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1. Uvod

Razvijanje web aplikacije ili obi¢ne aplikacije zahtijeva puno vremena te je cijeli proces dosta
kompleksan. Testiranje aplikacija proces je koji se obavlja prije nego aplikacija koju stvaramo
bude u tzv. produkciji, tj. kada proizvod $aljemo do krajnjeg korisnika. Testiranjem se
pokusavaju pronaci greske u aplikaciji kako bi aplikacija bila $to kvalitetnija. Ipak, uvijek se
moze dogoditi da postoje greske, zato je potrebno provjeravati i testirati aplikacije. Samim
testiranjem podize se zadovoljstvo korisnika jer u sustavu ili aplikaciji koja se koristi nece biti
greSaka te ¢e korisnici moc¢i nesmetano koristiti aplikaciju. Testiranje se moZze podijeliti na dvije

vrste: automatsko i ru¢no testiranje.

Ruc¢no testiranje je testiranje gdje ,tester testira aplikaciju ru¢no te provjerava Sve
funkcionalnosti aplikacije prema specifikaciji, tj. dokumentaciji aplikacije.

Kod automatskog testiranja radi se o pisanju programskog koda koji sve to obavlja za nas.
Napise se programski kod koji ¢e uz pomoc¢ tzv. lokatora locirati elemente na koje treba kliknuti
te zatim sam istestirati odredene funkcionalnosti aplikacije. Automatskim testiranjem smanjuje
se vrijeme testiranja, smanjuje se mogucnost propusta greske te se time povecava kvaliteta

aplikacije.



2. Uvod u web aplikacije

Cesto se pojmovi kao $to su web aplikacija ili web stranica smatraju istima. Web aplikacije su
interaktivne te komuniciraju s bazom podataka. Web aplikacije sastoje se od viSe programskih
jezika jer postoji klijentska strana na kojoj se koriste HTML, CSS i JavaScript te takoder PHP
u kojem se pisu programske skripte. One komuniciraju s bazom podataka u kojoj se pisu upiti
u SQL-u. U PHP-u postoje dvije metode kao dva osnovna zahtjeva koje korisnik moze slati
posluzitelju, a to su GET i POST metode.

GET metoda sluzi kako bi se dobio zahtjev od nekog resursa posluzitelja.

POST metoda sluzi kako bi se poslao podatak resursu posluzitelja.

,»Web aplikacija je softverski program koji se izvrSava na web (http) serveru. Za razliku od
tradicionalnih, desktop aplikacija koje se pokre¢u vasim operativnim sustavom, web aplikacije
se najcesc¢e pokrecu uz pomoé “web browser” programa (Chrome, Firefox, Opera, itd...).” [1]
Web aplikacija sastoji se od dviju komponenata: klijenta i posluzitelja. HTML se moze Koristiti
kao kostur aplikacije sto znaci da je to prezentacijski jezik. HTML se koristi kako bi se poslozile
web stranice u odredene elemente, tj. 0znake (eng. tag), kako bi se osmislile pocetne pozicije
elemenata na stranice te njihove klase, identifikatori itd. ,,On sluzi samo za opis na$ih
hipertekstualnih dokumenata. HTML datoteke zapravo su obi¢ne tekstualne datoteke, nastavak
im je .html ili .xhtm. Osnovni gradevni element Svake stranice su oznake koje opisuju kako ¢e
se neSto prikazati u web pregledniku. Poveznice unutar HTML dokumenata povezuju
dokumente u uredenu hijerarhijsku strukturu i time odreduju nacin na koji posjetitelj dozivljava

sadrzaj stranica.” [2]

Osnovna struktura web aplikacije, tj. programskog koda HTML-a sastoji se od elemenata, a
svaki element sastoji se od para HTML oznaka. Naravno, HTML dokument mora poceti s
<IDOCTYPE> oznakom koja oznacava deklaraciju dokumenta, tj. koja se ina¢ica HTML-a
koristi, a to ¢e u ovom slucaju biti HTML 5. Zatim postoji <html> element koji oznacava
pocetak dokumenta i </html> element koji oznaCava zavrSetak dokumenta. Postoje i Cetiri
njegova glavna elementa: header, body, header i footer. Element <header> takoder ima svoj
zavr$ni element </header> u kome se nalaze metapodatci web dokumenta kao sto je ,,utf-8. U
elementu <body> nalazi se npr. cijela web aplikacija te je u njemu i <header> koji takoder ima

svoj zavrsni element </header> koji predstavlja zaglavlje web aplikacije. Element <footer> sa
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zavrSnom oznakom </footer> predstavlja podnoZje web aplikacije. Kada je sve to odredeno te
se napise programski kod HTML-a, slijedi drugi programski jezik koji ¢e se integrirati u HTML
kod, a to je CSS. ,,CSS je kratica izraza Cascading Style Sheets. Radi se o stilskom jeziku koji

se rabi za opis prezentacije dokumenta napisanog pomoc¢u markup (HTML) jezika.

Kako se web razvijao, prvotno su u HTML ubacivani elementi za definiciju prezentacije
(npr. oznaka <font>), ali je dovoljno brzo uocena potreba za stilskim jezikom koji ¢e HTML
osloboditi potrebe prikazivanja sadrzaja (Sto je prvenstvena namjena HTML-a) i njegovog
oblikovanja (¢emu danas sluzi CSS). Drugim rije¢ima, stil definira kako prikazati HTML

elemente. CSS-om se ureduje sam izgled i raspored stranice.* [3]

CSS sluzi za pisanje i izradu dizajna web stranice ili web aplikacije. CSS kod pise se u HTML
dokumentu ako se napravi element <style> koji ima zavrs$ni element </style> ili se pise U
drugom dokumentu koji ima nastavak .css te se on zatim u headeru implementira u CSS
text/style dokument. Potrebno je u dokumentu naznacivati elemente kao $to su ID ili klasa
putem kojih se mogu locirati elementi u CSS-u. Primjerice, ako element <div> ima u sebi <div
class="“meni‘>, u CSS-u se pristupa elementu tako da se upise #meni te se na taj nacin pristupi
klasi meni, a programski kod pise se unutar viticastih zagrada koje takoder moraju imati zavr$ni
par. Ista se odnosi i na id <div id="meni‘> kojim se pristupa pomocu tocke, u ovom slucaju

.meni {,,ovdje pisSemo CSS programski kod*}.

Nakon §to je zavrSen dizajn web aplikacije potrebno je u sve to implementirati PHP programski
jezik u kojem se pisu skripte koje ¢e pretvoriti web stranicu u web aplikaciju. ,,PHP (skracenica
za ,,Personal Home Page Tools*) jedan je od programskih jezika koji se orijentira po C i PERL
sintaksi namijenjen prvenstveno programiranju dinami¢nih web stranica. PHP je kao slobodni
software. PHP se istice Sirokom podrSkom raznih baza podataka i internet protokola kao i

raspolozivosti brojnih programskih knjiznica.” [4]

PHP, kao i CSS, moze se pisati implementirano u HTML programski jezik ako se postavi
oznaka za otvaranje PHP programskog koda ,,<?php“ i ,,?>“ kao oznaka za zatvaranje
programskog koda. Takoder, postoje i skripte koje su odvojeno napisane te se pozivaju i imaju
nastavak .php. U PHP-u se moze pisati i HTML kod te se moze spojiti PHP i SQL kako bi se

dobivali podatci iz baze podataka.



Primjer kratke PHP skripte:

<?php
session start();
if(!isset (S _SESSION["id"]1)) {

header ("Location:non reg non.php");

}
include once ("iwa 2019 vz projekt.php");
$veza=mysqgli connect ($server, Skorisnik, $lozinka, S$baza);
$upit=" SELECT v.naziv, s.sredstva id, v.slika ,s.iznos,
s.korisnik id, v.valuta id FROM sredstva s, valuta v

WHERE s.valuta id = v.valuta id AND s.korisnik id
='{S$ SESSION["id"]}'";
Srezultat = mysqgli query(Sveza, Supit);

Supitl=" SELECT naziv, valuta id FROM valuta";
$rezultatl = mysgli query($veza, Supitl);

?>

2.1. Osnove HTML-a

Sada kada je objasnjeno kako funkcionira web aplikacija te od kojih se sve programskih jezika
sastoji, u daljnjem tekstu pro¢i ¢e se kroz osnove svakog jezika, njihovu povijest i elemente.

Prvi je na popisu HTML kao temelj cijele web aplikacije ili web stranice.

2.1.1. Povijest HTML-a

Tim Barners-Lee je 1989. godine razvio HTML na CERN-u u Svicarskoj. U to vrijeme Barners-
Lee nije znao da ¢e napraviti nesto na svjetskoj razini. Ono $to je on htio posti¢i je napraviti
jedno mjesto na kojemu ¢e se moci udaljeno pristupati dokumentima, tj. jedno mjesto gdje ¢e
biti spremljeni svi dokumenti razli¢itih istrazivanja. lako je to bio savjet drugih, on je htio
napraviti poveznice u dokumentima kako bi se korisnicima, ¢itajuéi jedno istrazivanje, klikom
na odredenu rije¢ mogao prikazati dio drugog istrazivanja kao dodatak. Tako bi se moglo
,»Skakati“ s dokumenta na dokument. 1994. godine nastaje W3C, tj. ,,World Wide Web



Consertium* te imaju veliki interes za HTML. Grupa koja izraduje HTML je u studenom 1995.
godine otkrila probleme. Naime, sve o ¢emu su oni razgovarali U teoriji je odli¢na ideja, ali
praksu je bilo teze izvoditi, stoga se raznim nadogradnjama doslo do HTML 2.0 inacice. Kasnije

nastaje inacica 3.0 koju objavljuje W3C i u kojoj je dodatak definiranje tablica.

,»Daljnji razvoj ove verzije HTML-a oznacilo je prihvacanje "specifi¢nih" oznaka podrzanih u
tada najvecim i najprihvacenijim web preglednicima. Tako su nastale mnoge duplikacije pa je
postojalo viSe oznaka koje su imale istu funkciju. Podebljani tekst, primjerice, bilo je moguce
definirati oznakom, ali i oznakama.* [2] Nakon niza dogadaja 1997. godine izlazi HTML 3.2
koji objavljuje W3C. Inacica 4.0 pojavljuje se u prosincu 1997. godine, 4.01 u prosincu 1999.
godine te XHTML 1.0 u sije¢nju 2000. godine. Mozemo re¢i da se HTML sastoji od
specifikacija od kojih je zadnju 1999. godine izdao W3C. Sada dolazi nova verzija HTML-a
koja se temelji na XML jeziku. Zatim se pocinje razvijati novi HTML 5 koji ima nove
funkcionalnosti, npr. moze dodati video, audio, canvas. Mogu se dodati i novi elementi kao $to
su <main>, <aside>, <nav>, <figure> itd. Njegovim daljnjim razvojem nastala je HTML 5.2
inacica koja je izasla 2017. godine. MozZe se re¢i da se HTML proslavio samo zato $to se
proslavio i web. Ako na pocetku web stranice vidimo <!DOCTYPE html>, to ozna¢ava DTD,
Sto znaci da se radi o HTML 5 dokumentu. “World Wide Web dokument (stranica) sluzi za
uspostavljanje poveznica medu dokumentima (podrazumijeva se da dokument sadrzi tekst,
sliku, zvuk, grafiku).* [5]

XHTML se sastoji od elemenata, atributa te entiteta. Elementi su blokovi koji imaju pocetnu i
zavr$nu oznaku. Neki imaju samo pocetnu, tj. sami Se zatvaraju, tipa <input /> ili <img> dok

<div>, <footer>, <label> i mnogi drugi moraju imati svoj zavrsni par.

