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Sazetak

Cilj ovog rada je skrenuti pozornost na vaznost i prednosti koriStenja agilne metode na razini
projekta. Takoder, cilj rada je i prikazati primjenu agilne metode u raznim razvojnim softverskim
okruzenjima. Kroz rad je predstavljena agilna metodologija te je napravljena usporedba
tradicionalnog i agilnog nacina vodenja projekata. Konkretno, agilna je metoda usporedena s
najpoznatijom metodom tradicionalnog vodenja projekata, Waterfall, koji je tipi¢an za odredena
podru¢ja inzenjerskog dizajna. Nadalje, kroz rad je detaljno opisan glavni dio dokumentacije
potrebne za testiranje, a rije€ je o test scenariju i test sluaju te razlike i povezanost medu istima.
Sljedece su opisane 1 primjerom potkrijepljene metode, vrste i razine testiranja. Za potrebe ovog
rada opisane su osnovne metode testiranja, odnosno metoda crne, bijele i sive kutije te najpoznatije
vrste testiranja. Osim §to su najpoznatije vrste testiranja, objasnjene su 1 zbog toga §to se niti jedno
testiranje ne provodi izostavljajuci iste. Kada se u radu predstavljaju razine testiranja, govori se o
jedinicnom, integracijskom, sustavnom te testiranju prihvatljivosti. Nakon toga slijedi poglavlje
korisnicka prica u kojoj se objaSnjava odnos i uloga product owner-a i QA testera kroz samu ulogu
1 stvaranje korisniCke price. Da bi se agilna metoda mogla provesti, potrebno je usvojiti prethodno
navedene pojmove 1 znanja. Zbog toga se na samom kraju teorijskog dijela rada navode
najpoznatiji alati za provodenje agilne metodologije te se oprimjeruje svaki. Za potrebe
istrazivanja, odabrane su Cetiri tehnike kod agilnog testiranja te su iste provedene i prikazane na

primjeru testiranja Facebook aplikacije na ¢ijem se primjeru zasniva cijeli rad.

Kljuéne rijedi: testiranje, agilna metoda, tradicionalna metoda, metode testiranja, vrste testiranja
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1. Uvod

Testiranje ili osiguranje kvalitete podrazumijeva sprje¢avanje pogreSaka i nedostataka
proizvoda prije nego izadu na trziste ili ih kupci po¢nu koristiti. Zadaca svakog testera je
identificiranje, analiziranje, prijavljivanje pogresaka, pisanje dokumentacije te pracenje rjeSavanja
nedostataka proizvoda. Svaki se proizvod testira postepeno, od pocetka razvoja. Jedna od prvih
odluka s kojom se suoc€ava svaki tester za svaku od implementacija projekata je "Koju razvojnu

metodu koristiti?

Dvije osnovne, najpopularnije metodologije su Waterfall koji se naziva najpoznatijom
metodom tradicionalnog pristupa te Agile, specificna vrsta brzog razvoja aplikacija i novija od
Waterfall-a. Agilna metoda poznata je po svojoj fleksibilnosti, dok je Waterfall strukturirana
metoda razvoja softvera. Odabir prave metodologije za provodenje projekta ovisi o preferencijama
1 prirodi svakog projekta. Neki projekti zahtijevaju iterativni postupak, a drugi sekvencijalni
pristup. Glavna razlika izmedu Agile i Waterfall metode je u tome Sto se projekti slapova
dovrSavaju sekvencijalno, dok se agilni projekti dovrSavaju iterativno u ciklusu. I agilna
metodologija 1 metodologija vodopada nose svoj niz prednosti i nedostataka. Sve u svemu, oboje
mogu biti korisni za tim za razvoj softvera. Koja ¢e metoda biti odabrana vrlo ovisi o vrsti projekta

1 okolnostima, no u ovom ¢e se radu govoriti o agilnoj metodi.

Agilna metodologija ima dva klju¢na elementa: timski rad 1 vrijeme. Umjesto da kreira
vremensku crtu za jedan veliki projekt razvoja softvera, agilni projekt dijeli na pojedinacne
dijelove koji se mogu isporuciti. Te se faze s vremenskim okvirom nazivaju sprintevi i traju samo
nekoliko tjedana. Kada se zavrsi svaki sprint, za planiranje sljedece koristi se povratna informacija
iz prethodne faze. Kako bi se jedno testiranje uspjeSno izvrSilo, potrebno je da se tester pripremi
za testiranje 1 osigura neophodnu dokumentaciju, koja mu pomazZe da testiranje provede Sto
kvalitetnije. Kod dokumentacije su obavezni test scenarij i test slucaj. Test slu¢aj podrazumijeva
skup radnji izvrSenih za provjeru odredenih znacajki ili funkcionalnosti, dok Test scenarij

podrazumijeva bilo koju funkcionalnost koja se moze testirati.



Test scenarij i test sluc¢aj su obavezna dokumentacija pri testiranju te se koriste neovisno o
odabranoj metodi, vrsti ili razini testiranja proizvoda. Kroz rad ¢e se detaljno objasniti svaka

navedena metoda, vrsta i razina testiranja.

Korisnicke price vazan su dio agilnog pristupa i metodologije. Otvaraju prostor za raspravu
i predstavljaju namjere svim dionicima kako bi svi koji sudjeluju u razvoju proizvoda razumjeli
Sto 1 zaSto treba uciniti. Korisnicke priCe moZe napisati klijent, product owner ili razvojni tim.

Product owner donosi odluke za tim, testeri provode zadano, a product owner ostaje odgovoran.

Postoji nekoliko agilnih metoda u praksi kojima se testeri koriste da bi izvrSili zadatke 1
osigurali kvalitetan proizvod, a u ovom ¢e se radu prikazati kako se agilna metoda primjenjuje u

alatima za provodenje iste kao §to su Scrum, Kanban i JIRA.



2. Agilna metoda

Jedna od prvih odluka s kojom se suocavaju zaposlenici prije samog pocetka provodenja
odredenog projekta jest ,,Koju razvojnu metodu trebamo koristiti?” Pojam razvojne metode
ukratko se moze opisati kao nain organiziranja rada na razvoju softvera. Naravno, agilna metoda

nije jedina razvojna metoda, ali se znacajno razlikuje od svih ostalih.

Postoje dvije osnovne skupine, a to su tradicionalna 1 agilna razvojna metoda. Najpoznatiji
model tradicionalne metode je waterfall, a opisat ¢e se radi uocavanja razlike izmedu agilne

metode 1 kao odgovor zasto 1 kako je nastala agilna metoda

Izmedu 70-ih i 90-ih godina 20. stolje¢a nastale su opsirne, tradicionalne metode.! Model
waterfall, kako samo ime govori — slap — kada voda jednom potece preko ruba, te¢e prema dolje i
nikada se ne okre¢e natrag prema vrhu, odnosno, u waterfall metodologiji nema moguénosti
vraéanja iz jedne faze u prethodnu.? U stvarnom projektu koristeci se tradicionalnom metodom,

svaka se faza zavrSava prije nego $to sljedeca zapocne. (Slika 1.)

Requirements L
Specifications

—L+ Code

—|-> Testing

—|—> Release

Time

v

Slika 1. Tradicionalna metoda

1 Stefanovi¢, Kristina; Tosi¢, Goran. Agilne metodologije razvoja softvera: osnovne agilne metodologije, str. 3. URL:
http://files.kristina-stefanovic.webnode.com/200000105-0059b016e2/Survey.pdf (2021-01-09)

2 Kannan, Vaishnavi; Jhajharia Smita; dr. Verma, Seema. Agile vs waterfall: A Comparative Analysis. // International
Journal of Science, Engineering and Technology Research (IJSETR) 3, 8(2014), str.1. URL: http://ijsetr.org/wp-
content/uploads/2014/10/1JSETR-VOL-3-ISSUE-10-2680-2686.pdf (2021-01-09)
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Stoga se waterfall koristi kada je slika kona¢nog proizvoda jasna i dostupna, a zahtjevi su
dobro definirani i ne podlijezu promjenama.’ U danasnjoj svakodnevici ovom metodom projekti
u gradevinskom sektoru. Primjerice, gradevinari ne mogu obojati zidove ako ih prethodno nisu
sazidali. Isto tako, ako su zidovi ve¢ sazidani, vrac¢anje na izgradnju temelja je nepotrebno. Ovakav
primjer govori o vaznosti pomnog planiranja svih faza i aktivnosti prije samog provodenja
projekta. Tradicionalna metoda lo$ je odabir za velike projekte 1 projekte koji su tijeku jer zbog
svoje linearnosti ne postoji mogucnost uvodenja promjena. Na pocetku projekta klijent objavljuje
svoje zahtjeve 1 ima uvid u proizvod tek kada su sve faze gotove. Tu nastaje problem jer u
vremenskom periodu u kojem se sve faze odraduju jedna po jedna, druga osoba moze do¢i do iste
ili slicne ideje 1 razviti ju prije navedenog klijenta. Primjerice, da se Facebook razvijao
tradicionalnom metodom, u meduvremenu bi postojala mogucénost da se netko tko nije Mark
Zuckerberg, vlasnik i kreator Facebook-a, dosjetio da izradi druStvenu mrezu poput Facebooka i
objavio ju prije nego Mark Zuckerberg. Takoder, u istom vremenskom razdoblju neke tehnologije
mogu postati zastarjele ili neupotrebljive te da bi se uvele promjene potrebno je projekt zapoceti
ponovno od prve faze i zbog toga se nedostatak iteracija 1 komunikacije tijekom provodenja
projekta smatra nedostatkom te ujedno i razlogom zasto se sve vec¢i broj IT industrija odlucuje za

agilnu metodu.

Zbog nacina na koji su tradicionalne metode pokusale nametnuti formaciju kojom se
softver osmisljava, dokumentira, razvija i testira, krajem 90-ih godina 20. stoljeCa, grupa
projektanata (Ken Beck, Alstair Cockburn i dr. osnivaju Agile Alliance) koja se protivila takvoj
nametnutoj formaciji, postaje zacetnik agilne razvojne metode te 2001. godine donose Agile
Software Development Manifesto pokuSavajuci da naglase ulogu koju fleksibilnost moZze odigrati
u spretnijem 1 brzem razvoju softvera. U Manifestu su zabiljeZeni novi principi agilne metode te

je uspostavljen novi sistem vrijednosti.*

U engleskom rjec¢niku rije¢ “Agile” zna¢i sposobnost brzog i jednostavnog premjestanja.’
Agilna metoda je timski pristup razvoju i1 kao takav naglaSava brzu isporuku proizvoda u

kompletnim funkcionalnim komponentama. PomaZe projektnim timovima da se na kontroliraniji

3 Kannan, Vaishnavi; Jhajharia Smita; dr. Verma, Seema. Nav. dj., str. 2.
4 Stefanovi¢, Kristina; Tosi¢, Goran. Nav. dj.,str.3.
5 ISTQB Agile Tester, str. 4. (2021-01-10)



nacin nose s mnogim najeséim zamkama projekta poput troSkova, predvidljivosti rasporeda i
uspona opsega. U tradicionalnim metodama razvoja softvera poput modela waterfall, projekt moze
potrajati nekoliko mjeseci ili godina, a kupac mozda neée moci vidjeti krajnji proizvod do
zavrSetka projekta. Za razliku od toga, agilni projekti imaju sprinteve o kojima ¢e se u narednim
poglavljima viSe govoriti, te iteracije, odnosno ponavljanja koja su kraca, a mogu varirati od dva
tjedna do dva mjeseca tijekom kojih se razvijaju i klijentu postepeno isporucuju znacajke odredene
propisanim zahtjevima.® To zna¢i da klijent nakon svake isporuke moZe promijeniti zahtjeve ili
dodati nove te biti u ukljuc¢en u tijek provodenja projekta. Ukratko, agilni razvoj softvera odnosi
se na skupinu metoda temeljenih na iterativnom razvoju, gdje se zahtjevi i rjeSenja razvijaju kroz
suradnju samoorganiziraju¢ih viSefunkcionalnih timova. Agilna metoda predstavlja set principa
koji promoviraju fleksibilnost i prilagodljivost Cestim promjenama, za razliku od Waterfall

metode.

