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Sazetak

Na pocetku teorijskog dijela rada opisani su osnovni elementi web aplikacije. Zatim je
opisana osnovna uloga i svrha testiranja u razvoju softvera. Nakon toga, opisano je manualno
testiranje, te sve njegove vrste (npr. funkcionalno, regresijsko, pristupacnosti i sl.). U ovom
dijelu je takoder opisan nacin izrade testnih scenarija i izvodenja testiranja, izrada testnih

izvjestaja i izvjeStaja o greSkama (engl. bug report).

Nakon opisa manualnog testiranja, predstavljeno je automatsko testiranje te njegove
vrste (funkcionalno, testiranje krajnjeg korisnika (engl. end-to-end), jedini¢no testiranje (engl.
unit) itd.). Uz to, nacini pisanja automatiziranih testova te nekoliko alata za pisanje koji ne

zahtijevaju pisanje koda (engl. No-Code) i nekoliko programskih jezika za pisanje testova.

U praktiénom dijelu iskoridteni su testni scenariji opisani u teorijskom dijelu rada te
napisani testovi za testiranje web aplikacije. Za pisanje testova koristen je programski jezik
JavaScript te biblioteka za pisanje testova Cypress. Prije samog opisa koda i strukture testova,
opisan je koridteni programski jezik i njegove osnovne funkcije. Zatim je opisan programski
kod te izrade izvjeStaja i Citanje istih. Za sam kraj prakticnog dijela, daje se usporedba

manualnog i automatskog testiranja te nac¢ina na koji se odabiru i prioritiziraju.

Kljuéne rijeé€i: testiranje, JavaScript, Cypress, automatizacija, manualno, softver, web,

kvaliteta
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1. Uvod

U svijetu gdje je razvoj softvera svakodnevna pojava i gdje je softver dio svakodnevnog
zivota, potreba za odrzavanjem i osiguravanjem kvalitete i ispravnog funkcioniranja softvera je

sve veca.

Kako je razvoj softvera napredovao, tako su napredovale i tehnike odrzavanja i
osiguravanja kvalitete istog. Mnogobrojne tehnike testiranja na trziStu mogu se svrstati u dvije

glavne skupine, manualne i automatske nacine testiranja softvera.

Ovaj rad obuhvac¢a temu manualnog i automatskog testiranja softvera. Na samom
poletku objasnjeni su koncepti web stranice te je Citatelj upoznat s bitnim informacijama i
pojmovima za lakSe shvacanje daljnjeg rada. Zatim su kroz opise i primjere Citatelju priblizeni
pojmovi automatskog i manualnog testiranja, njihov nacin izvodenja, vrste te struktura.
Prikazani su primjeri manualnih testnih scenarija, izvodenja manualnog testiranja te pravila
pisanja manualnih testova. Isto tako, pokriveno je podrucje pravila pisanja automatizacije te

automatiziranih testova.

Teorija je obuhvacéena prakticnim primjerom koji na primjeru web aplikacije prikazuje
primjenu koncepata manualnog i automatiziranog testiranja. Prikazano je pisanje i izvodenje
manualnih testova na konkretnom primjeru. Takoder, prikazan je programski kod i pravilno

strukturiranje automatiziranih testova te izvodenje istih.

Na kraju prakticnog dijela prikazani su testni izvjestaji izvodenja testiranja te dani
zakljucci koje se iz istih mogu iScitati.
Na samom kraju rada, poglavlje o usporedbi manualnog i automatskog testiranja

Citatelju daje viSe informacija o manama i prednostima vrsti testiranja te 0 samoj prioritizaciji i

logici kod odabira testiranja u projektu.

Razlog odabira teme je njena aktualnost i sve veca vaznost u razvoju programskih
proizvoda. Gotovo svaki razvojni tim danasnjice sadrzi odjel osiguranja kvalitete koji obuhvaca

Sirok spektar poslova.



2. Metode i tehnike rada

Za izradu ovog rada koristene su detaljne istrazivatke metode i tehnike koje su

pokrijepljene iskustvom i znanjem dobivenim iz prakse vezane za temu rada.

Obzirom da se radi o temi koja je vezana za razvoj softvera, kao izvori veéinom su
koriStene aktualne sluzbene web stranice alata i tehnologija koje su koristene. Razlog tome je

njihova aktualnost te provjerenost podataka.

U prakticnom radu koriSten je alat Cypress koji je baziran na programskom jeziku

Javascript. Koridten je za pisanje automatskih testova.

Za prikazivanje i usporedbu podataka koridteni su izvjestaji, kako generirani od strane

drugog softvera, tako kreirani od strane autora.



3. Web aplikacija

Kako bi tema testiranja web aplikacije bila jasnija i kako bi posao bio dobro obavljen,
potrebno je poznavati osnovne informacije o web aplikacijama. Ovo poglavlje daje bolji uvid u
web aplikacije, njihovu strukturu, primjere web aplikacija te razliku izmedu web aplikacije i web

stranice.

3.1. Naéin rada web aplikacije

Web aplikacije su najCeS¢e izradene u programskim jezicima poput JavaScript i
skriptom jeziku HTML, obzirom na to da se navedeni jezici oslanjaju na preglednik kako bi
prikazao (engl. render) stranicu. Aplikacije naj¢eS¢e dolaze u dvije vrste, statiCke (engl. static)

i dinamicke (engl. dynamic). (StackPath, bez dat.)
U narednom tekstu opisan je primjer nacina rada web aplikacije:
1. Korisnik kreira zahtjev prema posluZitelju (engl. server) preko interneta

2. Web posluzitelj (engl. web server) prosljeduje zahtjev na aplikacijski posluzitelj (engl.

application server)

3. Aplikacijski posluzitelj (engl. application server) obavlja logicke zadatke poput:

dohvacdanja podataka iz baze, procesuiranje podataka i slicno.
4. Aplikacijski posluzitelj (engl. application server) vraca odgovor i procesuirane podatke

Web posluzitelj (engl. web server) po potrebi obraduje podatke i prikazuje ih korisniku

3.2. Primjer web aplikacija

Web aplikacije imaju Siroku primjenu i koriStene su svakodnevno u razli¢itim dijelovima
nasih Zivota. Njihova primjena nema granice. Koriste se u sportu, zabavi, medicini, znanosti,

turizmu i u jo§ mnogo drugih aspekata nasih Zivota.

Mogu imati razliite uloge, poput npr.: Obrada fotografije, procesuiranje teksta,

konverzija datoteka, slanje poruka, gledanje videa itd.

Poznatiji primjeri aplikacija su: Google Karte, Google Dokumenti, Google Tablice,

Facebook, Instagram, WhatsApp Web i mnoge druge. (StackPath, bez dat.)



3.3. Razlika izmedu web aplikacije i web stranice

Danas ¢esto mijeSani pojmovi su Web aplikacija i Web stranica. lako im je sama srz

ista, funkcionalno se razlikuju.

Obje su Web mjesta koje zive na odredenom posluzitelju, na odredenoj domeni, no do

razlike dolazi u njihovoj funkciji.

Web stranica je primarno statiCke prirode, $to znaci da nema gotovo nikakve obrade
podataka i primanja ulaznih podataka korisnika, nego se uglavhom radi o prikazivanju
stati¢kog, rijetko mijenjanog sadrzaja. Sama izrada i prezentiranje su jednostavni, te je opseg
posla i potreba za radnom snagom kod izrade jednostavna. NajceSée se izradom ovakvog tipa
stranice bave Web dizajneri (engl. Web designer). Primjeri ovakvih stranica su stranice s
dnevnim novinama i vijestima, prikaz prognoze, sportske novosti i slicno. (GeeksForGeeks,
2022)

Web aplikacija je primarno izradena za interakciju s korisnicima. To znaci da se radi o
konstantnoj razmjeni podataka izmedu korisnika i aplikacije. Za samu izradu je najCeSce
potreban opsezniji tim koji se sastoji od stru€njaka za izradu korisnickog dijela (engl. frontend)
te serverskog, odnosno aplikacijskog dijela (engl. backend). Primjeri ovakvih aplikacija su
Facebook, Instagram, Njuskalo i sli¢no. (GeeksForGeeks, 2022)



4. Manualno testiranje

Manualno testiranje je proces kojim se “ru¢no”, odnosno manualno odraduju koraci koje
¢e potencijalni korisnici raditi u svrhu potvrdivanja ispravnog rada. Ova generi¢ka definicija se

moze primijeniti na sve oblike i vrste testiranja, ne vezano za softver.

Kod manualnog testiranja u informatici, primarna svrha je otkrivanje i prepoznavanje

greSaka (engl. bug), kako bi se isti ispravili te kako ne bi narusili iskustvo krajnjih korisnika.

Manualno testiranja je potencijalno zahtjevan i dugotrajan proces, ovisno 0
kompleksnosti i opsegu softvera koji se testira. Ispravno planiranje, priprema te dokumentacija

su klju€ ispravnog i kvalitetno obavljenog testiranja.

Danas se testiranje u informatici najéeS¢e spominje u obliku uloge testera, koja kao
primarni zadatak ima pisanje i izvrSavanje testnih scenarija, te uloge osiguranja kvalitete (engl.
Quiality assurance) koja uz samo testiranje ima i opSirniji zadatak vezan za kontrolu kvalitete

izrade softvera te samog procesa izrade.

Ovo poglavlje opisuje vrste manualnog testiranja, pokriva proces kreiranja testnih
scenarija, izvodenja istih scenarija te generiranja testnih izvjestaja koji pomazu u pracenju

napretka i stanja programskog proizvoda.

4.1. Vrste manualnog testiranja

U aktualne vrste manualnog testiranja spadaju: Testiranje metodom Crne kutije (engl.
Black Box), Testiranje metodom Bijele kutije (engl. White Box), Jedini¢no testiranje (engl. Unit),
Sistemsko Testiranje (engl. System), Integracijsko testiranje (engl. Integration) te Testiranje

prihvatljivosti (engl. Acceptance). (guru99, 2023b)

U daljnjem tekstu detaljnije su opisane sve vrste gore navedenih testiranja uz navedene

svrhe i ciljeve.

4.1.1. Testiranje metodom Crne kutije

Testiranje metodom crne kutije predstavlja proces u kojem osoba koja testira ne
poznaje pozadinu i nacin na koji softver funkcionira. Odnosno, tester izvodi odredene korake
te dobiva krajnji rezultat, bez da ima ikakve informacije koja je logika iza tog rezultata. Tako se
ostvaruje posvecenost i fokus na krajnji rezultat, odnosno na ono $to krajnji korisnici vide.
(guru99, 2023e)



4.1.2. Testiranje metodom Bijele kutije

Testiranje metodom bijele kutije testeru daje pristup kodu od kojeg je programski
proizvod nacinjen. Za ovu vrstu testiranja potrebno je vece poznavanje programskog koda i
nacina strukturiranja istog. 1z tog razloga, ova vrsta testiranja je €esto obavljena od strane
razvojnog tima, a ne tima testera ili osiguranja kvalitete. Vrijednost koju ova vrsta testiranja
donosi je to Sto se uz samu funkcionalnost, testiraju kvaliteta, odrzivost i sigurnost u samom
kodu. (guru99, 2023h)

4.1.3. Jedini¢no testiranje

Ova vrsta testiranja se obavlja tijekom samog razvoja aplikacije. Svrha je da se testira
i osigura kvaliteta svakog pojedinacnog dijela koda, odnosno metoda. ldeja je da svaka
posebna metoda ima svoj test ili testove u posebnim slu€ajevima. Svrha tih testova je da
osiguraju da metoda daje o€ekivani izlaz, odnosno “odgovor”. Ovime se osigurava kvaliteta

koda na najmanjoj razini i ove testove najCesce piSu developeri. (guru99, 2023d)

4.1.4. Sistemsko testiranje

Sistemsko testiranje se naj¢esSée izvodi na samom kraju razvojnog procesa, odnosno
nakon implementacije programskog proizvoda. Razlog tomu je $to je cilj osigurati da proizvod
funkcionira u svojoj okolini, odnosno u sistemu u kojem je implementiran. Kako je programski
proizvod samo dio kompletnog sustava u koji spadaju i komponente, drugi softver, sistemski
softver itd., potrebno je dodatno potvrditi uspjesSno funkcioniranje softvera u tom okruzeniju.
(guru99, 2023f)

4.1.5. Integracijsko testiranje

S obzirom na to da je programski proizvod rijetko nacinjen od jednog modula, potrebno
je potvrditi medusobnu integraciju modula i funkcionalnosti. Za to sluzi integracijsko testiranje.
Kada se na veC postojecu funkcionalnost ili na grupu funkcionalnosti dodaje nova
funkcionalnost, potrebno je potvrditi da je integracija nove funkcionalnosti uspjeSna. (guru99,
2023a)

4.1.6. Testiranje prihvatljivosti

Testiranje prihvatljivosti, odnosno korisniCke prihvatljivosti (engl. User Acceptance
Testing), obavljaju krajnji korisnici proizvoda. Njihov je zadatak koristiti proizvod u stvarnom
okruzenju sa stvarnim primjerima i slu€ajevima koriStenja. Tako se potvrduje da je proizvod

dosegao kvalitetu i funkciju koja se od njega ocekuje.



Bitno je napomenuti da se od testiranja prihvatljivosti ne o¢ekuje da korisnici pronalaze
greSke u radu aplikacije, nego da provjere i pronadu potencijalne promjene koje zele

implementirati. (guru99, 2023g)

4.2. lzrada testnih scenarija

Kao $to je dokumentacija srz razvoja svakog programskog proizvoda, tako su testni

scenariji srz, odnosno dokumentacija svakog testnog procesa.

Dokument testnih scenarija je dokument koji predstavlja popis svih testnih slu€ajeva

koji trebaju biti obavljeni kako bi se potvrdio programski proizvod.

Da bi testni scenariji bili ispravno napravljeni i da bi uistinu sluZili svoju svrhu, potrebno

ih je kvalitetno napisati. (Paul C. Jorgensen, 2014)

Za pisanje testnih scenariji, potrebno je odabrati alat u kojem cCe testni scenariji biti
napisani. Taj alat moZe biti u potpunosti jednostavan poput Microsoft Word-a, Google Sheet-
a te Jira-e. Uz to, postoje i kompleksniji alati koji su specijalizirani za upravljanje testnim
scenarijima, poput: TestRail-a, Testpad-a, PractiTest-a i drugih. Jednostavni alati su besplatni
i jednostavni za postaviti i krenuti sa samim pisanjem. Njihova mana je to sto je odrZzavanje,
odnosno uredivanje, dodavanije i brisanje testova otezano, obzirom da to nije njihova osnovna
namjera. Dok je samo pisanje i odrZzavanje testova uvelike olakSano, specijalizirani alati se

naj¢esce placaju i nisu pogodni za manje projekte.

Ne postoji definirana struktura testnih scenarija, ali postoji velika koli¢ina elemenata

koji se najcesce koriste u definiciji strukture testnih scenarija, navedeni u tekstu ispod:

Identifikator scenarija - koristi se kako bi se jednostavno i efikasno pronasao testni scenarij.
Isto tako, najéeSce se koristi kako bi se scenarij povezao s drugim scenarijem ili scenarijima u

automatizaciji.

Naziv scenarija - cilj naziva scenarija je da ukratko opiSe svrhu scenarija kako bi se brzo i
jednostavno mogao identificirati. Naziv scenarija mora biti definitivan i ne davati prostora za

tumacenje na viSe nacina.

Testni koraci - Testni koraci su popis koraka koje tester mora napraviti kako bi uspjesno
izvrSio testni slucaj.
Ocekivani rezultat - Ovaj stupac predstavlja koji je o€ekivani rezultat nakon Sto su testni

koraci izvrSeni. Ocekivani rezultat odlu€uje o tome je li test bio uspjesan ili neuspjesan.

Rezultat testa - Rezultat testa je jednostavan stupac koji prikazuje je li izvodenje testa bilo

uspjesno ili ne.



Ovo su osnovni elementi koje bi svaki popis testnih scenarija trebao sadrzavati. Uz to,
mogu se koristiti dodatni elementi koji odgovaraju i pomazu pri organizaciji projekta. (Paul C.
Jorgensen, 2014)

Na slici 1, vidljiv je primjer tri testna scenarija uz dodatan stupac koji opisuje gresku u
slu¢aju pada testa. Isto tako, testovi su napisani u Google tablicama koje su ¢esto koriSten alat

za kreiranje testne dokumentacije.

Scenarija l Naziv Scenarija ]Preduv;etl

lTesmi koraci

Ocekivani rezultat

]Raxuna( testa lOpls greske

1. Pritisni gumb za kreiranje novog racuna .
Poruka o uspjesnosti kreiranja
" g 2. Popuni sva obavezna polja
TC-1 Dodavanje novog raéuna | Korisnik je uspjesno prijavijen i ima pravo kreiranja novog raduna raduna je prikazana te je ratun |Prosao
3. Popuni sva ne obavezna polja "
vidljiv u popisu racuna
4. Pritisni gumb za spremanje ratuna ’
» 8 _ Z 1. Odaberi raéun Poruka o uspjesnosti brisanja
5 Korisnik je uspjesno prijaviien i ima pravo brisanja racuna : % 5 2 2
TC-2 Brisanje ratuna i 2. Pritisni gumb za brisanje ratuna ratuna je prikazana te ratun nije| Progao
Postoji prethodno kreiran raéun, 2 : S Iedidsmisse
3. Potvrdi radnju Kiikom na "Da vidljiv u popisu ratuna
1. Odaberi raéun Poruka o uspjesnosti uredivanja .
. = p < 2 Sifra raéuna nije
s Korisnik je uspjesno prijaviien i ima pravo uredivanja racuna 2. Pritisni gumb za uredivanje raéuna raéuna je prikazana i racun s
TC-3 Uredivanje ratuna i 4 . < Pao promjenjena nakon
’ Postoji prethodno kreiran radun, 3. Promijeni polje "Sifra ratuna promjenjenom Sifrom je vidljiv u m
% . spremanja uredivanja
4. Pritisni gumb za spremanje racuna popisu ra¢una.

