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ÁVerifiche (o validazioni) dinamiche

ÁÁÔÔÉÖÉÔÛ ÃÈÅ ÐÒÅÖÅÄÏÎÏ ÌȭÅÓÅÃÕÚÉÏÎÅ ÄÅÌ ÓÏÆÔ×ÁÒÅ

Áin un ambiente controllato e con input e output definiti

Ásui moduli o sul sistema

ÁMetodo tanto intuitivo quanto complesso

Ápur essendo la forma di controllo più intuitiva (funzionerà? Beh, 
ÐÒÏÖÉÁÍÏȣɊ î ÌÁ ÐÉĬ ÃÏÍÐÌÅÓÓÁ ÄÁ ÒÅÁÌÉÚÚÁÒÓÉ ɉÂÅÎÅɊ

Áprogettazione, esecuzione, analisi, debugging

Ávalidazione dei risultati, terminazione delle prove



ÁUna prova non è sempre definitiva

Áè definita e ripetibile

Ái suoi risultati non sono estendibili: In linea di principio, 
i risultati di una prova valgono solo per le condizioni di 
quella prova

Áevidenzia un malfunzionamento (presenza di difetti): 
in altre parole (quelle di Dijkstra) la prova non potrà 
ÍÁÉ ÄÉÍÏÓÔÒÁÒÅ ÌȭÁÓÓÅÎÚÁ ÄÉ ÄÉÆÅÔÔÉ



ÁLe prove sono costose

Áoccorrono molte risorse (tempo, uomini, macchine)

Áè necessario un processo definito

Árichiedono ulteriori attività di ricerca del difetto e 
correzione

Áil controllo dinamico è legato alle dimensioni 
ÄÅÌÌȭÉÎÐÕÔȟ ÄÅÌÌȭÏÕÔÐÕÔȟ ÄÅÌÌÏ ÓÔÁÔÏ Å ÄÅÌÌȭÁÍÂÉÅÎÔÅ 
operativo: 

ǐvariabili che, oltre ad essere grandi, sono spesso difficili da 
controllare e modellare



ÁCaso di prova (o test case), è una tripla

<input, output, ambiente>

atteso



ÁBatteria di prove (o test suite)

Áun insieme (una sequenza) di casi di prova

Áuna batteria può servire:

ǐper la creazione di uno stato

ǐper la copertura (concetto di copertura spiegato nel seguito 
della lezione)

ÁProcedura di prova

Ále procedure (automatiche e non) per eseguire, 
registrare analizzare e valutare i risultati di una 
batteria di prove



Á$ÅÆÉÎÉÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭÏÂÉÅÔÔÉÖÏ ÄÅÌÌÁ ÐÒÏÖÁ

Áî ÉÍÐÏÒÔÁÎÔÅ ÄÅÆÉÎÉÒÅ ÌȭÏÂÉÅÔÔÉÖÏ

ÁProgettazione della prova

Ála progettazione consiste soprattutto nella scelta e 
nella definizione dei casi di prova (della batteria di 
prove)

Á2ÅÁÌÉÚÚÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭÁÍÂÉÅÎÔÅ ÄÉ ÐÒÏÖÁ

Áci sono driver e stub da realizzare, ambienti da 
controllare, strumenti per la registrazione dei dati da 
realizzare



Á Per progettare i casi di test si comincia col definire un "buon" 
insieme di casi di input. 

Á Le strategie usate sono:

ÁCriteri funzionali

ÁCriteri strutturali

ÁGray box, 



Á Criteri funzionali
Á a scatola chiusa (black box)

Á basati sulla conoscenza delle funzionalità

Ámirati a evidenziare malfunzionamenti sospettati o comunque relativi a 
funzionalità identificate

Á Criteri strutturali
Á a scatola aperta (white box)

Á basati sulla conoscenza del codice

Ámirati a esercitare il codice indipendentemente dalle funzionalità

Á Gray box, una strategia più che un criterio (come vedremo in 
seguito)





Á3ÏÎÏ ÃÒÉÔÅÒÉ ÐÅÒ ÌȭÉÎÄÉÖÉÄÕÁÚÉÏÎÅ ÄÅÉ ÃÁÓÉ ÄÉ ÉÎÐÕÔ 
che si basano sulle specifiche



Á I casi di test sono selezionati in base alla distribuzione di 
probabilità dei dati di ingresso del programma

Á Il test è quindi progettato per esercitare il programma sui 
valori di ingresso più probabili per il suo utilizzo a regime 

Á Il vantaggio è che, nota la distribuzione di probabilità, la 
generazione dei dati di test è facilmente automatizzabile

ÁNon sempre corrisponde alle effettive condizioni 
ÄȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÅÌ ÓÏÆÔ×ÁÒÅ