2.1.2. Oznake i atributi

Atributi se dodaju elementima kako bi atributi dobili znacenje. Primjerice, ako se elementu
<img> pridruzi atribut ,,src*, tada se atributom ,,src* pridruzuje lokacija slike na ovaj nacin:
src="slikal.jpg®. Ovim na¢inom govori se elementu <img> da je lokacija slike apsolutna te se
nalazi u datoteci gdje je HTML i da je slikal. ime slike. Nadalje, postoji i relativna putanja gdje
se u atribut ,src* zadaje drugacija putanja do slike, kao naprimjer
src="jtonkic/Dokumenti/slikal.jpg®. Zatim se moze dodati atribut ,,alt* koji govori kako ¢e se

zvati slika te koji ¢e se tekst pokazivati na mjestu slike. Primjer navedenog atributa: alt="Moja



prva slika®. Slici se jos moze dodati width i height, kao visina i $irina slike, na isti na¢in kao i
prije, witdh="100 i height="100“. Svi elementi nemaju iste atribute. Svaki element ima

atribute za sebe koje moze dodati po odredenoj, zadanoj sintaksi.

Naprimjer, element <input>:

<input class="korime" name="korime" type="text"/>

Ovdje je pridruzena klasa po kojoj se kasnije moze pozvati kako bi se uredili elementi u CSS-

u. Dodano je ime elementu pod name s nazivom korime te kakav je tip podatka koji se unosi u

element, koji je u ovom sluéaju text. Tip moze takoder biti i number, time, date itd.

Primjer web dokumenta

<head> -----------------—---- - Ovdje se pisu metapodatci, naziv web stranice, tko ju je uredio i

ostalo te oznacava pocetak elementa.

</head> -------------- - Ovdje zavrSava element head.
<body> -------------- -> Ovdje pocinje tijelo web stranice.
<header> -------------- - Ovdje pocinje tijelo zaglavlja stranice (u njemu se treba sadrzavati

element <style> za CSS).

</header> -------------- - Ovdje zavrSava tijelo web stranice.
</body> -------------- - Ovdje zavrSava tijelo web stranice <footer>.
</footer> -------------- - Ovdje zavrSava tijelo web stranice.
</html> -------------- - Ovdje zavrSava tijelo web stranice.



Moja prva web stranica

<head> <title> Moja prva web stranica <title>
</head>

<body>

<header>

</header>

<p> Ovdje se nalazi nekakav tekst! <p>

</body>

</footer>

</html>

Gore napisan kod za HTML predstavlja web stranicu koja ¢e imati ispisan tekst u paragrafu ,,p*
,,Ovdje se nalazi nekakav tekst“. U elementu <title> nalazi se naslov web stranice, a to je ,,Moja

prva web stranica“. Zaglavlje i podnoZzje ostavljeni su prazni.

2.2. Osnove CSS-a

CSS je kratica izraza Cascading Style Sheets. Radi se o stilskom jeziku kojem je cilj oblikovati
I pozicionirati elemente HMTL-a. Kako je navedeno, HTML je pocetak stvaranja web
aplikacije. Web aplikaciji ili web stranici se pomocu CSS-a ne pridodaju nikakve
funkcionalnosti, ve¢ se samo izraduje stilski list (eng. style sheet), tj. dokument u kojem se
nalazi CSS stilska uputa. Kasnije ¢e se vidjeti da se CSS moze koristiti na vise nacina, tj. da

moze biti i implementiran u HTML izvorni kod.

2.2.1. Povijest CSS-a

Hakon Wium Lie je prvi predlozio CSS 10. listopada 1994. godine. Tijekom toga vremena radio
je i u CERN-u s Timom Barners-Leeom. Tada je vec¢ postojalo nekoliko stilskih jezika, ali niti
jedan nije bio s HTML-om. Kasnije ga izdaju u suradnji s Bert Bosom te on postaje suosniva¢
CSS-a. Kako je popularnost interneta rasla te se njime koristilo sve vise korisnika, tako je rasla

i sama potreba da se poboljsa CSS te stvaraju nove razine CSS-a.



CSSs1
CSS 1 dolazi kao prva specifikacija koja je postala sluzbena preporuka W3C-a, a u produkciji
je od 17. prosinca 1996. godine. Hakon Wium Lie i Bert Bos osnivaci su CSS-a 1.

CSS 1 imao je mogucnosti poput:

e razli¢itog fonta,

e promjene boje teksta, pozadine i drugih elemenata,

e postavljanja razmaka izmedu rijeci, slova i linija u tekstu,

e poravnanja teksta, slika, tablica i svih drugih elementa,

e margine, granice elemenata te pozicioniranja samih elemenata,

e postavljanja id-a ili klasifikacije nekog elemenata.

CSS 2

CSS 2 ima sve $to ima i njegov prethodnik, a izdan je u svibnju 1998. godine. Kao nadogradnju
u sebi ima mogucnost apsolutnog i relativnog pozicioniranja te z-index. Z-index omogucuje da
se elementi postave i po z osi, u smislu da jedan element moze biti iznad drugog ili suprotno.

Takoder, mogucée je dodavati vise medija, poput glazbe itd.

CSS21
Nastavak, tj. dodatak na proslu CSS razinu je CSS 2.1 koji u sebi ima popravke svih gresaka
koje je sadrzavao CSS 2. Obrisani su i dodatci koji nisu dobro implementirani ili su slabo

razvijeni. lzdan je 7. lipnja 2011. godine.

CSS3

U ovom nastavku, tj. razini CSS-a postoje specifikacije koje su podijeljene u razlicite
dokumente koji se nazivaju moduli. Svaki modul dodaje novu vrijednost ili obogacuje
prethodnu funkcionalnost. Ova inadica obuhvaéa puno pretrazivaca na svim operacijskim

sustavima.

Implementacija CSS-a u kod

Implementiranje CSS-a moze se odvijati na vise nac¢ina. Mozemo ga implementirati jednom u

dokument, po potrebi u liniji ili u vanjskoj datoteci.



2.2.2. Osnove I sintaksa CSS-a

SmjeStaj CSS uputa jednom u dokument

Kao $to i sam naslov govori, smjestanje CSS uputa jednom u dokument znaci da ¢e se CSS
upute jednom implementirati u HTML, kao $to je prikazano u primjeru ispod.
U CSS uputama vidljivo je da je vrijednost atributa style text/css, iz ¢ega se moze shvatiti da se

radi od CSS uputama. To je osnovna vrijednost koja se upisuje.

<html>

<head>

<style type=“text/css“>
body {
background-color:red;
hil{

color:red;

}

}

</head>

<body>
<header>
<hl> Ovo je moj naslov </hl>

</header>
</body>
<footer>
</footer>
</html>

Smjestaj CSS uputa po potrebi u dokumentu

CSS upute mogu se upisati u dokumentu po potrebi za svaki dio. Naravno, sintaksa CSS jezika

identi¢na je kao i za prethodni, ali postoje neke preinake.



<html>
<head>
</head>
<body style=%“color:red"“>
<header>
<hl style=“color:red“ > Ovo Jje moj naslov </hl>

</header>
</body>
<footer>
</footer>
</html>

Ovo je linijski nacin implementacije gdje Se upisuju upute samo po potrebi. Takoder se mogu

upisati u druge elemente poput <h2>, <div>, <p>.

Smjestaj CSS uputa u vanjsku datoteku

Smjestanje CSS uputa u vanjsku datoteku radi tako da u HTML kodu uopcée ne postoje ikakve
CSS upute, ve¢ se one nalaze u zasebnoj datoteci u primjeru ,,upute.css* te se datoteka

implementira na cijeli HTML dokument.

<html>
<head>
<link href=“upute.css

A)Y —\

rel="stylesheet™ type=“text/css“>
</head>
<body >
<header>
<hl> Ovo je moj naslov </hl>

</header>
</body>
<footer>
</footer>
</html>
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Ovim se na¢inom HTML kodu pokazalo gdje se nalazi datoteka, koja joj je relacija te koji je
tip datoteke.

U upute.css moze se nalaziti primjerice ovakav kod:

body {
background-color:red;

hl{
color:red;

}

Postoji viSe nacina koriStenja CSS uputa:
e implicitno
e eksplicitno
e jednoznacno
e po potrebi

e pseudo-klasa

Implicitno koristenje CSS uputa identi¢no je smjestaju CSS upute jednom u dokument gdje se

u head pise <style> </style> te se unutar njega pisu CSS upute.

Eksplicitno koristenje CSS uputa funkcionira tako da se elementima, kao $to su naprimjer <p>,
<div>, <h1> pridruzuje klasa na sljedeéi nacin:

<hl class=“naslov"“ > </hl>

Sada se elementom <h1> moze pozvati i koriStenje klase ,,naslov tako da se u CSS uputama

upise .naslov jer se pomoc¢u tocke moze pristupiti klasama.

.naslov{
color:red;

}

Jednoznacno koriStenje CSS uputa

Sintaksa je identi¢na eksplicitnom nacinu gdje se dodaje klasa odredenom elementu, samo §to
se kod jednoznacnog koristenja CSS uputa koristi id umjesto klase. Id-u se pristupa pomocu

znaka ,,ljestve # , a klasi pomocu ,,tocke*.
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<hl id=“naslov“ > </hl>
#id{
color:red;

}

Koristenje CSS uputa po potrebi

CSS uputa koristi pseudoklase kod elemenata koji imaju unaprijed pripremljene poddijelove, a
kojima se mogu promijeniti osnovne osobine koje se odvajaju simbolom :.

Najcesce se koristi oznaka a. [6]

<html>
<head>
<style type=“text/css“>
a:hoover {
color:red
}
</style>
</head>
<body >
<header>
</header>
</body>
<footer>
</footer>

Koristenje CSS uputa po potrebi

<html>
<head>
</head>
<body style=“color:red"“>
<header>
<hl style=“color:red“™ > Ovo Jje moj naslov </hl>

</header>
</body>
<footer>
</footer>
</html>
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2.3. Osnove JavasScript-a

,,JavaScript je skriptni programski jezik, koji se izvrSava u web pregledniku na strani korisnika.
Napravljen je da bude sli¢an Javi, zbog lakSega koriStenja, ali nije objektno orijentiran kao Java,
veé se temelji na prototipu i tu prestaje svaka povezanost s programskim jezikom Java.* [7] Cilj
je kreiranja jezika JavaScript bio da se doda interaktivnost HTML stranicama. JavaScript
omogucuje mnogo toga. Temeljna funkcionalnost je reagiranje na dogadaje, tj. kada se klikne
na element, aktivira se dogadaj. JavaScript ima i mogucnost promijeniti sadrzaj nekog HTML

dokumenta.

