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Lapset oppivat testaamaan ohjelmistoja

Artikkeli Kakkosten sukulehteen Pikku Kakkonen

Ohjelmistotestausta lapsille
Yhteiskunta tarvitsee tietotekniikan ja testauksen taitoja. Sekä ohjelmointi- että testaustaitojen puute on jatkuvasti läsnä työmarkkinoilla. Puute pahenee, kun yhteiskunnassamme on yhä enemmän ohjelmistoja. Tarvitsemme yhä enemmän ohjelmoijia ja testaajia. Ohjelmistoja on testattava!

Suosittu ratkaisu tietotekniikan tulevaisuuden tai jopa kaikkien kansalaisten tietokonetaitojen turvaamiseksi on sisällyttää koodausopintoja koulujen opetukseen, jotta lapset voivat oppia ohjelmistokehitystä jo varhaisessa iässä. Tästä lähestymistavasta puuttuu olennainen osa, jonka ohjelmistotestaajat heti huomaavat - uusien, innostuneiden kehittäjien tekemien tuotteiden testaaminen. Painajaisskenaariossa meillä on maailma täynnä surkeaa koodia, ja yritämme löytää kuiville huonon koodin suosta.

Uskon, että meidän on kerrottava lapsille ohjelmistojen testauksen upeudesta. Testaustietojen oppiminen fantasiatarinoiden kautta on tapa, joka sopii suurimmalle osalle lapsia. Joten tavoitteeni on julkaista kirja lohikäärmeistä, ritareista ja ohjelmistojen testauksesta lapsille. Ohjelmistojen testaamisen opettamisella lapsille on pitkäaikainen positiivinen vaikutus testaustaitojen saatavuuteen.
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Description automatically generated]
Kirja “Dragons Out” on niin mielenkiintoinen fantasiaseikkailu, että on mahdotonta lopettaa sen lukeminen kesken. Kymmenen vuotta vanhat pilottilukijani ovat kannustaneet minua julkaisemaan kirjan. He sanovat tarinan innostavan ja haluaisivat lukea lisää samanlaista tekstiä. Ohjelmistojen testaus ymmärretään ja se kiinnostaa luonnollisena sivutuotteena kirjan tarinalle. Aikuiset pilottilukijani eri taustoilla (opettajat, ohjelmistojen testaajat, muut taustat) myös ylistävät  ainutlaatuista ja jännittävää lähestymistapaa, joka tulee varmasti olemaan menestys. Heidän mielestään tarina on hyvä, ja ohjelmistojen testaus selitetään hyvin selvästi. Heillä on taipumus nauraa joillekin kirjan analogioille. Hauskaa!

Mitä enemmän tiedät ohjelmistokehityksestä, sitä enemmän voit arvostaa sitä, kuinka tietotekniikkakonseptit muuttuvat fantasiaksi. Olen käyttänyt tarinoissa analogialähestymistapaa, jota olen harjoittanut blogeissani vuosien varrella. Lukijat voivat palata kirjaan yhä uudelleen ​​ymmärtääkseen ohjelmistojen testausta. Esimerkit ovat yleensäkin yksi parhaista tavoista oppia. Kirja on tapa oppia ohjelmistojen testausta tarinankerronnan kautta kaiken ikäisille lukijoille.

Kirjan voi tilata www.dragonsout.com 

Miten lapset oppivat?
Lapset oppivat monin tavoin, kuten aikuiset [endnoteRef:1]. Sanotaan, että mitä enemmän oppimisstrategioita lapset käyttävät, sitä parempia he voivat olla ongelmanratkaisussa, lukemisessa, tekstin ymmärtämisessä ja muistamisessa. Olen keskustellut lukemattomien opettajien, testaajien ja lasten kanssa ymmärtääkseni, miten lapset oppivat, voidakseni opettaa ohjelmistojen testausta lapsille. Kerron tässä, mitä olen oppinut. [1:  https://raisingchildren.net.au/school-age/school-learning/learning-ideas/learning-school-years] 


