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Pairwise Testing 

PART 1 

 3 



PART 1 Pairwise Testing 
 4 

Tool 
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How to Install PICT 
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How to Use PICT PICT는 cmd를 이용해서 해야함. 

pict [pictfilename] > [resultfilename] 
 

*[resultfilename] option 
 1. .txt == 텍스트 
 2. .xls == 엑셀 
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Category Partitioning 
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PICT와 partition category를 
참고하여 적용한 constraint. 

Category. 

Constraint 적용. 

Apply Constraint 
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PICT result 
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PART 2 
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T4 : Specification Review 

 각 단계(Stage 1000, 2030, 2040)별 Spec 문서가 명확하지 않음. 

 불분명한 표현이 사용 

 Stage마다 서술이 다름 

 용어의 및 표현의 일관성 부족 
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T4 : Specification Review 

 불분명한 표현 

 Stage 1000 

 

                                              

 

 백그라운드에 출력 

 

                                     

 

 일정 수준  
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T4 : Specification Review 

 불분명한 표현 

 Stage 2040 

 

 

 

 

 

 

 

 ‘상태유지’ 
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T4 : Specification Review 

 Stage 마다 다른 정의 

 Stage 2030 -> Stage 2040 

 

 

 

 

 

 

 

 의사를 물어보는 이벤트창 
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T4 : Specification Review 

 Stage 마다 다른 정의 

 Stage 2030 -> Stage 2040 

 

 

 

 

 

 

 

 확인버튼 출력 
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T6 : Specification Review 

 서술 부족 및 불분명한 표현 

 

 

 

 

 

 

 

Use Case 정의가 WordButton으로 되어있다. 

→ stage 2030 v4에서 AlphaButton으로 수정 완료 
이후 작성되지 않은 specification 부분은 수정을 모두 확인하였음. 특이사항이 존재하는 
경우만 작성 
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T6 : Specification Review 

 서술 부족 및 불분명한 표현 

 

 

 

 

 

 

 

regist에서의 ‘게임을 완료한 상태’ 

→ 게임을 완료한 상태가 게임을 다 맞춰야 완료인지, 아니면 하다 말고 종료를 눌러도 
완료라고 인식하는지에 대한 의미가 불분명함. 
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T6 : Specification Review 

 Stage 간 내용 차이 존재 

 

 

 

 

 

 

 

2030, 2040 단계에는 랭킹에 과한 서술이 없음. 

→ 불필요하다고 판단되어 1000에서 삭제한 것 확인. 대신, Regist 형태로 랭킹에 관한 
서술이 2030, 2040에 나타나고 있으며 이에 대한 내용이 1000에 추가된 수정이 확인됨.  
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T6 : Specification Review 

 Stage 간 내용 차이 존재 

 

 

 

 

 

 

 

Time에 대해 1000번대에 정의한 기능과 2030에서 정의한 기능이 다름. 

→ 그러나 1000번대에서의 
‘실패로 돌아가게 한다’가 
2030번대에서의 ‘게임이 
종료되고 주제선택 메뉴로 
돌아간다’는 것인지에 대한 
정의가 불분명함. 

→ 제한 시간과 남은 시간에 
대한 명시 추가 확인 완료. 
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T6 : Specification Review 

 오/탈자 

 

 

 

 

 

 

Stage 1000 

→ Button이 아닌 Botton으로 오탈자 발견 
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T4 : Category Partition Testing Review 
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T6 : Category Partition Testing Review 
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T4 : Brute Force Testing Report Review 
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T4 : Brute Force Testing Report Review 
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T4 : Brute Force Testing Report Review 

#11, 12 : 여전히 경험치 반영이 되지 않는다는 점 

#13 : 좋아하는 사진…? 
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T6 : Brute Force Testing Report Review 

버전이 여러 개 존재하는 문제로, 3_v07에서는 
게임 시작 이후 정답 확인 버튼을 누르기만 하면 
전부 랭킹 등록으로 연결되어 카테고리 
파티셔닝에서 진행한 test 이외의 brute force 
test가 불가능함. 
따라서 brute force testing report은 정답 확인 
기능이 제대로 작동하는 1_v07을 기준으로 
작성함. 버전 관리 및 버전 간의 기능 일치가 
가장 먼저 해결해야 할 문제로 보임. 
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Redmine : 이슈 관리 
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PART 3 
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Static Analysis Tool 

PART 3 Static Analysis 

 Checkstyle 

 PMD 

 findbugs 

 Jdepend 

 

모든 report는 xml 및 html 형태로 추출 

Jenkins와의 연동을 통해, CI 서버에서도 dashboard 형태로 report 확인 가능 
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Checkstyle 

PART 3 Static Analysis 

 CheckStyle은 코딩 표준에 맞게 소스코드를 작성하도록 도와주는 도구이다. 