2.3.1. Povijest JavaScript-a

JavaScript je nastao 1996. godine. Razvio ga je Brendan Eich iz Netscapea pod imenom Mocha.
Jezik se takoder zvao LiveScript te je kasnije preimenovan u danasnje ime, JavaScript. 1997.
godine ECMA objavljuje prvu inacicu nekog standarda za taj jezik. 1998. godine standard je
prihvatio medunarodni ISO standard (ISO/IEC 16262). Prvi JavaScript koji je izaSao bio je
JavaScript 1.0, a zadnji, koji je izaSao 2015. godine, bio je ECMA v6. Kao i svaki skriptni jezik,

JavaScript se izvrsava s interpreterom Koji je implementiran u sve preglednike.

2.3.2. Osnove i sintaksa JavaScript-a

Kao $§to su jezici 1 do sada imali parove oznaka, tako ih takoder ima 1 JavaScript kao pocetnu
oznaku. JS je kao i SQL osjetljiv na velika i mala slova, $to znaci da imena funkcija, varijable
ili bilo §to drugo mora biti napisano veli¢inom slova koja je i definirana. Takoder, JS radi
pomocu blokova koji se oznacavaju vitiCastim zagradama { }. Blokovi se koriste kada se
skupina naredbi treba izvrSiti ako je ispunjen neki uvjet ili ako je u funkciji. Za odredivanje

jezika, kao i kod CSS-a, koristi se type koji je u ovom slucaju text/javascript.
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<html>
<head>
</head>

<body >
<script type=“text/javascript“>
document.write (,<p>JavaScript program")
</script>

<header>

</header>
</body>
<footer>
</footer>
</html>

Takoder se JS datoteka moze uvesti U HTML kod te bi sintaksa izgledala sli¢no kao i kod CSS-
a. U ovom ¢e se slucaju implementirati skripta pod nazivom ,,datoteka.js* koja u sebi sadrzi

kod koji je gore naveden: document.write (,,<p>JavaScript Program®).

<html>
<head>
</head>
<body >
<script type=“text/javascript“ src=“datoteka.js“>
</script>
<header>
</header>
</body>
<footer>
</footer>
</html>
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2.4. Osnove PHP-a

PHP je skriptni jezik te se izvodi na posluziteljskoj strani. Koristi se da se naprave interaktivna
web mjesta. PHP je besplatan te je otvorenog koda i podrzava rad s raznim bazama podataka.
MySQL je posluzitelj za bazu podataka koji moze raditi s PHP-om neovisno o platformi na
kojoj je instaliran. PHP je jedan od najkoristenijih posluziteljskih alata danas. U projektu je
takoder koristen PHP kao posluziteljski jezik koji komunicira s bazom podataka te omoguéuje

da pretvorimo web stranicu u web aplikaciju koja radi s bazom podataka.

2.4.1. Povijest PHP-a

PHP je skriptni jezik nastao iz PHP/FI koji je 1995. godine izradio Rasmus Lerdorf tako da su
kombinirane Perl skripte i skripte s njegovih stranica. Skrac¢enica PHP/FI znaci ,,Personal Home
Page Tools/Forms Interpreter. Ova je inacica bila javna te je bila ,,otvorenog koda* tako da su
ju svi mogli koristiti i poboljsavati. 1997. godine dolazi novi PHP/FI 2.0 koji je napisan u C-u.
,»lada ga je koristila grupa od nekoliko tisuca ljudi Sirom svijeta na oko 50,000 web stranica,
to je otprilike bilo oko 1% internet domena u tom trenutku.* [8] lako je bio vrlo veliki projekt,
i dalje ga je radio samo Rasmus Lerdorf. Sljedec¢e godine (1998.) izlazi PHP 3 u kojem viSe ne
sudjeluje samo Rasmus Lerdorf, ve¢ mu se pridruzuju Andi Gutmans i Zeev Suraski. Najveca

promjena bila je u dodanim novim funkcionalnostima.

Bilo je moguce raditi s viSe baza podataka, protokola i API-a. ,,Tijekom 1998. godine PHP se
Siri na desetke tisuca korisnika i stotine tisu¢a web posluZitelja zauzimajuéi pri tome udio od
oko 10% svih internet posluzitelja.© [8] PHP 4 dolazi takoder 1998. godine. Gutmans i Suraski
poceli su raditi na pobolj$anju jezgre PHP-a. Sluzbeno je tek izdan 2000. godine pod nazivom
,Zend Engine®. ,,PHP 4 je trenutno zadnja verzija PHP-a. Danas PHP koriste stotine tisu¢a
programera na skoro 10 milijuna web posluzitelja, odnosno nalazi se na preko 20% internet
domena.“ [8] Nakon nje dolazi potpuno stabilna verzija PHP 5 u kojoj se omogucava objektno
orijentirano programiranje, ali mu podrska prestaje 2019. godine te viSe nije za uporabu.

Trenutna inacica PHP-a u produkciji je 7.4.7.
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2.4.2. Osnove i sintaksa PHP-a

PHP kao i jezici u prethodnom tekstu mogu se na vise na¢ina implementirati u programski kod.
PHP jezik moze se pisati izmedu oznaka. Oznake mogu biti postavljene bilo gdje u dokumentu
neovisno o tome $to one izvode. Osnovna pravila PHP-a su da svaka linija koda mora zavrsavati
znakom ; te mora biti izmedu zadanih oznaka. Varijable u PHP-u pocinju znakom $, npr.
$varijabla=5;. Takoder, postoji jo§ mnogo pravila, primjerice da se varijabla mora pisati malim
pocetnim slovom te ne smije imati $§ naziv jer se tako oznacavaju fiksne globalne varijable.
Treba se znati i da naredba echo zna razlikovati jednostruke i dvostruke navodnike. Dvostruki
navodnici pokazat ¢e vrijednost varijable dok ¢e jednostruki navodnici pokazati samo to¢no $to

piSe u njima.

Primjer 1.

<?php
Sbrojl=1;
Sbroj2=2;

echo ,$brojl i Sbroj2%;
echo '$brojl i $broj2';

?>

Crveni dio koda ispisat ¢e brojeve 11 2.

Plavi dio koda ispisat ¢e doslovno §to piSe, a to je $brojl i $broj2.
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<?php
session_start();
if(!isset($_SESSION["id"])){

header ("Location:non _reg non.php");

include once("iwa_2019_vz_projekt.php");

$veza:mysqli_ponnect($server, Skorisnik, S$lozinka, $baza);

Supit=" SELECT v.naziv, id, v.slika ,s.iznos, s.korisnik id, v.valuta id FROM sredstva s, valuta v
WHERE s.valuta id = v.x AND s.korisnik id ="{$ SESSION["id"]}'";

Srezultat = mysqgli_query(Sveza, Supit);

Supitl=" SELECT naziwv, valuta_id FROM valuta";
Srezultatl = mysqgli_ gquery (Sveza, Supitl);

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">

<head>|
<title>Projekt IWA - Virtualna mjenjaénica</title>
<meta charset="utf-8">
<meta name="autor" content="Josip Tonkidé">
<meta name="datum" content="31.05.2020.">
<link href="ecss.css" rel="stylesheet" type="text/css" >
</head>

Slika 1. Implementacija PHP-a

Slika 1. prikazuje kako je PHP kod implementiran u HTML kod odmah na pocetku. Korisnik
aplikacije to necée vidjeti, ali se to odvija u pozadini. U PHP kodu moze se vidjeti kako se radi
i sa SQL upitima gdje se iz baze podataka izvlace potrebni podatci. Na pocetku, session_start();
oznacava pocetak rada sa sesijama ako nije postavljena sesija s nazivom id da nas ,,vrati* natrag
na skriptu pod nazivom non_reg_non.php, dok se ispod nalaze SQL upiti koji su potrebni
kasnije u HTML kodu. Ovim je samo prikazano da nije bitno gdje se nalaze te gdje su

postavljene php skripte.

2.5. Web aplikacija ili web stranica

Prije odluke koja je bolja opcija te sto bi i kada bilo najidealnije koristiti, potrebno je nauciti
Sto je web stranica, a $to je web aplikacija te koje su sustinske razlike. Kada se govori o web
aplikaciji, to je ,,aplikacija“ koji se izvodi na nekom internetskom pregledniku i koja komunicira
s bazom podataka.

Razlika izmedu web stranice i web aplikacije nije jasno definirana, ali se moze re¢i da web

aplikacija koristi bazu podataka s kojom komunicira. Za web aplikaciju potrebno je i da ima
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posluzitelja na kojem se ona obavlja. Jedan od poznatih i besplatnih alata je XAMPP posluzitelj
(Slika 1.).

Web aplikacije su takoder napisane u viSe programskih jezika, kao $to su HTML, CSS,
JavaScript, te za posluziteljsku stranu kao $to je PHP. Web aplikacija moze biti dinamicka i
statiCka. Ako se radi o dinamickoj web aplikaciji, to znaci da se ona izvodi na posluzitelju, a
staticka ne zahtijeva nikakvo procesiranje programskog koda na posluzitelju.

Web aplikacija radi na posluzitelju $to predstavlja da posluzitelj upravlja zahtjevima koje je
poslao korisnik u aplikaciji. Znaéi, ako korisnik pritisne tipku ,,Prijavi se“, u pozadini se
odvijaju male programske skripte koje ¢e upitati posluzitelja ,,Jmamo 1i korisnika u bazi
podataka s ovim korisni¢kim imenom i lozinkom?* te poslati te podatke na provjeru. To je sve

sumirano u 4 osnovna koraka:

. Korisnik $alje zahtjev web posluzitelju putem aplikacije ,,preglednika‘.

. Web posluzitelj prosljeduje takav zahtjev aplikaciji koja se nalazi na posluzitelju
(XAMPP u ovom slucaju).

. Aplikacija izvodi zadatak, daje rezultat te ga $alje natrag web posluZitelju.

. Posluzitelj prosljeduje rezultat klijentu te ga prikazuje na web pregledniku.

U danasnje vrijeme, posebice u 2020. godini kada je nastupila pandemija virusom ,,COVID-
19%, sve se vise poduzeca mora osloniti na web stranice i online naéin rada.
Web stranica je stranica informativnog tipa koja moze pruziti dobre informacije o pojedinim

uslugama poduzeca.

