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ESIPUHE


Karin kirja on täynnä lohikäärmeitä,


lasten kirja, mutta vanhemmat, koskee myös teitä,


lohikäärmeet ovat hurjia myös minulle,


ja ohjelmistotestaus, onko se sinulle?


Kirja puhuu myyteistä ja modernista legendasta,


lohikäärmeet vaanivat ja lapset ovat sankareita,


myyttisestä ohjelmistotestauksen maasta,


pimeistä, bugisista paikoista, jonne aurinko ei varjoaan heitä.


Vaan lohikäärmeitä on hyviä ja pahoja,


parhaissa tarinoissa on aina hyvää ja pahaa,


ja kun paha tekee tuhojaan, ei se saa rahoja,


joten, lue tämä kirja, tiedät, että se on mahtavaa.


Mitä on testaus? Se on nähtävä. Tutkiva oppimisen matka,


vaikea, kriittisen ajattelun tehtävä,


ohjelmistoprojektien kovin pätkä.


Kädessäsi on kirja, jossa on eri puoliskot,


rinnakkain kaksi tarinaa menee uskollisesti.


Tämä kirja antaa enemmän kuin uskot,


tappaen lohikäärmeitä ja testaten huolellisesti.


Nauti tästä kirjasta tai lohikäärmeet purevat!


Paul Gerrard


Principal, Gerrard Consulting,


aloitteleva runoilija, Macclesfield, Iso-Britannia


(Käännös: Kari Kakkonen)




KIITOKSET


Tahtoisin kiittää vaimoani Tainaa ja poikaani Nooaa, jotka jaksoivat antaa aikaa tämän kirjan kirjoittamiseen sapattivapaallamme ja sen jälkeen. Rakastan teitä!


Suuret kiitokset myös kaikille koelukijoille. Te suurenmoiset lapset – palautteenne rohkaisi jatkamaan kirjan kanssa. Kollegani testausalalla – testaussisällöt paranivat ja teksti eheytyi avullanne. Ystäväni monilta eri aloilta, mukaan lukien opettajat – teidän avullanne sain viritettyä kirjan monipuolisemmaksi erilaisille lukijoille. Erityisesti tahdon mainita Marko Rytkösen, Minna Aallon ja Debra Friedenbergin.


Erikoiskiitos kuvittajalleni Adrille, joka lähti mukaan luomaan lohikäärmeiden maailmaa huikean luovuutensa avulla. Lämmin kiitos myös ystävälleni Artsille, joka pitkin matkaa antoi konseptin kehittämiseen olennaisia tietoja ja kannustusta.


Kiitokset joukkorahoituskampanjaani Indiegogo:ssa osallistuneille ja siitä kertoneille ihmisille, yhteisöille, lehdille. Teidän panoksenne avulla kirjan laatutaso saatiin aivan eri tasolle. Kirja tarvitsee rahoitusta ja hyvästä asiasta pitää levittää sanaa!


Kiitokset työnantajalleni Knowitille, jonka joustavuuden vuoksi minulla oli mahdollisuus kirjoittaa tätä kirjaa. Kiitokset myös yhteisöilleni FiSTB ja ISTQB, jotka tukivat minut pitkin matkaa. Molemmat tahot päättivät esittää haasteen IT-alalle viedä testauksen sanomaa lapsille ja kouluihin tämän kirjan tukemisen ja ostamisen kautta. Mahtavaa, kun olette tärkeää asiaa tukemassa.


Kiitokset Avain-kustantamolle ja heidän monipuoliselle henkilökunnalleen ensimmäisestä painoksesta. Teidän avullanne kirja pääsi maaliin asti. Kiitokset BoD ja Adrienn Széll, teidän avullanne upea toinen painos näki päivänvalon!


Kiitokset kaikille minua kannustaneille, joita on niin suuri määrä, että olen varmasti unohtanut jonkun tahon. Kiitos kaikille!


Kari Kakkonen


Helsinki




ALUKSI


Lohikäärmeitä on monenlaisia. On kirjavia, isoja jättiläisiä. On pieniä tultasyökseviä sähikäisiä. On sukkelia, käärmemäisiä olentoja, jotka tuntuvat ehtivän joka paikkaan. Ne piinaavat rauhallisia kyliä ja isoja kaupunkeja. Lohikäärmeitä vastaan taistelevat urheat ritarit, jotka haarniskojensa turvassa löytävät keinot lohikäärmeiden päihittämiseen voimansa tai nokkeluutensa avulla. Aika ajoin toisen lohikäärmeen voi jopa saada auttamaan toisen kiinnisaamisessa.