Lagani procesni okvir za agilni razvoj softvera, ujedno i podskup agilne metode, te naj¢esce
koristeni je Scrum koji olak$ava medusobne komunikacije izmedu timova.” Nakon $to se razjasne
sva potrebna polja 1 znanja vezana za agilno testiranje, rad ¢e detaljnije predstaviti Scrum metodu
kao 1alate koji se koriste kako bi se implementirala agilna metoda, odnosno, govorit ¢e se o alatima

Kanban 1 JIRA.

5 Isto.
7 Gregory, Janet; Crispin, Lisa. Agile testing: a practical guide for testers and agile teams. Str.42. URL: http://index-
of.co.uk/Software-Testing/AGILE TESTING - A PRACTICAL GUIDE FOR TESTERS AND AGILE TEAMS.pdf (2021-
01-12)
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3. Dokumentacija za testiranje

Potrebno je da se tester pripremi za testiranje razvojnih aplikacija i osigura neophodnu
dokumentaciju, koja ¢e mu pomo¢i da testiranje provede Sto kvalitetnije kako bi se jedno testiranje
uspjesno izvriilo. Dokumentacija® koja je testeru potrebna razlikuje se u razinama detalja koje
sadrzi, pocevsi od najopcenitijih uputa za testiranje, konkretnih zadataka, do onih najpreciznijih,
kao §to su naredbe koji treba pokrenuti. U sljede¢im ¢e se potpoglavljima predstaviti test scenarija

1test slucaj ispitivanja jer podrazumijevaju glavni dio dokumentacije o testiranju.

3.1. Test scenarij

Test scenarij predstavlja svaku funkcionalnost s kojom se korisnik srece tijekom koriStenja
softvera. ° Drugim rije¢ima, opisuje radnju koju korisnik moze poduzeti s web mjestom ili
aplikacijom. Takoder moZze opisati situaciju u kojoj se korisnik moze nac¢i dok koristi istu. Testeri
cesto "izmiSljaju" podatke o testiranju, ali podatci su obi¢no jednostavni stoga se rezultati mogu
lako provjeriti. Prilikom testiranja razliitih scenarija, podaci i1 protok moraju biti realni.
Primjerice,medu prvim funkcionalnostima Facebook drustvene mreze s kojom se njegovi korisnici
susrecu prilikom prijave na istu je “Prijavi se” na osobni racun. “Prijavi se” je funkcionalnost
koja omogucuje da samo korisnik koji ima prethodno registriran racun na Facebook-u moze

pristupiti svojem ra¢unu uz unos ispravnog e-maila i zaporke. (Slika 2.)

facebook
Facebook vas povezuje s drugima i
olak$ava razmjenu informacija. :

Napravi stranicu za slavnu osobu, glazbenu grupu il
poduzece.

Slika 2. Facebook Login

8 Specifikacija koja opisuje softver.
9 Guru99. URL: https://www.guru99.com/ (2021-02-01)
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Primjer test scenarija za navedenu funkcionalnost moze glasiti: Ispitati funkcionalnost
prijavljivanja na svoj Facebook racun. Primjer istog test scenarija moze glasiti i: Istraziti
funkcionalnost gumba “Prijavi se” na FB. Nacin na koji ¢e se test scenarij formulirati razlikuje se
od testera do testera. Vazno je da je test scenarij dobro definiran kako bi pomogao testeru da na
temelju njega kreira detaljne test slucajeve o kojima ¢e se govoriti u sljede¢em potpoglavlju. Tako
se omogucuje potpuna pokrivenost te funkcionalnosti. Ovisno o tome koliko je funkcionalnost
sloZena, iz jednog se test scenarija moze definirati jedan ili vise test sluajeva koje Ce tester koristiti
tijekom testiranja. S obzirom na to da je navedena funkcionalnost prili¢no jednostavna jer ne sadrzi
velik broj podataka koji se trebaju provjeriti. Iz takvog test scenarija moZe nastati tek nekoliko test
slucajeva jer u okviru te funkcionalnosti postoji jedan gumb, gumb “Prijavi se”, pomocu kojeg se

izvrSava samo jedna naredba.

Test scenarij odnosi se 1 na sloZenije funkcionalnosti. Takve funkcionalnosti koriste vise
ulaznih podataka. U tom je slucaju potrebno ispisati i istestirati mnogo vise test slucajeva u odnosu

na prethodni primjer. Jedna od takvih stranica moze izgledati kao stranica sa slike. (Slika 3.)

Registriraj se X
Brzo i jednostavno.

[
Datum rodenja @

5 v el v 2021 v
Spol @

Zensko @] Musko O Prilagodeno

Klikom gumba Registriraj se potvrdujete te nade Uvjete ups
2o Do rikunliamo. UDotT

trebi podataka sa

Zete primati naSe obavijesti putem S

Registriraj se

Slika 3. Registracija Facebook korisnika

Na ovoj stranici potrebno je unijeti puno viSe detalja u odnosu na Facebook Prijavi se

stranicu. U ovom slucaju bi se od korisnika trazilo da popuni sljedeca polja: ime, prezime, broj



mobitela ili adresa e-poste i lozinka. Takoder, od korisnika se trazi da unese dan, mjesec 1 godinu
rodenja te da odabere spol. Dodatni podaci koji se traze od korisnika zahtijevaju da tester ispita
puno vise mogucnosti za eventualne pogreske nastale za vrijeme programiranja. Test scenarij za

ovaj primjer mogao bi glasiti: Ispitati funkcionalnost registracije korisnika.

Test scenarij je u odnosu na test slu¢aja manje detaljan. On testera uvodi u zadatak koji je
pred njim i predstavlja neku vrstu cilja koji treba ostvariti testiranjem. Test slu¢ajevi predstavljaju
podskup skeniranih scenarija, a potonji se temelji na funkcionalnosti 1 odnosi se na tijek rada.
Pisanje test scenarija pomaze u prepoznavanju najkriticnijeg dijela sustava. Glavni razlog pisanja
istih je provjera potpune funkcionalnosti sustava. Jednom kada su napisani, lako je odrediti testne
primjere za njih. Takoder, pomazu u osiguravanju uskladenosti poslovnih procesa prema
definiranom tijeku.'® Nakon $to su ovi testni scenariji finalizirani, testni se slu¢ajevi mogu lako

izvesti iz testnih scenarija.

3.2. Test slucaj

Testni slucajevi jedan su od najvaznijih dijelova Zivotnog ciklusa razvoja softvera koji je
odgovoran za izvedivost programa. Moze se rec¢i da je test slucaj niz aktivnosti koje se provode

kako bi se potvrdilo radi li funkcionalnost koja se testira na o¢ekivan nacin.'!

Kroz prethodno potpoglavlje test scenarij definiran je kao funkcionalnost s kojom se
korisnik srec¢e dok koristi softver. Ako je testni slucaj "nacin", tada je scenarij testiranja "sto". To
je niz mnogih testnih slucajeva koji se moraju izvrsiti jedan za drugim kako bi provijerili
funkcionalnost aplikacije. Sada ¢e se kroz test slucaj opisati koje aktivnosti ¢e se provesti da bi se
ta funkcionalnost testirala. Tijekom pisanja test slucajeva potrebno je pratiti prethodno zadanu
formu. Forma pisanja test sluc¢ajeva razlikuje se od jedne do druge IT tvrtke, no najcesce je forma
istoga u obliku Excel tabelice, no takoder je moguce koristiti 1 softvere za upravljanje test
slu¢ajevima koji, uz brojne druge moguénosti, pruzaju moguénost da se test slucaj automatski
kreira 1 prati. Neovisno o tome u kojoj se formi piSu test slucajevi, potrebno je znati da se sastoji

uglavnom od sljedecih stavki: (Slika 4.)

10 EDUCBA. URL: https://www.educba.com/test-cases-vs-test-scenario/ (2021-02-05)
11 Lugi¢, Mijo. Prakse testiranja programskih proizvoda, 2019., str. 18.
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Test case ID

Test case description

Prerequisites

Test steps

Test data

Expected Result

Actual Result |Status

Created By

Date of creation

Executed By

Date of execution

TCOO1

The objective of this
test case is to verify
the ‘Login’ of Gmail

account

1. User is authorized
2. Has an account in
Gmail

1. Enter valid username
2. Enter valid password
3. Click on ‘Login’ button

1. User
account
should
be
present
in Gmail

1. User should
be able to login
his Gmail
account with his
valid credentials

2. ‘Invalid
username or
password’
should get
displayed if the
username and
password are
not valid

1. If the valid
credentials
are entered

Fail

then the user
will be able
tao login his /
her account

2. If invalid
credentials
are entered
then nothing
happens({ the
expected
message is
not
displayed)

Rajesh

1/1/2016

Umesh

1/2/2016

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

10) Date of creation — datum kada je test slu¢aj napisan'

Slika 4. Jednostavan primjer test slucaja

Test Case ID — jedinstveni broj test slucaja

Actual results — dobiveni rezultati testiranja

Test Case Description — opis test slucaj zadatka

Test Steps — koraci po kojima se radi testiranje
Test Data — podaci koje unosimo prilikom testiranja

Expected results — ocekivani rezultati testiranja

2

Created by — ime odgovorne osobe koja je napisala test slucaj

Test Status (pass/fail) — status testiranja (je li test bio uspjesan ili ne)

Pre-conditions — preduvjeti koje je potrebno ispuniti prije pocetka testiranja

Kako bi se $to bolje razumjelo kako se kreira test slucaj, u nastavku ¢e se koristiti primjeri

iz prethodnog poglavlja.

Primjer 1. Testiranje Facebook prijave

Test scenarij iz navedenog primjera glasi: Ispitati funkcionalnost prijavljivanja na svoj

Facebook racun. Na pocetnoj Facebook stranici nalazi se dio za prijavljivanje. Isti se sastoji od

polja za unos email adrese, polja za unos lozinke i gumba za prijavljivanje. Kako bi se ispitali svi

12 Try QA. URL: http://tryga.com/ (2021-02-27)



http://tryqa.com/

moguci slucajevi koji se u praksi mogu dogoditi, za svaki od moguc¢ih dogadaja pise se poseban

test slucaj.

Cilj ovog primjera je ispitati hoce li softver zabraniti prijavljivanje kada korisnik unese pogresne
podatke. U nastavku se nalazi tablica svih test slu¢ajeva koji se mogu kreirati za testiranje

Facebook prijave.

1 | Testirati Otvoriti 1. Unesi Email: Uspjesna Uspjesna v Tea
funkcionalnost | https://w | korisnicko kor12 prijava prijava Bizik | 27.2.2021.
prijave s ww.face | ime. Lozinka:
tocnim email- book.co | 2. Unesi loz123
om i toénom m/ lozinku.
lozinkom. 3. Klikni

“Prijavi se”.

2 | Testirati Otvoriti 1. Unesi Email: Neuspjesna | NeuspjeSna | / Tea
funkcionalnost | https://w | korisnicko kor12 prijava prijava Bizik | 27.2.2021.
prijave s ww.face | ime. Lozinka:
to¢nim email- book.co | 2. Unesi 102987
om i neto¢nom | m/ lozinku.
lozinkom. 3. Klikni

“Prijavi se”.

3 | Testirati Otvoriti 1. Unesi Email: Neuspjesna | NeuspjeSna | / Tea
funkcionalnost | https://w | korisnicko kor85 prijava prijava Bizik | 27.2.2021.
prijave s ww.face | ime. Lozinka:
netocnim book.co | 2. Unesi loz123
email-om i m/ lozinku.
toénom 3. Klikni
lozinkom. “Prijavi se”.

