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Abstract

Automation testing of web projects

This bachelor thesis deals with automation of functional testing of online
stores. Its output is an application allowing the user to create test scenarios
that can subsequently be applied in the form of tests for specific online
stores. The thesis also introduces the reader to the subject of software
testing so that he can gain a thorough overview and understanding of this
process. Subsequently, the details of the application are explained to allow
the reader to successfully use it.

Abstrakt

Tato bakalarskd prace se zabyva automatizaci funkéniho testovani inter-
netovych obchodii. Jejim vystupem je aplikace schopné vytvaret testovaci
scénare, které se nasledné mohou aplikovat formou testt pro konkrétni in-
ternetovy obchod. Soucasti prace je také uvedeni ¢tenare do problematiky
obecného testovani, aby si o tomto procesu vytvoril prehled. Nasledné bude
¢tenar seznamen s vytvorenou aplikaci, aby mohl tento nastroj tispésné vy-
uzivat.
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1 Uvod

Vytvareni webového obsahu nekondi tim, ze dame vSechna média a software
dohromady. Ptesnéji feceno, prace na webu nekon¢i nikdy [10]. Se vzrus-
tajicim poctem aplikaci a jejich implementac¢ni narocnosti roste také pocet
vyvojart a s tim i pocet vzniklych chyb. Z tohoto divodi je velice dulezité,
aby kéd, ktery ma byt zverejnén, prosel radou testii. Tyto testy se mohou
délit do nékolika kategorii, napriklad podle faze vyvoje, ve které se software
vyskytuje, nebo podle toho, kterou ¢ast softwaru chceme testovat. Nicméné
kazdé softwarové odvétvi se zabyva jinymi typy testi. Nékteré tyto kategorie
si v této praci uvedeme.

Kategorie testovani, které patii k vyvoji webu, jsou napriklad testovani
funkénosti, pouzitelnosti, vykonnosti a bezpecnosti[8]. Uz z nazvu kategorii
testil lze vyvodit, ¢emu se kterd skupina vénuje. Popis téchto kategorii si v
této praci uvedeme uvniti kapitoly o testovani.

Hlavni prioritou pti poskytovani sluzeb zdkaznikim je jejich spokojenost
s vyslednym produktem. Zajisténi kvality se da nejlépe dosahnout pomoci
testovani softwaru, tedy zkouseni jeho funkénosti. Proto, aby bylo testovani
provadéno rychle a efektivné, bylo nutné tyto procesy zautomatizovat, coz
nam dovoluje nékolik nastroji, které si predstavime v kapitole vénujici se
nastrojim pro automatizované testovani webového obsahu.

Jakmile si predstavime jednotlivé nastroje, tak nas bude ¢ekat faze, kdy
si budeme muset rozhodnout, jak s témito néstroji nalozime. Pokud si vy-
bereme jeden konkrétni, ¢i zkombinujeme funkcionalitu z vicero téchto na-
stroji. Na zakladé této analyzy se rozhodneme, jak budeme postupovat pri
tvorbé samotnych testovacich scénar.

Hlavnim cilem prace je vytvorit program, ktery bude schopen vytva-
fet vlastni automatizované funkéni testy internetovych obchodi, které bude
mozno kdykoli spoustét, aby byla zajisténa jejich zakladni funkcionalita.
Samotna tvorba a spousténi testovacich sad bude popsana v kapitole zaby-
vajici se pripravou a spousténim vlastnich testi. Soucasti prace musi byt
také uveden zpusob, kterym bude uzivatel informovan o prubéhu testu a
jejich vysledcich.



2 Webové aplikace

Predtim nez se zacneme vénovat testovani internetovych obchodi, tak si
nejdrive predstavime nékolik dilezitych termint, se kterymi se u webovych
aplikaci mizeme setkat.

2.1 Technologie pro webové aplikace

Pokud se chceme vénovat vyvoji nebo testovani webu, pak je naprostou
nezbytnosti néco védét o zakladech, ze kterych se web sklada. Webovych
technologii je velka skéla, my si nyni predstavime nékteré z nich.

2.1.1 HTML

Pro tvorbu webovych prezentaci je naprostou nutnosti znalost jazyka HTML!,
ktery reprezentuje data ve webovém prohlizec¢i. Nejednd se ¢isté o jazyk pro-
gramovaci, ale jazyk znackovaci, jehoz kéd je tvofen elementy?, coZ jsou
slova nebo znaky uvniti lomenych zévorek [12]. Jednotlivé elementy specifi-
kuji prohlizeci strukturu a vyznam textu, ktery je obklopeny zavorkami.

Historie HTTML saha az do roku 1989, kdy vznikla jeho prvni verze.
Vzhled téchto stranek nebyl prilis poutavy, ale uz tehdy podporoval hyper-
textové odkazy.

HTML prochazelo svym vyvojem a zasadni milnik prisel v roce 1998,
kdy byla vydana jeho ¢tvrta verze, tj. HTMLA4. S touto verzi doslo ke stan-
dardizaci jazyka HTML, se kterou prisla, stejné jako s predchozimi verzemi,
organizace W3C3. Myslenkou W3C bylo oddéleni obsahové ¢asti od prezen-
tacni do dvou programovacich jazykt. Jazyk pro obsah dokumentu zustal
pivodni, tj. HTML, a pro ¢ast prezentacni se vytvoiil novy jazyk CSS?,
ktery si popiseme déle.

Posledni vydana verze je HI'ML5, ktera je kompatibilni s predchozi verzi.
Vydani této verze probéhlo v roce 2014 a ptinesla podstatné zmény, pricemz
Tento standard dale prinesl nékolik novych HTML znacek, které zjednodu-
suji a hlavné zprehlednuji zdrojovy kod.

'HyperText Markup Language
2Prvky jazyka HTML

3World Wide Web Consortium
4Cascading Style Sheet



Druhy webovych aplikaci Webové aplikace

2.1.2 HTTP

HTTP? je protokol pro prenos hypertextovych dokumentii pres internet[12].
Prestoze hypertextové dokumenty jsou obvykle pouze HTML stranky, tak
tento protokol muze dale prenaset obrazky nebo dalsi soubory, které inter-
netové stranky pozaduji. Protokol pracuje jednoduse na systému zadosti a
odpoveédi, kdy se klient dozaduje po webovém serveru néjaké odezvy. Po
kazdé, kdyz uzivatel zadd do svého prohlizece URLS adresu, tak se prohli-
ze¢ pokusi ziskat z tohoto zdroje pomoci uvedeného protokolu data. Pokud
server nalezne tento zdroj, pak prohlize¢ data obdrzi a nasledné zobrazi.

2.1.3 CSS

Jak prochazel jazyk HTML svoji evoluci, tak s nastupem jeho ¢tvrté verze
doslo k velice vyznamnému a pro programatory velmi ulehcujici skutecnosti.
S nastupem HTMIL4 doslo k rozdéleni zdrojového dokumentu na datovou
a prezentacni c¢ast. Rozdéleni webu do téchto dvou jazyka pfinasi jednu
bezespornou vyhodu a to zprehlednéni HTML koédu. Dalsi velkou vyhodou
oddéleni téchto dvou casti je ta, ze ndm dovoluje zménu vzhledu bez zasahu
do HTML koédu, coz zajistuje zaroven jistou miru bezpecnosti pred nechténou
zaménou dat. Jednoduse zaménime jednu sadu CSS styld za jinou.

Princip pouziti tohoto jazyka neni obsahem této prace. Pokud se zajimate
o tuto problematiku, pak Vas odkazi na nasledujici literaturu [12].

