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、］ 传递给被调用模块的实参属性是否与

其形参属性匹配?

传递给被调用模块的实参量纲是否与

其形参量纲匹配?

调用内部函数的实参的数量、属性、

）｜｜页序是否正确?

是否引用了与当前人口点无关的形参?

是否改变了某个原本仅为输人值的形参?

全局变量的定义在模块间是否一致?

常数是否以实参形式传递过?

5。是否遗漏了某个功能?O
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3。4代码走查

代码走查与代码检查很相似’都是以小组为单位进行代码阅读’是＿系列规

程和错误检查技术的集合°代码走查的过程与代码检查大体相同’ 但是规程稍微

有所不同’采用的错误检查技术也不—样°

就像代码检查—样’代码走查也是采用持续—至两个小时的不间断会议的形

式°代码走查小组由三至五人组成’其中＿个人扮演类似代码检查过程中“协调

人’’的角色’—个人担任秘书（负责记录所有查出的错误）的角色’还有＿个人

担任测试人员°关于这三到五个人的组成结构’有各种各样的建议°当然’程序

员应该是其中之＿°我们建议另外的参与者应该包括:

°＿位极富经验的程序员;

°一位程序设计语言专家;

°—位程序员新手（可以给出新颖、不带偏见的观点）;

°最终维护程序的人员;

°—位来自其他不同项目的人员;

°—位来自该软件编程小组的程序员°

开始的过程与代码检查相同:参与者在走查会议的前几天得到材料’这样可

以专心钻研程序。然而走查会议的规程则不相同°不同于仅阅读程序或使用错误

检查列表’代码走查的参与者“使用了计算机’’°被指定为测试人员的那个人会带

着—些书面的测试用例（程序或模块具有代表性的输人集及预期的输出集）来参

加会议°在会议期间, 每个测试用例都在人们脑中进行推演°也就是说’把测试

ˉ
§

§

■Ⅲ

隘



30 软件测试的艺术

数据沿程序的逻辑结构走一遍°程序的状态（如变量的值）记录在纸张或白板上

以供监视。

当然’这些测试用例必须结构简单＼数量较少’因为人脑执行程序的速度比

计算机执行程序的速度慢上若干量级°因此’这些测试用例本身并不起到关键的

作用;相反;它们的作用是提供了启动代码走查和质疑程序员逻辑思路及其设想

的手段°在大多数的代码走查中’很多问题是在向程序员提问的过程中发现的’

而不是由测试用例本身直接发现的°

与代码检查相同’代码走查参与者所持的态度非常关键。提出的建议应针对

程序本身,而不应针对程序员°换句话说’软件中存在的错误不应被视为编写程

序的人员自身的弱点。相反’这些错误应被看做是伴随着软件开发的艰难性所固

有的°

与代码检查过程中描述的相似,代码走杏府该有—个后续过程°同样’代码

检查所带来的附带作用（如可以发现易出错的程序区域’通过接触软件错误、编

程风格和方法来获得教育等）同样也会发生在代码走查过程中°
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3占5桌面检查

人工查找错误的第三种过程是古老的桌面检查方法°桌面检查可视为由单人

进行的代码检查或代码走查:由＿个人阅读程序’对照错误列表检查程序’对程

序推演测试数据°

对于大多数人而言’桌面检查的效率是相当低的°其中的＿个原因是’它是

一个完全没有约束的过程。另＿个重要的原因是它违反了本书第2章提出的测试原

则’即人们一般不能有效地测试自己编写的程序°因此桌面检查最好由其他人而

非该程序的编写人员来完成（例如’两个程序员可以相互交换各自的程序’而不

是检查自己的程序）°但是即使这样’其效果仍然逊色于代码走查或代码检查°原

因在于代码检查和代码走查小组中存在着互相促进的效应。小组会议培养了良性

竞争的气氛’人们喜欢通过发现问题来展示自己的能力°而在桌面检查中,由于

没有向其他人展示的机会’也就缺乏这个显而易见的良好效应°简而言之’桌面

检查胜过没有检查’但其效果远远逊色于代码检查和代码走查°
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3.6同行评审