4 | Testirati Otvoriti 1. Unesi Email: Neuspjesna | Neuspjesna | / Tea
funkcionalnost | https://w | korisnicko kor85 prijava prijava Bizik | 27.2.2021.
prijave s ww.face | ime. Lozinka:
netocnim book.co | 2. Unesi 102987
email-om i m/ lozinku.
netocnom 3. Klikni
lozinkom. “Prijavi se”.

5 | Testirati Otvoriti 1. Unesi Email: Neuspjesna | Neuspjesna | / Tea
funkcionalnost | https://w | korisni¢ko kor12 prijava prijava Bizik | 27.2.2021.
prijave s ww.face | ime. Lozinka:
to¢nim email- book.co | 2. Ne unosi
om i bez m/ lozinku.
lozinke. 3. Klikni

“Prijavi se”.

6 | Testirati Otvoriti 1. Ne unosi Email: Neuspjesna | Neuspjesna | / Tea
funkcionalnost | https://w | korisnicko Lozinka: prijava prijava Bizik | 27.2.2021.
prijave bez ww.face | ime. loz123
email-a i book.co | 2. Unesi
to¢nom m/ lozinku.
lozinkom. 3. Klikni

“Prijavi se”.
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7 | Testirati Otvoriti 1. Ne unosi Email: Neuspjesna | Neuspjesna | / Tea
funkcionalnost | https:/w | korisni¢ko Lozinka: prijava prijava Bizik | 27.2.2021.
prijave bez ww.face | ime.
email-a i bez book.co 2. Ne unosi
lozinke. m/ lozinku.
3. Klikni
“Prijavi se”.

U tablici iz primjera uocava se da je svih sedam test slucaja provedeno uspjesno.
Primjer 2. Testiranje Facebook registracije

Test scenarij za primjer registracije novih korisnika Facebook-a glasi: Ispitati
funkcionalnost registracije korisnika. Ovaj je primjer sloZeniji od prethodnog jer se od korisnika

ocekuje da unese viSe podataka te je zato potrebno testirati viSe test sluajeva. Tablica u nastavku

prikazat ¢e neke od mogucih test sluCajeva za scenarij registracije korisnika.

1 | Testirati Otvori 1. Ne unosi Ime: Neuspjesna | NeuspjeSna | /
funkcionalnost | stranicu za ime. Prezime: | registracija | registracija Bizik | 27:2.2
registracije bez | registraciju 2. Ne unosi Email: 021.
unoSenja novih prezime. Lozinka:
podataka. korisnika 3. Ne unosi Datum

Facebook-a. | email. . rodenja:
4. Ne unosi Spol:
lozinku. pot:

5. Ne unosi
datum rodenja.
6. Ne unosi
spol.

2 | Testirati Otvori 1.Unesi ime. 1.Ime: NeuspjeSna | NeuspjeSna | / Tea
funkcionalnost | stranicu za 2. Unesi Ana registracija | registracija Bizik | 2722
registracije registraciju prezime. 2. 021.
unoSenjem novih 3. Unesi Prezime:
imena, korisnika email. Anié
prezimena, Facebook-a. | 4. Unesi 3. Email:
email-a, lozinke lozinku. anaanic98
ispola te 5. Unesi 7 ail.
unosenjem datum rodenja. | com
datuma rodenja 6. Odaberi 4.
za osobu mladu spol. Lozinka:
od 13 godina. loz123

5. Datum
rodenja:
01.01.201
2.

6. Spol:
Zensko
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U tablici iz primjera uocava se da su oba test slu¢aja provedena uspjesno, no isto tako vidljivo je
da ima prostora za kreiranje jos velikog broja test sluc¢aja. Kada se test slucajevi napiSu za izvrSenje

testa, rad testera je bolje organiziran i pojednostavljen.
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4. Metode, vrste i razine testiranja

4.1. Metode testiranja

U svakodnevnoj praksi testiranja postoje tri osnovne metode koje se nazivaju: metoda crne
kutije, metoda bijele kutije i metoda sive kutije. Ove se tri metode medusobno razlikuju u
potrebnim razinama poznavanja softvera od strane testera, odakle 1 dolaze njihovi nazivi. Za

testiranje se najcéesée koristi pristup bijele kutije ili pristup crne kutije. '3

Metoda crne kutije podrazumijeva da tester ne poznaje strukturu softvera niti kod koji
pokrece softver, a vrlo ¢esto nije upoznat ni s korisnickim suc€eljem Sto zna¢i da mu nije poznat
raspored naredbi i1 izgled web stranica. Cilj ove metode nije da obuhvati sve moguce situacije, vec¢
da tester stekne dojam o softveru slicnom onom koji ¢e imati korisnik. Njegov zadatak je da ocijeni
dopadljivost softvera, otkrije eventualne mane u rasporedu elemenata na web stranici 1 slicno.
Program se prilikom testiranja tretira kao crna kutija nepoznata sadrzaja kod koje su vidljivi samo
ulazi i izlazi, a funkcionalnost je odredena promatranjem dobivenih izlaznih podataka na temelju

odgovarajuéih poznatih ulaza.'*

Na primjeru koji se proteze kroz ovaj rad objasnit ¢e se ova metoda. Zadatak je prijaviti se
na svoj Facebook racun. Kada se otvori pocetna stranica Facebook-a, odjeljak za prijavu se ne
nalazi na vidljivom mjestu te korisnik mora skrolati do kraja stranice da bi doSao do dijela za
prijavu, 1tako svaki put. To nije bas ugodno korisnicko iskustvo. Otkrivanje ovakvih nepravilnosti
ne zahtijeva da tester poznaje kod niti da izvrSava velik broj test slu¢ajeva ve¢ je ovom metodom

dovoljno da opise §to bi trebalo popraviti iz perspektive korisnika.

Metoda bijele kutije naziva se i unutarnjom strukturom softvera za izvodenje test slucajeva
jer podrazumijevaju moguénost gledanja u sustav za razliku od crnih kutija.!> Tester je u sluéaju
metode bijele kutije zainteresiran za konkretan kod koji pokrece softver, a vrlo ¢esto ne ni cijeli

kod ve¢ samo jedan njegov dio. On tada ispituje radi li taj jedan mali dio softvera na ocekivani

13 Martinovi¢, Dragan. Testiranje programske podrke. URL:
https://hrcak.srce.hr/index.php?show=clanak&id clanak jezik=6512, str. 289. (2021-02-11)

14 |sto.

15 Graham, Dorothy...[et al.]. Foundations of Software Testing: ISTQB certification. URL:
https://www.utcluj.ro/media/page document/78/Foundations%200f%20software%20testing%20-
%201STQB%20Certification.pdf, str. 87. (2021-02-12)
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nacin, izvrSavaju li se linije koda ispravnim redoslijedom i daju li rezultat koji se od njih ocekuje.
To je razlog zasto testeri moraju odli¢no poznavati kod kada koriste ovu metodu.'® Osim testera,
metodu bijele kutije koriste i programeri koji najbolje poznaju kod jer su autori istoga. Koriste ju
kako bi ispitali radi li dio koda koji su upravo kreirali ispravno, a onda nastavljaju s pisanjem novih

linija programskog koda.

Na primjeru, tester bez poznavanja unutarnjih struktura web myjesta, testira web stranice
pomocu preglednika; pruzanje ulaza (klikovi, pritisci tipki) i provjera rezultata prema ocekivanom

1shodu.

Metoda sive kutije kombinira dvije prethodne navedene metode pa tako tester ne mora
poznavati cjelokupan kod, ali vrsi testiranje primjenjujuci detaljnije test slucajeve u odnosu na
metodu bijele kutije. U testiranju crne kutije, ispitiva¢ je nepoznat unutarnja struktura predmeta
koji se testira, a u testiranju bijele kutije unutarnja struktura je poznata. U ispitivanju sive kutije,

unutarnja je struktura djelomi¢no poznata.'’

Primjerice, testiranje metodom sive kutije, tester moze zapoceti klikom na hyperlink kako
bi provjerio otvara li novu stranicu. Tada tester provjerava upucuje li HTML kod na to¢an URL
koriste¢i ispravnu sintaksu. Na kraju, tester ponovno provjerava korisnicko sucelje kako bi
potvrdio da preglednik preusmjerava na ispravan URL. Kada bi se tester koristio samo metodom
bijele kutije, samo bi provjerio je li HTML pravilno kodiran i usmjerava li na to¢an URL koriste¢i
ispravnu sintaksu. Testiranjem metodom crne kutije tester bi samo kliknuo na hyperlink i

provijerilo bi se preusmjerava li preglednik na novi URL.

4.2. Vrste testiranja

Ovo ¢e se poglavlje osvrnuti na neke od mnogobrojnih vrsta testiranja i dati primjere za
svaki od njih. Svaki se tester redovno u praksi susrece s ovim testovima, stoga ¢e se kroz prakti¢ne
primjere prikazati kada se isti koriste. Testirati se moZe mreZno mjesto, mobilna aplikacija,

desktop aplikacija i brojni drugi softveri, neke testovi se za neke softvere provode, dok drugi nisu

16 Martinovi¢, Dragan. Nav. dj., str. 290.
17 Gray Box Testing, 2020. URL: http://softwaretestingfundamentals.com/gray-box-testing/ (2021-5-18)
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primjenjivi. Unato¢ tome, postoje i oni testovi koji se moraju provesti bez obzira koji softver je u

pitanju, a to su test performanci, stress test i test sigurnosti

4.2.1. Test performansi

Test performansi provodi se kako bi se ispitalo kolika je brzina reakcije softvera, koliko se
efikasno koriste resursi aplikacije te je li kapacitet softvera zadovoljavaju¢. Prilikom ovog
testiranja ne traze se sustavne pogreske, ve¢ se ispituje postoje li odredene tocke koje stvaraju
zastoje. Ovaj se test takoder provodi kako bi se osiguralo postivanje ciljeva i zahtjeva izvedbe te
kako bi se pomoglo dionicima donositi informirane odluke povezane s ukupnom kvalitetom

aplikacije koja se testira.'8

Primjer koji se uzeti za ovo testiranje je ispitivanje kojom brzinom aplikacija za pametni
telefon troSi njegovu bateriju. Ako se primijeti da je aplikacija veliki potrosac baterije bilo bi dobro

napraviti izmjene koje ¢e smanjiti potrosnju.

Jo§ jedan od klasi¢nih primjera testa performansi je brzina ucitavanja web stranice. U
slucaju da se web stranica vrlo sporo ucitava treba preispitati zasto dolazi od ovakvog
funkcioniranja web stranice. Jedan od mogucih razloga je da fotografije na web stranici zauzimaju

veliki memorijski prostor, pa ih zato preglednik sporo ucitava.

Danas je dostupan velik broj web alata koji vrSe analizu performansi web mjesta. Jedan od
njih je PageSpeed Insights!® kreiran od strane Googlea. SluZenje istim je vrlo jednostavno.
Potrebno je samo u prazan prostor na pocetku stranice unijeti URL adresu stranice na kojoj Zelimo
provesti test performanci 1 on ¢e prikazati je li web mjesto optimizirano i u kojoj mjeri. U fokusu
ovoga rada je Facebook mreZzno mjesto, odnosno aplikacija, stoga ¢e se za potrebe prikazivanja
testa performance u prazan prostor unijeti URL iste te ¢e se prikazati korisnicko sucelje PageSpeed
Insights mreZznog mjesta koji prikazuje je li mreZzno mjesto koje smo analizirali optimizirano i u

kojoj mjeri. (Slika 5.)

