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Wezesniej opisatem praktyke testowania, ale wymaga ona przyktadéw. Oto
zmodyfikowane przyktady projektéw testerskich wziete z mojej kariery
testerskie;j.

Projekt 1 — strona internetowa

Testowanie stron internetowych to domena mniejszych firm testerskich, ludzi
z internetowego ttumu (crowd), czyli opisywany crowdsourcing, osoby przyj-
mujace zlecenia itp. Jest to doskonatly poligon dla kazdego poczatkujacego
testera. Oto najprostszy z mozliwych projektéw z realnymi zatozeniami.

Zlecenia testowania przychodza zazwyczaj z firm, ktére same nie zatrud-
niaja testeréw oprogramowania albo nie maja wystarczajacej wiedzy czy od-
powiedniego srodowiska do testéw. Naleza do nich: pojedynczy programisci
freelancerzy, mniejsze firmy wytwarzajace oprogramowanie na zlecenie,
agencje interaktywne itp.

Zlecenie testow

Klient przysyta nastepujace wymagania dotyczace strony, ktére najprawdo-
podobniej stanowily réwniez wytyczne do jej wytworzenia.

»,Strona bedzie miata 6 podstron: S1, S2, S3, S4, S5, KONTAKT. Dostepny bedzie
przycisk: KUP BILET, ktory bedzie linkowat do zewnetrznej strony sklepu inter-
netowego (procesu zakupu nie testujemy). Na stronie gléwnej bedzie odtwarzacz
wideo z lista filméw. Na podstronie S2 beda galerie zdjeé¢. W nagtéwku bedzie
zegar odliczajacy czas do wydarzenia. Podstrony beda zawieraly teksty, przyciski
i zdjecia. Stronicowanie bedzie ustawione na sztywno i bedzie wynosito 10 ele-
mentéw na strone. Elementy strony dodawane sg przez programistow (brak sys-
temu zarzadzania zawartoscia).

Testowanie bedzie obejmowato:

* strone na najbardziej popularnych przegladarkach w systemach Mac i PC,

* wersje mobilna na najbardziej popularnych telefonach oraz na tabletach

iiPadzie.

Dodatkowo wiadomo, ze projekt jest jednorazowy, czyli ze strona po-
wstaje na potrzeby wydarzenia i nie bedzie modyfikowana. Takie produkty
maja bardzo krétki czas zycia i relatywnie niewielki zasieg. Ich gtéwnym
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7. Praktyka testowania

celem jest przekazanie informacji. Kiedy informacja sie zdewaluuje, projekt
zamiera albo umiera. Skreéla to automatyzacje.

O stronie wiadomo, ze nie ma tam zadnych formularzy z wyjatkiem
KONTAKTU.

Poniewaz samo zlecenie nie zawiera wystarczajaco duzo szczegdtéw,
nalezy sprobowaé skompensowac ich brak, analizujac kontekst wynikajacy
z naszej wiedzy i doswiadczenia. Mozna to zrobi¢ na wiele sposobow,
np. przez plan testéw. Dokument ten powinien w pierwszej czesci pokazywacé
wydatkowanie budzetu i co mozna za zdefiniowang kwote lub w zdefinio-
wanym czasie przetestowac, np. ile sSrodowisk i jakie. Po uszczegdétowieniu
zakresu mozna w planie testéw zrezygnowac z niektérych wariantéw.

Plan testow

Zaproponowany plan moze by¢ nadmiarowy, ale czasami lepiej napisac trzy
stowa wiecej, niz pdzniej ze zleceniodawca drzeé koty o szczegoty. Jesli taki
plan zostanie zaakceptowany, znamy zakres naszych obowiazkéw. Mozemy
sie do niego odnie$¢ na koniec projektu.

PLAN TESTOW

ID: TP-Strona-12

Wprowadzenie: strona internetowa bedaca wizytdwka strony wydarzenia. Funk-
cja raczej informacyjna, wiec zaktadamy jednorazowe uzycie oprogramowania.
Strona znajduje sie pod adresem: xyz.pl

Testowane elementy:

Strona gtéwna.

Podstrony ze statyczng zawartoscia: S1, S2, S3, S4, S5.

Podstrona KONTAKT z formularzem kontaktowym.

Odtwarzacz wideo z lista filméw.

Galeria zdjeé.

Zegar odliczajacy czas do wydarzenia.

Stronicowanie (10 elementéw na strone).

Poniewaz jedna technologia obstuzy wszystkie platformy, zaktada sie, ze bedzie
to rozwigzanie RWD (strona automatycznie dopasowujaca sie do rozdzielczosci
i wielko$ci ekranu).

Nietestowane elementy:

1. Funkcja Kup bilet.

2. System zarzadzania zawarto$cia (administracja).

3. Inne - wczesniej nieokreslone.

4. Charakterystyki inne niz funkcjonalnos¢.

No A wDh =
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