,.Internet stranica je skup stranica (dokumenata kojima se pristupa preko interneta). Internet
stranica je ono Sto vidite na ekranu kada upisSete web adresu, kliknete na poveznicu (link) ili
navedete upit u neki od pretrazivaca (npr. Google).* [9] Kao $to definicija web stranice navodi,
radi se o skupu dokumenata putem kojih se mogu dobiti informacije. Jedna web stranica moze
u sebi sadrzavati 10-ak pa i puno vise drugih web stranica, tj. drugih lokacija kojima se pristupa

putem poveznica u navigaciji (Slika 2.).
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Statistika Dodaj novu valutu Eorisnici Novéanik

Slika 2. Navigacijska traka web aplikacije

Ljudi posjecuju web stranice da dobiju potrebne informacije. Web stranice najéesce su pisane
u HTML programskom jeziku, iako se mogu napraviti na dosta drugih na¢ina kao $to je
WordPress. Web stranice pohranjene su na posluzitelju te je potrebno ,kupiti mjesto na
internetu gdje ¢e se nalaziti web stranica, tj. hosting. Na web stranici vrlo je bitan i dizajn koji
moze privudi ili odbiti korisnika da pretrazuje web stranicu. Dizajn se moze raditi od pocetka
ili se moze s WordPress stranice preuzeti predlozak kako se na dizajn ne bi potroSilo previse
vremena. Takoder je vrlo bitan i SEO, Sto predstavlja skracenicu za eng. “Search Engine
Optimization®, jer odreduje da korisnici mogu lakse do¢i do web lokacije. Primjerice, ako web
stranica ima dobar SEO, onda ¢e biti prikazana visoko na stranici Google kada netko upise npr.
,online Virtualne mjenjacnice”. Ako web stranica ima dobar SEO, tada ¢e biti medu prvima.
SEO radi pomo¢u oznaka, ali odreduje kvalitetu sadrzaja, ,,promet” na vasoj web stranici te

pretrazuju li ju kvalitetni korisnici koji provode dovoljno vremena na vasoj web stranici.

2.5.1. Prednosti i nedostatci web aplikacija

Prednosti web aplikacija:

Za pristup i uporabu potreban je samo web preglednik te svi mogu pristupiti.

Uvijek je azurirano - nije potrebno skidati nove inacice jer web aplikacija radi na posluzitelju i

uvijek se prikaZu najnovije promjene.

Pohrana - sve se nalazi na,,oblaku* te nije potrebno da aplikacija zauzima prostor na SSD-u ili

tvrdom disku.

Informacije na jednom mjestu - sve informacije nalaze se na posluzitelju te je tako lakSe njima

pristupati.

Dostupnost - 0/24 sata.
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Nedostatci web aplikacija:

Sigurnost - web aplikacije vise su izloZzene napadima jer se nalaze na internetu, tj. posluzitelju,

a ne na racunalu.

Usporenost - web aplikacije rade na internetu, stoga u slucaju slabe brzine interneta moze biti

usporen i rad aplikacije.

Kompatibilnost - potrebno je napraviti da web aplikacija radi na viSe razli¢itih operacijskih

sustava i razlic¢itih web preglednika.
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3. Automatsko testiranje i alati za testiranje

Zarazliku od ru¢nog testiranja, automatsko je testiranje novije na trzistu te ima svoje prednosti
i nedostatke. Sto se ti¢e ruénog testiranja, ovjek uvijek mozZe imati propust, da jednostavno ne
vidi gresku zbog umora ili manjka koncentracije. Automatsko testiranje pomocu programskog
koda, tj.“testnih slucajeva‘“ prolazi aplikacijom i trazi greSke. Tako da se moze re¢i da su
automatski testovi puno u¢inkovitiji od ru¢nog testiranja iako automatsko testiranje, za sada, ne
moze 100% zamijeniti ru¢no testiranje, ali moze pokriti 60%, u najbolju ruku 80% posla ru¢nog
testiranja, prema slobodnoj procjeni. Takoder, kada se jednom napise testni slucaj za odredeni

scenarij ili funkcionalnost, moze se pokrenuti bilo kada i neograni¢eno puta.

To je velika prednost za automatsko testiranje zbog toga Sto za taj odredeni slu¢aj nije niti
potreban ruc¢ni nacin testiranja koji ¢e provjeriti gresku na aplikaciji jer ¢e se sve odvijati
automatski. Naravno, kako ra¢unalo nema mogucnost racionalnog te ljudskog razmisljanja, ne
moze zamijeniti ru¢no testiranje. Ako se uzme za primjer dizajn, moze nastati problem kod
automatskog testiranja. Skripta provjerava nalazi li se element, npr. ,,logo®, na aplikaciji.
Programski kod ne nalazi gresku jer se ondje uistinu nalazi logo, ali kada se pogleda aplikacija,
element logo moze biti prikazan nac¢inom koji nije dizajnerski zeljen, tj. da nije dobar dizajn
prikaza. Zbog toga je potrebno 1 rucno istestirati aplikaciju. Zamislite da radite za banke te u
internetsko bankarstvo dolazi ,,Biometrija“ - prijavljivanje u aplikaciju putem biometrije.
Naravno da ¢e biti lakSe 1 brze istestirati, za pocetak, sve rucno jer je lakSe postaviti svoj prst
na zaslon nego pisati programsku skriptu koja ¢e otisak prsta implementirati u bazu i poslati
kao da je stisnuto na zaslon i sli¢no. Ipak, za kasnije je najbolje da postoji programski kod koji
¢e provjeravati radi li biometrija na aplikaciji kako ne bi morali stare funkcionalnosti
neprestano provjeravati na svakoj novoj inacici aplikacije. Svakako nije dobro da se na
aplikaciji rade samo automatski testovi, ve¢ je potrebno da se provjerava i ru¢nim testiranjem

jer, kako je ve¢ navedeno, automatsko testiranje pokriva najvise oko 80% gresaka u aplikaciji.
Postoji vise nacina, tj. slucaja automatskog testiranja.

Testiranje APl-a
Testiranje API-a (eng. Application Programming Interface) je nacin testiranja gdje se fokusira

na ulaz i izlaz podataka, primjerice u internetskom bankarstvu gdje se moze napisati testni
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slucaj kada je potrebno pretvoriti dolare u eure. Test ¢e upisati 10 dolara u element i provjerit
Ce teCaj te Ce ispisati koliko na kartici sada ima eura. Znaci da ¢e sustav odmah provjeriti radi
li sustav za pretvaranje valute dobro. To se moze provjeriti na vise nacina, ali najcesce se

provjera s isElementVisible metodom.

Testiranje web sucelja
Testiranje web sucelja je testiranje same funkcionalnosti aplikacije koja se testira. Ovdje se
dolazi do Seleniuma, web drivera i web elemenata. Selenium je alat za testiranje web aplikacija

koji se piSe U raznim programskim jezicima.

3.1. Alati za automatsko testiranje

Sto se ti¢e alata za automatsko testiranje, postoji siroki spektar alata koji se mogu koristiti, a
ponekad se koriste jedan s drugim. Postoji i automatsko testiranje mobilnih aplikacija gdje se
koristi i Appium za dohvacéanje elemenata. Takoder se koristi i Cucumber, Node.js, Maven i
UlAutomator, Jenkins i brojni drugi, ali Selenium je glavni alat za testiranje. Trenutno je
Selenium najpoznatiji proizvod sto se tice aplikacije otvorenog koda za automatsko testiranje
web aplikacija. Tu su naravno i drugi konkurenti poput Katalona, Studia, Lambda testa, Test
Complete-a. ,,Automatsko testiranje ima svoja ograni¢enja. Ono ne zamjenjuje manualno
testiranje, ve¢ ga nadopunjuje. lako ne pronalazi istu koli¢inu pogresaka kao manualno, moze

znacajno povecati kvalitetu 1 produktivnost testiranja softvera.* [10]

3.2. Appium

Alat kao $to je Appium ne koristi se kod web aplikacija, ve¢ se koristi kod mobilnih aplikacija,
najvise za dohvacanje elemenata u aplikaciji. Appium je alat otvorenog koda koji pokrece testne
slucajeve i testira aplikacije koriste¢i web drivere. Najveca je funkcionalnost Appiuma
dohvacanje sadrzaja-opisa (eng. content-desc), tj. xpathova koji sluze da se web driver uputi
gdje se nalazi odredeni web element (Slika 3.). Appium se moze koristiti i S Ranorex-om i sa
Seleniumom, i sa svim drugim alatima za automatsko testiranje. Postoji moguénost pokretanja

aplikacije na fizickom uredaju ili na emulatoru ako se napravi mobilni emulator u alatu Android
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Studio. Potrebno je samo Appiumu putem Desired Capabilities re¢i $to raditi i s kojom

aplikacijom to zelimo (Slika 4.).

Host 127.00.

Port 4723

Start Server v1.17.1

Edit Configurations &3

Slika 3. Appium

Potrebno je odrediti host i port na koji ¢e se spojiti s Appiumom (Slika 3.). Nakon §to se to
odredi, glavne su postavke Desired Capabilities, odnosno kljucevi koji se koriste kako bi

pronasli JSON objekte poslane od Appiuma do posluzitelja na kojem je trazen ,,Hosts".

"gpp": "Cih\appsi\SK.zpk",

"noReset": true,

"fullReset": false,

"platformvVersion™: "18",

"platformMame”: “Android”,

"deviceName”: "emulator-5554",

"appactivity”:
"spppackage”: "

"appllaitPackage”: T

"appllaitActivity™: 'W

"automationiame": "Uifutomator2”

Slika 4. Desired Capabilities
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AppActivity, appPackage, appWaitPackage, appWaitActivity su podatci koje se ne smije
prikazati radi zastite podataka, no svaka aplikacija ima svoje te su unikatni za svaku aplikaciju.
Njih je potrebno izvuéi s posluziteljske strane. Drugi su podatci takoder bitni, kao $to je mjesto
gdje se nalazi aplikacija, na kojoj platformi aplikacija radi,
kako se zove uredaj na kojem ¢e biti pokrenuta aplikacija. EESTRESTEEER
Kao $to je navedeno prije, aplikaciju mozemo pokrenuti mBanking expert
putem emulatora ili pomocu fizickog uredaja, potrebno je |[EEEEEEIEEIES

samo u komandnoj liniji (eng. cmd-u) upisati naredbu adb
devices koja ¢e pokazati sve uredaje koji su prikljuceni te
putem kojih se moze izvoditi testiranje. Nakon §to je sve
ispravno upisano moguce je Spojiti se na aplikaciju te poceti T::::W

dohvacati elemente. Odabirom na element ,,gdje je zuto ili | EEEEE—GG_—cG

plavo* s desne strane, ,,$to nije prikazano® prikazuje se kako (SRR

*® ACTIVATE mTOKEN

su ti elementi prikazani u kodu te preko kojeg elementa ih
smijemo dohvatiti. Appium radi s node.js-om te je njega

takoder potrebno instalirati.

Slika 5. Appium elementi

3.3. Cucumber

Cucumber, ili u hrvatskoj inacici ,,Krastavac®, alat je koji se koristi kao dodatak za automatsko
testiranje.