Slika 1: Primjer popisa testnih scenarija (Izvor: Autor)

4.3. lzvodenje testnih scenarija

Izvodenje je glavni akcijski korak u testhom procesu. U ovom koraku se izvode
prethodno definirani testni scenariji kako bi se potvrdio softver. Kod samog izvodenja scenarija,
nerijetko se dogodi da se pronadu testni scenariji koji nisu evidentirani, te je bitno popisati i

dokumentirati te iste scenarije.

Uz samo evidentiranje propustenih scenarija, bitno je pisati i evidentirati sva
neocCekivana ponasanja softvera. To se naj¢eSce obavlja u obliku kreiranja novih kartica (engl.

Ticket) koje opisuju nastali problem ili neoCekivano ponasanje.

Testni scenariji mogu se izvoditi na vise nacina, a najéesc¢e se koriste u Validacijskom
i Regresijskom testiranju. Validacijsko testiranje je fokusirano na potvrdivanje novo kreirane
funkcionalnosti i potrebno je uspje$no izvesti sve scenarije kako bi se potvrdio softver. Uz
validacijsko testiranje, scenariji se koriste i u regresijskom testiranju koje obuhvaca cijelu
aplikaciju te se koriste testni scenariji, ili uzi skup testnih scenarija kako bi se nanovo potvrdio

softver.



4.4. Testni izvjestaj

Testni izvjesStaj je dokument koji sadrzi saZetak svih testnih aktivnosti i krajnjih rezultata
testiranja proizvoda. Testni izvjestaj je dokument koji govori koliko dobro je testiranje obavljeno
i koliko dobro je sam proizvod kreiran. Testni izvjestaj je odli¢an izvor informacija za voditelje
projekta i voditelje razvojnog tima kako bi mogli napraviti odluke vezane za daljnji razvoj

proizvoda. (guru99, 2023c)

Struktura testnog izvjestaja, isto kao i kod testnih scenarija, ovisi o projektu i potrebama
projekta. lako nije striktna struktura, jedna od naj¢e$éih struktura i elemenata koje testni

izvjestaj treba sadrzati je sljedeca:
1. Informacije o projektu
2. Cilj testiranja
3. Sazetak testnog procesa

4. Greske

4.4.1. Informacije o projektu

Informacije o projektu se sastoje od imena projekta te opisa samog projekta. Cilj je
kako bi Citatelju dalje okvirne informacije o projektu te kontekst u kojem je testiranje izvrSeno.

Primjer prikaza informacija o projektu vidljiv je na slici 2.

Informacije o projektu

Naziv projekta: Aplikacija za izdavanje ratuna

Naziv proizvoda: Aplikacija za izdavanje racuna

Aplikacija za svrhu ima opciju kreiranja, brisanja i
uredivanja racuna.

Vrijeme pocetka: 18.08.2023 |Vrijeme zavrsetka: 20.08.2023

Opis proizvoda:

Slika 2: Primjer informacija o projektu (lzvor: Autor)



4.4.2. Cilj testiranja

Cilj testiranja se sastoji od informacija koje definiraju vrstu testiranja te svrhu testiranja.
Taj cilj govori 5to se pokuSava postici izvrSenim testiranjem. Na slici 3 prikazan je primjer
popisa ciljeva testiranja.

Vrsta testiranja Cilj testiranja

Prilikom samog razvijanja proizvoda, povremeno je
potrebno istestirati funkcionalnosti kako bi se istrazio
proizvod i potencijalno pronasli defekti i ne slaganja u
procesima kreiranja i brisanja ra¢una.

Ad hoc testiranje

Nakon zavrSenog kreiranog Story-a, potrebno je
Validacijsko testiranje |testirati cijeli Story te validirati sve kriterije
prihvatljivosti

Nakon zavrSengo Story-a, potrebno je testirati cijeli
Integracijsko testiranje | Story u kontekstu ostalih funkcionalnosti i potvrditi
kriterije integracije

Nakon zavrSenog Story-a, potrebno je testirati cijeli
Regresijsko testiranje |proizvod i prethodno potvrdene funkcionalnosti te
potvrditi ispravno funkcioniranje.

Slika 3: Primjer ciljeva testiranja (Izvor: Autor)

4.4.3. Sazetak testnog procesa

Sazetak testnog procesa za svrhu ima definirati detaljne informacije o testnom procesu
poput: broj izvrSenih scenarija, broj uspjesnih scenarija, broj neuspjesnih scenarija, postotak
uspjeha, postotak neuspjeha, komentar i sli¢no. Sazetak testnog procesa pozeljno je prikazati
u jednom od sljedecih oblika, a potencijalno u oba. Na slici 4 se nalazi prikaz u obliku tablice

koji je potpomognut grafickim prikazom koji se vidi na slici 5.

Sazetak testnog procesa

Broj izvrsenih scenarija: 24
Broj uspjesnih scenarija: 20
Broj neuspjelin scenarija: 4
Postotak prolaznosti: 83%
lako je postotak prolaznosti zadovoljen (80%),
Komentar: testiranje je neuspjesno zbog utjecaja greSaka na
proizvod

Slika 4: Primjer sazetka testnog procesa (lzvor: Autor)
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Br. neus. scenarija:

Br. usp. scenarija:

Slika 5: Primjer ishoda testiranja u grafi€kom obliku (Izvor: Autor)

4.4.4. GreSke

Greske daju informacije o svim greSkama, razlogu nastajanja, njihovoj kriticnosti te

svim drugim informacijama koje mi smatramo da su bitne za nas projekt.

Broj greske je jedinstveni identifikator svake greSke. Tako moZzemo pratiti greSku kroz cijeli

proces njenog prijavljivanja, popravljanja te ponovne validacije.

Status daje informaciju u kojem stanju je prijavljena greSka. MoZemo vidjeti da je gredka 1
zatvorena, odnosno popravljena i validirana, dok je greSka 1 otvorena, $to nam daje do znanja

da jos nije ispravljena

Prijavio je stupac koji daje informacije o osobi koja je prijavila problem. Tako, mozemo
kontaktirati osobu u slu€aju da postoje dodatna pitanja te kako bi se dodatno potvrdio problem

nakon ispravljanja. Ovaj stupac je izrazito koristan kod vecih timova testera.

Verzija testiranja daje informacije o verziji softvera koju smo testirali. Kao prethodni stupac,
izrazito je koristan kod softvera koji ima veci broj razvojnih verzija u isto vrijeme. Tako

programeri mogu na ispravnoj verziji provjeriti i ispraviti problem.

Identifikator scenarija je poveznica na testni scenarij koji je izvrSen, te nakon kojeg je

problem uocen.

Koraci su jedan od najbitnijih elemenata izvjeStaja o greSkama. Daju informaciju
programerima te svima zainteresiranima koje korake je korisnik, odnosno tester napravio

netom prije pogredke. Dobro napisani koraci za ponavljanje problema mogu napraviti razliku
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izmedu jednostavnog i brzog ispravljanja problema i napornog, kompliciranog procesa koji je

gubitak vremena.

Ocekivani rezultat je ono $to je korisnik, odnosno tester oCekivao da ¢ée se dogoditi nakon

samog izvodenja koraka. Jednostavnije, o¢ekivano pona$anje aplikacije.

Rezultat je rezultat koji se dogodio nakon izvodenja koraka. Ovo je naj¢eSc¢e opis problema i

ne slaganja s originalnim zahtjevom.

Prioritet predstavlja koliko je hitho da se problem ispravi. Ova informacija varira ovisno o
projektu i trenutnom stanju projekta. Isto tako, ovisi, ali nije striktno vezana za utjecaj samog
problema na rad aplikacije. Primjer je greSka 1 na slici 5. Kod ove greSke funkcionalnost u
pravilu radi, ali se korisniku ne prikaze poruka o uspjesSnosti. U ovoj situaciji, koristenje
aplikacije nije blokirano te je prioritet svrstan kao nizak. Kod greske 2, situacija je kompleksnija.

U ovom sluéaju, prioritet je visok zato $to greSka u potpunosti blokira koristenje aplikacije.

Utjecaj je usko povezani pojam uz prioritet. Njihov odnos je prikazan na gresci 2 koja za
prioritet ima postavljen visok, ali je utjecaj srednji. U ovom sluéaju, razlog tome je €injenica da
se uredivanje raCuna ne koristi &esto, te je iz tog razloga utjecaj srednji. lako funkcionalnost
nije koriStena Cesto i njen utjecaj nije visok, prioritet je i dalje postavljen za visok, obzirom da

funkcionalnost ne radi.
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5. Automatsko testiranje

Automatsko testiranje je proces u kojem se testiranje softvera obavlja drugim
softverom, odnosno automatski po potrebi. Ovo omogucuje ustedu vremena, ali i osiguravanje
viSeg stupnja kvalitete, obzirom da se faktor ljudske greSke oduzima iz jednadzbe jednom kad

su testovi kreirani i potvrdeni. (Anton Hristov, 2022)

Danas Cesto postavljeno pitanje je “isplati li se automatizirati testove”, a odgovor je
daleko od jednostavnog. Da bi se na ovo pitanje moglo precizno odgovoriti, u pri€u je potrebno
uvesti puno faktora, od same vrste projekta, do trajanja razvoja, do nadina i metodologija

razvoja i tako dalje. Za ovaj dio posveceno je poglavlje u praktiénom dijelu.

Kroz ovo poglavlje, opisane su vrste automatskog testiranja te njihov odnos. Uz to,
prikazane su upute i prakse pisanja automatskih testova. Na samom kraju, dani su primjeri

alata za kreiranje automatiziranih testova.

5.1. Vrste automatskog testiranja

Vrste automatskog testiranja i njihov odnos je nabolje predstaviti piramidom
automatskog testiranja na slici 6.

E2E testiranje

Integracijsko testiranje

Jedini¢no testiranje

Slika 6: Prikaz piramide automatskog testiranja (Izvor: Autor prema (Oren Rubin, 2017))
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Vrste automatskog testiranja su E2E testiranje, Integracijsko testiranje te jedini¢no
testiranje. Njihov odnos prikazuje piramida sa slike 6. Sto je vrsta testiranja nize na piramidi,
to je jednostavnija za pisanje, obuhvaé¢a maniji dio softvera ali i donosi “najmanje” korisnosti

kod automatskog testiranja.

Povijesno, sve vrste testiranja s piramide su se obavljale ru¢no, a to je bio skup,

mukotrpan i proces pun potencijalnih greSaka. (Anton Hristov, 2022)

5.1.1. Jediniéno testiranje

Jedini¢no testiranje je djelomiCno pokriveno u poglaviju koje opisuje manualno
testiranje. Razlog tome je $to spada u obije kategorije. Dok se u manualnom dijelu odnosi na
pripremu i planiranje samog jedini¢nog testiranja, automatski dio se odnosi na samo pisanje

programskog koda te pokretanje i odrZzavanje testova.

Na samoj piramidi automatskih testova, jedini¢ni testovi su posljednji, odnosno najnize.
To znadi da je za njihovo pisanje potrebno manje vremena od ostalih, ali i njihov doprinos je
mali.

Jedan jedini¢ni test za zadacu ima potvrditi ispravno funkcioniranje jednog djela
programskog koda, odnosno jedne metode. DeterministiCke je prirode i za jedinstveni ulaz

podataka o€ekuje uvijek identican rezultat.

lako jednostavni za pisanje, njihova vrijednost je isto tako “mala”, odnosno niza od
ostalih u piramidi. Automatizirani test jedne metode u cijelom programskom proizvodu ne

donosi puno vrijednosti i osiguranja u pogledu cijelog proizvoda.

Danas, gotovo svi jedini¢ni testovi su automatizirani zato Sto je pisanje jediniCnih
testova svrstano u najbolje prakse pisanja programskog koda, te ¢ak postoji i metodologija
razvoja koja se temelji na pisanju jediniénih testova, a to je razvoj voden testovima (engl. Test
driven development). (Anton Hristov, 2022)

5.1.2. Integracijsko testiranje

Integracijsko testiranje ima za zadacu potvrditi medusobno funkcioniranje nekoliko

dijelova programskog proizvoda.

Za integracijske testove, potrebno je spomenuti API (engl. Application Programming
Interface) te njegovu ulogu u cijelom programskom proizvodu. API se koristi kako bi podatke
s posluzitelja (engl. Server), poslao na korisnicki dio aplikacije. Pisanje automatskih testova za

API programe spada u integracijsko testiranje. Razlog tomu je Sto se potvrde podatci iz vecih
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dijelova koda, odnosno za jednu informaciju koju potvrdujemo, zaduzeno je vise dijelova

programskog koda.

Na piramidi automatskih testova, integracijski testovi se nalaze u sredini, §to znaci da
je za njihovo pisanje potrebno vise vremena, ali i da je isplativost veca, te se jednim

integracijskim testom pokrije veci dio programskog koda.

5.1.3. E2E testiranje

E2E (engl. End to End) testiranje je automatizacija simulacija procesa krajnjih korisnika.
Za zadacu ima rekreirati potencijalne akcije koje korisnik mozZe raditi na programskom

proizvodu.

Dok se ostale vrste testova na piramidi piSu tako da se fokusiraju na pozadinski dio
koda (engl. backend), u daljnjem tekstu backend, E2E testiranje se fokusira na predniji dio koda
(engl. frontend), u daljnjem tekstu frontend. To znaci da se ne provjerava funkcioniranje

aplikacijskog i serverskog dijela aplikacije, nego korisni¢kog.

To se postize tako da se piSu testovi koji simuliraju korisnikove akcije na samoj
aplikaciji. Npr. popunjavanje polja, klikovi na gumbe, odabir opcija, pomicanje elemenata i

sliéno.

Na piramidi automatskih testova su prvi, odnosno za pisanje jednog E2E testa je
potrebno puno vremena, ali je njegov utjecaj, odnosno dodana vrijednost velika. Jednim E2E
testom, pokrije se nekoliko integracijskih testova i nekoliko desetaka, ako ne i stotina jedini¢nih

testova.

Iz razloga navedenih gore, u testnoj i QA ulozi, ova vrsta testiranja je najzastupljenija i

tema je prakti¢nog dijela ovog rada.

5.2. Pisanje automatskih testova

Nacin pisanja automatskih testova je jedan od najbitnijih faktora kada se postavija
pitanje “Je li automatizacija testova isplativa”. Ovisno o nacinu na koji ¢e testovi biti napisani,

te hoce li oni biti odrzivi, o tome Ce ovisiti isplativost cijelog testnog projekta.

Kako bi se ispravno pisali automatski testovi, postoji 10 pravila na koje treba obratiti

pozornost. U nastavku teksta, svako od pravila je pokriveno primjerom iz prakse.
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5.2.1. Prioritizacija

Kao sto je ve¢ spomenuto, vecina aplikacija se sastoji od stotina, tisuca ili ak desetaka
tisu¢a scenarija. Pokrivanje svakog od ovih scenarija automatskim testom je skup proces i
rijetko isplativ, pogotovo u slu€ajevima kada su testovi vizualne prirode i softverom je teSko

pokriti funkcionalnost. (Oren Rubin, 2017)

Svaka aplikacija ima set funkcionalnosti koje se koriste ¢eS¢e i one koje se koriste
rjede. Uz to, set funkcionalnosti na kojima se ¢eSce radi i one na kojima se rjede radi. Za
prioritizaciju automatizacije cilj je uzeti funkcionalnosti koje se koriste ¢eSc¢e i na kojima se radi
CeSce. To ¢e omoguciti da se ne trosi vrijeme na ru¢no testiranje nakon svake promjene koje

programeri naprave.

Za primjer uzmimo funkcionalnost prijave. Ova funkcionalnost je sastavni i glavni dio
svake aplikacije. Ako aplikacija ima prijavu, gotovo uvijek je prijava nuZzan korak za korisnika.
Iz tog razloga, scenarije vezane za prijavu je vrlo isplativo automatizirati. Za usporedbu
uzmimo funkcionalnost pretplate na novosti. Ova funkcionalnost je svakako bitha za
poslovanje, ali nikako za funkcioniranje aplikacije. Iz tog razloga, funkcionalnosti poput ove

mogu imati niZi prioritet.

5.2.2. Smanji, Recikliraj, Ponovno iskoristi

Ovo pravilo govori da je bitno da su sve komponente razlomljene u cjeline koje imaju
jedinstvenu zadacu. To znaci da svaki test ili skupina testova mora izvrSavati jedinstvenu

zadacu i pokrivati jedinstvenu funkcionalnost aplikacije. (Oren Rubin, 2017)

Kao i u svakom programskom razvoju, imenovanje elemenata koda je izrazito bitan
faktor. Dobre prakse imenovanja omogucit ¢e da su testovi samo objasnjivi, jednostavni za

razumijevanje i laki za odrzavanje.