Tarinat ja esimerkit toimivat yleensä paremmin kuin luetteloiden, termien tai vaikeiden käsitteiden ulkoa muistaminen. Jos pystyt muuttamaan ideasi tarinaksi tai analogiaksi, tee se. Silloin on helpompaa oppia. Jotkut sanovat, että tarinankerronta on vanhin kaikista oppimistekniikoista. Sitä käytettiin jo ennen kuin ihmiset oppivat kirjoittamaan. Tarinankerronta tarjoaa yleensä mahdollisuuden käyttää samalla toista tehokasta oppimistekniikkaa: samaistuminen tarinan hahmoihin. Lapsi voi astua tarinan sankarin kenkiin. Sitten lapsi voi alkaa jäljitellä tarinan sankarilta opittua käyttäytymistä. Olet varmasti huomannut lasten tekevän näin, esim. nähtyään elokuvan. Oma poikani menee aina huoneeseensa elokuvan jälkeen ja alkaa varioida elokuvan tarinaa lego-palikoillaan. Kiehtovaa!
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Description automatically generated]Myös runot ja musiikki ovat tehokkaita oppimiskeinoja. Ne ovat eräänlaista tarinankerrontaa, vain erilaisessa muodossa. Sopivan riimin avulla jonkin asian muistaminen on paljon helpompaa. Vaikka jonkin asian muistaminen ei ole vielä tarkoita tuon asian osaamista, se on oppimisen edellytys. Täytyy muistaa ja toistaa, ja lopulta oppii asian kokonaan. Viime vuosisadalla opettajat ovat korostaneet muistamisen tärkeyttä liikaakin. Silti muistamisella on arvo. Monet ovat kuulleet sanonnan, että "kertaus on opintojen äiti".

Pelaaminen on hyvä tapa kokeilla uusia asioita käytännössä. Kun asetat joitain tavoitteita pelitavoitteiksi ja yrität saavuttaa nämä tavoitteet pelaamalla peliä, opit kuin itsestään. Tämä on pelillistämistä. Abstraktimmalla tasolla voimme puhua tutkimisesta: tutkitaan, kuinka jokin toimii, yritetään tehdä jotain. Tutkiminen on asioiden tekemistä kokeilemalla, oppimalla, miten asiat toimivat ja miten ne eivät toimi. Testaus on oikeastaan ​​myös tutkimista - oppimista tekemällä.

Sitten on yksinkertaistaminen ja selkeys. Vaikka nämä eivät ole omia oppimisstrategioitaan, ne ovat tärkeä osa oppimista. Jos jotain voidaan selittää mahdollisimman yksinkertaisesti ja selvästi, oppiminen voi tapahtua.

Lapset oppivat myös turvallisten rajojen kautta. Pitää kertoa, mikä on oikein ja mikä väärin. Sopivissa rajoissa lapsi voi oppia mitä tahansa turvallisesti, kokeilla eri oppimisstrategioita, etenkin tutkia, kokeilla ja erehtyä. Rajojen asettaminen on olennainen osa lapsen oppimisstrategiaa.

Olen yrittänyt hyödyntää kaikkia näitä oppimistyylejä kirjassani. Yksi asia on kuitenkin tärkein - tarinankerronta. Kaiken lisäksi tarinankerronta on hyödyllistä erityyppisille oppijoille. Jotkut ihmiset oppivat silmien kautta, toiset korvien, toiset liikkeen kautta. Kaikki nämä ihmiset voivat oppia tarinoiden avulla. Visuaaliset oppijat pitävät mielikuvista, joita he saavat tarinankerronnasta. Auditiiviset oppijat yhdistävät sanat ja kertojan äänen. Kinesteettiset oppijat voivat tarttua tarinan emotionaalisiin yhteyksiin ja tunteisiin.[endnoteRef:2] [2:  ] 


Sitten on kysymys siitä, missä iässä lapset oppivat parhaiten ohjelmistojen testauksen kaltaisia ​​käsitteitä. Milloin he ovat valmiita ottamaan vastaan ​​sellaisia ​​ideoita? On tutkittu, että lapset alkavat oppia abstraktimpia käsitteitä 11 tai 12 vuoden iässä[image: A picture containing object, clock