Ohjelmistojen maailmassa taas on vikoja, jotka piinaavat ohjelmistoja aivan kuten lohikäärmeet piinaavat kyliä. Vikoja oppii löytämään, kun opettelee vaan. Näitä vikoja etsiviä ritareja ovat tämän maailman testaajat ja koodaajat. Tässä kirjassa puhutaan lohikäärmeistä ja ritareista, jotta voidaan opetella testauksen saloja. Kirja on helpompi ymmärtää, jos tietää jotakin tietokoneista ja koodauksesta, mutta olen pyrkinyt kuvaamaan asiat selkeästi kaikille lukijoille, niin lapsille, nuorille kuin aikuisille.


Tervetuloa oppimaan ohjelmistotestauksesta hauskalla tavalla!




KUINKA LUKEA TÄTÄ KIRJAA


Olen kirjoittanut kirjaan kaksi kerrosta. Ensimmäinen kerros ovat tarinat lohikäärmeistä ja ritareista. Toisen kerroksen muodostavat selittävät osuudet, joissa puhutaan ohjelmistotestauksesta, jota verrataan aina lohikäärmetarinaan. Selittävä osuus löytyy tarinan viereltä. Kirjasta voi lukea vallan hyvin pelkät fantasiaosuudet eli tarinat lohikäärmeiden ja ritarien kohtaamisista ja nuorten kasvamisesta tärkeään rooliin. Kirjan syvempi anti on kuitenkin ohjelmistotestauksen oppiminen ja ymmärtäminen lukemalla myös selittävät, vertaavat osuudet. Silti vertaavat osuudet ovat vain yksinkertaistus todellisuudesta, jotta asiat olisi helpompi ymmärtää. Moneen asiaan liittyy oikeasti poikkeuksia ja erikoistilanteita, joita en käy yleensä sen tarkemmin läpi.


Olen valinnut lähes kaikki yksityiskohdat lohikäärmetarinoihin siten, että niillä on vastine myös ohjelmistotestauksen maailmassa. Näin ollen ymmärtämällä esimerkiksi nuoren paimenen ja uljaan ritarin keskustelua, ymmärtää jotain myös ohjelmiston käyttäjän ja ohjelmistotestaajan vuorovaikutuksesta. Lohikäärmetarinat ovat siis täynnä merkityksiä, tai analogioita, todellisuuteen eli ohjelmistotestauksen maailmaan.


Kirjan lopussa on termiosuus, jossa esitellään uudet termit. Esimerkiksi kerrotaan, mikä on ohjelmisto tai mikä on testaustekniikka. Termiosuutta kannattaa lukea rinnan selittävän osuuden kanssa, aina kun jokin uusi sana ihmetyttää.


Kunkin luvun lopussa on harjoituksia. Osa niistä on helpompia ja osa vähän vaikeampia. Niiden mallivastaukset kannattaa lukea, vaikka itse harjoitus tuntuisi liian hankalalta. Harjoituksilla ja mallivastauksilla on syvennetty kirjan testausta selittävää osuutta. Jokaisen luvun viimeisessä harjoituksessa päästään pitämään hauskaa, joko piirtäen tai pelaten!


Ennen tarinaa on lyhyt ohjelmistotestauksen kuvaus, minkä lukeminen voi olla hyödyllistä ennen kuin alkaa lukea itse tarinaa. Tai jos siltä tuntuu, voi hypätä suoraan tarinan pariin.


Jokainen lukee kirjan juuri niin kuin itse haluaa. Eri ikäiset lukevat kirjan omalla tavallaan. Kirjan pariin kannattaa palata uudestaan ja uudestaan, kun ikää kertyy! Toivon kirjan olevan nautinnollinen niin fantasian kuin ohjelmistotestauksenkin kannalta. Itse pidän kovasti molemmista asioista, ja toivon tämän kipinän välittyvän myös lukijoille.




MITÄ ON


OHJELMISTOTESTAUS?


Tässä kirjassa puhutaan lohikäärmeiden ohella paljon ohjelmistotestauksesta. Sen vuoksi tässä on lyhyt johdanto asiaan, jotta kirjan vertauksia ja fantasiatarinoiden selittäviä osuuksia olisi helpompi ymmärtää.


Ympärillämme on paljon tietotekniikkaa. Kännykkä on hyvä esimerkki. Se on laite, jolla voi soittaa tai vaikkapa katsoa YouTubea tai Netflixiä. Tietotekniikassa on yleensä aina kaksi osaa eli laite ja siinä toimivat ohjelmistot. Jopa asiat jotka toimivat ennen ilman ohjelmistoja, sisältävät niitä nykyään. Esimerkiksi ovikello oli ennen vain laite, joka soitti pientä kelloa, kun painettiin sen nappia. Nykyään ovikellossa voi olla yksinkertainen ohjelmisto, jolla voi valita ovikellon soittoäänen. Tietotekniikkaa on toisinaan vaikea havaita. Esimerkiksi auton pysäyttäminen käyttää paljonkin ohjelmistoja. Kun painaa jarrupoljinta, se ohjaakin tietokonetta, joka taas ohjaa jarruja ja saa auton hidastumaan.