Jos jedno pravilo iz opcenitih pravila razvoja je ponovno koriStenje komponenti i
dijelova koda. Kada god postoji potreba za kopiranjem dijelova koda, to znaci da se taj komad
koda moZe odvojiti i spremiti kao jedinstvena, ponovno iskoristiva cjelina. Tako ¢emo sprijeciti

gomilanje jedno te istog koda i olakSati ponovno koristenje. (Oren Rubin, 2017)
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Na kodu ispod prikazan je lo§ primjer onoga $to je napisano u odlomku iznad. Ova

funkcija kada se pokrene, ispisuje tekst: Luka Majstorovi¢ 1998

Imenovanje varijabli nam ne daje nikakve informacije 0 samoj svrsi varijabli, $to ve¢ na

ovom primjeru, gdje se radi o 9 linija koda, stvara probleme pri shva¢anju svrhe ove funkcije.

Uz to, nacin strukturiranja funkcije otezava ponovno koristenje. Ukoliko se podatci zele
ispisati podatke drugim redoslijedom, potrebno je raditi identi€nu funkciju, koja ¢e u liniji 8 imati
drugadiji redoslijed ispisa rijeCi. Time je otezano odrzavanje i kreirano je puno redundantnog
koda.
ispis ()
function ispis|()

{

var a = 'Luka'

var b = 'Majstorovic'

var ¢ = '1998'"

console.log(a + " " + b+ " ' + c)

Na kodu ispod je primjer dobre prakse imenovanja varijabli i metoda te ponovnog

iskoriStavanja koda.

U ovom primjeru, imena varijabli imaju konkretno znacenje, te je iz njih lako prepoznati
Sto podatak predstavlja. Ime, prezime te godina rodenja su koriStene varijable u aplikaciji. Za
ispis samih podataka modificirana je funkcija iz primjera iz prethodnog koda. Ova funkcija ima
konkretnije ime te ispisuje rijecCi po redu: prva rije€, druga rijec, treca rije€. Na ovaj nacin se
mogu lako ispisati podatci o korisniku drugim redoslijedom, $to je vidljivo u linijjama koda 5 - 8.
Linije ispisuju:
e Linija 5: Luka Majstorovi¢ 1998
e Linija 6: Majstorovi¢ Luka 1998
e Linija 7: 1998 Majstorovi¢ Luka
e Linija 8: 1998 Luka Majstorovi¢

Ako je potrebno promijeniti nacin rada funkcije, npr. da se umjesto razmaka ispisuje

‘-, potrebno je samo urediti liniju 12 te promijeniti razmake u *-.

Kako bi se ispisale sve moguce permutacije rijeci, koriStenjem ove logike, na prvom

primjeru koda je potrebno 60 linija koda, dok je na drugom potrebno 13 linija koda. lako same
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linije koda ne oznacCavaju dobar ili oS kod, ovdje su odlican pokazatelj optimiziranosti koda,

odnosno testa.

var ime = 'Luka'
var prezime = 'Majstorovic'
var godina rodenja = '1998'

ispis_podataka o korisniku(ime, prezime, godina rodenja)
ispis_podataka o korisniku(prezime, ime, godina rodenja)
ispis _podataka o korisniku(godina rodenja, prezime, ime)

ispis_podataka o korisniku(godina rodenja, ime, prezime)

function ispis podataka o korisniku(prva rijec, druga rijec, treca rijec)
{

console.log(prva rijec + ' ' + druga rijec + ' ' + treca rijec)

}
5.2.3.Kreiranje strukturiranih testova s jedinstvenom zadaéom

Test koji ima jedinstvenu zadacu potvrditi samo jednu stvar u jednom trenu. Razlog
kreiranja ovakvih testova je lak$a odrzivost te brzina izvodenja. Ako se pokus$a testirati nekoliko
stavki u jednom trenu, mogucnost je da prva od njih ne radi ispravno te test “pukne” i proces
zavrsi. Ovime se ne dobije nikakva informacija o drugim komponentama koje potencijalno
rade. (Oren Rubin, 2017)

Svaki test bi se trebao sastojati od Cetiri glavna dijela koja su opisana u nadolaze¢im

pod poglavljima.

5.2.3.1. Postavljanje (engl. Setup)

Svrha ovog dijela testa je da aplikaciju dovede do Zeljenog stanja, odnosno stanja
neposredno prije pokretanja testa. Ovaj korak je neophodan kako bi se kreirali pouzdani i
odrzivi testovi te sprijeCilo ponavljanje mnogih koraka testova kako bi aplikacija bila u

odredenom stanju. (Oren Rubin, 2017)

Kao primjer pripreme testa, navedeni su sljededi koraci:
e Otvori aplikaciju
e Navigiraj se na stranicu za prijavu

Ovi koraci su stavljeni u dio postavljanja zato Sto se u odredenom testu ne testira
njihova funkcionalnost, te je ona provjerena u nekom od prethodnih testova. Oni sluze kako bi

postavili aplikaciju u Zeljeno stanje.
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5.2.3.2. Akcije (engl. Actions)
Akcije su korisnikovo ponasanje koje je potrebno simulirati. Ovdje se stavljaju koraci i

funkcije koje ¢e simulirati korisnikove akcije nad stranicom. (Oren Rubin, 2017)
Kao primjer akcija testa, navedeni su sljedeci koraci:
o Generiraj nasumic¢no ime od 5 slova
e Generiraj nasumic¢nu lozinku od 5 slova
e Unesi ime u odgovarajuce polje
e Unesi lozinku u odgovarajuce polje
e Pritisni gumb za prijavu
Ovime je simuliran korisnikov proces prijave u sustav. Razlog odabira nasumiénog

imena te lozinke objasnjen je u nadolazecem poglavlju validacije.

5.2.3.3. Validacija (engl. Validation)
Validacije su koraci koji provjeravaju je li ponaSanje i stanje aplikacije ispravno. Same
validacije ne moraju nuzno provjeravati stanje korisniCke strane aplikacije, nego mogu

provijeriti npr. stanje baze podataka. (Oren Rubin, 2017)
Kao primjer validacija testa, navedeni su sljedeéi koraci:
e Prikazana je poruka da korisnik s navedenim imenom ne postoji
o Ponudena je opcija za kreiranje racuna
o Ponudena je opcija za oporavak racuna
e Potvrdi da u bazi ne postoji korisnik s navedenim imenom

Kao &to je prikazano u primjerima validacije iznad, 4. korak provjerava stanje u bazi
podataka. Tako se potvrduje da korisnik uistinu ne postoji te da greSka nije u testu nego je

generirano nasumiéno ime nepostojano.

5.2.3.4. Destrukcije (engl. Tear down)
Destrukcija se koristi kako bi aplikaciju vratila u stanje spremno za sljedeci test. Dok se
ostali koraci uglavnom fokusiraju na korisnicki dio aplikacije, ovaj korak se fokusira na to da

bazu podataka pripremi za sljededi test. (Oren Rubin, 2017)

Razlog koristenja ovog koraka je utjecanje prethodnog testa na naredni test, $to se ne
slaZze s konceptom da svaki test ima isti izlaz na isti ulaz. Primjer problema je registracija. Ako
postoji test koji registrira email luka.majstorovic@foi.hr i uspjedno je proveden, taj isti test ¢e

pasti ako se opet pokrene zato $to ¢e taj email vec postojati.
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5.2.4. Pocéetno stanje svakog testa mora biti konzistentno

S obzirom na to da automatski testovi uvijek ponavljaju predefinirani skup koraka, oni
uvijek moraju kretati od istog inicijalnog stanja. Naj¢e&¢i problemi kod odrzavanja automatskih
testova je osiguravanje integriteta poCetnog stanja. Zato Sto automatski testovi ovise o
poCetnom stanju, ako ono nije konzistentno, niti rezultati testa nece biti. Inicijalno stanje je

najcesc¢e dobiveno iz prethodnih korisnikovih akcija. (Oren Rubin, 2017)
Primjeri problema:
e Dodavanje stavke u listu kada lista vec¢ koristi stavku (iz prethodnog pokretanja testova)
¢ Ponas$anje aplikacije koje je razli¢ito za nove korisnike i postojec¢e korisnike
e Automatsko preusmijeravanje ako je korisnik prijavljen
Potencijalna rieSenja:
e Kreiranje novog korisnika kod svakog pokretanja testova
o Koristenje zasebnog razvojnog okruzenja za pokretanje testova
o Prije svakog pokretanja testova, postaviti stanje baze na jednako

e Eliminacija medusobne ovisnosti testova. Npr. Test 1 ne bi trebao utjecati na Test 2

5.2.5. Slozeni testovi trebaju biti sastavljeni od jednostavnih testova

Optimizacija redoslijeda pokretanja testova i same veli€ine testova €esto je spominjana
u ovih 10 pravila. Pravilo broj 5 govori kako svi kompleksniji testovi trebaju biti sastavljeni od

viSe jednostavnih testova. (Oren Rubin, 2017)

To znali da se jednostavni testovi koriste kao gradivni elementi za kompliciranije

testove i da se jednostavni testovi trebaju pokretati i potvrditi prije kompleksnijih.

Na kodu ispod prikazan je test koji se sastoji od 8 manjih testova. Funkcije na linijama

1-8 mogu se koristiti kao zasebni mali testovi koji potvrduju svaku od navedenih komponenti.

prijavi korisnika (email, lozinka)

potvrdi kolacice ()

otvori popis_artikala()

odaberi artikl krusku()

odaberi artikl jabuku()

nastavi na kupnju()

unesi podatke za kupnju(kartice.ispravna kartica)

potvrdi kupnju ()
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Npr.prijavi korisnika () je funkcija koja mozZe funkcionirati sama za sebe i ispravno

je kreirati test koji ¢e potvrditi isklju€ivo tu funkcionalnost.

Na ovaj nacin, ako se promjeni logika prijave korisnika, ta logika ¢e se morati urediti
samo na jednom mjestu (u metodi prijavi korisnika()), a ne svugdje gdje je prijava

napisana.

5.2.6. Validacija na kljuénim to€kama

Validacije testova se uglavnom koriste na kraju testa kako bi dobili informaciju je li test
prosao ili ne. Ovo pravilo govori kako je dobra praksa dodati ih i na bitnim toCkama u radu
samih testova. Tako, ako je test kompleksnije prirode ili postoje razna uvjetovanja, mozemo
sprijeCiti izvrSavanje testova do kraja ako su ve¢ na nekom od prethodnih koraka bili
neispravni. Ovime se optimizira brzina rada i daje detaljnija povratna informacija. (Oren Rubin,
2017)

5.2.7. Bez koristenja spavanja (engl. Sleep) za bolje performanse

Koristenje funkcije za spavanje je velika zamka u pisanju automatskih testova. lako ima
pozitivne strane i rieSava mnoge probleme, njeno koriStenje uvelike usporava rad testova.
Funkcija za spavanje forsira izvodenje koda da stane, bez obzira na stanje u kojem taj kod je.
To moze biti korisno kada nakon odredene akcije ¢ekamo da se stranica osvjezi ili da se
odredeni element ucita. Problem s ¢ekanjem je $to ne znamo koliko ¢e to uditavanje trajati, pa
moramo Koristiti gornju granicu uvijek, a i to nam ne garantira da se kod sporije veze element
necée ucitati. (Oren Rubin, 2017)
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describe ('Primjer testa s cekanjem i bez', () => {
it ('S cekanjem', () => {
cy.visit('https://foi.hr'");
cy.wait (3000);

cy.contains ('Fakultet organizacije i
informatike') .should('be.visible'");

)

it ('Bez cekanja', () => {
cy.visit ('https://foi.hr');

cy.contains ('Fakultet organizacije i
informatike') .should('be.visible') .timeout (3000) ;

1)
1)

Vecina alata ima implementirana pametnija riedenja za ekanje odredenih elemenata
da se pojave na stranici. Na kodu iznad prikazan je primjer programskog jezika JavaScript. Na
linijama 2-6 se nalazi test koji koristi funkciju za ¢ekanje, u ovom slu€aju cy.wait (), dok se
na linijama 8-10 nalazi test koji koristi praktiCnije rjieSenje. Kao $to je ve¢ spomenuto, funkcija
cy.wait (3000) ¢e zaustaviti izvodenje koda na 3000ms, odnosno 3 sekunde, neovisno o
stanju u kojem je program. To znaci da i ako se element ucita za jednu sekundu, aplikacija ¢e

¢ekati 3 sekunde.

Dok rjeSenje ispod toga koristi timeout (3000) funkciju koja se automatski izvodi
tijekom izvodenja should(‘be.visible’) funkcije. Odnosno, aplikacija konstantno
provjerava je li se tekst ‘Fakultet organizacije i informatike’) ucitao na stranici, te u trenu kada

je, korak prolazi dalje. Ako se element ne ucita u 3 sekunde, korak ée se smatrati neispravnim.

5.2.8. Minimalno dvije razine apstrakcije

Za pisanje automatizacije koriste se razvojni okviri (engl. framework), te oni imaju svoju
implementaciju logike i potrebnih akcija vezanih za preglednik kako bi simulirali akcije

korisnika.

Ovo pravilo govori kako je potrebno odvojiti samu logiku programskog jezika od logike
razvojnog okvira. Jedan od glavnih razloga je jednostavnost odrzavanja te jednostavnost
shvacanja i modificiranja logike samim programerima, ako dode do greSaka u testu. (Oren
Rubin, 2017)
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Na kodu iznad je prikazano odvajanje unosa podataka korisnika te izraCuna dobi
korisnika. lzraCun dobi koristi iskljucivo funkcije JavaScript-a, dok unos podataka Kkoristi

funkcije Cypress-a, koji je razvojni okvir za JavaScript.

unesi podatke (dob)

{
cy.get ('#ime') .sendKeys ('Luka')
cy.get ("#prezime') .sendKeys ('Majstorovic')
cy.get ('#godina rodenja') .sendKeys ('1998")
cy.get ("#dob") .sendKeys (dob)

izracunaj_ dob (god rod)

{

const trenutniDatum = new Date();
const trenutnaGodina = currentDate.getFullYear();
return trenutnaGodina - god rod

5.2.9.8Smanijiti koli€¢inu uvjetovanja

Stanje testa moZe ovisiti 0 mnogo faktora i ponekad je potrebno provjeriti trenutno
stanje kako bi se moglo nastaviti s testom u ispravhom smjeru. Velika koli¢ina uvjetovanja
stvara probleme kod odrzivosti testova i potencijalnih promjena pona$anja aplikacija. U tim
slu¢ajevima se cijele uvjetne strukture moraju mijenjati. Da bi se izbjeglo koristenje uvjetnih

struktura, potrebno je: (Oren Rubin, 2017)
o Pokretati testove od predefiniranih stanja
e Ugasiti potencijalne nasumicne sko¢ne prozore

e Ako postoji A/B testiranje, iskljuciti ga

5.2.10. Pisanje neovisnih i izoliranih testova

Kao sto je spominjano, svi testovi moraju biti neovisni. Ovo pravilo govori o kreiranju
testova tako da su izolirani te da se mogu paralelno izvoditi. Ovo omogucéava veliku ustedu

vremena te smanjenje troSkova resursa kod ponavljajucih testiranja. (Oren Rubin, 2017)
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5.3. Alati zaizradu automatskih testova

Trenutno na trziStu postoji velika koli€ina alata za automatizaciju. Rije¢ “alat”’, u ovom
kontekstu obuhvaca cijele aplikacije koje su specificirane za generiranje automatskih testova i

razvojne okvire, koji pomazu u pisanju automatskih testova.

Ove dvije kategorije popularno se zovu i nisko kodne (engl. low code) te bez koda (engl.
no code). U daljnjem tekstu opisane su dvije kategorije te potkrijepljene s nekoliko primjera

takvih alata. (Lucia Cavero-Baptista, bez dat.)

5.3.1. Alati bez pisanja koda

Alati bez pisanja koda omogucavaju korisnicima da kreiraju testove bez da napisu i
jednu liniju koda. To rade tako da snimaju korisnikove akcije na stranici te spremaju akcije u
funkcije, odnosno generiraju kod za korisnika. U posljednje vrijeme sve viSe se koristi umjetna
inteligencija kako bi se poboljSale performanse ovakvih platformi. Neke od primjera alata bez

pisanja koda su: (Lucia Cavero-Baptista, bez dat.)
e Testim.io
e Leapwork

e Katalon Studio

5.3.2. Alati s niskom razinom koda

Alati s niskom razinom koda su zapravo alati koji koriste isklju€ivo pisanje koda kako bi
realizirali automatizaciju, ali su naziv dobili od Cinjenice da su oni zapravo razvojni okviri, koji
u sebi sadrze blokove koda od kojih se zatim rade testovi. Neki od primjera alata bez pisanja

koda su: (Lucia Cavero-Baptista, bez dat.)
o Cypress
e Selenium
e Laravel Dusk

Najveéi fokus ovog rada je na alatu Cypress te je njegovo funkcioniranje detaljno

opisano u prakticnom radu.
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6. Prakticni rad

Prakti¢ni dio ovog rada se sastoji od dva dijela, a to su izrada i automatizacija testiranja

te analiza i usporedba istih.

