TUGAS MATA KULIAH

REKAYASA PERANGKAT LUNAK

OOT
SOFTWARE TESTING

Disusun oleh :

Safriyadi



(113010144) 
A. Januar Alfiansyah


(113010141)

M Mihradi S



(113010099)

Bobby S Sumarsono


(113010018)

SEKOLAH TINGGI TEKNOLOGI TELEKOMUNIKASI

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA

BANDUNG 

2004
Pengujian Perangkat Lunak

PENGERTIAN
Pengujian perangkat lunak adalah suatu proses yang igunakan untuk mengidentifikasi ketepatan, kelengkapan dan mutu dari perangkat lunak dalam ilmu komputer yang dikembangkan. .Pada dasarnya, pengujiann tidak pernah dapat menetapkan kebenaran dari perangkat lunak

Pentingnya pengujian perangkat lunak dan implikasinya yang mengacu pada kualitas perangkat lunak tidak dapat terlalul ditekankan seperti yang dikatakan oleh Deutsch :

Pengembangan system perangkat lunak melibatkan sederetan aktivitas produksi di mana peluang terjadinya kesalahan manusia sangat besar. Kesalahan dapat mulai terjadi pada permulaan proses di mana sasaran ditetapkan secara tidak sempurna, dan dalam desain dan tahap pengembangan selanjutnya…. Karena ketidak mampuan manusia untuk melakukan dan berkomunikasi dengan sempurna, maka pengembangan perangkat lunak di iringi dengan aktivitas jaminan kualitas

Pengujian perangkat lunak adalah elemen kritis dari jaminan kualitas perangkat lunak dan mere[presentasikan kajian pokok dari spesifikasi,desain dan pengkodean.

Sasaran pengujian perangkat lunak :
1. Pengujian adalah proses eksekusi suatu program dengan maksud menemukan kesalahan.

2. Test case yang baik adalah test case yang memiliki probabilitas tinggi untuk menemukan kesalahan yang belum ditemukan pernah sebelumnya.

3. Pengujian yang sukses adalah yang mengungkap semua kesalahan yang belum pernah ditemukan sebelumnya.

Prinsip Pengujian :
1. Semua pengujian harus dapat ditelusuri hingga ke persyaratan pelanggan 
Sebagai tujuan utama pengujian perangkat lunak yaitu untuk mengungkap kesalahan. Yang mana berarti kesalahan paling fatal apabila perangkat lunak tidak dapat memenuhi syarat yang ditentukan oleh pelanggan.

2. Pengujian harus direncanakan lama sebelum pengujian itu di mulai. 
Perencanaan pengujian dapat dimulai setelah model persyratan telah dilengkapi. Definisi detail tentang test case dapat di mulai segera setelah model desain di teguhkan. Dengan demikian pengujian dapat direncanakn dan dirancang sebelum pengkodean dilakukan.

3. Prinsip Pareto berlaku untuk pengujian perangkat lunak.
Prinsip Pareto mengimplikasikan bahwa 80% dari semua kesalahan yang ditemukan selama pengujian, hanya dapat ditelusuri 20% dari semua modul program. Hanya saja kita sulit untuk mengetahui modul yang mengalami kesalahan dan mengujinya dengan teliti

4. Pengujian harus mulai “dari yang terkecil” dan berkembang ke pengengujian “yang besar”.
Pengujian biasanya dilakukan terhadapmodul program individual. Selagi pengujian berlangsung, maka seluruh modul yang terintegrasi lebih mudah di uji.

5. Pengujian yang mendalam tidak mungkin.
Jumlah jalur permutasi pada perangkat lunak sangat besar, oleh karena itu sulit untuk melakukan pengujian terhadap semua jalur skema pengujian. Akan tetapi setidaknya kita dapat mengetahui bahwa logika yang tertuang dalam perancangan perangkat lunak itu telah tepat dan memastikan semua kondisi telah teruji.
6. Untuk menjadi paling efektif, pengujian harus dilakukan oleh pihak ketiga yang independent.
Arti dari “Paling Efektif”  adalah pengujian yang memiliki peluang tertinggi untuk menemukan kesalahan. Perekayasa perangkat lunak yang membuat system bukanlah orang yang paling tepat untuk melakukan semua pengujian bagi perangkat lunak.
Serangkaian karakteristik perangkat lunak yang dapat diuji :

1. Operabilitas “Semakin baik dia bekerja semakin efisien dia dapat diuji.”

2. Obserfabilitas “Apa yang anda lihat adalah apa yang anda uji.”

3. Kontrolabilitas “Semakin baik kita dapat mengontrol suatu perangkat lunak, semakin banyak pengujian yang dapat diotomatisasi dan dioptimalkan.”