Kun ohjelmisto on laajempi asia kuin vain yhden laitteen toiminnan ohjaus, puhutaan tietojärjestelmästä. Tällainen ohjelmisto sijaitsee osittain jossakin muualla kuin tietojärjestelmän käyttäjä. Yleensä sijainnilla ei ole väliä käyttäjän kannalta, vaan tietojärjestelmä toimii paikasta riippumatta. Käytännössä tietojärjestelmä on asennettu jollekin palvelintietokoneelle jossakin turvallisessa tietokonesalissa, usein syvällä kallion uumenissa. Käyttäjät ovat yhteydessä tietojärjestelmiin omien laitteidensa, vaikkapa kännyköiden tai kannettavien tietokoneiden eli läppäreiden avulla. Tämä yhteydenpito sujuu verkon välityksellä. Hyvänä esimerkkinä tietojärjestelmästä on ruokakaupan verkkokauppa. Sieltä voi ostaa ruokaa, kuten oikeastakin kaupasta. Käyttäjä ottaa yhteyden verkkokauppaan omalla kännykällään, ostaa ruoat ja valitsee paikan, josta voi noutaa ruoat.


Miten ohjelmisto tai tietojärjestelmä syntyy? Se pitää kehittää eli rakentaa. Tämä ohjelmistokehitys sisältää ohjelmiston suunnittelun (miten sen halutaan toimivan?), ohjelmiston rakentamisen eli koodauksen (varsinainen ohjelmointikoodin kirjoittaminen sopivalla ohjelmointikielellä) ja ohjelmiston testauksen (toimiiko ohjelmisto oikein, onko siinä vikoja?). Ohjelmisto on siis koodikieltä, joka saa haluttuja asioita tapahtumaan siinä tietokoneessa, johon se on asennettu. Ohjelmiston kehittämiseen valitaan sopiva joukko ihmisiä, jotka osaavat yhdessä tehdä kaiken tarpeellisen. Ohjelmiston testaus on yksi näistä ohjelmistokehitykseen tarvittavista tehtävistä. Siihen tarvitaan paljon taitoja. On luonnollista, että osa ihmisistä erikoistuu tekemään vain ohjelmistotestausta. Kuitenkin testaukseen osallistuvat kaikki ohjelmistokehitystiimin ihmiset. Testaamista ei voi kokonaan siirtää yhden henkilön tehtäväksi.


Ohjelmistotestaus on ohjelmiston toiminnan testausta monesta eri näkökulmasta. Tekeekö ohjelmisto sitä, mitä sen piti tehdä suunnitelmien mukaan. Testataan, tekeekö se jotain muuta, mitä sen ei pitäisi tehdä. Tai tekeekö se jonkin suunnitellun asian väärin. Tai liian hitaasti. Onko ohjelmaa vaikea vai helppo käyttää? Aina, kun testaaja tekee havainnon, että jokin asia toimii väärin, hän on löytänyt vian (tai virheen, kuten myös sanotaan). Ohjelmistotestaus on siis vikojen etsimistä ohjelmistosta. Vikojen löytäminen ohjelmaa tehdessä on hyvä asia. Silloin ne voidaan korjata ennen kuin oikeat käyttäjät saavat ohjelman. Aina testauksella ei löydy vikoja, vaan huomataan ohjelmiston toimivan, kuten pitää. Tämä on itse asiassa toivottava tilanne. Kuitenkin, jos vikoja on, ne pitää löytää. Jos ohjelmistokehitystiimi ei löydä vikoja, ne löytää luultavasti myöhemmin ohjelmiston käyttäjä. Hän saattaa kokea ohjelmiston olevan huonolaatuinen ja siirtyä käyttämään toista vastaavaa ohjelmaa. Myös vian korjaaminen on näin myöhäisessä vaiheessa paljon hankalampaa ja kalliimpaa. Pitää siis testata paljon jo ohjelmiston kehittämisen aikana.





HAHMOLOMAKE
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ÄRSYTTÄVÄ PUNAINEN LOHIKÄÄRME


(MUISTIVUOTO)


Olipa kerran pieni rauhallinen kylä nimeltä Lammaslaakso, jonka asukkaat elivät rauhallista elämää keskellä kaunista vuoristolaaksoa. Kylän arki oli hidastempoista ja mukavaa. Aamulla herättiin auringon noustessa ja syötiin täyttävä aamiainen. Päivä kului lampaita ja karjaa kylän lähiniityillä hoitaen. Iltaisin kylän väki kokoontui yhteen kylän päätalolle istumaan iltaa kunnon aterian pariin. Kuultiin tarinoita kaukaisista tapahtumista ja seikkailuista.