18 Gregory, Janet; Crispin, Lisa. Nav. dj., str. 234.
19 pageSpeed Insights. URL: https://developers.google.com/speed/pagespeed/insights/?hl=hr (2021-03-02)
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A 8-29 56-89 @ 99-108 (©
Podaci s terena — Tijekom prethodnog 28-dnevnog razdoblja prikupljanja podataka podaci s terena
pokazuju da ova stranica ne prolazi procjenu | Kljuénih pokazatelja web-stranice.
First Contentful Paint (FCP) 2.6s @ Firstinput Delay (FID) R 54 ms
G M OO
A Largest Contentful Paint (LCP) W 42s @ Cumulative Layout Shift (CLS) R 0.08

ClN - G G -G

[ Prikazi sazetak izvorista

Slika 5. Test performance Facebook mreznog mjesta

Rezultati mjerenja i rezultat ocjene obojeni su prema sljede¢im rasponima: 0-49 (crvena):
loSe, 50-89 (narancasta): potrebno je poboljsanje te 90-100 (zeleno): dobro. Da bi pruzile dobro
korisnicko iskustvo, web stranice bi se trebale truditi da imaju dobar rezultat (90-100). "Savrseni"
rezultat od 100 izuzetno je izazovno posti¢i 1 ne ocekuje se. Primjerice, za ocjenu od 99 do 100
potrebno je priblizno isto toliko poboljSanja metrike kao i za ocjenu 90 do 94.2° Aplikacija
Facebook u danome trenutku optimizirano je u mjeri 78 (narancasta), Sto znaci da je potrebno

poboljsanje.

Nadalje, iz rezultata provedenog testa performance koji se vidi na slici 5., moZe se iSCitati
da su pokazatelji procjene ovog mreZznog mjesta podatci s terena prikupljeni tijekom prethodnog
28-dnevnog razdoblja prikupljanja podataka. Podaci s terena pokazuju da ova stranica ne prolazi
procjenu Kljucnih pokazatelja web-stranice.”®' Oni se koriste kao dopunski mjerni podaci za
temeljne web vitalne znacajke kako bi pomogli u biljezenju veceg dijela iskustva ili
dijagnosticiranju odredenog problema. Trenutni set kljunih pokazatelja web-stranice za 2020.

godinu usredotocen je na tri aspekta korisni¢kog iskustva - ucitavanje, interaktivnost i vizualnu

20 Lighthouse performance scoring: How Lighthouse calculates your overall Performance score, 2019. URL:
https://web.dev/performance-scoring/ (2021-04-28)
21 Kljuéni pokazatelji web stranice. URL: https://web.dev/vitals/ (2021-04-28)
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stabilnost te ukljucuje mjerne podatke i njihove odgovarajuce pragove o kojima ¢e se viSe govoriti

u nastavku. (Slika 6.)

LCP FID CLS

Largest Contentful Paint First Input Delay Cumulative Layout Shift
- = _ - = _ - = _
IMPROVEMENT IMPROVEMENT IMPROVEMENT
2.5sec 4.0 sec 100 ms 300 ms 0.1 0.25

Slika 6. Klju¢ni pokazatelji web stranice

First Contentful Paint (u nastavku FCP) je vazna mjera usmjerena na korisnika za mjerenje
uocene brzine ucitavanja jer oznacava prvu tocku na vremenskoj traci u¢itavanja stranice na kojoj
korisnik moze vidjeti bilo §to na zaslonu. Brzi FCP pomaze uvjeriti korisnika da se nesto dogada.
FCP myjeri vrijeme od kada se stranica poCinje ucitavati do trenutka kada se bilo koji dio sadrzaja
stranice prikaZe na zaslonu.?? U trenutku testiranja Facebook aplikacije testom performance 17%
ucitavanja ove aplikacije ima dobar (<1 s) FCP, 65% ima (1 s ~ 3 s), $to bi trebalo poboljsati, te

17% ima slabi (>3 s) FCP.

Largest Contentful Paint (u nastavku LCP) mjeri performanse ucitavanja. Da bi se
osiguralo dobro korisnicko iskustvo, LCP bi se trebao pojaviti u roku od 2,5 sekunde od pocetka
uditavanja stranice.?* Brzi LCP pomaze uvjeriti korisnika da je stranica korisna. Promatrana je i
testirana aplikacija Facebook. 36% ucitavanja ove aplikacije ima dobar (<2.5 s) LCP, 37% ima

2.5 s ~4 s) LCP, sto treba poboljsati, te 27% ucitavanja ima slabi (>4 s) LCP.
y y

First Input Delay (u nastavku FID) mjeri interaktivnost. Da bi se osiguralo dobro
korisni¢ko iskustvo, stranice trebaju imati FID od 100 milisekundi ili manje.?* FID je ka$njenje
izmedu trenutka kada se klikne ili dodirne nesto poput URL adrese ili gumba i vremena u kojem

preglednik reagira na navedenu akciju i zapocne je obradivati. To znaci da nizak FID pomaZe da

22 First Contentful Paint (FCP) URL: https://web.dev/fcp/ (2021-05-03)
23 Walton, Philip. Web Vitals, 2020. URL: https://web.dev/vitals/ (2021-05-03)
24 Walton, Philip. Nav. dj.(2021-05-03)
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stranica bude upotrebljiva. Za Facebook testiranu aplikaciju 85% ucitavanja ima dobar (<100 ms)

FID, 13% ima (100 ms ~ 300 ms), §to treba poboljsati, te samo 2% (>300 ms) ima slabi FID.

Cumulate Layout Shift (u nastavku CLS) mjeri vizualnu stabilnost. Da bi se osiguralo
dobro korisnicko iskustvo, stranice trebaju imati CLS od 0,1. ili manje, odnosno, nizak CLS
osigurava da stranica bude divna.?® Takoder, CLS vazno je mjerilo jer pomaze kvantificirati koliko
¢esto korisnici doZivljavaju neocekivane pomake izgleda. 77% ucitavanja Facebook aplikacije ima

dobar (<0.1) CLS, 10% ima (0.1 ~ 0.25), pto treba poboljsati, te 13% ima slabi (0.25) CLS.

Za potrebe provodenja testa performansa za Facebook aplikaciju u oom radu koristeno je
web mjesto PageSpeed Insight kako bi se prikazale glavne znacajke ovakvog testiranja, no internet
je pun idrugih alata za provodenje iste vrste testova. Neki od najpoznatijih su GTmetrix, Pingdom,

Webpage Test, KeyCDN Site Speed Test 1 mnogi drugi.

4.2.2. Stres test

Stres test koristimo kada zelimo saznati do koje granice ¢e softver istrpjeti istovremeni broj
korisnika, odnosno stress test je onaj koji ide izvan uobiCajene ocCekivane upotrebe sustava (da
vidimo §to ¢e se dogoditi izvan ocekivanja dizajna), s obzirom na optereenje ili zapreminu.?®
Aktivni korisnici raznih softvera na internetu znaju reci: “Pao je sustav.” To znaci da je softver u
danom trenutku bio preopterecen te nije mogao izvrsiti toliki broj zahtjeva dobivenih od strane

korisnika.
Stress test ¢e se razmotriti kroz sljedece primjere:

a) Internetska stranica za kupnju ulaznica za koncerte u najavi moze svjedociti velikom
porastu prometa ili kad najavi prodaju.
b) Na vodecim internet portalima spominje se poznata osoba, a ¢lanka nudi i link koji vodi na

profil druStvene mreze te osobe. Promet profila automatski se povecava.

Kako bi se ovakve situacije sprijecile, testeri vrSe ispitivanje do koje granice ¢e softver

funkcionirati bez problema. Nuzno je provesti stress test kako bi se prilagodili tako abnormalnim

3 |sto.
26 Graham, Dorothy...[et al.]. Nav. d]., str.183. (2021-05-03)
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skokovima prometa. Nepridrzavanje ovog naglog prometa moze rezultirati gubitkom prihoda 1

ugleda.

Testiranje otpornosti na stres takoder je izuzetno vazno kako bi se provjerilo radi li sustav
uneobi¢nim uvjetima te prikazuje li se odgovaraju¢a poruka o pogresci kada je sustav pod stresom.
Takoder, kvar sustava u ekstremnim uvjetima moze rezultirati ogromnim gubitkom prihoda te je

zbog toga bolje biti pripremljen za iste provodenjem stress testa.

Glavna svrha testiranja otpornosti na stres je osigurati da se sustav oporavi nakon kvara,

$to se naziva obnovljivoséu.?’

4.2.3. Test sigurnosti

Test sigurnosti je jedan od najbitnijih testova jer osigurava sigurnost i zastitu svih podataka
te sprjeCava nepozeljne hakerske napade na softver. On primjerice istrazuje funkcije (npr. vatrozid)
koje se odnose na otkrivanje prijetnji, poput virusa, od zlonamjernih strana. Stoga testeri moraju

biti vrlo kreativni u pronalaZenju na¢ina da istestiraju sigurnost Zeljenog softvera.®

Znacajke ili karakteristike alata za ispitivanje sigurnosti ukljucuju podrSku za:
prepoznavanje virusa, otkrivanje upada poput napada uskracivanja usluge, simuliranje raznih vrsta
vanjskih napada, ispitivanje otvorenih luka ili drugih vanjski vidljivih mjesta napada,
prepoznavanje slabosti u datotekama lozinki i lozinkama te sigurnosne provjere tijekom rada, npr.

za provjeru cjelovitosti datoteka i otkrivanje upada, npr. provjera rezultata test napada.?’

Na primjeru Facebook mreZznog mjesta moZe se testirati sigurnost. Upisujuci vlastitu
registriranu email adresu prilikom prijave na Facebook te tri puta zaredom upisujuc¢i netoc¢nu
lozinku, Facebook na ekranu ispisuje obavijest “Incorrect Password. The password you entered
was not valid.” te nudi opciju za ponovno postavljanje lozinke putem email adrese. Nadalje, na
Facebook-u se test sigurnosti o€ituje u slanju obavijesti korisniku putem email adrese ako je njegov
racun prijavljen s druge IP adrese te ga pita “Jeste li to bili vi?”. Ovo su samo neki od primjeri

kako su testeri Facebook-a osigurali svoje korisnike.

27 Guru99. Nav. dj. (2021-05-17)
28 Graham, Dorothy...[et al.]. Nav. d]., str. 50. (2021-5-17)
2 |sto. Str.182. (2021-5-17)
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Svrha testiranja sigurnosti je identifikacija i uklanjanje programskih pukotina koje

potencijalno mogu voditi k povredi sigurnosti, kao i vrednovanje efektivnosti sigurnosnih mjera.*°

Nazalost, primjeri loSe osiguranih softvera postoje, iako se programeri i testeri trude svim
snagama da oni budu maksimalno sigurni. Primjerice, neka osoba Zeli pristupiti tudem bankovnom
racunu. Dobar softver mora biti napisan da sprijec¢i sve moguce nacine za otkrivanje i zlouporabu

tudih osobnih podataka.

4.3. Razine testiranja

Nakon metoda 1 najvaznijih vrsta testiranja obratit ¢e se pozornost i na razine testiranja.
Genericke vrste testiranja su: funkcionalno testiranje, nefunkcionalno testiranje, testiranje
softverske strukture i testiranje povezano s promjenama i regresijsko testiranje.?! Funkcionalno
testiranje pokriva funkcionalnost sustava 1 §to sustav radi, a ono ¢e se oprimjeriti u primjerima
podjele razina testiranja. Razine testiranja su korisne kako bi se razumjelo koliki je dio softvera
obuhvacen konkretnim testom. Postoje brojne razine testiranja softvera, no za potrebe ovoga rada,
objasnit ¢e se Cetiri najvaznije razine funkcionalnog testiranja, a to su: jedini¢no testiranje,

integracijsko testiranje, sustavno testiranje te testiranje prihvatljivosti.

Jedini¢no testiranje, kako mu samo ime govori, usmjereno je na najmanji dio softvera —
jednu njegovu jedinicu, tj. dio koda koji izvr$ava pojedinaénu funkciju, odnosno naredbu.>*? Iako
se jedini¢nim testiranjem provjerava ispravnost jedinice sustava, ne postoji jedinstvena definicija
jedinice. Ovisno o nac¢inu implementiranja programskog koda jedinica moZe predstavljati funkciju,
postupak, metodu, klasu, itd. Jednostavno rec¢eno, programska jedinica je komad koda koji se
poziva izvan jedinice i koji moZe pozvati druge programske jedinice.** Glavni cilj ove razine

testiranja jest otkrivanje pogreski na razini funkcija koje se koriste u softveru.

