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			ОБ АВТОРАХ
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			Тестирование и Сергей нашли друг друга и крепко сдружились в 2007 году. До этого пробовал себя в разных ролях, на разных проектах: был и программистом, и системным администратором, и руководителем проектов. Свою страсть и к тестированию, и к людям реализует, делая классные штуки:

			• рассказывает про тестирование и тестировщикам, и HR-ам;

			• проводит мастер-классы и тренинги по soft-skills для тестировщиков, да и не только;

			• выступает на конференциях;

			• участвует в организации конференций;

			• участвует в работе Санкт-Петербургского сообщества тестировщиков и сообщества IT-тренеров;

			• участвует в проекте Radio QA.
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			Работает в Spotify в Infrastructure трайбе. Сейчас в качестве Technical Product Owner в команде, которая работает над внутренними PubSub решениями, гейтвеями и внутренними протоколами. До этого – так же в различных частях ядра микросервисной инфраструктуры Spotify вроде Service Discovery, Storage. Еще дальше до этого – в 2GIS и разных других компаниях. Около 10 лет своей жизни провел в тестировании. Из них последние 5 глубоко-глубоко в тестировании бэкэндов. У него про это даже осталась дома небольшая коллекция бумажек с печатями и подписями от различных людей и организаций.

			Любит карри. Ненавидит самолеты.
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			Более 10 лет занимается вопросами тестирования и управления качества. В её послужном списке такие проекты, как Acronis True Image, Kaspersky Anti-Virus, системы документооборота крупных

			правительственных организаций. С 2009 года Наталья отвечает за вопросы заказного тестирования в ООО «Лаборатория Качества».
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			Занимается тестированием с 2011 года, на данный момент возглавляет команду обеспечения качества OpenStack в компании Mirantis. Ведет свой блог о тестировании xwizard-test.blogspot.ru, занимается самообучением и работает над обучающими курсами для QA специалистов и QA лидов.
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			Специалист в области автоматизации тестирования, team leader, генератор идей и критик в одном лице. По совместительству – автор блога и редактор сайта ПроТестинг.
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			Targetprocess CEO. Targetprocess – система управления гибкими проектами.
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			Пять лет работал эникейщиком, затем – программистом, затем – случайно попал в тестировщики. В 2009 занесло в Москву в Deutsche Bank, где сейчас и продолжает работать. В Deutsche Bank был тестировщиком, лидом, теперь возглавляет тестирование приложения по расчету рисков.
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Работает тестировщиком с 2006 года. За это время «покрыл» такие компании как Motorola, General Satellite, Acronis. Сейчас работает в Luxoft. В свободное время ведет блог 33testers.blogspot.ru. Интересуется футболом, шелкографией, иностранными языками.

			[image: 8602.jpg]

			Все свое веселое детство провел в военном дивизионе на Украине. Оружие, ракеты, военная техника, учения, Черное море, фруктовые сады. Просто рай для мальчишки! Затем СССР развалился, и он вернулся обратно в Россию, на родину. Здесь отучился в Угличском Физмат Лицее, затем в ЯРГУ им. П.Г. Демидова. Три года назад оказался в компании «Byte-force», где и пристрастился к тестированию. Позже стал PM’ом, хоть и продолжал придаваться любимому занятию. И вот совсем недавно вновь сорвался, и уже на новом месте будет заниматься автоматизацией тестирования, чему безмерно рад.
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			Относится к категории очень ленивых тестировщиков. Если какое-либо действие приходится делать более двух раз – пишет скрипт. Если надо что-то обкликивать мышкой – то пусть это делает усердный робот. Подобный подход позволяет проверять одному человеку большой пласт возможностей продукта, а также постоянно учиться и узнавать много разных технологий.
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			Преподаватель дисциплин «Тестирование», «Системный анализ» и «Управление проектами». Первую программу написал в 1986 году, преподавать информатику начал в 1994 году. Пятый выпуск «Баек» был написан как дополняющий материал к учебному онлайн-курсу по «Проектирование сценариев использования».
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			Кандидат физико-математических наук. Закончил Казанский государственный университет в 2006 году и защитил диссертацию по специальности «Физика конденсированного состояния».

			В тестировании более 8 лет. В 2012 году основал проект, в рамках которого оказывает услуги по автоматическому тестированию. Обучает и консультирует по данным вопросам. Выполнил более 10 проектов в разных доменных областях и разным стеком технологий.
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			Руководитель проектов в компании HQSoftware. ISTQB сертифицированный специалист по обеспечению качества ПО (Foundation Level, Advanced Level: Test Manager, Advanced Level: Test Analyst). Один из основателей коллегии ISTQB в Беларуси. В сфере IT более 10 лет. Любит наносить непоправимую пользу всем и всему вокруг себя.
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			Тренер тестировщиков, гонзо-журналист, гитараст, выступатор на конференциях, волговод.

			Неоднократный докладчик главной конференции тестировщиков восточной Европы SQA Days.

			Официальный тренер тестировщиков в компании «Astound Commerce». Носитель уникального звания «Главный тестировщик Молдовы».

		


		
			СЛОВО РЕДАКТОРА
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			Всем привет!

			Прошло 2 года с последнего выпуска нашего журнала. Наверное, это большой срок, но лично для меня он пролетел как несколько месяцев. Хотя сейчас, оглядываясь назад, понимаю, что многое было сделано. Однако это совсем другая история. А сейчас мы рады представить 4-й выпуск журнала «Tester’s Life»!

			На этот раз мы немного изменили тираж, объем и «начинку» выпуска. Но обо всем по порядку.

			Сколько себя помню, всегда старался сохранять и систематизировать знания, в том числе в виде аккуратно разложенных по папкам ссылок. Но, как говорится, ничто не вечно под луной. И если backup-ы ссылок спасают от force majeure c личным компьютером, то от того, что тот или иной ресурс перестанет существовать, защититься сложнее. И тут мы вспомнили знаменитые слова Михаила Афанасьевича: «Рукописи не горят». Собственно из этого и родилась идея собрать в этом номере «старые», но не потерявшие актуальность заметки, статьи, мысли из различных форумов и блогов. Например, вспомним полезные «Мысли о баг-репортах» Сергея Атрощенкова, соображения об основах тест-дизайна Романа Шейко, посмотрим на «Смертные грехи тестировщика» с Александром Селяевым и не только.

			В этом номере мы, как и раньше, не забыли о связи с предыдущими выпусками, например, в своей статье Артем Антонов расскажет про более сложные кейсы использования FFmpeg. Первую часть можно прочитать в апрельском выпуске за 2014 год (http://www.testers-life.ru/f/file/Journal/TL_April2014.pdf).

			Но и это еще не все! На этот раз мы усилили электронную версию, добавив в нее статью Михаила Дубакова «Визуальные спецификации».

			В общем. приятного вам чтения! :)

			

			P.S.

			Отдельно хочу сказать огромное спасибо всем, кто принимал участие в подготовке и создании этого номера! Спасибо вам за помощь, поддержку и веру!

			

Антон Киселев

		


		
			КАК НЕ НАДО ПРОВОДИТЬ НАГРУЗОЧНОЕ ТЕСТИРОВАНИЕ

			Тимур Нурлыгаянов
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			Эта статья – мои мысли о нагрузочном тестировании, которые уже довольно долго я обсуждал со многими коллегами из разных компаний, а поводом для этого стала просьба провести tech talk для сотрудников моей компании о типичных ошибках при проведении нагрузочного тестирования и о том, как перестать их совершать.

			Прежде чем мы начнём рассматривать ошибки, нам нужно определиться с тем, что такое нагрузочное тестирование и зачем оно нужно. Я всегда задаю себе вопросы, прежде чем начать что-то проверять. А какой вид тестирования я хочу провести? Что именно я хочу проверить? Что должно быть результатом этой работы?

			ОШИБКА ПЕРВАЯ: НЕПОНИМАНИЕ ЦЕЛИ

			И вот уже на этом шаге многие, даже опытные, инженеры ошибаются, просто пропуская его и торопясь выбрать/попробовать инструмент и «нагрузить» своё приложение. Нагрузочное тестирование – это проверка работы приложения при эмуляции нагрузки на один или несколько интерфейсов приложения или ресурсов, требуемых приложению для работы. Нагрузочное тестирование проводится для проверки того, что программное обеспечение работоспособно при нагрузке на приложение, что в нем нет скрытых дефектов, проявляющихся только при нагрузке на приложение.

			СОВЕТ №1

			Прежде, чем мы приступим к нагрузочному тестированию, задайте себе вопрос – какая у нас цель? Зачем мы проводим нагрузочное тестирование?

			Ответы всегда разные, но, так или иначе, мы проводим нагрузочное тестирование чтобы понимать, будет ли приложение работать в условиях его эксплуатации: например, приложение должно обслуживать миллионы пользователей, обрабатывать огромное количество запросов в секунду для каждого интерфейса, а также работать безотказно в случае выхода из строя любых из компонентов нашей системы.

			ОШИБКА ВТОРАЯ: НЕЗНАНИЕ ТРЕБОВАНИЙ

			На многих проектах результаты нагрузочного тестирования появляются раньше, чем требования к приложению, если требования вообще появляются. Но не зная точно, сколько клиентов будет у приложения и сколько запросов в секунду и с каким временем отклика должны обрабатывать наши интерфейсы, мы сможем лишь эмулировать «какую-то» нагрузку, которая далека от реальных условий эксплуатации, в результате чего наш отчёт о тестировании будет содержать неактуальную информацию и будет никому не нужен.

			СОВЕТ №2

			Перед началом нагрузочного тестирования надо знать как можно больше о тестируемом приложении и требованиях: количество клиентов при постоянной нагрузке и в пиках, количество запросов в секунду при постоянной нагрузке и в пиках, приемлемое время отклика приложения, а также очень важно знать или продумать типичные сценарии использования, ведь мы лишь эмулируем нагрузку, при реальной эксплуатации пользователи могут вести себя иначе.

			ОШИБКА ТРЕТЬЯ: НЕПРАВИЛЬНАЯ КОНФИГУРАЦИЯ

			Я видел отчёты о нагрузочном тестировании, в которых количество ошибок превышало количество успешных операций при одновременной нагрузке в 5 пользователей. Такие результаты должны настораживать вас сразу – хотя нет, постойте, вы вообще не должны получать такой результат!

			СОВЕТ №3

			Перед тем, как проводить нагрузочное тестирование, всегда задумывайтесь – правильно ли сконфигурирована система, а также система, с которой вы запускаете тестовые сценарии. Проведите функциональное тестирование после установки и настройки приложения прежде, чем приступите к нагрузочным тестам, и не начинайте проверять работу системы под нагрузкой, если у вас по какой-то причине не работает основной функционал.

			Также вам не стоит забывать, что для нагрузочного тестирования вам, скорее всего, понадобится более мощное оборудование и нестандартная для тестовых сред конфигурация системы (с оптимизацией параметров). Если раньше для тестов вам хватало два процесса, обслуживающих запросы, для нагрузочного тестирования и для продакшн установки вам, возможно, потребуется запустить 200 таких процессов (это образный пример!), или, возможно, вам потребуется изменить значения по умолчанию для параметров подключения к базе данных, поставить большие значения для очереди сообщений или изменить что-то ещё, специфичное для вашего приложения, – подумайте об этом до того, как отдавать результаты проведённого нагрузочного тестирования: «А правильно ли была настроена система?».

			С этой распространённой ошибкой тесно связана ещё одна, не менее распространённая.

			ОШИБКА ЧЕТВЁРТАЯ: ОПИСАНИЕ КОНФИГУРАЦИИ

			Многие инженеры забывают включать в отчёт о нагрузочном тестировании детальную (в разумных пределах) информацию о том, какое оборудование было использовано при проведении нагрузочного тестирования и как оно было настроено, какие значения параметров по умолчанию были изменены и зачем. Отчёты о нагрузочном тестировании без этой информации не дают полной картины того, как приложение будет работать на продакшн окружении, ведь конфигурация при эксплуатации может отличаться от той, на которой проводилось нагрузочное тестирование, и понять «почему оно не работает?» без дополнительного тестирования бывает нельзя.

			СОВЕТ №4

			Добавляйте информацию о конфигурации оборудования и изменяемых параметрах в конфигурационных файлах ко всем отчётам о нагрузочном тестировании.

			ОШИБКА ПЯТАЯ: ОДНО ИЗМЕРЕНИЕ

			Часто можно видеть отчёты о нагрузочном тестировании, в которых демонстрируются 1-2 графика (возможно, самых показательных), на которых отображено несколько значений: моделируемая нагрузка, время отклика системы, количество ошибок и прочее (тут все индивидуально). В чем же заключается ошибка? Смотря на один такой график, что мы можем сказать о системе? Часто мы можем лишь увидеть, что система справляется с нагрузкой, либо не справляется. Чтобы сделать какие-то обоснованные выводы, нам нужно обладать информацией о множестве запусков нагрузочных тестов, например:

			»» Результаты для 10% нагрузки (от средней)

			»» Результаты для 100% нагрузки

			»» Результаты для 120% нагрузки и для 150% нагрузки

			Интересно будет видеть графики для одной и той же нагрузки при различных параметрах оборудования и конфигураций компонентов (когда мы видим, что изменение значений параметров по умолчанию позволяет увеличить нагрузку, выдерживаемую приложением), что позволит оценить разницу между ними и принять решение, какую конфигурацию стоит использовать на продакшн окружениях.

			СОВЕТ №5

			Проводите несколько тестовых испытаний, используя различный уровень нагрузки и различные настройки для тестируемого приложения. Включайте полученные результаты в отчёт о нагрузочном тестировании.

			С этой ошибкой связаны следующие две популярные ошибки.

			ОШИБКА ШЕСТАЯ: ОТСУТВИЕ МОНИТОРИНГА В ПРОЦЕССЕ ТЕСТИРОВАНИЯ

			Многие начинающие (и, к сожалению, не только) инженеры, занимающиеся нагрузочным тестированием, забывают следить за системой во время нагрузочных тестов.

			Часто можно видеть отчёты о нагрузочном тестировании, где есть только информация о моделируемой нагрузке, времени ответа системы и количестве успешно / неуспешно завершенных операций – и нет информации о потребляемой памяти, нагрузке на сетевые интерфейсы и жесткие диски, нагрузке на процессор и информации по тому, на что, в основном, тратится время при проведении операций.

			Важно иметь информацию о нагрузке на все критичные ресурсы, чтобы анализировать те ограничения, которые имеет наше приложение, и знать, как мы можем изменить наше приложение или инфраструктуру, чтобы получить другие результаты работы приложения под нагрузкой, например, что нужно сделать, чтобы приложение было способно обработать большую нагрузку.

			СОВЕТ №6

			Следите за нагружаемой системой во время проведения нагрузочного тестирования, сохраняйте информацию о нагрузке на все основные компоненты системы, такие как количество потребляемой памяти, нагрузка на процессор, загрузка сетевых интерфейсов, количество операций с жестким диском, а также информацию о ресурсах, специфичных для вашего приложения, например, количество записей в базе данных, количество сообщений в очереди сообщений и т.д., чтобы знать, какие ресурсы и как потребляются во время высокой нагрузки на приложение. Включайте эту информацию в отчёты о нагрузочном тестировании.

			ОШИБКА СЕДЬМАЯ: РАЗНЫЕ ВИДЫ ТЕСТИРОВАНИЯ

			На самом деле нагрузочное (хотя в данном контексте это не совсем верное слово) тестирование должно включать в себя такие виды тестирования, как load, performance и stress тестирование, – и на некоторых проектах его действительно разделяют на разные виды тестирования, и каждое проводят отдельно с предоставлением отдельных отчётов, но на многих проектах ограничиваются проведением лишь одного вида тестирования из трех, и при этом проводят его недостаточно правильно, потому что не задают себе вопросы – а какой вид тестирования мы проводим? Какие условия должны быть соблюдены?

			Если мы спросим любого человека, хоть сколько-то знакомого с тестированием, рассказать нам, чем отличаются эти виды тестирования, он сразу же нам расскажет, что:

			НАГРУЗОЧНОЕ ТЕСТИРОВАНИЕ (LOAD TESTING)

			Предполагает моделирование средней ожидаемой нагрузки на приложение в течении продолжительного времени.

			Условия:

			Средняя ожидаемая нагрузка на приложение (может быть чуть выше, но о пиковых значениях мы не говорим).

			Проведение тестирования в течении долгого времени (возможно, тратить неделю мы не можем, но за десять минут такое тестирование тоже не делается). Данный тип нагрузочного тестирования обычно выделяют в подвид «продолжительного» тестирования (Endurance Testing), когда моделируется реальная нагрузка на систему в течении длительного периода времени с целью обнаружения дефектов, связанных с длительной эксплуатацией приложения.

			ТЕСТИРОВАНИЕ ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТИ (PERFORMANCE TESTING)

			Предполагает изучение динамики таких показателей, как скорость реакции системы на действие пользователя или скорость выполнения определенных операций при изменении нагрузки на приложение.

			Условия:

			Мы измеряем такие показатели, как скорость реакции приложения на действия пользователей, скорость обновления страниц, скорость выполнения функциональных операций (например, скорость конвертации файлов или скорость создания бэкапов).

			Измерения проводятся несколько раз при различном уровне нагрузки на систему, измерения сравниваются и делается вывод о допустимой скорости выполнения операций при определенной нагрузке на приложение.

			СТРЕСС ТЕСТИРОВАНИЕ (STRESS TESTING)

			Предполагает моделирование пиковой нагрузки на приложение с целью изучить, какую максимальную нагрузку и как долго сможет выдержать наше приложение, а также то, как ведет себя приложение в случае, если нагрузка становится слишком большой и оно уже не справляется с ней.

			Условия:

			Пиковые (максимальные) нагрузки на приложение, моделирование резко возрастающей и резко убывающей нагрузки.

			Проведение тестирования с целью определения нагрузки, при которой приложение перестает нормально функционировать.

			Добавление в сценарии тестирования «разрушающих» инфраструктуру действий (возможно) – эмуляция отказа оборудования при больших нагрузках – чтобы смоделировать чрезвычайные ситуации и изучить влияние их на работоспособность приложения под нагрузкой.

			Но при проведении нагрузочного тестирования люди часто так торопятся, что проводят либо только один из видов тестирования, либо (что случается чаще всего) пытаются объединить все их в одно и проверить «всё и сразу».

			Конечно, результат такого тестирования выглядит сомнительно – например, мы моделируем пиковые нагрузки в течении десяти минут и стараемся определить скорость реакции системы при таких нагрузках, после чего считаем полученные цифры окончательными и берёмся рассуждать о производительности системы. Более того – мы отдаем эту информацию нашим руководителям и заказчикам, на основе чего они делают выводы о том, какую нагрузку сможет обрабатывать приложение и какова будет скорость реакции на действия пользователей (это самые «популярные» показатели для большинства приложений).

			Мы проводили тестирование в течении 10 минут при пиковых нагрузках, выше которых приложение уже не способно работать корректно, но это очень часто не видно из нашего тестового отчёта, особенно, людям, не знакомым с деталями и особенностями нагрузочного тестирования.

			СОВЕТ №7

			Всегда задумывайтесь о том, какой вид тестирования вы проводите, а как следствие – какие показатели вы должны измерять, какую нагрузку моделировать и что должно быть результатом такого тестирования. В отчёт о тестировании включайте описание и цели проведённого тестирования.

			Пожалуй, это САМЫЙ ВАЖНЫЙ СОВЕТ:

			СОВЕТ

			Информация о тестировании используется в бизнесе. Если мы предоставляем недостоверную и неправильно обработанную и структурированную информацию – проект несёт убытки, часто несоразмерные стоимости проведения качественного нагрузочного тестирования и анализа результатов.

			ОШИБКА ВОСЬМАЯ: РАЗНЫЕ ПРОФИЛИ НАГРУЗКИ

			Когда-то я проводил нагрузочное тестирование, даже не задумываясь о том, что такое профили нагрузки, какие они бывают и зачем они нужны. Однажды я открыл для себя инструмент Яндекс.Танк, и после этого всё изменилось.

			При проведении нагрузочного тестирования мы можем изменять число моделируемых пользователей или число отправляемых приложению запросов в единицу времени, тем самым моделируя не идеальную, постоянную нагрузку на приложение, а более реальную – с резкими скачками (ступенчатую), «пилообразную», постепенно линейно возрастающую и убывающую.

			СОВЕТ №8

			Проводите тестирование с использованием различных профилей нагрузки и их комбинаций, это позволит смоделировать различные ситуации, которые не могут быть обнаружены при постоянной нагрузке. Анализируйте получаемые графики возрастающей / убывающей нагрузки и реакцию приложения на неё.

			Я встречал проекты, на которых с помощью различных профилей нагрузки удавалось обнаружить трудноуловимые баги, такие как снижение производительности при создании и остановке дополнительных нитей (тредов) для веб-сервисов: при повышении нагрузки веб-сервис создает новый тред, при понижении – убивает неиспользуемые треды. При пилообразной нагрузке, когда треды постоянно создаются и сразу же убиваются, мы видим явное снижение скорости обработки запросов, вплоть до отказа приложения после длительных нагрузок с таким профилем.

			Для вашего приложения могут быть актуальны другие профили нагрузки: постепенно возрастающая и доходящая до пика, после чего – постепенно убывающая. Для многих проектов интересные результаты получаются при моделировании «ступенчатой» нагрузки, когда количество пользователей или запросов возрастает или убывает каждые N секунд на M, например, каждые 10 секунд в систему логинится 50 новых пользователей. При таких скачках система может ненадолго «подтормаживать», и здесь могут скрываться новые дефекты, которые нельзя будет обнаружить другими способами – но они потом обязательно появятся на продакшн окружениях!

			ОШИБКА ДЕВЯТАЯ: АГРЕССИВНОЕ ТЕСТИРОВАНИЕ

			На многих проектах нагрузочное тестирование подразумевает под собой стрессовое тестирование с моделированием нагрузки выше пиковой, при которой приложение уже не справляется с нагрузкой и работает неправильно.

			Если в ваших тестовых отчётах мелькают графики количества сообщений об ошибках и их число не равно нулю – вам пора остановиться.

			При обнаружении некоторого пикового числа параллельно работающих с системой пользователей, одновременно обрабатываемых запросов или производимых операций, при котором система начинает давать сбой, конечно, нужно задокументировать это и приложить к отчёту о нагрузочном тестировании, но лишь как демонстрацию того, почему вы не подавали нагрузку больше, чем эта пиковая нагрузка. Ответ очевиден – при такой нагрузке приложение перестает работать и все, что мы сможем проверить дальше, если будем ещё увеличивать нагрузку, – как приложение работает в стрессовой ситуации под сверхвысокой нагрузкой – при этом тоже могут проявляться некоторые дефекты.