Description automatically generated].[endnoteRef:3] Siinä iässä aletaan ajatella filosofiaa ja elämän tarkoitusta. Itse ajattelun ymmärtäminen on yksi merkittävimmistä taidoista. Se on melko abstraktia, ja arvaan, että jotkut ihmiset eivät koskaan ymmärrä ajattelun olemusta, vaikka yrittävät. Tarkoituksen jatkuva etsiminen onkin itse asiassa yksi elämän suurimmista asioista. Jos taas ajatellaan ohjelmistojen testausta, huomataan, että siinäkin on kyse ajattelusta. Mietimme, mitä tiedämme ohjelmistoista ja mitä emme. Mietimme, mitä tietoa etsiä ohjelmiston toiminnasta seuraavaksi. Päättelen siis, että testaus opitaan parhaiten noin 11-12-vuotiaana. Tietenkin jokainen on erilainen ja voi oppia asioita omaan tahtiinsa. Voi oppia lisää koko elämän ajan. Mutta milloin aloittaa testaamisen oppiminen? Sanoisin, että 11 vuotta on hyvä ikä. [3:  https://www.scholastic.com/parents/family-life/creativity-and-critical-thinking/development-milestones/cognitive-development-11-13-year-olds.html] 

Kirjaprojekti
Minulla oli ilo käydä James Whittakerin Tarinankerronta ja Luovuus -kurssi muutama vuosi sitten. Hänen tarinankerronta-manifestinsa on erinomainen: "Jokaisella ihmisellä on tarina. Jokainen asia tarvitsee tarinankertojan. Opi olemaan tarinankertoja, koska ellet ole mukana tosi-tv:ssä, kukaan muu ei kerro tarinaasi puolestasi. Joten kerro tarina. Kerro hyvä tarina. Ja olkoon tuo hyvä tarina yksi osa tarinoiden sinfoniaa, joka tekee tästä maailmasta paremman. " Olen samaa mieltä. Minulla oli jo kipinä kirjoittaa kirja jossain vaiheessa, mutta Jamesin tarinankerronta-ajatusten kuuleminen muutti kipinän kirkkaaksi liekiksi. Mutta minkä tyyppinen kirja minun tulisi kirjoittaa? Mikä on tarinani? Haluan kertoa tarinan.

Vuonna 2014 suomalainen kirjailija Linda Liukas julkaisi "Hello Ruby" -kirjan, joka on kirja ohjelmoinnista noin esikouluikäisille. Se kertoo logiikasta, joka on kaiken ohjelmoinnin ydin. Kirjan julkistus sai minut ajattelemaan. Pitäisi olla myös ohjelmistojen testaus -kirja lapsille. Se voisi olla minun näkökulmani.
 
Kirjoitin blogeja ohjelmistojen testauksen aiheista, erityisesti työnantajani Knowitin blogissa[endnoteRef:4] ja Suomen merkittävimmän IT-lehden Tivin blogissa[endnoteRef:5]. Kirjoittaminen toi minulle sujuvuutta kertoa ohjelmistojen testauksesta erilaisten analogioiden kautta. Huomasin, että olen hyvä luomaan analogioita. [4:  https://we.knowit.fi/]  [5:  https://www.tivi.fi/blogit/parisuhdetta-ja-ohjelmistoja-ei-pida-testata-vaarin-voi-kayda-huonosti/1acaea00-0163-41cc-a18c-b050a59fe38e] 
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Description automatically generated]Sitten sain tilaisuuden tehdä unelmastani totta. Perheemme päätti ottaa vuoden vapaata töistä ja viettää aikaa Lapissa, nauttia pohjoisen kahdeksasta vuodenajasta, hengittää, unelmoida, ajatella tulevaisuutta ja viettää aikaa perheenä. Asetimme monia tavoitteita tälle vuodelle. Yksi tavoitteistani oli kirjoittaa kirja.

Joten vietin osan sapattivuodestamme 2018-2019 kirjoittamalla kirjan ohjelmistojen testauksesta lapsille. Alku ei ollut helppo. Puoli vuotta oli kulunut ennen kuin päätin, että minun on todella aloitettava kirjan kirjoittaminen. Sitten eräänä pimeänä joulukuun aamuna avasin tietokoneeni ja aloin kirjoittaa.

Kirjoitin ensimmäisen luvun useita kertoja eri näkökulmista ja pyysin palautetta muutamalta ihmiseltä. Kaikki tekstiversiot sisälsivät lohikäärmeitä, ja pian olikin selvää, että tarinan lohikäärmeet edustavat vikoja/virheitä ohjelmistossa. Minulla voisi olla jokaisessa kirjan luvussa aina erityyppinen vika tai vian vakavuusaste. Lohikäärme-analogia oli hyvä ja se antoi samalla kirjalle rakenteen.
 