4. Dekomposabilitas “Dengan mengontrol ruang lingkup pengujian, kita dapat dengan lebih cepat mengisolasi masalah dan melakukan poengujian kembali secara lebih halus.”

5. Kesederhanaan “Semakin seidkit yang diuji, semakin cepat kita dapat mengujinya.”

6. Stabilitas “Semakin sedikit perubahan, semakin sedikit gangguan dalam pengujian.”

7. Kemampuan untuk dapat dipahami “Semakin banyak informasi yang kita miliki, semakin baik pengujian yang akan dilakukan.”

Dalam melakukan pengujian terhadap suatu perangkat lunak harus dilakukan perencanaan tentang apa saja yang diperlukan dalam pelaksanaan pengujian tersebut. Adapun langkah-langkah yang sering dilakukan dalam perencanaan pengujian perangkat lunak adalah :

· Memperoleh dokumen requirements, desain yang fungsional, desain internal dan dokumen lain yang diperlukan.
· Memperoleh kebutuhan biaya dan pengaturan jadwal
· Menentukan anggota team yang akan melakukan pengujian beserta tanggung-jawab mereka, Laporan kebutuhan.

· Mengidentifikasi resiko yang di timbulkan oleh aplikasi serta menetapkan prioritas pengujian, dan menentukan batasan dan lingkup test.

· Menentukan pendekatan pengujian dengan menggunakan metoda, pengintegrasian, dan fungsional tertentu.
· Menentukan kebutuhan lingkungan pengujian( perangkat keras, perangkat lunak, komunikasi, dll.)

· Menentukan data yang diperlukan dalam pelaksanaan pengujian.

· Menentukan tools yang dibutuhkan untuk mempermudah pengujian.

· Mengidentifikasi tugas, penanggung jawab terhadap tugas tersebut.

· Menetapkan perkiraan jadwal, batas waktu.

· Melakukan pengelompokan terhadap data masukan, analisa, dan jenis error.

· Menyiapkan pengujian dan membuat dokumen perencanaan yang telah di tinjau dan disepakati.

· Menyiapkan lingkungan test dan tools, memperolehlah user manual/ referensi yang diperlukan guna sebagai pemandu dalam pelaksanaan pengujian.
· Memperolehlah dan menginstal perangkat lunak.
· Melakukan Pengujian.

· Melakukan Evaluasi dan melaporankan hasil dari pengujian.

· Mencari error yang lain, yang berhubungan dengan error yang ditemukan sebelumnya.

· Melaksanakan pengujian ulang jika dibutuhkan.

· Melakukan pemeliharaan terhadap hasil pengujian dan membuat perencanaan ulang pengujian, lingkungan test maupun testware.

Dalam berbagi kasus pengujian terkadang sulit untuk menentukan keberhasilan maupun kelayakan dari pengujian tersebut. Dalam melaksanakan pengujian terdapat beberapa point untuk menentukan keberhasilan dari pengujian yang dilakukan. Diantaranya :

· Pengujian tersebut memiliki probabilitas yang tinggi untuk menemukan kesalahan.

Penguji harus memahami perangkat lunak yang diuji sehingga dapat menemukan dan menentukan kemungkinan penyebab terjadinya kesalahan dalam perangkat lunak.

· Pengujian yang baik tidak redundan.
Mengingat adanya batasan waktu dalam melakukan sebuah pengujian maka efektifitas ahrus dipertimbangkan sehingga diupayakan dalam pengjian hanya dilakukan untuk kasus yang berbeda.
· Pengujian yang baik haruslah “Jenis terbaik”
Penguji harus dapat menentukan jenis pengujian yang terbaik yang dapat digunakan untuk menemukan banyak jenis kesalahan pada perangkat lunak.