			Такое тестирование не должно быть единственным: ведь цель проведения стресс тестирования – определить ту границу значений нагрузки, при которой приложение продолжает стабильно работать. Если в моём отчёте лишь графики с ненулевым количеством ошибок – я не могу сказать, какое число одновременно работающих пользователей система выдержит при эксплуатации, а значит не могу правильно спланировать привлечение новых пользователей и работы, требующиеся для поддержки такой системы во время эксплуатации.

			Большинство веб-сервисов с трудом справляются с нагрузкой в несколько десятков тысяч запросов в секунду, а при миллионе запросов в секунду может работать только специально подготовленное окружение – почти любое приложение можно нагрузить так, что оно либо совсем перестанет отвечать на запросы, либо не сможет корректно обработать часть из них. Нам нужно помнить, что ценность нагрузочное тестирование приносит тогда, когда мы с уверенностью можем сказать, сколько пользователей или запросов в секунду сможет обработать наша система без единой ошибки, – эти данные позволяют правильно планировать ресурсы и организовывать поддержку приложения во время его эксплуатации.

			СОВЕТ №9

			При проведении нагрузочного тестирования система должна функционировать нормально, все запросы к системе должны быть обработаны успешно. При обнаружении ошибок в функционировании системы необходимо скорректировать конфигурацию системы и нагрузку, моделируемую нашими тестами.

			ОШИБКА ДЕСЯТАЯ: ОТСУТСТВИЕ АНАЛИЗА

			Обязательно анализируйте получаемые в ходе нагрузочного тестирования результаты, проверяйте их достоверность и воспроизводимость. Лучше всего, если у вас будет несколько тестовых окружений и вы проведёте множество тестовых испытаний, чтобы на основе имеющейся информации можно было бы анализировать получаемые результаты и видеть необычные отклонения или странные результаты, например, если полученные результаты почему-то отличаются в несколько раз для двух разных окружений с одинаковой конфигурацией.

			Часто бывает интересно посмотреть на результаты нагрузочного тестирования при линейном увеличении подаваемой нагрузки и аппаратных ресурсов. Сравнение таких измерений даёт возможность оценки масштабируемости нашей системы и, например, планирования увеличения числа серверов при постоянном появлении новых пользователей. Если же мы проводим тестовые испытания лишь на одной конфигурации против только одного тестового окружения, может оказаться так, что все результаты нагрузочного тестирования, проведённого нами, неверны, потому что наше тестовое окружение имеет какие-нибудь особенности (старые жесткие диски, непропатченное ядро или что-нибудь ещё – причин может быть много).

			СОВЕТ №10

			Проводите несколько тестовых испытаний и производите анализ получаемых во время нагрузочного тестирования результатов.

			К анализу результатов нагрузочного тестирования также добавим статистический анализ получаемых данных (если мы учли все советы и уверены в полученных результатах). Для полученных данных можно, например, рассчитывать средние значения и дисперсию времени отклика приложения при различных нагрузках, а также применить статистические критерии для оценки полученных значений – являются ли имеющиеся данные достаточными для того, чтобы судить по ним о производительности системы? Точный ответ на этот вопрос может дать только анализ проводимого тестирования и статистическая проверка полученных результатов. Но это уже следующая ступень проведения нагрузочного тестирования, перед переходом на которую необходимо устранить все описанные ошибки.

			ОШИБКА ОДИННАДЦАТАЯ: НЕПОНЯТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ

			Что является результатом нагрузочного тестирования? Многие, даже опытные, инженеры по обеспечению качества, считают, что результатом нагрузочного тестирования является предоставление информации о том, сколько запросов в секунду система может успешно обрабатывать при пиковых нагрузках и какая будет скорость отклика системы при пиковых и при средних нагрузках, – они отчасти правы, но лишь отчасти.

			Добавим сюда информацию о проведённом во время тестирования мониторинге, а также информацию о конфигурации тестовой инфраструктуры и анализ полученных тестовых данных. Этого всё равно не будет достаточно для качественного нагрузочного тестирования.

			Кроме всего уже перечисленного необходимо включать в отчёт о нагрузочном тестировании информацию о том, что влияет на производительность системы и как мы можем, изменяя конфигурацию системы и настройки нашего продукта, добиться большей производительности.

			СОВЕТ №11

			Старайтесь определить параметры, влияющие на производительность системы, и определить, как мы можем увеличить производительность системы за счет изменения конфигурации компонентов и изменения оборудования.

			На одном из проектов мне удалось увеличить количество параллельно работающих в системе пользователей в четыре раза относительно начальной нагрузки, которую выдерживало тестируемое приложение за счет изменения конфигурации системы. На другом проекте – почти в 12 раз увеличить количество обрабатываемых операций в единицу времени – тоже лишь изменением параметров по умолчанию! Если бы я не стал исследовать причины низкой производительности и не стал бы искать способы её улучшения, нам потребовались бы дополнительные аппаратные ресурсы для того, чтобы этими приложениями могло пользоваться это же количество пользователей, но в результате успешно проведенного нагрузочного тестирования мы смогли сэкономить ресурсы и время, которое бы потребовалось для настройки и поддержки дополнительного оборудования.

			ОШИБКА ДВЕНАДЦАТАЯ: ТЕСТИРОВАНИЕ – ЭТО ПРОЦЕСС

			Производительность нашего приложения и его компонентов надо измерять не один раз за релиз, это должен быть постоянный процесс измерений – изменяем код, значит надо проверять производительность снова. Меняться должен не только код приложения, но и подходы к проведению нагрузочного тестирования, и метрики, которые мы собираем.

			СОВЕТ №12

			Нагрузочное тестирование не должно проводиться один раз за релиз или за весь жизненный цикл программного продукта. Это процесс, требующий проведения множества тестовых испытаний и анализа получаемой информации.

			Я знаю, что на некоторых проектах организовывается отдельный процесс непрерывной разработки (CI), в котором есть нагрузочные тесты: результаты этих тестов сохраняются, и мы можем легко накладывать результаты проведения одних и тех же тестов для различных версий системы и сравнивать производительность; на проектах, где производительность критична, новые изменения могут быть отклонены и отправлены на доработку из-за того, что производительность системы снизилась.

			ОШИБКА ТРИНАДЦАТАЯ: ЗНАЙ СВОЙ ИНСТРУМЕНТ

			Часто нагрузочное тестирование начинается с выбора инструмента – и здесь кроется коварная ошибка. Лучше попробуйте несколько инструментов «в деле» до того, как начнёте нагрузочное тестирование, чтобы познакомиться с инструментом, понять, на что он способен и на что он не способен, какие у него есть параметры и на что они влияют. Незнание каких-то особенностей инструмента может привести к получению неверных результатов, и вы даже можете никогда не узнать об этом, если не попробуете другие инструменты и не разберётесь до конца, как работает ваш фреймворк для нагрузочного тестирования.

			СОВЕТ №13

			Изучите и попробуйте несколько инструментов для проведения нагрузочного тестирования перед тем, как приступать к проведению нагрузочного тестирования. Используйте только те инструменты, в которых вы уверены, и представляете, как они работают и какие параметры вы можете контролировать, а какие – нет.

			Часто можно видеть отчёты о нагрузочном тестировании, из которых видно, что из-за незнания инструмента тестирования и его особенностей тестировалось не само приложение, а фреймворк для нагрузочного тестирования, который был использован. Не наступайте на эти грабли, всегда используйте проверенные инструменты и анализируйте получаемые результаты, – и даже в случае, если вы ошиблись, вы сможете заметить свою ошибку и исправиться.

			ОШИБКА ЧЕТЫРНАДЦАТАЯ: ХВАТИТ ОШИБОК ИЛИ «ПОРА УЧИТЬСЯ»

			Если вы занимаетесь нагрузочным тестированием – читайте о нём книги, статьи в блогах, проводите эксперименты с различными инструментами для нагрузочного тестирования, посещайте конференции, посвящённые нагрузочному тестированию, общайтесь с коллегами, которые занимаются нагрузочным тестированием, и делитесь опытом.

			СОВЕТ №14

			Учитесь, стремитесь знать обо всём новом в нагрузочном тестировании, читайте истории проведения нагрузочного тестирования и сами делитесь своим опытом. Это позволит вам не останавливаться на достигнутом и всегда будет заставлять задумываться – а правильно ли я провожу нагрузочное тестирование? Стоит ли добавить новые советы в этот список?

			Если вам захочется поделиться своим опытом или расширить список этих советов – пишите мне лично на почту, в скайп, подходите обсудить это, если мы с вами встретимся, пишите статьи в свой блог или сделайте доклад на конференции – и я узнаю о вашем опыте и с удовольствием научусь на ваших ошибках и буду применять ваши полезные советы. ;)

			В заключение хочу сказать Спасибо моим коллегам, вместе с которыми мы совершали все описанные ошибки не один раз, прежде чем я смог их сформулировать в этот список, изучая различные методики нагрузочного тестирования и инструменты для нагрузочного тестирования, а также тем, кто уговаривал меня прочитать этот tech talk и помогал в подготовке материалов:
Максим Усиченко, Сергей Мурашов и Михаил Черник,

			Спасибо вам![image: 8858.jpg]

		


		
			КАК МЫ ДАВНО МЕЧТАЛИ, НО ТАК И НЕ СМОГЛИ…

			Алексей Лупан

			[image: 17_1.jpg]

			На собеседованиях я всегда спрашиваю, в чем смысл тестирования.

			Определенного правильного ответа нет, он просто указывает на некий уровень развитости понимания обсуждаемой темы, не более. Однако ответ на этот вопрос говорит о многом.

			Один из самых распространенных ответов таков: «Тестирование повышает качество продукта». Ну…

			Вообще – нет, хотя… Да, с точки зрения рабоче-крестьянской логики, все именно так и происходит.

			Я сам когда-то думал точно так же.

			Я когда-то вообще думал только о том, как взять полууменьшенный минорный септаккорд от Ми, ибо у Розенбаума оно получается, а у меня нет.

			Например, мое понимание смысла тестирования с годами ощутимо поменялось, и нынешнее свое понимание я совершенно не готов выбивать в мраморе на своем обелиске…

			Однако попробуем уточнить, почему кандидат думает именно так (типичный диалог):

			– А каким образом тестирование повышает качество?

			– А таким, что если мы узнаем о багах, и асфиксим их (асфиксия – удушие, подразумевается планомерное удушение багов, гыгы), то качество продукта повышается.

			– И в сравнении с чем оно повышается?

			– Ну… В сравнении с тем, что было до тестирования, разумеется.

			– Но ведь ожидалось, что продукт будет качественным, без багов. А тестирование показало, что продукт получился некачественным. Так в сравнении с чем качество смогло повысится после багфиксинга? Мне вот кажется, что после исправления дефектов продукт из некачественного просто стал качественным, а качество не повысилось, оно просто появилось.

			– Ыыыыы… Ну так вот же – продукт стал качественным после исправления дефектов! И помогло в этом тестирование! Вот в этом и есть смысл тестирования – помогать делать продукт качественным!!! ©

			И знаете что? Этот вопрос я задаю не только на собеседованиях. Примерно так же отвечают и менеджеры различных уровней, которые ответственны за процессы разработки ПО или за бизнес вообще.

			Много народу в должности ПМ или вообще «клиент» убеждены в том, что:

			• если тестирование будет крутым,

			• и если тестировщики будут крутыми,

			• и если тестировщики будут «болеть за качество»,

			• то продукт будет отличным.

			На самом деле, это вопрос и компетенция Product Manager.

			Но считается, что «каждый должен заниматься своим делом»: программист программирует, тестировщик тестирует, а то, что тестирование – занятие очень неоднозначное и им занимаются вообще все те, кто вовлечен в проект, так «Вы мне это прекратите. Вы не в балагане, Привалов».

			После этого мы переходим к другим вопросам о тестировании. Например, к вопросам о том, как делают вино.

			Есть в отрасли виноделия такие люди – виноградари. Они отвечают за условия, в которых виноград зреет.

			Буквально – где когда и как сажать, как подвязывать, как чистить, как ухаживать…

			Задача и вечное проклятие виноградарей – предоставить виноделам виноматериал, который соответствует определенным техническим характеристикам.

			Характеристик этих множество, самыми понятными считаются соотношение влаги, сахара и кислотности в ягоде.

			Характеристики виноматериала зависят не только от сорта винограда и положения звезд в созвездии Свисток рака. Они даже поддаются какому-то тюнингу.

			Например, если подержать виноград на лозе подольше нужного, он усыхает, жидкости в ягодах становится меньше, зато сахара больше. Если круто передержать, ягода превращается в будущий изюм, теряя влагу ко всем небесам.

			В Венгрии придумали насылать на виноград специальный грибок «Ботритис» (одна тетка произносила «Бодритес»), затем выдерживают на лозе до начала высыхания, и получается ботритизированное вино, мощное, дорогое и сладкое.

			Обычно же поражение Ботритисом – такая же беда, как и прочие болезни винограда.

			В некоторых странах виноград держат на лозе до наступления заморозков и затем делают из иссушенных, подмороженных ягод вино под названием «ice-wine» (ледяное вино); тоже прелесть в разделе десертных вин, очень дорогое и немассовое.

			В общем, винодел пытается получить от виноградаря заготовку с определенными параметрами, для того чтобы сделать вино с какими-то заранее предопределенными характеристиками (содержание сахара, спиртуозность и много всякого).

			Ближе к началу осени виноградарь начинает орать о том, что если виноград не снять вот прямо сейчас, то он снимает с себя всякую ответственность, а винодел орет о том, что если он сделает вино не такое-то, как того ожидают ритейлеры, им обоим будет нечего с себя снимать, поэтому снимать виноград ещё не надо…

			На заднем плане в лаборатории среди реторт притаился лаборант – он будет проверять соответствие винограда, а затем и итогового вина техническим характеристикам. Лаборант вообще не волнуется. Разработка идёт как полагается – все орут.

			Чувствуем совпадения с процессом разработки программного обеспечения, да? Насыпьте себе сухого кахетинского Форстериезуитенгартена (я легко могу это слово произнести без запинки) и продолжим.

			Можно насыпать лед, ибо жара в Киеве – нуеёнафиг…

			На втором этаже сидит директор винзавода, и его тоже совершенно не волнует, получится ли вино качественным. Его волнует, получится ли вино вообще, ибо вино такой зверёк, что или получается, или у вас будет простое «гаражное вино», стоимость которого вообще смешна, но является предметом личной гордости гаражного производителя.

			В виноделии существуют законодательно предопределенные технические параметры качества производимого вина.

			Вот бы софтописателям заполучить такие законодательные стандарты.

			Параметры готового изделия зависят от технических параметров исходного сырья (содержание сахара в ягодах, содержание воды в ягодах, условия роста ягод, общая сумма солнечных дней в году производства) и учитываются виноделом в процессе работы. Винодел заранее знает, каким вино должно получиться, если учесть то-то и сделать так-то…

			Также винодел придерживается непременно повторяемой технологии производства вина, хотя имеет всю власть для проведения экспериментов.

			В сумме это дает возможность рассчитать технические характеристики будущего продукта, и помогает сдать проект с выполнением определенных ожиданий заказчика.

			В действительности вино – живой организм, и оно всегда получается «как получится». Но повторю сто раз, что есть возможность получить качество по ожидаемым параметрам, если:

			1. заранее подготовить (или купить) виноматериал определенного качества,

			2. строго и правильно выдерживать правильную технологию производства.

			Для протокола: виноделы Европы уверены в том, что создание вина – искусство, которое невозможно формализовать, алгоритмизировать, сделать техничным, все держится на чутье, таланте и созвездии Свисток рака.

			Короче, для них виноделие – состояние души.

			Виноделы из Калифорнии это глупое заблуждение давно опровергли, они без чутья и таланта, только на основе копирования и взаимствования физико-химических показателей «от европейцев», из года в год делают чёткое и качественное вино, совершенно не страдая аллегоризмом. Все по-американски просто и прагматично.

			Итоговая оценка качества вина производится по нескольким фронтам, самый известный из которых – органолептика (как выглядит, как пахнет, каково на вкус – обычное юзабилити тестирование), но основными являются физико-химические показатели.

			Одно без другого не должно рассматриваться, но если говорить очень строго, то главными критериями качества вина являются измеримые физико-химические показатели.

			Примеры физико-химических показателей для оценки качества вина:

			• объемная доля этилового спирта, %;

			• массовая концентрация сахара в пересчете на инвертный, г/100 см3;

			• массовая концентрация титруемых кислот в пересчете на винную, г/дм3;

			• массовая концентрация приведенного экстракта, г/дм3;

			• давление в бутылках для вин, насыщенных СО2, кПа;

			• органолептические показатели, баллы: прозрачность, цвет, букет, вкус, типичность (или для вин, насыщенных СO2: игристые и пенистые свойства); • массовая концентрация летучих кислот в пересчете на уксусную, г/дм3;

			• массовая концентрация диоксида серы (общей и свободной), мг/дм3;

			• массовая концентрация тяжелых металлов (железа, меди, свинца, олова), мг/дм3;

			• содержание цианистых соединений;

			• физико-химическая и микробиологическая стабильность, полнота налива и герметичность укупорки бутылок, гарантийный срок хранения готовой продукции.

			Список скопирован с vinogradnik.org.ua, но вообще он предопределен в законодательствах и директивах отдельных стран.

			Еще страшные цифры есть в реферате «Товароведная характеристика и оценка качества виноградного вина». Там рассказывается про то, как в производстве шампанского используется рыбный клей и лимонная кислота.

			Дык вот, примеры с циферками.

			Если предоставленное нам для пробы вино не болеет (помутнение, окисление и прочие мерзости) и содержит спирта от 12 до 16%, а массовая концентрация сахаров находится в диапазоне от 210 до 300 г/дм3 (и титруемых кислот там в пределах от 3 до 8 г/дм3), то согласно ГОСТ 7208-93, мы зрим ликерное вино, которое полностью соответствует российскому стандарту качества.

			А если спирта около 12%, а содержание сахара стремится к нулю (полного нуля тут не бывает), то перед нами сухое столовое вино.

			Если спирта будет менее 9%, то это, скорее всего, уже будет фляка, а не сухое вино.

			Если спирта ноль, то перед нами компот обыкновенный, виноградный.

			Итак,

			• если все диапазоны соблюдены,

			• если лабораторные пробы показывают правильность ожидаемых цифр,

			Вопрос – это качественное вино?

			Безусловно, да. Все то, что укладывается в заранее установленные параметры, является качественным. Но вот…

			Вкусное ли это вино?

			«Вкусность» нельзя рассматривать с точки зрения циферок ТТХ.

			«Вкусность» – уже дело третье, ведь заявленное качество полностью соблюдено, поэтому вино считается качественным.

			Однако именно по «вкусности» качество вина и определяется конечным потребителем.

			Вино, которое всего лишь полностью соответствует параметрам ГОСТ, ничего необычного из себя не представляет. Его можно выпускать на рынок, тестирование оно проходит успешно, но страдать от счастья с этим вином не приходится.

			Это простое, стандартное вино.

			Проблематичность оценки заключается в факторе субъективности. Все мы “разбираемся в винах” (не забываем оттопыривать мизинец). И все мы когда-то попадаем в странную ситуацию: обычное, безусловно стандартное вино не воспринимается как качественное.

			Под качественным вином нами почти всегда подразумевается ВЫСОКОкачественное вино.

			Очевидна ли подмена понятий и ожиданий?

			Это понятно или это странно?

			Проблема в том, что высококачественное вино в ГОСТ не описывается. Оно просто иногда “получается”.

			Иногда можно попытаться предсказать, что “вот это вино получится высококачественным, очень юзабельным, с приятным и долгим послевкусием“, потому что оно было сделано из винограда с такими-то высокими показателями ТТХ. Но бывает, что ожидания не оправдываются.

			Иногда марочное вино, заранее предназначенное для многолетнего выдерживания в бочках, может обещаться когда-нибудь быть ВЫСОКОкачественным и зачастую оно таким становится.

			А иногда – нет.

			Не всякое вино можно выдерживать по 50 лет в бутылках.

			Невозможно гарантировать эту высококачественность подходом типа «винодел болеет за мой продукт, он переживает за качество всего проекта, он встанет и скажет, что проект не готов к выходу, даже если давление (в том числе и с моей стороны) будет высоко».

			Да и вообще, что такое “высококачественное вино”?

			Баланс между содержанием танинов, кислотностью и ароматикой? Долгое послевкусие? Новое послевкусие?

			Грамотное послевкусие в ротовой полости должно ощущаться после каждого качественного вина. Это все тот же вкус, который ты ощущаешь после пробы, он устойчивый, явный, медленно исчезающий.

			Но есть вина, которые поражают неожиданным финтом:

			• понюхал – почуял что-то одно.

			• попробовал – почуял что-то другое.

			• подождал десяток секунд, и ВНЕЗАПНО чувствуешь во рту вообще третий вкус, совершенно неожиданный и невесть откуда взявшийся.

			Это ОЧЕНЬ круто.

			За такие ощущения стоит заплатить дорого.

			Ординарные вина подобными эффектами не обладают в принципе.

			Понятно, что под высококачественным подразумевается превышение ожиданий, и скорее всего, это будет не превышение физико-химических цифровых показателей. Это нечто априори субъективное.

			У опытного винодела вино, вероятнее всего, получится качественным.

			У опытного и талантливого винодела вино, вероятнее всего, получится качественным, а вероятно, и высококачественным.

			Все это зависит от винодела, а не от его лаборанта.

			Тестировщик – не винодел. Он не разрабатывает.

			Хотя может знать технологию и даже что-то ковыряет на личном участке земли под домом.

			Тестировщик – не инстанция, которая делает что-то такое, что позволяет качество продукта повышать или понижать, сильно или слабо болея за разрабатываемый продукт.

			Продукт – вот он, готов (пусть даже частично), пробуйте и оценивайте.

			Тестировщик определяет готовность и качество продукта, и сообщает эту информацию тем, кому она важна, dixi.

			То, что тестировщики “не болеют” за продукт, не является проблемой аутсорсинга тестирования.

			Более того, это вообще свойственно не только тестировщикам, но и всем остальным участникам разработки.

			Взваливать ответственность за качество продукта на тестировщиков правильно только с точки зрения принципов Quality School (знаете ведь про школы тестирования, да?). В остальном это неправильно и даже пагубно.

			У винодела с оценкой качества дела обстоят бинарно – вино или получилось, или нет, это быстро определяет химлаборатория при заводе.