Sitten täytyi päättää, mikä edustaa kirjassa ohjelmistoa. Ensimmäisessä luvussa aloitin lohikäärmeellä, joka ahdisti kylää. Joten kylä, kaikkine ympäristöineen, oli ohjelmisto. Lisäsin myöhempiin lukuihin analogioita ohjelmiston rakentamisesta, ja silloin ohjelmisto tarkentui tarkoittamaan kylän puolustuksia. Loppujen lopuksi käytin erilaisia esimerkkejä siitä, millä tavalla kylä on kulloinkin vaikeuksissa lohikäärmeiden takia. Vastaavasti ohjelmistoja on eri muotoisia ja kokoisia, ja vikoja on isoja ja pieniä.

Ohjelmistojen testausta kuvasi luonnollisesti lohikäärmeen löytäminen, ja vian poistaminen oli lohikäärmeiden tappamista tai voittamista. Tämä sopi hyvin tietotekniikan maailmaan, jossa kaikenlaiset ihmiset voivat löytää vikoja, mutta vian poistaminen vaatii kehitystiimin. Joten kyläläiset, mukaan lukien lapset, löysivät lohikäärmeitä tai ritarit löysivät ja karkottivat lohikäärmeitä. Lasten keskeinen rooli tekisi tarinasta houkuttelevamman nuorille lukijoille - he voisivat samaistua tarinan lapsiin.

Joten, luku toisensa jälkeen, lisäsin erilaisia esimerkkejä ohjelmistojen testauksesta. Joissakin tapauksissa tekninen tuki pystyi poistamaan viat, eli tarinassa panin kylien metsästäjät yrittämään lohikäärmeiden karkottamista. Jokainen ohjelmisto ohjelmoidaan ensimmäisen kerran ja uudella ohjelmistolla olisi kaikenlaisia pieniä vikoja. Suurin osa ohjelmistoista päivitettäisiin myöhemmin, ja tämä tarkoittaa erityyppisiä vikoja. Vastaavasti erilaiset kylät eroavat toisistaan. Tietotekniikassa tarvitaan myös erilaisia asiantuntijoita, joten tietäjät istuisivat tarinaan hyvin.

Kävin läpi tätä luetteloani eri näkökulmista ohjelmistotestaukseen, ja ruksin niitä hoidetuksi. Excel-luettelon käytöstä oli paljon apua. Aikajanan käyttäminen auttoi pitämään tarinan yhtenäisenä, koska toisinaan oli tarpeen kertoa tarinaa menneistä ajoista (tarina tarinan sisällä), selittää kuinka kylä rakennettiin ensimmäisen kerran - miten ohjelmisto rakennettiin ensimmäistä kertaa. Kartan käyttö oli myös välttämätöntä, koska fantasiamaailmassani täytyi olla monia kyliä edustamaan erityyppisiä ohjelmistoja, ja toisaalta oli tarpeen käyttää enimmäkseen samoja hahmoja, jotta lukijat samaistuisivat paremmin heihin. Kaiken lisäksi, kaikki fantasiatarinat tarvitsevat kartan, eikö? Muistan, että tutkin Taru Sormusten Herrasta -kirjan karttaa hyvin innostuneesti, kun olin noin 11-vuotias.
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Description automatically generated]Useamman luvun kirjoittamisen jälkeen lähetin aina uudet luvut pilottiluettavaksi uusille ihmisille. Kyselin jatkuvasti, olisiko jollakulla tuttavistani lapsia, jotka voisivat lukea mielenkiintoisen tarinan ja antaa palautetta. Otin yhteyttä kolmen eri taustan aikuisiin, joiden palautetta halusin: opettajiin, testaajiin ja ihmisiin, jotka eivät tiedä mitään testaamisesta tai opettamisesta. Pilottilukijoiden palaute oli erinomaista. Kaikki kannustivat kirjan ideaa paljon. Jotkut sanoivat, että tarina oli hieno, ja he haluaisivat lukea lisää samanlaista. Jotkut sanoivat, että testauskäsitteitä on vähän vaikea ymmärtää. Jotkut kommentoivat lauseiden sanamuotoa ja selkeyttä, jotkut ehdottivat uusia näkökulmia testauksesta kertomiseen. Kaikki tuon puolen vuoden aikana, siis suomenkielisen version kirjoittamisen aikana, annettu palaute oli arvokasta, mukaan lukien testauskollegoideni katselmointi. Minulla oli nyt ehjä kirja, mutta silti pyysin jatkuvasti lisää palautetta, koska vielä olisi aikaa ennen kuin minun tarvitsisi antaa käsikirjoitus kustantajalle.