S ciliem da se prikaze vaznost obije vrste testiranja, detaljno ¢e biti pokriveni i opisani

postupci kreiranja istih pracenjem teorije i opisanih praksi u teorijskom dijelu ovog rada.

Prvotni cilj je opisati koridtenu aplikaciju. Zatim opisati koriStene tehnologije i zapoceti
s pripremanjem testnih scenarija. Nakon toga odradeno je manualno testiranje aplikacije
nakon kojeg slijedi priprema i automatizacija testiranja. Na samom kraju, rezultati su

usporedeni i dobiven je krajnji rezultat i odgovor na pocetno pitanje ovog rada.

6.1. Uvod u praktiéni dio

Cilj prakti¢nog dijela ovog rada je prikazati potpun proces kreiranja i raspisivanja testnih
scenarija, izvodenja tih istih scenarija a zatim kreiranja automatskih testova, pokretanja i

tumacenja izvjestaja.

Nakon kreiranih i izvrSavanja automatskih testova, cilj je usporediti ulogu i doprinos

manualnog i automatskog testiranja te njihove prednosti i mane.

U uvodu u sam prakti¢ni dio pokrivena je odabrana aplikacija te metodika i pristup

cijelom procesu.

6.1.1. Odabrana aplikacija

Odabrana je aplikacija Swag Labs, proizvodaa Saucedemo. Odabrana aplikacija
omogucuje da se u Cetrdesetak testnih scenarija demonstrira proces planiranja, kreiranja te

automatizacije testiranja na odredenom programskom proizvodu.

Bitno je napomenuti da kod odabira aplikacije za automatizaciju treba biti izrazito
oprezan. Razlog tomu je $to gotovo svaka web aplikacija ima uvijete i pravila koristenja, medu
kojima su i pravila koja zabranjuju bilo kakvo neovlaSteno koriStenje robota i preuzimanja
podataka sa stranice. U tu kategoriju spadaju i automatski testovi. Automatski testovi
korisniCkih sucCelja rade jednako kao i roboti za preuzimanje podataka te su iz tog razloga
zabranjeni za koriStenje. Stranica Saucedemo je eksplicitno izradena u svrhu demonstriranja i

vjezbanja automatizacije te je dozvoljeno koristiti bilo kakvu vrstu automatizacije nad njom.

U praksi, stvari funkcioniraju tako da inZenjeri razvijaju automatske testove na

aplikacijama svoje tvrtke ili su dobili izriCitu dozvolu da razvijaju testove za odredenu aplikaciju.
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Uz to, aplikacije na kojima se izvrSavaju automatski testovi se najéesée pokrecu na zasebnim
okolinama. Tako testovi ne utje€u na ponasanje produkcijske okoline i mogu se izvrSavati kada

god je potrebno.

Zahvaljujuéi opcijama i razli€itim korisnicima koje pruza stranica, testirat ¢e se s 3 vrste

korisnika:
e Ispravan korisnik - O&ekivano uspjesno izvodenje svih testova
e Korisnik s problemima u radu - Ocekivane greske i padanje odredenih testova

o Korisnik koji ima probleme s performansama - OCekivano uspjeSno izvodenje svih

testova uz razliku vremena izvodenja

Saucedemo je stranica koja je svojom glavnom funkcionalnosti online web shop.

Funkcionalnosti koje sadrZi su:

Prijava u sustav

Navigacija

Prikaz liste te prikaz pojedinih proizvoda

Proces kupovine proizvoda

6.1.2. Pristup i nacin rada

Stranica Saucelabs je po svojoj funkciji web shop te je u tu svrhu potrebno prilagoditi
pristup testiranju. Cinjenica da se radi o web shop-u govori da je veliki fokus stavljen na

funkcionalnosti kupovine i svih popratnih radnji.

Kako bi automatizacija imala svoju vrijednost i isplativost, treba joj se pristupiti
sistematic¢no i organizirano. U tu svrhu, kreirani su testni scenariji s detaljnim opisom i
odradeno je detaljno manualno testiranje kako bi se stvorile metrike poput: koli€ine testnih
scenarija, vrijeme potrebno za rucno testiranje, koliCina gresaka, kljucni korisniCki scenariji i

sliéno.

Nakon toga slijedi priprema i prioritizacija testova o kojoj je viSe napisano u jednom od

nadolazecih poglavlja.
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6.2. Javascript i Cypress

Javascript i Cypress koriSteni su u svrhu izrade prakticnog dijela. Prvenstveno je
odabran Cypress, kao moderno rjeSenje i glavni suparnik Selenium rjeSenju za automatizaciju
web aplikacija. Javascript je odabran jezik pisanje iz razloga §to Cypress kao razvojni okvir
podrzava iskljuCivo njega. U daljnjem tekstu detaljnije su opisana svojstva i nacini

funkcioniranja ova dva alata.

6.2.1. Javascript

Javascript je po svojoj definiciji interpretni, odnosno jezik koji se kompajlira u vremenu

izvodenja. Najpoznatiji je kao skriptni jezik za web stranice, ali koristi se i u druge svrhe.

Mnoge okoline van preglednika ga takoder koriste te je implementiran u razne jezike i

razvojne okvire. Najpoznatiji od njih je Node.js koji se koristi za izradu serverskih aplikacija.

Uz njega poznati su i Apache CouchDB te Adobe ACrobat. Javascript je dinamicki jezik

koji podrzava objektno orjentirano, imeprativno te funkcijsko programiranje.

Javascript nema nikakve veze s programskim jezikom Java. Radi se o dva potpuno
razli¢ita programska jezika koja se razlikuju po nacinu funkcioniranja, nacinu pisanja te po

samoj sintaksi pisanja koda. (MDM contributors & Mozilla, 2023)

Kod pisan u Javascript-u je lagan i jednostavan za pisanje. To znaci da samo izvodenje
koda je brzo i ne zahtjeva puno resursa. To je jo$ jedan razlog zbog kojeg je Javascript odli¢an

izbor za pisanje automatskih testova. (MDM contributors & Mozilla, 2023)

6.2.2. Cypress

Cypress je alat otvorenog koda (engl. Open source) koji se fokusira na testiranje
krajnjih korisnickih akcija (engl. End to End) nad web aplikacijama. Kreiran je s ciljem da olaksa
developerima pisanje i pokretanje automatiziranih testova za njihove web aplikacije.
(Cypress.io, 2023b)

Osigurava da aplikacije rade ispravno i efikasno na razli¢itim preglednicima i u razlicitim

okruzenjima.

lako relativno nov alat, sadrzi mnoge funkcionalnosti koje stariji i ,iskusniji“ alati ne
sadrze, a neke od tih funkcionalnosti uz primjere su opisane u nadolazeem tekstu.
(Cypress.io, 2023a)
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6.2.2.1. Testiranje u stvarnim preglednicima

Za razliku od mnogih aktualnih alata za testiranje, Cypress kreira stvarnu instancu
preglednika te testiranje izvrSava u toj instanci. Mnogi alati koriste bezglavi (engl. Headless)
nacin rada, Sto znaci da se korisniku ne prikazuje simulacija akcija nego krajnji rezultat. U tim
vrstama testiranja, DOM (engl. Document Object Model) je generiran i akcije su obavljene bez
da se to korisniku prikaze. Cypress odlazi korak dalje te programerima omoguéuje da u

stvarnom vremenu prate stanje svojih testova. (Cypress.io, 2023a)

Na slici 7 je vidljivo sucelje koje pruza Cypress. S lijeve strane su prikazane sve akcije
i pozivi koje aplikacija radi, a s desne strane simulacija tih akcija i procesa u realnom vremenu.
Ovime se omoguéuje da u sluc¢aju greSke u testu, developer moze reagirati i pogledati s lijeve
strane gdje je doslo do greSke. Skracuje se vrijeme rjeSavanja problema i pove¢ava sama

efikasnost testnog procesa.

Swag Labs

Slika 7: Korisnicko sucelje i pracenje izvodenja testova (lzvor: Autor prema (Cypress.io,
2023b))

6.2.2.2. E2E i Komponentno testiranje
Cypress omogucuje svojim korisnicima jednostavan i odrziv nacin kreiranja i pisanja
E2E testova te je njegov glavni fokus testiranje aplikacije iz korisniCke perspektive te

verifikacija da aplikacija u potpunosti radi kao cjelina.

Komponentno testiranje nije pokrivenu u praktichom dijelu ovog rada iz razloga Sto se
fokusira na integracijsku razinu te jedini¢nu razinu testiranja. Ovim testiranjem se testira
funkcioniranje komponenti (npr. Forma, gumb itd.) kao zasebnih cjelina, radije nego kao dijela
kompletnog proizvoda. Bitno je napomenuti, iako Cypress podrzava komponentno testiranje,
prvotno je kreiran i zamisSljen kao alat za E2E testiranje. Slika 8 prikazuje odabir vrste testiranja

u sucelju. (Cypress.io, 2023a)

28



Choose a testing type Need help ?

= 0

— |

E2E Testing Component Testing

=]
m ot

® Running Not Configured

Slika 8: Opcija odabira vrste testiranja u Cypress-u (Izvor: Autor prema (Cypress.io, 2023b))

6.2.2.3. Automatsko ¢ekanje elemenata

Glavni problem aktualnih alata za automatizaciju korisni¢kih sucelja je brzina odgovora
elemenata na stranici. U odredenim slu€ajevima elementima treba viSe vremena nego je to
standardno da se generiraju na stranici te to moze dovesti do problema kod izvodenja testova.

Uzmimo za primjer test u primjeru ispod:

it ('Test s akcijama', () => {

cy.get ("#login') .click()

cy.get ('#pretraga') .type ('proizvod')
1)

U prikazanom isjeCku programskog koda iznad, izvode se dvije uzastopne akcije na
stranici. Prva akcija prijavljuje korisnika u sustav, a druga upisuje tekst u polje pretrage na
sljedecoj stranici. U ovom slu€aju, koristeci vecéinu drugih alata za testiranje, ovaj test ne bi
proSao te bi pao nakon prijave korisnika. Razlog tomu je brzina generiranja, odnosno

prikazivanja sljedece stranice. Za rijeSit ovaj problem postoje dvije moguc¢nosti:
1. KoriStenjem sleep () funkcije
2. Koristenjem wait for element () funkcije

RjeSenje broj 1 je loSa praksa, te se kosi s pravilima izrade automatskih testova pa ¢emo ga
automatski odbaciti. RjeSenje broj 2 je ispravnije rieSenje, ali bi se u svakom od ovih slu¢ajeva

trebala pisati navedena naredba. Uz to, naredba mora biti precizno nadodana na element koji
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¢ekamo. Ovime se otvara prostor za greSku i potencijalne nekonzistentnosti u samim

testovima.

Cypress ovom problemu pristupa na nacin da svako ucitavanije stranice ili elementa je
automatski povezano s naredbom wait for element() te time olakS8avao posao i
onemogucuje nezeljeno pucanje testova. U svojoj osnovnoj postavki, wait for element ()
Ceka 60 sekundi za element da se pojavi na stranici. U sluCajevima gdje Zelimo testirati
performanse stranice, ova koli¢ina vremena je prevelika te ju je potrebno smanijiti. To se moze
napraviti koristenjem funkcije timeout () te dodjeljivanja vrijednosti maksimalnog vremena
Cekanja u milisekundama. Primjer ovoga je prikazan u isjeC¢ku koda ispod:

it ('Test s akcijama', () => {

cy.get ("#login') .click ()

cy.get ('#pretraga', {timeout:10000}).type('proizvod')
1)

6.2.2.4. Podrska kontinuirane integracije
Kako bi i sama automatizacija bila optimiziranija te uistinu automatizirana, potrebno je
omoguciti automatsko izvodenje automatiziranih testova. To se odnosi na Cinjenicu da ne

zahtijevaju ljudski aspekt kako bi bili pokrenuti.

U tu svrhu, koristi se koncept kontinuirane integracije (engl. Continous integration) te
koncept kontinuiranog dostavljanja koda (engl. Continous deployment), odnosno kratica i

termin koristen dalje u tekstu, CI/CD.

CI/CD je dio devops-a te omogucuje programerima da imaju automatizirane procese
vezane za razvoj programskog proizvoda. Alati koji se Cesto koriste u tu svrhu su: Docker,
Gitlab, Github, Kubernetes, Jenkins itd. Ovi alati imaju za svrhu automatizaciju procesa poput
predavanja koda (engl. Code push), spajanja koda (engl. Code merge), verzioniranje koda
(engl. Versioning) itd.

NajCeSc¢e se automatizirani testovi postave na nalin da se sami pokrenu kada se
dogodi odredena radnja nad kodom, npr. Code merge. U toj situaciji spojene su dvije verzije
koda i potrebno je testirati aplikaciju. 1z tog razloga pokrenu se testovi koji se odrade u pozadini

i vrate izvjeStaj svog pokretanja. Vide o izvjestajima u nadolazec¢im poglavljima.

6.2.2.5. Ostalo
Ovo su samo neke od funkcionalnosti koje Cypress pruza. Ostatak funkcionalnosti je

direktno pokriven u prakti¢nom radu te ¢e tamo biti i objaSnjen.
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6.3. Pisanje i izvodenje manualnog testiranja

Kako bi se obavila priprema za automatsko testiranje, potrebno je odraditi detaljno i
planirano manualno testiranje. Ovo poglavlje prikazuje ideju, proces te izvrSavanje kreiranja i

obavljanja manualnog testiranja.

6.3.1. Pisanje testnih scenarija

Za pisanje testnih scenarija koriStena je struktura objasnjena u teorijskom dijelu ovog
rada. Nastavak ovog poglavlja prikazati ¢e svaki od dijelova stranice te njegove popratne
scenarije.

6.3.1.1. Prijava u sustav
Prijava u sustav se sastoji od 2 polja za unos, korisni¢ko ime te lozinka. Swag Labs
nudi opciju nekoliko vrsta korisnika s razli€itim rezultatima prijave, te je potrebno kreirati testne

scenarije za svakog od tih korisnika. Prijava stranice prikazana je na slici 9.

Swag Labs

Username

Password

Login

Accepted usernames are: Password for all users:

standard_user secret_sauce
locked_out_user
problem_user

performance_glitch_user

Slika 9: Stranica prijave u aplikaciju (Izvor:(Saucedemo, 2023))

Za potrebe testiranja ove stranice kreirano je Cetiri testna scenarija, numeriranih

oznakama TC-01 — TC-04. Scenariji su vidljivi na slici 10.
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Identifikator Scen: Naziv Scenarija Preduvjeti Rezultat testa Opis g Automatizacija
Prijava
Prijava s ispravnim 1. Unesiispravno korisnicko ime Korisnik je uspjesno prijavijen i
TC-01 'Java s isp X Kreiran korisnicki ragun 2. Unesi ispravnu korisnicku lozinku 0 Je uspjesno prijavj Progao Da
podatcima je moguca 3. Prtionl-Login® gumb prikazan je popis proizvoda
o 1. Unesi korisnicko ime zakjuganog karisnika Korisnik nije prijavijen i
Zakljuéan korisnik se ne [, . . ! ne z2 prikezana je poruka koja N
TC-02 lucant ke Kreiran korisnieki ragun kojije zakljuzan 2. Unesi ispravnu korisnicku lozinku Prosao Da
moZe prijaviti 3. Pritieni -Login" gumb informira o statusu korisnika
gin” g (zakljugan)
Korisnik nije prijavijen i
N S S— 1. Unesi ispravno Korisnizke ime prikazana je poruka koja
TC-03 . SSPIRVOM i ciran korisnicki radun 2. Unesl neispravnu korisnicku lozinku informira o statusu korisnika | ProZao Da
lozinkom nije moguca FEa Ry ” skorisnika
3. Pritisni"Login” gumb (neispravna kombinacija imena i
lozinke)
Korisnik ije prijavijen i
Prifava s ne postojecim 1. Unesi neispravno korisnitko ime prikazana je poruka koja
ITC-04 Ko oo Ne postoji kreiran racun s unesenim imenom 2. Unesi ispravnu korisnicku lozinku informira o statusu korisnika | Progao Da
orisnickim imenom nest ispravny ” skorisnika
3. Pritisni "Login” gumb (neispravna kmbinacija imena i
lozinke)

Slika 10: Testni scenariji Prijave (Izvor: Autor)

6.3.1.2. Navigacija

Navigacija se sastoji od dva dijela. Prvi dio je klasi¢na navigacijska traka koja u sebi

sastoji dodatan Hamburger meni te ikonu koja vodi na koSaricu korisnika. Slika 11 i slika 12

prikazuju strukturu navigacije.

Swag Labs

Products Name (A to 2) v
Slika 11: Osnovna navigacijska traka (Izvor: (Saucedemo, 2023))
X Swag Labs -
All Items
Name (A to 2) v
About
Logout
Sauce Labs Backpack Sauce Labs Bike Light
Reset App State . y
carry.allTheThings() with the sleek, A red light isn't the desired state in testing but
rl streamlined Sly Pack that melds > it sure helps when riding your bike at night

Slika 12: ProSiren Hamburger izbornik (Izvor: (Saucedemo, 2023))

U testovima TC-05 — TC-09 su scenariji koji pokrivaju navigacijske funkcionalnosti.