Kako bi se §to bolje prepoznala vaznost ove razine testiranja, koristit ¢e se primjer prijave

na korisni¢ki ra¢un Facebook-a. U kodu koji pokrece prijavljivanje na korisnicki racun postoji

30 Martinovi¢, Dragan. Nav. dj., str. 291. (2021-05-18)

31 Juki¢, Ivana. Automatsko testiranje programa. Str.14. URL: https://zir.nsk.hr/islandora/object/foi:3888/preview
(2021-5-17)

32|, Bradford. Everything You Need to Know About Software Testing Methods. URL:
https://www.thebalancecareers.com/all-you-need-to-knowabout-software-testing-methods-4019921 (2021-5-18)
33 5. Naik, P. Tripathy, Software testing and quality assurance: Theory and practice, New Jersey: John Wiley & Sons,
Inc., 2008., str. 83.
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funkcija koja provjerava ispravnost lozinke pojedinog korisnika. Ta funkcija uzima lozinku koju
je korisnik unio i usporeduje je s lozinkom iz baze povezanom s ra¢unom korisnika. U slucaju da
ova funkcija ne funkcionira ispravno, to znac¢i da postoji rizik da ¢e netko s pogresnom lozinkom
moc¢i pristupiti racunu korisnika o kome se govori. Iz navedenog primjera zakljucuje se da je ova

razina testiranja vrlo bitna.

Govorilo se o razini testiranja koje je usmjereno na jednu jedinicu softvera, no nakon
takvog testiranja, odnosno nakon testiranja vise takvih jedinica, potrebno je testirati rade li takve
jedinice zajedno. U tom slucaju govori se o integracijskom testiranju. Ono je sli¢no jedinstvenom
testiranju, ali sadrZi viSu razinu integracije. Ako se jedini¢nim testiranjem provjere sve jedinice 1
utvrdi se da one rade ispravno, ne znaci da ce to biti 1 sluc¢aj kada se koriste zajedno. Primjerice,

moze se dogoditi da se jedna funkcija izvrsi prije druge, iako ne bi trebalo.

Moduli softvera ispituju nedostatke kako bi se provjerila njihova funkcija. Testiranje
integracije identificira pogreske prilikom integracije modula. RazliCite metode za integracijske

testove ukljuéuju "odozdo prema gore", "odozgo prema dolje" i "funkcionalni inkrementalni".>*

U spomenutom primjeru prijave na korisnicki racun Facebook-a moze do¢i do takve
situacije. Primjerice, postavlja se pitanje Sto bi se dogodilo kada bi korisnik unio email adresu,
lozinku i kliknuo na gumb za prijavu, a da se prijavljivanje na racun pokrene prije provjere
unesenih podataka, odnosno funkcija prijavljivanja se izvrsi prije funkcije provjere u bazi
podataka. To bi znacilo da bi korisnik mogao unijeti i pogresne ili tude podatke, a da mu bude

omoguceno prijavljivanje, $to je nedopustivo ponasanje softvera.

Nakon provjere svih podsustava jednog softvera, vrSi se sustavno testiranje. To je
posljednja provjera prije nego li se softver proslijedi na korisni¢ko odobrenje. Kroz ovo testiranje
potvrduje se funkcionira li cjelokupan sustav na ispravan nacin i suraduje li dobro s okolinom.
Testiranje sustava provode testeri, testiraju¢i sustav iz perspektive korisnika. Zadatak testera je
provijeriti da li sustav odgovara svim zahtjevima te da li se ponaSa na Zeljeni nacin. Osim toga,
potrebno je testirati cijeli sustav jer neke funkcionalnosti sustava mogu ispravno raditi jedino ako

su u potpunosti integrirane s ostatkom sustava.®

34 . Bradford. Nav.dj. (2021-5-18)
35 Jukié, lvana. Nav. dj., str.14. (2021-5-18)
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Na primjer, tester zavrSi testiranje zavrSenog softvera, odnosno Facebook-a. Tada
provjerava kako on suraduje s operacijskim sustavom. Moze se primjerice dogoditi da on usporava
rad drugih aplikacija u operacijskom sustavu. Takoder, ispituje se komunicira li dobro s hardverom
1 mreznim mjestima na koja se korisnici mogu prijaviti ili registrirati putem Facebook-a, te prenosi

li o¢itane podatke ispravno u bazu podataka.

Nakon provedenih testova na sve tri razine ostaje 1 potvrdivanje ispravnosti na posljednjoj,
odnosno cetvrtoj razini. Ta razina podrazumijeva testiranje prihvatljivosti od strane korisnika.
Korisnik softvera moze biti poznat i tada se govori o klijentu koji je narucio softver 1 unaprijed
dao specifikacije koje od softvera oc¢ekuje. U tom slucaju testiranje prihvatljivosti obavljaju klijent

1test tim zajedno, a cilj je provjeriti odgovara li softver zahtjevima klijenta.

Medutim, korisnik softvera moze biti 1 nepoznat. To se dogada u situaciji kada je softver
napravljen na inicijativu IT tvrtke i ponuden na koriStenje putem internet preuzimanja. Opcenito
postoje dvije vrste ispitivanja prihvatljivosti. Tijekom alfa testiranja, softver se interno izvr§ava na
web mjestu programera u simuliranom ili stvarnom okruzenju. Softver radi kao da ga koriste
krajnji korisnici. Programeri biljeze sve probleme i pocinju ispravljati programske pogreske i
druge probleme. Beta testiranje ili terensko testiranje omogucuje klijentima da testiraju proizvod
na svojim web mjestima u stvarnim uvjetima. Klijenti mogu ponuditi grupi krajnjih korisnika
priliku da testiraju softver putem izdavanja ili beta verzije. Beta testiranje zeli dobiti stvarne

povratne informacije korisnika koje se $alju programeru.>¢

U nastavku ¢e se prikazati popis uobicajenih razlika izmedu alfa testiranja i beta

testiranja.’’

36 |, Bradford. Nav. dj. (2021-5-18)
37 ReQtest: Alpha vs Beta Testing: How They are Different? URL: https://reqtest.com/testing-blog/alpha-vs-beta-

testing/ (2021-5-18)
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ALFA TESTIRANJE

Ovo testiranje ukljucuje i bijelu i crnu kutiju.

Zaposlenici tvrtke za razvoj softvera u kojoj
se softver izraduje, provode alfa testiranje.

Alfa testiranje odvija se na kraju programera.

Pouzdanost i1 sigurnost softvera nisu

obuhvaceni alfa testiranjem.

Alfa testiranje pomaze u testiranju kvalitete
softvera prije nego Sto se prode softver za
beta testiranje.

Za alfa testiranje potreban je ispitni
laboratorij s postavljanjem testnog okruzenja.
Izvrsni ciklus alfa testiranja moze se prosiriti
na duZze trajanje.

Programeri mogu brzo rijesiti probleme ili

pogreske pronadene tijekom alfa testiranja.

BETA TESTIRANJE
Ovo testiranje ukljucuje samo testiranje
crne kutije.

Vanjski korisnici koji nisu dio tvrtke za
razvoj softvera provode beta testiranje.
Beta testiranje odvija se na kraju korisnika 1 s
platformom po njihovom izboru.

U beta testiranju provjeravaju se pouzdanost,
sigurnost i robusnost softvera.

Beta testiranje pomaze u procjeni softvera je

li spreman za pustanje na trZiste ili ne.

U beta testiranju ne postoji takav zahtjev za
postavljanje testnog okruzenja ili laboratorija.
Beta testiranje usporedno zahtijeva manje
vremena za izvrsenje.

Problemi pronadeni u beta testiranju rijeSeni

su u buducoj verziji softvera.

Alfa testiranje, kao i beta testiranje, vazno je kako bi se osiguralo da kona¢na izdana verzija

softvera ne ispunjava samo ocekivanja tvrtke za razvoj softvera, ve¢ i o¢ekivanja korisnika.
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5. Korisnicka prica

Korisnic¢ka prica kratki je opis funkcionalnosti ispri¢an iz perspektive korisnika koja je
vrijedna bilo korisniku ili korisnickom timu. Pric¢e se tradicionalno zapisuju na indeksne kartice.
Kartica obi¢no sadrzi opis znacajke u jednom retku. Na primjer, "Kao korisnik Facebook-a, mogu
komentirati fotografije". Kartice se mogu koristiti samo u kombinaciji s naknadnim razgovorima
izmedu korisnickog tima i razvojnog tima i odredenom provjerom da je prica implementirana kroz

pisanje i pokretanje testova.*

Korisnicke price poticu odgadanje detalja dok se ne postigne najbolje razumijevanje o
onome §to stvarno treba. Budu¢i da korisnicke pri¢e naglasak preusmjeravaju na razgovor i dalje
od pisanja, vazne odluke nisu zabiljezene u dokumentima koji vjerojatno nece biti procitani.
Umjesto toga, vazni aspekti o pricama biljeze se u automatiziranom testu prihvacanja i ¢esto se
pokrecu. Pored toga, izbjegavaju se ne razumljivi pisani dokumenti s izjavama poput: Sustav mora
pohraniti adresni i poslovni telefonski broj ili broj mobitela. Sto to znaéi? To bi moglo znaé¢iti da

sustav mora pohraniti jedan od ovih.

1. (Adresa iposlovni telefon) ili mobitel

2. Adresa i (poslovni ili mobitel)

Buduc¢i da su korisnicke price bez tehnickog zargona (korisnicki tim ih piSe), razumljivi su i
programerima 1 korisnickom timu. Svaka korisnicka prica predstavlja diskretni dio
funkcionalnosti, tj., nesto Sto bi korisnik vjerojatno mogao uciniti u pojedina¢nim postavkama.

Takve korisnic¢ke price se ¢ine prikladnim kao alat za planiranje.*

Product Owner zajedno s timom obi¢no piSe korisnicke price 1 objasnjava korisni¢ku pricu

razvojnom timu te razja§njava sva pitanja koja tim moze imati.

38 Gregory, Janet; Crispin, Lisa. Nav. dj., str. 497. (2021-6-1)

39 Cohn, Mike. User Stories Applied: For Agile Software Development. Str. 14. URL:
https://books.google.hr/books?id=SviwuX4SVigC&printsec=frontcover&dg=user+story&hl=hr&sa=X&redir esc=y#
v=onepage&qg=user%20story&f=false (2021-6-1)
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5.1. Product Manager

Product Manager je odgovoran za maksimiziranje vrijednosti proizvoda i rada razvojnog
tima tvrtke. Nacin na koji se to radi moze se uvelike razlikovati medu organizacijama, Scrum
timovima 1 pojedincima. Product Manager je jedina osoba odgovorna za upravljanje zaostatkom
proizvoda. Upravljanje zaostatkom proizvoda*® ukljucuje: jasno izraZavanje stavki zaostalih
proizvoda, narucivanje predmeta u zaostatku proizvoda za najbolje postizanje ciljeva i1 misija,
optimiziranje vrijednosti posla koji razvojni tim obavlja, osiguravanje da je zaostatak proizvoda
vidljiv, transparentan i jasan svima te pokazuje Sto ¢e tim ¢e raditi na sljede¢em 1 osiguravanje da

razvojni tim na razini razumije stavke u zaostatku proizvoda.

Product Manager mozZe obaviti gore navedeni posao ili to treba uciniti razvojni tim.
Medutim, Product Manager je taj koji ostaje odgovoran. Vazno je naglasiti da je Product Manager
jedna osoba, a ne radna skupina Da bi on uspio, cijela organizacija mora poStivati njegove odluke.
One su vidljive u sadrzaju i1 redoslijedu zaostalih proizvoda. Nedopusteno je reci razvojnom timu
da radi iz razli¢itih skupina zahtjeva, i razvojni tim ne smije djelovati prema onome $to bilo tko

drugi kaze.