Haluaisin mainita hahmojen tasa-arvoisuuden. Halusin kirjoittaa hyvin tasa-arvoisesti puhuen tytöistä ja pojista, naisista ja miehistä, isoissa ja pienissä rooleissa. Tarkistin, että minulla on naisia kaikenlaisissa rooleissa, myös valta-asemissa.

Näihin aikoihin etsin myös kuvittajaa kirjalleni. Löysin Adrienn Széllin, ja luonnostelimme erilaisia lohikäärmeitä ja muita hahmoja. Löysimme tyylin, jonka olin unelmoinut ja suunnitellut. Se oli jotain hieman sarjakuvamaista, jotain tarpeeksi monipuolista mihin vain tulevaisuuden tarpeeseen, jota saattaisin keksiä kirjan hahmoille.

Kuvitus loi kaksi haastetta. Ensinnäkin minun pitäisi rahoittaa kuvitus. Toisekseen, minun olisi ratkaistava, miten organisoida tekijänoikeudet, koska kuvittelin jo kokonaisen maailman muita oppimistuotteita kirjan hahmojen ympärille. Ensimmäisen haasteen pystyisin hoitamaan omilla rahoillani, mutta vain jossain määrin. Joten päätin aloittaa joukkorahoituskampanjan. Toisen haasteen ratkaisin perustamalla yrityksen ja neuvottelemalla kuvittajani kanssa kuvitusoikeuksista. Yhtäkkiä minulla oli paljon enemmän työtä kuin kirjan kirjoittamisen perustehtävät. Otin työt kuitenkin haltuun pian. Kun olin samaan aikaan palaamassa kokopäiväiseen työhön sapattivapaalta, tämä ylimääräinen työkuorma aiheutti ongelmia ajan suhteen. Muutaman unettoman yön jälkeen sovin työnantajani Knowitin kanssa, että ottaisin kirjaprojektiin niin monta päivää palkatonta vapaata kuin tarvitsisin. Hyvin ystävällistä heiltä, mutta he ovatkin aina olleet hyvä työnantaja, joka haluaa tukea yhteiskuntaa ja työntekijöitä eikä pelkästään välitä liiketoiminnasta.

Indiegogon joukkorahoituskampanja toi tarpeeksi rahoitusta, jotta kirjan kuvitus olisi sopivan laaja. Se ei luonut tarpeeksi rahoitusta, jotta olisin voinut hoitaa julkaisemisen kokonaan itse, joten tarvitsisin kustantajia avuksi. Toisaalta, halusin muutenkin mukaan suuria kustantajia, joilla oli laaja markkinointiverkosto, joten loppujen lopuksi kaikki meni hienosti. Kampanja antoi minulle myös määräajan englanninkieliselle käännökselle. Osa kampanjaa oli ollut kirjojen lahjoittaminen kouluille, joten sain myös ensimmäiset hyvät lahjoituslupaukset. Lahjoituskampanja jatkuisi lähempänä julkaisupäiviä.
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Description automatically generated]Joulukuussa ja tammikuussa otin lisää vapaata töistäni kääntääkseni kirjan englanniksi. Se oli melko suoraviivainen kokemus - sanoisin hieman nopeampaa kuin kirjan kirjoittaminen. Bonuksena, käännöksen tekeminen ennen suomenkielisen version julkaisemista antoi minulle vielä yhden katselmointikierroksen. Pystyin selventämään myös suomenkielistä sisältöä. Pyysin pilottilukijoiksi useita englanninkielisiä tuttaviani verkostostani ja sain arvokasta palautetta, kommentteja ja rohkaisua. Janet Gregory, monien ketterän testauksen kirjojen kanssakirjoittaja, teki arvostelun kirjan takakanteen. Palkittu testausguru Paul Gerrard kirjoitti kirjani esipuheen. Olen erittäin kiitollinen molemmille.