Vidljivi su na slici 13.

Identifikator Scenarija Naziv Scenarija Testni koraci Rezultattesta  Opisgreske  Automatizacija
Navigacia se otvara Otvoren je izbornik s ljeve
TC05 Kiikom na hamburger | Prjavijeni korisnik 1. Prtisni na fkonu "Hamburger” u gorjem fjevom kutu | S1voren | i Prosao
ikonu Da
TC-06 Navigacia se zatvara | pya et korisnik 1. Pritisni na ikonu "Hamburger” u gornjem lijievom kutu |y oo e 2atvoren Prosao
Kklikom na "x' ikonu 2. Pritisni na ikonu "x" u izborniku Da
y Pritisak na “About’ P 1. Pritisni na fkonu "Hamburger’ u gornjem ljevom kutu | Otvorena [¢ stranica .
ey otvara Ispravnu stranicy | Priavlieni korisnik 2. Pritisni na ikonu "About” u izborniku saucelabs com (P Da
Toos Pritsak na “Logout Priavient korisnik 1 Pritisni na fkonu "Hamburger” u gorjem ljevom kutu | Korisnik e odjavlen i odveden |0
odjaviuje korisnika 2 Pritisni na fkonu "Logout"  izborniku na siranicu prijave Da
RaCa ek qu Korisniku je prikazana stranica
TC-09 Kosarice otvara koaricu | Prijavijeni korisnik 1. Prtisni na fkonu "Ko3arice” u gornjem desnom kutu | <oroni< 12 P Prosan Da
korignikg

Slika 13: Testni scenariji havigacije (Izvor: Autor)

32




6.3.1.3. Stranica svih proizvoda
Stranica svih proizvoda je cjelovita stranica koja se prikazuje korisniku nakon prijave.
Sastoji se od filtera koji omoguéuje razliCite vrste sortiranja te prikaza mreze (engl. Grid) svih

proizvoda. Svaki od proizvoda se sastoji od svog imena, teksta, cijene te gumba za dodavanje

u koSaricu. Slika 14

prikazuje stranicu svih proizvoda.

Products

Sauce Labs Backpack

carryallTheThings() with the sleek,
streamlined Sly Pack that melds
uncompromising style with unequaled laptop
and tablet protection.

$29.99

Sauce Labs Bolt T-Shirt

Get your testing superhero on with the Sauce
Labs bolt T-shirt. From American Apparel,
100% ringspun combed cotton, heather gray
with red bolt.

$15.99

Sauce Labs Onesie

Rib snap infant onesie for the junior
automation engineer in development
Reinforced 3-snap bottom closure, two-
needle hemmed sleeved and bottom won't
unravel.

$7.99

Y Name (A to 2) ¥

Sauce Labs Bike Light

A red light isn't the desired state in testing but
it sure helps when riding your bike at night.
Water-resistant with 3 lighting modes, 1 AAA
battery included.

$9.99

Add to cart

Sauce Labs Fleece Jacket

It's not every day that you come across a
midweight quarter-zip fleece jacket capable
of handling everything from a relaxing day
outdoors to a busy day at the office

$49.99

Test.allTheThings() T-
Shirt (Red)

This classic Sauce Labs t-shirt is perfect to
wear when cozying up to your keyboard to
automate a few tests. Super-soft and comfy
ringspun combed cotton

$15.99

Slika 14: Prikaz stranice svih proizvoda (Izvor: (Saucedemo, 2023))

Za testiranje stranice svih proizvoda, kreirano je 7 scenarija koji su prikazani na slici

15. Scenariji TC-13 — TC-19 pokrivaju scenarije koje korisnik moze izvrsiti na ovoj stranici.

Identifikator Scenarija

Testni koraci

‘Otekivani rezultat Rezultat testa

Naziv Scenarija

Preduvjeti

Opisgreske  Automatizacija

- Abecedno sortiranle | iy 1. Priisni na izbornik fiera Proizvodi su poredani po f— .
uzlazno radi ispravno vl 2. Odaberi opciju "Name (A to Z)" abeced (Ime, Silazno) Da
Abecedno sortiranje I 1. Pritisni na izbornik fitera Proizvodi su poredani po N
TC-14 sllazno radi ispravno | riavlieni korisnik 2. Odaberi opciju "Name (Z to A)" abecedi (Ime, Uzlazno) Protao B Da
) Cilenovno sortiranje I 1. Pritisni na izbornik fitera Proizvodi su poredani po cileni |, i
e uzlazno radiispravno | riavlieni korisnik 2. Odaberi opciju "Price (law to high)" (Od nize prema vigaj) (e Da
] Cijenovno sortiranje P 1. Pritisni na izbornik fiera Proizvodi su poredani po cijeni | o .
TC-16 silazno radi ispravno | iavijeni korisnik 2. Odaberi opciju "Price (high to low)" (0d vide prema nizoj) Prosao Da
Pritisak na odredeni Otvarens jo stranica = detal;
TC-17 proizvod otvara detaljan | Prijavijeni korisnik 1. Pritisni na odredeni proizvod orena Je stranica s Getainim | pozqg
° prikazom proizvoda
prikaz proizvada Da
Pritisak na "Add to cart” Proizvod je dodan u kosaricu
TC-18 dodaje proizvod u Prijavijeni korisnik 1. Pritisni na "Add to cart” na proizvodu Ikona kogarice ima naznaku  |Progao -
kozaricu dodanog proizvoda Da
Pritisak na "Remove” Proizvod je obrisan iz koSarice
TC-19 brise proizvod iz Prijavijeni korisnik 1. Pritisni na "Remove” na proizvodu Naznaka se maknula sikone  |Progao
kogarice kosarice Da

Slika 15: Testni scenariji stranice svih proizvoda (Izvor: Autor)
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6.3.1.4. Stranica pojedinog proizvoda

Stranica pojedinog proizvoda prikazuje detaljne informacije o odabranom proizvodu.
Na nju korisnik dolazi klikom na ime bilo kojeg proizvoda. Sastoji se od imena proizvoda, opisa
proizvoda, cijene te gumba za dodavanje u koSaricu. Isto tako, na njoj se nalazi gumb koji

korisnika vodi nazad na pregled svih proizvoda. Na slici 16 prikazan je opisani ekran.

< Back to products

Sauce Labs Backpack

carryallTheThings() with the sleek, streamlined Sly Pack that melds
uncompromising style with unequaled laptop and tablet protection.

$29.99

Add to cart

Slika 16: Prikaz stranice odabranog proizvoda (lzvor: (Saucedemo, 2023))

Za testiranje ove stranice napisana su tri testna scenarija. Scenariji TC-20 — TC-22

prikazani su na slici 17.

Identifikator Scenarija Naziv Scenarija Testni koraci Ocekivani rezultat Rezultat testa  Opis greske  Automatizaciia
Stranica pojedinag proizvoda
Pritisak na "Back to .
Irc20 products” vodi na Prijavijent korisnik 1. Priisni na proizved Otvarena je stranica prikaza | p e . Da
2. Pritisni "Back to products’ svih proizvoda
ispravnu stranicu
Pritisak na “Add to cart” © Prtiont vm oraimeod Proizvod je dodan u kodaricu
Irc21 dodaje proizvod u Prijavijeni korisnik tieni pa pi : Ikena koarice ima naznaku  |Progao - Da
dae 2 Prtisni"Add to cart °
kosaricu dodanog proizvoda
Pritisak na "Remaove” 1. Pritisni na proizvod Proizvod je obrisan iz kodarice.
Ire22 brige proizvad iz Prifavlient korisnik 2 Priisni "Add to cart’ Naznaka se maknula s fkone | Progao - Da
kagarics 3. Pritisni na "Remove’ kogarice

Slika 17: Testni scenariji stranice pojedinog proizvoda (lzvor: Autor)
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6.3.1.5. Kosarica

KoS$arica sadrzi proizvode koje je korisnik dodao u nju. Do nje korisnik dolazi klikom na
ikonu koSarice u gornjem desnom kutu. Isto tako, ikona koSarice promijeni izgled te dobije
indikator ukoliko se u ko3arici nalaze proizvodi. Na slici 18 prikazan je izgled ekrana na kojem

se nalazi prikaz koS3arice.

= Swag Labs ®
Your Cart

QTY Description

1 Sauce Labs Backpack

carry.allTheThings() with the sleek, streamlined Sly Pack that melds uncompromising style with unequaled laptop and tablet protection.

$29.99 Remove

1 Sauce Labs Bolt T-Shirt

Get your testing superhero on with the Sauce Labs bolt T-shirt. From American Apparel, 100% ringspun combed cotton, heather gray
with red bolt.

$15.99 Remove

1  Sauce Labs Onesie

Rib snap infant onesie for the junior automation engineer in development. Reinforced 3-snap bottom closure, two-needle hemmed
sleeved and bottom wonit unravel.

$7.99 Remove

1 Sauce Labs Fleece Jacket

It's not every day that you come across a midweight quarter-zip fleece jacket capable of handling everything from a relaxing day
outdoors to a busy day at the office

$49.99 Remove

<« Continue Shopping Checkout

Slika 18: Prikaz ko&arice (lzvor: (Saucedemo, 2023))

Sa stranice ko&arice korisnik moze napraviti nekoliko akcija. Moze uklanjati proizvode
iz svoje koSarice ili zavrSiti kupovinu pritiskom na gumb Checkout. Isto tako, moze se vratiti na

prethodni ekran, odnosno prikaz svih proizvoda klikom na Continue Shopping. Ova

funkcionalnost je pokrivena scenarijima TC-23 — TC-26 koji su prikazani na slici 19.

Identifikator Scenarija [ Testni koraci Ocekivani rezultat Rezultattesta  Opis greske  Automatizacija
Kosarica
Pritisak na "Continue " - - "
Tc-23 Shopping” vodi na Priavijeni korisnik IRnsnin kU osarcc R, Otvorena je stranica prikaza |, - Da
2. Pritisni na "Continue Shopping svih proizvoda
ispravnu stranicu
[ Prifak na ‘Chackoul’ |0 o L 1 Prtsni na onu kosarice Otvorena j stranica ca unos | o = - oa
vodi na ispravnu stranicu 2. Pritieni na "Checkout detaljnin informacija naplate
RiteknagBenue] Proizvod je obrisan i ni vise
Tc25 brige proizvod iz Prijavijeni korisnik. dodan proizvod u kogarici 1. Pritisni "Remove” s i Progao - Da
220 vidijiv u kogarici
kosarice
Priisak na ime proizvoda Otvorena je stranica s detaljnim
TC-26 otvara detaljan prikaz o | Prijavijeni korisnik, dodan proizvod u kegarici 1. Pritisni Ime proizvoda i Ie stra | M progag - Da
o o prikazom proizvoda

Slika 19: Testni scenariji stranice koSarice (Izvor: Autor)
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6.3.1.6. Kupnja

Na stranicu kupnje korisnik dolazi pritiskom Checkout gumba na stranici koSarice.
Stranica kupnje se sastoji od tri polja za unos teksta u koje korisnik treba unijeti svoje ime,
prezime te poStanski broj. Nakon toga, moze pritisnuti Continue za nastavak procesa kupovine

ili Cancel kako bi prekinuo postupak. Na slici 20 prikazana je stranica kupovine.

Checkout: Your Information

First Name
Last Name

Zip/Postal Code

Slika 20: Prikaz stranice kupnje (Izvor: (Saucedemo, 2023))

U svrhu testiranja ove stranice kreirano je pet testnih scenarija, TC-27 — TC-31 koji su

prikazani na slici 21.

\dentifikator Scenarija Naziv Scenarija Testni koraci Otekivani rezultat Rezultat testa Opis greske  Automatizaciia|
Kupnja
1. Unesl prezime Grezka je prikazana zbog
Tc-27 Ime je obavezno polje | Prijavijeni korisnik 2. Unesi postanski broj nedostatka imena. Sljede¢a  |Progan - Da
3. Pritisni "Continue” stranica nije otvorena.
Drezime e obavesn 1. Unesi ime Greska je prikazana zbog
TC-28 -zime Prijavljeni korisnik 2. Unesi postanski broj nedostatka prezimena. Sliedeca |Progao - Da
polie . Statka
3. Pritisni "Continue’ stranica nije otvorena.
— 1. Unesi ime Greska je prikazana zbog
TC-29 ) ) Prijavijeni korisnik 2. Unesi prezime nedostatka postanskog broja. | Progao . Da
obavezno polje e il e g
3. Pritisni "Continue Sliedeca stranica nije otvorena.
a0 Pritisak na“Cancel” vodi [o oo e 1. Ispuni sve podatke ispravio Otvorena je stranica prikaza | R s
na ispravnu stranicu 2. Pritisni "Cancel svih proizvoda
TC-31 10| Prilavijeni korisnik ; ‘s'?‘”" Ef’en""i:f“:? fspravno SY::?:‘“E stranica za potvidu | yeay . Da

Slika 21: Testni scenariji stranice kupnje (Izvor: Autor)
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6.3.1.7. Potvrda kupnje

Stranica potvrde kupnje je posljednji korak korisnikove kupnje proizvoda. Na njoj
korisnik vidi prikaz svih proizvoda iz svoje ko3arice koje kupuje te informacije vezane za
placanje. Pritiskom na Finish korisnik zavrSava proces kupnje, a pritiskom na Cancel se vraca

na prikaz svih proizvoda. Na slici 22 prikazana je stranica potvrde kupnje.

Checkout: Overview
QTY Description

1 Sauce Labs Backpack

carryalTheThings() with the sleek, streamlined Sly Pack that melds uncompromising style with unequaled laptop and tablet protection.

$29.99

1  Sauce Labs Bolt T-Shirt

Get your testing superhero on with the Sauce Labs bolt T-shirt. From American Apparel, 100% ringspun combed cotton, heather gray
with red bolt

$15.99

1 Sauce Labs Onesie

Rib snap infant onesie for the junior automation engineer in development. Reinforced 3-snap bottom closure, two-needle hemmed
sleeved and bottom worit unravel

$7.99

1 Sauce Labs Fleece Jacket

Its not every day that you come across a midweight quarter-zip fleece jacket capable of handling everything from a relaxing day
outdoors to a busy day at the office.

$49.99

Payment Information
SauceCard #31337

Shipping Information
Free Pony Express Delivery!
Price Total

Item total: $103.96000000000001
Tax: $8.32

Total: $112.28

Slika 22: Prikaz stranice potvrde kupnje (Izvor: (Saucedemo, 2023))

Za testiranje ove stranice, kreirano je Cetiri scenarija. Scenariji TC-32 — TC-35 prikazani

su na slici 23.

\dentifikator Scenariia Naziv Scenariia Preduvjeti Testni koraci Otekivani rezultat Rezultattesta  Opis greske  Automatizaciia
Potvrda kupnje

e Pritisak na "Cancel’ vodi | p o\ peni korisnik 1. Pritisni na "Cancel" Otvorena je stranica za Kupnju | Progao . Da
na ispravnu stranicu

Te33 s knagint, Prijaviient korisnik 1. Pritsni na "Finish” orgienaljoalian cold Frosao - Da
potvrduje kupnju potvrdenom kupnjom

TC-34 Pritisak na “Back Home" | o o ey ik 1. Pritisni na *Back Home" Otvorena je stranica s prikazom | g e - Da
vodi na ispravnu stranicu svih profzvoda

TC-35 (Lol TRl FITEE || me s pe ey 1. Priisni na *Finish" ik calepiesnolkipnic SV N proceo - Da
sve artkle iz kogarice proizvodi su obisani iz kosarice

Slika 23: Testni scenariji stranice potvrde kupnje (Izvor: Autor)
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6.3.1.8. Podnozje
Podnozje stranice se sastoji od tri jednostavne akcije, odnosno poveznica na drustvene

mreze Facebook, Twitter te LinkedIn. Na slici 24 prikazano je podnozje stranice.

00

© 2023 Sauce Labs. All Rights Reserved. Terms of Service | Privacy Policy

Slika 24: Prikaz podnoZja stranice (lzvor: (Saucedemo, 2023))

Na slici 25 prikazani su testni scenariji koji su kreirani u svrhu testiranja podnozja.

Identifikator Scenarija [ Testni koraci Otekivani rezultat Rezultat testa Opis greske  Automatizacija

Podnozje

Pritisak na "Twitter" e Korisnik je odveden na
. 1. Pritisni na ikonu “Twittera” u donjem lijevem kutu .

Tc-10 ikonu otvara ispravnu | Prijavijeni korisnik s twitter.com/saucelabs u novom | Progao
stranicu prozoru Da

Pritisak na "Facebook” " Korisnik je odveden na
: ) I 1. Pritisni na ikonu "Facsbook” u donjem fjevom kutu .
TC-11 ikonu otvara ispravnu | Prijavljent korisnik e facebook com/saucelabs u Prosao

stranicu novom prozoru Da

Pritisak na "LinkedIn”
Tc12 ikonu otvara ispravnu | Prijavijeni korisnik
stranicu

1. Pritisni na ikonu "Linkedin” u donjem ljievom kutu

. pa |Progao
stranice

Da

Slika 25: Testni scenariji stranice podnozja (Izvor: Autor)

6.3.2. lzvodenje testnih scenarija

Proces izvodenja testnih scenarija odraden je na nacin da su se izvrsili svi testni
scenariji (njih 35) za svakog od 3 vrste korisnika. Ovo poglavlje prikazati ¢e rezultate
izvrS8avanja testnih scenarija za sve 3 vrste korisnika, prikazujuc¢i vrijeme pojedinog

izvrSavanja, prosje¢no vrijeme izvrSavanja te informacije o rezultatima izvr§avanja.