Product Owner Cesto se naziva "glasom kupca" na agilnim projektima ili "Product
Manager" na tradicionalnim projektima, a osoba je odgovorna za priop¢avanje zahtjeva kupaca.
Iako se smatra dijelom korisnicke jedinice, uloga vlasnika proizvoda presudna je za uspjeh napora
agilnog razvoja proizvoda. Uz priop¢avanje zahtjeva, vlasnik proizvoda odgovoran je za
definiranje korisni¢kih kriterija za prihvacanje zahtjeva, odredivanje prioriteta i upravljanje
zaostatkom proizvoda, kao 1 suradnju s razvojnom jedinicom tijekom iterativnog razvojnog

ciklusa.*!

40 Zaostatak proizvoda jedan je od bitnih dijelova lanca razvoja proizvoda, prioritetni popis zna&ajki proizvoda koji
vodi od vizije tvrtke i proizvoda do izvrSenja do punog izdanja. Mocan je alat jer pretvara viziju na visokoj razini u
radne detalje stvaranja proizvoda.

41|STQB Agile Tester. Str. 102.
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5.2. QA tester

Osiguranje kvalitete (QA) i ispitivanje obi¢no ne spadaju u radne odgovornosti Product
Managera. Medutim, budu¢i da je to tako presudan dio procesa razvoja softvera (a Product
Manageri odgovorni su za svoj proizvod), nekoliko je bitnih stvari koje treba znati o ovom dijelu

procesa.

Osiguranje kvalitete osigurava da softver ispunjava tehnicke zahtjeve utvrdene u fazi
planiranja sprinta. Opcenito govoreci, to je trajna preventivna mjera koja se dogada tijekom
procesa razvoja softvera. Testiranje osigurava da nema pogreSaka koje bi mogle poremetiti
upotrebljivost softvera. Opcenito govoreci, ovo je korektivna mjera koja se dogada na kraju svakog

sprinta.
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6. Alati i metodologije za provodenje agilne metode

U ovome ¢e se poglavlju prakti¢no predstaviti agilno testiranje. Postoji nekoliko agilnih
metoda u praksi, a u sljedec¢ih nekoliko odlomaka objasnit ¢e se kako se primjenjuje ista Scrum i

Kanban metodologijom u JIRA alatu za provodenje agilne metode.

6.1. JIRA

JIRA je obitelj proizvoda koja je stvorena kako bi pomogla svim vrstama timova da
upravljaju svojim radom. Alat JIRA je kreiran od strane tvrtke Atlassian. JIRA nudi nekoliko
proizvoda 1 mogucnosti implementacije koji su posebno namijenjeni softveru, IT-u, poslovanju,

operativnim timovima 1 mnogim drugim.

Proizvodi 1 aplikacije izgradeni na vrhu platforme JIRA pomaZu timovima da planiraju,
dodjeljuju, prate, izvjeStavaju i1 upravljaju radom. Platforma JIRA okuplja timove za sve, od

agilnog razvoja softvera i korisni¢ke podrske do novoosnovanih poduzeca.

Proizvodi izgradeni na platformi JIRA su JIRA Software, JIRA Service Management 1
JIRA Work Management. JIRA Align je agilna platforma za poslovno planiranje koja povezuje

rad u velikoj mjeri.

JIRA Software, JIRA Service Management 1 JIRA Work Management dolaze s ugradenim
predloscima projekata za razlicite slucajeve upotrebe i besprijekorno se integriraju, tako da timovi

iz razli¢itih organizacija mogu zajedno raditi bolje i pametnije.*?

Da bi se ovaj alat mogao koristiti potrebno je napraviti racun, a kroz to vodi sucelje na
stranici Atlassian firme, gdje se odabire besplatna ili pla¢ena verziju softvera. Nakon odabira
pojavljuje se prozor za registraciju. Registracija se provodi tako §to se u polje “Claim your site”
unosi naziv mreznog mjesta koji se Zeli testirati. Ako za odredeno mreZno mjesto ra¢un ve¢ postoji,

polje se oboja crvenom bojom te se mora odabrati neki drugi naziv.

Nakon postavki racuna korisnika se upucuje na prozor za odabir template-a za rad. U tom

dijelu izabire template za pracenje pogreski pod nazivom “Bug tracking”. Nakon odabira templatea

42 A brief overview of Jira. URL: https://www.atlassian.com/software/jira/guides/getting-started/overview (2021-
5-31)
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“Bug tracking” otvara se prozor s obavijesti da se treba unijeti naziv projekta. Potom se dolazi do

glavne kontrolne ploce JIRA-e, gdje se vidi da trenutno nema niti jednog pokrenutog “Issue” kako

prikazuje slika 7.
#i © JiraSoftware  Yourwork  Projects Filters Dashboards Peaple Apps Q *0 0
ﬂ MariaTest Projects / MariaTest
S Issues &

@ Backto project
Q Assignee ¥ Reporter ¥ Status Type ~ Advanced search

Filters
Created v = [¢]
All issues
My open issues
Reported by me
QOpen issues
Done issues
Viewed recently
Resolved recently

Updated recently No issues were found matching your
search

View all filters

Slika 7. Kreiranje “Issue” u JIRA alatu

Kako bi se kreirao prvi “Issue” bira se ikona “+” s lijeve strane izbornika nakon cega se

pojavljuje prozor za kreiranje novih, gdje se popunjavaju sljedeca polja koja su vrlo bitna:

Issue Type — odabire se “Bug”
Summary — dodaje se naslov pogreske
Description — opisuje se pogreska koja je pronadena

Priority — bira se prioritet rjeSavanja pogreske

A o

Environment — opisuje se okolina u kojoj je pronadena pogreska (npr. operacijski

sustav i preglednik)

Osim ovih mogu se popuniti i dodatna polja koja alat nudi. Nakon popunjavanja odabire
se gumb “Create”. Na figurativnom primjeru pojasnit ¢e se kako izgleda prijava pogreske u alatu

JIRA na projektu Facebook. (Slika 8.19.)
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[@ 0 manusino testiranje softvers X € Create issue - Jira x By Google Prevoditelj x| + © - O X

& 5 C @& facebookd9.atlassian.net/jira/software/c/projects/FAC/issues/ w GRS
ijava ) PPOMI @) Online Classes by S... Calories Needed fo... Reading list

Apps ) Facebcok @B VouTube (@) Kupite, prodajte za.. [l MOODLE & SquirrelMail -

Create issue Import issues  Configure fields v

Project”

[& Facebook (FAC)

Issue Type"
Task v @

Same issue types are unavailable due to incompatible field configuration and/ar workflow associations.

Summary”
Facebook Login

Components
None

Description

Stlev B I U A~ tAv v [@ = E | ®v

Login failed when | wanted to log in with my carrect password.
1. Click on website.
2. Enter correct email address into the field.

3. Enter correct password into the field.
4. Click on the button "Log in’".

O cCreate another [NaISSOM Cancel

P Type here to search

Slika 8. Prijavljivanje bug-a u JIRA alatu

[@ oA manuaino testiranje softvers X € Create issue - Jira x By Google Prevoditelj x| + e - O x
& 5 C @& facebookd9.atlassian.net/jira/software/c/projects/FAC/issues/ w GRS
i Apps () Facebook W VouTube @@ Kupite prodajte za.. [l MOODLE & SquirrelMail - Prijava 4 PPOMI @ Online Classes by 5... Calories Needed fo... Reading list

Create issue Import issues  Configure fields v
Reporter”

Tea Bizik
Start typing to get a list of possible matches.

Fix versions
None
Priority

1 High

Labels

Begin typing to find and create labels or press down to select a suggested label

Original estimate

(eg.3wad 12h) @
The original estimate of how much work is involved in resolving this issue.

Remaining Estimate
feg. 3w dd 12n) @

An estimate of how much work remains until this issue will be resolved

Attachment

('1") Drop files to attach, or browse.

O cCreate another [NaISSOM Cancel

P Type here to search

Slika 9. Prijavljivanje bug-a u JIRA alatu
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Kada se kreira “Issue” kroz koji je prijavljena pogresku u testiranom softveru, moze se
pratiti popis svih pogreski koje su prijavljene kroz opciju izbornika “Reported by me”. Nakon

ispravke moze se azurirati status pogreske i zatvoriti je kroz odabir statusa “Done”.

Za timove koji se bave agilnim metodama, JIRA Software nudi Scrum i Kanban ploce.
Ploce su ¢vorista za upravljanje zadacima, gdje se zadaci preslikavaju u prilagodljive tijekove rada.
PloCe pruzaju transparentnost timskog rada i vidljivost statusa svakog radnog predmeta.
Mogucénosti pra¢enja vremena i izvjesca o izvedbi u stvarnom vremenu (grafikoni sagorijevanja /
smanjenja, izvjestaji o sprintu, tablice brzine) omogucuju timovima da pomno prate svoju

produktivnost tijekom vremena.

6.2. Scrum

Scrum je prva metoda koja ¢e se obraditi u okviru agilnih metoda. lako je to samo jedna

od metoda, mnogi Scrum poistovjecuju s agilnom metodom.

Scrum je inkrementalni®’ i iterativni** okvir za razvoj softvera i vjerojatno je jedna od
najcesce koristenih agilnih metoda. Za razliku od ostalih agilnih metoda, Scrum nije kratica.
Metodu su kao takvu osmislili Hirotaka Takeuchi i Ikujiro Nonaka te predstavili u ¢lanku Harvard
Business Review-a, opéeg menadzerskog Casopisa koji izdaje Harvard Business Publishing, pod
naslovom Igra razvoja novih proizvoda napisanom 1986. Rije¢ “Scrum” potjece iz sporta. U
pitanju je ragbi, gdje se ova rijeC koristi za situaciju kada jedan tim svoju snagu koristi da odgura
protivnicki tim od sebe. Svaki ¢lan jednog tima ima definiranu ulogu sa zadacima i mozZe je koristiti

kako pri napadu tako i u obrani. Ukljuéeni postupak razvili su Ken Schwaber i dr. Jeff Sutherland.*’

Zbog svojih brzih ponavljanja, Scrum je najprikladniji za timove €iji kupci 1 dionici Zele
biti aktivno ukljuceni redovitim vidanjem radnih proizvoda na izloZbenim sastancima. Ovakva
suradnja omogucava timu da napravi promjene za predstojece vitrine. U usporedbi s ragbi timom,
po Scrum metodi , u jednoj IT tvrtki takoder postoje definirane klju¢ne uloge, a to su: vlasnik

proizvoda (Product Owner), voda tima (Scrum Master) te razvojni tim (programeri i testeri).

43 Objasnjenje: uvecan, povisen.
44 Objasnjenje: ponavljajudi.
45 1STQB Agile Tester. Nav. dj., str. 107.
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Cijeli proces provodenja Scrum metode sastoji se od viSe aktivnosti. Najprije se vrsi
kreiranje liste zadataka koje Scrum tim treba izvrSiti. Na temelju nje definiraju se prioriteti koje

treba odraditi u definiranom roku, tj. sprintu.*¢

Sprint je unaprijed definirano vremensko razdoblje i ponavljaju¢i vremenski period u
kojem se stvara radni softver, a esto se naziva i ponavljanjem ili iteracijom. Najcesc¢e koristena

trajanja sprinta su razdoblja od dva, Cetiri i Sest tjedana.*’

Kako bi se bolje razumio prethodni opis, naglasit ¢e se tri elementa Scruma koji se

pojavljuju:

1) Lista zadataka koje treba obaviti kako bi proizvod bio isporucen klijentu (Product
Backlog)*®
2) Lista zadataka koju treba rijesiti do kraja sprinta (Sprint Backlog)*’

3) Rezultat koji treba nastati na kraju jednog sprinta (Increment)*°

U tijeku svakog sprinta postoje bitni trenuci (event-i) koje je dobro znati, a to su: azuriranje
liste zadataka, sastanak za planiranje sprinta, dnevni Stand-Up sastanak, sastanak za osvrt na

sprint.