Olin alkanut etsiä julkaisijoita kirjaan syksyllä. Kun aloitin etsinnän, tajusin pian, että siitä tulee paljon pidempi matka kuin luulin. Kustantamoiden aikataulut harkita käsikirjoituksia julkaistaviksi ovat aina vähintään useita kuukausia. Joidenkin kanssa voi käydä vuoropuhelua kirjojen sisällöstä, mutta kaikkien kanssa on oltava käytettävissä täydellinen, hiottu käsikirjoitus, ennen kuin he tekevät päätöksen ottaa kirja julkaisuohjelmaan. Kustannusneuvottelujen saaminen päätökseen kesti yli puoli vuotta. Lopuksi sain kuitenkin valita neljästä hyvästä englantilaisesta ja kolmesta hyvästä suomalaisesta tarjouksesta. Valitsin sellaiset, joilla olisi paras mahdollinen laatu tuotantoprosessissa ja markkinointipalveluissa. Molemmat sopimukset vaativat kuitenkin jonkin verran omaa investointiani, mutta olin varautunut siihen mahdollisuuteen säästämällä rahaa. Suomalainen kustantajani on Avain[endnoteRef:6], ja englantilainen on Austin Macauley[endnoteRef:7]. [6:  https://avain.net/]  [7:  https://www.austinmacauley.com/] 


Joten, nyt Dragons Out -kirjan suomen julkaisupäivä oli sovittu 1. joulukuuta 2020. Englanninkielinen julkaisupäivä on vielä ilmoittamatta, mutta sen ei pitäisi enää kestää liian pitkään, sillä teknisessä editoinnissa on jo ohitettu oikolukuvaihe. Kirjaprojektin ollessa näin hyvässä tilassa olen voinut keskittyä markkinoimaan kirjaa ja ajatusta ohjelmistojen testaamisen opettamisesta lapsille. Kirjailijoiden täytyy muutenkin aina jakaa ajatuksiaan kirjan sisällöstä julkaisijoiden markkinoinnin helpottamiseksi, varsinkin jos kohderyhmä on erityinen. Kustantajilla on kanavat kirjakauppoihin ja kirjastoihin, ja niitä tarvitaankin. Mutta heiltä puuttuu suora yhteys lukijoihin. Dragons Out -kirjan myötä sana lasten ohjelmistotestauksen tarpeesta on levitettävä testausyhteisön, IT-yhteisön ja kouluyhteisön kautta. Tämä on minun tehtäväni. Joten valmistautuessani julkaisupäivään olen aloittanut lahjoituskampanjan toisen kierroksen. Olen yksinkertaistanut viestin siten, että kauttani voi tilata kirjoja mihin tahansa tarkoitukseen ja lahjoittaa osan näistä kirjoista kouluille. Lisäksi lahjoitan henkilökohtaisesti yhden kirjan jokaista kolmea myytyä kirjaa kohden (tähän minulla on varaa suomalaisten kirjojen osalta ennakkomyynnin aikana).[endnoteRef:8] Myyn ennakkotilauskiintiön viimeisetkin kirjat tällä sopimuksella ja niitä voi tilata https://www.dragonsout.com/p/preorder-dragons-out-book.html. Kiintiön loputtua alan ohjata ostokset kustantajani verkkokauppaan. [8:  https://www.dragonsout.com/p/preorder-dragons-out-book.html
] 


Kuinka käyttää fantasiaa ohjelmistotestauksen opettamiseen
[image: A picture containing flying, guitar, kite, air

Description automatically generated]Kirja kertoo kahden 10-vuotiaan lapsen, Lauran ja Teron, kasvutarinan lapsista ritarioppilaiksi. He oppivat lohikäärmeistä ja ritareista, jotka taistelevat noita lohikäärmeitä vastaan, ja ryhtyvät myös itse toimintaan. He saavat apua mies- ja naisritareilta sekä viisailta tietäjiltä. Tarinat tapahtuvat keskiaikaista Eurooppaa muistuttavassa ympäristössä. Nämä fantasiatarinat avaavat lukijoille ohjelmistokehitystä ja testausmaailmaa analogioina ja vertauksina.