Tarinan kylä lampaineen on tietotekniikan maailmassa ohjelmisto, vaikkapa kännykän peli. Tietokone tai kännykkä pitää muistissaan käynnissä olevaa peliä. Lampaat edustavat tässä tietokoneen muistia.


[image: ]


Eräänä aurinkoisena päivänä tapahtui jotain erilaista. Kauimmaisella niityllä lampaita paimentamassa ollut tyttö, Laura, palasi illalla kylälle ja kertoi, että hän ei löytänyt yhtä lampaistaan. Aina ennen olivat kaikki lampaat palanneet kiltisti paimenen luo, kun tämä oli viheltänyt kimeästi. Nyt näin ei ollut. Aamulla hän oli laskenut lampaat. Ja illalla uudestaan. Yksi puuttui. Laura oli kiertänyt niityn lähimetsät, mutta lammasta ei löytynyt. Lopulta auringon laskiessa hän palasi kylään lopun laumansa kanssa. Päätalon aterialla arveltiin, että lammas on kompastunut kivikossa ja tippunut turmioonsa johonkin rotkoon. Lauran mielestä lampaat eivät yleensä tippuneet rotkoihin. Ne olivat aika varmajalkaisia. Ehkä tämän kerran lammas oli sitten pudonnut rotkoon.


Seuraavina päivinä Laura palasi kylälle uusien huolestuttavien uutisten kanssa. Toinen lammas oli kadonnut kahta päivää myöhemmin. Ja vielä yksi seuraavana päivänä. Ja taas yksi poloinen kahta päivää myöhemmin. Laura alkoi epäillä, että nyt oli uhkana jotain muuta kuin vaaralliset rotkot. Muukin kylä alkoi nyt huolestua. Toisen talon isäntä, Kaarlo, lainasi tytölle lammaskoiransa Vilin pitämään lauman paremmin koossa. Jospa tämä taitava pitkäkarvainen ystävä pitäisi lampaat pois rotkojen vaaroista.


Laura ei kadottanut enää lampaitaan. Hänestä ja paimenkoirasta tuli hyvät ystävät. Hän kysyi Kaarlolta, voisiko hän pitää koiran. Sitä oli niin mukava rapsuttaa korvien takaa ja silittää sen pitkää, pehmeää karvaa. Siitä oli myös paljon apua paimentamisessa. Kaksin oli mukavampi tehdä työtä. Vili-koira nuolaisi Lauran kättä mitä hellyttävimmällä tavalla aina tullessaan tytön viereen tai kun sitä rapsutettiin. Isäntä myöntyi, sillä olihan hänellä monta koiraa.


Jos pelin koodissa on muistivuoto, se ottaa käyttöönsä vähitellen yhä enemmän muistia, kunnes kaikki muisti on varattu ja kännykkä alkaa oireilla eri tavoin. Kaikki alkaa toimia hitaammin. Peli voi keskeytyä ja jähmettyä hetkeksi. Lopulta koko kännykkä voi sammua. Tarinassa lampaita katoaa ihmeellisesti, aivan kuten viallisessa ohjelmassa muisti saattaa kadota ihmeellisesti.


Seuraavalla viikolla nuori poika, Joonatan, joka oli ollut huolehtimassa toisen perheen lammaslaumasta toisella puolella kylää, palasi kylälle huolestuttavien uutisten kanssa. Hän ei löytänyt yhtä lampaistaan, ei sitten millään. Seuraavina päivinä häneltä katosi useita lampaita. Kun Laura kuuli Joonatanin vaikeuksista, hän ehdotti, että Joonatankin saisi mukaansa lammaskoiran. Katoamiset lakkasivat.


Kylän päätalolla oli iltaisin kovat pulinat. Väiteltiin, mistä katoamiset voisivat johtua. Eihän lampaita voi noin paljon tippua rotkoihin. Ne ovat varsin varmajalkaisia. Pitäisikö hankkia naapurikylästä lisää koiria, jotta niitä riittäisi jokaiselle laitumelle? Mitä muuta voisi tehdä? Pitäisikö koko kylän väen lähteä laitumille lampaita vahtimaan? Lauran mielestä kaikille piti hankkia oma koira. Mitään ongelmiahan ei ollut koiran kanssa.


Seuraavina viikkoina yhä useammalta laitumelta katosi lampaita. Ensin vain niiltä laitumilta, joilla ei ollut paimenen mukana paimenkoiraa. Sitten hävisi lampaita jo niiltäkin laitumilta, joilla oli nelijalkainen karvaturri pitämässä lampaita koossa. Aina joku lammas ehti metsään asti makoisamman ruohon toivossa. Muutama paimen alkoi kertoa kauheita tarinoita jostain isosta eläimestä, joka vilahti metsässä juuri, kun lammas meni metsän puolelle. Ja lammas oli kadonnut. Paimenet alkoivat kuvailla eläintä mustanpunaiseksi, kiilteleväksi. Yksi väitti eläimellä olevan isot siivet, vaikka se ei ilmaan noussutkaan. Laura ei ollut nähnyt mitään isoa eläintä, silloin kun häneltä katosi lampaita. Hän kuitenkin tuumasi, että lampaat olivat luultavasti joutuneet kookkaan eläimen ruoaksi eivätkä hävinneet rotkoon. Sitä paitsi, eihän rotkoista ollut löytynyt yhtään kadonnutta lammasta.