Na kraju Sprinta se radi pregled Sprinta (Sprint review) s ciljem da se utvrdi napredak,
demonstriraju svojstva kupcu, menadzeru, korisniku i vlasniku projekta te da se izvrsi pregled
projekta iz tehnicke perspektive. Na ovom sastanku, kojeg vodi Scrum majstor, a vlasnik softvera
1 drugi zainteresirani mogu prisustvovati, demonstrira se posljednja verzija softvera. Dakle,
prezentacija u smislu slajdova nije dozvoljena. Ciklus se ponavlja sa sastankom planiranja sprinta
(Sprint Planning meeting) na kojem se opet odabiru svojstva koja ¢e se implementirati u sljede¢em

sprintu.’!

46 Hundermark, Peter. Do better Scrum: An unofficial set of tips and insights into how to implement Scrum well..
Str. 15-16.

47 1STQB Agile Tester. Nav. dj., str. 109.

48 Hundermark, Peter. Nav. dj., str. 15.

49 |sto. Str. 18.

50 |sto. Str. 26.

51 Stefanovié, Kristina; To$i¢, Goran. Nav. dj., str. 13. (2021-05-31)
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Scrum je besplatan alat za provodenje agilne metode. Scrum-ove uloge, artefakti, dogadaji
1 pravila su nepromjenjivi i iako je mogucéa implementacija samo dijelova Scruma, rezultat nije
Scrum. Scrum postoji samo u cjelini i funkcionira dobro kao spremnik za druge tehnike, metode i

prakse.>?

6.2. Kanban

Vecina razvojnih timova prikazat ¢e svoj Sprint Backlog na ploc¢i zadataka, Sto je fizicki
prikaz popisa posla koji je dogovoren tijekom trenutnog Sprinta. Plo¢a zadataka primjer je iz
Kanban-a, vrlo popularnog alata za primjenu agilne tehnologije. Najprije ¢e se saznati §to on

predstavlja, a potom ¢e se kroz primjer prikazati kako se on doista koristi u praksi.

Rije¢ “Kanban” potjeCe iz Japana i znaCi plofa s obavijestima. Termin se poceo
primjenjivati najprije u auto industrijiu tvrtki Toyota kako bi opisao ideju za upravljanje kretanjem
materijala u proizvodnji. Kasnije se on poceo koristiti i u svijetu programiranja gdje ima nesto
drugaciju ulogu. Moze se rec¢i da koriStenje Kanban-a utjeCe na produktivnost uz minimalan napor
jer je usmjeren na kretanje te se u svakom trenutku moze kontrolirati 1 optimizirati kako bi se

projekt na kojemu se radi u danom trenutku, nastavio kretati u pozitivnom smjeru.

Kao dio agilne metode, on se oslanja na komunikaciju u realnom vremenu na temu
kapaciteta 1 preostalih zadataka. Zadaci se predstavljaju na kanban plo¢i putem kanban kartica i
omogucavaju da clanovi tima vide trenutni status zadataka prema redoslijedu i popisu koji

prikazuje Slika 10.

52 The Scrum Guide™ The Definitive Guide to Scrum: The Rules of the Game. Str. 16.

32



Story To Do Doing Done
Desi
. Desgn Configure.
v
Code the.. Document..
Test1
In order to. Design Configure
the...
Review Test the. Document. Code the..,
the,
Design - Code the..
In order to... the A
Review Test the. Document
the.

Slika 10. Kanban

Prema prilozenome, uocava se da kod Kanban-a postoje tri stanja na plo¢i, a to su zadatci koji se
trebaju rijesiti (7o do), zadatci u tijeku (Doing) 1 zavrSeni zadatci (Done). Kako bi pratili zadatke
od pocetka do zavrSetka, tim definira navedena stanja koje svaki zadatak moze imati. Ujedno, to

su 1 nazivi tri elementa kanban ploce.

Nakon grupiranja na navedene dijelove kako je prikazano, zadatak se postavlja na Kanban
plocu u vidu Kanban kartice, koja na sebi ima nekoliko informacija. Ovisno o potrebama i
organizaciji u timu, ona moze prikazivati vise ili manje podataka, a najéeS¢e sadrzi: opis zadatka
koji treba rijesiti, razinu prioriteta zadatka, rok za zavrSetak zadatka te ime i prezime odgovorne
osobe koja treba zadatak zavrSiti. Kanban kartica sadrzi informacije o opisu zadatka (Task), roku

za zavrSetak zadatka (Duration) i ime odgovorne osobe (Tester).

Kanban kartica #1

Zadatak: Testirati prijavu na Facebook

Trajanje: 1 sat

Tester: Tea Bizik
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Kada popune sve kartice, testeri ih postavljaju na Kanban plocu koja moze izgledati slicno
ovoj s kreiranog vizualnog prikaza u nastavku. Uocava se da se sve do sada kreirane kartice nalaze

u dijelu “To-do” — napraviti, Sto znaci da sprint jos$ nije zapoceo.

TO DO DOING DONE
ey 3 1 2 3 1 2 3

4 5 g 4 5 6 4 5 6
7 g 9 7 8 9 7 8 9

Kako bi se bolje razumjelo kako funkcionira princip koriStenja Kanban kartica 1 Kanban
ploce ucinit ¢e se to kroz primjer. Na prethodnoj slici vidimo da su sve kartice u dijelu “To-do”-
,hapraviti“. Ima ih dvije, $to znaci da je voda tima dodijelio dva zadatka svojim ¢lanovima. U timu
su dvije osobe, odnosno Tea Bizik 1 Pero Peri¢. Tea ima jedan zadatak i on je na crvenoj kartici,
dok Pero ima isto jedan zadatak, ali na zelenoj kartici. Zadaci su vremenski podjednako
raspodijeljeni izmedu njih dvoje, pa tako Tea i Pero imaju po jedan zadatak za koji je potreban 1

sat kako bi se zavrsio.

Njihov tim lider dao im je ove zadatke 1 obavijestio ih da ¢e imati sastanak za sata vremena

kada ¢e popricati o tome kakav je status njihovih zadataka.

Tea 1 Pero su poceli sa svojim zadacima. Kartice za zadatke koje trenutno obavljaju
prebacili su u dio “Doing” — ,,izvodenje®, a kada zavrSe zadatak, prebacuju bi ga u dio ploce pod
nazivom “Done” — ,,zavrSeno*. Nakon sat vremena, sastanak je poceo, a njihova kanban ploca je

izgledala ovako:

TO DO DOING DONE
1 2 3 1 e 3 2 3
4 5 6 4 5 6 4 5 6
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Sa slike Kanban plo¢e nakon sat vremena rada mozemo vidjeti da je Ana zavrsSila jedan
zadatak za koji je bio potreban jedan sat. Kartica za taj zadatak nalazi se u dijelu “Done” —
»zavrseno® . Pero ima drugaciju situaciju. Njemu nije bilo dovoljno sat vremena za njegov zadatak
pa je njegov zadatak u dijelu “Doing” — ,,izvodenje*. Na ovom primjeru vidimo kako se Kanban

ploca 1 kartice uspjesno koriste kako bi ispratile napredak rada tima.

Promjena u Kanbanovoj metodi je evolucijska. To Kanban moze uciniti boljim odabirom
za organizacije €ija kultura otezava uvodenje brzih promjena. Scrum, za razliku od Kanban-a,
napada slozenost frontalno i1 zahtijeva radikalniju promjenu stava. Scrum izaziva temeljne

promjene koje su teske za organizacije i ljude, ali rezultati mogu biti zapanjujuéi.*

%3 Hundermark, Peter. Nav. dj.,str. 60.
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7. Primjer primjene tehnika testiranja
7.1. Cilj i svrha istrazivanja

Cilj prakticnog dijela rada je prikazati primjenu tehnika testiranja na primjeru Facebook
aplikacije. Testira se uskladenost s pravilima Facebooka. Postoji vise tehnika, a za potrebe ovog
testiranja koristit ¢e se sljedece tehnike: testiranje klasa ekvivalencije, testiranje grani¢nih

vrijednosti, testiranje na temelju tablice odlu¢ivanja te testiranje promjene stanja.
Pravilo 1: Facebook ne dopusta otvaranje profila osobama mladim od 13 godina.
Pravilo 2: Facebook dopusta otvaranje profila osobama s 14 godina.

Pravilo 3: Prijava korisnika na Facebook nije moguca ako se u obrazac za prijavu ne unesu oba

parametra - email adresa 1 zaporka.

Pravilo 4: Facebook nakon tre¢eg neuspjesnog pokusaja prijave na korisnic¢ki racun zabranjuje

pristup iz sigurnosnih razloga.
Hipoteza je da se predlozenim metodama moze testirati uskladenost s pravilima.

7.2. Metode
7.2.1. Testiranje klasa ekvivalencije

Testiranje klasa ekvivalencije tehnika je koja pomaze testerima tako Sto omogucuje da se
uvjeti koji odreduju testiranje rasporede u skupine koje se nazivaju klase ekvivalencije. Tako
testeri ne moraju testirati svaku pojedinacnu ulaznu vrijednost, ve¢ mogu odabrati po jednu

vrijednost iz svake klase ekvivalencije, a da pokrivenost testa i dalje bude potpuna.

Facebook nakon unosa datuma i godine rodenja prilikom registracije vra¢a informaciju je
li osobi dopusteno kreirati korisni¢ki racun ili nije, generiraju¢i tu informaciju na osnovu

definiranih kriterija. U ovom slucaju postoje dvije klase ekvivalencije:

1. Nedopustena dob za kreiranje Facebook racuna: 1-12 godina

2. Dopustena dob za kreiranje Facebook racuna: 13- 99+ godina
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7.2.2. Testiranje grani¢nih vrijednosti

Tehnika testiranja grani¢nih vrijednosti ne samo Sto je vrlo slicna tehnici testiranja klasa
ekvivalencije, ve¢ se i dosta oslanja na nju. Ona takoder koristi podjelu na klase, s tim $to definira

koje vrijednosti u okviru klasa treba testirati.

Sluzeéi se primjerom iz prethodne metode, definirat ¢e se grani¢ne vrijednosti. U prethodnoj
metodi definirane su dvije skupine podataka: grupu podataka cijelih brojeva u rasponu 1-12 i grupu

podataka cijelih brojeva od 13-99+.

Navedene vrijednosti 1, 12, 13 1 99 smatraju se granicnim vrijednostima, jer se nalaze na
granicama ove dvije klase ekvivalencije. U ovom primjeru vrijednosti koje su ujedno i predmet

testiranja su: 0, 1, 2, 11, 12, 13, 14, 98, 99 1 100.

7.2.3. Testiranje na temelju tablice odlucivanja

Tablica odlucivanja koristi se u slucajevima kada postoji puno kombinacija ulaznih
parametara koje se trebaju istestirati. Prilikom prijave na Facebook racun korisnici ispred sebe
vide sucelje za unos email adrese i1 zaporke. Prijava je uspjeSna jedino ako su oba parametra
unesena, a u ostalim sluc¢ajevima prijavljivanje ¢e biti neuspjesno 1 ispraceno obavijestima da je

obavezno popuniti oba polja. U takvom okruzenju s dva ulazna parametra moguce je kreirati Cetiri

kombinacije.
Ulazi Kombinacija 1 Kombinacija 2 Kombinacija 3 Kombinacija 4
Email adresa Da Da Ne Ne
Zaporka Da Ne Da Ne

7.2.4. Testiranje promjene stanja

Tehnika testiranja promjene stanja podrazumijeva ispitivanje reakcije softvera na
prosljedivanje to¢nih i neto¢nih ulaznih vrijednosti. Ako Facebook zakljuca svoj nalog zbog
prevelikog broja neuspjesnih pokuSaja prijave, znaci da radi ba$ kako je isplanirano zbog

sigurnosnih razloga.
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7.3. Rezultati

Za testiranje klasa ekvivalencije kreirane su dvije klase:
1) Nedopustena dob za kreiranje Facebook racuna: 1-12 godina

2) Dopustena dob za kreiranje Facebook rac¢una: 13- 99+ godina

Prvo se testira klasa nedopustene dobi. U obrazac za registraciju Facebook racuna najprije
se unosi ime 1 prezime.Tekuca godina prilikom istrazivanja je 2021. stoga se za unos datuma
rodenja unosi 1. sij 2010. §to oznacava da osoba koja pokuSava registrirati Facebook racun
trenutno ima 11 godina. Nakon unosa datuma rodenja, odabire se spol te unosi broj mobitela ili

email adresa. (Slika 11.-16.) Podatci koriSteni za ovu metodu su:

Ime 1 prezime: Ana Ani¢
Datum rodenja: 1. sij. 2010.
Spol: Zensko

Adresa e-poste: aanic(@gmail.com

Lozinka: Testiranjel23

€ Datum rodenja

Koji je datum vaseg rodenja?