			Фиксить баги винодел не может, продукт уже готов. Он может их только предвидеть и может принимать какие-то меры в процессе производства, не более.

			Все то, что винодел мог сделать, он должен был сделать ДО того, как вино объявляется готовым.

			В виноделии, в случае если «не получилось», вы просто идете домой и сосете себе палец до просветления.

			Невозможно что-нибудь исправить в вине, которое “не получилось» в принципе.

			Выправлять в готовом продукте можно только какие-то частности, но это редкость и требует шаманства.

			Да шаманство и не поможет, если речь идет всего лишь об исправлении дефектов.

			В софтостроении хорошо то, что если продукту присущи какие-то дефекты, то их почти всегда можно исправить.

			Но исправление дефектов не повышает качество продукта.

			Исправление дефектов только «лечит» продукт, там, где что-то прогибается в минус, и после починки просто поднимается до уровня «ноль», то есть – как и ожидалось.

			Картинка для наглядности
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			На оси Х слева направо последовательно перечислены какие-то функции, для которых мы будем выяснять уровень качества воплощения. Уровень «0» это очень хорошо, это значит, что в частностях все получилось as expected.

			На оси Y отображается в “минусе” важность дефектов, которые были найдены, а в “плюсе” – уровень сатисфакции той или иной фичей.

			Для наглядности – функция №1 получилась отменной, и получила целый балл к карме.

			Любо-дорого открывать сайт в принципе.

			Остальные функции отзываются как положено, ок.

			Функция №17 выдала нам такой лажовый бэмц, что приоритет бага был объявлен критическим. Позже баг пофиксят, и функция придет в норму. В норму, в «ноль», а не в дальние высоты программерского искусства.

			Идея понятна?

			Теперь вот что получается.

			Качественный продукт – это ноль по всем показателям. Простое соответствие ожиданиям.

			Высококачественный продукт – это выше нуля по всем показателям.

			Такое бывает?

			ЭПИЛОГ

			Получил три вопроса про метрику «количество багов на фичу», которая упомянута выше:

			В частности:

			• в какой книге я прочитал про этот метод?

			• где я взял эту диаграмму?

			• как я применяю эту метрику в проектном быту?

			Мгм…

			В какой книге прочитал про этот метод?

			Шоб я знал…

			Это одна из старейших форм попытки формальной оценки качества ПО, и я подразумеваю, что до нее может додуматься любой работник отрасли.

			В целом я эту форму архи НЕ одобряю. Она слишком формальна и преисполнена недостаков:

			1. Не все дефекты связаны с определенной функцией, как это хотелось бы отобразить на диаграмме. Бывают дефекты «на стыке» или связанные с несколькими функциями одновременно. Такие баги на такой диаграмме не отобразить.

			2. Диаграмма не отображает важность багов. Просто вот для фичи №17 найдено 4 бага. И что? Насколько они влияют на функционал, а следовательно, и на качество всего проекта? Если попытаться на диаграмме отобразить не количество багов на функцию, а просто указывать «вот для этой функции были найдены баги», это будет смотреться круто, но не более. Степень удовлетворенности или неудовлетворенности она не отобразит.

			3. В информации с подобной диаграммы не очень много смысла в проектной работе. Смысл ведь в том, чтобы предоставить адекватно работающую систему, чтобы все было «по нулям» или выше нуля, а не в том, чтобы ПОКАЗАТЬ, что где-то есть дефекты.

			Где взял эту диаграмму?

			Открыл «Excel 2003», в столбике проставил циферки, выделил сектор с циферками, нажал на иконку «Создать новую диаграмму»…

			Я сделал ее для того, чтобы более внятно объяснить свое видение в определенный момент, не более.

			Как применять эту метрику в проектном быту?

			Ну, как…

			Рисуем диаграмму, вешаем на стену, подводим к стене тех, кто ответственен за разработку функции, собравшей наибольшее количество багов, и расстреливаем.

			Или предлагаем каждому написать на ней «Я больше не буду делать баги!», но ей-богу, я бы выбрал в этой ситуации расстрел автора подобной диаграммы.[image: 8907.jpg]

		


		
			МОДУЛЬНОЕ, КОМПОНЕНТНОЕ И ЮНИТ-ТЕСТИРОВАНИЕ

			Наталья Руколь

			[image: 19_1.jpg]

			Молодость сферы тестирования приводит к тому, что многие термины различными людьми, организациями, книгами, статьями трактуются по-разному.

			Модульное, компонентное и unit-тестирование – наглядный пример этой неразберихи.

			«Да какая разница, как что называть, главное – правильно использовать!» – можете обоснованно сказать вы. Да! Именно так! Но чтобы знать, как что-то использовать, необходимо и знать о наличии такой техники, и иметь возможность найти краткий инструктаж.

			Если в вашем проекте требуется (или полезно, или жизненно необходимо, или «было бы неплохо») модульное или компонентное тестирование, а вы никогда с ним не сталкивались, то вероятность найти подходящую информацию минимальна.

			И самое страшное: осознать необходимость в использовании того или иного подхода, заранее о нём не зная, невозможно!

			Я часто цитирую Абрахама Маслоу:

			«Если в вашем распоряжении есть только молоток, то любая проблема покажется гвоздём».

			В тестировании есть много инструментов, и чтобы уметь выбирать правильный, и уметь комбинировать подходы, вам нужно запастись целым набором инструментов.

			ДАВАЙТЕ РАЗБЕРЁМСЯ, ЧТО ТАКОЕ МОДУЛЬНОЕ, КОМПОНЕНТНОЕ И ЮНИТ-ТЕСТИРОВАНИЕ?

			Глоссарий ISTQB (1) даёт нам следующие определения:

			Модульное тестирование (module testing, unit testing): см. компонентное тестирование

			Компонентное тестирование (component testing): тестирование отдельных компонентов программного обеспечения (согласно IEEE 610)

			Компонент (component): наименьший элемент программного обеспечения, который может быть протестирован отдельно

			Выводы, которые можно сделать из этого глоссария: компонентное, модульное и unit тестирование – одно и то же. Так ли это?

			Если попытаться найти определения словам «компонент» и «модуль» (а главное, отличия между ними), вы рискуете сойти с ума. Главным принципом компонентно-ориентированного программирования называют модульность, а Component diagram в UML чаще всего переводят как диаграммы модулей.

			Общие понятия компонентно-ориентированного программирования изложены в вики (2), там же можно почитать про модульность (3). Испытывать безразличие.

			Нас же будет интересовать более общее определение слов:

			Компонент – (от лат. componens, родительный падеж componentis – составляющий), составная часть, элемент чего-либо.

			Не слишком ли общо? Возможно, зато вполне достаточно отражает суть этого расплывчатого понятия.

			Давайте на основании него введём определение компонентного тестирования: это тестирование составных частей программного комплекса по отдельности, изолированно.

			Какими могут быть эти самые составные части? К примеру, у нас есть интернет-портал. На нём есть новостная лента, статьи и форум. И форум, и блок статей можно назвать отдельными компонентами – составными частями нашего продукта. При этом, и на форуме, и в CMS мы можем подключать отдельные модули, которые будут являться компонентами по отношению к родителям. Получается, компоненты могут иметь различные уровни вложенности. И отдельный класс, входящий в состав одного из модулей, тоже будет являться компонентом нашей системы.

			При этом, компоненты всех уровней «общаются» между собой. Способы общения можно назвать интерфейсами, а взаимодействие компонентов – интеграцией.

			Какие возможны «языки» для общения, интерфейсы? Это могут быть записи в БД, вызовы сервисов с различными параметрами, API и даже файлики. Через XML-формат различные RSS-клиенты собирают информацию по множеству заданных источников – хороший пример интеграции независимых приложений.

			А ЗАЧЕМ ВСЯ ЭТА БОТВА НУЖНА РУЧНОМУ ТЕСТИРОВЩИКУ?

			Здесь начинается самое интересное. И вправду, как и когда нам нужно использовать компонентное тестирование?

			USE-CASE #1: ЗАТЯЖНАЯ РАЗРАБОТКА

			Продукт начали разрабатывать в марте, а выйти в релиз планируется в сентябре. Первые сборки для тестирования появились в июле, но были неработоспособными. К августу появилась более-менее стабильная сборка, к сентябрю было заведено полтысячи дефектов. Руководство бегает в панике, разработчики пытаются вспомнить, что они там накодили в апреле, а тестировщики возмущаются плохому качеству. Хотя вместо ковыряния в носу с марта по июль, они уже могли начать компонентное тестирование.

			А КАК, ЕСЛИ Я НЕ РАЗРАБОТЧИК?

			На самом деле, если вы хоть немного разработчик, то решение задачи компонентного тестирования пойдёт значительно лучше. Но если знаний не хватает, то всегда можно договориться с разработчиками об обеспечении testability отдельным компонентам: к примеру, создать простенький интерфейс, GUI или через cmd.

			USE-CASE #2: ЛОКАЛИЗАЦИЯ ДЕФЕКТОВ

			Все уже поняли, что «ничего не работает» – ещё не баг. Нужна конкретика. Она нужна и для принятия решения, что с дефектом делать, и для исправления. Но уровень конкретики может быть разный. К примеру, есть программный продукт, работающий под Windows. Его пользовательский интерфейс сохраняет настройки в реестр windows, а ядро, исходя из настроек, ведёт себя по-разному. И вот, мы поставили настройку, а ожидаемого эффекта не достигли. В этом случае ядро и интерфейс можно называть разными компонентами, интеграция которых происходит через реестр. Давайте посмотрим в реестре, проставился ли там требуемый параметр? Если нет, то ошибка в интерфейсе, если да – то не работает ядро. Этот небольшой кусочек информации сэкономит разработчикам массу времени: РМ сразу будет знать, на кого назначать дефект.

			USE-CASE #3: ВСЕМ ВЫЙТИ ИЗ СУМРАКА!

			Зачастую пользователь через интерфейс не может сделать весь функционал, который реализован в продукте. Если где-то «внутри» есть баги, это ещё не баги продукта (пользователь столкнуться с ними не может). Но это повышенный риск их возникновения: в любой момент ограничения в UI будут сняты, и пользователь «поймает» ошибку.

			Посмотрим простой пример: у нас на сайте есть форма регистрации, сохраняющая данные о пользователе в БД. После этого данные обрабатываются множеством компонентов системы. В форме регистрации есть ограничения на какие-либо поля, и мы не можем ввести больше, чем n символов. Зато мы можем ввести их напрямую в БД, если её структура позволяет. Как поведёт себя система в этом случае? Записать данные в БД и проверить работу отдельных компонентов бывает особенно полезно, если поставщиком информации является не часть нашей системы, а какое-либо внешнее приложение.

			С ЧЕГО НАЧАТЬ?

			Ну ладно, возможно, эта штука может быть полезной. Но с чего начать?

			Поговорить с разработчиками! В компонентном (модульном) тестировании нас интересуют не логические части системы (уж это мы как угодно поделим, а главное – все по-разному), а физически изолиуемые, которые можно вызвать самостоятельно.

			Ну и последнее:

			А ЧТО ТОГДА ТАКОЕ UNIT-ТЕСТИРОВАНИЕ?

			Это, пожалуй, единственный термин, который обзавёлся общепринятым значением. Юнит-тестами называют проверки отдельных классов нашего приложения, и это техника белого ящика. Так как классы тоже попадают под определение «составная часть, элемент чего-либо», то можно сказать, что юнит-тестирование – это разновидность компонентного тестирования, чаще всего выполняемая (а ещё точнее – чаще всего НЕ выполняемая) разработчиками.[image: 8924.jpg]
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			СМЕРТНЫЕ ГРЕХИ ТЕСТИРОВЩИКА: ТЕМНЫЕ СТОРОНЫ И САМОЭКЗОРЦИЗМ

			Александр Селяев
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			У тестировщиков, как у любых других специалистов широкого профиля, присутствует ряд личностных характеристик, несомненно помогающих в работе, и, конечно же, ряд характеристик, работу затрудняющих, – своеобразных «смертных грехов». Это то, чего я бы не хотел видеть ни в себе, ни в своих соседях по цеху. От которых мы пытаемся избавиться, но они все-таки иногда вылезают наружу.

			Поскольку «смертные грехи» – это, как правило, следствие определенных событий, а не сознательная деятельность (предпочитаю считать, что люди совершают плохие поступки просто потому, что это лучшее, что они видели), я также попытался в данной заметке подумать и на тему – почему эти «грешки» прорываются в людях и что с этим делать (извечный русский вопрос – хех).

			НЕ ЗАДАВАТЬ ВОПРОСОВ

			Это, наверное, самый рискованный грех, который можно выявить в тестировщике. Потому что:

			• Единственный способ понять, фича или баг, – поговорить с разработчиком.

			• Единственный способ узнать, ожидал ли пользователь именно такого поведения от системы, – спросить пользователя.

			• Понять, а как конкретно было реализовано требование, – опять же нужно спросить разработчика.

			ПОЧЕМУ ЖЕ ТЕСТИРОВЩИКИ НЕ ЗАДАЮТ ВОПРОСЫ?

			Сложно подозревать среднего тестировщика в чрезмерной гордыне: я все сам знаю, что не знаю – придумаю или же тупости: не знаю, что спросить.

			Я замечал, дело зарыто в отношениях:

			• Разработчики огрызаются: времени мало.

			• Пользователи не имеют свободного времени, поскольку зарабатывают деньги.

			• А менеджер тем временем утверждает, что ты должен понимать, что тестируешь.

			• Давление от менеджера, неуверенность, что разработчики и пользователи захотят общаться, как следствие – стресс, паника и страх.

			ЧТО ДЕЛАТЬ?

			Налаживать отношения.

			Со всеми.

			Программистов кормить печеньем, ведь айтишники падки на сладкое ;).

			Пользователей убеждать, что рано или поздно им придется самим работать с этим новым функционалом, и тогда уже они будут обращаться к команде разработки, но ожидать быстрого фикса не придется.

			Менеджеру говорить, что для того, чтобы понять, нужно, чтобы кто-то объяснил или дал почитать. А если ни того, ни другого нет, то есть... нет, не проблема, что тестировщик ничего не знает, а риск, что тестировщик, очевидно, не до конца понимает, как должно работать. А это чревато багами уже на продуктиве. И стоимость их исправления будет совсем другой. И не забываем давить на любимую мозоль – репутационные риски. Менеджеры так не любят терять репутацию ;).

			ТРАТИТЬ ЧУЖОЕ ВРЕМЯ ВПУСТУЮ

			Этот грех выводит из себя наших «работодателей» – программистов. Шучу, конечно, не работодателей, но людей, помогающих сделать нашу профессию очень востребованной.

			Я замечал, что некоторые специалисты имеют гипертрофированную активность дергать разработчика по поводу и без. Возник вопрос – сразу спросить, возник другой – опять. Ни разу не подумав и не поискав информации в документации, беспокойный назойливый тестировщик бежит и отвлекает разработчика. А иной раз кричит с другого конца комнаты: «Эй, Паша, так эта кнопка слева, которая красная, должна вызывать окно подтверждения или не должна?» С учетом, что openspace культура уже подразумевает шум – назойливый тестировщик вносит свою лепту в снижение производительности.

			А как же справляться, если требований нет, сам не разобрался, а тестировать нужно?

			Я поклонник метода 30-60-60:

			• Если не понял за 30 минут – пойди спроси.

			• В следующий раз приди не раньше, чем через 60 минут.

			• Если ты действительно ни черта не понимаешь, лучше спланируй митинг, потрать 60 минут общего времени (своего и разработчика), чтобы разработчик тебе на пальцах и экране показал, как на самом деле рабоает фича. Не забудь подготовить вопросы.

			То же самое и в случае пользователей, коллег-тестировщиков и тем более проектного менеджера – нужно учиться уважать время своих коллег.

			ВРАТЬ

			Этот грех касается всех. Тестировщик может сказать неправду относительно багов, времени, сроков окончания...

			• Менеджеру – что все успеваем, хотя ни разу не успеваем.

			• Разработчику – что понял, хотя ни разу не понял.

			• Папе – что ты стал программистом, а на самом деле ты – тестировщик.

			• Маме – что получаешь большие деньги, а вся зарплата уходит на оплату отдельной комнаты в общаге.

			• Себе – что ты держишь ситуацию под контролем.

			Как не врать? Ответ только один – не врать. Я, честно, не знаю другого способа. Как в анекдоте – нужно себя заставить!

			Как правило, вранье придумывается, чтобы прикрыть свои ошибки. Хочется провести разделительную черту: ошибаться – не означает врать. Тестировщик может ошибиться в оценке трудоемкости, может не учесть риски – это все ошибки, в результате которых даются не те даты. И если ты «искренне» ошибался – скажи об этом. Когда-нибудь вранье всплывет, и вот тогда уже сложно будет в трудных жизненных ситуациях полагаться на команду, потому что они знают: «этот пастушонок уже кричал про волков».

			Но если ты не учишь уроки и не учитываешь своих ошибок, то ты совершаешь еще один смертный грех тестировщика – не учишься.

			НЕ УЧИТЬСЯ

			Это грех лени.

			Не учиться на своих ошибках и тем более – ошибках других. Не читать книги, не только о тестировании, но также – о менеджменте, психологии и даже – беллетристику. Не учиться у пользователей, у разработчиков, у коллег. Не изучать технологии. Не учиться общаться. Не учить проблемную область. Не расти над собой, не искать знания, вытащить шило из небезысвестного места и устаканиться. Называйте, как хотите.

			Человек всю жизнь учится, а тестировщику как представителю касты айтишников учиться прекращать нельзя. В мире нулей и единиц ноль означает смерть. В нашем случае смерть – это конец карьере.

			Что лежит в основе этого греха? Я бы ответил – незнание своей истинной цели или нежелание ее иметь.

			КАК БОРОТЬСЯ?

			Черт меня дери, если я знаю, как вам лично заиметь цель в жизни!

			Это должны были помочь сделать родители, братья и сестры, школа, университет, первые годы работы и следующие годы работы, книги – которые вы прочитали, книги – которые вы бы хотели прочитать, КВН, «Что? Где? Когда?», канал Дискавери, ваши дети, рок-музыка и классическая музыка и в конце концов – вы сами.

			Что вами движет, кроме желания иметь самые вкусные печеньки в обед и в подружках Мисс-Вселенную, если вы парень, или в парнях – Хью Джекмана, если вы девушка? Для ответа на этот вопрос нужно покопаться в своих тараканах самому.

			ЗНАТЬ, НО НЕ СКАЗАТЬ

			Этот грех от неуверенности.

			Замолчал риски, потому что забоялся? Думал, что пронесет? Ну вот, поздравляю – тебя таки пронесло. Детские страхи, что тебя «заругают», вылезают и отплясывают польку-бабочку в голове.

			ЧТО ДЕЛАТЬ?

			Ничего оригинального – сказать.

			Вчера было недостаточно информации, сегодня информации достаточно и ты готов перепланировать работу. Это нормально – перепланировать работу в случае изменения ситуации. Ведь тебя как раз и поставили на это место, чтобы ты чутко реагировал на изменения.

			Если сегодня недостаточно информации – скажи о рисках и предложи варианты борьбы с ними. Не знаешь, как выявить риски или устранять их, – спроси. Пусть научат.

			Если боишься фразы «ты же профессионал», просто подумай, что люди проецируют свои страхи на других и именно свои недостатки меньше всего прощают другим людям. Так что тот, кто тебя так назвал или посмотрел косо (ну блин – ты же сам должен это знать), просто срывает свои комплексы на тебе.

			Не нужно придумывать оправдание, что компьютер сломался именно тогда, когда ты хотел послать письмо с предупреждением. А потом ты забыл – отвлекли. Или твой кот съел флешку с информацией, и ты ждал, когда же он ее отрыгнет. Эти «причуды» детства должны остаться в детстве.

			А если твой «профессиональный» сослуживец бесится – попробуй «Психологическое Айкидо» Литвака.

			ИСПОЛЬЗОВАТЬ ТОЛЬКО СВОИ СТАНДАРТЫ КАЧЕСТВА

			Это грех от чрезмерной гордыни.

			У каждого из нас есть свои критерии качества не только продукта, но также – поведения. Делать их абсолютны ми – опасно.

			• Кто 100% может определить, насколько критичен тот или иной баг?

			• От кого мы слышим, что продукт реально хорош или плох?

			• Кто определил, что пользователю удобно пользоваться новым функционалом?

			Вариантов совсем мало – пользователь и только пользователь.

			Что делать? Напроситься на обед с разработчиками, клиентами, менеджером. Попросить поделиться опытом. Изучать продукт (а не только те фичи, что уже доступны к тестированию). Спросить, как продукт работает в продуктиве. Подписаться на рассылку «мусора» о проблемах в бизнесе. Почитать пару книг про проблемную область...

			Если вы все еще считаете себя супер-аналитиком, имеющим в запасе сумку с лучшими практиками, то очень интересно будет познакомиться с Context Driven (1) под ходом Кема Канера и Джеймса Баха. Чтобы уяснить, что лучших практик не бывает, т.е. лучших практик выявления качественных продуктов – не бывает тоже. Статья Алексея Лупана (2) также внесет позитивный настрой в этом направлении.

			ИСПЫТЫВАТЬ БЕЗРАЗЛИЧИЕ

			Это относится не только к тестировщикам. Это общий порок. Самый губительный для проектов и команд, потому что безразличие заражает.

			Я замечал в себе и окружающих безразличие двух типов: короткое (я его еще называю ленивое) и длительное – застойное.

			Самое опасное – длительное безразличие. И тут очень тонкий момент. Человека вроде бы стоит за подобное от ношение клеймить позором или даже изгонять. А вот если человек перегорел на работе? Устал сидеть на одном месте? Проблемы в семье? Кризис среднего возраста тестировщика?

			Шутки шутками, но как самому бороться с собой в этому случае?

			Скатываемся в психоанализ – а ты сам-то как думаешь?

			Безразличие также может быть связано с отсутствием цели. Я распинался о ее приобретении выше.

			Всегда полезно найти здравомыслящего человека и по общаться с ним. Мне, например, повезло иметь в запасе сильного менеджера.

			Если менеджер занят – мой трехлетний сын всегда меня готов выслушать. Особенно, если мы играем. Особенно, если в роботов. Полезная саморефлексия – потренироваться на роботах. Попробуйте, играя с ребенком, сказать «ой, мне не хочется». Ребенок просто повернется и будет играть сам или с кем-то еще (с вашим заядлым «конкурентом» – мамой). В жизни будет точно также. Кто-то будет играть в команде вместо вас. И, возможно, даже лучше. Если вас это не трогает – может, пора поискать другую песочницу, в которой будет больше/меньше народу, больше/меньше профессионализма, больше/меньше денег или времени... вкуснее печеньки ;)?