 개발자들이 잘 지키지는 않지만 중요한 것들을 지적해준다 (ex : private 설정) 

 협업시에 코딩스타일을 맞출 수 있고, 잠재적인 결함 발견도 가능하다. 팀의 코

딩규칙을 문서로 정리해서 지키기로 하면, 규칙이 많아질 수록 어기기 쉽다. 

 

 Checkstyle에서 기본적으로 제공하는 ruleset을 사용할 경우 

 14개의 카테고리 및 149개의 rule 

 1667개의 warning 발생 
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Checkstyle 

PART 3 Static Analysis 

 Checkstyle에서 제공하는 ruleset의 일부를 활용 

 4개의 카테고리 및 40개의 rule 

 141개의 warning 발생 
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Checkstyle : Annotation 

PART 3 Static Analysis 



 33 

PART 3 Static Analysis 

 ControllerTest.java:25 - 들여쓰기에 대한 지적 

 

Checkstyle : Annotation 
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PART 3 Static Analysis 

Checkstyle : Metrics 
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PART 3 Static Analysis 

Checkstyle : Metrics 

 ClassDataAbstractionCouplingCheck 

 클래스에서 사용된 레퍼런스 타입의 수를 계산한다. 

 최대 7개까지가 적정선.  
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PART 3 Static Analysis 

Checkstyle : Metrics 

 ClassDataAbstractionCouplingCheck 

 Controller.java:15 – 8개의 참조 발견 
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PART 3 Static Analysis 

Checkstyle : Metrics 

 ClassFanOutComplexityCheck 

 참조하여 사용하는 class의 개수 

 최대 20개까지가 적정선.  
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PART 3 Static Analysis 

Checkstyle : Naming 
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PART 3 Static Analysis 

 LocalVariableNameCheck 

 Local 변수의 이름이 제시하는 format에 맞는가 ? 

 Naming의 전반적인 내용이 언더바 사용에 대한 지적 

Checkstyle : Naming 
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PART 3 Static Analysis 

Checkstyle : Whitespace 
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PART 3 Static Analysis 

Checkstyle : Whitespace 

 EmptyLineSeparatorCheck 

 초기화 시에 공백이 필요, 혹은 잘못된 공백 사용 

 FileTabCharacterCheck 

 소스코드 내 tab 사용 

 WhitespaceAfterCheck 

 토큰 뒤에 공백이 필요 

 WhitespaceAroundCheck 

 토큰 앞뒤에 공백이 필요 
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PART 3 Static Analysis 

Checkstyle : T6 
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PMD 

PART 3 Static Analysis 

 Program May Dependable의 약자 

 정해진 규칙에 따라 소스코드를 검사해서 위반사항을 찾아낼 수 있다. 

 Eclipse –plugin으로 사용할 수 있으며, 별도로 커맨드라인에서 사용 가능하다. 

 분석 대상은 java, javaScript, XML 등이 있다. 

 

 PMD에서 제공하는 카테고리로부터, 분석 대상 프로그램 언어인 Java에 맞는 

카테고리 선정 
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PMD 

PART 3 Static Analysis 

 카테고리의 큰 틀 16가지 

 

Basic (rulesets/basic.xml) 

Naming (rulesets/naming.xml)  

Unused code (rulesets/unusedcode.xml)  

Design (rulesets/design.xml)  

Import statements (rulesets/imports.xml)  

JUnit tests (rulesets/junit.xml)  

Strings (rulesets/string.xml)  

Braces (rulesets/braces.xml)  

Code size (rulesets/codesize.xml)  

Javabeans (rulesets/javabeans.xml)  

Finalizers  

Clone (rulesets/clone.xml)  

Coupling (rulesets/coupling.xml)  

Strict exceptions (rulesets/strictexception.xml)  

Controversial (rulesets/controversial.xml)  

Logging (rulesets/logging-java.xml)  
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PMD 

PART 3 Static Analysis 

 카테고리의 큰 틀 16가지 

 

Basic (rulesets/basic.xml) 

Naming (rulesets/naming.xml)  

Unused code (rulesets/unusedcode.xml)  

Design (rulesets/design.xml)  

Import statements (rulesets/imports.xml)  

JUnit tests (rulesets/junit.xml)  

Strings (rulesets/string.xml)  

Braces (rulesets/braces.xml)  

Code size (rulesets/codesize.xml)  

Javabeans (rulesets/javabeans.xml)  

Finalizers  

Clone (rulesets/clone.xml)  

Coupling (rulesets/coupling.xml)  

Strict exceptions (rulesets/strictexception.xml)  

Controversial (rulesets/controversial.xml)  

Logging (rulesets/logging-java.xml)  
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PMD : Basic 

PART 3 Static Analysis 

 대부분의 개발자들이 동의하는 규칙: catch 블록들은 비어있어서는 안되고, 

equals()를 오버라이딩 할 때 마다 hashCode()를 오버라이드한다. 