· Pengujian yang baik tidak boleh terlalu sederhana maupun terlalu kompleks
Pengujian harus dilakukan terpisah untuk test case yang berbeda. Jangan dilakukan secara bersama-sama.
JENIS PENGUJIAN

Pada umumnya terdapat dua jenis pengujian yaitu, Black-Box Testing dan White-Box Testing. Perbedaan yang mencolok diantara keduanya adalah pengujinya. Black-Box dilakukan oleh pengguna perangkat lunak yang mana hanya memperhatikan input dan outputnya saja. Apabila hasil output telah sesuai dengan input yang di uji, maka perangkat lunak talah lulus uji. Sedangkan White-Box testing biasanya dilakukan oleh tim penguji dari pembuat perangkat lunak. Sehingga yang diperhatikan bukan hanya input dan output, melainkan juga proses yang terjadi yang mengakibatkan perubahan dari input menjadi output.
Salah satu contoh dari pengujian white-box adalah basis-path, yang memungkinkan desainer test case mengukur kompleksitas logis dari desain procedural dan menggunakannya sebagai pedoman untuk menetapkan basis set dari jalur eksekusi. 
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Notasi diagram aliran

1. Notasi Diagram Air

Sebelum metode basis path dapat diperkenalkan, notasi sederhana untuk representasi aliran control yang disebut diagram alir  harus diperkenalkan. Grafik alir itu menggambarkan aliran kontrol logika yang menggunakan notasi yang ditunjukkan pada gambar berikut. Masing-masing gagasan tersebut memiliki symbol grafik alir yang sesuai.
2. Kompleksitas Siklomatis
Kompleksitas Siklomatis adalah matrik perangkat lunak yang memberikan pengukuran kuantitatif terhadap kompleksitas logis suatu program. Bila matrik ini digunakan dalam konteks metode pengujian basis path, maka nilai yang terhitung untuk kompleksitas Siklomatis menentukan jumlah jalur independent dalam basis set suatu program dan memberi batas atas bagi jumlah pengujian yang harus dilakukan untuk memastikan bahwa semua statement telah dieksekusi sedikitnya satu kali.

Fondasi kompleksitas Siklomatis adalah teori grafik, dan memberi kita matrik perangkat lunak yang sangat berguna. Kompleksitas dihitung dengan salah satu dari 3 cara berikut :

1. Jumlah region grafik alir sesuai dengan kompleksitas Siklomatis.

2. Kompleksitas Siklomatis, V(G), untuk grafik alir G ditentukan sebagai V(G) = E – N + 2 dimana E adalah jumlah edge grafik alir dan N adalah jumlah simpul grafik alir.

3. Kompleksitas Siklomatis, V(G), untuk grafik alir G juga ditentukan sebagai V(G) = P + 1 dimana P adalah jumlah simpul predikat yang diisikan dalam grafik alir G.
3. Matrik Grafis

Matrik Grafis adalah matrik bujur sangkar yang ukurannya (jumlah baris dan koilom sama) dengan jumlah simpul pada grafik alir. Masing-masing baris dan kolom sesuai dengan simpul yang diidentifikasikan, dan entri matrik sesuai dengan edge diantara simpul. Penggunaan matrik Grafis snagat membantu pengujian basis path, struktur data pada perangkat lunak. Contoh sederahan grafik alir dan matrik grafisnya yang sesuai diperlihatkan pada gambar berikut : 

Alpha testing

Di dalam pengembangan software, pengujian pada umumnya sangat diperlukan sebelum perangkat lunak tersebut  diberikan kepada kalayak ramai. Pengujian yang di kenal dengan alpha testing sering dilakukan di bawah suatu debugger atau dengan hardware-assisted yang debugging untuk menangkap bugs dengan cepat. Teknik ini juga dikenal sebagai white-box testing.
Selanjutnya diserahkan staff pengujian untuk pemeriksaan tambahan di dalam lingkungan yang serupa. Teknik ini dikenal juga dengan black-box testing dan sering di sebut langkah lanjutan dari white-box testing/alpha testing.

Betha testing

Mengeluarkan pruduk betha-version kepada kelompok-kelompok tertentu untuk dilakukan pengujian sehingga dapat mengetahui bugs yang ada pada perangkat lunak. Biasanya, beta-versions dibuat terbatas dan tersedia untuk publik terbuka yang bertujuan untuk meningkatkan jumlah para pemakai di masa yang akan datang.
Gamma testing

Pada kasus tertentu developer mengeluarkan produk Gamma version dimana produk yang dikeluarkan sudah memiliki fitur yang lengkap akan tetapi ada beberapa modul yang tidak berjalan sebagaimana mestinya.