最后一种人工评审方法与程序测试并无关系（其目标不是为了发现错误）’去‖

仍在这里谈到’这是因为它与代码阅读的思想有关°

同行评审是—种依据程序整体质量、可维护性、可扩展性、易用性和清晰性

对匿名程序进行评价的技术°该项技术的目的是为程序员提供自我评价的手段°

选出—位程序员来担任这个评审过程的管理员’管理员又会挑选出6～20名参

与者（为保持匿名性’6人是最少数量）°这些参与者都应具备相似的背景（例如’

不能把Java应用程序员与汇编语言系统程序员编为一组）°要求每名参与者都挑选

出两个由自己编写的程序以供评审°其中的—个程序应是参与者自认为能代表其

自身能力的最好作品’而另ˉ个则是参与者自认为质量较差的作品°

当所有的程序都收集完毕后’就将这些程序随机分发给参与者° 每名参与者

拿到4个程序进行评审’其中的两个是‘‘最好’’的程序’另外两个则是相对“较差’’

的程序’但评审人自己并不知道°每名参与者每评审—个程序得花费30分钟’评

审完后填写＿张评价表°所有4个程序都评审完后’参与者对4个程序的相对质量

进行分级°评价表要求评审人用1～10的分值（1代表明确的“是’’’10代表明确的

“否’’）’对诸如下面的问题进行回答:

°程序是否易于理解?

°高层次的设计是否可见且合理?

°低层次的设计是否可见且合理?

.修改此程序对评审者而言是否容易?

.评审者是否会以编写出该程序而骄傲?

评审人还应给出总的评价和建议的改进意见·

评审结束之后’ 参与者会收到自己的那两个程序的匿名评价表’此外还会收

到一个带统计的总结’说明在所有的程序中其程序的整体和具体得分情况’以及

他对其他程序的评价与其他评审人对同＿程序打分的比较分析情况°同行评审的

目的是让程序员对自身的编程技术进行自我评价°同样’该过程也适用于企业开

发和课堂教学环境°
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本章讨论了软件开发人员通常不会考虑到的＿种测试形式＿人工测试°大多

数人认为’因为程序是为了供机器执行而编写的’那么也应由机器来对程序进行

测试°这种想怯是有问题的°人工测试方法在暴露错误方面是很有成效的°实际

上,大多数的软件项目都应使用到以下的人工测试方法:

°利用错误列表进行代码检查。

°小组代码走查°

.桌面检查。

｀。同行评审°

另—种人工测试（基于人的测试）就是本章开头提到的可用性测试’这是

—种黑盒测试技术, 需要测试人员站在最终用户实用的角度来评估软件的可用

性程度°这＿部分将在本书第7章介绍6
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测试用例的设计

除了第2章探讨的软件测试的心理学问题以外’软件测试中最重要的因素是设

计和生成有效的测试用例。

然而’无论软件测试进行得如何具有创造性、如何完全’也不能保证软件中

不存在任何错误°测试用例的设计如此重要’原因在于完全的测试是不可能的’

对任何程序的测试必定是不完全的°那么’最显然的测试策‖各就是努力使测试尽

可能完全°

由于时间和成本的约束’软件测试的最关键问题是:

在所有可能的测试用例中,哪个子集最有可能发现最多的错误?

对软件测试用例设计方法的研究为这个问题提供了答案d

一般而言’在所有的方法中效率最低的是随机输人测试’即在所有可能的

输人值中随机选取某个子集来对程序进行测试的过程°就发现最多错误的可能

性而言’随机选取而产生的测试用例集很少有可能是理想的或接近理想的子

集。在本章中’我们将提出—套思考过程’该过程有助于更加容智地选取测试
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本书第2章已经证明穷举的黑盒和白盒测试通常都是不可能的, 但同时也建议:

将这两种测试的要素组合起来得到—种合理的测试策略°本章将对这种策‖各进行

研究°我们可以通过使用特定的面向黑盒测试的测试用例设计方法’而后使用白

盒测试方法对程序的逻辑结构进行检查以补充这些测试用例’借此来设计出＿个

相当严格的测试°

本章将要讨论的测试方法如下:
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