2.2 Druhy webovych aplikaci

Webova aplikace je sluzba, kterda bézi na vzdéleném serveru a je pristupna
uzivateliim prostrednictvim internetu, nebo pripadné intranetu v siti daného
podniku [15]. Nejvétsi vyhoda webova aplikace se nachdzi v moznosti jejiho
pouziti v internetovém prohlizeci. Proto se stava stale vice popularni, pro-
toze pocet chytrych zarizeni umoznujici prochazeni webového obsahu roste.
Velkou vyhodou oproti bézné aplikaci, ktera je umisténa na konkrétnim za-
Tizeni je ta, ze se v pripadé potireby provede jeji aktualizace okamzité a na
jednom misté. VSechny zmény by méli probihat hladce, nemélo by se sta-
vat, ze by systém byl nedostupny, ¢i dokonce nefungoval viibec. V nékterych
pripadech je velky problém aktualizovat systém bez toho, aniz by nedoslo
k jeho nedostupnosti. Potom se tato aktualizace musi predem naplanovat,

SHyperText Transfer Protocol
6Uniform Resource Locator
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aby o ni uzivatelé védéli. Samozrejmosti je, ze se tyto aktualizace aplikuji v
dobé, kdy je jeho vyuzivani nejméné casté.

Mezi bézné webové aplikace patif napiiklad webMail”, internetové aukee,
socialni sité, elektronické obchody a mnoho dalsich sluzeb.

V pripadé aplikaci, které jsou instalovany primo na jednotliva zafizeni,
se tato vydanda aktualizace musi nainstalovat do vsech téchto zarizeni. To
trva samoziejmé néjakou dobu. Nejprve se tato aktualizace musi vydat, poté
rozeslat mezi uzivatele a poptipadé je upozornit, ze byla aktualizace vydana.
Uzivatel si ji nasledné stdhne a nainstaluje.

Webové aplikace se v zasadé déli do kategorii podle jejich slozitosti:

2.2.1 Webové stranky

Tato kategorie spada mezi nejjednodussi. Webové stranky dokéaze vytvorit
kazdy, kdo zn4a zaklady jazyka HTML. Jedna se hlavné o stranky osobni, at
uz jde o stranky zobrazujici staticky obsah, ¢i stranky mnohem vice sofis-
tikované vyuzivaji modernich technologii, mezi které patii dynamicky gene-
rovany obsah ¢i praci s databazemi. Hlavnim smyslem webovych stranek je
poskytovat svétu informace o dané osobé, skupiné ¢i spolecnosti.

2.2.2 Webové aplikace

Webové aplikace mohou obsahovat kromé webové prezentace také logiku,
ktera je srovnatelna s béznymi pocitacovymi aplikacemi. Na tvorbé takovych
systému se zpravidla podili tym lidi. Mezi takovéto systémy se fadi redakéni
systémy, maily nebo internetové obchody. Rozdil mezi webovymi strankami
a aplikacemi je predevsim ten, ze aplikace prinasi uzivateli navic néjaky
druh sluzby, kterou po daném systému ocekava. Kvalita vysledného produktu
zavisi na mite testovani, ktera je v pripadé vyvijeni aplikaci velmi dilezitd a
nesmi se opomijet. U velmi dilezitych systémi je dilezité, aby tym testerti
byl slozen z lidi, kteri maji v dané problematice dobré zkusenosti.

2.2.3 Softwarové systémy s tenkym klientem

V tomto pripadé se jedna o slozité systémy, na jejichz vyvoji a testovani se
podili fada zkuSeny vyvojart. Samotny vyvoj téchto systému trva v radu
mesict. Tyto systémy jsou velmi komplexni, jsou ¢asto udrzované, aktuali-
zované a také prinasi vysokou miru flexibility. Pro systémy s tenkym klien-

“Je to jakykoliv emailovy klient, ktery je implementovany jako webova aplikace bézici
na webovém serveru.
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tem je charakteristické, ze vypocty, které se provadéji, jsou vykonavany na
strané serveru, a tak nedochézi k zatézovani klientského zatizeni, které dané
vysledky pouze zobrazuje.

2.3 Specifika internetovych obchodu

Internetové obchody jsou ve své podstaté webové aplikace, které umoznuji
prodejctim nabizet jejich produkty a sluzby vetejnosti. Takovy obchod slouzi
k nabidce a vyhledavani zbozi s moznosti si je objednat pohodIné odkudkoli.
Nezbytnou nutnosti takovych obchodi je moznost prijimani objednavek, je-
jich vyrizovani, evidence plateb a poskytovani dalsich informacich o vyrob-
cich ¢i TeSeni reklamaci. V soucasné dobé vyuziva internet pro sviij nakup
stale vice uzivatelli, protoze zde maji moznost si vytvorit vétsi prehled o
cenovych nabidkach a poridit tak pozadované zbozi za nejlepsi cenu. Dalsi
vyhodou tohoto typu nakupovani je ta, ze se da provozovat v pohodli do-
mova bez nutnosti fyzicky dany obchod navstivit, coz vede jak k c¢asové, tak
finan¢ni dspore. V oblasti internetového obchodovani je vyuziti automati-
zace funkcénich testi velmi vhodné, protoze se jedna o pomérné jednoduchou
aplikaci. Stejné jako u jinych webovych aplikaci ma zde nejvétsi vyuziti tes-
tovani regresni, které si uvedeme v kapitole o testovani. Internetové obchody
se od jinych sluzeb poskytovanych na internetu vyrazné nelisi, ale vyskytuji
se zde jista specifika, hlavné v oblasti bezpe¢nosti pii provadéni plateb [13].



3 Zaklady testovani softwaru

Testovani softwaru ma velice Siroké pole plisobnosti, které je v procesu soft-
warového vyvoje nenahraditelné. Jak bylo napsano vyse, typu testovani je
nékolik druht, ale vSechny maji spolecny cil — spokojeného zédkaznika. Na
zacatku kazdého vyvoje je poptavka od zdkaznika, ktery pozaduje néjaky
nastroj, ktery mu bude poskytovat pozadovanou sluzbu.

V pripadé disledného procesu testovani se minimalizuje pravdépodob-
samotny proces testu. Déle zde plati, ze ¢im drive je chyba odhalena, tim
jsou naklady na jeji opravu nizsi.

V této kapitole si popiseme zédklady testovani obecného softwaru, abychom
poté mohli urcit, jaké typy testl se hodi pravé pro nas u testovani webového
obsahu.

Testovani je proces, kdy se skupina vyvojara a testert snazi vyvinout
kvalitni produkt, ktery by zdkaznikovi ptinesl prospéch. Pro dosazeni dosta-
tecné kvality je nutné planovat a fidit. Na zacatku vyvoje je nutné stanovit
meritka kvality. Déale se stanovy zabér testovani, tj. vyberou se testy, sbiraji
se data a pripravuje se néastroj, ktery tym k testovani potiebuje.

P1i testovani se potykame s nékolika problémy se kterymi se musime
vyporadat. Ron Paton tyto problémy definoval [11] ndsledovné:

e Neni mozné otestovat kompletné vsechny mozné pripady zadani.

Je velmi slozité odhalit, ze bylo ve specifikaci na néco zapomenuto.
e Specifikace neni vzdy jednoznacéné nebo dokonce chybi.
e Testovani nikdy nemiize prokazat, ze chyby neexistuji

e Vysledky testovani mohou byt ovlivnény spatnou komunikaci v tymu
nebo se zakaznikem.

e Testovani musi byt prizptisobeno testovanému produktu, neni mozné
stejnym zpusobem otestovat rizny software.

e V pribéhu testovani se mohou stat nékteré testy neefektivnimi. Testy
je nutné neustale prizpusobovat ménicim se okolnostem.

e Dvé ruzné chyby se mohou navenek projevovat stejné, nebo jedna
chyba se muze navenek projevovat rizné.
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e Testovani je citlivé na vstupni data, ta by méla byt realisticka. Vyge-
nerovani jednotvarnych dat neni idealni.

