Szoftver- és rendszerellen6rzés (VIMIMAO1)

1. gyakorlat: Kovetelmények ellen6rzése

A gyakorlaton a kovetelmények nyilvantartasaval és ellendérzésével kapcsolatos feladatok koziil
vizsgalunk meg néhanyat.
Kovetelményspecifikdcio ellenérzése atvizsgalassal

A gyakorlati anyagok kozott megtaldlhaté egy egyszerli szamolégépet megvaldsité alkalmazas
felliletes kovetelményspecifikacidja.

1. Atolvasassal ellenérizziik a leirast. Milyen pontatlansagot, hibat vagy kérdéses részt talaltunk?

a. Vizsgalati szempontokat talalunk a kapcsol6dd eléadas anyagaban (ld. 40. dia: Vizsgalati
szempontok IEEE Std 29148-2011 alapjan).

b. El6szor olvassuk at a leirast egyben, hogy legyen egy képiink roéla. Ezutan tételesen
ellendrizziik az egyes vizsgalati szempontokat.

c. Az atvizsgalasa iddigényes folyamat, atvizsgalas esetén oranként ot, legfeljebb tiz oldallal
szokas végezni. Nagyon alapos atvizsgalds esetén ez lecsokkenhet akar 6rankénti egy
oldalra is.


https://inf.mit.bme.hu/sites/default/files/materials/category/kateg%C3%B3ria/oktat%C3%A1s/msc-t%C3%A1rgyak/szoftver-%C3%A9s-rendszerellen%C5%91rz%C3%A9s/15/SzoRE-2015_EA02_kovetelmenykezeles.pdf
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Allapotgép modellek ellenérzése

Az el6z6 feladatban megvizsgalt alkalmazas specifikalasa soran a kovetkezd lépésként elkésziilt a
rendszer UML allapotgép modellje.
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A kapcsol6dé el6adas anyagdban taladlhaté vizsgalati szempontok alapjan ellendrizziik az elkésziilt
allapotgép modellt (ld. 52. diatol: Teljesség és ellentmondasmentesség ellendrzése UML
allapottérképek esetén).

2. Milyen hibakat talaltunk?

3. Ha teljessé szeretnénk tenni az allapotgépeket, a hianyzo tranziciékat hogyan vennénk fel? Van-e
olyan, ami nem egyértelmii?


https://inf.mit.bme.hu/sites/default/files/materials/category/kateg%C3%B3ria/oktat%C3%A1s/msc-t%C3%A1rgyak/szoftver-%C3%A9s-rendszerellen%C5%91rz%C3%A9s/15/SzoRE-2015_EA02_kovetelmenykezeles.pdf
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4. Az UML Aallapottérképek ellendrzése soran bonyolultabb szitudciokkal is taldlkoztunk. Vizsgaljuk
meg az alabbi komplexebb modell teljességét és egyértelmiiségét!

Javaslat: a teljesség vizsgalatdhoz készitsiink egy matrixot a rendszer konfiguraciéival és
eseményeivel.

i example state machine
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Kovetelménykezel6 eszk6zok: YAKINDU Requirements

A gyakorlat masodik felében egy komplex kovetelménykezel6 eszkozt fogunk Kkiprobalni. A
gyakorlaton rendelkezésre all6 id6 nyilvanval6an nem elégséges az alkalmazas dsszes funkcidjanak
kiprobalasa, a cél csupan annyi, hogy egy-két alapfunkcié megismerésével lassuk, hogy milyen
tobbletet nyujt egy ilyen eszkoz a kézi (Word, Excel dokumentumok) kovetelménykezeléshez képest.

1. Inditsuk el a C:\vmware-images\GYAK1_Win7_Yakindu virtualis gépet.
2. Ha megkérdezi, hogy mit csinaljon a megvaltozott géppel, akkor az ,I moved it” opcidt valasszuk.

3. A virtudlis gépben el6fordulhat, hogy a Windows ujrainditast kér, ezt halasszuk késdbbre. Ha
valasztanunk kell a halézat és a megosztasok beallitasai koziil, a munkahelyi halézatot valasszuk.

4. Lépjlink be a virtudlis gépre a mérésvezet6 altal megadott jelszéval, majd inditsuk el az asztalon
talalhaté YAKINDU Requirements parancsikont.

5. AYAKINDU egy Eclipse-alapt eszkoz, igy valasztanunk kell egy tetsz6leges Workspace mappat.

A gyakorlaton el6szor a YAKINDU beépitett minta projektjét fogjuk hasznalni. Ez egy, az alkalmazottak
szabadsagolasat nyilvantart6 rendszerrel kapcsolatos kovetelményeket gyijti 6ssze.

6. A megjelend Welcome oldalon kattintsunk az Install example project gombra, majd a felugré
ablakban nyomjuk meg a Finish gombot.

7. A szerkesztd teriileten megjelent egy egyszerli Utmutaté a program alapvetdbb funkcidirél. A
kovetkezd 10-15 percben olvassuk végig a leirast és kovessiik az utasitdsokat! Ha valami nem
vilagos, kérjiink segitséget a mérésvezet6tdl. Az id6kozben jobb oldalra keriilt Welcome ablak most
mar bezarhatd/minimalizalhaté.

Sajat YAKINDU kovetelmény projekt létrehozasa

Most, hogy megismertiik a YAKINDU Requirements alapvetd funkcidit, készitsiik el a CALCULATOR
alkalmazas kévetelmény leirasat.

8. Hozzunk létre egy CALCULATOR nevii projektet.

9. Hasznaljuk a beépitett System_Requirements modellfajlt, ebben vegyiik fel a kovetelmény-
specifikacidban szerepld kovetelményeket. A kovetelmények statusza kezdetben legyen OPEN.

10. Definialjuk a felhasznalot és a szamologépet, mint aktorokat.
11. Adjunk meg legalabb harom hasznalati esetet (pl. Bekapcsolas, Kikapcsolas, Szamitas).
Minden haszndlati esetnél adjuk meg, hogy mely kovetelmény megvalésitasat célozzak.
b. Minden lépésnél szerepeljen, hogy melyik aktor kézremiikodését igényli.

c. A Szamitas hasznalati esetnél adjuk meg kivételként azt az esetet is, ha az eredmény nem
abrazolhaté a REQ4 kovetelménynek megfeleléen (ilyenkor a szamologép irjon ki
hibaiizenetet).

d. Lehet6ség szerint adjuk meg a hasznalati esetek el6feltételeit is.
12. A hasznalati esetek felvétele kozben ne felejtsiik el frissiteni a kdvetelmények allapotat!

13. Az Output résznél adjunk hozza egy Specification Document elemet, majd generaljuk le az elkésziilt
tervekrol sz6l6 reportot.

Tipp: A feladatok megoldasahoz segitséget nyujt a példaprojekt, illetve az eszkoz sugédja (Help -> Help
Contents -> YAKINDU Requirements User Guide). Erdekl6ddk szamara ajanlott a Tutorial 2 elvégzése is.
A YAKINDU Requirements eszkoz probaverzidja 30 napig barki szamara ingyenesen elérhetd.