Cucumber se instalira tako da se doda u jednom od okruzenja koji se koristi za programiranje:
IntelliJ, Eclipse ili brojni drugi. Cucumber koristi jezik zvan ,,Gherkin® koji se koristi da se
definiraju testni sluc¢ajevi. Dizajniran je i osmisljen da ga mogu koristiti i osobe koje ne znaju
mnogo 0 programiranju.

Sintaksa je sljedeca:

Potrebno je napisati ime ili naziv za testne slucajeve iznad blokova naredbi koje ¢e se izvoditi.
Ako se napise iznad blokova naredbi koje se izvode, kod prijave u aplikaciju potrebno je iznad
bloka naredbi napisati @, $to je znak da pocinje naziv scenarija: @Then (,,* Logiraj se u
aplikaciju $) (Slika 6.). Zatim bi kasnije u feature datoteci mogli pozvati prijavu korisnika tako
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da se upise samo Then Logiraj se u aplikaciju te ¢e program zapoceti prijavu u aplikaciju.
Cucumber kod automatskog testiranja ima mnoge prednosti te je jedna od glavnih $to ima

mogucénosti da se izrade HTML ili JSON izvjestaji o prolaznosti testnih slucajeva.

# Comment
Btag
Feature: Eating too many cucumbers may not be good for you

Eating too much of anything may not be good for you.

Scenario: Eating a few is no problem
Given Alice is hungry
When she eats 3 cucumbers
Then she will be full

Slika 6. Krastavac sintaksa

3.3.1. Sintaksa jezika Gherkin

Potrebno je da svaka linija koja se koristi u Cucumber-u pocinje sintaksom Gherkin-a.

Najvaznije kljucne rijeci su:

o Given
e When
e Then
e And
e But

Postoji jos i nekoliko sekundarnih poput:
e |- podatkovne tablice
e @ - oznake

e # - komentari
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Primjer 1:

@Testiranje aplikacije

Feature: Promjena imena
Background:
Given Provijeri je li korisnik prijavljen
Then Otvori aplikaciju

@Promjena imena u aplikaciji

Then Klikni na promjenu imena
And Promijeni ime

Then Izadi iz aplikacije

Recenice poput ,,Provjeri je li korisnik prijavljen” ili ,,Otvori aplikaciju” nalaze se u

programskom kodu te su oznaceni blokovi koji se pozivaju kada napiSemo odredenu recenicu.

Primjer 2:

@Testiranje aplikacije2

@Promjena lozinke u aplikaciji
Then Klikni na promjenu lozinke
And Promijeni lozinku

Then Izadi iz aplikacije
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3.4. Node.js

,Node.js je platforma izradena na JavaScript programsko-logi¢kom motoru (eng. engine) koja
sluzi za izradu aplikacija za internet. Informaticke kompanije koje temelje svoje aplikacije na
radu u pomoc¢nom alatu Node.js-u su: GoDaddy, IBM, LinkedIn, Microsoft, Netflix, Groupon,
Walmart, SAP, Cisco Systems, Paypal i sli¢ne usluge.” [7]

Ryan Dahl je 2009. godine napisao Node.js, otprilike 13 godina nakon §to je predstavljen prvi
server-side Javascript okruzenje. [11] Node.js se koristi kako bi se spojile korisni¢ke strane
(eng. front-end i back-end) pomoc¢u jednog programskog jezika. Programiranje se inace obavlja
sinkrono. Linija koda se izvrSava, sustav ¢eka rezultat te se zatim rezultat prikazuje.

No, ponekad je taj sistem izvrSavanja spor te zahtijeva vise vremena. U jezicima poput Jave
rjeSenje za ovaj problem je uvodenje procesorskih jezgri. Jos jedan razlog za koriStenje Node-
a je njegova jednostavnost, a ako se Zeli izgraditi nesto sloZenije, uvijek se moze ubaciti modul
trece strane pomoc¢u Node Package Menager-a. Glavni je cilj Node-a pruziti siguran i lak nacin

za izgradnju aplikacije visoke performanse u JavaScriptu.

3.5. Maven

Apache Maven je alat za upravljanje projektima te moze upravljati razliitim aspektima
zivotnog ciklusa projekta poput gradnje, izvjeStavanja, dokumentacije na temelju primarnog
izvora informacija. Prije toga, svaki je projekt imao vlastite datoteke za izgradnju koje je trebalo
standardizirati u neSto Sto bi moglo graditi projekte, jasno definirati projekte, olakSati nacin
objavljivanja projekta i na¢in dijeljenja JAR-ova. Taj je problem doveo do stvaranja alata koji
bi se mogao koristiti za izgradnju i upravljanje bilo kojim projektom koji radi na Javi. Ovaj je

razvoj pojednostavio svakodnevne aktivnosti Java programera. [12]

U datoteci koja ima nastavak .xml nalaze se sve informacije o projektu s nazivom pom.xml.

(,,Project Object Model*). U automatizaciji se Maven koristi kod Java projekata.
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4. Selenium

Jason Huggins, inZenjer koji je radio za ThoughtWorks, 2004. godine stvorio je Selenium dok
je radio na aplikaciji koju je bilo potrebno testirati.

Mozemo reci da je Selenium skup alata koji se koriste za automatsko testiranje web sucelja
aplikacije. Selenium je prijenosni alat za testiranje web aplikacija te nudi alat za izvodenje i
pisanje funkcionalnih testova bez potrebe za uc¢enjem testnog skriptnog jezika (Selenium IDE).
Takoder, nudi testni jezik specifican za domenu (Selenese) za pisanje testova na mnogim
popularnim programskim jezicima, ukljucujuci C #, Groovy, Java, Perl, PHP, Python, Ruby i
Scala. Testovi se tada mogu izvoditi na ve¢ini modernih web preglednika. Selenium se izvodi
na Windows-u, Linuxu i MacOS-u. To je softver otvorenog koda koji je objavljen pod Apache
License 2.0. [13]

Selenium je besplatni program otvorenog koda koji mozemo koristiti bez dodatnog plaéanja.
Takoder, radi dobro na svim operacijskim sustavima te uz pomo¢ web drivera izvodi testove na
web preglednicima. Jedan je od najprihvacenijih alata za automatsko testiranje jer u sebi ima
puno alata koji se mogu Koristiti za testiranje, kao Selenium IDE, Selenium RC, Selenium
WebDriver, Selenium Grid (Slika 7.).

Core
Functional
Business |\ lesting
Process
Testing

GUI
Testing

E2E 4 DB
Testing Testing

Cross
Browser
Testing

Usability
Testing

Sanity Regression
Testing Testing

Slika 7. Selenium
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4.1. Kako testirati u alatu Selenium

U Seleniumu moZzemo testirati na viSe nacina, to Su:
e Selenium WebDriver
e Selenium IDE

e Selenium Grid

Selenium WebDriver objasnjen je u prethodnom tekstu. Selenium WebDriver funkcionira tako
da se pise programski kod koji komunicira s web preglednikom te izvodi kod koji je napisan.
Ako se aplikacija zeli izvoditi na viSe okruZenja ili operacijskih sustava, ovo je najbolji nacin

zato.

ITFindBy(accessibility =

PrelLoginPage

.isDisplayed()

Slika 8. Selenium sintaksa

Selenium IDE je jedan od najjednostavnijih alata koje Selenium ima. Selenium IDE se
implementira tako da se preuzme Chrome ili Firefox Add-on koji omogucava snimanje zaslona
te editiranje i nasih testova. Znaci, jednostavno se snimi nas zaslon gdje klikamo, a Selenium
IDE ¢e sam napisati programski kod za nas. Tvorac je ovog alata Shinya Kasatani koji je ovaj

alat donirao Selenium projektu 2006. godine.

o chrome web store * josip.tonkic@gmail.com v
Home > Extensions > Selenium IDE
B SeleriuminE
Offered by: seleniumhg.org
* %k 208 | Developer Tools | & 400,000+ users
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Selenium Grid dio je Selenium paketa koji je specijaliziran za viSestruko testiranje u razlic¢itim
preglednicima, operativnim sustavima i uredajima. To se postize usmjeravanjem naredbi
udaljenih preglednika u kojima posluzitelj djeluje kao ¢voriste. Korisnik mora konfigurirati
udaljeni posluzitelj kako bi izvrsSio testove. [14]

AKo se testovi Zele pokretati na viSe uredaja u isto vrijeme u vise razli¢itih okruZenja, tada se
koristi Selenium Grid. On takoder ima opciju da se implementira kod iz Selenium IDE-a tako

da se mogu snimiti radnje te ih zatim implementirati. (Slika 9.)

Slika 9. Selenium Grid

4.2. Webdriveri koji se koriste u Seleniumu

Testiranje u Seleniumu podrzavaju svi poznati preglednici kao §to su Google Chrome, Firefox,
Opera preglednik te se takoder moze pisati u brojnim jezicima kao $to je Ruby, C#, Phyton,
Java itd. Arhitektura webdrivera, tj. nacin na koji Selenium radi je sljedeci:

U odredenom editoru pise se programski kod, tj. testni slu¢ajevi koji se trebaju izvoditi. Nakon
Sto se napise programski kod i pokrene se test, programski kod pretvara se u JSON format i

generirani JSON $alje se na posluzitelja koji je u ovom slucaju driver preglednika.
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Ako se koristi Chrome, driver preglednika je ,,Chrome driver ili ako se koristi Firefox, onda
je ,,Gecko driver”. Kod se od klijenta do posluzitelja prenosi u JSON formatu putem HTTP
protokola. Nakon $to kod komunicira s driverom web preglednika, dalje komunicira s
odredenim preglednikom. Ako koristimo Chrome driver, on zna interpretirati JSON format web
pregledniku Chrome kao Selenium kod te zna izvr$avati zeljene radnje na njemu. Kada web
preglednik obradi Zeljeni kod, on putem HTTP posluzitelja vraca webdriveru odgovor gdje ga
webdriver pretvara natrag u JSON format i Salje ga natrag klijentu. Ovo je samo koncept na
koji na¢in Selenium funkcionira u pozadini te to nije potrebno znati kako bi se napisao
programski kod u Seleniumu, ali je bitno znati da programski kod u Seleniumu ne komunicira

direktno s web preglednikom. (Slika 10.)

HTTP Over HTTP Server

""""" : P 2o 3

< = . -
Wire prutucu! Over HTTP t. . O \. 0

Selenium Client Library Browser Drivers Browsers

HTTP Over HTTP Server

Slika 10. Selenium pozadinski procesi

Webdriveri preglednika:
e Mozilla Firefox Driver
e Internet Explorer WebDriver
e Opera Browser WebDriver
e Ghost WebDriver
e Google Chrome WebDriver
e Safari WebDriver

Nakon odluke s kojim se preglednikom zeli raditi potrebno je s interneta preuzeti odgovarajuci

webdriver te ga implementirati u programski kod.
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5. Opis aplikacije Virtualna mjenjacnica

Aplikacija Virtualna mjenjacnica nalazi se na lokalnom web posluzitelju koji se pokrece preko
modula Apache. Web aplikacija je pisana u HTML-u, CSS-u i PHP-u te se koristio SQL za
komuniciranje s bazom podataka. Aplikacija ima brojne funkcionalnosti kao $to su prodavanje
I kupovanje valuta, editiranje valuta, pregled informacija o valutama itd. Za web aplikaciju
postoji automatski test koji ¢e provjeriti logiranje korisnika, moderatora i administratora,

dodavanje valute i ostale funkcionalnosti.