			Короткие периоды безразличия – лень. И вот что тут сделаешь? Нужно взять себя в руки? Ага, сейчас. Вот только постою на солнышке. Зальюсь кофе. Прочитаю спеку. Возьму в руки мышь и запущу программу и... Неа. Если сравнивать количество багов в критические дни безразличия, то в такие – проценты зашкаливают в понятную сторону.

			Одно из последствий лени – самобичевание. Сродни диете: стоит съесть лишний бублик и тебя распирает от упреков к собственной тени. Самобичевание приносит стресс. Не помню, в какой книге я прочитал эту удивительную мысль: если вы ленитесь, то ленитесь на 100%. В дни, когда на мозг давит усталость и время действительно некритично (час-два можно дополнительно потратить на себя), гуляйте, найдите таких же ленивых, позвоните маме... Ну с мамой, конечно, перебор. Но поболтать с людьми, которые тебе интересны, полезно. И еще повторять карму – если ты ленишься, то ты просто устал.

			ЗАКЛЮЧЕНИЕ

			Я сознательно избегал позиции, что люди делают подобные вещи для удовольствия. Кто-то меня может упрекнуть в гуманизме и человеколюбии. Заранее, чтобы избежать споров, соглашусь – избегал. И да – я знаю, что есть склочные, глупые, ленивые, безразличные люди, способные (по крайней мере, только и делающие) положить все свои длинные 8 часов на рабочий день и ничего не делать, но много рассуждать, как должно быть на самом деле. Встречал – знаю. Хорошо, что мы с вами – не такие, поэтому и будем думать позитивно.

			Я смог выделить 6 своих жизненных грешков:

			• Не задавать вопросов.

			• Тратить чужое время впустую.

			• Врать.

			• Знать, но не сказать.

			• Использовать свои стандарты качества.

			• Испытывать безразличие.

			Возможно, у кого-то жизненный опыт больше моего и набор шире. Что ж – мне есть куда расти ;).

			В любом случае, надеюсь, что «дополнительные» грехи, которые я не заметил в себе или не посчитал таковыми, еще можно вылечить.[image: 8950.jpg]
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			В этой статье я хотел бы рассказать о том, что такое разработка тестов, зачем она нужна, какие техники тест-дизайна существуют, как их можно классифицировать. Не останутся без внимания и такие известные понятия, как техники черного и белого ящика, а также исследовательское тестирование и тестирование по тест-кейсам.

			ОПРЕДЕЛЕНИЕ ТЕСТ-ДИЗАЙНА

			Итак, что такое тест-дизайн?

			Тут все кажется просто – это разработка или придумывание тестов.

			Тест можно определить как эксперимент, направленный на проверку какого-то предположения или гипотезы.

			Давайте приведем пример: что такое гипотеза, что такое тест, проверяющий гипотезу, что такое разработка тестов.

			Предположим, мы видим черный ящик и не знаем, что внутри:
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			Мы можем выдвинуть несколько гипотез или предположений о том, что находится внутри ящика:

			• В ящике пусто

			• В ящике лежит мяч

			• В ящике лежит кот

			Чтобы проверить каждое предположение, мы можем провести несколько экспериментов (тестов):

			• Поднять и взвесить

			• Послушать

			• Потрясти

			• Открыть

			Каждый тест либо подтверждает, либо опровергает наше предположение.

			Также можно сказать, что есть тесты разной степени эффективности для разных предположений. Например, для того, чтобы подтвердить, что кот в ящике, тест «Послушать» может нам ничем не помочь. Зато тест «Открыть ящик» наверняка будет эффективнее.

			Можно провести аналогию с тестированием программного продукта. Гипотезы, которые мы можем проверять в этом случае:

			• Программа работает неправильно

			• Программа работает правильно

			• Программа удобна

			• Программа работает быстро

			И возможные тесты по проверке будут такими:

			• Проверить работу одной функции

			• Проверить работу другой функции программы

			• Проверить работу интерфейса

			• Измерить время отклика программы на действия пользователей

			ЦЕЛИ ТЕСТ-ДИЗАЙНА

			Можно выделить главные цели тест-дизайна:

			• Придумать тесты, которые обнаружат наиболее серьезные ошибки продукта. Да, мы можем придумывать тесты, которые находят несерьезные ошибки, но тогда тестирование будет неэффективным.

			• Минимизировать количество тестов, необходимых для нахождения большинства серьезных ошибок. Мы можем придумать столько тестов, сколько не в состоянии будем выполнить. Поэтому перед разработчиками тестов всегда стоит задача – сохранить эффективность тестов (то есть их способность обнаруживать серьезные ошибки) без увеличения их числа.
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			ЗАДАЧИ ТЕСТ-ДИЗАЙНА

			Про задачи, которые входят в категорию тест-дизайна, мы уже говорили в прошлом сообщении по основам тестирования (1), давайте их вспомним:

			Например, в эту категорию входит:

			• Написание тест-кейсов

			• Оценка и анализ рисков (то есть проблем, которые могут быть при использовании продукта)

			• Создание списка приемочных проверок для нового функционала

			• Анализ требований

			НАВЫКИ ТЕСТ-ДИЗАЙНЕРА

			Разработка тестов – это непростое и длительное занятие, которое требует серьезного погружения.

			Если говорить о навыках, необходимых тест-дизайнеру, можно выделить:

			• Умение разделять систему на составляющие (делать декомпозицию). То есть нужно уметь видеть систему как целое, но и уметь раскладывать ее на составные части. Это очень полезный навык для проведения функционального тестирования, где проверяется каждая фича продукта.

			• Умение собирать и анализировать требования к продукту. Если нет формально описанных требований – нужно уметь их собирать у разработчиков, у аналитиков, у пользователей.

			• Умение расставлять приоритеты. Тест-дизайнер должен уметь отличать более важное от менее важного и расставлять приоритеты тестирования.

			• Умение формулировать свои мысли (письменно и устно). Это умение важно для тестировщика в принципе. Тест-дизайнеру оно здорово поможет при создании тест-кейсов.

			• Знание техник тест-дизайна. Основные техники мы коротко обсудим в этой статье.

			• Умение применять их на практике.

			Важный вопрос, который мог у вас возникнуть: необходимо ли тестеру знать, что такое тест-дизайн, и уметь разрабатывать тесты?

			Конечно, можно и без этого. В больших компаниях бывает так, что тесты пишут тест-дизайнеры, а выполняют обычные тестеры. Но неумением разрабатывать тесты вы ограничиваете свое развитие в профессии. Для примера посмотрите список вакансий тестеров на hh.ru. Почти в каждом втором описании требуется умение писать тесты.

			ТЕХНИКИ ТЕСТ-ДИЗАЙНА

			Давайте подробнее рассмотрим техники тест-дизайна.

			Что это такое? Это способ создания тестов.

			Техники содержат теоретическую часть (некоторые рекомендации по использованию), но главная их часть – практическая. То есть каждая техника дает нам советы по применению, но как мы будем ее использовать – зависит от нас. Поэтому особенно важно не только изучить технику, но и попробовать ее на практике.

			Техники могут содержать рекомендации не только по тест-дизайну (разработке тестов), но и по выполнению тестов.

			Давайте перечислим несколько основных техник тест-дизайна:

			• Разбиение на классы эквивалентности (это метод сокращения числа тестов путем выбора одного теста из эквивалентного набора)

			• Анализ граничных значений (это метод проверки переменных программы на их границах)

			• Функциональное тестирование (это проверка всех функций продукта, одна за одной)

			• Тестирование на основе сценариев использования (это проверка продукта по наиболее частым и важным сценариям использования – usecases)

			• Тестирование на основе рисков ( это проверка важных проблем, которые могут возникнуть)

			• Unit-тестирование

			• Регрессионное тестирование

			• Тестирование безопасности

			Техник разработки тестов очень много, и каждый тестировщик может придумать свою технику.

			Например, есть довольно забавные техники:

			• Партизанское тестирование – попытка найти ошибки в некоторой области программы, причем тесты выполняются быстрые и вредоносные.

			• Есть еду своей собаки – когда продукт используется внутри самой компании, в повседневной работе.

			• Тестирование глупой обезьяны – беспорядочное автоматическое тестирование, когда с клавиатуры вводятся случайные числа и мышь кликает по случайным местам экрана.

			• Тестирование мыльной оперы (2) – когда проверяются слегка усложненные и расширенные сценарии реального использования. Главное – в одном сценарии проверить как можно больше всего, как в мыльной опере, в которой в одной серии может произойти столько событий, сколько умещается во всей жизни.

			КЛАССИФИКАЦИЯ ТЕХНИК

			А как можно классифицировать техники?

			Считается, что каждая техника может заключать в себе рекомендации по семи вопросам:

			1. Что тестируется?

			2. Насколько тщательно?

			3. Кем тестируется?

			4. Какие проблемы ищутся?

			5. Как тестируется?

			6. Как оценивается результат тестов?

			7. Есть ли определенная цель тестирования?

			Но каждая техника обычно дает ответы не на все вопросы, а на 2-3. Остальные нюансы оставляет на наше усмотрение, то есть на усмотрение тех, кто будет ее использовать.

			В зависимости от того, по каким вопросам дает рекомендации техника, все техники делят на разные категории:

			• Ориентированные на тестовое покрытие (отвечают на второй вопрос). Например, функциональное тестирование, разбиение на классы эквивалентности.

			• Ориентированные на людей, которые выполняют тестирование (третий вопрос). Например, пользовательское тестирование, бета тестирование.

			• Ориентированные на цель (седьмой вопрос). Например, верификация билда, приемочное тестирование пользователями, сертификация.

			И другие.

			Давайте для примера рассмотрим несколько техник, которые дают нам ответы на некоторые вопросы, но оставляют нам свободу выбора по остальным.

			• Функциональное тестирование. Техника говорит нам, что нужно тестировать функции (фичи) продукта, одну за одной, по очереди. Причем она рекомендует тестировать все функции. Насчет остального (кто выполняет тестирование, какие проблемы ищутся, как мы тестируем, как определяем результат тестов) – мы решаем сами.

			• Бета тестирование. Техника говорит нам, что тестирование лучше проводить в выделенной группе пользователей. Остальные вопросы – на наше усмотрение.

			• Unit-тестирование. Техника говорит нам, что тестируется каждая функция кода, тестирование обычно проводится программистом, тесты выполняются автоматически. Остальное (какие проблемы ищут unit-тесты, насколько они покрывают код) – мы вольны решать сами.

			ТЕХНИКИ ЧЕРНОГО И БЕЛОГО ЯЩИКА

			Наверняка, вы слышали про тестирование черного и белого ящика. Иногда техники тестирования делят по этому признаку. Давайте коротко обсудим, чем отличаются эти техники.

			• Техники белого ящика предполагают, что тестирование основывается на знании кода, архитектуры продукта, его внутреннего устройства.

			• Техники черного ящика не требуют знания внутреннего устройства. Тестирование основывается на требованиях, спецификациях, опыте работы с похожими продуктами.

			Однозначно сказать, какие техники (белого или черного ящика) лучше, нельзя. ИМХО, самый хороший вариант – комбинировать эти техники, от этого тестирование может стать намного эффективнее.

			ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКОЕ ТЕСТИРОВАНИЕ

			Мне бы также хотелось рассказать вам о двух подходах к тестированию:

			• Исследовательском (эксплоративном) тестировании

			• Тестировании по тест-кейсам

			Их очень часто противопоставляют друг другу в литературе по тестированию.

			Давайте начнем с исследовательского тестирования:

			Это подход к тестированию, который предполагает одновременное выполнение и разработку тестов, а также изучение продукта.

			Обычно тестировщик, занимающийся ET (exploratory testing, исследовательское тестирование), не имеет четкого сценария тестирования. У него есть цель, но все, что нужно для достижения этой цели, он определяет сам. Такое тестирование обычно слабо структурировано, предоставляет тестеру много свободы. Оно не очень удобно для оценки тестового покрытия, то есть определения того, что мы уже протестировали.

			Как у любого подхода, у него есть плюсы и минусы, которые мы обсудим немного позже. Но, надо сказать, что это очень популярное направление в последние 10-15 лет.

			ТЕСТИРОВАНИЕ ПО ТЕСТ-КЕЙСАМ

			Теперь давайте рассмотрим второй подход, который очень популярен во всем мире, – тестирование по тест кейсам (Scripted testing):

			Это подход к тестированию, который предполагает формальное описание тестов в форме чек-листов или тест-кейсов.

			В этом случае тестер обычно выполняет тесты, написанные тест-дизайнером. У него мало свободы, потому что он просто выполняет алгоритм, написанный другим человеком. Но обычно нам легче оценить тестовое покрытие в данном случае. Мы знаем, какие части продукта покрываются тестами, а какие – нет.
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			ЧТО ТАКОЕ ТЕСТ-КЕЙС?

			Раз уж мы заговорили о тест-кейсах, давайте обсудим, что это такое.

			Типичный тест-кейс состоит из следующих частей:

			Цель. То есть смысл тест-кейса, что мы в нем проверяем.

			Предварительные шаги (опционально). Содержит список шагов, которые нужно выполнить до начала теста.

			Шаги. Это описанный по шагам алгоритм выполнения теста.

			Ожидаемый результат (или результаты). Раздел, который содержит описание поведения продукта, которое мы должны наблюдать после выполнения шагов теста. По ожидаемому результату мы обычно определяем, прошел продукт тест или не прошел.

			Также мы упомянули чек-листы. Что это?

			Это список, каждый элемент которого можно считать урезанным тест-кейсом. Каждый элемент состоит из цели. У него, как правило, нет ни шагов выполнения, ни ожидаемого результата. Такой способ хранения тестов предоставляет тестировщику больше свободы в выборе того, как он проверяет заданную цель. Кроме того, он позволяет сэкономить время на описании тестов. Но есть и некоторые риски в таком представлении, потому что этот способ целиком полагается на навыки, знания и ответственность тестировщика.

			ПЛЮСЫ И МИНУСЫ ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКОГО ТЕСТИРОВАНИЯ И ТЕСТИРОВАНИЯ ПО СЦЕНАРИЯМ

			Давайте рассмотрим плюсы и минусы исследовательского тестирования и тестирования по сценариям.

			Исследовательское тестирование:

			• Хорошо развивает навыки, дает тестеру больше свободы

			• Не требует времени для написания тестовых сценариев, все время уделяется тестированию

			• Поощряет изучение тестером продукта

			Но:

			• Неопытным тестерам в первое время бывает трудно из-за того, что они предоставлены сами себе, у них нет хотя бы примеров тестов, которые нужно выполнять

			• Без тест-кейсов сложнее оценить тестовое покрытие

			• Изучение продукта отнимает время от непосредственного тестирования

			Тестирование по сценариям:

			• Требует меньше навыков от тестера, который выполняет тесты

			• Дает возможность легче оценить тестовое покрытие

			• Стабильность и неизменяемость тест-кейсов дает возможность проследить качество продукта с течением времени

			• Обеспечивает более структурированный подход к тестированию

			• Как правило, выполнение тестов не требует дополнительных исследований и общения с разработчиками, аналитиками, работы со спецификациями, что дает выигрыш по времени

			Но:

			• Тестирование по тест-кейсам ограничивает свободу тестера

			• Формирует привычки в тестировании, потому что тестер привыкает делать такие проверки, как описаны в тест-кейсах

			• Тест-кейсы потихоньку теряют свою эффективность и перестают находить баги

			• Постоянное выполнение одних и тех же тестов со временем утомляет

			• Требует много времени на поддержку тест-кейсов: обновление, удаление, исправление

			• Тестер медленно развивает свое знание продукта и его контекста по сравнению с исследовательским тестированием

			У обоих подходов есть плюсы и минусы. Отсюда можно сделать вывод:

			Лучше всего комбинировать эти два подхода вместе: использовать и исследовательское тестирование, и тестирование по сценариям.

			Например, можно использовать тестирование по тест-кейсам для регрессионного тестирования, а новый функционал тестировать эксплоративно.

			ЧТО ПОЧИТАТЬ ПО ТЕСТ-ДИЗАЙНУ?

			Почти все книги и блоги уже были упомянуты мной в предыдущем сообщении об основах тестирования (1). Они могут использоваться и для обучения тест-дизайну.

			Но что-то новое в раздел литературы по тест-дизайну я бы добавил:

			Practitioner’s Guide to Software Test Design (Lee Copeland) – очень полезная книга по тест-дизайну. Она понятным языком описывает основные техники тест-дизайна, собранные из разных источников. Рекомендую, написано интересно!

			testingeducation.org (3) – сайт одного из курсов по обучению тестированию. Здесь есть видео, слайды лекций, статьи по тест-дизайну. Рекомендую тем, кого не смущает английский язык.[image: 9000.jpg]
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			АВТОМАТИЧЕСКОЕ ТЕСТИРОВАНИЕ. 5 ШАГОВ К ТОМУ, ЧТОБЫ АВТОМАТИЧЕСКИЕ ТЕСТЫ ВЗЛЕТЕЛИ.

			Игорь Любин
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			В этой небольшой заметке хочу поделиться опытом auto-testing.ru. А именно – теми важными шагами, которые необходимо сделать, чтобы автоматические тесты взлетели и не представляли из себя «золотой запас» кода.

			Чаще всего на практике мы сталкиваемся с ситуацией, в которой на проекте уже есть некоторый программный продукт, пишут его несколько лет, затем вспоминают о тестировании и все такое… Почему так происходит – это вопрос отдельной статьи… Да, в таких реалиях мы и живем.

			Более того, у менеджеров проектов всегда есть большое желание, чтобы тесты были автоматическими. А еще быстрыми, стабильными, поддерживаемыми, с полным покрытием и идеально настроенными отчетами.

			Увлечение автоматическим тестированием – хороший тренд в нашей отрасли! Но мощные инструменты часто используют неправильно. Автоматическое тестирование требует целой системы инженерных и организационных решений. В статье, понятно, все не охватить… но основное выскажу.

			Итак, сегодня мы пойдем постепенно от зарождения автоматических тестов до… (ну, куда-нибудь, да и придем, идеально до) желанной цели.

			КАКОЙ ВАШ ПЕРВЫЙ АВТОМАТИЧЕСКИЙ ТЕСТ?

			Этими вопросами можно «завалить» не одного самопального тестировщика-автоматизатора на собеседовании. Спросите его: какими будут его первые шаги на проекте? Сразу все узнаете о нем.

			Что же – ваш проект? Как вы думаете, о чем стоит себя спросить и о чем стоит задуматься в первую очередь, говоря про автоматическое тестирование? А задуматься стоит над вопросом, автоматизирована ли у вас сборка и выкладка (на тестовую среду) проекта. Можете ли вы сделать это за один шаг? Если нет – имеет смысл спросить, почему сборка не автоматизирована. Что мешает ее автоматизировать и тем самым сэкономить людские ресурсы. Почему ваши инженеры делают это руками? На этом этапе может выясниться много интересного про проект. Конфиги, пароли, пути, скрипты выкладки… Наверняка, вы уже об этом позаботились? :) Нет – так марш писать build и deploy скрипты!

			ВЫВОД 1. Делаем первый автоматический тест = автоматическую сборку проекта.

			КАК ВЫ СОБИРАЕТЕСЬ ЗАПУСКАТЬ ВАШИ ТЕСТЫ?

			Со сборкой, кажется, разобрались. Теперь, надеюсь, ваш проект может собираться и выкладываться автоматически. Но собирать код вам нужно не в среде разработки, а вне ее. Брать исходники из вашего репозитория, а не то, что хранится локально у разработчика.

			Возможно, у вас есть уже какие-то виды тестов. Не лежат ли они мертвым грузом в том же репозитории?

			Для следующего шага понадобится сервер Сontinuous Integration (CI). Есть у вас такой? Наиболее популярны Jenkins, TeamCity, Bamboo, TFS…

			Именно в эту систему нужно встроить свои тесты, сделать сборки и выкладки на регулярной основе. Стабильные автоматические сборки (nightly build) – признак некоторого минимального качества проекта и способ быстро находить критические ошибки.

			Все должно гудеть и звенеть, запускаться и работать по какому-либо событию. Разработчик залил свежий код – собрали, выложили, протестировали. Тесты должны работать день и ночь, нельзя допускать, чтобы они лежали мертвым грузом, их запуск не должен быть на совести разработчика. Обычно говорят: разработчик перед заливкой запустит юнит-тесты. На практике получается – не запустит ни разу! Сделайте, чтобы их запускал и выполнял робот.

			ВЫВОД 2. Запускаем все задачи по проекту (сборки, выкладки, прогоны тестов) через CI.

			СКОЛЬКО И КАКИХ ТЕСТОВ ДОЛЖНО БЫТЬ?
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			Есть заблуждение, что тестировщик пишет только GUI тесты, а разработчики – юнит-тесты. Мой опыт говорит, что юнит-тесты пишут не только разработчики, но и тестировщики. Мир давно изменился, теперь важно писать тесты на всех уровнях. Некоторые части приложения практически бывает нереально протестировать извне, и ничего страшного, если мы опустимся на уровни ниже.

			Идеальное распределение тестов показано на рисунке, которая кочует из учебников в презентации на каждой конференции.

			Пирамида тестирования! Не нужно много GUI автотестов! Мой совет – максимум 20 GUI тестов на проект на самое критичное и важное. Написав тесты за пару недель, затем поживите с этим полгода. За это время они принесут больше пользы, чем если вы будете постоянно их расширять. Вы незаметно для себя сделаете тесты и свой функционал в проекте стабильными!

			Потратьте время на то чтобы спуститься на уровни ниже. 200 тестов на API и 2000 юнит-тестов. Такого результата позволяет добиться простое правило. Если вы написали тест на нижнем уровне, не нужно его дублировать на более верхних уровнях, и наоборот – прежде чем писать GUI тест, посмотрите, можно ли то же самое протестировать уровнем ниже.

			Что касается написания API тестов и юнит-тестов, то их писать легче, чем городить огород из костылей вокруг GUI, написанного без учета того, что его будут автоматически тестировать. К тому же API и юнит-тесты более надежные и быстрые, чем GUI тесты.

			ВЫВОД 3. Добиваемся пирамидального распределения тестов.

			ИСПРАВЛЯЕТЕ ЛИ ВЫ ОШИБКИ ПЕРЕД НАПИСАНИЕМ НОВОГО КОДА?

			Теперь обратимся к наиболее сложной в плане организованности проекта части. Обычные тестировщики мало имеют власти над разработкой, но настоящие QA найдут способы и веские доводы, чтобы поправить положение.