IzvjeStaji koji su prikazani su kreirani po uzoru na prikazani primjer izvjeStaja u

teoretskom dijelu, te Ce se posluZziti tabli€nim i grafickim prikazom greSaka.
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6.3.2.1. lzvodenje testnih scenarija standardnog korisnika

Na slici 26 prikazan je izvjestaj izvodenja testiranja aplikacije. Informacije projekta

sadrze osnovne informacije o projektu te datum izvodenja testiranja.

Informacije o projektu

Naziv projekta:

Saucelabs web shop

Naziv proizvoda:

Swag Labs

Opis proizvoda:

Web Shop aplikacija za kupovinu robe.
Testiranje sa standardnim korisnikom.

Vrijeme pocetka:

25.08.2023 |Vrijeme zavrsetka: 25.08.2023

Sazetak testnog procesa

lzvrdavanje 1

Broj izvr$enih scenarija: 34
Broj uspjesnih scenarija: 34
Broj neuspjelih scenarija: 0
Postotak prolaznosti: 100,00%
Trajanje izvrSavanja (min): 21

Komentar:

Svi testni scenariji su prosli kao $to je oekivano.
Prolaznost je 100% te je proizvod spreman za
korisnicko testiranje

lzvrsavanje 2

Broj izvr$enih scenarija: 34
Broj uspjesnih scenarija: 34
Broj neuspjelih scenarija: 0
Postotak prolaznosti: 100,00%
Trajanje izvrSavanja (min): 19

Komentar:

Svi testni scenariji su prosli kao $to je oéekivano.
Prolaznost je 100% te je proizvod spreman za
korisnicko testiranje

lzvrsavanje 3

Broj izvrdenih scenarija: 34
Broj uspjesnih scenarija: 34
Broj neuspjelih scenarija: 0
Postotak prolaznosti: 100,00%
Trajanje izvrSavanja (min): 14

Komentar:

Svi testni scenariji su prosli kao $to je oéekivano.
Prolaznost je 100% te je proizvod spreman za
korisnicko testiranje

Prosje¢no vrijeme izvrsavanja:

18

Slika 26: Testni izvjeStaj standardnog korisnika (Izvor: Autor)
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Testovi su izvrSavani 3 puta kako bi se dobila informacija o vremenskoj ucinkovitosti.
Prvo izvodenje testiranja je trajalo 21 minutu, zatim 19 minuta pa 14 minuta. Razlog tomu je
upoznavanje proizvoda te poznavanje korisnickih slu¢ajeva, §to je direktno utjecalo na brzinu

izvodenja scenarija.

Na slici 27 prikazan je tortni grafikon koji prikazuje postotak uspje$nosti provedenih

testova. Obzirom da se u ovom slu€aju radi o 100% uspjeSnosti, grafikon izgleda jednoli¢no.

Broj uspjesnih scenarija:
134 (100,0%)

Slika 27: Grafikon izvjeStaja standardnog korisnika (Izvor: Autor)
Zaklju€ak provodenja testiranja standardnog korisnika je taj da aplikacija u potpunosti

funkcionira te da je spremna za korisni¢ko testiranje, koje ¢ée nadalje potvrditi ispravnost

aplikacije.
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6.3.2.2. lzvodenje testnih scenarija korisnickog profila s poteSkocama s

performansama

Na slici 28 prikazan je izvjestaj korisniCkog profila s poteSkocama s performansama.

Informacije o projektu

Naziv projekta:

Saucelabs web shop

Naziv proizvoda:

Swag Labs

Opis proizvoda:

Web Shop aplikacija za kupovinu robe.
Testiranje sa standardnim korisnikom.

Vrijeme poéetka:

25.08.2023 |Vrijeme zavrsetka: 25.08.2023

Sazetak testnog procesa

Izvrsavanje 1

Broj izvréenih scenarija: 34
Broj uspjesnih scenarija: 34
Broj neuspjelih scenarija: 0
Postotak prolaznosti: 100,00%
Trajanje izvrSavanja (min): 25

Komentar:

Svi testni scenariji su uspjesno izvrseni. Bitno je
napomenuti da su vremena ucitavanja dulja od
ocekivanog. Molim istraZiti.

Izvréavanje 2

Broj izvr§enih scenarija: 34
Broj uspjesnih scenarija: 34
Broj neuspjelih scenarija: 0
Postotak prolaznosti: 100,00%
Trajanje izvravanja (min): 27

Komentar:

Svi testni scenariji su uspjesno izvrdeni. Bitno je
napomenuti da su vremena ucitavanja dulja od
ocekivanog. Molim istraziti.

Izvrsavanje 3

Broj izvr$enih scenarija: 34
Broj uspjesnih scenarija: 34
Broj neuspjelih scenarija: 0
Postotak prolaznosti: 100,00%
Trajanje izvrSavanja (min): 26

Komentar:

Svi testni scenariji su uspjesno izvrdeni. Bitno je
napomenuti da su vremena ucitavanja dulja od
ocekivanog. Molim istraziti.

Prosjecno vrijeme izvrsavanja:

26

Slika 28: Testni izvjestaj korisni¢kog profila s poteSkocama s performansama (Izvor: Autor)

41




Kao $to je prikazano u izvjestaju te grafiCkom prikazu na slici 29, svi scenariji su uspjesSno

odradeni te je prolaznost testiranja 100%.

lako su svi testni scenariji uspjesno izvrSeni, bitno je obratiti pozornost na komentar
izvodenja scenarija. U prethodnom primjeru, scenariji su odobreni i proizvod je bio spreman
za korisni¢ko testiranje. U ovom slucaju, iako su svi testni scenariji uspjeSno provedeni, postoje

odredene greSke u performansama te je potrebno dodatno provijeriti o ¢emu se radi.

Vrijeme izvrS8avanja scenarija isto tako potkrepljuje gore navedeno. Vidljivo je da je
vrijeme izvodenja u prosjeku 40% dulje od prethodnog slu¢aja, $to upucuje na dulja vremena

ucitavanja stranice, izvodenja akcija i sli¢no.

Broj uspjesnih scenarija:
134 (100,0%)

Slika 29: Grafikon izvjestaj korisni¢kog profila s poteSko¢ama s performansama (lzvor: Autor)
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6.3.2.3. lzvodenje testnih scenarija profila korisnika s greSkom u radu

Na slici 30 prikazan je izvjestaj testiranja profila korisnika s greSkom u radu. U ovom

slu€aju dolazi do prvih padanja testnih scenarija i do prijavljenih greSaka.

Informacije o projektu

Naziv projekta:

Saucelabs web shop

Naziv proizvoda:

Swag Labs

Opis proizvoda:

Web Shop aplikacija za kupovinu robe.
Testiranje sa standardnim korisnikom.

Vrijeme pocetka:

25.08.2023 |Vrijeme zavrsetka:

25.08.2023

Sazetak testnog procesa

Izvr§avanje 1

Broj izvrSenih scenarija: 34
Broj uspjesnih scenarija: 24
Broj neuspjelih scenarija: 10
Postotak prolaznosti: 70,59%
Trajanje izvrSavanja (min): 32

Komentar:

10 Testnih scenarija ne prolazi. Svi su kljucni za
funkcioniranje aplikacije te je potrebno pogledati
izvjestaj greSaka i ispraviti ih.

lzvrsavanje 2

Broj izvrSenih scenarija: 34
Broj uspjesnih scenarija: 24
Broj neuspjelih scenarija: 10
Postotak prolaznosti: 70,59%
Trajanje izvrSavanja (min): 31

Komentar:

10 Testnih scenarija ne prolazi. Svi su kljuéni za
funkcioniranje aplikacije te je potrebno pogledati
izvjestaj greSaka i ispraviti ih.

lzvr§avanje 3

Broj izvr§enih scenarija: 34
Broj uspjesnih scenarija: 24
Broj neuspjelih scenarija: 10
Postotak prolaznosti: 70,59%
Trajanje izvrSavanja (min): 27

Komentar:

10 Testnih scenarija ne prolazi. Svi su kljucni za
funkcioniranje aplikacije te je potrebno pogledati
izvjestaj greSaka i ispraviti ih.

Prosjecno vrijeme izvr$avanja:

30

Slika 30: Testni izvjestaj profila korisnika s greSkom u radu (lzvor: Autor)
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Od izvrSenih 34 testna scenarija, 10 ih je izvrSeno s greSkom, odnosno ocekivani

rezultat testnog scenarija nije zadovoljen.

U slucajevima kada testni scenariji javljaju gresku, potrebno je kreirati testni izvjesta;j
koji prikazuje popis greSaka i detaljno ih opisuje. U svrhu ovog rada, i kako se ne bi ponavljale
informacije, testni izvjestaj prikazan je u dijelu rada koji opisuje automatsko testiranje ovog

proizvoda.

Na slici 31 prikazan je tortni dijagram koji sada jasno prikazuje postotak prolaznosti,

odnosno ne prolaznosti izvrSenih testnih scenarija za profila korisnika s greSkom u radu.

Br. neusp. scen.:

Br. usp. scen.:

Slika 31: Grafikon izvjestaj profila korisnika s greSkom u radu (Izvor: Autor)
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6.4. Programski kod i pokretanje testova

Ovo poglavlje za svrhu ima prikazati nacin pisanja i strukturiranja testova. Testovi ¢e

biti strukturirani i pisani po 10 pravila opisanih u teorijskom dijelu.

Kao $to su manualni testovi bili prikazani po stranicama i komponentama koje su
automatizirali, tako ¢e i automatski testovi biti podijeljeni. Prije samog opisa testova, prikazana

je opéenita struktura Cypress projekta te komponente od kojih se on sastoji.

6.4.1. Struktura projekta

Struktura projekta prikazana je u isjeku ispod:

cypress
ele
kosarica.cy.js
kupnja.cy.js
navigacija.cy.js
podnozje.cy.js
potvrda kupnje.cy.js
prijava.cy.js
stranica pojedinog proizvoda.cy.js
stranica svih proizvoda.cy.js
fixtures
korisnici.json
podatci za kupnju.json
podatci za prijavu.json
support
commands.js
el2e.js
utils.js

screenshots

Struktura Cypress projekta se sastoji od glavne datoteke Cypress te od Cetiri pomoéne
datoteke: e2e, fixtures, support te screenshots. Datoteka e2e sadrzi dokumente koji
predstavljaju testne skupove, odnosno dokumente s testovima koji ¢e se pri pokretanju
pokretati. 1z tog razloga, ova datoteka je izostavljena u ovom djelu i opisana u samom opisu

programskog koda. Ostale datoteke opisane su u nastavku teksta.
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6.4.1.1. Datoteka fixtures

Datoteka fixtures predstavlja sve dodatne i pomocne datoteke koje se koriste u samom
testiranju. U navedenom primjeru, nalaze se tri datoteke:
korisnici.json
podatci za kupnju.json
podatci za prijavu.json

Datoteka korisnici.json u sebi sadrzi popis korisnika, odnosno testnih scenarija za
korisnike koji se koriste kod prijave u sustav. Ova datoteka se direktno koristi u testnim
scenarijima vezanim za prijavu u sustav te je njen sadrzaj i struktura detaljnije opisan u

poglavlju koje opisuje testne scenarije za prijavu.

Datoteka podatci_za_ kupnju.json ima identiénu svrhu kao i datoteka korisnici.json.

Sadrzi podatke o testnim scenarijima vezanim za kupnju proizvoda.

Datoteka podatci_za_prijavu.json Kkoristi se kako bi se lako mijenjao korisnik s kojim se Zelimo
prijaviti. Sadrzaj datoteke prikazan je ispod:

{

"standardni korisnik" : "standard user",
"korisnik s problemom" : "problem user",
"korisnik s greskom u radu" : "performance glitch user",

"lozinka" : "secret sauce"

Definirane su varijable za svaku vrstu korisnika te za njihovu lozinku. U slucaju
promjene informacija za prijavu, promjeni se desna strana npr. ,standard user™ u drugu
Zeljenu vrijednost i ta vrijednost aplicirana je na sve varijable ,standardni korisnik™.
Primjena ove datoteke u radu koda prikazana je u nadolaze¢em tekstu vezanom za pisanje
koda.

U datoteku fixtures mogu se staviti svi potrebni dokumenti, za npr. Prebacivanje (engl.

Upload) dokumenta, slike s kojima korisnik moze raditi, audio zapisi, video zapisi i sli¢no.

6.4.1.2. Datoteka support
Datoteka support sluzi kako bi se u nju pohranili svi dokumenti koji u sebi sadrze
dodatan kod koji se koristi u svrhu izvodenja testova. U ovom projektu postoje tri datoteke, a

to su commands.js, e2e.js te utils.js.

U nastavku su svaka od navedenih datoteka opisane te je prikazana njihova svrha u

kontekstu ovog projekta.
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Datoteka commands.js u sebi sadrzi naredbe koje se koriste kroz sve testne
dokumente. Njena najces¢a svrha je kako bi se pohranile naredbe koje se koriste za dovodenije

testova u odredeno stanje.

U kodu ispod prikazana je naredba dohvati sve artikle() koja se koristi kako bi
se dohvatio popis svih artikala sa stranice. Ova naredba se koristi kod testiranja sortiranja na
stranici. Njena svrha je da dohvati sve artikle sa stranice a zatim te iste artikle pohrani u mapu
na nacin da pohrani kombinacije imena i cijene. Nakon toga, u testnom dokumentu se
provjerava redoslijed artikala ovisno o uvjetu sortiranja te se verificira ispravno funkcioniranje

sortiranja.

Cypress.Commands.add ("dohvati sve artikle", () => {
cy.get('.inventory item').then(artikli => {

const mapaArtikala = new Map();

artikli.each((index, artikl) => {

const naziv =
Cypress.$(artikl) .find('.inventory item name').text ();

const cijena =
Cypress.$ (artikl) .find('.inventory item price').text();

mapaArtikala.set (naziv, cijena);

1)

return mapaArtikala;
})

1)

Pomocu naredbe cy.get ('.inventory item') dohvacaju se svi elementi koji u sebi
imaju klasu 'inventory item'. Pomocu '.' dohvaéaju se elementi iz DOM-a po atributu
klase. Nakon &to su dohvaceni svi artikli, prolazi se kroz njih .each() naredbom te se
dohvacaju njihovi atributi imena i cijene koji se zatim spremaju u mapu koja se sastoji od

njihovih kombinacija. Na samom kraju, mapa svih artikala se vraca kao odgovor metode.

U sljede¢im naredbama se pokrivaju funkcije koje se koriste na svim stranicama. Te
funkcije su naj¢eSce one koje se nalaze u navigacijskoj traci te su dostupne na svakoj stranici.
Uz funkcije iz navigacijske trake, takoder se koriste funkcije koje nam sluze za rad s artiklima,

obzirom da te iste funkcije postoje na viSe stranica aplikacije.
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Cypress.Commands.add ("pritisni_ kosaricu", () =>{
cy.get ('#shopping cart container').click()
1)

Funkcija pritisni kosaricu() prikazana u kodu iznad se Kkoristi kako bi se
jednostavno navigiralo na korisnikovu kosaricu. lako naredba sadrzi samo jednu liniju koda te
je teoretski moguce Kkoristiti tu jednu liniju kada god je potrebno, koriStenjem aliasa
cy.pritisni kosaricu() daje Citatelju koda puno viSe informacija o samoj radnji od linije

koja glasi cy.get ('#shopping cart container').click() .

Naredne dvije naredbe se koriste kako bi se prozivod dodao u koSaricu te maknuo iz
koSarice. Nakon svake naredbe, provjerava se stanje oznake na ikoni koSarice. Nakon §to se
proizvod doda u koSaricu, oCekuje se da Ce se pojaviti oznaka artikla na ikoni koSarice, §to se
provjerava naredbom: cy.get ('.shopping cart badge').should('exist') Kkoja govori
da mora postojati element koji sadrzi klasu .shopping_cart_badge. Jednako funkcionira i
provjera koji potvrduje da indikator na koSarici ne postoji nakon §to se proizvod makne iz
koSarice: cy.get ('.shopping cart badge') .should('not.exist"') koja pomocu

'not.exist' naredbe provjerava da element ne postoji u sastavu stranice (DOM-u).

Cypress.Commands.add ("dodaj proizvod u kosaricu", () =>{
cy.contains ('Add to cart').click()
cy.get ('.shopping cart badge') .should('exist')

1)

Cypress.Commands.add ("ukloni proizvod iz kosarice", () =>{
cy.contains ('Remove') .click ()
cy.get ('.shopping cart badge') .should('not.exist')
)
Koridtenjem commands.js dokumenta, postuje se pravilo Smaniji, Recikliraj, Ponovno

iskoristi koje govori kako se ponovno iskoristivi dijelovi koda trebaju odvajati na logicke cjeline.