Virtualna mjenjacnica

Dobrodosli!

Virtualna mjenjacnica je projekt iz kolegija "Izrada web aplikacija.”

Uzivajte u koristenju web aplikacije

Slika 11. Pocetna stranica web aplikacije

5.1. Korisnici i uloge korisnika

Postoje cetiri razine uloga korisnika u web aplikaciji, a to su: neregistrirani korisnik, registrirani
korisnik, moderator i administrator. Svaka od pojedinih uloga ima svoju zadacu u aplikaciji
koju mora izvrSavati. Korisnik ima najmanje ovlasti, administrator ima najvece ovlasti, a

moderatora mozemo zamisljati kao voditelja Virtualne mjenjacnice.
Neregistrirani korisnik ima moguénost pregleda svih valuta iz sustava koji je predstavljen kao

galerija slika gdje klikom na zastavu valute dobiva osnovne informacije o valuti, tec¢aj valute,

himnu valute (ako je ona postavljena).

32



.. BoE Val ) auto Prijava
Virtualna mjenjacnica alute Q autoru Puijava

Tecaj valuta

/aluta: SAD faluta: Svicarska - CHF /aluta: Japan - JPY /aluta: Velika Britanija - GBP

Informacije o tecaju
Valuta: Svicarska - CHF

Tedaj odabrane valute: 5.77

> 000/124 » o i

Valuta: Hrvatska - HRK /aluta: Britanija

Slika 12. Neregistirani korisnik sucelje

Registrirani korisnik ima sve moguc¢nosti kao i neregistrirani korisnik te moze u svoj novéanik
dodati valute po izboru kako bi ih mogao dalje prodavati. Takoder, korisnik moze prodati, t.
poslati zahtjev za prodajom valute koju posjeduje, a ima i moguénost pogledati status svih

svojih poslanih zahtjeva, koji mogu biti na ¢ekanju, prihvaceni ili odbijeni.

” PO Y Novéawk 3 O auto Popis Zahtjeva Adjava
Virtualna mjenjaénica ovéak Valute autory Popis Zahtjeva Odjava
Moj novcanik
Iznos: Iznos: Iznos: 2000 Iznos: 10000 Iznos: 105.11 Iznos: 500
32.0806408939 3557.2899302369 g
Valuta:Svicarska - Valuta:Hrvatska - Valuta:Japan - Valuta: Velika
Valuta:EMU - Valuta:SAD CHF HRK JPY Britanija - GBP
EUR
Zahtjey za Zahtjey za Zahtjey za Zahtjey za Zahtjev za
Zahtjev za prodajom valute prodajom valute prodajom valute prodajom valute prodajom valute
Pprodajom valute

Dodaj novce u novéanik

EMU - EUR v [ Unesi

Slika 13. Novcanik registriranog korisnika

Moderator/voditelj takoder ima sve mogucnosti kao i prethodne dvije razine korisnika, a
dodatno moze jednom dnevno azurirati vrijeme kada se pojedina valuta prodaje. Svaki
moderator zaduzen je za odredenu valutu u odnosu da moderator moze imati, tj. biti zaduzen za
viSe valuta, a jedna valuta moZe imati jednog moderatora. Moderator je zaduzen i za prihvacanje
ili odbijanje zahtjeva koji su poslani za prodaju valute te moze prihvatiti ili odbiti valutu ako je

u granicama vremena prodaje te odredene valute. (Slika 14.)
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Mozete prodati valutu!

[priman | oo |

Slika 14. Zahtjev za prodaju valute

Administrator, uz sve mogucnosti prethodnih uloga, moze unositi, azurirati i pregledavati
korisnike sustava te postavljati uloge korisnicima da postanu administratori, moderatori ili
korisnici. Takoder ima mogucnost uvodenja novih valuta, moze azurirati valute i njihove
teCajeve te postavljati moderatore koji su zaduzeni za valutu. Administrator moze vidjeti ukupni
iznos prodanih valuta pod dijelom web aplikacije Statistika te ima mogucnost pregleda svih

poslanih zahtjeva prodaje valuta.

e N
Statistika
Statistika Naziv valute Ukupan iznos prodanih valuta
EMU-EUR 3440
Moderator: SAD 2000
Svicarska - CHF 150

Hrvatska - HRK 121

Datum i vrijeme od (7500000000 |
Datum i vrijeme do

Slika 15. Statistika kao funkcionalnost administratora

5.3. Baza podataka aplikacije

Za bazu podataka web aplikacije koriSten je PhpMyAdmin, §to je alat za komuniciranje s
MySQL bazom podataka. Bazu podataka napisao je profesor na FOI-u za kolegij ,,Izgradnja
web aplikacija“. Na PhpMyAdmin pristupamo tako da se treba u XAMPP-u ukljuciti MySQL
modul kako bi se omoguéio pristup lokalnom posluzitelju na kojem je baza podataka na
poveznici http://localhost/phpmyadmin/.
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http://localhost/phpmyadmin/

Table - Action
[ korisnik ¥¢ [l Browse 4 Structure % Search ¥< Insert g Empty & Drop
[] sredstva 7% [ ]Browse Jr Structure 4 Search #< Insert I Empty & Drop
[0 tip_korisnika 3l [&] Browse I Structure % Search e Insert [ Empty @ Drop
[ wvaluta 75 |=] Browse it Structure % Search #< Insert I Empty & Drop
[] zahtjev ¥¢ [E] Browse 34 Structure % Search 3= Insert i Empty @ Drop
5 tables Sum

Slika 16. Baza podataka web aplikacije

Baza podataka sastoji se od pet tablica, to su:
e Korisnik
e Sredstva
e Tip_korisnika
e Valuta

e Zahtjev

Rows &
23

3

8

68

173

Type
InnoDB

InnoDB
InnoDB
InnoDB

InnoDB
InnoDB

Collation
utf8_general_ci

utf8_general_ci
utf8_general_ci
utf8_general_ci

utf8_general_ci
utf8_general_ci

Size
32 KiB
45 KiB
16 KiB
32 KiB
64 KiB
192 KiB

Overhead

U tablici korisnik administrator ima moguc¢nost unositi korisnike u bazu podataka. Sve te tablice

povezane su jedna s drugom pomocu primarnih i vanjskih kljuceva. Za primjer, u tablici

Korisnik nalazi se i Tip_korisnika, a to je tablica koja govori koju ulogu korisnik ima u sustavu:

korisnik, administrator, voditelj. Takoder, postoji i tablica Valuta u kojoj se nalaze sve valute

iz naseg sustava, tablica zahtjeva sa svih zahtjevima koji su u sustavu te Sredstva kao tablica

koja govori koliko svaki pojedini korisnik ima novca, tj. koliko posjeduje sredstava pojedinih

valuta. (Slika 16.)
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6. Automatsko testiranje Virtualne mjenjacnice

Automatsko testiranje web aplikacije Virtualna mjenja¢nica napravljeno je pomocu Selenium
IDE alata (Slika 17.).

Project: Automatsko testiranje Virutalna Mjenjacnica

Comman: d Target Value

Slika 17. Selenium IDE

Selenium IDE, kao §to je objasnjeno ranije u tekstu, funkcionira tako da zaslon snima $to
korisnik radi te na temelju toga pise testne slucajeve. Virtualna mjenjacnica sastoji se od 10

testnih slucajeva:
e Bitcoin
e Prijava u aplikaciju
e [Korisnik] Dodavanje novca
e [Korisnik] Valute, nov¢anik, popis zahtjeva
e [Voditelj] Dodavanje novca i prihvacanje zahtjeva
e [Administrator] AZzuriranje valute i korisnika
e [Administrator] Dodavanje korisnika
e [Administrator] Dodavanje novca
e [Administrator] Dodavanje valute

e [Administrator] Statistika
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Svaki testni slu¢aj ima svoj naziv te se u njemu nalaze koraci koje Selenium izvodi prilikom

testiranja aplikacije. Primjerice, u testnom slucaju Bitcoin prvi je korak otvoriti zadanu

poveznicu na Kojoj se nalazi aplikacija, zatim povecati prozor aplikacije, kliknuti na tekst gdje

piSe Prijava, kliknuti na element koji se naziva korime, unijeti pkos u taj element, kliknuti na

element lozinka, zatim unijeti lozinku te kliknuti na prijavu (Slika 18.).

1 open
set window size
click
click
type
6 type

send keys

Slika 18. Testni koraci

http:/flocalhost/iwa/jtonkic%20%20zavrsni%20rad/no_user.php

1936x1056

linkText=Prijava

name=karime
name=karime
name=lozinka

name=lozinka

pkos
123456
SIKEY_ENTER}

Na temelju ovih testnih koraka Selenium zna na koje elemente treba kliknuti te moze sam

automatski testirati aplikaciju. Na ovaj nac¢in, S napisanim testnim koracima, ne treba se ru¢no

testirati npr. radi li ,,Prijava“ u aplikaciji, ve¢ postoje napisani testni koraci za to. Ako test ne

bude uspjesan, dobije se izvjestaj da test nije proSao te se moze vidjeti gdje se nalazi greska.

(Slika 19.)

Executing

BitCoin

Prijava u aplikaciju

[Korisnik] Dodavanje novaca

[Korisnik] Valute, NovZanik, Popis zahjeva

[Voditelj] Dodavanje novaca i prihvacanje zahtjeva

v[Administrator] AZuriranje valute i korisnika

v[Administrator] Dodavanje korisnika

v[Administrator] Dodavanje novaca
[
[

v[Administrator] Dodavanje valute

Vv[Administrator] Statistika

Runs: 11 Failures: 3

Log Reference

Slika 19. Izvjestaj Selenium IDE
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6.1. Testni scenarij Bitcoin

U ovome se testnom slucaju prvo testiraju koraci gdje se kupuje valuta bitcoin-a, a prodaje
hrvatska kuna. Testira se radi li SQL upit te postavlja li kriptovalutu bitcoin u novéanik
prijavljenog korisnika. Sada kada postoji kriptovaluta bitcoin, mora se testirati moze li se dodati

kriptovaluta bitcoin u novc¢anik te se dodaje ,,100° bitcoin-a u nov¢éanik.

