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	1 Объект испытаний


1.1 Наименование испытуемой программы
Anthill

1.2 Область применения испытуемой программы
Графический редактор будет использоваться при моделировании физических аспектов в небольших, несложных объектно-ориентированных системах (25 компонент). Преимущественно область применения – это демонстрация диаграммы компонентов в учебных целях.

2 Цель испытаний
Проверить качество испытуемой программы 

3 Требования к программе
Функциональность, надежность, удобство использования

4 Требования к программной документации
На испытаниях необходимо предъявить следующую документацию:
		1 Анализ требований. Концепция проекта
		2 Разработка проектных решений
		3 Кодировка программы
		4 Тестирование
		5 Внедрение программы


5 Порядок испытаний
Порядок испытаний определяют критерии качества ПО

6 Методы испытаний
	Для проверки качества ПО мы используем следующие виды тестирования:
1 Функциональное тестирование
2 Юзабилити-тестирование
3 Тестирование интерфейса пользователя