Drugi dokument u datoteci support je utils.js. Utils.js, za razliku od support.js i e2e.js
nije datoteka koja se kreira kod postavljanja projekta. Ta datoteka je kreirana kako bi se
pohranile naredbe koje Ce se koristiti u svrhu generiranja testova. Radi jednostavnijeg
objasnjavanja i objaSnjavanja u kontekstu testnih dokumenata u kojima se koriste, ove

naredbe objasnjene su u kasnijim poglavljima.
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6.4.2. Programski kod

U narednim pod poglavljima opisani su dijelovi koda, odnosno testovi. Razvrstani su
po stranicama aplikacije koje testiraju. Nakon prikaza programskih kodova, objasnjena je

njihova funkcija te naredbe koje se koriste.

Isto tako, fokus je stavljen na pravila pisanja automatizacije koja su opisana u
teorijskom dijelu rada.

Zbog koli¢ine koda, za svaku od stranica prikazane su specificnosti te ono $to nije

prikazano na niti jednoj drugoj stranici.

6.4.2.1. Testiranje prijave

Od svih testnih dokumenata, prijava sadrzi najkompleksniji sistem pisanja testova.
Nacin je kompleksan iz razloga $to su komponente za testiranje prijave podijeljene u tri razli€ita
dokumenta i datoteka, a oni su:

e ec2e/prijava.cy.js
e fixtures/korisnici.json
e support/utils.]s
Struktura pisanja ovih testova razlikuje se od ostalih po tome Sto je zamiSljena kao
odrZivi sustav kojeg bilo tko moze nadogradivati, pa ¢ak i osobe koje nemaju programerskog
znanja ili iskustva. Sustav funkcionira tako da su testni scenariji definirani u korisnici.json

dokumentu kao lista objekata.

{

"korisnici": [
{
"test" : "Uspjesna prijava",
"ime" : "standard user",
"lozinka" : "secret sauce",
"uspjeh" : true,
"greska" : null
}y
{
"test" : "Neuspjesna prijava zakljucanog korisnika",
"ime" "locked out user",
"lozinka" : "secret sauce",
"uspjeh" : false,
"greska" : "Epic sadface: Sorry, this user has been locked out."
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Na isjeCku iz dokumenta korisnici.json iznad, prikazana je struktura .json dokumenta te

atributi svakog od objekta.
e test — Atribut koji definira ime testnog scenarija
e ime — Atribut koji definira korisni¢ko ime koje ¢e se unijeti u polje
e lozinka — Atribut koji definira korisni€¢ku lozinku koja ¢e se unijeti u polje

e uspijeh — Varijabla koja poprima jednu od dvije vrijednosti, true ili false te definira

oCekuje li se uspjeSna prijava ili ne
e greska — Varijabla koja definira poruku u slu€aju neuspjesne prijave

Zatim slijedi ispunjavanje forme za prijavu koristec¢i gore navedene atribute. U tu svrhu
je kreirana metoda prijava () koja se nalazi u datoteci utils.js. Njen zadatak je da dohvati
elemente sa stranice pomocu cy . get () metode te zatim u njih upiSe vrijednosti iz proslijedenih
vrijednosti pomoc¢u cy.type () metode. Nakon ispunjavanja polja, potrebno je dohvacéeni

gumb pritisnuti pomoc¢u cy.click () metode.

export const prijava = (kor ime, lozinka, postavke = {}) => {
cy.visit('/');
cy.get ('#user-name') .type (kor ime);
cy.get ('#password') .type (lozinka);
cy.get ("#login-button') .click();

if (!postavke.uspjeh) {
cy.contains (postavke.greska) .should('exist');
} else {

cy.get ('#inventory container').should('exist');

}i
Nakon unosa podataka i pritiska na gumb, potrebno je provjeriti stanje aplikacije.
Ukoliko se oc&ekuje neuspjeh testa, odnosno uspjeh varijabla je postavljena na false,
potrebno je provjeriti nalazi li se oekivani tekst iz atributa greska. U suprotnom, ocekuje se
da je prijava uspjesna te da se ucitala stranica nakon uspjesne prijave, odnosno provjeravamo

postoji li objekt s identifikatorom inventory container, $to predstavlja popis svih artikala.

Nakon Sto je omogucena logika ispunjavanja polja te izvodenja testova, potrebno je
kreirati testove iz njih. To se obavlja u dokumentu prijava.cy.js. Za poc€etak, potrebno je ukljuditi
i uCitati sve potrebne datoteke za rad, odnosno povezati datoteke svih testnih sluCajeva i

datoteku u kojoj se nalazi metoda prijava (), $to je vidljivu u naredne dvije linije koda.
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import podatci from '../fixtures/korisnici.json';
import { prijava } from '../support/utils';

U prvoj liniji koda, ukljuena je datoteka svih korisnika, odnosno testnih scenarija i
spremljena pod ime varijable podatci. U drugoj liniji, ukljuéena je metoda prijava () iz utils.js
dokumenta. Ovaj proces se ponavlja i u drugim testnim dokumentima s razli¢itim datotekama

podataka i razli€itim metodama te viSe nece biti spominjan.

Nakon uklju€ivanja potrebnih datoteka, potrebno je kreirati grupu scenarija pomocu
metode describe () koja nam omogucuje da spremimo vise testnih scenarija pod jednu grupu.
Jos jedna njena funkcija je omoguéavanje dovodenja svih testnih scenarija unutar grupe u isto

stanje, $to ¢e biti objasnjeno u jednom od nadolazecih primjera koji tu funkcionalnost koriste.

Zatim se prolazi kroz svaki objekt iz liste podatci te se kreira novi testni scenarij pomocu
metode it () . Kao atribut imena u metodu it () prosljedujemo ime testa, odnosno atribut test
koji smo definirali u korisnici.json. Nakon toga pozivamo uklju¢enu metodu prijava () za
svakog od korisnika te joj prosljedujemo podatke iz objekta korisnika.
describe ('Testiranje prijave korisnika', () => {

podatci.korisnici.forEach((korisnik) => {
it ("${korisnik.test} , () => {

prijava (korisnik.ime, korisnik.lozinka, {

uspjeh: korisnik.uspjeh,

greska: korisnik.greska,

Na ovaj nacin kreirali su se odrzivi testni scenariji koji se mogu uredivati od strane
testera bez znanja programiranja. Isto tako, razdvajanjem testnih metoda i logike u viSe
dokumenata postignute su viSe razine apstrakcije, kao i postivano pravilo razdvajanja vecih
testnih scenarija na manje. Uz to, kreirani test ima isklju¢ivo jednu zadacu, a to je provjeriti
ispravnost prijave. Ovo je primjer kako samo pisanjem jednog testa, mogu se pokriti 7 od 10

pravila za pisanje automatizacije.

Opisivanje strukture testova, odnosno koriStenja metoda describe() 1 it () nije

opisivano u daljnjem radi izbjegavanja redundancije u tekstu.
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6.4.2.2. Testiranje navigacije
Testiranje navigacije se sastoji od pet jednostavnijih testova koji testiraju

funkcionalnosti padajuceg izbornika i navigacijske trake.

Za pocetak, unutar grupe testova, prikazano je ispravno KkoriStenje metode
beforeEach () . Ta metoda prije izvodenja svakog testa obavi sve akcije i pozove sve metode
koje se u njoj nalaze. Na taj nacin uvijek dovodimo aplikaciju u jednako stanje prije svakog

izvodenja testnih scenarija.

U ovom konkretnom sluéaju, pozivamo metodu prijava () kako bi korisnika prijavili u
aplikaciju svaki put prije testiranja navigacije, obzirom da je navigacija vidljiva isklju€ivo
prijavljenim korisnicima. U linijama koda ispod prikazan je nalin pisanja beforeEach ()

metode.

beforekEach (() => {
prijava(korisnik.standardni korisnik, korisnik.lozinka, {uspjeh:true})

|

Testni dokument razdvojen je na dva dijela, na same testove te na pomoc¢ne metode
koje inkapsuliraju akcije radi lakS8eg razumijevanja. Naime, iako intuitivne, metode koje su
pruzene od strane Cypress-a u kombinaciji s imenima elemenata u web aplikaciji mogu uciniti

shvacanje samih testova tezim.

function otvori izbornik()

{
pritisni hamburger ()

cy.get ('.bm-menu-wrap') .should('have.attr', 'aria-hidden', 'false');

function pritisni hamburger ()

{

cy.get ('#react-burger-menu-btn') .click ()

function pritisni x()
{

cy.get ('#react-burger-cross-btn') .click()

U kodu iznad prikazan je nacin funkcioniranja prethodno objasnjenog. Kreirane su
pomoc¢ne metode koje ée se koristiti u samim testovima kao testni koraci. U funkciji

pritisni hamburger () spremljena je linija koda koja dohvacéa element padajuceg izbornika
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te odraduje korisnikov klik na njega. Na ovaj nacin, spremili smo nejasnu liniju koda poput
cy.get ('#react-burger-menu-btn') .click() u intuitivnu metodu poput:

pritisni hamburger () .

Ovim pristupom postiZe se lak3a Citljivost testnog koda. U ovom testnom dokumentu,
koristi se provjera postojanja odredenog atributa u odredenom elementu. To je vidljivo u funkciji
otvori izbornik(). Linijja koda cy.get('.bm-menu-wrap').should('have.attr',
'aria-hidden', 'false'); provjerava nalazi 1i se u elementu koji sadrZi klasu
.bm-menu.wrap atribut (have.attr) imena aria-hidden i provjerava je li njegova vrijednost

false.

Kako ova funkcija sadrzi validacijski korak, odnosno provjerava je li se nakon klika na
ikonu padajuci izbornik pojavio, ispunjava pravilo validacije na klju¢nim to¢kama. Isto tako,
koriStenjem beforeEach () metode, smanjena je potreba uvjetovanja i provjeravanja stanja
aplikacije. U prva dva testna dokumenta, pokrivena su sva pravila automatskog pisanja
testova.

Na isje€cima koda ispod, prikazana je sama testna datoteka koja provjerava navigaciju.

Prikazani su neki od testova kako bi se demonstriralo koristenje gore opisanih metoda.

describe ('Testiranje navigacije', () => {
beforeEach (() => {
prijava(korisnik.standardni korisnik, korisnik.lozinka, {uspjeh:true})

) ;

it ('Navigacija je zatvorena klikom na x', () => {
otvori izbornik()
pritisni x()
cy.get ('.bm-menu-wrap') .should('have.attr', 'aria-hidden', 'true');

)i

it ('"About opcija sadrzi poveznicu na saucelabs.com', () => {
otvori izbornik()

cy.get ('#about sidebar 1link').should('have.attr', 'href',
'https://saucelabs.com/")

)
)z
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6.4.2.3. Testiranje svih proizvoda
Testiranje stranice svih proizvoda donosi jo$ jedan izazov u testiranju korisnickih
sucelja te ¢e fokus ovog poglavlja biti na tom izazovu, obzirom da su ostali elementi pokriveni

u prethodne dvije vrste testiranja.

Stranica svih proizvoda sadrzi sortiranje po Cetiri razlicita uvjeta. Kako bi se obavila
akcija sortiranja, potrebno je dohvatiti sve proizvode sa stranice te dohvatiti njihove atribute,
koji e se zatim usporedivati s ostalim atributima iz liste kako bi se provjerila ispravnost

sortiranja.

Za pocetak, u svakom od testova potrebno je odabrati Zeljeni filter. To se obavlja na
nac¢in da se dohvati padajuéi izbornik pomocu metode get (), a zatim pomoéu metode

select () odabere vrijednost koju zelimo.

Zatim, potrebno je dohvatiti sve artikle sa stranice. Za to je kreirana komanda
dohvati sve artikle koja je opisana u poglavlju koje govori o strukturi koda. Pomoc¢u ove
komande, dohvatit Ce se svi artikli te pohraniti u listu modeliranu kao mapa koja ¢e sadrzavati

kombinacije imena i cijene svih artikala na stranici.

Obzirom na nacin funkcioniranja JavaScript-a, a samim time i Cypress-a, nije mogucée
interno pohraniti podatke dohvacene sa stranice, iz razloga $to ¢e se nakon promjene stanja
stranice ti elementi maknuti. 1z tog razloga, potrebno je ulan&ati funkcije dohvaéanja proizvoda
i provjere ispravnosti sortiranja pomo¢u metode then (). Spajanjem ovdje opisanih radnji,

dobije se testna metoda nalik na komad koda ispod.

it ('Filter "Name A-Z" sortira proizvode po abecedi, uzlazno', () => {
cy.get ('.product sort container').select('Name (A to Z)');
cy.dohvati sve artikle().then(artikli => {

provjeri poredak a z(artikli)
1)

Metoda provjeri poredak a z () Kreirana je u istom dokumentu iz razloga Sto se ne
koristi u drugim dokumentima te nema potrebe izdvajati ju. Njena zadaca je da prolazi kroz
sve artikle te usporeduje cijenu, odnosno abecedni poredak s onim artiklom prije. Ukoliko dode
do ne slaganja, ovisno o uvjetu filtera, izbaciti ¢e greSku i pomoéu cy.fail () metode uCiniti

test neuspjelim. Na taj nacin provjerena je ispravnost rada filtera.

Ponovno, koristenjem ove strukture i razdvajanja koda na smislene dijelove s
jedinstvenom zadacom postivana su gotovo sva pravila pisanja automatiziranih testova koja

su primjenjiva na ovom sluCaju. U kodu ispod prikazana je metoda

provjeri poredak a z ().
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function provjeri poredak a z(artikli) {

let prethodni = null;

artikli.forEach((cijena, naziv) => {
if (prethodni !== null && naziv < prethodni) {

cy.fail ("Artikli nisu abecedno poredani: ${naziv} dolazi poslje
$S{prethodni} ) ;

}

prethodni = naziv;
}) i
}

6.4.2.4. Testiranje stranice pojedinog proizvoda

Stranica pojedinog proizvoda ne sadrzi nove funkcionalnosti Cypress-a, ali prikazuje
koriStenje naredbi koje je definirao korisnik. U ovom testnom dokumentu, koriste se metode
dodaj proizvod u kosaricu() t€ ukloni proizvod iz kosarice() Koje su opisane u

poglavlju strukture projekta.

Na ovaj nacin, u Cetiri linije moguce je kreirati testni scenarij koji u sebi sadrzi dvije
provjere, odnosno nakon dodavanja proizvoda u koSaricu provjerava postoji li proizvod u
koSarici, odnosno je li se indikator koSarice pojavio, te nakon brisanja proizvoda iz ko3arice,

provjerava je li se taj isti indikator maknu.

Ovdje je vidljiva primjena pravila provjera na klju¢nim toCkama, kao i pravila razdvajanja

i ponovnog koristenja koda.

6.4.3. Pokretanje testova

Opcije pokretanja testova u Cypress-u su mnogobrojne. Ovo poglavlje opisati ¢e

osnovne opcije pokretanja testova pomocu grafickog sucelja te pomoc¢u naredbenog retka.

6.4.3.1. Pokretanje testova naredbenim retkom

Osnovna naredba kojom se pokrecu testovi Cypress-a je: npx cypress run. Ova
naredba ¢e pokrenuti testove te postepeno prikazivati njihove rezultate kako se izvr§avaju. Na
kraju ¢e dati detaljan izvjestaj. Ova naredba se naj¢esée koristi u CI/CD okruzenjima te kada

nema potrebe za nikakvim dodatnim opcijama kod samog izvrSavanja.

Na osnovnu naredbu moguce je dodavati argumente. Jedan od Cesto koriStenih
argumenata je --browser argument koji definira u kojem pregledniku Ce se izvr8avati testovi.

Naredba koriStenjem ovog argumenta izgleda: npx cypress run --browser chrome.
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Osnovna naredba izvodi sve testne dokumente, a kako bi se izvrSili testovi iz
odredenog testnog dokumenta, potrebno je koristiti --spec argument, te naredba izgleda: npx

cypress run --spec "cypress/e2e/prijava.cy.js".

Kako bi se vidio prikaz i simulacija korisnikovih akcija u pregledniku, moguce je koristiti
naredbu --headed. Ova naredba pokrenuti ¢e preglednik te sve testove izvrsiti u pregledniku.
Ova opcija se koristi kako bi se lakSe pronasle i identificirale greSke kod samog izvodenja. Uz
naredbu --headed, Cesto se koristi i naredba --no-exit, koja ¢e Cypress-u reci da nakon
izvrSavanja testova ne zatvara preglednik kako bi se mogli pregledat potencijalni neispravni
testovi. Naredba izgleda: npx cypress run --spec "cypress/e2e/prijava.cy.js" --

headed --no-exit.

6.4.3.2. Pokretanje testova u korisnickom sucelju
Cesée koristeno tokom samog razvoja, pokretanje testova u korisnickom sudelju je
izrazito korisna opcija Cypress-a. Ovo poglavlje opisuje korake podeSavanja i pokretanja

testova u korisnickom sucelju.

Za pocetak, potrebno je pokrenuti korisniCko sucelje naredbom npx cypress open.
Nakon toga korisniku se otvori prozor prikazan na slici 32. Korisnik treba odabrati opciju, u

ovom slu€aju E2E Testing.

@ diplomski v13.1.0 Docs

Welcome to Cypress!

Review the differences between each testing type =

Ea)

Component Testing

Build and test your components from your

® Configured Not Cenfigured

Slika 32: Odabir vrste testiranja (Izvor: (Cypress.io, 2023b))
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Nakon odabira vrste testiranja, potrebno je odabrati preglednik. U ovom slu¢aju, odabran
je preglednik Chrome, ali moguée je odabrati bilo koji preglednik koji je instaliran na uredaju

na kojem se testovi pokrec¢u. Prikazano na slici 33.