			Спросите себя и своих коллег: исправляют ли ваши визави имеющиеся ошибки прежде, чем писать новый код? Не все? Почему? Какие исправляют, а какие нет? Кто решает, исправлять ли данную ошибку или «забить»?

			Важно добиваться исправления ошибок, соответственно, и тестов. Если в проекте много открытых багов, пусть даже низкого приоритета – это верный признак не очень высокого качества продукта и недостатка ресурсов, разработчиков. Это может грозить авралами, переработками и потрепанными нервами.

			Все ли тесты у вас «зеленые», иными словами passed? Если не все, то это очень и очень плохо. Таким тестам нет доверия, они никому не нужны. Нужно добиваться зеленого цвета светофора тестирования.

			ВЫВОД 4. Добиваемся, чтобы тесты были зеленые!

			ПОКРЫВАЕТЕ ЛИ ВЫ КАЖДУЮ НАЙДЕННУЮ ОШИБКУ АВТОТЕСТОМ?

			Все совершают промахи. Но умные люди учатся на своих ошибках. Да, ошибки пропускаются, и пропускаются по разным причинам. Грех наступать на одни и те же грабли. Поэтому хорошей практикой будет взять за правило покрывать каждую свежую (функциональную) ошибку автоматическим тестом. Конечно, стоит это делать осмысленно. Стоит верно выбирать уровень на пирамиде тестирования, где лучше покрыть баг. Анализируя каждую ситуацию можно посмотреть дальше и увидеть связи, которые не покрыли и пропустили.

			Более того, на проекте можно договориться и добиться, чтобы критерием готовности фичи был написанный на нее автотест. Чем это полезно? А тем, что написав один раз функционал и тесты на него, вы всегда будете знать о его состоянии и готовности. У вас всегда будет информация, не переломали ли вы (ваши разработчики) своим мега-рефакторингом половину функций приложения.

			ВЫВОД 5. Включить в критерии готовности версии правило: фича считается готовой или ошибка считается исправленой, если на нее написан автоматический тест.

			По каждому шагу вы спросите, а кто все это может сделать? Мой ответ – если вы настоящий QA и сильный инженер, вы можете самостоятельно это сделать! Придите с хорошим предложением и инициативой к своему руководству, наконец!

			Если не хватает знаний и навыков, напишите мне пару вопросов. Если с чем-то не согласны, то также пишите, буду рад подискутировать. Успехов вам на ваших проектах.

			Благодарю своих друзей-коллег за ценные высказывания при подготовке статьи: Наташу Тарасову и Лешу Чумагина.[image: 9037.jpg]

		


		
			БАЙКА ДЛЯ ОРУЖЕНОСЦА. ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ВАРИАНТОВ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ.

			Сергей Мартыненко
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			В ходе идущего проекта случилась очередная пауза. Так часто бывает в начальной фазе. У заказчика не выделили людей, ответственных за взаимодействие, админы не сделали площадки под стенды, отдел снабжения не закупил лицензии на средства разработки, да мало ли существует причин для паузы проекта.

			На кухне собралась обычная компания, только Королевы не было. На вопрос об ее отсутствии ответил Чеширский Кот:

			— Сейчас она проект толкает. Вообще, у хорошего руководителя проекта основная работа приходится до старта проекта, на старт проекта, перед финишем и после финиша.

			— А в середине проекта можно и в отпуск сходить, – с завистью заметил Мартовский Заяц.

			— Или журналы почитать, – добавил Безумный.
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			— Как Быков в «Стажерах»? – догадался Армигер.

			— Как Быков, – согласился Чеширский, – Быков, он хороший руководитель. Очень хороший. И хорошо, что он термин «менеджер» не слышал. Но довольно, молодой человек, об этом. Если есть время, его нужно использовать. Чем вы сейчас занимаетесь?

			— Требованиями. Ревизией и выбором формата, – отрапортовал Армигер.

			— Хорошее дело. И как обычно, есть несколько «но». – Чеширский помолчал и спросил, – что вас беспокоит, мой друг? И давайте на сегодня ограничимся одним вопросом. Что сейчас вас беспокоит сильнее всего?

			— Юзкейсы, – понурился Армигер.

			— Если беспокоит – не чеши. Лучше маслом помажь, – порекомендовал Заяц.

			— Погоди, – вмешался Чеширский, – не путай его. Давайте я выдвину несколько гипотез, – и, после того, как Армигер кивнул, продолжил, – вероятно, вас смущает, что их часто рекомендуют, но редко пишут; что есть юзкейсы, а есть диаграмма юзкейсов, что если есть BPML и IDEF, то зачем нужен текстовый формат?

			— И если их так настойчиво рекомендуют, то они должны иметь массу преимуществ.

			— Главное преимущество вариантов использования – это то, что они варианты использования, – отрезал Шляпник и демонстративно посмотрел на свою коллекцию часов.

			— А разве это не одно и то же? – робко возразил Армигер.

			— Так ты еще, чего доброго, скажешь, что «разработка требований» и «требования к разработке» – одно и то же, – вмешался Заяц.

			— Так ты еще скажешь, – проговорила, не открывая глаз, Соня, – будто «тестирование производительности» и «производительность тестирования» – одно и то же.

			— Придержите коней, коллеги, – остановил их Кот, – наш шляпных дел мастер хочет сказать, что варианты использования, в отличие от многих других форм записи требований, не столько говорят, какими качествами должна обладать система, сколько постулируют, как она используется.

			— И что?!

			— А вот это интересный момент, – подключился Шляпник, – смотри. Приходит на собеседование программист. SQL знает, базы данных проектировал. Даем задание: «База данных должна содержать историю курсов валют Центробанка. Спроектируйте необходимые таблицы.» Обычно рисуют что-то вроде такого:

			Поля:

			[image: 29.jpg]

			Заметим, выдвинутым требованиям разрабатываемая система отвечает. История курсов хранится. Вот только есть проблема. Программист не думал, что систему будут использовать. Запросы на выборку из этой таблицы оказываются достаточно сложны. Какой курс действовал первого апреля? А какой сейчас? И далее претенденты начинают городить сложные SELECT-конструкции. В условиях стресса на собеседовании это приводит к любопытным результатам. Некоторые исписывают пару листов. А всего то нужно добавить в таблицу одно поле «Дата окончания действия» и для выборки будет достаточно простого запроса с тривиальным:

			where <дата на которую производится выборка> between <Начало действия курса> and <Окончание действия курса>

			Бывают и более интересные прецеденты.

			Шляпник повернулся к Зайцу:

			— Помнишь программиста, который предлагал одной таблице хранить актуальные данные, а во вспомогательной сделать архив?

			— А то! – откликнулся его напарник.

			— А тут-то что не так? – спросил Армигер.

			— Да вроде и ничего, даже выигрыш по производительности небольшой должен быть, – принял эстафету Заяц. – Все бы ничего. Ровно до тех пор, пока во время эксплуатации не потребуется ввести данные будущим периодом. Вот здесь и начинаются танцы с бубнами.

			Заяц будто вспомнил о чем-то, выудил из-под стола бубен и принялся скакать вокруг Сони, мужественно заснувшей мордочкой на клавиатуре ноутбука.

			Далее слово взял Чеширский Кот:

			— Описание использования системы позволяет избежать множества проблем. Возьмем ту же JRA-1330 (1). Серьезнейшая ошибка, «критикал». Сколько клиентов просило ее исправить! Но исправить ее невозможно. Об этом довольно неплохо написал Максим Крамаренко (2). А избежать ее было очень просто. Достаточно было описать, как эта трекинговая система будет использоваться. Например, как она будет использоваться для взаимодействия между заказчиком и исполнителем. И тогда бы всплыло, что менеджмент-исполнитель захочет скрыть сумму контракта на доработку от простого исполнителя, а потраченные часы скрыть от заказчика. Всего-навсего – описать способ использования системы.

			Ладно, коллеги, на сегодня разминка окончена, прошу к рабочим столам.

			Кот встал, потянулся и начал исчезать. Армигер вздохнул, глядя на повисшую в воздухе улыбку, и поплелся на место.[image: 9072.jpg]

			ССЫЛКИ

			1. JRA-1330 https://jira.atlassian.com/browse/JRA-1330

			2. JIRA: конец торговли обещаниями? http://maximkr.livejournal.com/10253.html

		


		
			FFMPEG. ЧАСТЬ 2 – ПРОДВИНУТОЕ ИСПОЛЬЗОВАНИЕ

			Артем Антонов
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			В прошлый раз (1) мы научились собирать и устанавливать ffmpeg из исходников и выполнять простейшие операции. Это изменение битрейта и фреймрейта, соотношения сторон, смена кодека и контейнера, а так же вырезка нужного фрагмента и изменение пиксельного размера картинки. Пришло время попробовать что-то более сложное.

			ВЫБОР ПОТОКОВ ДЛЯ ТРАНСКОДИРОВАНИЯ

			В исходном файле может быть несколько потоков одного типа, например, видео, две аудиодорожки и пять потоков субтитров. В этом случае при транскодировании ffmpeg возьмёт по одному на свой выбор. Для того, чтобы задать, какие потоки использовать, предусмотрена опция -map. В качестве её параметра используем номера потоков, которые назначил сам ffmpeg. Например, вытащим из исходного файла видео и аудио:

			ffmpeg -i file.mp4 -map 0:0 -f h264

			video.h264 -map 0:1 -f mp3 -ar 44100 -b:a

			128k sound.mp3

			0:0 и 0:1 – номера потоков. Для того, чтобы просмотреть, как ffmpeg пронумеровал потоки перед запуском транскодирования, можно использовать grep.

			ffmpeg -i file.mp4 -i file.avi 2>&1 |

			egrep «Stream|Input»

			На выходе мы получим два файла: video.h264 и sound.mp3. Порядок следования опций важен и строится по принципу:

			-map #:# [параметры] выходной _ файл

			-map #:# [параметры] выходной _ файл

			и так далее. В случае, если необходимо просто задать, какие потоки должны быть в выходном файле, команда будет выглядеть так:

			ffmpeg -i file.mp4 -map 0:0 -map 0:1

			file1.mp4

			Попробуем взять видео из одного файла, а аудио из другого:

			ffmpeg -i file.mp4 -i file.avi -map 0:0

			-map 1:1 -ss 20 -t 30 -f mp4 -b:v 1M -r

			25 -ar 44100 -b:a 128k -strict -2 frk.

			mp4

			Последнее, о чём хотелось бы упомянуть в рамках выбора потоков, – это опции -vn / -an / -sn . Они отключают все видео / аудио / cубтитры для выходного потока.

			ИЗМЕНЕНИЕ ГАММЫ, ЯРКОСТИ И КОНТРАСТА

			ffmpeg -i file.mp4 -vf

			lut=”c0=gammaval(0.5)” file _ gUp.mp4

			-vf включает использование фильтров. Для того, чтобы посмотреть, какие фильтры есть в текущей сборке, используем команду ffmpeg –filters. У каждого фильтра есть набор опций, о которых можно прочитать на официальном сайте (ссылки в конце статьи). В данном примере я использую видеофильтр lut с опцией c0 и значением gammaval(0.5) – что увеличивает гамму в 2 раза. Соответственно gammaval(2) уменьшит гамму в 2 раза.

			Для изменения яркости понадобится определить, с какой цветовой моделью был скодирован исходный видеопоток. В подавляющем большинстве это будет YUV, но можно встретить и RGB. Это написано в его параметрах:

			Stream #0:0(und): Video: h264 (High)

			(avc1 / 0x31637661), yuv420p(tv, bt709),

			720x404 [SAR 404:405 DAR 16:9], 652 kb/s,

			23.98 fps, 23.98 tbr, 24k tbn, 47.95 tbc

			(default)

			Я выделил необходимую строчку. Для модели YUV уменьшение на 50%.

			ffmpeg -i file.mp4 -y -t 30 -strict -2

			-vf lut=”c0=val*0.5” br _ down.mp4

			Для RGB увеличение на 50%.

			ffmpeg -i file.mp4 -vf lut=c0=val*1.5:c1=

			val*1.5:c2=val*1.5 br _ down.mp4

			Также можно воспользоваться фильтрами mplayer, это дружественный проект и часть из них есть в ffmpeg.

			-vf mp=eq2=1:1:0:1

			Значения опций следуют в порядке: гамма:яркость:контраст:цветонасыщенность

			В примере я привёл стандартные значения, их можно изменять в большую или меньшую сторону, дробные величины задаются через точку.

			ИЗМЕНЕНИЕ ОТТЕНКА И ЦВЕТОНАСЫЩЕННОСТИ

			ffmpeg -i file.mp4 -vf “hue=h=180:s=-5”

			hs.mp4

			Если задаётся несколько опций для фильтра, то они разделяются двоеточием.

			• hue (оттенок) можно менять от лилово-пурпурных до желто-зеленых тонов, задаётся в градусах, исходное значение принимается за 0.

			• saturation (насыщенность) – изменение цвета от самой «цветастой» до черно-белой. Может быть задан в интервале от -10 до 10, исходное значение принимается за 1.

			Настало время для небольшой магии: дело в том, что ffmpeg может изменять значение опции динамически, по какому-нибудь математическому закону. Возьму пример из документации:

			ffmpeg -i file.mp4 -vf

			“hue=h=2*PI*t:s=sin(2*PI*t)+1” hs1.mp4

			За единицу времени t значение опции h совершит «полный оборот», в то же время значение опции s будет изменяться от 0 до 2.

			ИЗМЕНЕНИЕ ГРОМКОСТИ

			ffmpeg -i file.mp4 -af volume=2 a _

			up.mp4

			Используем опцию подключения аудиофильтра -af и фильтр volume со значением 2, что увеличит громкость в два раза.

			УСТРАНЕНИЕ ЧЕРЕССТРОЧНОСТИ

			ffmpeg -i file.mp4 -vf yadif denit.mp4

			Иногда можно встретить видеофайл, закодированный чересстрочно (interlacing). Чересстрочность становится заметна при боковых движениях в кадре – ровные линии разваливаются на гребёнку. Для её устранения используется фильтр yadif. У него есть опции, но обычно настроек по умолчанию достаточно.

			НАЛОЖЕНИЕ КАРТИНКИ И НЕ ТОЛЬКО – НА ВИДЕО

			ffmpeg -i file.mp4 -i logo _ sml.png

			-filter _ complex overlay=main _ woverlay

			_ w-10:10 wlogo.mp4

			-filter_complex (или аналог -lavfi) – опция, позволяющая подключать фильтры, когда имеется несколько выходов и входов (в то время, как обычные опции подключения фильтров -vf/-af/-filter работают только с одним входом и выходом).

			На вход подаём исходный видеофайл и картинку. Пиксельный размер картинки не должен быть больше чем размер видео, иначе ffmpeg её проигнорирует. И вам не нужен фотошоп, чтобы изменить размер картинки. ;)

			ffmpeg -i img.png -s 200x100 img _

			resized.png

			Далее, для данного фильтра есть определённые опции:

			• main_w, main_h – ширина и высота исходного видео.

			• overlay_w, overlay_h – ширина и высота накладываемой картинки.

			(Этими опциями настройки фильтра не ограничиваются, с остальными можно ознакомиться в документации.)

			Необходимо указать координаты, куда должна быть помещена картинка, разделяемые двоеточием. Верхний левый угол исходного файла принимается за 0:0. Используя данные переменные, я поместил свою картинку в верхний правый угол, отступив по 10 пикселей сверху и снизу.

			А теперь попробуем наложить одно видео на другое:

			ffmpeg -i file.mp4 -i vsm.mp4 -filter _

			complex “overlay=main _ w/2-overlay _ w-

			(120*cos(t)):main _ h/2-50*sin(PI*t)+1”

			wlogo2.mp4

			Я добавил немного математики, для того чтобы накладываемое видео двигалось.

			ДОБАВЛЕНИЕ ФОНА К ВИДЕО

			ffmpeg -i file.mp4 -vf

			“pad=iw:iw*3/4:(ow-iw)/2:(oh-ih)/2” add _

			pad.mp4

			Аналогично предыдущему примеру, фильтр pad имеет опции:

			• iw, ih – ширина и высота исходного видеопотока.

			• ow, oh – ширина и высота выходного видеопотока.

			(Этими опциями настройки фильтра не ограничиваются, с остальными можно ознакомиться в документации.)

			Порядок следования опций:

			ширина выходного видео : высота выходного видео : координата верхней левой точки исходного видео по ширине : координата верхней левой точки исходного видео по высоте

			Данный пример преобразует широкоформатное видео к соотношению сторон 4 на 3, используя дорисовку чёрных полос сверху и снизу. Формула для преобразования видео 4 х 3, к формату 16 х 9:

			-vf “pad=ih*16/9:ih:(ow-iw)/2:(oh-ih)/2”

			Цвет добавляемого фона можно менять опцией color, принимаются значения 0xRRGGBB или название цвета – color=0x223344 / color=red. По умолчанию – чёрный. Опция цвета следует после опций координат.

			ОБРЕЗКА ВИДЕО

			ffmpeg -i file.mp4 -vf

			“crop=iw:iw*9/16:(iw-ow)/2:(ih-oh)/2”

			add _ crop169.mp4

			ffmpeg -i file.mp4 -vf

			“crop=ih*4/3:ih:(iw-ow)/2:(ih-oh)/2”

			add _ crop43.mp4

			Использованные опции аналогичны фильтру pad. Порядок следования опций (разделитель двоеточие):

			размeр вырезаемой области по ширине : размер вырезаемой области по высоте : координата верхней левой точки выходного видео по ширине относительно исходного видео : координата верхней левой точки выходного видео по высоте относительно исходного видео

			В примерах решается задача приведения исходного видео к другому соотношению сторон, но с помощью отрезания лишнего.

			ОБЪЕДИНЕНИЕ ВИДЕОФАЙЛОВ

			Для того, чтобы объединить несколько медиафайлов в один, их ауди о и видеокодеки должны быть идентичны, так же, как и все остальные параметры, например, битрейт, частота дискретизации, кадровая частота и так далее. Если файлы разные, то перед объединением необходимо перекодировать их с одинаковыми настройками.

			1) Создаём текстовый файл следующего содержания:

			file ‘/path/file1.mp4’

			file ‘/path/file2.mp4’

			И называем как угодно, например concatlist.txt.

			2) Выполняем команду:

			ffmpeg -f concat -i concatlist.txt -c

			copy final.mp4

			В результате получим объединённый файл final.mp4, начинающийся с file1.mp4 и заканчивающийся file2.mp4.

			ОБЪЕДИНЕНИЕ ФИЛЬТРОВ

			В примерах выше я использовал один фильтр для преобразования видеопотока, но ffmpeg не ограничивает пользователя одним фильтром за прогон. Для того, чтобы использовать несколько фильтров, их нужно разделять запятыми, например:

			ffmpeg -i file.mp4 -vf vignette=’PI/4+r

			andom(1)*PI/50’:eval=frame,hue=h=100:s=1

			out.mp4

			Я применил подряд 2 фильтра vignette и hue.

			ЦЕПОЧКИ ФИЛЬТРОВ

			Что делать, если необходимо обработать видео, используя фильтры параллельно, а не последовательно? На помощь приходят цепочки:

			ffmpeg -i file.mp4 -filter _ complex «cr

			op=iw/2:ih:0:0,split[tmp],pad=2*iw[le

			ft]; [tmp]hflip[right]; [left][right]

			overlay=W/2» mirrored.mp4

			Данное заклинание зеркально отражает половину видео. Разберёмся, как оно работает. Начнём с того, что фильтры имеют вход и выход, и пока они были в единственном экземпляре, мы их не указывали. Вход и выход именуются любым набором букв и цифр, размещённом в квадратных скобках. Если блок со скобками идёт перед именем фильтра, то это вход, если после – то выход. Цепочки фильтров разделяются точкой с запятой. Данные обрабатываются следующим образом:

			Первая цепочка.

			crop (вырезает левую половину видео) -> split (отделяет дополнительный выход [tmp], он понадобится для другой цепочки) -> pad (дорисовывает область размером с ширину исходного видео, справа. Это необходимо чтобы правильно сработало наложение. Отдаёт получившийся поток – левую часть изображения и чёрную область в именованный выход [left])

			Вторая цепочка.

			hflip (получает отделённый видеопоток [tmp] фильтром split из предыдущей цепочки. Это половинка левой части видео и горизонтально разворачивает её и отдаёт в именованном выходе [right])

			Третья цепочка.

			overlay (получает на вход два потока [left] и [right], накладывает их друг на друга, причём правый канал накладывается с отступом в половину ширины)

			Схема фильтров получается следующая:

			[image: 31.jpg]

			Используя параллельное и последовательное объединение фильтров, можно делать весьма разнообразные преобразования.

			РАЗЛИЧНЫЕ ПРИМЕНЕНИЯ

			В этом разделе я собрал несколько необычных примеров использования ffmpeg, которые позволят ещё больше раскрыть его возможности.

			СОЗДАНИЕ GIF

			ffmpeg -i file.mp4 -t 6 -an -s 288x160 -r

			18 -f gif -loop 0 -pix _ fmt rgb24 file.

			gif

			Преобразуем понравившийся кусочек видеофайла в gif. Опция -loop 0, делает проигрывание файла бесконечным, -pix_fmt rgb24 – необходима для преобразования пикселей в формат gif, остальные опции обсуждались ранее.

			ЗАХВАТ ВИДЕО РАБОЧЕГО СТОЛА И ВЕЩАНИЕ ПОТОКА В МУЛЬТИКАСТ

			ffmpeg -f x11grab -i :0.0 -f mpegts -r

			30 -s 1024x768 “udp://225.1.1.1:1234&pkt _

			size=1316”

			Подходит для систем, использующих оконный менеджер X11. Используется специальный формат x11grab, на вход подаём номер экрана, с которым работает X11 – :0.0. Так как я вещаю видео в мультикаст группу, то формат выхода mpegts. В качестве выхода указана мультикаст группа, а не файл, как обычно. Так же задан размер исходящих пакетов. Таким образом – можно как бы расшарить свой экран для аудитории, которая сможет просматривать происходящее через VLC плеер, подключив его к мультикаст группе.