Muistivuoto ilmenee aluksi hyvinkin outoina oireina, jotka vähitellen pahenevat. Muistivuoto johtuu yleensä koodissa olevasta viasta, jossa muistia varataan ohjelmiston käyttöön, mutta käytön jälkeen sitä ei vapauteta. Jos muistia ei vapauteta, täyttyy laitteen, siis vaikkapa kännykän, muisti kokonaan, kunnes se ei voi enää lopulta tehdä mitään ja se sammuu. Osa ohjelmointikielistä on tälle ongelmalle alttiimpia kuin toiset.


Tarinat muuttuivat yhä villimmiksi. Lopulta vanha Aatu sanoi ääneen sen, mitä monet jo ajattelivat. Se on lohikäärme! Se syö lampaitamme. Voisiko tosiaan olla niin? Muistettiin myös, että taruissa urheat ritarit taistelevat lohikäärmeitä vastaan. Voisiko läheisestä Vuorelan linnasta saada avuksi tuollaisen urhean ritarin auttamaan tässä ongelmassa? Päätettiin lähettää kylän vanhin, Amanda-rouva, anomaan ritaria avuksi.


Puna-musta lohikäärme on tarinassa vika, josta muistivuoto aiheutuu. Muistivuoto on siis itse asiassa häiriö ohjelmiston toiminnassa. Vika koodissa aiheuttaa häiriön. Koodaaja on tehnyt koodatessaan virheen, josta vika johtuu. Ihminen voi poistaa vian kirjoittamalla koodin paremmin. Lohikäärmeen voi vastaavasti tappaa tai karkottaa.
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Amanda-rouva lähti matkaan seuraavana aamuna kukonlaulun aikaan ja otti muutaman miehen kaveriksi. Hän oli kunnianarvoisa vanha rouva, jolla oli jo kymmenen vuoden ajan ollut hallussaan arvostettu kylän vanhimman titteli. Vuorelan linnalle päästyään hän empimättä pyysi päästä linnanherra Väinön puheille ja kertoi epäilynsä lohikäärmeestä ja lampaista. Väinö kertoi, että hänen ritarinsa olivat aika ajoin taistelleet lohikäärmeitä vastaan. Lohikäärmeet olivat siis valitettavan todellisia ja harmillisia. Joskus jopa pelottavia. Väinö ymmärsi hyvin kyläläisten huolen katoavista lampaistaan. Hän lupasi lähettää kyläläisten avuksi urhoollisen ritarinsa, Keltaparran.


Joitakin päiviä myöhemmin Keltaparta saapui Lammaslaaksoon ja pyysi paimeni näyttämään, missä lampaita oli kadonnut. Laura näytti Keltaparralle ensimmäiseksi omien lampaidensa katoamispaikat. Keltaparta kierteli lähimetsiä ja löysi parista paikkaa hiiltyneitä kallioita ja lampaan luita. Hän näytti nämä paikat Lauralle. Keltaparta oli kokenut mies lohikäärmejahdissa. Vaikutti siltä, että lohikäärme söi lampaita ruoakseen. Hiiltyneet kalliot ilman nuotiopaikan jäänteitä olivat hänestä selvä merkki tultasyöksevästä lohikäärmeestä.


Ritari saapui kylään kyläläisten kutsumana. Näin koodaajakin hälytetään hätiin, jos hänen koodaamassaan eli kehittämässään ohjelmistossa ilmenee ongelmia. Tosin tämä koodi ei ole tämän koodaajan tekemää. Hänen tiedetään kuitenkin pystyvän poistamaan ongelmia, joten hän kelpaa. Koodaaja korjaa sitten vian. Tarinassa siis kukistaa lohikäärmeen. Ritari ei asu kylässä vaan läheisessä linnassa. Koodaajatkaan eivät yleensä tee työtään siellä, missä ohjelmistoja käytetään. Yritys, jossa koodaaja on töissä, myy ohjelmiston toisten ihmisten tai yritysten käyttöön. Käyttäessään ohjelmistoa he voivat löytää vian. Varsinkin muistivuodon aiheuttava vika päätyy usein salakavalasti ohjelmistojen käyttäjille asti. Tällaista vikaa on vaikea löytää ja siksi sitä ei aina löydetä koodauksen eli kehityksen aikaisissa testeissä. Nämä testit tehdään yrityksessä, jossa koodaaja työskentelee.