Samotné vyhledavani chyb je pouze zacdtkem cyklu testovani. V ramci tes-
tovani je nutné, aby po nalezeni chyb doslo k jejim naslednym opravam. To
znamena, ze tester musi napsat testovaci report, na ktery zareaguje vyvojar,
ktery nasledné chybu opravi. Predchozi fadky bych shrnul do nasledné véty,
ktera je pro testery spise mottem nez definici:

,» Testovdani je proces hledani chyb za co nejkratsi cas a s co nejrychlejsim
zagjisténim jejich oprav. “

Je potteba také brat v tivahu, ze testovani softwaru je obecné velmi na-
rocny proces, ktery zabira nemalou cast celého vyvoje a presto si na jeho
konci nemuzeme byt jisti, zda bylo testovani provedeno dostatecné. Tyto
obavy prameni hlavné z toho duvodu, protoze moznych vstupt, vystupt,
pruchodt programem je tak velké mnozstvi, ze neni mozné otestovat vsechny
jejich kombinace v redlném a hlavné rozumném case [11].

., Testovdni programu mauze byt velmi efektivnim zpusobem, jak prokdzat

(4

pritomnost chyb, ale je naprosto nevhodné k prokazani jejich nepritomnosti. ¢

3.1 Kategorie testi

Aby doslo k co nejlepsimu otestovani vyvijeného softwaru, pak je nutné do-
predu stanovit, jaké typy test se pro dany produkt hodi. Druhi testi je
velké mnozstvi [5], a proto si nékteré z nich predstavime. Typy, kterymi se
budeme zabyvat, si predstavime podrobnéji. Volba spravnych testi je kli-
cova, protoze muze dojit k situaci, kdy nemusime odhalit velké mnozstvi
zavaznych problémit, se kterymi vyvojari nepocitali. Oprava takovych chyb
je poté vyrazné drazsi, protoze jejich pozdni odhaleni znamena zménu roz-
sahlého mnozstvi zdrojového kodu.

3.1.1 Cerna a bila sk¥inka

Tyto terminy oznacuji zptisob, jakym uzivatel vidi do zdrojového kédu. Vy-
skytuje se ve vsech druzich testovani a rozhodné se nezaméruji pouze na
internetovy obsah.

P1i testovani ¢erné skrinky vi tester jen to, co ma uvedeny software délat,
ale nevi, jak dany algoritmus pracuje - dovnitt pomyslné skrinky tedy nema

10
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moznost pohlédnout. Jestlize napise néktery tidaj na vstup, pak jediné co o
algoritmu vi, je jeho vystup. Proces transformace vstupu na vystup je tedy
pro testera neznamy.

Testovani bilé skiinky je charakteristické tim, ze je testerovi znama kon-
krétni implementace daného problému. Ten tak vidi cely zdrojovy kod a
zivotni cyklus daného algoritmu — vidi tedy dovniti skrinky.

Nejsnazsi zpusob, jak zacit testovat, je povazovat danou webovou stranku
nebo dokonce cely webovy server za Cernou skiinku [11]. V tomto ptipadé
nevime nic o jeji ¢innosti, nemame zadnou specifikaci, mame pred sebou
pouze webovou stranku, kterou mame testovat.

Déle se vyskytuje pripad Sedé skiinky, coz je kompromis mezi obéma
pripady. Software testujeme jako cernou skrinku, ale zaroven nahlizime do
mechanismu jeho ¢innosti.

3.1.2 Statické a dynamické testovani

Tyto dva zptisoby rozdéleni vznikly na zakladé toho, kdy k testovani dochazi.
Pokud testujeme software bez nutnosti jeho béhu, pak se jedna o testovani
statické. V tomto pripadé se muze napriklad jednat o testovani zdrojového
kédu

Na druhou stranu dynamické testovani muze probihat az tehdy, kdy
mame k dispozici spustitelnou verzi programu a probiha hlavné na zakladé
poskytovani riznych vstupt a posuzovani prislusnych vystupt.

Pro nazornou ukazku si muzeme uvést analogii pri koupi auta, kterou
uvedl Ron Patton ve své publikaci [11]:

,Pri kontrole ojetého auta zkusime zabrat za kola, jestli v nich nejsou
vile, podivame se na stav laku karosérie a otevreme kapotu - to jsou postupy
statického testovdani. Potom auto nastartujeme, poslouchame zvuk motoru a
absolvujeme zkusebni jizdu po normdlni silnici - to jsou techniky dynamic-
kych testu.

3.1.3 Automatické a manualni testovani

Automatizace testovani se stava stale vice popularni, protoze prinasi moz-
nost rychlého a spolehlivého otestovani zdkladnich funkcionalit v pribéhu
celého vyvoje. Rozhodnuti, zda pristoupit na automatizované testovani nebo
ne, zalezi na moznostech kazdé firmy, protoze pred jeho nasazenim se musi
pocitat s pocatecnimi naklady na jeho zavedeni. Jakmile jsou ovsem testy
vytvoreny, pak jejich aplikace je finanéné minimalné narocéna, velmi rychla a
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hlavné naprosto bezchybnd. Automatizace se bohuzel neda pouzit komplexné
na cely projekt. Vzdy totiz narazime na pripady, kdy se vice vyplati vyuzit
manualniho testovani. Manudlni testovani se pouzije napiiklad u testovani
pokrocilého grafického rozhrani, jehoz automatizace by byla velmi ndrocna,
nebo nemozna.

Proc potrebujeme automatizaci testu

Mezi hlavni vyhody automatizovaného testovani patii iispora ¢asu i financi.
Automatizace umoznuje provadét stejné akce precizné a identicky pri kazdém
jeho opakovani.

Kdy je automatizace testi prinosna

Na zacatku vyvoje bychom se méli rozhodnout, které ¢asti systému by bylo
dobré pokryt automatizovanymi testy a na které ¢asti systému by stacili
testy manudlni. Jelikoz automatizované testovani prinasi nemalé pocatecni
investice, pak je jeho aplikace prinosna u ¢asto opakujicich se testt, ¢i kom-
plexnich testi, kde se klade velky diiraz na jejich preciznost. Nejvhodnéjsimi
kandidaty na automatizaci jsou regresni testy, které ovéruji, zda nové funk-
cionality neovlivnili funkénost systému [5].