Zatim je takoder potrebno testirati prodaju i kupovinu kriptovaluta. Prvi je dio testnog slucaja
testiranje funkcionalnosti prodaje valute euro za kriptovalutu. Kada se kupuje kriptovaluta,
sustav provjerava novi tecaj kriptovalute te prodaje 100 eura u zamjenu za kriptovalutu bitcoin.
Zatim se isprobava i prodaje kriptovaluta bitcoin. Za prihvacanje zahtjeva prodaje kriptovalute
potrebna je prijava s posebnim moderatorom koji je zaduzen samo za kriptovalutu. (Slika 20.)
Test se prijavljuje kao korisnik voditelj da provjeri jesu li promijenjeni iznosi za bitcoin i euro.
U ovom testnom slucaju testira se najvise funkcionalnosti rada sa zahtjevima, prodajom,

kupovinom kriptovaluta te prihvacanje i odbijanje zahtjeva.

Project: Automatsko testiranje Virutalna Mjenjaénica Hl (-

Tests + | D=

Command Target Value

Slika 20. Testni koraci za scenarij Bitcoin
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6.2. Testni scenarij Prijava u aplikaciju

Testni scenarij Prijava u aplikaciju izvrSava se kao $to je objasnjeno u naslovu - prijavom u
aplikaciju. Sustina je ovog testnog slucaja provjera radi li sustav za prijavu u aplikaciju. Testni
scenarij sastoji se od niza koraka u kojima se testira prijavljivanje svih korisnika u sustav. Prvo
Sto testni scenarij odraduje prijava je u sustav s krivim korisni¢kim imenom i lozinkom. Kada
su upisani krivi podatci, tada se dobije poruka da su podatci neto¢ni i ako se nije otvorio novi
prozor u aplikaciji, moze se zakljuciti da baza podataka i web aplikacija dobro komuniciraju.
Sljedeti je korak ovog testnog scenarija prijavljivanje i odjavljivanje s ispravnim podatcima iz
baze podataka za sve tipove korisnika, a to su administrator, voditelj i korisnik.

Na ovaj nacin provjerava se komunikacija s bazom podataka i aplikacijom te radi li u web

aplikaciji sustav za prijavljivanje korisnika.

U testnim koracima 20 i 21 naredba koju automatski test izvodi je unos (eng. type), a oznaka
gdje treba unositi ima naziv korime i lozinku. U koraku 20 unosi se pkos kao korisni¢ko ime, a
u koraku 21 unosi se 123 kao lozinka korisnika. U testnom koraku 22. naredba koja se izvrsava

zove se send keys te je vrijednost koja se Salje tipkom enter. (Slika 21.)

Command Target Value
1 open liwaljtonkic%20%20zavrsni%20rad/ino_user.php

set window size 1552x840
click linkText=Prijava
click linkText=0 autoru
click linkText=Potetna stranica
mouse down at linkText=Valute 29,12
mouse move at linkText=Valute 29,12
mouse up at linkText=Valute 29,12
click linkText=Valute

10 click linkText=Valute

11 click linkText=Virtualna mjenjacnica

click linkText=Prijava

click name=submit

click name=korime

type name=korime admin

click name=lozinka

I T O~
- T N VR N

tvoe name=lozinka 1

Slika 21. Testni koraci za scenarij Prijava u aplikaciju
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6.3. Testni scenarij Dodavanje novca

Testni scenarij Dodavanje novca testira rade li sve funkcionalnosti dodavanja valuta u nov¢anik
prijavljenog korisnika. Testni scenarij testira prvo mogucnost prijavljivanja u sustav. (Slika 22.)
Kada je taj dio uspjeSan, dolazi se do testiranja funkcionalnosti dodavanje novca.

Potrebno je istestirati sluajeve kada ve¢ postoji valuta u novcaniku te dodaje li valute koje
trenutno korisnik ne posjeduje u novcaniku. Prvi dio testnog scenarija prolazi kroz sve valute
koje korisnik ima, testira valute koje korisnik ne posjeduje te doda sve valute jo$ jednom. Na
ovaj se nacin pokrivaju svi scenariji vezani za dodavanje novca u nov¢anik korisnika. Kada se
ovaj dio testa odradi za korisnika, tada ¢e testni scenarij ponoviti to sve i za moderatora i za

administratora web aplikacije.

Project: Automatsko testiranje Virutalna Mjenjacnica &

Tests

Slika 22. Testni koraci za scenarij dodavanje novaca

6.4. Testni scenarij Valute, nov¢anik i popis zahtjeva

Web aplikacija u sebi ima razli¢ite funkcionalnosti za razli¢ite tipove korisnika. Obican
korisnik ima ovlasti samo da pogleda sve valute u galeriji valuta te se dobiju osnovne
informacije o njima kao $to su teaj, slika, naziv valute i himna, ako je ona postavljena.
Moderator ima, uz sve moguénosti kao i korisnik, moguénost azuriranja valute jednom u danu,
stoga ovaj testni slu¢aj mora provjeriti sve testne scenarije. Svaki moderator moze azurirati

tecaj valute za koju je on zaduZen te moze prihvatiti ili odbiti zahtjev za svoju valutu tako da se
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testira i taj dio web aplikacije. Prvi dio koji testni scenarij odraduje testiranje je galerije kao
korisnik. Testira se moze li se kliknuti i dobiti informacije za svaku valutu koja se nalazi u
galeriji, zatim se ponavlja proces, ali s moderatorom gdje ¢e se pokusati kliknuti i na valute za

koje moderator nije zaduzen kako bi se izvrSila provjera mogu li se valute azurirati. (Slika 23.)

Nakon toga potrebno je provjeriti moze li moderator dva puta azurirati odredenu valutu jer je
dozvoljeno azuriranje jednom dnevno. Ako se na ekranu pojavi poruka ,,Nazalost ova valuta je
danas azurirana®, onda testni scenarij prolazi, a ako ne, slucaj ¢e izbaciti gresku. Nakon toga
testira se moguénost dodavanja novca u nov¢anik za svaku valutu koju korisnik posjeduje te
prodaju valuta, tj. slanje zahtjeva zaduzenim moderatorima. Potrebno je prodati svaku valutu te
provjeriti status valute. Kada se posalje zahtjev moderatoru, potrebno je provjeriti je li status na

cekanju.

Project: Automatsko testiranje Virutalna Mjenjacnica

Tests

Target Value

Korisnik] Valute, Novanik, Popis zahjeva

Voditel]) Dodavanje novaca
KEY_ENTER

Slika 23. Testni koraci za scenarij valute, novéanik i popis zahtjeva

41



6.5. Testni scenarij Dodavanje novca i prihvacanje zahtjeva

Kod ovoga se scenarija testira s korisnikom moderatorom. Potrebno je takoder testirati
mogucnost dodavanja novca za valutu koju posjeduje prijavljeni korisnik i valute koje ne
posjeduje, da se provjeri radi li funkcija za dodavanje sredstava u novc¢anik za tipove korisnika
moderatora ispravno.

Nakon toga testira se moze li se dodati novac za svaku valutu koju korisnik posjeduje te prodaju
valuta, tj. slanje zahtjeva zaduzenim moderatorima. Prvo se prodaje valuta USD za koju je

zaduzen moderator kdunst, ali je korisnik prijavljen s moderatorom voditeljem. (Slika 25.)

Ako moderator voditelj vidi zahtjev za prodaju valute USD, testni je scenarij neuspjeSan i
ispisuje se greska, a ako ne, test se nastavlja. Zatim se prodaje valuta EUR te se s prijavljenim
korisnikom koji je zaduZen za tu valutu provjerava moze li je vidjeti i prihvatiti. Ako moze, test
¢e biti uspjesan. Ako se dogodi da test ne bude uspjesan, dobije se odgovarajuca greska. (Slika
24.)

Executing

[Voditel]] Dodavanje novaca i prihvacanje zahtjeva™

Runs: 1 Failures: 1

Log Reference

Slika 24. Pad testnog slucaja
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Project: Automatsko testiranje Virutalna Mjenjacnica e
Tests + > [ od G 2 M ()
tp Hlocalhostiwaltonkic320%20zavrsni%s20rading_user php
Command Target Value

hitp Hlocalhostiwaljtonkic%20%20zavrsni%20radina_user php
BitCoin

Prijava u aplikaciju

[Korisnik] Dodavanje novac
[Korisnik] Valute, K

[Voditel

Slika 25. Testni koraci za scenarij Dodavanje novca i prihvacanje zahtjeva

6.6. Testni scenarij Azuriranje valute i korisnika

Kod ovoga testnog scenarija provjerava se azuriranje valute i korisnika administratora.
Administrator ima mogucnost azuriranja svih valuta koje se nalaze u galeriji, ali i dalje je
mogucée azurirati valutu jednom dnevno. U proslim testnim Scenarijima ve¢ se testiralo
azuriranje valute te valute koja je danas azurirana tako da se prvo azuriraju te valute, Sto je
ujedno i prvi korak. Prvi je korak azuriranje valuta koje je danas u proslim testovima ve¢
azurirao moderator. Zatim se testira mijenjaju li se podatci kada ih administrator azurira. Kada
se klikne na poveznicu Azuriraj, potrebno je dobiti novu stranicu koja ima naslov ,,AZuriranje
valute®. Postoji i element naziva: naziv valute, tecaj moderator zaduzen za valutu, slika URL,

URL zvuka, vrijeme prodaje od i vrijeme prodaje do.

Drugi je korak izmjena podataka odabrane valute te promjena naziva valute. (Slika 27.) Test
provjerava je li promijenjen naziv valute te ako jest, ponovno se azurira ista valuta. Zatim se
provjerava slanje obrasca, ali s praznim podatcima jer polja valuta trebaju biti obvezna za unos.
Ako sustav ne odlazi dalje na drugi dio skripte, test ¢e biti uspjesan. Zatim Se dolazi do druge
funkcionalnosti, a to je azuriranje korisnika sustava. Azuriranje korisnika sustava radi istim
principom kao i azuriranje valute. Prvo je potrebno promijeniti vrijednosti korisnika, zatim
provjeriti je li doslo do promjene u tablici. Drugi je dio testiranje ako se ne ispune obvezna

polja unosa. (Slika 26.)
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Naziv valute: ||

Tecaj: [s12.4306

Please fill out this field.

