerződés felbontásakor jár valamelyik félnek.
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