3.1.4 Pozitivni a negativni testy

Jedna se o dva zakladni postupy, které se v testovani vykytuji. Jednim z
nich je pozitivni a druhym negativni testovani.

e Pozitivni testovani, nékdy také nazyvané testy splnénim ve skutec-
nosti jen kontroluji, zda software poskytuje zakladni funkcionalitu. Pri
tomto testovani jsou algoritmiim predavany nejjednodussi vstupni pa-
rametry, tudiz se aplikaci nepokousime ,shodit“, ale jen otestovat, zda
je jeji zakladni funkcionalita korektni.

e V pripadé Negativniho testovani, nazyvané také testy selhanim,
jsou algoritmtim predavana takova data, ktera maji aplikaci fadné otes-
tovat. Tyto data maji podobu okrajovych hodnot, nebo zcela nesmy-
slnych dat, na které musi byt aplikace schopna zareagovat a musi byt
stabilni. U webovych aplikaci nebo aplikaci s grafickym uzivatelskym
rozhranim je velka cast negativnich testii zamérena na validaci vstupii,
kdy jsou aplikaci predkladana nahodila data. Tato situace musi byt v
kodu osetTena a uzivatel musi ziskat informaci o tom, Ze je néco Spatné.
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Ron Patton ve své publikaci [11] predvedl tuto problematiku na nasleduji
analogii:

,Pokud dostaneme k otestovani prototyp néjakého automobilu, ktery prave
sjel z montdzni linky, tak jen stézi vyjedeme s autem na zkusebni okruh a
budeme testovat jeho limity. Nové auto bude nejspise vykazovat celou Tadu
chyb, které se projevi jiz v malijch rychlostech. Mezi tyto chyby mizZe na-
priklad patrit nespravnd velikost pneumatik, nedostatecne vykonny brzdici
systém, anebo nadmérné prehrivini motoru. V tomto pripade bychom se
nejspise zabili. Tyto problémy se musi nejdrive najit, opravit a aZ poté se
mauzeme pokusit otestovat hranicni moznosti automobilu. «

Proto je nejprve nutné nechat projevit chyby v testech splnénim a teprve
poté se pustit do testil selhanim.
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3.2 Faze testovani

Testovani lze rozdélit do nasledujicich fazi podle toho, v jakém casovém
horizontu od napsani koédu se provadi. Této skupiné testli se také nékdy rika
stupné testovani [6]

3.2.1 Testovani programatorem

Jde o nejjednodussi typ testovani a provadi se ihned po vytvoreni progra-
mového kédu. V praxi se tyto testy nazyvaji ,testy spustenim®. Vétsinou si
vsak programéator netestuje sviij vlastni kod, ale realizuje se tzv. test ¢ty
oci“. To znamena, ze kéd, ktery programator napsal, testuje jiny programa-
tor. Program je na tomto stupni kontrolovan na trovni zdrojového kédu. V
praxi je bohuzel tento druh testovani ¢asto podcenovan, ikdyz naklady na
opravy téchto chyb jsou nejméné nékladné.

3.2.2 Jednotkové testovani

Tohoto typu testovani se vyuziva béhem vyvoje samotné aplikace. Hlavnim
tikolem tohoto typu testovani je zajistit, ze jednotlivé ¢asti programu pracuji
spravné, ¢imz by mélo byt zajisténo, ze po koneéném spojeni vsech ¢asti do-
hromady bude aplikace pracovat korektné. Mezi vhodné testovaci jednotky
zpravidla patii nejmensi testovatelné casti aplikacniho programu, coz mize
byt samostatna metoda, nebo tfida. Tyto testy tedy zajistuji, ze nové vy-
tvoreny kod je schopen po spojeni do vétsiho celku pracovat spravné a tudiz
nemuze zpusobit nestabilitu vysledné aplikace [11].

V téchto jednotkach se prakticky neprovadi nic jiného, nez Ze se na jejich
konci porovnava predpokladany vystupu oproti skutecnému [1]. Vyvojar ty-
picky napise néjakou sadu jednotkovych testit pomoci néjakého frameworku?
podle jeho uvazeni. Testy by méli byt rychlé a automatizované.

Jednotkové testovani se velmi Spatné aplikuje na jiz zabéhlych projek-
tech. U jiz vytvorenych aplikaci se vétsinou musi provést kompletni refakto-
ring kédu ¢i dokonce hlubsi apravy. Proto je vhodné zabyvat se témito testy
jiz. v etapé navrhu aplikace a v této dobé se rozhodnout, zda budeme tyto
testy vyuzivat.

INéstroj, ktery ulehéuje vyvojaii praci.

14



Faze testovani Zaklady testovdni softwaru

3.2.3 Integracni testovani

Jedna se o typ testovani, ktery ma za tkol zjistit, zda je cast softwaru
schopna komunikovat s jeho zbytkem. Z toho plyne, Ze pokud chceme nové
vytvorenou ¢ast programu nasadit do celého systému, pak ji pred touto akeci
musime nejdiive fadné otestovat, abychom po jeho nasazeni cely systém
nedegradovali.

Néasledné integracni testovani vSak jiz neni v kompetenci vyvojare, ale
testovaciho tymu. Tento typ testovani byva také nazyvan jako , Testy vnitini
inteligence“ [7]. V této fazi se tak testuje vzajemnd integrace jiz otestovanych
casti systému. Chyba, kterou bychom odhalili béhem integracnich testi, se
zcela jisté projevi v prubéhu dalSich irovni testovani a jak bylo fe¢eno driv,
¢im diive se na chybu narazi, tim méné usili stoji jeji naprava. Integracni
testy maji svlij vyznam, nicméné nelze jejich pouziti nikterak precenovat.

3.2.4 Systémové testovani

Po ovéreni spravné integrace nastava cas na systémové testovani. Tyto testy
jsou tedy provadény v pozdnich fazich vyvoje, kdy je systém testovan jako
celek z pohledu zdkaznika. Podle pfipravenych scénaii se navrhuji kroky,
které v praxi mohou nastat. Obvykle se provadéji v nékolika kolech, ve kte-
rych se nalezené chyby opravi a jsou spustény znovu. Jedna se tedy o velice
dilezitou troven testl, ktera se vyuziva pred predanim systému zakaznikovi
a pred jeho nasazenim. Na realizaci téchto testli by se mélo myslet jiz v
raném stadiu vyvoje systému.

Funkdéni testovani

Toto testovani je zaméreno na aplikaci v ramci jeji fadné implementace.
Testuji se obecné vSechny funkce, které jsou v aplikaci implementovany, a
ovéruje se, ze funguji spravné a ze odpovidaji pozadavkim zdkaznika.

V nasem ptipadé, kdy chceme provést funkéni testovani internetového
obchodu, miize byt tento proces provadén manualné uzivatelem klikanim na
vSechny mozné panely v daném internetovém obchodu. Je ovsem zfejmé,
ze metoda manualniho testovani je velmi neefektivni, nudnd a narocna. K
dispozici je nékolik nastroji, které dovedou nahrat uzivatelovi prikazy a
pozdéji je opétovné spoustét. Tato metoda se velmi hodi pro regresivni testy,
kdy si pouze ovérime, zda jsme nasi zménou implementace nezavlekli do
aplikace chyby.

Do téchto testti spada kontrola odkaz, které se na dané doméné nalézaji,
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kontrola formuléfi, cookies? testovani, kontrola na validitu jak HTML kédu,
tak CSS, riuzna testovani tykajici se prace s databazi a kontrolu vyskytu
dulezitych ¢asti webového obchodu, jako jsou napriklad menu, vyhledavajici
formular, reklamy a mnoho dalsiho.

V této bakalaiské praci se budeme zabyvat hlavné touto kategorii, pro-
toze predchozi fadky se velice podobaji tikolim uvedenych v zadani od ex-
terniho dodavatele. U ostatnich kategorii pouze nastinime ¢im se zabyvaji,
protoze nejsou obsahem této prace.

Vykonnostni testovani

Webové stranky mohou trpét jejich dlouhym nacitanim. Testovani vykon-
nosti by mélo zahrnovat dvé zakladni metody:

Stresové testovani — Jiz z ndzvu je zretelné, ze se bude jednat o typ tes-
tovani, kdy se snazime dany systém privést do takovych podminek, ve ktery
se otestuji jeho vykonnostni limity. V takto nastavenych okrajovych podmin-
kach testujeme, jak je dany systém stabilni, nebo jak se dokaze vyporadat s
jeho naslednym padem. Toto testovani se obecné pouziva u vstupnich poli,
prihlasovacich a registrac¢nich oblasti.