			ПРЕОБРАЗОВАНИЕ ВИДЕО В ASCII

			ffmpeg -i file.mp4 -pix_fmt rgb24

			-vcodec rawvideo -f caca -algorithm

			none -window_size 180x50 -

			Если ffmpeg устанавливался по указаниям из этой статьи – то должна была поставиться специальная библиотека libcaca, её я и задействую в этом примере. В качестве выхода указан стандартный выход консоли «-», поэтому мы сможем смотреть видеофайл в псевдографике, да ещё и с цветом. ;)

			ГЕНЕРАЦИЯ ВИДЕО

			Напоследок я оставил самый, на мой взгляд, творческий функционал ffmpeg. Ведь ffmpeg может не только обрабатывать уже готовые медиафайлы, но и создавать их сам. Начнём с примитивного:

			ffmpeg -filter_complex color=red

			-frames:v 200 red_movie.mp4

			Создаст 200 фреймовый видеофайл с красным цветом видеопотока.

			ffmpeg -filter_complex “life=s=640x

			480:r=30:mold=20:ratio=0.1:death_

			color=#08088A:life_color=#0040FF,fade

			=in:0:50,fade=out:350:50,boxblur=2:2”

			-frames:v 400 life.avi

			Используем фильтр life, fade и boxblur. Результат надо видеть воочию, описать сложно. ;)

			ffmpeg -filter_complex «mandelbrot

			=size=800x600:bailout=100” -q 6 -y

			-frames:v 400 mdb.avi

			Создаст манделброт, что это – тоже словами сложно описать. Опция -q задаёт уровень качества для VBR кодирования, значения разнятся для разных кодеков, нужно подбирать вручную.

			ГЕНЕРАЦИЯ ВИДЕО ПО АУДИОПОТОКУ

			ffmpeg -f lavfi -i «amovie=sound.mp3

			,asplit[out0],showwaves[out1]” -f mp4

			-acodec mp3 -y gen _ from _ aud.mp4

			ffmpeg -f lavfi -i ‘amovie=sound.mp3,

			asplit[out0],avectorscope=s=640x480:zo

			om=3 [out1]’ -ss 00:01:00 -t 00:00:30 -f

			mp4 -acodec mp3 -y -r 25 gen _ from _

			aud2.mp4

			Оба примера генерируют видеопоток на основе аудиофайла sound.mp3. Фильтр amovie читает аудиопоток из аудиофайла, asplit копирует и именует аудиопоток [out0], showwaves или avectorscope, основываясь на данных аудиопотока, создают видеопоток и именуют [out1], затем получившиеся потоки мультиплексируются в выходной файл.

			ЗАКЛЮЧЕНИЕ

			Наверное, вы уже догадались, что фильтров, форматов и кодеков для ffmpeg очень много, и цель этой статьи – не описать их все, а показать логику их взаимодействия. Я надеюсь, мне это удалось и после прочтения каждый сможет начать экспериментировать с ними, понимая принцип построения команды.

			Возможно, кто-то слышал про такой проект, как libav, и их транскодер avconv. Это отколовшаяся часть команды разработчиков ffmpeg, которых не устроили принципы руководства проектом. По своему опыту могу сказать, что для некоторых видеопотоков этот транскодер показывал лучшие результаты, чем ffmpeg. Но из его минусов могу отметить заметно меньший функционал по сравнению с ffmpeg и большее потребление памяти и CPU при работе. Эти данные субъективны, поэтому каждый может попробовать его и составить своё мнение. Сложностей в использовании возникнуть не должно, так как пока почти все опции идентичны.[image: 9102.jpg]

			ССЫЛКИ

			1. Tester’s Life апрель 2014. http://www.testers-life.ru/f/file/Journal/TL_April2014.pdf

			2. Страница с версиями ffmpeg для загрузки http://ffmpeg.org/download.html

			3. Относительно полная официальная документация http://ffmpeg.org/ffmpeg-all.html

		


		
			GPRS, ADSL, 3G, WIFI...

			Cергей Докучаев
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			В ДАЛЁКОЙ-ДАЛЁКОЙ ГАЛАКТИКЕ ИЛИ В ДЕРЕВНЕ С ДИАЛАПОМ.

			С тех пор, как мы загружали скринсейверы через модем часами, качество каналов связи для большинства пользователей скакнуло далеко вперёд. Но до сих пор существует множество ситуаций, когда качество связи оставляет желать лучшего. И даже если у нашего пользователя быстрый канал, он на порядок будет уступать локальным 100 мб/c и нулевому пингу. А поскольку главная цель тестирования – чтобы пользователи были довольны, то нам нужно научиться отвечать на вопрос: а не будет ли каких-нибудь ошибок при работе с вашим функционалом у пользователя с медленным каналом? Не будет ли работа с этим функционалом настолько медленной, что пользователи станут раздражительными и начнут звонить в техподдержку? Причём желательно делать это всё без отрыва от тестирования самого функционала. Тестировщику времени и так не хватает, поэтому нужно максимально упростить процедуру такого тестирования. Вот эта статья как раз об этом. Как тестировать на слабом канале вверенный вам функционал?

			ЧТО ТАКОЕ «МЕДЛЕННЫЙ КАНАЛ»?

			Можно дальше расширить вопрос, вынесенный в заголовок: а что такое «плохой канал»? В сети много чего происходит: могут теряться пакеты, может пропадать соединение вообще, может быть большая задержка, узкий канал, белый шум и т.д. И всё это влияет на работу приложений. Но благодаря различным сетевым протоколам (например, TCP) при тестировании сайта мы можем не думать о них, важными являются только два параметра канала: задержка (latency) и пропускная способность (bandwidth). Только они влияют в итоге на то, как быстро будет открываться страница сайта. И тут возникает следующий вопрос: а какими должны быть latency и bandwidth у «плохого канала»? Одназначно точных цифр никто не называет, все указывают лишь приблизительные на основе своего опыта. Мы для нашей компании также зафиксировали две пары цифр:

			• latency: 800 mc и bandwidth: 128 kb/s – самый плохой канал

			• latency: 50 mc и bandwidth: 1 Mb/s – средний канал

			При первых показателях наш функционал должен хотя бы просто работать, а при вторых показателях – им должно быть комфортно пользоваться.

			Но у каждого продукта свои пользователи и свой SLA, поэтому и цифры нужно подбирать свои.

			ЭМУЛИРУЕМ

			Теперь нам нужно сделать так, чтобы во время тестирования (например, прогона смоук-тестов) канал доступа к сайту становился бы на время «плохим». Для этих целей существует множество разнообразных решений. Рассмотрим наиболее популярные варианты:

			netem – утилита, входящая в ядро linux, которая позволяет эмулировать множество проблем в сети: белый шум, перемешивание пакетов, задержки, ограничение пропускной споосбности и многое другое. Исчерпывающе про неё писали на Хабре: http://habrahabr.ru/post/24046/. Для нашей задачи это явно перебор (как уже было указано выше, нас волнуют только два параметра), хочется чего-то попроще.

			Chrome Developer Tools – тут всё просто: нажимаем F12, находясь в Chrome. Далее открываем вкладку «Network», а в ней находим выпадающий список с надписью «No throttling». В этом списке либо выбираем заранее забитые параметры, либо нажимаем «Custom > Add» и указываем свои. Всё, теперь все открытия страниц будут «тупить» и мы можем приступать к тестированию. Аналогичным образом может быть проведено тестирование и в других браузерах с использованием плагинов.

			Fiddler – похожий на плагин в браузерах механизм, с той лишь разницей, что тут идёт более честная эмуляция, т.к. браузер в этой самой эмуляции не участвует. Включается так: Rules > Performance > Simulate Modem Speed. Для того, чтобы указать конкретные цифры, нужно в FiddlerScrpipt поправить следующие строчки:

			if (m _ SimulateModem) {

			// Delay sends by 300ms per KB uploaded.

			oSession[“request-trickle-delay”] =

			“300”;

			/ / D elay r eceives b y 1 50ms p er K B

			downloaded.

			oSession[“response-trickle-delay”] =

			«150»;

			}

			Похожим образом идёт симуляция медленного канала и в других проксиках.

			clumsy – специализированный инструмент, который вклинивается во все запросы, которые выполняет текущий пользователь, в том числе и из браузера. Официальный сайт: http://jagt.github.io/clumsy/index.html. В общем случае это лучшее решение по следующим причинам:

			1. Нам нужно лишь скачать, запустить и ткнуть на чекбоксы, которые симулируют то или иное искажение канала. Не нужно выполнять какие-то дополнительные действия.

			2. Тормозить будет всё, а не только браузер. Если у вас есть функционал на стороне клиента, который запускается вне браузера, браузерные решения для него не подойдут.

			3. Из-за особенностей реализации данное решение выполняет наиболее качественную симуляцию «плохого канала».

			ИТОГО

			Для того, чтобы вовремя находить проблемы, связанные с плохим каналом, нужно хотя бы раз в мажорнную версию поработать со своим функционалом с симуляцией плохого канала. При этом рекомендуется использовать утилиту clumsy для надёжности, а в качестве параметров – зафиксированные для продукта требования к качеству канала.[image: 9129.jpg]

		


		
			МЫСЛИ О БАГ-РЕПОРТАХ

			Сергей Атрощенков
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			ЧАСТЬ I. «TITLE», ОН ЖЕ «ЗАГОЛОВОК»

			Казалось бы, что может быть проще – составить описание обнаруженного дефекта. Ан нет, пожалуй, отчет об ошибке, один из самых простых и очевидных артефактов, которые воспроизводит тестировщик, и который содержит больше всего «багов»:

			• «Ошибка в логировании»

			• «Опечатка в заголовке»

			• «Автомат уходит в бесконечную перезагрузку»

			• «Виснет приложение»

			• «Подумать позже»

			Это реальные заголовки, с которыми я сталкивался.

			Весело, особенно «Подумать позже» – ошибка была заведена тестировщиком на кусок требований, которые отложили от реализации. Этакая таска, ага. Только вот практики использования баг-трекера в роли таск-трекера на проекте не было. И каждый на проекте, натыкаясь на этот баг, считал своим долгом подумать… Я, например, думал несколько раз.

			Однако, кроме шуток, давайте представим себя в роли программиста. Наша работа заключается в том, чтобы исправить ошибку. И получив такую задачу для работы, не знаю кто как, но я чувствую стойкое желание «вбить автору в голову гвоздь».

			«Ха, программисты… прочитают описание и поймут, что действительно ‘Ошибка в логировании’»?

			Может быть. Раз прочитают. Два прочитают. Самые добродушные и спокойные – три раза прочитают такие заголовки. Не стоит испытывать терпение коллег. Не стоит вызывать желание отпинаться от проблемы.

			Представьте себе, что список 400-500 ошибок за фазу тестирования экспортится в электронную таблицу и предоставляется заказчику для ознакомления. Заказчик будет в восторге от заголовков вида «Виснет приложение», даже если подобный дефект один?

			«Эй, ну я каждый день завожу по 30 ошибок, а тут еще и мучиться с заголовком?!»

			Сколько из ваших 30 ошибок возвращается к вам с просьбой уточнить или закрывается как ‘as designed’, хотя, хоть убейте, в описании все же прозрачно и очевидно?

			«Ну классно, а что ты предлагаешь?»

			Ничего нового, сложного и невыполнимого.

			Думать о том, кто будет исправлять ошибку, думать о том, кто будет читать ваши отчеты по заголовкам. Сотни ваших отчетов. Twitter великолепная вещь. 140 символов. Не надо больше. Не нужны поэмы и драмы в названиях отчетов.

			Великолепные три вопроса W, которые любят менеджеры, помогут и при написании заголовка отчета:

			• Who

			• What

			• When

			Кто или Что работает неправильно.

			Что именно делается неправильно.

			Когда и\или при каких условиях эта ошибка возникает.

			Пример:
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			Немного провокации

			В зависимости от команды, заказчиков и приложения можно сделать название отчета немного более кричащим.

			«Заголовок «Выигрвш ноликов» вместо заголовка «Выигрыш ноликов» после разгромной победы ноликов над крестиками»

			Главное, чтобы в команде и у заказчиков не возникло вопросов «Что значит разгромная победа?». Пользоваться этим стоит очень и очень осторожно, чтобы не переусердствовать, заголовки в лушчих традициях желтой прессы не украсят отчеты:

			• Спецсигнал никогда не откажется от Викиты Нихайкова.

			• Нижнежевовское водохранилище – портал в иные миры!

			• Велосипед из Германии утром похитил почтальона.

			ЧАСТЬ II. «DESCRIPTION», ОНО ЖЕ «ОПИСАНИЕ»

			Реальные описания дефектов, которые я встречал и некоторые – делал сам:

			• «Использовав поиск, я получил java script ошибку»

			• «Не получается скопировать на флешку логи»

			• «Поведение программы не соответствует здравому смыслу»

			Или просто копирование заголовка.

			Один из моих самых любимых примеров: «Горизонт города завален» (хорошо, что баг создавал художник для художников; шедеврально, тем не менее).

			Весьма детальные описания, не так ли?

			Это ведь те самые шаги для воспроизведения, по которым проблему, о которой мы сообщаем, должны воспроизвести.

			Очень легко понять, где, когда и что надо запустить, в каком порядке?

			«У меня что, нет более важной работы, чем писать детальное и подробное описание?» Нет, нет, конечно же, есть. Очень важная – погнать тестировать приложение дальше. А дефект? Да на пальцах можно будет объяснить программисту. Да хоть 10 дефектов. Ведь главное найти миллионы и миллиарды ошибок и… И вообще программист уточнит!

			Вышенаписанное – ересь, а не руководство к действию.

			А если серьезно, все это, конечно, здорово: и драйв от нахождения ошибок, и адреналин от того, что было потрачено несколько часов, найдено несколько простых действий и вуаля – приложение ломается так, что мама не горюй. Только вот не надо забывать, что секретарей, сидящих рядом с тестировщиком для стенограмм ошибок, как-то не замечено на просторах IT отрасли. Или есть такие счастливцы?

			Пишите простые и однозначные шаги, с нумерацией.

			1. Почему бы не написать как для робота:

			2. Встань в начало координат (точка 0,0).

			3. Сделай шаг вперед.

			4. Повернись по часовой стрелке на 90°.

			5. Сделай шаг вперед.

			6. Сделай шаг вперед.

			7. Повернись против часовой стрелки на 90°.

			8. Повернись против часовой стрелки на 90°.

			Ведь несложно?

			По этим шагам, не особо задумываясь, можно воспроизвести ошибку для последующего анализа. Можно автоматизировать воспроизведение.

			Резонный вопрос – зачем нумерация?

			Представьте ситуацию, когда вы дефект обсуждаете по телефону и необходимо прояснить какой-нибудь шаг.

			Ситуация, когда нет нумерации:

			— Ну в третьем шаге – я не могу повернуть, у меня валится ошибка!

			— В третьем – это в каком? Откуда счет начинаем?

			— Это тот шаг, который после шага вперед.

			Весело, да?

			Это хорошо еще, если форматирование без нумерации не поменяли и не сделали все описание в одну строчку. Поверьте, такое бывает.

			Шаги – это хорошо. Пронумерованные шаги – это отлично. Но есть еще нюансы, которые лучше описать так подробно, как только можно.

			1. Описание тестового стенда.

			2. Указание типа бизнес-пользователя, на которого влияет описываемый дефект.

			3. Степень влияния дефекта на данного бизнес пользователя.

			4. Возможные пути для окончательного выполнения бизнес-операции (workaround).

			5. Ожидаемый результат.

			6. Фактический результат.

			7. Почему я это не выношу в отдельные поля?

			Например, так случается, что про описание дефекта приходится говорить в отрыве от остальных полей.

			Никто не запрещает продублировать эту инфомарцию в поля, если они есть. Но также ничто не мешает продублировать эту информацию в описании дефекта.

			Описание тестового окружения

			Описание окружения, где был найден дефект.

			Операционная система (например: Windows XP, SP2, 32bit).

			Платформа и версия: JVM1.4.2, .NetFramework 2.5

			Если Web-приложение

			Браузер и его версия (например: FF 4.0.1)

			Плагины, add-ons, toolbars сторонних производителей, которые используются браузером.

			Указание типа бизнес-пользователя, на которого влияет описываемый дефект

			Одно из приложений, которое мне довелось тестировать, поддерживало такие типы пользователей для работы с одной из бизнес операций:

			• кассир

			• оператор по загрузке товара

			• специалист по конфигурации системы

			Бизнес-операция: «один раз в день передать данные о совершенных операциях на сервер».

			• Это была основная ежевечерняя бизнес-операция для роли кассира.

			• Оператор по загрузке товара мог отправить данный отчет, но это случалось редко (в случае порчи лотков для загрузки товара, например, с отчетом одновременно записывался код состояния системы (поломки и т.п.)).

			• Специалист по конфигурации системы – отправленные отчеты человеком с этой ролью, помечались определенным образом в базе.

			Дефект был в том, что кнопка для передачи данных была недоступной для роли оператора по загрузке.

			В дефект была добавлена табличка:

			[image: 37.jpg]

			Степень влияния дефекта на данного бизнес пользователя:

			Это делалось и для того, чтобы:

			• Показать бизнесу, что разделение и обработка ролей выполняется корректно.

			• Предоставить информацию программисту по дополнительным условиям, которые необходимы для того, чтобы дефект был проявлен.

			• Тестировщику, проверяющему дефект, было ясно, какое влияние было до момента исправления проблемы и что следует проверить после его фикса.

			ВОЗМОЖНЫЕ ПУТИ ДЛЯ ОКОНЧАТЕЛЬНОГО ВЫПОЛНЕНИЯ БИЗНЕС-ОПЕРАЦИИ (WORKAROUND)

			Пути, которые позволяют совершить бизнес-операцию, ту, которую хотел совершить изначально пользователь. Обходными маневрами, используя клавиатуру вместо мышки…

			Всегда хорошо, когда они есть, пусть даже и нетривиальные. Описывать их стоит. Ведь дефект может быть найден на системе, находящейся в стадии RTM (Release To Manufacturing). И да, как-то до исправления пользователям надо будет работать

			Если дефект безжалостен и беспощаден настолько, что операцию выполнить невозможно, – стоит об этом написать БОЛЬШИМИ ЖИРНЫМИ КРАСНЫМИ БУКВАМИ.

			ОЖИДАЕМЫЙ РЕЗУЛЬТАТ

			Это то, что мы ожидаем получить, пройдя шаги для воспроизведения.

			Это может быть корректное сообщение об ошибке. Это может быть успешная транзакция перевода 24 миллионов долларов.

			Желательно этот ожидаемый результат сопровождать ссылкой на что-нибудь конкретное. Спецификацию. Пожелание пользователя. Если, конечно, есть на что ссылаться.

			Самый дикий ожидаемый результат, который я видел: «поведение системы соответствует .xls и здравому смыслу».

			Одно облегчало понимание – в .xls тогда хранились бизнес-требования

			ФАКТИЧЕСКИЙ РЕЗУЛЬТАТ

			Фактический результат – это то, что происходит в системе после того, как были выполнены все шаги. Это должно быть всегда.

			Самое любезное, что можно получить на дефект без фактического результата: «Ну, прошел я шаги, и что?».

			Действительно, «к сожалению в IT работают умные люди» © В. Панкратов. Люди умные и не играют в угадайки. Не всегда понятно, что именно из поведения программы не понравилось создавшему дефект, что не соответствует ожидаемому результату? Не всегда у людей есть возможность взять и повторить шаги. Должно быть написано, что не так.

			ЧАСТЬ III. «ATTACHMENT», ОНО ЖЕ «ВЛОЖЕНИЕ»

			Казалось бы, что может быть сложного в том, чтобы взять и присоединить какой-нибудь файл к баг-репорту.

			Да, ничего сложного.

			Но, все-таки, стоит сказать о таких вещах как:

			1. Что присоединяется к баг-репорту.

			2. Зачем и как это присоединяется к отчету об ошибке.

			3. Как называется это вложение.

			Что может быть присоединено к баг-репорту

			Файл.

			Логично. А какой файл?

			• Это может быть графический файл (файл, содержащий изображение).

			• Это может быть видео-файл.

			• Это может быть документ (текстовый, электронные таблицы, текстовые логи).

			• Это могут быть различные дампы (памяти).

			• Архивы, содержащие все вышеперечисленное.
Зачем и как это присоединяется к отчету об ошибке

			Хотелось бы заметить, что использовать новомодные форматы, о которых знаете только вы, или другие современные, продвинутые айтишники, – не надо.

			Скриншот (Screenshot)

			Причина, по которой следует добавлять скриншот, заключается в том, что он помогает быстрее понять, в чем заключается ошибка. Это помощь тому, кто будет просматривать баг-репорт. Просто снимок проблемы, о которой написан отчет. На скриншоте можно добавить комментарии, которые помогут, увидев только снимок проблемы, понять, где и в чем ошибка. Не стоит считать, что картинки будут просматриваться всегда в совокупности с описанием дефекта.

			Но во всем надо знать меру. Если нужно изображение меню приложения, то нет необходимости снимать на фотоаппарат монитор и изображение на нем и, приложив его к дефекту, указывать «на экране ошибка в меню».

			Да, бывают случаи, когда скриншот ошибки – это именно фотоснимок какого-нибудь устройства с приложением, например, автомата оплаты, коих полно в каждом магазине. Но не стоит это брать за правило для всех приложений.

			ВИДЕО-ЗАПИСЬ

			Некоторые дефекты имеют очень и очень сложные шаги для воспроизведения. Некоторые дефекты не могут быть локализованы в разумные временные промежутки. Некоторые дефекты могут иметь 20-30 шагов для воспроизведения. Заставлять читать эти шаги – не очень гуманно.

			А может случиться и так, что есть языковой барьер между тем, кто сообщает об ошибке, и прочими участниками разработки. Я понимаю, что прекрасный английский, беглый немецкий и итальянский со словарем – это чудесно, но… Не все могут понять шекспировский язык, особенно не носители языка. Если для описания шагов воспроизведения необходимо написать полотно текста, даже на родном вам языке, и читать его будут носители этого же языка, сделайте видео-запись процесса воспроизведения. И даже, может быть, сократите поле описания (description) в баг-репорте.

			ДОКУМЕНТЫ

			Будь то спецификации, будь то письма, будь то чеклисты – полезно добавить к описанию дефекта эти документы, конечно же, если они к нему относятся.

			Приложения и операционная система могут писать логи. Возьмите лог и присоедините к дефекту.

			Это не было бы так смешно, если бы не было грустно. Мой товарищ, работающий в службе поддержки, рассказал недавно душещипательную историю: «Пришла жалоба от клиента. Окей, вроде поняли в чем дело, но нужно было уточнить по логам приложения. Звоню дядьке этому. Поговорили, договорились – он вышлет логи. Выслал. Скриншот. Скриншот лога. Он его открыл, сделал снимок экрана и прислал».

			Так вот, не надо стесняться полностью лог присоединить, если проблема в размере файла лога – можно заархивировать его (об архивации отдельный разговор ниже), можно, в крайнем случае, скопировать текст из лога за последние активности, которые относятся к дефекту, в текстовый файл и присоединить уже этот файл.