Kirjan rakenne on yksinkertainen. Jokaisessa luvussa kerron ensin fantasiatarinan uudesta lohikäärmeestä ja siitä, kuinka se karkotetaan kylästä. Tarinankerrontaani täydentää Adrienn Széllin upea kuvitus. Selitän tarinan analogian ohjelmistojen testaamiseen ja kehittämiseen tietolaatikoissa, jotka ovat luettavissa tarinan aikana tai sen jälkeen. Kuinka ohjelmistovika löydetään testauksen avulla? Miksi se on haitallista ohjelmistoille? Kuinka se voidaan poistaa? Aina, kun uusi tietokone-, testaus- tai kehitys-termi mainitaan, selitän sen mahdollisimman yksinkertaisesti sanastossa. Jokaisen luvun lopussa on muutama harjoitus testausaiheiden oppimiseksi hieman paremmin.

Fantasiatarinoiden kerronta ulottuu muihinkin muotoihin kuin kirjaan. Ymmärrän, että kirja ei voi tavoittaa kaikkia maailman opettajia tai kouluja. Mutta ilmainen opetusmateriaali sähköisessä muodossa voi. Joten julkaisen kirjan mukana ilmaisen (Creative Commons -lisensioidun) PowerPointin, joka sisältää yhteenvedon ohjelmistojen testauksesta fantasiatarinan analogioiden avulla, sekä joitain harjoituksia. Materiaali on kaikkien maailman opettajien saatavilla.

Alla on muutamia otteita kirjasta kuvaamaan, kuinka fantasiakonsepti muuttuu ohjelmistojen testauskonseptiksi.

Lohikäärmeet ovat vikoja

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.

Ritaritiimi koostuu ohjelmistokehittäjistä ja testaajista

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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Kyläläiset löytävät lohikäärmeitä, käyttäjät ovat hekin testaajia

Joutsenjärvi käänsi hevosensa ympäri ja ratsasti nopeasti takaisin paaluvarustukselle. Hän huikkasi apunaan olleille ritareille ja rakennusmestari Vahva-Einolle, että lohikäärme oli tulossa. Kaikki teroitetut hirret pitäisi kasata äkkiä paaluvarustuksen aukolle. Keihäät ja miekat, kellä niitä oli, pitäisi hakea välittömästi. Vettä pitäisi varata ämpäreihin mahdollisimman paljon. Sitten hän meni etsimään Keltapartaa linnalta. Tero otti tehtäväkseen tiedottaa kyläläisiä. Hän juoksi ympäri kylää huutaen: ”Lohikäärme on tulossa, tarvitaan vettä, keihäitä ja miekkoja!”

Käyttäjät ovat usein kehitystiimin apuna. He voivat löytää vikoja, joita kehittäjät ja testaajat eivät löytäisi. He voivat myös kertoa, mitkä vioista ovat tärkeimpiä korjata ja mitä niille kannattaisi tehdä. Tarinassa Tero varoittaa muita lohikäärmeestä ja korostaa sen karkottamisen tärkeyttä levittämällä sanaa vesiämpäreistä, miekoista ja keihäistä.

Linnanrouvat ja linnanherrat rakennuttavat varustuksia, kuten tuoteomistajat

Kauniina keväisenä iltapäivänä kylään saapui parivaljakko, ritarit Keltahattu ja Vahvajänis. Ritarit saivat linnassa tavallista upeamman kestityksen, jonka jälkeen he saivat vatsat täynnä kuulla Margaretan ehdotuksen. ”Jääkää linnalle leipiini ja rakentakaa meille mahtava muuri!”, Margareta pyysi. ”Meillä on metsässä paljon puuta rakennusaineiksi.” Hän lupasi ritareille: ”Saatte kaksinkertaisen palkkion ja sen lisäksi saatte elellä täällä kylällä vuoden päivät.”

Linnanrouva Margareta on ohjelmiston tilaaja. Hän esittää toiveen muurista. Ohjelmistojen maailmassa tilaajalla on vastaavasti usein varsin ympäripyöreä vaatimus, jota ohjelmistokehitystiimin täytyy tarkentaa.