Zatézové testy — Mezi dalsi tiskali webovych aplikaci, se kterymi se mu-
sime vyporadat, patii rapidni vzrist navstévnosti oproti pruméru. Aplikace,
respektive server, na kterém bézi, musi byt schopen se s timto nartstem po-
zadavkt bez problémiu vyporadat. Tento typ testovani ma za kol zjistit, jak
se systém chova v okrajovych podminkach béhu.

Testovani pouzitelnosti

Kazdy uzivatel si nékdy zobrazil stranku, ve které se sSpatné orientoval, ne-
byla prilis intuitivni, byla zastarald, anebo zkratka a dobfe byla oskliva.
Webova aplikace by méla byt predevsim snadno ovladatelné.

Testovani pouzitelnosti se jako proces obtizné definuje. Néco, co je podle
jedné osoby priserné, mize nékdo jiny povazovat naopak za vynikajici. Po-
uzitelnost webovych stranek muzeme ale zlepsit dodrzovanim a testovanim
nékolika zakladnich pravidel.

Béhem tohoto testovani, nebo kratce po ném, je vhodné zjistit, jaké po-
city z néj uzivatelé maji. Ti se vétSinou sami ozvou v pripadé, Ze jsou hrubé

2Malé soubory umisténé na klientském poéitaci, které slouzi predev&im pro navizini
spojeni a identifikaci uzivatele.
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nespokojeni. Pokud v této fazi neni k dispozici zcela funkéni verze SW, pak
by to mélo byt fe¢eno hlavné testerim, aby nedochézelo k jejich rozuzleni a
efektu ,Vzdyt to viibec nefunguje®. Také nastava situace, ze se testeri snazi
vyvojarim pomoci, vymysleji nové navrhy a mozné vylepseni.

Pro tvorbu webu existuji néjaké standardy a metodiky, kterymi by se
mel vyvojar ridit. Urcéité by nemél pouzivat neustale se pohybujici elementy,
protoze neustaly pohyb koncového uzivatele zatézuje a zpusobuje jeho ne-
pozornost a nesoustiedénost. Webova stranka mé uzivateli podat uzitecné
informace, které si ma pohodlné precist.

Vyvojar by se mél dale vyhnout nestandardnim barvam a fonttim, které
na webu pouzije. Je to hlavné proto, ze uzivatel je z ostatnich webtu zvykly
na jeden standard a pokud mu predvedeme néco jiného, pak z toho miize
byt zmateny. Dalsi dulezitd véc je ta, aby byl web svizny a jeho nacitani
nezabiralo prilis dlouhou dobu.

Bezpecnostni testovani

Tento typ testovani je velmi dilezity a u webu toto plati dvojnasob. Na-
nestésti neni mozné, aby u webové zalozenych systému byla dosazena 100%
hodnota bezpecnosti[9]. Zvolena mira bezpecénosti se mize promitnout v cel-
kové efektivité a pouzitelnosti daného webu. Pokud jsou pozadovany prilis
prisné bezpecnostni opatteni, pak muze dojit k degradaci vykonu webu. Na
druhou stranu nesmi byt bezpecnost systému prilis primitivni, pak je systém
zranitelny a zvysuje se tim riziko napadeni.

Utokt na webové aplikace existujf desitky, nyn{ vdm predstavime nékteré
z nich.

e Injection a SQL injection - Dopad tohoto titoku mutze byt pomérné
znacny. Pokud je tspésny, pak miize mit itocnik pod kontrolou celou
databézi webové aplikace a miZe si s ni délat co chee. Utok spocivé
v upravée SQL dotazu, ktery je nasledné odeslan do databazového ser-
veru. Timto zptusobem muze dojit ke zneuziti dat v databazi, nebo
jejich modifikaci.

e Cross-Site Scripting - Pti tomto typu utoku miize ttoénik vlozenim
vlastniho JavaScriptu ziskat kontrolu nad prohlizecem navstévnika.
Miize s nim délat vse, co JavaScript dovoluje.

e Odkryti cesty - Tento typ ttoku se v anglictiné nazyva ,Full Path
Disclousure® (déle FPD) a jedna se o tutok, kdy donutime webovou
aplikaci, aby vyzradila kde na disku jsou ulozeny skripty a data dané
aplikace. Jednou z nékolika moznosti, jak tento typ utoku vyvolat, je
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zména vstupnich parametrii, se kterymi si aplikace nedokaze poradit.
Tato zména vyvola chybové hlaseni, ze kterého zjistime, kde jsou dané
skripty umisténé.

e Nedostupnost sluzby - Tento typ utoku je znamy pod zkratkou
,DoS“3 a jednd se o pokus vyfadit poskytovanou sluzbu z provozu.
Tento utok se projevuje neobvykle malym vykonem webu nebo ne-
moznosti k jeho pristoupeni a je vyvolan tim zptsobem, ze utoc¢nik
posila na server tak velky pocet pozadavkil, Ze jej server neni schopen
vytidit. Tim dojde k jeho zahlceni a naslednému padu.

e Cross—site request forgery - Jedna se o zakerné vyuziti webové
stranky, kde jsou uzivatelovy prikazy, ktery véril, Ze se jedna o zabez-
pecenou stranku, odesilany utoc¢nikovi. Jedna se o podvrzeni formulare
na strance, kdy si uzivatel naptiklad mysli, ze se prihlasuje do svého
mailového uctu. Ve skutecnosti se ovsem jeho citlivé idaje odesilaji
utocnikovi [14].

e Nezabezpecena komunikace - Jedna se o typ Spehovani, kdy muze
utoc¢nik odposlouchavat komunikaci, kterd mu neni urcena.

3.2.5 Akceptacni testovani

Pokud vsechny predchozi testy probéhly bez vétsich problémi, pak je mozné
predat aplikaci cilovému zakaznikovi, ktery nasledné se svym tymem provede
testy akceptacni. Tyto testy jsou poté provadény podle pripravenych scénar,
které spolecné vytvoril zakaznik s dodavatelem. Nalezené nesrovnalosti mezi
aplikaci a specifikaci jsou nasledné reportovany zpét vyvojarskému tymu,
ktery zajisti jejich napravu. Vytvorit aplikaci, kterda zpocatku zcela splinuje
specifikaci je velice obtizné a zakaznik zpravidla ocekava urcitou chybovost
softwaru a je spokojen, kdyz jeho testovaci tym néjakou chybu objevi. Téchto
chyb ovSsem nesmi byt velké mnozstvi a jejich opraveni nesmi trvat dlouho
dobu, protoze by to mohlo mit fatalni dopad na tspéch celého projektu a
budouci spolupraci.

3.3 Chyby

Pod pojmem chyba si kazdy predstavime stav, ktery neni korektni a nemél
by nastavat. Definice chyby by se neméla soustfedit pouze na specifikaci,

3Denial-of-Servis
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protoze pak by mohla nastat situace, ze by projekty bez specifikace nemohly
byt testovany, protoze by nemohla byt nalezena zadna chyba. Déale muze
nastat, ze zakaznik zpocatku nemusi plné definovat specifikaci produktu,
protoze sdm nemusi védét, co vSe projekt bude obsahovat. Predchozi dvé
radky by se podle Pattona[l11] definovali nésledovné:

O softwarovou chybu se jedna, je-li splnéna jedna nebo vice z nasleduji-
cich podminek:

1. Software nedéla néco, co by podle specifikace produktu délat mél.

2. Software déla néco, co by podle idaji specifikace produktu délat ne-
meél.

3. Software déla néco, o ¢em se produktova specifikace nezminuje.

4. Software nedéla néco, o ¢em se produktova specifikace nezminuje, ale
meéla by se zminovat.

5. Software je obtizné srozumitelny, tézko se s nim pracuje, je pomaly
nebo — podle nazoru testera softwaru — jej koncovy uzivatel nebude
povazovat za spravny.