Strategi Pengujian Perangkat Lunak
Strategi untuk pengujian perangkat lunak mengintegrasikan metode design test case perangkat lunak kedalam sederetan langkah yang direncanakan dengan baik, dan hasilnya adalah konstruksi perangkat lunak yang berhasil. Semua strategi pengujian harus menggabungkan perencanaan pengujian, design test case, dan kumpulan data resultan serta evaluasi.
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Strategi Pengujian

Pada dasarnya strategi pengujian perangkat lunak memilioki karakteristik umum sebagai berikut :
1. Pengujian dimulai pada tingkat module dan kerja ‘keluar’ kearah integrasi dari system yang berbasis computer.

2. Teknik pengujkian yang berbeda sesuai pada titik waktu yang berbeda.
3. Pengujian dilakukan oleh pengembang perangkat lunak dan suatu kelompok pengujian yang independent.
4. Pengujian dan debugging merupakan aktifitas yang berbeda, tetapi debugging harus diakomodasi pada banyak stretegi pengujian.
Verifikasi dan Validasi

Pengujian perangkat lunak adalah satu element dari topic yang lebih luas yang sering diacu sebagai verifikasi dan validasi. 

Verifikasi mengacu pada rangkaian aktifitas yang memastikan bahwa perangkatg lunak secara tepat mengimplementasikan suatu fungsi tertentu. 

Validasi mengacu pada serangkaian aktifitas yang berbeda yang memastyikan bahwa perangkat lunak yang dibangun dapat ditelusuri kepersyaratan pelanggan.

Debugging
Debugging terjadi sebagai akibat pengujian yang berhasil. Jika test case mengungkap kesalahan, maka debugging adalah proses yang manghasilkan penghilangan kesalahan. Debugging bukan merupakan pengujian tetapi selalu terjadi sebagai bagian akibat dari pengujian. Proses debugging dimulai dengan eksekusi terhadap suatu test case. Hasilnya dinilai, dan ditemukan kurangnya hubungan antara harapan dan sesungguhnya. Dalam banyak kasus, data yang tidak berkaitan merupakan gejala dari suatu penyebab pokok tetapi masih tersembunyi, sehingga perlu adanya koreksi kesalahan. 

Proses debugging akan selalu memiliki salkah satu dari dua hasil akhir berikut :

1. Penyebab akan ditemukan, dikoreksi, dan dihilangkan.

2. Penyebab tidak akan ditemukan

dalam kasus yang terakhir, orang yang melakukan debugging mungkin mencurigai suatu penyebab, kemudian mendesain suatu test case untuk membantu membuktikan kecurigaannya, dan bekerja untuk koreksi kesalahan dengan gaya yang iterative.
B. Data Flow
Metode untuk memetakan problem domain dan sistem’s responsibilities ke representasi teknis adalah pendekatan aliran data, sering dideskripsi sebagai analisis terstruktur, dengan persamaan
Data flow approach = 

Data (& control) flows 

+Data (& control) transformations 

+Data (& control) stores

+Terminators

+Process Specs (mini-specs)

+Data dictionary

Notasi ini adalah dasar. Sering kali model informasi Entity-Relationship Diagrams digunakan.

Dengan metode ini, analis memetakan dari dunia nyata ke data flows dan bubbles. Pemetaan ini memerlukan analis, client mengikuti aliran data setiap kali melihat pada dunia nyata, dan memetakan aliran itu ke subsequent analysis dan specification.
Pertimbangkan suatu event (permintaan transaksi) dan kemudian identifikasi tahapan pemrosesan diambil dalam menanggapi event itu adalah agak menolong, dan adalah dalam fakta satu strategi OOA untuk identifikasi Services dan tahapan terkait hal itu.

Aliran ini mendeskripsi tahapan pemrosesan (menggunakan abstraksi prosedural), bukan aliran data dan perbaikan gradualnya.
Dua strategi utama dalam analisis terstruktur. Metode “tua” (lihat De Marco, 1978 dan Gane and Sarson, 1977)

1) memetakan sistem sekarang ke data flow diagrams,

2) mengeluarkan physical idiosyncrasies,

3) menambah logical requirements baru,

4) menambah physical considerations baru.

Untuk US Air Traffic Control System, atau untuk registration and title systems beberapa negara, dokumentasi client requirements dari sistem yang ada terdiri atas lebih sedikit dari source code dan patched object code dari akhir tahun1960-an.
Studi dan pemodelan sistem itu, in effect, adalah studi dan pemodelan a prior mapping dari problem domain, lebih dari sekedar problem domain itu sendiri. Analisis menemukan kesulitan untuk recover dari fokus studi yang salah tempat ini.