Erilaisia tapoja voittaa lohikäärme, tai poistaa vika
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Description automatically generated]Kuinka ollakaan, ritarit olivat oikeassa lohikäärmeiden suhteen. Heti kun ensimmäinen kymmenen metriä paaluvarustusta oli saatu pystyyn, ilmestyi pieniä lohikäärmeitä työporukan vaivaksi. Ne olivat vihreitä ja kimaltavia olentoja, suunnilleen saman kokoisia kuin koirat. Niillä oli suuret nahkaiset siivet, joilla ne lentelivät ympäriinsä ketterästi. Ne syöksivät tulta tiuhaan tahtiin. Aaro huomasi ne ensimmäisenä, sillä hän oli ottanut tavakseen tarkkailla rakentamista läheisen talon katolta. Hän ohjasi ritareita huutamalla: ”Lohikäärmeet ulos!” Aaron mielestä olisi parempi karkottaa lohikäärmeet eikä tappaa niitä.

Huomataan, että on olemassa monia eri tapoja kukistaa lohikäärme. Sen toimintaa voi ennakoida. Samoin ohjelmistoissa monia vikoja voi ennakoida ja ehkäistä pohtimalla niitä etukäteen. Aaro huomaa lohikäärmeet ensimmäisenä. Tätä tilaajan tekemää testausta kutsutaan yleensä hyväksymistestaukseksi. Monesti uusien ohjelmistojen rakentajat ovatkin käyttäjien tekemän testauksen varassa, varsinkin jos ohjelmisto tehdään vain yhtä tilaajaa varten.

Erilaisia lohikäärmeitä, tai vikoja

Näkyi vain liekkejä. Yksi aitta oli ilmiliekeissä ja romahtamaisillaan. Talon seinäkin paloi jo. Sitten seinä alkoi palaa eri kohdasta voimakkaasti roihahtaen. Ja heti perään vielä kolmannesta kohdasta. Roihu voimistui ja he näkivät seinän edessä leijumassa pienen mustan hahmon. Kun se siirtyi lähemmäksi palavaa seinää, erottuivat sen mustat lepakkomaiset siivet ja pitkä kiemurteleva pyrstö selvästi. Sen suusta lähti valkohehkuinen lieska, joka sytytti taas uuden kohdan seinää ilmiliekkeihin. Lohikäärme! Laura oli asiasta varma, vaikka tämä oli eri näköinen kuin Lammaslaakson lohikäärme, jonka hän oli nähnyt surmattuna.

Tietoturvavian vuoksi hyökkääjä pääsee järjestelmään, kuten tarinan lohikäärme pääsee pimeyden ja mustan värinsä turvin puhaltamaan liekkiään seiniin, joiden takana epäilee olevan ruokaa. Vihamieliset hyökkääjät ovat tietoturvatestauksen maailmassa nimeltään mustia hattuja (black hat), ja näin tarinan lohikäärmekin on musta.

Kokemus auttaa löytämään lohikäärmeitä, tai vikoja
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Description automatically generated]Aamiaisella Laura ja Tero alkoivat puhua toistensa päälle kiirehtiessään kertomaan ajatuksestaan: ”Mitä jos lohikäärme…”, ”Se lentää…”, ”Harkot katoavat…”. Tarmo rauhoitti tilanteen: ”Lapset, lapset, yksi kerrallaan”. Tero kertasi, että harkkojen arveltiin katoavan iltapäivällä niiden jäähtyessä sulattamon takana. Laura kertoi, että lohikäärmeet osaavat lentää ja pitävät kullasta. Yhteen ääneen he sanoivat, että lohikäärme on varas! Tarmo-setä oli vähän epäileväinen, mutta Lauran isä Veijo sanoi, että lapset voivat hyvinkin olla oikeassa. Hän muistutti Lammaslaakson ja Kalajärven tapahtumista. Tarmon isä muisti nyt myös Teron aiemmat tarinat Metsälinnan käynniltä.

Tarinassa Laura ja Tero ovat kohdanneet lohikäärmeitä ennenkin ja osaavat sen vuoksi auttaa metalliharkkojen varkauden selvittämisessä. Kokemuksesta on myös tosimaailmassa apua. Suorituskykyviat ovat usein helppoja havaita, kun suorituskykytestauksesta on kokemusta.
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