Slika 26. Prazno obvezno polje

Project: Automatsko testiranje Virutalna Mjenjaénica

Tests -

BitCoin
Prijava u aplikaciju

[Korisnik] Dodavanje novaca

[Korisnik] Valute, NovEanik, Popis zahjeva
[Voditelj) Dodavanje novaca i pritivacanje zahtieva

viAdministrator] AZunranje valute | korsnika

=t

v[Administrator] Dodavanje korisnika
v[Administrator] Dodavanje novaca
v[Adminisirator] Dodavanje valule '

viAdministrator] Statistika

Slika 27. Testni koraci za scenarij Azuriranje valute i korisnika

Pz

hittp:1

> 3a G-

Command
open

click

set window size
click

click

type

type

send keys

elick

click

click

mouse down at
mouse move at
mouse up at
click

click

tvpe

_userphp

Target

hitp:Hloc
linkText=Odjava
1836x1056
linkText=Prifava
name=karime
name=karime
name=lozinka
name:lozw?ka
linkText=Valute

cs5= moj_iznasnth-child(2) img

css= moj_iznosinth-child(2) > p > a

id=editiranje_valute
id=editiranje_valute
id=editianje_valute
id=editianje_valute
css=body

name=naziv

Azuriranje valute

Value

admin
foi

SIKEY_ENTER}

188 14581298828125 28 208589243164062
188 14581298828125 28 288509243164062

180.14581298828125 28 208599243 184062

[

D@
== 0]
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6.7. Testni scenarij Dodavanje korisnika

Administrator kao tip korisnika ima moguénost dodavanja novih korisnika u sustav. U scenariju
se testira dodavanje korisnika, njihovo prijavljivanje te brisanje novonastalih korisnika. Prvi je
korak testiranje kreiranja korisnika. (Slika 28.) Kako i kod valuta korisnici trebaju imati
obvezna polja unosa, u prvom dijelu testiranja ne upisuje se ime korisnika, koje je obvezno
polje, te se salje obrazac. Ako web aplikacija ne doda korisnika, test nastavlja dalje tako da
unese sve obvezne podatke korisnika. Zatim testira je li taj korisnik upisan u bazu podataka.
Potrebno je napraviti odjavu s aplikacije te probati upisati korisni¢ko ime i lozinku testnog
korisnika da se testira radi li dodavanje korisnika u sustav. (Slika 29.) Ako radi, test nastavlja
dalje te se odjavljuje iz web aplikacije i prijavljuje se dalje kao administrator sustava. Potom se
testira radi li moguénost brisanja postojecih korisnika u sustavu. Sljedeéi je korak brisanje
novonastalog korisnika, odjava iz aplikacije i pokusaj prijavljivanja sa starim, obrisanim

korisnikom. Ako se ne uspije prijaviti u aplikaciju, test ¢e biti uspjesan.

Forma za unos korisnika

Tip Korisnika:

Korisni¢ko Ime: |U-*esite korisnicko ime koris-'|

Lozinka: | Unesite lozinku korisnika |

Ime: |U-'esite ime korisnika |

Prezime: |Uneste prezime korisnika |

Email: |une-:~ite e-mail korisnika |

Slika: | korisnici/admin jpg v |

| Unesi |

Slika 28. Dodavanje korisnika
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Project: Automatsko testiranje Virutalna Mjenjaénica Hll ',
Tests +
hitp:Mocalhostiwaljlonkic%20%20zavrsni%20rading_user php

Command Target Value

viAdministrator] Dodavar

dministrator] Do

Slika 29. Testni koraci za scenarij Dodavanje korisnika

6.8. Testni scenarij Dodavanje novca i dodavanje valute

U ovom testnom slucaju provjerava se moze li korisnik administrator dodati novac u nov¢anik
te stvoriti novu valutu. Prvi je korak dodavanje svih valuta koje korisnik ima ili nema,
provjerava se jesu li vrijednosti i valute dodane te ima li administrator moguénost dodavanja
nove valute. Kako se prije ve¢ spominjalo, odredena polja imaju obvezan unos podataka tako

da se jo$ jednom testira taj dio. (Slika 30.)

Prvi je dio stvaranje nove valute gdje se unosi sve osim imena te se pokusa poslati obrazac.
Ako se obrazac ne posalje, tada test uspjesno nastavlja dalje. Zatim je potrebno (jer je sada
unesen novi tecaj) testirati moze li se taj tecaj azurirati jer je danas ve¢ jednom azuriran. Ako
je i taj korak uspjesan, tada se vrac¢a nazad na novcanik te se dodaje novac za novu valutu i salje
se zahtjev prodaje nove valute da se testiraju zahtjevi za prodaju nove valute. (Slika 31.) Zatim
se aplikacija odjavi te prijavi kao moderator koji je zaduzen za novu valutu. Ako moderator

vidi valutu, test se zavr$ava te je uspjesan. Ako ne vidi, sustav ¢e izbaciti gresku.
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Dodajte novu valutu

Moderator:

Naziv: | Unesite ime valute |

Tedaj: | Unesite tecaj valute |

Slika [Unesite URL slike |

Zvuk: |Unesite URL himne |

Aktivno od : |sati:minute:seku nde |

Aktivno do : |sati:minute:seku nde |

Slika 30. Dodavanje nove valute

Project: A iranje Virutalna Mjenjaéni [ =]

Tests + > B 32 O a3

http: ocalhostiwaljtankic?20% 20zavrsni%20rad/no_user php

Command Target Value
open hitp-iflocalhostiwalftonkic%20%20zavrsni% 20rad/ng_user.php

BitCoin
saf window size 1936x1056

Prijava u aplikaciju

nkText=Prijava

[Kerisnik] Dodavanje novaca click name=korime
[Korisnik] Valute, NovEanik, Popis zahjeva type name=korime admin
fype name=lozinka foi

[Voditel] Dodavanje novaca i pritvacanje zahtieva

click nit
vIAdministratar] AZuriranje valute i korisnika e el BTC
v{Administrator] Dodavanje korisnika olick nkText=Dodaj novu valutu
vlAdministrator] Dodavanje novaca click nkText=Korisnici

click nk Text=NovEanik.

vIAdministrator] Dodavanje valule
name=valuta
vIAdministrator] Statistika
name=valuta 100

name=submit1

id=obrazac

Hame

dodajvalutu

select name=dodaivalutu label=SAD-dollar

Slika 31. Testni koraci za scenarij Dodavanje novca

47



6.9. Testni scenarij Statistika

Zadnji testni scenarij koji je ostao je Statistika, $to je ujedno i funkcionalnost administratora.
Prvi je korak prijava u aplikaciju kao administrator te otvaranje poveznice Statistika. (Slika 33.)
Test ¢e prvo pokusati poslati zahtjev bez vrijednosti u poljima da se testira obveza unosa
vrijednosti. (Slika 32.)

Ako sustav ne dobije nista, tada e test uspjesno nastaviti dalje, u suprotnom ¢e ispisati gresku
u liniji. Zatim je potrebno u polja Datum i vrijeme od i do upisati ispravne vrijednosti, a to je
vrijeme kada je poceo prvi test koji se pokrenuo i vrijeme kada je poce0 ovaj testni scenarij.
Tada ¢e se kao rezultat dobiti vrijednost svih zahtjeva koji su testirani u ovim testnim
scenarijima. Ako se dobiju ispravni podatci, tada sustav ispisuje uspjesnost testiranja testnih

sluc¢ajeva, u suprotnom c¢e test biti neuspjesan.

'd '
Statistika
Moderator:
| voditelj v |
Datum i vrijeme od [00-00-0000 000000 |
Datum i vrijeme do [00-00-0000 000000 | Filter |
p -~

Slika 32. Statistika
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Project: Automatsko testiranje Virutalna Mjenjacnica &

Tests

Slika 33. Testni koraci za scenarij Statistika

6.9.1. UspjeSnost i neuspjesnost testnog slucaja

Cesto se moze dogoditi da postoji moguénost greske na testu, ali se uopée ne radi o pogresci u
funkcionalnosti aplikacije. Testovi rade na principu oznaka (eng. target) gdje test cilja da treba
obaviti odredenu akciju nad elementom koji ima naziv npr. name=korime te se nekada moze
dogoditi da programer na strani posluzitelja u aplikaciji promijeni naziv, tj. oznaku elementa,
stoga ju testni scenarij vise ne vidi pod nazivom name=Kkorime i ispisuje se greska. Takoder se
moze dogoditi pad testnog scenarija zbog spore brzine interneta ili nekih drugih vanjskih

varijabli koje mogu utjecati na testiranje sustava.

IzvjesStaj je zato bitan dio automatskog testiranja. U testnim scenarijima u tekstu prije ako
postoje greske, nastavlja se rad testnog scenarija, ali pocrveni linija koda u kojoj postoji greska.
Ako web aplikacija bude uspjesno testirana, tada ¢e sustav pokazati zelenu boju na testnom
scenariju kako bi se pokazalo da je scenarij uspjesno testiran. Potrebno je uvijek paziti i zadati
omjer uspjesnosti koji je potrebno imati na dnevnom testiranju kako bi se moglo na vrijeme
reagirati s izvodenjem testova.

Ako je testni slucaj pronasao gresku, zacrvenit ¢e liniju koda kod koje je pronaSao gresku te ¢e

se saznati gdje je u testnom scenariju nastala greska.
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7. Zakljucak

Automatsko testiranje aplikacije u alatu Selenium puno je bolji izbor od ruénog testiranja
aplikacije iako rucno testiranje nikad nece biti u potpunosti zamjenjivo automatskim, ve¢ moze
biti zamijenjeno u odredenim testnim slu¢ajevima. Selenium kao alat za automatsko testiranje
najbolja je opcija zbog toga Sto je besplatan, u sebi sadrzi brojne alate koji se mogu koristiti za
automatsko testiranje te moze raditi na svim operacijskim sustavima i web preglednicima.
Rucno testiranje nikada nece biti u potpunosti zamijenjeno, ali automatsko testiranje moze
poduzecu donijeti puno vise dobiti jer se smanjuje vrijeme izvodenja testova te se testovi mogu
u pozadini odvijati cijelo vrijeme. Najvec¢i problem koji se pojavljuje kod automatskog
testiranja postotak je uspjesnosti testova jer ponekad on ne prikazuje realnu sliku situacije.
Cesto sam tijekom rada na automatskom testiranju imao problema s prijevodima naziva
elemenata. Kako Selenium zna element po nazivu, kada se on promijeni sa strane posluZitelja,
tada Selenium ispisuje gresku, a funkcionalnost i dalje radi kako treba. Cesto se moze dogoditi
da test bude neuspjesan jer je aplikacija u odredenom trenutku radila usporeno ili je uredaj na
kojem se testira aplikacija radio usporeno u danom trenutku. Problemi se ne dogadaju Cesto, ali
se moze zakljuciti da su izvjeStaji automatskog testiranja potrebni te je potrebno izvoditi testove
svaki dan u odredeno vrijeme i jednom tjedno testirati sve funkcionalnosti aplikacije kako bi se
dobila bolja i Sira slika rada aplikacije. Automatsko se testiranje u nekim trenutcima moze Ciniti
kao dosta zahtjevno te da je nekada jednostavno bolje testirati ruc¢no i to je istina, ali jednom
kada se automatski testovi postave te se uklone sve varijable okoline koje mogu smetati pri
izvodenju automatskih testova, tada ¢e automatsko testiranje pokazati svoj puni potencijal te ¢e
biti povecan postotak pronadenih greSaka u aplikaciji i aplikacija ¢e biti 100% kvalitetno
istestirana. Automatsko ce testiranje biti buduénost testiranja te ¢e u jednom trenutku u
buduénosti, kako se tehnologija bude razvijala, u potpunosti zamijeniti ¢ovjeka kao provjeru

kvalitete na aplikacijama.
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