ÁÈ oneroso calcolare il risultato atteso



Á Il dominio dei dati di ingresso è ripartito in classi di equivalenza

ÁÄÕÅ ÖÁÌÏÒÉ ÄȭÉÎÇÒÅÓÓÏ ÁÐÐÁÒÔÅÎÇÏÎÏ ÁÌÌÁ ÓÔÅÓÓÁ ÃÌÁÓÓÅ ÄÉ ÅÑÕÉÖÁÌÅÎÚÁ ÓÅȟ ÉÎ ÂÁÓÅ ÁÉ 
requisiti, dovrebbero produrre lo stesso comportamento del programma

Á Il criterio è economicamente valido solo per quei programmi per cui il numero 
dei possibili comportamenti è sensibilmente inferiore alle possibili 
ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÉ ÄȭÉÎÇÒÅÓÓÏ

Á per come sono costruite le classi, i risultati attesi dal test sono noti e quindi non si 
ÐÏÎÅ ÉÌ ÐÒÏÂÌÅÍÁ ÄÅÌÌȭÏÒÁÃÏÌÏ

Á )Ì ÃÒÉÔÅÒÉÏ î ÂÁÓÁÔÏ ÓÕ ÕÎȭÁÆÆÅÒÍÁÚÉÏÎÅ ÇÅÎÅÒÁÌÍÅÎÔÅ ÐÌÁÕÓÉÂÉÌÅȟ ÍÁ ÎÏÎ ÖÅÒÁ ÉÎ 
assoluto

Á la deduzione che il corretto funzionamento sul valore rappresentante implichi la 
correttezza su tutta la classe di equivalenza dipende dalla realizzazione del 
programma e non è verificabile sulla base delle sole specifiche funzionali



Á Basato su una partizione dei dati di ingresso
ÁÌÅ ÃÌÁÓÓÉ ÄÉ ÅÑÕÉÖÁÌÅÎÚÁ ÒÅÁÌÉÚÚÁÔÅ Ï ÉÎ ÂÁÓÅ ÁÌÌȭÅÇÕÁÇÌÉÁÎÚÁ ÄÅÌ 

comportamento indotto sul programma o in base a considerazioni inerenti il 
ÔÉÐÏ ÄÅÉ ÖÁÌÏÒÉ ÄȭÉÎÇÒÅÓÓÏ

Á Dati di test: valori estremi di ogni classe di equivalenza
ÁN ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÃÈÅ ÄÅÂÂÁ ÅÓÓÅÒÅ ÃÏÎÓÉÄÅÒÁÔÏ ÉÌ ÐÒÏÂÌÅÍÁ ÄÅÌÌȭÏÒÁÃÏÌÏ
Á Questo criterio richiama i controlli sui valori limite tradizionali in 

altre discipline ingegneristiche per le quali è vera la proprietà del 
comportamento continuo
Á in meccanica, ad esempio, una parte provata per un certo carico resiste con 

certezza a tutti i carichi inferiori

Á Questa proprietà non è applicabile al software:  i valori limite sono 
frequentemente trattati in modo particolare



ÁRequisiti

ÁÌȭÁÃÃÅÓÓÏ î ÃÏÎÓÅÎÔÉÔÏ ÓÅ ÌȭÕÔÅÎÔÅ î ÒÅÇÉÓÔÒÁÔÏ Å ÌÁ ÐÁÓÓ×ÏÒÄ î 
corretta, è negato in ogni altro caso è negato

ÁÓÅ ÌȭÕÔÅÎÔÅ î ÓÐÅÃÉÁÌÅ Å ÌÁ ÐÁÓÓ×ÏÒÄ î ÅÒÒÁÔÁ ÖÉÅÎÅ ÅÍÅÓÓÏ
un messaggio sulla console di sistema

Á Grafo che lega un insieme di fatti elementari di ingresso (cause) e 
di uscita (effetti) in una rete combinatoria che definisce relazioni di 
causa-effetto 

accesso consentito

emettere messaggio

utente registrato

utente speciale

password corretta





Á3ÏÎÏ ÃÒÉÔÅÒÉ ÐÅÒ ÌȭÉÎÄÉÖÉÄÕÁÚÉÏÎÅ ÄÅÉ ÃÁÓÉ ÄÉ ÉÎÐÕÔ 
che si basano sulla struttura del codice



ÁGrafo di flusso

Ádefinisce la struttura del codice identificandone le parti

Áè ottenuto a partire dal codice

ÁI diagrammi a blocchi (detti anche diagrammi di 
flusso, flow chart in inglese) sono un linguaggio di 
modellazione grafico per rappresentare algoritmi 
(in senso lato)



double eleva(int x, int y) {
1. if (y<0)
2.    pow = 0 - y;
3.    else pow = y;
4. z = 1.0;
5. while (pow!=0)
6.    { z = z*x; pow = pow - 1 }
7. if (y<0)
8.    z = 1.0 / z;
9. return(z);

}
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