Dalsi mozna definice je nasledujici:

,Chyba je cokoli ohledné programu, co podle nékterého ze stakeholderi*
zbytecne snizuje kvalitu programu. “

Osobné se mi vice zamlouva kratsi definice, protoze by zfejmé platila i v
pripadé, ze by v Pattonové definici néjaky bod chybél. Navic je kratsi a pro
testery je tak lépe zapamatovatelna.

Dalsi véc, kterou by mél tester o chybach védét, je kde se nejcastéji vy-
skytuji zejména ty nejdulezitéjsi, jejichz oprava by v pozdéjsich fazi mohla
byt velmi drahd. Jak uvddi Ron Patton ve své publikaci [11], kterd se za-
byva testovanim, tvrdi, Ze vice jak polovinu chyb mé na svédomi chyba ve
specifikaci viz Obr. 3.1.

4Termin pouzivany v managementu a marketingu. Zpravidla se jedné o zdkaznika nebo
osoby, pro které je produkt urcen.
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Jiné

Specifikace

Programovy kod

Navrh

Obrazek 3.1: Pri¢ina chyb podle Pattona
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4 Nastroje pro
automatizované testovani

Pti disledném otestovani urcitého softwaru je potfeba vykonat obrovské
mnozstvi prace, které je ¢asové velmi narocné a je zfejmé, ze jejich manudlni
opakovani by bylo do jisté miry velmi nevhodné. Pritom opakovanim testi se
nejlépe zjisti, zda do jiz otestovanych c¢asti zdrojového koédu nebyla v pripadé
postupného vyvoje zavlecena néjaka chyba, ktera na prvni pohled nemusi
byt zcela viditelna. Aby toho nebylo malo, tak muze nastat stav, kdy se po
opraveni jedné chyby vyskytne chyba dalsf. ReSenim tohoto za¢arovaného
kruhu jsou automatizované néstroje, které dokazi otestovat aplikaci jako

vvvvvv

nastroju bych podle Pattona [11] uvedl nasledujici:

e Rychlost - Automatické testovaci nastroje nam umozni vyrazné urych-
lit otestovani daného problému.

o Efektivita - V pripadé automatizovaného testovani staci, kdyz se vy-
tvori jeden testovaci scénar, ktery se poté muze nékolikrat spustit.
Tester nemusi své kroky opakovat a miize se tak vénovat jiné praci,
naptiklad vymyslet nové testovaci scénare.

e Spravnost a presnost - Pii ruénim zadavani nékolik stovek testova-
cich ptipadi je logické, Zze dojde ke snizeni pozornosti, coz mize mit
za nasledek zavleceni chyb. Testovaci nastroj vykona svoji praci vzdy
stejné a naprosto dokonale.

e Neunavnost - Nastroje zabyvajici se automatizaci neznaji inavu a
pracuji tak dlouho, jak je potteba.

Vsechny tyto vlastnosti zni velice prijemné, ale v zadném pripadé to nezna-
mena, ze by se jimi prace testera dala nahradit. Pouze prinaseji testertim
moznost si praci vyrazné uleh¢it a zjednodusit.

Nyni prisel ten spravny cas, abychom si predstavili par nastroji, které
umoznuji otestovani aplikace, ktera je umisténa na webovém serveru. Za
zminku stoji nasledujici nastroje:
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4.1 Nastroje pro jednotkové testovani

Co je to jednotkové testovani jsme si predstavili v kapitole o zakladech tes-
tovani softwaru. Pro pripomenuti si uvedeme, zZe se jedné o testovani, které
testuje spravnost velmi malych funkénich blokl a ve své podstaté porovnava
pozadovany vystup od skutecného.

Nastroju na tento typ testovani je napri¢ vsemi platformami velké mnoz-
stvi, z jejich nazvu se da vétsinou dopredu urcit, pro jaky jazyk ¢i platformu
jsou urceny. J& jsem se rozhodl moji praci implementovat v programova-
cim jazyce Java, a tak si popiSeme pouze par néstroju, které tento jazyk
podporuji.

4.1.1 JUnit

Jedna se o framework pro jednotkové testovani psané v programovacim ja-
casné dobé se JUnit objevuje u vétsiny vyvojovych prostredi, které poskytuji
testiim vSemoznou podporu. JUnit je volné dostupny testovaci framework
vyuzivajici pro svij béh anotace. Anotace jsou znacky uvnitt kédu, kterymi
se oznacCuji metody, které nasledné framework spousti.

4.1.2 TestNG

TestNG je testovaci a volné dostupny framework inspirovany od nastroje
JUnit a poskytuje vétsi mnozstvi funkci, coz déla tak tento nastroj lepsi a
jednodussi na pouziti. Nazev TestNG znamena New Generation. TestNG
se velice podoba svému predchudci, ze kterého se velmi inspiroval, ale je lepsi
zejména v integracnich testech. Tento nastroj umoznuje paralelni spousténi
testil, poskytuje integrovany reportovaci systém vysledkii a rozsifené ano-
tace, coz napomaha k lepsi organizovanosti testovaci sad. Nastroj se da jed-
noduse doinstalovat do vétsiny vyvojovych prostredi, napriklad do prostredi
Eclipse. Oproti JUnit poskytuje jednodussi praci s anotacemi a nezalezi v
jakém poradi ve tiidé jsou.

4.2 Nastroje pro testovani Ul na webu

Pokud se chceme zabyvat funkénim testovanim uzivatelského rozhrani in-
ternetového obsahu, pak musime védét, o co se vlastné snazime. Snazime o

1Jedn4 se o pojem, kdy z oznacuje zkratku programovaciho jazyka, ve kterém je fra-
mework vyvyjen - NUnit (.NET), CppUnit (C++), JUnit (Java),...
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simulaci kroki, které by na internetu udélal jeho bézny uzivatel, tj, klikdni
na riuzné elementy, vkladani textu a mnoho dalsiho.

Pro tuto ¢innost je na trhu nékolik dostupnych nastroji, nékteré z nich
jsou volné dostupné a jiné zase placené. Nékteré z nich si predstavime a poté
si jeden vybereme a budeme s nim dale pracovat. My se ovSem nebudeme
zabyvat nastroji, které tento proces provadéji za nas. My totiz potiebujeme
nastroj, ktery bude schopen nami pozadované akce provadét v ramci in-
ternetového prohlizece. V. mé praci bude potieba pouzit néjaky testovaci
framework, ktery za nas prostrednictvim jeho API vyhleda data na strance
a provede prislusné operace.

4.2.1 WatiJ

Jednd se o nastroj pro testovani webovych aplikaci v jazyce Java [3]. Wa-
tiJ? je ve své podstaté API na platformé Java vytvoiené pro automatizaci
funkéniho testovani webovych aplikaci skrz realné webové prohlizece. Pred-
chiidcem tohoto frameworku je nastroj Watir, ktery stejnou funkcionalitu
plni pro programovaci jazyk Ruby. Framework neméa dostupné zadné grafické
uzivatelské rozhrani a nema moznost si testy nahravat a pozdéji spoustét.
Tento nastroj umoznuje vyuzivat jeho API v nésledujicich prohlizecich:

e Internet Explorer
e Mozilla
e Safari

Mezi hlavni vyhody tohoto reseni patii predevsim automatické ¢ekani, dokud
se stranka Uspésné nenacte. Ovsem toto tvrzeni mize byt zaroven nevyho-
dou, protoze se tim proces testovani muze prodlouzit.