			Или, например, у вас есть замечательный отчет о тестировании производительности. Куча цифр, графиков. Соберите нормальный файл в Excel, например, и присоедините его. Не надо присоединять 20 файлов и предлагать поиграть в сборку пазла тем, кто будет просматривать дефект. Или тестировать его. IT мир маленький. Вас могут найти и сказать «Бу!» за подобное.

			ДАМПЫ

			Если у вас есть возможность вытянуть дамп памяти приложения, возьмите и добавьте его к описанию дефекта. Да, косметическим дефектам это не очень нужно, но ведь дефекты бывают не только в оформлении.

			АРХИВЫ

			С архивами тоже не все так просто. Да, закинуть файлы, которые нужны, в одну папку, сжать это RAR(ом), не сложно. Вот только не у всех стоит RAR, и да, не все эту утилиту могут поставить себе. Не все готовы платить за ее использование (вы же в курсе, что за использование этого архиватора надо платить?). Zip – замечательный формат. Чем вы сожмете файл и получите этот формат – не так важно, как то, что практически везде этот формат можно будет открыть, не используя дополнительных утилит.

			Как называть это вложение

			«1.txt», «Ошибка.jpg», «MainPageError.jpg» и прочие «говорящие» названия хороши для блокбастеров.

			Просто представьте себе, что каждый дефект, проходит через человека, который просматривает эти дефекты и сохраняет все вложения в отдельную папку. Сколько раз за день он перепишет эти файлы?

			Просто представьте, что все ваши вложения сохранены у вас в папке, и вам необходимо найти скрин определенной проблемы, а баг-трекер лежит на тех. обслуживании, например. Мозг не вскипит? :)

			Простое название bigProblem.jpg – это хорошо. Но все-таки, более гуманно по отношению к себе и всему остальному человечеству использовать названия вида: [BugID_ProductName_Feature]_TypeOfProblem.txt

			Это не строгое правило, нет. Но хочется надеяться, что общий подход к именованию файлов ясен.

			Спасибо вам за то, что дочитали до этого момента. На этом серию о баг-репорте я позволю себе закончить.[image: 9168.jpg]

		


		
			ПРОЦЕСС, КОТОРЫЙ АЛМАЗЫ ТОЧИТ…

			Алексей Булат, Алексей Лемешев
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			Старик убрал седые волосы с морщинистого лба и взглянул на сидящих учеников. Минуту стояла тишина, перебиваемая лишь шорохом ветра.

			— Я расскажу вам, что вас ждет, что вам надо будет выучить и что – сделать. Слушайте внимательно и не упускайте ни одной мелочи...

			Тестирование начинается не с того момента, когда вам дали рабочее приложение, а намного раньше – как только пошли слухи, что команда будет работать над проектом, можно считать, что вы уже приступили. В голове начинают полниться и томиться мысли-вопросы о том:

			• какой ОН – этот проект?

			• какие у него будут фичи?

			• какие тесты вы проведете?

			• какие интересные дефекты вы там найдете?

			Вы уже предвкушаете кайф, который чувствует ребенок, получая новую долгожданную игрушку.

			И вот пришло время, вы получаете первый комплект артефактов: спецификации, мокапы, планы...

			Старик замолчал на мгновение, вспоминая свой первый тест-план.

			— Учитель, а что же дальше? Что дальше? – зашептали ученики почти в один голос.

			— Не перебивайте, будьте терпеливей, – сказал старик и продолжил...

			Как заправские тестировщики, имеющие за спиной как боль поражений, так и радость побед, прошедшие сотни сражений с разными заказчиками, менеджерами, разработчиками, админами и с самим собой, вы начинаете готовиться. Пишите тест-план, разрабатываете тест-кейсы, оцениваете необходимость использования автоматизации как нагрузочного, так и функционального тестирования.

			— Учитель, а что такое автоматизация? – перебил его очкарик в первом ряду.

			— Это невиданная сила, это дракон, запертый в ящик Пандоры, это то, о чем я вам расскажу, когда вы будете готовы, – сказал старый учитель, доставая из кармана курительную трубку...

			Время прошло, и вся документация готова. На каждую ситуацию у вас есть готовая процедура, на каждую функцию – готовый комплект тест-кейсов. Время расписано по часам. Осталось совсем немного: воплотить разработанный план в жизнь и не упустить ничего из виду.

			Разработчики подготовили первый билд и небрежно кидают его вам и просят левым глазком взглянуть на него. Не проходит и часа, как вы уже возвращаете его назад и говорите, что «ЭТО» тестировать невозможно, что через клик приложение «валится», да и ни одна функция не работает, как того требует спецификация. Говорите, что все найденные дефекты записаны в баг-трекер и отправляете отчет «smoke test failed!!!»

			Проектный менеджер вроде бы доволен, что тестировщики знают свое дело, но вот если так и дальше пойдет, то в сроки проект не впишется. Температура его мозга начинает подниматься...

			Руководитель разработки уже не рад, что взял на этот проект двух студентов без опыта, а ведущего программиста отправил в отпуск... Но что поделать – надо работать...

			— Учитель, а зачем надо дефекты в баг-трекер заносить? Ведь эту версию-то все равно возвращаем обратно, – спросила рыжая девочка с ярко-зеленым глазами.

			— Всегда надо иметь то, на основании чего мы должны принять приложение в тестирование. Назовем это критериями начала тестирования. В данном случае эти критерии не выполнены, так как основные функции работают крайне плохо или не работают вообще. Если вы просто скажете, что все плохо, то разработчики не будут знать, что им надо исправить. А записав дефекты в баг-трекер, вы всем показываете, что именно не работает и на основании чего вы не приняли приложение в тестирование, – спокойно сказал учитель, затягивая сладкий табак в легкие.

			— Учитель, а зачем вообще нужен этот smoke test? Неужели без него нельзя? – спросил паренек в малиновом пиджаке.

			— Без него-то, конечно, можно. Но с ним как-то сподручнее. Дымовой тест делается для того, чтобы понять, можно ли вообще тестировать приложение или нет, соответствует ли оно требуемым критериям качества для начала тестирования или нет. Нет смысла проверять то, как далеко стреляет лук, если тетива на нем не натянута, да и стрела кривая, – с ухмылкой ответил учитель и продолжил...

			К утру следующего дня вам дают новый билд, однако уже с ним приходит письмо со списком того, что якобы готово на 100%, а что пока трогать нет смысла, т.к. ребята в поте лица стараются сделать все, что в их силах, но пока «никак не выходит у них каменный цветок».

			На этот раз вас не обманули – все критические баги, находящиеся на поверхности, были исправлены. С гордостью за разработчиков и за их труды вы отправляете отчет, что smoke test passed.

			Менеджер проекта доволен, руководитель разработки улыбается, т.к. он единственный, кто знает, что творится в коде. :)

			Вы же, открыв баг-трекер, начинаете регрессионное тестирование (Regression testing) и санитарное тестирование (Sanity testing). Вы перепроверяете дефекты, которые разработчики перевели в статус Fixed (Исправлено), Rejected, Can’t Reproduce и т.д. Замечу, что статусы Rejected и Can’t Reproduce для вас самые неприятные – это явное свидетельство того, что либо вы недостаточно хорошо локализовали дефект, не очень понятно описали шаги для воспроизведения, либо разработчик поленился воспроизвести ситуацию.

			— Учитель, а как надо закрывать дефекты и причем тут эти «регрессионное и санитарное» тестирования? – поинтересовалась девочка с iPhone-ом в руке

			— Дефект проверить не проблема – проходите все описанные шаги, проверяете результат и все. Однако, исправив одно, разработчик мог сломать что-то другое. Проверив четко по шагам, надо сделать еще несколько тестов, чтобы убедиться в том, что вокруг тоже все работает как и раньше. Вот для этого мы и проводим эти самые “регрессионное и санитарное тестирования”, – поучительно сказал старик, сделав очередную затяжку курительной трубки.

			Покончив с закрытием и переоткрытием дефектов, вы переходите к основной работе – централизованному тестированию по тест-кейсам – и/или (если вы адепт исследовательского тестирования) вы начинаете упорно исследовать приложение. :)

			И вот больше тестировать нечего, и все, что было запланировано, пройдено. В итоге вы имеете результаты прогона тест-кейсов, баг-репорты, вопросы к аналитикам и заметки на полях своих тетрадей. Основываясь на всем этом, вы составляете отчет по проведенному тестированию и отправляете его на проектную группу.

			Менеджер проекта закипает от количества дефектов и ужасного качества, не обращая внимания на то, что это всего-навсего вторая попавшая в тестирование версия.

			Руководитель разработки начинает проникаться уважением к тестировщикам, нашедшим несколько десятков интересных дефектов. Легким движением баг-трекера он назначает их на разработчиков, и понеслось все сначала...

			— Учитель, а-а что лучше: т-тестирование по т-т-тест-кейсам или и-и-исследовательское? Какой путь в-в-выбрать? – заикаясь спросил кучерявый ботаник на первой парте.

			— На протяжении века идет спор. Лучшие тестировщики нового и старого света уходили ни с чем с поля боя. У каждого из них были свои доводы и результаты, но никто из них не смог доказать свою правоту. Что посоветую вам я, так это совместить оба подхода, всегда планировать как тестирование по тест-кейсам, так и исследовательское тестирование. Пройдя все тест-кейсы, потратьте несколько часов на «свободный полет», проверьте все, что по-вашему можно проверить еще. И будет вам почет и уважение, – сказал старик, вспоминая дефекты, найденные по тест-кейсам и во время исследования.

			Дальше все идет по накатанной: новые билды, пройденные и не пройденные дымовые тесты, то закипающий, то остывающий мозг проектного менеджера, то гнев, то милость руководителя разработки. Однако, через какое-то время сойдётся «задачка с ответом» – результаты тестирования сойдутся с прописанными в плане тестирования критериями окончания тестирования.

			— На этом мы закончим сие поверхностное описание процесса тестирования. Надеюсь, что вы запомнили, последовательность выполненных видов тестирования:

			Дымовое > Регрессионное > все остальные виды тестирования

			Упрощенная схемка прилагается, – сказал учитель и растворился в воздухе, оставив на столе лишь свою курительную трубку...[image: 9181.jpg]

			[image: T4.jpg]

		


		
			РЕГРЕССИОННЫЙ РАЙ И АД

			Сергей Высоцкий

			[image: 40.jpg]

			Что такое регрессия, я думаю, знает каждый, кто занимается тестированием.

			Набор регрессионных тестов у многих тоже наполняется по стандартному сценарию:

			1. Написали и провели тесты для новой функциональности,

			2. Сохранили все это добро где-нибудь,

			3. Может быть, нашли баги, написали тест для проверки фикса и тоже куда-то сохранили,

			4. Как только что-то изменилось – повторили первые три пункта.

			Вот такой бесконечный цикл.

			Так как эта раковая опухоль имеет свойство бесконтрольно расти (выше, собственно, приведен алгоритм бесконтрольного роста), то иногда добавляется еще вот такой пункт:

			• Автоматизировать столько регрессионных тестов, сколько сможем.

			Есть различные подходы к сокращению этого тестового набора, но итог всегда примерно один и тот же – у нас есть относительно большой набор регрессионных тестов, которые кушают время, и мы их все время повторяем.

			Почему так? Ну, например, потому что страшный сон тестировщика – когда над нами стоит разгневанное высокое начальство и говорит: «Это работало, а теперь не работает. Почему вы это не протестировали? Вы же должны заниматься регресионными тестами!». А он же проверил все места, где случались изменения! Сделал умно и правильно! И случилась какая-то мистика, и сломалось там, где не должно было ломаться!

			И бедный тестировщик заводит старую шарманку и начинает проверять вообще все. Ведь там есть риски!

			Самый страшный (не главный, а именно страшный) сон для многих – новые баги. Ну то есть что-то работало и вдруг сломалось. Пользователи в шоке, менеджмент в шоке, все в шоке, а тестировщик пытается выучить фразу «за качество отвечает вся команда» и ищет причины случившегося (хорошо, если для того, чтобы предотвратить в будущем, а не как отмазку).

			Еще из неприятного – старые баги. Т.е. был когда-то баг, его починили, а он опять появился. В самых клинических случаях доходим до разработки через баги: «Баг №1 починен, но баг №2 опять проявился... Баг №2 починен, но почему-то опять появился баг №1...». И так до бесконечности, пока кто-нибудь не поймет, что в текущей реализации требования, породившие оба бага, взаимоисключающие. Если система очень сложная, то на это может уйти очень много времени. Но как риск такая «разработка через баги», как правило, не рассмаривается. А зря.

			Бывают еще фантомные баги. Или баги-ниндзя, как я их называю. Они прячутся в потаенных глубинах кода, которые не всегда реально используются, или за другими багами. Через «черный ящик» такие баги, как правило, ловить очень сложно, а порой и вовсе невозможно.

			А иногда случаются просто факапы. Кривой мердж/ деплой/левый билд/лучи с Марса. Умные стратегии, полагающиеся на проверки только того, что непосредственно менялось, тут могут сбоить, просто потому что факапы случаются и из-за внешних факторов.

			Риски солидные, бороть их хочется.

			КАК БОРОТЬ?

			Во-первых, риски принято предотвращать:

			• Для новых багов можно проводить ревью требований, приводящих к изменениям, и самих изменений. Если все будет делаться аккуратно, то ничего не сломается. Еще можно попытаться вникнуть вместе с разработчиками в то, что происходит. Попытаться помочь им осознать риски от того или иного решения. По мне, так это очень помогает уменьшить количество проблем в итоговом коде.

			• Старые баги, как правило, постоянно проявляются потому, что у приложения образовались свои минные поля, изменения на которых чреваты. Очевидные минные поля разработчики обычно сами прекрасно знают. Не очень очевидные можно находить через попытки отследить шаблоны в появлении старых багов. Обнаружение и локализация этих минных полей тестировщиком поможет остальной команде (или менеджеру) заниматься хоть каким-то управлением рисков. Если они/он не желают с этими рисками справляться, то остается только молиться и брести вслепую по минному полю. Иногда работает. Рефакторинг как средство разминирования сильно помогает сократить количество (если не свести к нулю) старых багов. Часто, правда, почему-то предпочитают убивать кучу времени на регулярную починку симптомов, т.е. старых багов, чем заниматься рефакторингом. Но это обычная организационная близорукость, когда менеджер/команда не способны оценивать проблемы в долгосрочной перспективе.

			• Ниндзя-баги предотвращать сложнее. Это, например, статический анализ для обнаружения мертвых или полумертвых кусков кода. Ну и предыдущие два пункта как средства борьбы за стабилизацию тестируемого приложения, т.к. баги, прятавшиеся за другими багами, могут рассосаться сами по себе или расползтись по старым/новым багам.

			• Просто факапы лечатся «волшебными пенделями», например, ликвидацией технического долга. Т.е. удаление старых и плохих инструментов, выстраивание инфраструктуры и так далее. Все это нужно для того, чтобы сократить возможность исполнителей стрелять себе в ноги. Деплой руками с исходного кода и деплой через тот же deployinator – это две большие разницы.

			Как видно, во многом вопросы предотвращения проблем – это вопросы процесса. Грубо говоря, «чем здоровее процесс – тем меньше проблем».

			Во-вторых, мы можем проверять, что все работает как раньше:

			• Для обнаружения новых багов прогонять старые тесты, которые должны убедить нас, что все работает как и раньше.

			• Для старых багов прогонять тесты, которые проверяют, что старый баг починен.

			• Для ниндзя-багов опять прогонять старые тесты, которые должны убедить нас, что все работает как и раньше.

			• Для простых факапов снова прогонять старые тесты. Ну или сокращенный их набор под названием smoke test set.

			Вот она, силища регрессионных тестов! Панацея!

			В-третьих, можно попытаться доказать, что ничего не работает.

			Тут остановимся подробнее, т.к. этот пункт может показаться кому-то тем же, что и предыдущий пункт. Разница в том, что если все работает как раньше, – это совсем не значит, что багов нет. Стратегия тут везде одна – искать баги (даже старые баги могут предстать перед нами в новой ипостаси).

			Примеры для всех трех пунктов можно продолжать бесконечно, но вектор мысли везде примерно один и тот же.

			Теперь у нас есть:

			• В общих чертах риски, связанные с тем, что что-то изменили. Не бесформенная паранойя вида «всечтоугодноможетсломаться!», а мало-мальски оформленные риски.

			• Стратегии для того чтобы эти риски бороть (предотвращать/проверять, что все как раньше/ искать баги).

			• Регрессионное тестирование как повторение одних и тех же тестов раз за разом.

			И как же регрессионное тестирование может помочь справиться с этими рисками?

			Предотвратить? Не думаю. Регрессионные тесты работают с тем, что уже есть. Т.е. в плане предотвращения рисков тут полный провал.

			Проверить что все как раньше? Возможно. Тут, правда, юнит-тесты гораздо лучше подходят, чем тесты «черного ящика». Юнит-тесты работают на уровне, где сами изменения и произошли, где мы можем легко изолировать и оценить отдельные функции. Фактически идеальный шаблон проверок на функциональную эквивалентность. «Черный ящик», в свою очередь, взаимодействует с большим набором одновременно работающих функций, что сильно затрудняет как разбор проблемы (мы внутрь не лезем же!), так и обнаружение функциональных нарушений как таковых (четное количество ошибок дает правильный ответ).

			Найти новые баги? Это второе больное место регрессионного тестирования, как стратегии:

			1. Для начала можно ознакомиться с работой Брайана Марика «How Many Bugs Do Regression Tests Find?». Или у Болтона посмотреть, цифры примерно те же. В плане нахождения багов регрессионное тестирование не очень эффективно. Тесты уже по меньшей мере один раз прогонялись и большая часть багов, которые можно было обнаружить, скорее всего обнаружена и починена. Дальнейшее повторение много новых багов не найдет, а времени скушает порядочно, если проводить после каждого изменения. На этом можно закончить, но...

			2. При этом стоит помнить, что тестирование само по себе – это сплошная проблема выборки. У нас бесконечный набор возможных тестов и конечное время. Чем больше времени мы тратим на регрессионные тесты, тем меньше времени у нас на то, чтобы проводить другие тесты. А учитывая, что набор регрессионных тестов со временем совсем не склонен уменьшаться – времени на другие тесты будет все меньше и меньше. Нет, мы, конечно, можем нанять еще людей, но проблему это не решит.
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			3. Автоматизация может не спасти. Автоматические тесты могут оказаться сильно сложнее и дороже ручных, в плане разработки и поддержки. Помимо этого, они совсем тупые. Они находят только то, что сказано, тогда как человек может заметить что-то еще. В этом плане выхлоп от автоматических тестов в контексте нахождения новых багов плохой (как правило, больше находится багов в процессе написания автоматических тестов, чем через год-два их существования).

			4. Повторный прогон тестов на проверку баг-фиксов во многом абсурден. Если баг починили и мы проверили, то все хорошо. Если старый фикс никуда не делся и никто его не менял и не трогал, то с чего бы этому багу опять появляться?

			5. Старые тесты пропускают старые баги. Тот самый «парадокс пестицида». Прогон регрессионных тестов руками тут слабо помогает. Старый добрый баг, пропущенный давным-давно, может хорошенько вырасти и отожраться. Новые баги, кстати, тоже, скорее всего, не найдутся, т.к. тесты разработаны под одну среду, которая много раз потом изменится.

			Т.е. само по себе регрессионное тестирование с проблемами регрессионных же рисков справляется плохо (с другими рисками еще хуже).

			И!..

			Ответ на самый главный вопрос!

			ВОПРОС

			«Как правильно бороться с регрессионными рисками?»

			Никак.

			То есть в идеале у нас предпринимаются все возможные меры для предотвращения рисков, есть много дешевых автоматических проверок на предмет изменений (все ок с юнит-тестами, например), и тестировщики занимаются тем, что они делают лучше всего, – ищут баги.

			Проблема в том, что это все сказочная страна. Реальность – далека от идеала.

			Редко когда можно постоянно заниматься рефакторингом.

			Далеко не каждое изменение можно и нужно ревьюить.

			Инструменты статического анализа генерят кучу левого шума, и этот хлам нужно разгребать.

			Не везде есть возможность обвесить все, что можно, хорошими, годными юнит-тестами. Да и с автоматизацией местами, мягко говоря, не сахар.

			...

			И самое главное – это все вопросы процесса и решения рисков для проекта. У тестировщика, как правило, нет ни достаточных знаний, ни возможностей что-то в нем менять. Зачастую это все владения менеджера (я верю что у вас организационная структура может отличаться, но сути это не меняет – рядовой исполнитель тут имеет очень ограниченные возможности).

			ЧТО ЭТО ЗНАЧИТ ДЛЯ ТЕСТИРОВЩИКА?

			Это значит, что нужно работать над тем, чтобы не возникало неприятных сюрпризов типа «Это работало, а теперь не работает. Почему вы это не протестировали? Вы же должны заниматься тестами!».

			Нужно, чтобы менеджмент понимал, чем занимается тестирование и какие у подхода есть риски/проблемы. Чтобы он понимал, как это можно лечить, и принимал решения о том, насколько это оправдано для проекта. Нужно, чтобы тестовая стратегия не шла вразрез с направлением движения проекта, а двигалась вместе с ним.

			Каждый должен понимать свой маневр. Каждый должен понимать, куда движется армия. И только в этом случае мы можем говорить, что стратегия тестирования оправдана. Даже если со стороны она выглядит совсем сумасшедшей, контекст многое может оправдать.[image: 9223.jpg]

		


		
			ВИЗУАЛЬНЫЕ СПЕЦИФИКАЦИИ

			Михаил Дубаков
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			Спецификации – это скука смертная. Пожалуй, это самая скучная часть работы управляющего продуктом. Возможно, именно поэтому большинство спецификаций ужасны и являются главным источником задержек, переделок и багов.

			Активные коммуникации и доступность управляющего продуктом помогают решить проблему недостаточно хороших спецификаций, но далеко не всегда.

			Agile движение имеет свой взгляд на спецификации. Наиболее экстремальное крыло выражает свои взгляды так: К черту спецификации!

			И типичное описание требования в таких проектах выглядит так:

			• Как пользователь

			• Я хочу добавить новую задачу быстро

			• Чтобы сэкономить время и не потерять контекст

			Что удивительно, такой подход работает. В определенных случаях. Необходимо выполнение всех условий ниже:

			• команда сидит в одной комнате

			• есть 24x5 доступ к управляющему продуктом

			• в команде нет ни одного тестировщика

			• дизайнеры умеют придумывать решения любой проблемы за 1 рабочий день

			Если хотя бы одно из условий не выполняется, то команда имеет серьезные проблемы.