Keltaparta piirsi kartan kylän lähilaitumista ymmärtääkseen, missä lohikäärme oli vieraillut ja missä ei. Seuraavana päivänä hän lähti Väiski-paimenen matkaan sellaiselle laitumelle, jossa lohikäärme ei ollut vielä käynyt, mutta jonka viereisellä laitumella lohikäärme oli nähty. Täällä hän voisi itse nähdä lohikäärmeen. Keltaparta pukeutui haarniskaansa ja otti mukaansa miekan ja pitkän terävän keihään. Hän meni metsän rajaan suuren puun alle odottamaan.


Muistivuodon olemassa oloa voi testata mittaamalla käytetyn muistin määrää samaan aikaan kuin ohjelmistoa käytetään. Jos käytetyn muistin määrä lisääntyy koko ajan, kyseessä on luultavasti muistivuoto. Kun ohjelmistoa ajetaan koodirivi kerrallaan ja tutkitaan vielä tarkemmin, minkä koodirivin kohdalla muistia varataan, muttei myöhemmin vapauteta, löytyy kohta, jonka voi korjata.


Keltaparta ei nähnyt lohikäärmettä vielä ensimmäisenä päivänä, mutta häntä onnisti toisena päivänä. Auringon laskiessa hän näki epäilyttävää liikettä metsässä. Se oli samassa paikassa, minne oli juuri harhaillut yksinäinen lammas. Hän käveli varovasti lähemmäs ja näki toden totta lohikäärmeen ottamassa kiinni lammasta. Lohikäärme oli lehmän kokoinen ja se sai lampaan helposti kiinni. Mustine siipineen ja punaisine kylkineen se oli varsin pelottavan näköinen. Sen kita oli täynnä pelottavan näköisiä hampaita.
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Keltaparta tarkkaili lohikäärmettä vielä hetken ja käveli varovasti lähemmäs. Kun lohikäärme huomasi hänet, se nousi takajaloilleen ja ärjäisi. Ritari astui empimättä lohikäärmeen eteen. Hän sysäsi pitkän keihäänsä lohikäärmeen kylkeen. Kohtaan, jonka hän arveli olevan ohuin. Keihäs upposi syvälle ja lohikäärme kellistyi maahan. Sen suusta pääsi pienoinen tulenlieska, joka ei edes säikäyttänyt urheaa ritaria. Sitten lohikäärme heitti henkensä.


Koodaaja löytää muistivuodon testatessaan ohjelmistoa sopivan muistin mittaus -ohjelman avulla (tarinassa kartan piirtäminen) ja paikallistaa vian tarkemmin (tarinassa lohikäärmeen tarkkailu). Sitten hän voi korjata viallisen koodirivin eli tappaa lohikäärmeen. Korjauksen voi usein tehdä monella eri tavalla. Tässä tarinassa oli helpointa kukistaa lohikäärme pitkällä keihäällä. Vian löytämistä kutsutaan testaukseksi, kun taas vian paikallistamista ja korjausta kutsutaan debuggaukseksi. Yleensä tämän tyyppistä testausta ja debuggausta tekee koodaaja itse. Näin tässäkin tarinassa lohikäärmeen kukistamiseen tarvittiin vain yksi ritari.


Kylässä Keltaparta kertoi tarinansa lohikäärmeen löytämisestä ja tappamisesta. Laura oli haltioissaan. Lohikäärme oli käynyt aiemmin hänenkin laitumellaan. Ja nyt ritari oli tappanut lohikäärmeen! Illalla koko kylä juhli urheaa ritaria. Enää eivät lampaat katoaisi mystisesti. Kylä oli pelastunut suuresta hädästä. Amanda-rouva piti Keltaparralle kiitospuheen. Laura, Joonatan, Väiski ja muut lapset hurrasivat erityisen innokkaasti. Jos lohikäärme olisi päässyt kasvamaan vielä isommaksi, se olisi saanut aikaan enemmän tuhoja. Olisi vielä syönyt kaikki kylän lampaat ja karjankin!
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RITARI KELTAPARTA





HARJOITUKSET
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HARJOITUS 1.1 MIKÄ VIKA?


Mikä näistä ongelmista voi johtua muistivuodosta?


1. Tietokone hidastuu.


2. YouTube ei aukea ollenkaan kännykässä.


3. Pankin ohjelmisto maksaa väärän rahasumman sinulle.


4. Kännykkä hidastuu ja lopulta jämähtää.


HARJOITUS 1.2 MITEN TESTAAT TÄMÄN?


Olet ohjelmistokoodaaja. Koodaat peliä kännykkään. Se toimii juuri siten, kuin ajattelit. Tunnin testien jälkeen kaikki toimii kuitenkin hitaasti. Sitten kännykkä jumittuu. Mitä teet?