Mezi hlavni nevyhody tohoto frameworku, coz zptsobi jeho nevyuziti
v této praci, patii predevsim to, zZe je nékolik let neaktualizovan. Posledni
update byl zaznamenan v roce 2013. Tento fakt z tohoto nastroje nedéla
dobrého kandidata na zvoleni v této praci.

Elementy na strance umi WatiJ vyhledavat podle jejich textového obsahu
nebo libovolného atributu s vyjimkou XPath vyrazu, coz je velka nevyhoda
tohoto nastroje. Predefinovanou vyhledavajici metodu mé tento nastroj na
vSechny bézné typy atributt.

2Web application testing in java
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4.2.2 Selenium

Tento néstroj patfi mezi nejznaméjsi testovaci frameworky na svété. Se-
lenium je volné dostupny a prenositelny néstroj, ktery se specializuje na
automatizaci funkéniho regresniho testovani webovych projekti[4] pomoci
webového prohlizece. Selenium umoznuje vyvojarim nahravat posloupnosti
operaci, které mohou uzivatelé na webu provadét, a pozdéji je znovu pou-
zit. Nastroj je podporovan velkym mnozstvim riznych prohlizecid, operac-
nich systému i programovacich jazyki - konkrétné v C#, Java, Groovy, Perl,
PHP, Python a Ruby. Primarné byl vytvoren pro prohlize¢ Mozilla Firefox,
ale nyni se jiz setkava s podporou vétsiny dnesnich popularnich prohlizecii.
Selenium neni pouze jeden nastroj, ale sklada se z nékolika produkti
2], kde kazdy je zaméfeny na ruzné testovaci potifeby. Skladé se ze ¢tyr
komponent - Selenium Remote Control, Selenium WebDriver, Selenium IDE
a Selenium Grid. S nastupem Selenia ve verzi 2.0 doslo k ztuzeni tohoto vyctu
na tii zdkladni produkty, protoze doslo ke slouceni nastroji WebDriver a
Selenium RC, ze kterych vzesel nastroj Selenium 2. Zbylé dva nastroje jsou
Selenium IDE a Selenium Grid. Hierarchii téchto nastroji mutzete vidét na
obrazku 4.1 VSechny tyto ¢asti si popiSeme v nasledujicich radcich.

Selenium
Suite
S
Selenium | Selenium ‘WebDriver | Selenium
IDE RC ‘ Grid
o Yged U
Selenium
2

Obrazek 4.1: Hierarchie produkti Selenia

Selenium IDE

Selenium IDE? je nejjednodus$im néstrojem z balicku Selenia a jedné se o
originalni nastroj pro stavbu testovacich skriptii. Je k dispozici jako plugin
do prohlizece od Morzilly Firefox a nabizi prehledné rozhrani pro tvorbu a
spousténi automatizovanych testli. Instalace tohoto néstroje je velice jedno-
duché, ale ma i své nevyhody. Jelikoz je pluging urcen pouze pro prohlizec
od Firefoxu, pak je nemozné vytvorené testovaci scénate otestovat i na ji-
nych prohlize¢ich. Toto IDE nabizi moznost nahravani uzivatelskych prikazi

3Integrated Development Environment
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a jejich néasledny export, coz je znovu pouzitelny skript, do riiznych progra-
movacich jazykt, pro jejich opakované spousténi. Tento nastroj je volné ke
stazeni na strankach Selenia?.

Jedna se o velmi uzitecny nastroj, ktery dokazi obsluhovat i uzivatelé,
které nemaji s programovanim takové zkusenosti. Selenium IDE méa podobu
jednoduchého okna (viz Obr. 4.2), ve kterém uzivatel muze provadét veskeré
¢innosti, které pro testovani potiebuje — nahravani, editaci, spousténi a jejich
vyhodnocovani. Nahravani testa je velmi jednoduché. Ve své podstaté pro-
ces nahravani je provedeni a vykonani prvniho testovaciho scénére, protoze
uzivatel naklikda posloupnost prikazi takovym zpiisobem, jakym by se po-
hyboval po dané strance. Nastroj dokaze rozpoznat jeho kroky. Tyto kroky
dale uklada do HTML struktury, ktera v sobé uchovava posloupnost prikazt
jako usporadané trojice. Tato trojice oznacuje typ akce, urceni prvku, nad
kterym je akce provadéna, a pripadné hodnota, ktera je do prvku vkladana.

@ Untitled (untitled suite) - Selenium IDE 291~ (= [= =]
Base URL  hitps://www.chickie.cz/ -
sas( Slow BE b= | © O - @

Test Case Table | Squrce
Untitled *

Command Target Value

apen abouthome

type id=searchText v

o

Command -
— Target - Select Find
Runs: 0| vane
Failures: 0
| Log | Reference | UL-Element | Roliup | Infor Clear

Obrazek 4.2: Ndhled na framework Selenium IDE

Nevyhoda tohoto nastroje je hlavné v tom, ze vystupem jsou pouze pro-
totypy testovacich scénaru a nejsou tak dale vyuzitelné pro testovani podob-
nych akci. V této praci se s timto nastrojem ovsem nesetkdme, protoze by
vysledny skript nebyl v mém mechanismu vyhodnocovani pouzitelny.

‘http://docs.seleniumhg.org/
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Selenium RC

Selenium RC® patiil po dlouhou dobu mezi hlavni testovaci framework pro-
jektu Selenia. Byl to prvni automatizovany nastroj pro testovani webu, u
kterého si mohli uzivatele zvolit, ve kterém programovacim jazyce budou
testy vyvijet. Tento framework byl také zndm pod nazvem Selenium 1.

Mezi vyhody tohoto nastroje patii nasledujici:

e Podpora skrze prohlizece i platformy

e M4 vyzralé a dostatecné API

e Rychlejsi spousténi prikazi nez u Selenia IDE

e Dokaze poskytovat podminéné skoky a provadéni prikazu ve smyckach
e Podporuje testovani vedené data

Jelikoz jsme si uvedly vyhody tohoto nastroje, pak je také na misté vy-
jmenovat i jeho nevyhody:

e Slozitéjsi instalace nez u IDE

Uzivatel se neobejde bez znalosti programovani

Je potfeba Selenium server

API obsahuje redundantni a matouci prikazy

Interakce s prohlizece nepiisobi realisticky

Problémy s JavaScripty

Pomalejsi spusténi nez u WebDriveru

Na zékladé téchto vyhod a nevyhod se uzivatelé spise obraceji na fra-
mework WebDriveru, ktery si uvedeme za v nasledujicich radcich.

5Remote Control

26



Nastroje pro testovini Ul na webu  Nastroje pro automatizované testovani

Selenium WebDriver

WebDriver je néstroj pro automatizaci webovych aplikaci, ktery je lepsi nez
puvodni Selenium IDE a Selenium RC v mnoha aspektech. Tento framework
totiz implementuje modernéjsi a stabilnéjsi pristup v automatizaci akci, pro-
vadéné v prohlizec¢i. Na rozdil od Selenia RC neni plné zavisli na JavaScriptu,
dokaze tedy pracovat i bez néj, a komunikuje primo s webovym prohlizecem
bez nutnosti vyuziti Selenium serveru.

Mezi jeho hlavni vyhody patti nasledujici vlastnosti:
e Jednodussi instalace nez u Selenia RC
e Komunikuje primo s prohlizecem
e Lepsi interakce s prohlizecem
e Rychlejsi spousténi prikazt nez u IDE a RC
Mezi nevyhody tohoto frameworku patii nasledujici:
e Vyzaduje zkusSenosti s programovanim
e Slozitéjsi instalace nez u Selenium IDE
e Nemoznost pohodlné podpory novych prohlizecii

WebDriver je urceny k tomu, aby poskytl API, které umozni identifikaci
jednotlivych elementti na strance a dokazal s nimi provadét pozadované ope-
race. Dale umoznuje vytvaret testy bez omezeni zndmého ze Selenia IDE, a
to zejména nezavislost na jediném webovém prohlizeci, tj. Mozilly od Fire-
foxu.