Kojeg ste spola?

?
Kako se zovete? Poslije mozete promijeniti tko vidi

1se sluziteu s otL vasem profilu
Zensko
Muske (@)

Prilagodeno O

eno" kako biste odabrali drugi spol ili

38


mailto:aanic@gmail.com

€ Adresae-poste €« Lozinka

Unesite adresu e-poste Bdaberitellozinku

aanic@gmail.com) ' Testiranje123

Kreiranje korisnickog racuna nije
uspjelo

Registracija na Facebook nije
uspjela.

Slika 11.-16. Testiranje prve klase ekvivalencije na Facebook mobilnoj aplikaciji

Nakon ispunjenih podataka za registraciju Facebook racuna od strane osobe nedopustene

dobi za kreiranje istoga, odnosno mlade od 13 godina, registracija je neuspjesna.

Zatim se testira dopustena dob za kreiranje Facebook ra¢una, odnosno registracija za osobe
s napunjenih 13 1 viSe godina. Obrazac za popunjavanje je isti kao na prethodnom primjeru, no
prilikom testiranja, mijenja se samo parametar datum rodenja. Za ovo testiranje, uzima se primjer

osobe s navrSenih 16 godina. (Slika 17.-22.) Podatci koriSteni za ovu metodu su:

Ime 1 prezime: Antun Anti¢
Datum rodenja: 1. sij. 2005.
Spol: Musko

Adresa e-poste: antunantic(@gmail.com

Lozinka: Testiranje123
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€« Datum rodenja

. - -
Koji je datum vaseg rodenja? e b

Kako se zovete? Odaberite datum rodenja. Naknadno mozete = s o e
Poslije moZete promijeniti tko vidi vas spol na

. odrediti da ga drugi r &
Upisite ime kojim se sluzite u stvarnom zivotu vasem profilu.

31 Zensko

X Anti¢
Musko

Prilagodeno (@)
Odaberite "Prilagodenc” kako biste odabrali drugi spol ili
ako se ne zelite izjasniti.

velj 2006

Imal6g.

€ Adresa e-poste € Lozinka

Unesite adresu e-poste Gdaberiiellozirik

Upisite adresu e-poste na kojoj mozemo d

vas. Ovo nakn C sakriti na

antunantic@gmail.com| Testiranje123
Sljedeci put prijavite se jednim

dodirom

Prijavljeni ste na Facebook.
Spremite lozinku pa se u svakom
trenutku mozZete prijaviti putem ovog
telefona dodirom svog korisni¢kog
raéuna.

Ne sada

Slika 17.-22. Testiranje druge klase ekvivalencije na Facebook mobilnoj aplikaci
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Nakon ispunjenih podataka za registraciju Facebook racuna od strane osobe dopustene dobi

za kreiranje istoga, odnosno starije od 13 godina, registracija je uspjesSna.

Za potrebe testiranja grani¢nih vrijednosti, testirat ¢e se primjer za registraciju racuna za
osobu koja je na dan registracije Facebook rac¢una napunila 13 godina. (Slika 23.-28.) Podatci

koriSteni za ovu metodu su:

Ime 1 prezime: Ana Ani¢
Datum rodenja: 27. srp. 2008.
Spol: Zensko

Adresa e-poste: aanic(@gmail.com

Lozinka: Testiranjel23
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4 Datum rodenja

Koji je datum vaseg rodenja? .
Kojeg ste spola?
Kako se zovete? Odaberite datur S B T

odreditida g s Poslije mozete promijeniti tko vidi vas spol na

rnom Zivotu vasem profilu
Zensko
Musko (@)

Prilagodeno (@)
Odaberite "Prilagodend” kako biste odabrali drugi spol ili
ako se ne zelite izjasniti

Ima13g.

€ Adresa e-poste € Lozinka

Unesite adresu e-poste Odaberita lozink

aanic@gmail.com| Testiranje123

Sljedeci put prijavite se jednim
dodirom

Prijavljeni ste na Facebook.
Spremite lozinku pa se u svakom
trenutku mozZete prijaviti putem ovog
telefona dodirom svog korisnickog
racuna.

Ne sada

Slika 23.-28. Testiranje grani¢nih vrijednosti na Facebook mobilnoj aplikaci
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Nakon ispunjenih podataka za registraciju Facebook rac¢una od strane osobe dopustene

dobi za kreiranje istoga, odnosno s navrSenih tocno 13 godina, registracija je uspjesna.

Za testiranje na temelju tablice odluc¢ivanja koriste se sve Cetiri moguce kombinacije iz
tablice odlu¢ivanja, a u fokusu je testiranje prijave na Facebook ra¢un. Podatci koristeni za prvu

kombinaciju (Slika 29. i1 30.), odnosno to¢nu email adresu i to¢nu lozinku su:

Email adresa: ivicivanal 01 @gmail.com

Lozinka: Testiranjel123

o

: ¥
¢ B

English * Deutsch + Zasad ste pregledali sve objave

Dodajte 15 prijatelja kako biste

ivicivana101@gmail.com

Testiranje123

Prijava PRONADI PRIJATELJE

Kreirajte novi raéun za Facebook

Slika 29. 1 30. Testiranje na temelju tablice odlu¢ivanja na Facebook mobilnoj aplikaciji
Koristenjem navedenih podataka prve kombinacije, prijava na Facebook racun je uspjesna.

Podatci koristeni za drugu kombinaciju (Slika 31. 1 32.), odnosno to¢nu email adresu i

neto¢nu lozinku su:
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Email adresa: ivicivanal 01 @gmail.com

Lozinka: Testiranje

)4#“

English « Deutsch = \

ivicivana101@gmail.com

Netocna lozinka

Testiranje

Unijeli ste netoénu lozinku.
Poku$ajte ponovno ili zatrazite

Prijava koéd za prijavu.

Preuzmi kéd

Kreirajte novi racun za Facebook

Slika 31. 1 32. Testiranje na temelju tablice odluc¢ivanja na Facebook mobilnoj aplikaciji

KoriStenjem navedenih podataka druge kombinacije, prijava na Facebook racun je

neuspjesna.

Podatci koriSteni za treu kombinaciju (Slika 33. 1 34.), odnosno neto¢nu email adresu 1

to¢nu lozinku su:

Email adresa: ivicivanal 01 @gmail.com

Lozinka: Testiranje123
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¢ B

English + Deutsch +

ivicivana@gmail.com

Netoéna lozinka

(& imnsls Unijeli ste netoénu lozinku.
PokuSajte ponovno ili zatraZite
Prijava kod za prijavu.

Preuzmi kod

Kreirajte novi racun za Facebook

Slika 33. 1 34. Testiranje na temelju tablice odlu¢ivanja na Facebook mobilnoj aplikaciji

KoriStenjem navedenih podataka tre¢e kombinacije, prijava na Facebook racun je

neuspjesna.

Podatci koriSteni za cetvrtu kombinaciju (Slika 35. 1 36.), odnosno netocnu email adresu i

neto¢nu lozinku su:

Email adresa: ivicivana@gmail.com

Lozinka: Testiranje638
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English - Deutsch -

ivicivana@gmail.com

Netocna lozinka

e Unijeli ste netoénu lozinku.
Pokusajte ponovno ili zatraZite
Prijava kod za prijavu

Preuzmi kod

Kreirajte novi ra¢un za Facebook

Slika 35. 1 36. Testiranje na temelju tablice odlucivanja na Facebook mobilnoj aplikaciji

KoriStenjem navedenih podataka cetvrte kombinacije, prijava na Facebook racun je

neuspjesna.

Prilikom prijave na Facebook racun provodi se i testiranje promjene stanja. (Slika 37.-39.)

Podatci koriSteni za ovu metodu su:

Email adresa: ivicivanal 01 @gmail.com

Lozinka: test123

KoriStena je ispravna email adresa te netocna lozinka. Postupak prijave s navedenim

parametrima ponavlja se tri puta.
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* € Potvrdite korisni¢ki racun

¥
ﬂ Odaberite nacin prijave

. Ivana Ivic
Korisnik Facebooka

Posalji kéd porukom e-poste
ivicivana101@gmail.com

English - Deutsch -

Unesite lozinku za prijavu
ivicivana101@gmail.com

Netocna lozinka
test123 Unijeli ste netoénu lozinku. Nastavi
Pokusajte ponovno ili zatrazite
kdd za prijavu.

Prijava Ovo niste vi?

Preuzmi kod
Nema stup ovome?

Kreirajte novi raéun za Facebook

Slika 37.-39. Testiranje promjene stanja na Facebook mobilnoj aplikaciji

Nakon trec¢eg pokuSaja prijave na Facebook racun s neto¢nim podatcima za prijavu,
Facebook zakljucava svoj nalog zbog prevelikog broja neuspjesSnih pokusaja prijave Sto znaci da

radi bas kako je isplanirano zbog sigurnosnih razloga.
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8. Zakljucak

Testiranje 1 osiguranje kvalitete u svijetu informacijske tehnologije danas imaju veliku
vaznost. Svaki bi IT sektor trebao imao odjel za tehnicki obrazovane testere i iskusne softverske
profesionalce kako bi pravovremeno razgovarali o preliminarnim fazama razvoja bilo koje
mobilne ili web aplikacije. Da bi testeri osigurali kvalitetu te temeljito testirali nove digitalne
proizvode 1 osigurali da nemaju greSaka, uklonili loSe performanse i rijesili probleme sa suceljem,
oni izvode razna ispitivanja u razli¢itim fazama Zivotnog ciklusa softvera. Neki od primjeri takvih
testova predstavljenih kroz rad su test performance, stres test i test sigurnosti. Budu¢i da je
testiranje softvera toliko kriti¢no za kvalitetu 1 iskoristivost kona¢nog proizvoda, testeri se obi¢no
dovode u ranim fazama, poput planiranja i dizajna. Testiranje proizvoda nije brz i jednostavan, ve¢
dug i temeljit proces zbog Cega se testeri koriste brojnim metodama, vrstama i razinama testiranja.
Svaki tester ima svoj naCin pristupa rjesavanju problema kao i osobni odabir programa u kojemu

¢e komunicirati s ostatkom razvojnog tima.

Prilikom usporedbe Agilne 1 Waterfall metode testiranja, za potrebe ovog rada odabrana je
agilna metoda zbog svoje fleksibilnosti koja dopusta promjene u zahtjevima za razvoj projekta.
Agilnost ukljucuje vjeStine suoCavanja s promjenjivim promjenama, brzog kretanja i ne
posustajanja pred nepoznatom dinamikom tima. U prakticnom dijelu rada provedeno je testiranje
uskladenosti pravila koristenja Facebook aplikacije. Koriste¢i se metodama poput testiranje klasa
ekvivalencije, testiranje granicnih vrijednosti, testiranje na temelju tablice odlu¢ivanja te testiranje
promjene stanja zakljuCuje se da se primjenom koriStenih metoda moze adekvatno testirati

funkcionalnost Facebook aplikacije.
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