HARJOITUS 1.3 MITEN TARINA ETENEE?


Olet ritari Keltaparta ja olet metsästämässä lohikäärmeitä. Sinulla on kartta apunasi. Metsästä juoksee sinua kohti punainen lohikäärme. Sitten lohikäärme kääntyy ja juoksee hämmästyttävän nopeasti sinulta karkuun ja häviää metsään. Mitä tarinassa voisi tapahtua seuraavaksi? Entä mitä se tarkoittaisi testauksen maailmassa?


HARJOITUS 1.4 PIIRRETÄÄN!


Ota esiin paperia ja kyniä. Mieti minkälainen testaaja sinä olisit? Rohkea? Kekseliäs? Kirjoita paperille muutama ajatus. Mieti nyt, miltä sinä näyttäisit tässä tarinassa. Olisitko lapsi vai aikuinen? Olisiko sinulla ehkä keppi, miekka vai keihäs? Piirrä hahmosi samalle paperille.


Jos haluat nähdä millaisia hahmoja muilla kirjan lukijoilla on, voit katsoa kuvia sivulta www.dragonsout.com. Jos haluat, lähetä oma piirroksesi verkkosivuston ohjeiden mukaisesti. Parhaat ja luovimmat kuvat laitetaan näkyviin kaikille lukijoille!





HARJOITUSTEN VASTAUKSET
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HARJOITUS 1.1 MIKÄ VIKA? - VASTAUKSET


1. Ei joudu muistivuodosta. Luultavasti tietokoneen nopeus vain huononee käytön myötä, kun ohjelmia ei ikinä kunnolla siivota pois.


2. Ei johdu muistivuodosta YouTube-ohjelmassa. Luultavasti ohjelman asennus on mennyt väärin ja ohjelma tulee asentaa uudestaan. Tosin jokin toinen ohjelma on voinut varata muistivuodon takia kännykän kokomuistin, jonka vuoksi YouTube ei aukea.


3. Ei johdu muistivuodosta. Tässä ohjelmiston rahan maksu -toiminnallisuus on viallinen ja toimii väärin.


4. Johtuu muistivuodosta. Jokin kännykässä olevista ohjelmistoista täyttää muistia vähitellen. Lopulta kaikki muisti on kulutettu loppuun ja kännykkä lakka toimimasta.


HARJOITUS 1.2 MITEN TESTAAT TÄMÄN? - MALLIVASTAUS


Ongelma vaikuttaa oireiden perusteella muistivuodolta. Otat jonkin muistin analysointi- tai mittausohjelman esiin. Käynnistät kännykän uudelleen. Katsot minkä verran muistia ohjelma käyttää tällä hetkellä. Pelaat 15 minuuttia. Mittaat uudestaan minkä verran ohjelma käyttää muistia. Jos ohjelma käyttää muistia nyt enemmän kuin edellisellä mittaushetkellä, on vika todennäköisesti muistivuoto. Seuraavaksi yrität paikallistaa, millä koodirivillä vika on. Laitat muistivuoto-ohjelman tai debuggausohjelman kertomaan sinulle koko ajan, mitä koodiriviä peliohjelmisto suorittaa. Seuraat käytössä olevan muistin määrää. Pelaat peliä. Kun käytetyn muistin määrä seuraavaksi kasvaa, olet luultavasti löytänyt muistia vuotavan kohdan koodista. Nyt voit yrittää korjata sen.


HARJOITUS 1.3 MITEN TARINA ETENEE? - MALLIVASTAUS


Lohikäärme osaa pakoilla hyvin. Joudut piirtämään karttaa alueesta vielä lisää. Mietit, missä kaikissa paikoissa lohikäärmeen voisi saada kiinni. Joudut käymään läpi useita alueita ennen kuin näet lohikäärmeen uudestaan. Värväät vielä kyläläisiä keihäiden kanssa avuksi. Kun lohikäärme ilmestyy, kyläläiset voivat pelotella lohikäärmeen sinua kohti keihäillään. Sitten sinä voit tehdä lopun lohikäärmeestä.


Testauksen maailmassa joudut käyttämään muistin mittaus -ohjelmaa laajalti, ennen kuin pystyt paikantamaan vian. Vaikka muistivuodon tunnistaminen voi olla vielä aika helppoa, ei vian paikantaminen ole ollenkaan helppoa. Joudut kokeilemaan montaa kohtaa eri puolilla ohjelmistoa.





HAHMOLOMAKE


LOHIKÄÄRME


ÄRSYTTÄVÄ PUNAINEN
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	Väri:

	Punainen





	Koko:

	Keskitaso





	Vaikeus löytää:

	Vaikea





	Vaikeus karkottaa:

	Helppo





	Lentää?

	Ei





	Siivet:

	Pienet





	Syöksee tulta?