@ diplomski E2E Testing v13.1.0 Docs

Choose a browser

Choose your preferred browser for E2E testing.

5 e

Chrome Edge Electron

B Start E2E Testing in Chrome

Switch testing type

Slika 33: Odabir preglednika (Izvor: (Cypress.io, 2023b))

Nakon odabira preglednika, otvara se popis svih testnih dokumenata. Odabirom na bilo
koji od njih pokrenuti ¢e se prikaz testiranja i simulacija korisnikovih akcija na desnoj strani
ekrana. Ova metoda uvelike je koriStena u izradi testova za ovu aplikaciju. Slika 34 prikazuje

ekran pokrenutih testova.

Slika 34: Prikaz pokrenutih testova (lzvor: Autor prema: (Cypress.io, 2023b; Saucedemo,
2023))
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Velika prednost ovog pogleda je mogucnost proSirenja bilo kojeg od testova te

pregledavanje detaljnih koraka i akcija koje su napravljene od strane softvera. Prikaz na slici

35.

kosarica

Testiranje koZarice

ainer
<div#inventery_container> to exist in the DOM
- contains

-click

cted https://www.saucedemo.com/checkout-stap—

one.html to equal #+https://www.saucedemo.com/checkout-step—
one. html+*

Slika 35: Detaljan prikaz testa (Izvor: Autor & (Cypress.io, 2023b))
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6.5. lzvjestaji izvrSenih testova

U svrhu izrade kvalitetne usporedbe s manualnim testiranjem, ovo poglavlje ¢e
prezentirati pokretanje testova za svaku od vrsti korisnika tri puta te usporediti rezultate vezane

za brzinu izvedbe, to¢nost rezultata te koli€ine korisnih informacija.

6.5.1. lzvodenje testnih scenarija standardnog korisnika

Na slikama ispod (36, 37, 38) prikazani su izvjestaji pokretanja testova za standardnog
korisnika. Na njima vidimo da su svi testovi uspjesSno izvrdeni, te vrijeme izvodenja pojedinog
testnog dokumenta i svih dokumenata zajedno. Prosjeéno izvodenje sva tri pokretanja je 1

minuta i 17 sekundi.

Bitno je napomenuti da na izvodenje utjeCe i brzina konekcije raCunala s kojeg se
izvodenje obavlja. Sve poteSkoce s vezom utjeCu na brzinu uditavanja elemenata na stranici,

a samim time i na brzinu izvodenija.

(Run Finished)

kosarica.cy.js
kupnja.cy.js
navigacija.cy.js
podnozje.cy.js

potvrda_kupnje.cy.js

prijava.cy.js

stranica_pojedinog_proizvoda.cy. js

stranica_svih_proizvoda.cy.js

Slika 36: Izvjestaj 1 standardnog korisnika (lzvor: Autor)
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(Run Finished)

kosarica.cy.js

kupnja.cy.js

navigacija.cy.js

podnozje.cy.js
potvrda_kupnje.cy.js

prijava.cy.js
stranica_pojedinog_proizvoda.cy.js

stranica_svih_proizvoda.cy.js

Slika 37: Izvjestaj 2 standardnog korisnika (lzvor: Autor)

Finished)

kosarica.cy.js
kupnja.cy.js
navigacija.cy.js
podnozje.cy.]js

potvrda_kupnje.cy.js

prijava.cy.js

stranica_pojedinog_proizvoda.cy.js

stranica_svih_proizvoda.cy.]js

Slika 38: Izvjestaj 3 standardnog korisnika (lzvor: Autor)
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6.5.2. Izvodenje testnih scenarija korisni¢kog profila s poteSkoéama

S performansama

Na prvi pogled na slike 39, 40 te 41, svi testovi izgledaju uspjeSno izvedeni, ali
usporedimo li vrijeme izvodenja s prethodnom vrstom korisnika, ovdje se radi o tri puta duljem
prosjeCnom vremenu izvodenja. Prosje¢no vrijeme izvodenja ovih testova iznosi 3 minute i 45

sekundi.

(Run Finished)

kosarica.cy.js

kupnja.cy.js

navigacija.cy.js

podnozje.cy.js
potvrda_kupnje.cy.js

prijava.cy.js
stranica_pojedinog_proizvoda.cy.js

stranica_svih_proizvoda.cy.js

Slika 39: Izvjestaj 1 korisnic¢kog profila s poteSko¢ama s performansama (lzvor: Autor)

(Run Finished)

kosarica.cy.js
kupnja.cy.js

navigacija.cy.js

podnozje.cy.js

potvrda_kupnje.cy.js
prijava.cy.js
stranica_pojedinog_proizvoda.cy.js

stranica_svih_proizvoda.cy.js

Slika 40: Izvjestaj 2 korisni¢kog profila s poteSko¢ama s performansama (Izvor: Autor)
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(Run Finished)

kosarica.cy.js

kupnja.cy.js

navigacija.cy.]js

podnozje.cy.]js
potvrda_kupnje.cy.js

prijava.cy.js
stranica_pojedinog_proizvoda.cy.js

stranica_svih_proizvoda.cy.js

Slika 41: Izvjestaj 3 korisni¢kog profila s poteSko¢ama s performansama (Izvor: Autor)

Ova informacija na prvu govori da postoje dvije opcije. Ili se radi o problemima s
konekcijom testne aplikacije ili su greSke u performansi. Za ovakve slu¢ajeve potrebna je
intervencija i ruéno testiranje odredenih dijelova aplikacije kako bi se utvrdio pravi izvor
problema.

Cypress-ov prikaz izvodenja testova pomaze u ovom slu¢aju na nacin da testove koji
se izvode sporo (dulje od 10s) oznaCava zutom bojom, Sto naznacuje da postoji problem u

brzini izvodenja testa. Vidljivo na slici ispod (slika 42)

Testiranje kupnje

Slika 42: Prikaz popisa testnih scenarija koji su sporiji (Izvor: Autor)
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6.5.3. lzvodenje testnih scenarija profila korisnika s greSkom u radu

Kao i kod manualnog testiranja, korisnik s greSkama u radu je prikazao testove koji nisu
uspjesno izvrdeni. Radi se o 8 testova koji nisu uspjeli (oznageni crvenom bojom), te o 3 testa

koji su preskoc€eni (oznaceni plavom bojom). Izvjestaji su prikazani na slikama 43, 44 i 45

(Run Finished)

kosarica.cy.]s

kupnja.cy.js

navigacija.cy.js

podnozje.cy.js
potvrda_kupnje.cy.js

prijava.cy.js
stranica_pojedinog_proizvoda.cy.js

stranica_svih_proizvoda.cy.js

Slika 43: Izvjestaj 1 profila korisnika s greSkom u radu (lzvor: Autor)

(Run Finished)

kosarica.cy.js
Kkupnja.cy.js
navigacija.cy.js
podnozje.cy.js
potvrda_kupnje.cy.js
prijava.cy.]js

stranica_pojedinog_proizvoda.cy. js

stranica_svih_proizvoda.cy.js

Slika 44: Izvjestaj 2 profila korisnika s greSkom u radu (Izvor: Autor)
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(Run Finished)

kosarica.cy.js
kupnja.cy.js

navigacija.cy.js

podnozje.cy.js

potvrda_kupnje.cy.js
prijava.cy.js
stranica_pojedinog_proizvoda.cy.js

stranica_svih_proizvoda.cy.js

Slika 45: Izvjestaj 3 profila korisnika s greSkom u radu (lzvor: Autor)

Kao i kod manualnog testiranja, korisnik s greSkama u radu je prikazao testove koji nisu
uspjesno izvrdeni. Radi se o 8 testova koji nisu uspjeli (oznaceni crvenom bojom), te o 3 testa

koji su preskoceni (oznaceni plavom bojom).

Preskoceni testovi su nov pojam te do njih dolazi kada se u beforeEkach () djelu koda
dogodi greSka. Razlog tomu je Sto ako samo postavljanje testa u odredeno stanje ne radi,
nema smisla izvrSavati sam test. 1z tog razloga, Cypress automatski ponisti izvrSavanje drugih
testova koji su u grupaciji. Cypress takoder ispiSe detaljne informacije o ovom problemu, kao

Sto je prikazano na slici 46.

Slika 46: Prikaz greSke izvodenja testova (Izvor: Autor)
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U primjeru prikazanom ispod, nakon kupovine proizvoda te unosa podataka za
kupovinu, pritisak na gumb Continue korisnika odjavi umjesto da ga odvede na sljedeci ekran.
To je vidljivo u slici 47. Uz to, vidljiv je naCin prikazivanja neuspjelih testova i njihovih slika

ekrana.

Slika 47: Prikaz greSke nakon izvodenija testiranja (lzvor: Autor)
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7. Usporedba automatskog i manualnog testiranja

Nakon obavljenog planiranja, kreiranja i izvrS§avanja manualnog testiranja te planiranja,
pisanja te izvodenja automatiziranih testova, potrebno je obije vrste testiranja staviti u kontekst

te ih usporediti.

Naredna dva poglavlja za svrhu imaju odrediti prednosti i mane obije vrste testiranja te

objasniti logiku iza njihove prioritizacije.

7.1. Prednosti i mane

Kao i kod svakog odabira, odnosno prioritizacije, potrebno je obratiti pozornost na

prednosti i mane izbora.

U nastavku ovog poglavlja pokrivene su prednosti i mane manualnog i automatskog
testiranja.

7.1.1. Prednosti manualnog testiranja

Jedna od najveéih prednosti manualnog testiranja je prilagodljivost testera na
promjene. Kada dode do drasticne promjene Korisnickih zahtjeva, vrijeme potrebno testeru da
se prilagodi i osposobi za testiranje promjena je izrazito kra¢e od vremena potrebnog da se te

iste promjene prilagode za automatizaciju.

Mogucénost testiranja nefunkcionalnih zahtjeva je jo$ jedna velika prednost manualnog
testiranja. lzgleda aplikacije, korisniCko iskustvo, brzina ulitavanja te svi ostali aspekti koje
automatizirani testovi ne mogu pokriti, manualno testiranje obavlja odli¢no i jedna je njegove

najvece prednosti.

Testiranje u ranim fazama najées¢ée je nemoguce automatskim testovima iz razloga sto
oni zahtijevaju kompletnu strukturu projekta te komunikaciju izmedu dijelova aplikacije kako bi
bili kvalitetno izvedeni. Manualno testiranje nema problema s time. Kada god je proizveden
funkcionalan dio aplikacije, testeri mogu testirati taj dio bez potrebe za Cekanjem ostatka

aplikacije.

Ljudski faktor, definitivno najveca prednost manualnog testiranja i ono Sto ¢e se
pokazati kao €injenica koja ga €ini nezaobilaznim. Ljudski faktor te procjene koje tester moze

napraviti tokom testiranja ne mogu biti zamijenjeni automatiziranim testovima.
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7.1.2. Mane manualnog testiranja

Koli¢ina posla koja je potrebna, pogotovo na vecim projektima, jedna je od najvecih
mana manualnog testiranja. Koliina sati koja Ce biti utroSena kako bi se iznova provjerile

odredene funkcionalnosti je izrazito velika te je mana manualnog testiranja.

Ljudski faktor, isto kao i prednost, predstavlja i problem gdje se uvodenjem ljudskog
faktora dovodi prostor greSkama. Ovaj faktor se uvelike izraZzava kod aplikacija s velikom
kolicinom testnih scenarija, malom koli¢inom osoblja te potrebitim cestim ponovnim

testiranjima.

7.1.3. Prednosti automatiziranog testiranja

Efikasnost i preciznost najvecée su prednosti automatskog testiranja. Automatski testovi
su konzistentni, te jednom kada su ispravno napisani i pokrivaju potrebne slu¢ajeve koristenja,

nepogrjesiv su izvor istine o ispravnosti rada koda.

Kod dugih regresijskih testiranja, manualni posao postaje pre velik te se otvara prostor
za greSke i propuste. Jednom postavljen projekt s potrebnim testovima za regresiju, tih
problema nema. Testovi se pokrenu i tumacdi se testni izvjestaj. Ovo je joS jedna velika prednost

automatskog testiranja.

Ukoliko su testovi ispravno pisani i pracena su pravila pisanja automatizacije,
paralelizacija je velika prednost. Dok jedna osoba moZze izvrSavati jedan testni scenarij u
jednom trenutku, automatizacija moze izvrSavati nekoliko. Ovime se postize jo$S veéa usteda

vremena.

7.1.4. Mane automatiziranog testiranja

Inicijalno postavljanje definitivno je jedna od najveéih mana automatskog testiranja.
lako efikasni, inicijalno postavljanje mora biti odradeno savrSeno te uz minimalno propusta
kako bi testovi bili efikasni. Uz to, inicijalno postavljanje testova zahtjeva veliku koli€inu

vremena te ljudskih resursa.

Odrzavanje automatskih testova potencijalno je veliki problem ukoliko se radi o loSe
napisanim testovima. Na ovaj naCin se izrazito isplativi automatski testovi Cine izrazito

neisplativim, kada god je rijeC o promjeni.

Ukoliko projekt ili aplikacija koja je odrzavana Cesto prolazi kroz promjene korisni¢kog sucelja,
automatsko testiranje oS je izbor. Svaka promjena korisnickog sucelja zahtijevat ¢e velike

promjene u samim testovima.
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7.2. Prioritizacija

Prioritizacija testiranja jedno je od glavnih pitanja u toku samog planiranja projekta

razvoja programskog proizvoda.

Bez obzira na prednosti i mane, manualno testiranje je gotovo uvijek odabrano kao
inicijalan pristup testiranju. Razlog tome je laka prilagodljivost na promjene te mogucénost
testiranja u ranim fazama. Naravno, ovo pravilo ima iznimke, te ovisno o prioritetima razvojnog

tima i samog projekta prioritet testiranja se mijenja.

U odmaklim fazama razvoja te u fazi odrzavanja, dolazi do pitanja uvodenja
automatizacije. lako zvudi kao logi€¢an korak za fazu odrzavanja, prije same odluke potrebno

je postaviti nekoliko pitanja poput:
1. Koliko dugo ¢&e se proizvod odrzavati?
2. Koliko su &este promjene na proizvodu?
3. Koliko su &este promjene korisni¢kog sucelja?

Odgovori na ova tri pitanja iznad ¢e dati puno bolje informacije i €is¢u sliku je li potrebno
prebaciti fokus na automatizaciju testiranja. Ukoliko se radi o proizvodu koje ¢e se odrzavati
kratko vrijeme ili mozda uopce nece biti u odrzavanju, automatizacija nema svrhu niti
isplativost. Ako se u suprotnom radi o proizvodu koji je u odrzavanju dulje period,

automatizacija je i viSe nego dobro dosla.

Koli¢ina promjena uvelike igra ulogu u prioritizaciji automatizacije. Ukoliko ¢e proizvod
u svojoj fazi odrzavana biti minimalno mijenjan, automatizacija mozda i nije isplativa te je bolje

zadrZati se isklju€ivo na manualnom testiranju.

Kao Sto je spomenuto u manama automatizacije, Ceste promjene korisni¢kog sucelja
mogu biti fatalne za automatizaciju, te je isplativije zadrzati se na manualnom testiranju u

takvim slu€ajevima.

Pitanje prioritizacije testiranja uklju€uje mnogo faktora koji obuhvacaju sve ¢lanove
razvojnog tima i njihovu ekspertizu te sam projekt i prioritete projekta. Bitno je napomenuti da
ispravno odabrana prioritizacija testova Cini razliku izmedu lako odrzivog proizvoda koji je

konstantno na najviSoj razini kvalitete te proizvoda koji ima problema s odrzavanjem kvalitete.
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8. Zakljucak

U ovom radu pokrivena je tema manualnog i automatskog testiranja korisni¢kih sucelja.
Na samom pocetku rada, objasnjeni su glavni pojmovi i dane informacije vezane za web

aplikacije u svrhu shvacanja ostatka rada.

Kroz teoretski dio prikazan je nacin pisanja te izvodenja manualnog testiranja. Citatelju
su prikazani glavni koncepti i nacini, te primjeri pisanja i izvodenja manualnog testiranja. Zatim
je u detalje opisan koncept automatiziranog testiranja, njegova pravila i glavne vodilje u

pisanju. Kroz primjere isjeCaka koda prikazane su dobre prakse i objasnjeni koncepti.

Prakti¢ni dio prikazao je proces manualnog i automatiziranog testiranja sucelja web
aplikacije. Provedeno je detaljno planiranje i kreiranje manualnog testiranja te izvodenje istog.
Zatim su Kreirani automatizirani testovi po uzoru na testne scenarije manualnog testiranja.

Kreirani su i predstavljeni izvjestaji, statistike te zaklju€ci izvodenja testiranja.

Na samom kraju, postavljeno je pitanje usporedbe i prioritizacije manualnog i
automatiziranog testiranja. Kao zakljuéak, donesena je €injenica da svaka od vrsta testiranja
ima svoje prednosti i mane, te ovisno o projektu, prioritetima te nacinu funkcioniranja tima

treba uloZiti veliki trud kako bi se ispravno prioritizirale vrste testiranja.
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