			На другом конце спектра находятся немногочисленные индивидуумы, которые готовы тратить четвертую часть свой жизни на создание исчерпывающей документации по проекту. Они продумывают каждую мелочь, подробно описывают каждое поле в форме, занудно углубляются во все негативные сценарии и точно знают, как должна реагировать система на беспорядочное кликание мышкой, попытку ввести имя на языке SQL и прямое попадание метеорита в дата-центр.

			СПЕЦИФИКАЦИИ И ПРОГРАММИСТЫ

			Многие программисты не любят спецификации. Введем определение, пусть это будут «Программисты класса 1». Они твердо знают, как система должна работать, на какие сценарии можно выдавать сообщения «Unknown error» или “You can’t do that” и где нужно срезать углы, чтобы меньше возиться с неинтересными вещами.

			Наличие спецификации воспринимается как ограничение свободы творчества и выражение недоверия: «ха, можно подумать, мы не знаем, как лучше сделать эту фичу». Поэтому программисты класса 1 не любят читать спецификации. Они могут их сканировать, смотреть на них и разглядывать картинки, но они не будут их читать.

			Программисты класса 2 – совершенно другие люди. Если у фичи нет спецификации, они впадают в грустное состояние и предвкушают много переделок, запоздалых споров и плохих решений. Они знают, что их ждет много прямых контактов с тестировщиками в попытках ввести определение бага. Они ясно видят, сколько им придется потратить времени в попытках словить управляющего продуктом и лестью или обманом выудить из него ответы на десяток вопросов.
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			Программисты класса 2 читают спецификацию от корки до корки, методично ее переваривают и задают убийственно точные вопросы.

			Для программистов класса 2 можно создавать любые спецификации – они проглотят все. Программистам класса 1 можно показывать только картинки, снабженные короткими, ясными надписями без сложных слов. Еще лучше им показать мультфильм. Я хотел сказать – анимацию.

			Между этими двумя классами находится многочисленный класс один с половиной. Эти программисты почитывают спецификации и в целом требуют их наличия. Но делают это без особого рвения и вдумчивости. Таких программистов больше всего и именно для них должны писать спецификации управляющие продуктами. Более точно – нужно снижать барьер вхождения в спецификацию и доносить идеи визуально, кратко и ярко.

			СПЕЦИФИКАЦИИ И ТЕСТИРОВЩИКИ

			У тестировщиков жизнь тяжелая. Отсутствие спецификации превращает процесс тестирования в медленную пытку на выносливость и стрессоустойчивость. В принципе баг – это несоответствие поведения системы спецификации. Когда спецификации нет, то и багов нет. Чем с удовольствием пользуются корыстные программисты.

			К примеру, если в компании есть бонусы за отсутствие багов, то лучший способ получить бонус – перестать писать спецификации. Нет спецификаций – нет проблем. Управляющие продуктом не пишут спек (и в освободившееся время постят котиков в фейсбук), программисты пишут код без багов, а тестировщики багов не находят (ну разве что иногда, чтобы компания вдруг не решила, что они вообще не нужны). Всем хорошо. Страдают только клиенты, которые имеют в итоге черт знает что с непредсказуемым поведением.

			Программисты почему-то могут позволить себе не читать спецификации, а вот тестировщики – нет. Им придется дотошно разбираться в любом мусоре, который набросал управляющий продуктом из своей головы за максимально короткое время. Им придется методично перечитывать всё, искать нестыковки и неясности. И этим могут пользоваться ленивые управляющие продуктом. Чего, собственно, возиться со спецификацией, если тестировщик прочтёт всё и попытается исправить все ошибки.

			СВОЙСТВА СПЕЦИФИКАЦИЙ

			Давайте поговорим о признаках, по которым любой дурак может отличить плохую спецификацию от хорошей.

			(НЕ)ПОЛНОТА

			Согласно Гёделю, нет никакого смысла стремиться к полной спецификации. Любая полная спецификация противоречива. Так что надо смириться с тем, что любая спецификация будет неполна. Максимум, на что можно надеяться, это на непротиворечивость.

			На этом месте можно махнуть рукой и сказать, что раз полной спецификации мы сделать не сможем, чего тут вообще возиться. Однако разумные попытки приблизиться к полноте дают очень много плюсов и всего два минуса: время и силы.

			Поиск баланса – задача не простая и однозначного ответа тут нет, очень многое зависит от контекста. Однако ясно, что если при старте разработки программисты приходят к управляющему продуктом с тремя и более вопросами, то можно смело лишать управляющего доступа к свежим фруктам и кофе, чтобы не отвлекался, а занялся делом.

			Так насколько полными должны быть спецификации? Ответ довольно прост. Сначала спецификация требования должна ограничиваться несколькими предложениями. Перед началом разработки она должна быть настолько подробной, насколько это разумно с точки зрения временных затрат.
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			Желательно, чтобы после изучения спецификации вообще не возникало никаких сомнений. На практике, в процессе разработки выявляются всякие ограничения или неожиданно сложные для реализации вещи. Но при хорошей спецификации их немного.

			Если же спецификация слишком краткая, то эффект дивергенции опускает мораль команды до дна стакана. Фича ширится, видоизменяется, мутирует, проникает в неожиданные места приложения и врастает в него раковой опухолью. Кажется, что её разработка никогда не закончится. Требуются героические усилия для её сворачивания, контролирования и окончания.
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			МОЗГОКЛЮЙСТВО

			Есть люди, которые любят казаться чрезвычайно умными, хотя это слабо коррелирует с их реальными способностями. Они с радостью употребляют слова типа «корреляция», «дивергенция» и «Гёдель».

			Так вот они страшно любят писать сложные тексты, в которых предложения занимают по абзацу, присутствуют точки с запятой, и, страшно подумать, полностью отсутствуют картинки! Иногда такие люди благодаря маловерятной флуктуации становятся управляющими продукта и вносят свой разрушительный вклад в успех проекта.

			Мало того, что их спецификации читать просто скучно, так нужно тратить драгоценные калории энергии на попытки понять, что же имеется в виду на самом деле под фразой «пользователь осуществляет операцию перехода на следующий раздел клиентского приложения путем двойного нажатия на левую кнопку манипулятора типа мышь».

			Спецификации должны быть как можно более простыми. Язык должен быть понятен даже программисту класса 1, если он вдруг решит отвлечься от картинок и что-то прочитать. Программистам и так придется попотеть, чтобы выполнить все ваши безумные требования, избавьте их хотя бы от джунглей вашего интеллекта.

			РАЗМЕР

			Если распечатанной спецификацией можно покалечить хрупкого тестировщика, то у этой спецификации явно имеются серьёзные проблемы. Хорошей спецификацией можно убить комара, максимум муху, убийство любого существа бОльшего размера должно вызывать вопросы. Не нужно лишних слов, избыточных параграфов и повторений. Если кажется, что выкинуть нечего, а спецификация все ещё большая – разбивайте фичу на несколько более мелких.

			Может показаться, что размер коррелирует (чёрт!) с полнотой. Однако, наполнять спецификацию водой – явно не самая хорошая идея. Наполняйте её смыслом и жизнью.

			МЕТОДЫ ДОНЕСЕНИЯ ИДЕЙ

			Какие вообще бывают методы объяснения своих мыслей? Давайте пройдемся по ним.

			ПСЕВДО-НАРРАТИВНЫЕ

			Очень многие разработчики спецификаций обожают структурность. Самые доступные структурные элементы: таблицы и списки. Зачастую в спецификации больше ничего и нет: списки, списки, вложенные списки, вложенные списки, вложенные в списки… и таблицы.

			С одной стороны, таблицы действительно помогают хорошо воспринимать… табличные данные. Но маловерятно, что любую спецификацию можно представить

			в виде табличных данных. Хотя некоторым это удаётся:
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			Списки тоже хороши в меру. Когда из них состоит вся спецификация, к пятой странице хочется застрелить автора, а к седьмой – самого себя.
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			Такое использование текста портит карму. Не делайте так.

			НАРРАТИВНЫЕ

			Обычно управляющие продуктами не любят писать связный текст. Таблички, списки, диаграммки – это ещё куда ни шло. Но вот взять и написать внятную историю – это выше их сил. Поэтому нарративные спецификации в природе практически не встречаются. Я взял на себя смелость написать одну, для примера.

			ИСТОРИЯ ПРО ВАСЮ И БАТЧ DND

			Вася планирует следующую итерацию. Он смотрит на доску, заполненную карточками. Слева он замечает список карточек в бэклоге. Вася читает названия юзер-сторей и понимает, что три первые стори надо обязательно сделать в следующем релизе. Вася привычно прижимает Ctrl и кликает по каждой карточке, карточки призывно желтеют в ответ. Вася хватает первую карточку и начинает тащить её в правую колонку. Карточки красиво складываются в одну, увенчанную эффектной цифрой 3 в правом углу. Вася перемещает карточки в нужную колонку, но пока ещё не отпускает их, наслаждаясь тем, как колонка желтеет карточкам в ответ.

			Счастливый конец

			Вася отпускает карточку, которая распадается на три. Раз дело сделано, колонка возвращает себе привычный серый цвет. Карточки моргают дважды, уверяя, что они уже тут освоились, и тоже становятся обычными. Вася счастлив.

			Несчастливый конец

			Вася отпускает карточку и вдруг видит тревожное красное сообщение «У тебя, дружище, нет прав на изменение итерации для юзер-стори. Попроси админа, может даст». Карточки прыгают обратно в левую колонку и остаются желтыми, чтобы Вася мог сполна почувствовать собственное ничтожество по сравнению разработчиками системы.

			Кажется, читать такую спецификацию гораздо интереснее, чем сухой язык таблиц и списков. Она раскрывает мотивацию, дает почувствовать и представить решение. Васю становится просто жалко и хочется ему как-то помочь. Может быть, дать возможность Васе пингануть админа прямо сейчас одним нажатием на ссылку? Или сделать превентивный показ ошибки еще до того, как Вася отпустил карточки?

			К сожалению, мало кто хочет тратить время на нормальный связный текст. Гораздо проще засунуть в документ таблицу и заполнить ее колонки сухими глаголами.

			Может быть, нарративная спецификация недостаточно формальна. Но если её дополнить правильными картинками, то всё будет хорошо.

			BDD

			Behavior-Driven Development имеет довольно любопытный формат для описания требований. Фактически, мы описываем критерии приемки фичи. Если все критерии проходят, фича считается готовой. Вот один из примеров спецификации в формате BDD:

			As a Scrum Master I want to see Release BD Chart drawn by weeks

			As a Scrum Master

			I want to see Release BD Chart drawn by weeks

			When Iterations practice is disabled

			So that I can benefit from BD chart

			Given any development process

			When I turn off Iterations practice in

			Admin -> Process -> Edit

			And navigate to Release BD chart

			Then iteration velocity replaced by weekly velocity

			And Chart end date is the same as Release end date

			And BD chart drawn by weeks instead of iterations

			And Chart Start Date is the same as Release Start Date

			Что же хорошего и плохого в таком подходе? Из хорошего можно выделить единый формат. К нему привыкаешь и после нескольких недель уже как-то сразу начинаешь писать спецификацию в таком формате, не особенно включая мозг. Есть / Сделали / Получили – четкий формат реакции на любое действие пользователя.

			Кроме того, такую спецификацию можно автоматизировать. Конечно, придётся договориться о чуть более строгом формате, но в принципе управляющий продуктом способен выдавать сценарии, которые будут сразу же превращаться в автоматические тесты. Исполняемые спецификации – мечта любого разработчика.

			Минусов тоже вполне достаточно. Во-первых, всё, что хорошо транслируется в автоматические тесты, обычно плохо транслируется в человеческий мозг. Спецификации в первую очередь пишутся для людей, а не для тестов. Воспринимать формат BDD достаточно тяжело. Особенно уныло смотрится спек из десятка сценариев. Ну ничем не лучше списка или таблицы, а зачастую и хуже, потому что в нём присутствует очень много повторений Given, When, Then. Эти повторения вносят ненужный шум, затрудняя восприятие полезных сигналов.

			BDD сценарии хорошо подходят для описания взаимодействия системы с пользователем, но совершенно не подходят для нефункциональных требований и элементов интерфейса.

			При использовании BDD практически невозможно охватить сразу всю фичу целиком.

			НАБРОСКИ ИНТЕРФЕЙСА

			Многие управляющие продуктами побаиваются ручек, а от набора цветных карандашей у них портится настроение. Они стесняются рисовать и уверены, что наброски от руки выглядят непрофессионально и недостаточно круто. Вместо карандаша они предпочитают Visio, OmniGraffle или любой другой дорогой профессиональный инструмент.

			Для набросков совершенно необязательно обладать твердой рукой и искусством проводить прямые линии с закрытыми глазами.
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			Преимущество набросков в том, что их можно сделать очень быстро, сфотографировать на телефон и разбавить наконец унылый спек живыми картинками.

			Обычно рисуют интерфейс и гораздо реже – что-то более глубокое. Можно ли сделать спек целиком из скетчей? Вполне, но не факт, что это лучшее применение ваших способностей художника.
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			У скетчей есть серьёзный недостаток – отсутствие деталей. По определению от скетча не стоит ожидать всяких мелочей, он даёт общую картину, общее представление, но вызывает много дополнительных вопросов на стадии разработки фичи. Я лично скетчи очень люблю.

			ДЕТАЛЬНЫЙ ДИЗАЙН

			С дизайном все просто – он должен быть готов до стадии разработки. Не стоит надеяться, что дизайнер сможет за пару дней склепать что-то такое, за что ему самому будет не стыдно. Дизайнерам нужно время. Обычно много. Дизайн нужно начинать делать задолго до того, как фича попадет в разработку.

			Тут есть проблема. Может случиться, что фича с готовым дизайном внезапно становится ненужной. Тут уж ничего не поделаешь, надо стараться угадывать и делать дизайн для фич, вероятность разработки которых высока.
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			Итак, законченный дизайн должен быть непременным атрибутом любой спецификации. Может ли дизайн заменить всю спецификацию? К сожалению, нет. Обычно в дизайне не показаны все состояния системы, не описаны потоки взаимодействий, не проработаны все сценарии. Дизайн статичен. А нам нужна динамика. Можно и в дизайне показывать динамику:
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			Но это долго и сложно. Лишь избранные способны так скрупулезно прорабатывать варианты.

			РАСКАДРОВКИ / STORYBOARDS

			Раскадровки любят режиссеры. В общем-то это просто набор отдельных ключевых кадров какой-то сцены.
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			Не обязательно быть великим художником, чтобы рисовать раскадровки. Достаточно уметь проводить кривые линии под произвольными углами:
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			В нашей индустрии раскадровка – это набор отдельных состояний системы.

			Раскадровки довольно компактны и позволяют понять, какие вообще состояния есть. Отличные раскадровки ещё и показывают, как в эти состояния переходить.

			В отличие от статических скетчей интерфейса, раскадровки показывают взаимодействие пользователя с системой. Если взаимодействие сложное, то и раскадровки получаются сложными. Это знак подумать еще немного, вдруг можно сделать проще.
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			ПОТОКИ / FLOWS

			Для хорошего понимания требования надо знать, какие действия может делать пользователь и в какие состояния может переходить система. BDD сценарии в целом дают такое понимание, но их нужно внимательно читать и транслировать в образы, понятные программистам класса 1. А это сложно. Гораздо проще нарисовать все действия и все состояния.

			Диаграмма потоков может просто показывать, какие переходы состояний возможны в ответ на действия пользователя, а может и содержать в себе элементы UI (в этом случае она приближается к раскадровке).

			Рисовать диаграммы потоков мне нравится ничуть не меньше, чем скетчи интерфейса.

			ANIMATION / GIFS

			Все дети любят мультфильмы. Но когда они узнают, что для создания одной минуты рисованного мультика надо сделать 1000 рисунков, у большинства навечно отбивает охоту заниматься анимационными фильмами.

			Но всё же раскадровки можно анимировать! Тогда получается крайне наглядная штука, которая позволяет представить, как всё это будет работать.

			Сделать анимацию можно гораздо быстрее, чем живой прототип. Конечно, не будет реального взаимодействия с интерфейсом, но основные кейсы показать можно вполне хорошо.

			Для того, чтобы делать анимационные гифы, нужна усидчивость, терпение и профессиональная деформация. У нас анимацией начал увлекаться Игорь Трафимович, и забомбил несколько хороших примеров:

			1. Изменения в прогрессе карточки-требования с течением времени в Targetprocess 3: https://habrastorage.org/getpro/habr/post_images/28f/09a/9b3/28f09a9b3a6c035f6797ed2f322cec35.gif
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			2. Быстрое редактирование данных в списках Targetprocess 3: https://habrastorage.org/getpro/habr/post_images/d1d/96a/59c/d1d96a59cbc189f98ac7dbd771686457.gif
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			БУМАЖНЫЕ ПРОТОТИПЫ
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			Подробнее
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			Подробнее

			

			Не все дети любят бумагу, ножницы и клей. Некоторых били по рукам указкой за попытку отрезать косичку соседке напротив, некоторым ни разу не удалось вырезать ровный круг, кого-то приклеили к стулу в середине урока. Ну а злостные любители клея просто не доживают до нужного профессионального уровня. Наверное поэтому бумажные прототипы не очень распространены.

			Казалось бы, нет ничего проще: взять бумагу, нарисовать кусочки интерфейса, притащить видеокамеру, записать все это за пару часиков и смонтировать небольшое видео. Да ладно видео, хотя бы просто пройтись по интерфейсу и выяснить, где возникают спорные и непонятные места.

			Бумажный набор можно положить в рюкзак и отправиться на поиски непуганных пользователей, которые за простой латте в Старбаксе оценят ваш прототип и откроют вам глубины своей… оригинальности.

			С бумагой работать весело и интересно. Взаимодействия видны прекрасно. Времени требуется, конечно, гораздо больше, чем для скетча, но гораздо меньше, чем для реального прототипа. Мне кажется, у нас этот вид прототипирования недооценен.

			ИНТЕРАКТИВНЫЕ СПЕКИ

			Интерактивные спецификации соединяют в себе текст и графику, отчего становятся довольно эффективными. Чтобы их делать, обычно нужно уметь программировать. Далеко не все управляющие продуктом обладают необходимым набором знаний, им как-то таблицы и списки привычнее.

			Единственную интерактивную спецификацию, которую я видел в жизни, сделал Олег Серяга.
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			Подробнее

			

			Тут мы можем переключать размеры карточек, типы карточек и быстро переходить к нужному элементу с описанием важных свойств.

			Стоит ли делать интерактивные спецификации? Скорее всего, нет. Для прототипа их недостаточно, и есть более простые способы донести всю информацию не менее эффективно.

			ЖИВЫЕ ПРОТОТИПЫ

			Большинство управляющих продуктами не умеют писать код. Им не чужды некоторые структуры данных, такие как списки, очереди и хеш-таблицы (хотя они и не знают, как они на самом деле работают). Они в целом имеют представление о циклах и условных операторах. Но лишь небольшое количество управляющих продуктами имело опыт написания реального кода. Всё это выливается в то, что они не могут сделать живой прототип системы своими силами, а значит им надо обращаться к программистам.

			Хороший прототип даёт ответы на огромное количество вопросов. Он позволяет пройти многие сценарии самостоятельно и увидеть наконец реальное взаимодействие. На прототипах можно запускать юзабилити тесты. Прототипы можно просто показывать клиентам и собирать их пожелания. Специалист по продажам может показать прототип потенциальному клиенту и соврать, что это уже в разработке и скоро (через 2 месяца) будет непременно выпущено.

			Кажется, ничего и лучше желать нельзя. Но не всё так радужно, прототип не может полностью заменить спецификацию.

			К сожалению, практически всегда в прототипах реализуют только позитивные сценарии. Главная цель прототипа – работа на прорыв, доказательство работоспособности конкретного решения. Негативные сценарии никак не влияют на качество доказательства, поэтому их оставляют в сторонке. Однако для разработчика негативные сценарии крайне важны. Если разработчики не хотят о них думать, то тестировщики обожают. В результате придется терпеливо выяснять нюансы поведения системы, мучительно фиксить баги и править сообщения «You can’t do that!».

			Вторая проблема – отсутствие мелких деталей. Прототип обычно существенно отличается от законченного дизайна. Он может быть вообще довольно страшным на вид, главное рабочим.
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			Подробнее

			

			Через прототип очень нудно и долго придется выяснять требования типа «а какая же максимальная длина у этого поля?». Мало того, что разработчику вообще надо вспомнить, что у поля есть длина, так еще и тыкать в прототип мышкой и смотреть код в тщетной попытке найти там что-то хорошее.

			Так что прототип не заменяет спецификацию. Отлично дополняет – это пожалуйста. Но я бы поостерёгся ходить в разведку с управляющим продуктом, который отдает разработчику прототип со словами «тут всё понятно, начинайте делать».

			Еще один минус – время. Прототипы делать долго. Вообще есть два типа разработчиков: быстрые и медленные. Быстрым можно доверять разработку прототипов, медленным – ни в коем случае. Качество кода в прототипе, как вы понимаете, может быть произвольно плохим. Главное, чтобы работали нужные сценарии. И вроде бы КО (КО – Капитан Очевидность, прим. ред.) похлопывает сейчас меня сзади по плечу, но я сам совершал такие ошибки в прошлом.

			СПЕЦИФИКАЦИЯ = ВИЗУАЛЬНОЕ ОБЪЯСНЕНИЕ

			Цель спецификации – донести идеи в максимально понятной и полной форме. Лучше всего это работает, когда используются и текст, и графика. Поэтому нужен здоровый микс самых разных методов, о которых мы уже поговорили. Это всегда тяжело, требует творческого подхода и желания делать добро.

			Ниже все методы сведены в единый график. По оси X у нас сложность создания контента. Ясно, что живой прототип сделать сложно, тогда как набросать скетчи довольно просто. По оси Y у нас полезность, то есть насколько эффективно данный метод доносит идею. Опять же, полезность псевдо-нарративных спецификаций не высока, тогда как полезность готового дизайна или прототипов высокая.

			Желательно не использовать методы с низкой полезностью, такие как BDD и псевдо-нарративные. Хорошо работают скетчи, нарративы, диаграммы потоков, раскадровка, бумажные прототипы и готовый дизайн. На анимацию и живые прототипы стоит тратить время только в том случае, если его реально много.

			Вступайте на путь добра, друзья! Создавайте понятные визуальные спецификации, которые рассказывают истории на простом языке.



			P.S. У меня в запасе осталось ещё штук 20 красивых картинок, но статья и так огромная, так что извините.[image: 9864.jpg]
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