Problem dengan strategi tua menjadi masalah tim bagai mana memodelkan sistem sekarang ketika time, budget, dan patience sudah lewat. Analis tidak tahu kapan berhenti (selalu menambah sesuatu ke model).
Pendekatan analisis terstruktur “modern” pertama kali tampil dalam seminar di awal tahun 1982, dalam buku (lihat Mc Menamin and Palmer, 1984). Strategi berkembang karena analis mempunyai problem picking bubbles untuk data flow diagram. Untuk menolong hal itu, tahap pertama adalah menentukan events.

Events adalah kejadian-kejadian di dunia luar yang perlu di-respons oleh planned-response system (sistem yang dibangun via PBO). Tiap event berkorespondensi ke bubble (gelembung, lingkaran). Namai tiap bubble dengan memutuskan apa yang sistem kerjakan dalam merespons ke kejadian.

Tambahkan aliran input dan output yang mendekati ke tiap bubble. Letakkan data stores (simpanan data) di antara bubbles yang perlu berkomunikasi dengan data yang dipegang sepanjang waktu.

Kemudian, kelompokkan bubbles ke page-size bites. Selanjutnya gambar higher-level summaries (ringkasan level lebih tinggi), up two or three levels, yang tertinggi adalah “context diagram”.
Context diagram dalam the entire system ditunjukkan sebagai single bubble. Untuk lower-level bubbles, diaplikasi functional decomposition untuk menentukan kejadian level lebih rendah yang diperlukan. Interaksi aktual di antara user dan system adalah message-based. Daftar event didokumentasi dalam the “modern” approach to structured analysis adalah sebagian besar dokumentasi permintaan individual dibuat oleh human users, sehingga event dan data flow berkorespondensi dapat diekspresikan.

Dokumentasi tambahan diperlukan meliputi spesifikasi the data flows and bottom-level transformations dengan data dictionary dan process specifications. Diagram level lebih tinggi hadir untuk menyediakan gambar besar untuk pembaca ( the process specification mengandung ekspresi detil. Tetapi banyak detil level lebih rendah harus dipahami untuk graphical summaries.
Tantangan adalah bagai mana pick the bubbles. Event-response partitioning dapat membantu. Tetapi dengan terlalu banyak events, jumlah bubbles membuat kita angkat tangan. Pertolongan kecil adalah membuat kelompok level lebih tinggi untuk memperbaiki human understandability – partitioning is the best choice.
Eventually the upper level bubbles become such conglomerates that their names can say little more than “Process <noun>”.
Problem lain dengan data flow method adalah ukuran data dictionary. Jika lima level diagram hadir, ratusan data flow leveling equations diperlukan. Complex interfaces (dengan sistem, devices, and humans lain) cenderung memperparah data flow leveling equation problem, berakibat project data dictionary “meledak” 1000+ halaman.

CASE tools dapat menolong mendapatkan semua syntax dalam shape. Tetapi semantics, the underlying meaning, is beyond what any human reviewer can digest.


Komunikasi, paling vital dalam analisis, interfaces ( volatile. Perubahan berkelanjutan untuk sistem dengan complex interfaces menyebabkan even further syntactic dan problem semantic consistency (lebih signifikan).


Pendekatan data flow masih mempunyai strong functional emphasis. Pendekatan ini mempunyai very weak data structure emphasis. Dafa flow diagram memberi very weak emphasis to the data store.


So, many authors have tried to tie INFORMATION MODELING CONCEPTS into data flow diagramming to compensate for the weakness.
Yourdon, 1989 ( discusses the tie-in, but the leverage attainable in problem domain understanding from data modeling and its influence on a data flow model is all but ignored.

--> in practice the connection seems virtually non-existent

Pada project besar beberapa kontraktor pemerintah, variasi business data processing organizations, pola sama muncul lagi, dan lagi:
1) The analysts rush off to do data flow diagrams;

2) After a while, out of synch in time and content, another team works on an INFORMATION MODEL (this team is called the “database group”);
3) The second team gets great subject matter understanding;

4) The first team likes the insight but resists the massive changes they must make (having grabbed for functionality first);

5) The functional (DFD) team wins out, and the results of the two team never get reconciled (sebaiknya kita ambil bersama dalam desain).

Ada yang berpendapat bahwa DFD tidak menolong untuk sistem atau bagiannya yang meng-update dan retrieve data. Dulu transaction processing system familier dalam kurun 1970 hingga 1980-an.
Kebanyakan sistem dunia nyata sekarang mengikuti pola berikut:
C. Information Modeling