 

 UnconditionalIfStatement  

 CollapsibleIfStatements 

 MisplacedNullCheck 

 …. 

 

 T4, T6 모두 basic rule에서는 warning 발견되지 않음 

 



 47 

PMD : Braces 

PART 3 Static Analysis 

 for, if, while, else 문장이 괄호를 사용하는지 여부 검사. 

 

 Wordtrain.java:96 – if/else 문에서 괄호 사용 안함 
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PMD : Code Size 

PART 3 Static Analysis 

 과도하게 긴 메소드, 너무 많은 메소드를 가진 클래스, 리팩토링에 대한 유사한 

후보들을 위한 테스트. 

Decision point의 복잡성 

 최대 10개 
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PMD : String 

PART 3 Static Analysis 

 스트링 관련 작업을 할 때 발생하는 일반적인 문제들 규명. 스트링 리터럴 중복, 

String 구조체 호출, String 객체에 toString() 호출하기 등. 
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PMD : Unused Code 

PART 3 Static Analysis 

 결코 읽히지 않은 프라이빗 필드와 로컬 변수, 접근할 수 없는 문장, 결코 호출

되지 않는 프라이빗 메소드 등을 찾기.  
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FindBugs 

PART 3 Static Analysis 

 자바프로그램 분석도구로, 메릴랜드 대학에서 개발했다. 

 data flow, control flow 분석등을 이용한다. 

 버그 패턴을 자동으로 찾아서 알려준다 ( ex : race condition, null Pointer 

exception 등) 

 source code( *.java 파일) 보다는 byte code( *.class 파일)를 기반으로 분석을 

진행한다.  
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PART 3 Static Analysis 

FindBugs 
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FindBugs 

PART 3 Static Analysis 

DM_DEFAULT_ENCODING : byte에서 string으로 변환하는 작업 탐지. 

EQ_COMPARETO_USE_OBJECT_EQUALS : string에 대한 compareTo 사용 (priority queue) 

NP_ALWAYS_NULL_EXCEPTION : 항상 null인 pointer를 사용 (false warning 가능성 높다) 

NP_NULL_ON_SOME_PATH_EXCEPTION : null일 가능성이 있는 pointer를 사용 (‘’) 

OBL_UNSATISFIED_OBLIGATION_EXCEPTION_EDGE : stream clean up 경고 

REC_CATCH_EXCEPTION : 발생하지 않는 exception에 대한 try-catch 처리 

SBSC_USE_STRINGBUFFER_CONCATENATION : 반복문 내에서 string 사용 (퍼포먼스 저하) 

SF_SWITCH_NO_DEFAULT :  default가 없는 switch문 

URF_UNREAD_FIELD : never read area. 지우는 것 추천 

UR_UNINIT_READ : uninitialized read 

UUF_UNUSED_FIELD : 사용되지 않는 field 

UWF_UNWRITTEN_FIELD  
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JDepend 

PART 3 Static Analysis 

 패키지 의존성과 관련된 설계 품질을 관리/분석 할 수 있다. 

 클래스 파일들을 읽어서 분석을 한다. 

 각 패키지별로 의존성 측정이 가능하며, 수치화, 그래프로 표현이 가능하다. 

 개발과정 중에도 아키텍쳐 품질을 평가할 수 있다. 

 XML 형식으로도 저장 가능하다. 
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JDepend 

PART 3 Static Analysis 
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JDepend 

PART 3 Static Analysis 
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JDepend 

PART 3 Static Analysis 
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 ※  결과가 가지는 의미 

 D 값이 낮을 수록 인터페이스 기반의 개발. Coupling이 적음 

 1에 가까울수록 다른 클래스들이 의존 해야 될 클래스이고 

 0에 가까울수록 다른 클래스에 의존성을 가져야 한다. 

 

  

JDepend 

PART 3 Static Analysis 



 큰 규모의 개발을 쉽게 하기 위해서 덩어리 기반으로 쪼개어 개발을 하게 된다. 

 쪼개어 개발함으로써 개발과 유지보수에 도움이 된다.  

 Dependency 구조가 꼬여서 cyclic 구조가 생기게 되면, 쪼개놓은 것이 하나로 합쳐지는 것이 된다. 
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JDepend 

PART 3 Static Analysis 



Summary 

PART 5 
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Total Test Result 

PART 5 Summary 

Static Analysis Tool Team4 Team6 

Checkstyle  1667 warnings  1201 warnings 

PMD  14 warnings  43 warnings 

Findbugs  29 warnings  24 warnings 

JDepend  Dependency average 40%  Dependency average 0% 



THANK YOU 
ANY QUESTIONS? 
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