	Kyllä





	Lempipuuha:

	Lampaiden syönti







VIKA


MUISTIVUOTO





	Vian nimi:

	Muistivuoto





	Vakavuus:

	Keskitaso





	Näkyvyys:

	Keskitaso





	Vian oire:

	Laite hidastuu, kunnes se ei voi enää tehdä mitään ja se sammuu





	Vian syy:

	Muistia varataan ohjelmiston käyttöön, mutta käytön jälkeen sitä ei vapauteta





	Alkuperäissyitä:

	Koodaaja ei ole huolellinen muistinvapauttamisessa. Ehkä ei osaa, ehkä ei muista.





	Testaus:

	Mitataan käytetyn muistin määrää samaan aikaan kuin ohjelmistoa käytetään. Jos käytetyn muistin määrä lisääntyy koko ajan, kyseessä on luultavasti muistivuoto.





	Korjaus:

	Ohjelmistoa ajetaan koodirivi kerrallaan, kunnes löydetään kohta, jonka voi korjata. Muisti vapautetaan sopivalla koodilla.







[image: ]




[image: ]


HARMAA RYÖSTELEVÄ LOHIKÄÄRME


(ISOHKO TOIMINNALLISUUSVIKA)


Lammaslaakson juhlissa Ritari Keltaparta muisteli edellistä kertaa, kun hän oli kohdannut lohikäärmeen. Häntä oli pyydetty kertomaan tarinoita lohikäärmeistä. Laura ja muut Lammaslaakson lapset kuuntelivat hiiskumatta.


Keltaparta oli ollut kymmenen muun ritarin kanssa valvomassa uuden paaluvarustuksen pystyttämistä syrjäisen Metsälinnan ympärille. Linna oli vain hirsistä rakennettu suuri talo, jota ympäröi parikymmentä pienempää taloa. Siinä olikin samalla koko kylä. Koko komeutta ympäröi paaluvarustus eli pitkä hirsinen aita, jossa oli siellä täällä tähystystorneja. Lisäksi aidasta ulospäin oli maahan upotettu rivi teroitettuja isoja tukkeja. Tämä paaluvarustus oli uusittu viimeksi kaksikymmentä vuotta sitten ja sen näki vanhojen hirsien kunnosta. Osa tukeista oli lahonnut ja osa tylsynyt aikojen saatossa. Osa oli mennyt poikki ja niitä oli korjattu jo monta kertaa. Tuntui, että hyttynenkin voisi puhaltaa varustuksen nurin. Nyt kymmenen ritarin ryhmä oli uusimassa hirsiä yhdessä kyläläisten kanssa.


Tarinan kylä voisi olla tietotekniikan maailmassa verkkokauppa. Ohjelmistokehitystiimi (koodaajat ja testaajat) pystyy yhdessä rakentamaan ohjelmiston ja havaitsemaan, paikantamaan ja poistamaan viat.
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Paikalla oli myös pieni poika, Tero. Hän oli tullut Metsälinnaan viettämään kesää Raija-tätinsä luokse. Hänen vanhemmillaan oli sinä kesänä kova kiire, joten Teron äiti oli suostutellut siskonsa ottamaan Teron hoiviinsa kesäkuukausiksi. Tero vietti aikaansa leikkien muiden lasten kanssa paaluvarustuksella. Parrut muodostivat hienon sokkelon, jossa oli hyvä leikkiä hippaa. Siellä täällä lahonneen parrun kohdalla oli reikä, josta pieni lapsi pystyi puristautumaan läpi mahtavia salaovia labyrintissä! Kun Tero näki ritarien saapuvan, hän sai kuitenkin uuden innostuksen aiheen. Ritarien kiiltäviä haarniskoja ja teräviä aseita oli mukava ihailla. Tero alkoi viettää päivänsä ritarien lähettyvillä.


Keltaparta ja kaksi muuta ritaria olivat suunnitelleet paaluvarustuksen muotoa suurelle pergamentin palaselle. Ritari Joutsenjärvi ja kaksi muuta ritaria auttoivat kyläläisiä paaluttamaan hirret tukevasti pystyyn maahan ja sitomaan ne köysillä kiinni toisiinsa. Paaluvarustuksesta tehtäisiin mahdollisimman tukeva. Joutsenjärven tehtävänä oli lisäksi pitää lohikäärmeet loitolla.


Ohjelmistokehitystiimi on jakanut ohjelmistokehityksen tehtävät niin, että kukin tekee sitä, missä on parhaimmillaan. Keltaparta pystyy hyvin suunnittelemaan ja rakentamaan paaluvarustusta. Hän on tyypillinen koodaaja, joka osaa suunnitella ja koodata ohjelmistoa. Joutsenjärvi osaa myös löytää lohikäärmeitä. Hän on selkeästi eniten tiimin testaaja, joka osaa myös tunnistaa vikoja ohjelmistossa.
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