Selenium Grid

Jedna se o nastroj, ktery se pouziva spolec¢né s nastrojem Selenium RC pro
paralelni béh testti skrze rizné stroje a prohlizec¢e najednou. Nejvétsi vyhoda
tohoto Teseni je ziejma, protoze se usetii velké mnozstvi ¢asu. Dalsi vyhoda je
ta, ze je umoznéno spoustét testy na vsech moznych platformach. Nicméné
pouziti tohoto frameworku neni naplni prace, a tak jej jiz vice rozebirat
nebudeme.
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Selenium 2

Jak je zfejmé z obrazku 4.1 uvedeném vysSe, pak toto feseni vzniklo spoje-
nim dvou nastroji, respektive Selenia WebDriver a Selenia RC. Vyvojari se
rozhodli pouzit to nejlepsi z obou nastroji a vytvorit tento jediny. V praxi
se s timto nazvem ale moc nesetkame, protoze se tomuto feseni fika spise
Selenium WebDriver a pravé timto fesenim zabyvam v této praci.

4.3 Prohlizece bez Ul

Pokud bychom chtéli najednou spustit vice testii, pak by bylo velice ne-
vhodné, aby bylo pro kazdy test spusténo jedno okno prohlizece. Z takového
divodu byly vytvorené tzv. ,Gui-less browsers“ nebo chcete-li ,headless
browsers“. Jedna se o nastroje, které pracuji jako bézné internetové prohli-
zece, akorat ze neposkytuji grafické uzivatelské rozhrani, a tak pracuji na
pozadi aniz by si toho uzivatel byl védom.

Ve vétsiné pripadu se s témito nastroji primo nesetkame, protoze prace
s nimi by byla velmi nepohodlna. Z toho divodu vznikly frameworky, které
nam vyrazné ulehcuji praci diky objektové orientovanému API. Nékteré tyto
frameworky si uvedeme nasledovné.

4.3.1 HtmlUnitDriver

Jedna se velmi populdrni nastroj ve své kategorii, ktery je vyuzivan v mnoha
aplikacich zabyvajicich se funkénim testovanim webového obsahu. Diky svému
API umoznuje spousténi webovych stranek, vyplnovani formular, klikani na
odkazy a mnoho dalstho. Zkratka vse co se da provést v bézném prohlizeci.

HtmlUnitDriver poskytuje velmi dobrou podporu JavaScriptu, podpo-
ruje technologii AJAX a dokaze simulovat nékolik typt prohlizecd, mezi
které patii Google Chrome, Mozilla Firefox nebo Internet Explorer.

Tento néastroj je pro jeho funkcionalitu vyuzivan nastrojem WebDriver,
ktery je soucasti Selenia. Tato skutecnost z néj déla nejlepsiho kandidata
pro zvoleni k této praci.

4.3.2 PhantomJS

Tento néstroj neni sam o sobé testovacim frameworkem, jako v predeslém
pripadé, ale jedna se o nastroj, ktery dokaze ovladat internetovy prohlizec
pomoci JavaScriptovych prikaztu. Existuje nékolik aplikaci, které vyuzivaji
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tohoto nastroje, jednim z nich je GhostDriver, ktery je souc¢asti nami zna-
mého WebDriveru. PhantomJS ovSem nepfinédsi takovou funkcionalitu jak
predchozi uvedeny, a tak jej v praci vyuzivat nebudeme.

4.4 Dalsi uzitecné nastroje

Abychom mohli viibec uvazovat o vytvoreni néjakého testu, pak si musime
nejdrive stanovit, nad kterymi prvky z webové stranky budeme chtit inter-
agovat. Na trhu existuje velké mnozstvi néastroju, které dokazi spolehlivé
identifikovat dany element na strance. Mé se nejvice osvédcili nésledujici.

4.4.1 Firebug

Jedna se o volné dostupny plugin do prohlizece Mozilla Firefox, ktery po-
skytuje moznost analyzovat webové stranky a jejich elementy. Firebug se
aktualné vydava ve verzi 2.0.15 a patii mezi nejlepsi néstroje ve své katego-
rii.

Abychom zjistili néjaké informace o libovolném prvku nachazejicim se na
strance, pak staci pouze najet mysi nad tento prvek, stisknout pravé tlacitko
na mysi a z nabidky zvolit moznost Inspect Element with Firebug. Poté dojde
k zobrazeni nastroje Firebug s HTML kédem, ktery je zobrazen ve stromové
strukture.

Firebug nabizi velké mnozstvi debugovacich funkci, editaci a monitoro-
vani jakékoli webové stranky. Pro nas zajem plné postac¢i moznosti genero-
vani XPath a CSS selektoru nami hledanych elementti. Tato moznost se nam
zobrazi, kdyz do zdrojového kédu, zobrazeného timto nastrojem, klikneme
pravym tlacitkem mysi a zvolime moznost Copy Xpath, respektive Copy
CSS Path. Samoziejmé nemusime vyuzivat pouze téchto dvou lokalizac¢nich
mechanismu, protoze zde mame dalsi moznosti, mezi které patii napriklad
lokalizace pomoci identifikatoru, ndzvu tiidy a mnoho dalsiho. Vsechny typy
lokétort, véetné jejich vyuziti v tvorbé testii, budou popsany v uzivatelské
dokumentaci.

Firefinder pro Firebug

Jedna se o plugin, ktery pouze rozsiruje funkcionalitu predchoziho nastroje
Firebugu. Nastroj lze pouzit pro ovéreni nami nalezeného prvku pomoci jeho
XPath, nebo CSS vyrazu. Nastroj pracuje jednoduse tak, ze mu na vstup
privedeme pozadovanou cestu a on nam vrati seznam elementii, ktery splnuji
vlozenou cestu. Firebug sice dokaze vytvorit cestu Xpath, ale jeho podoba
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je nevhodna, protoze obsahuje cestu od korenového uzel, tj. od uzle HTML.
Proto je tento plugin vhodné vyuzivat pro vlastni tvorbu Xpath lokatort,
kde si muzeme okamzité otestovat jejich korektnost.

4.4.2 JDOM

Pted tvorbou samotnych testii jsem se musel rozhodnout v jakém formatu
budu chtit testovaci scénare a testy uchovavat. Zpocatku mi prislo jako dobré
feSeni uchovavat data ve formatu HTML, protoze tento format vyuziva diive
zminény néstroje z rodiny Selenia IDE. S postupem casu jsem se ovsem
potykal s problémy uchovani dostatecného mnozstvi informaci, a tak jsem
se musel poohlédnout po jiném feseni.

Nejvice se mi zamlouvalo uchovavat moje data ve struktuie XMLS, coZ je
znackovaci jazyk, ktery je urcen predevsim pro vymeénu dat a pro publikovani
dokument, u kterych popisujeme strukturu z hlediska vécného obsahu jed-
notlivych ¢asti a nezabyva se vzhledem. Vyhoda tohoto znackovaciho jazyka
je také ta, ze se da jeho kod pomeérné dobte ¢ist.

Pro snadné ¢teni i uklddan{ jsem si zvolil volné dostupny nastroj JDOM?,
ktery byl navrzeny pro platformu Java. Tento nastroj se nyni vydava ve verzi
2.0.6.

4.5 Vybér testovaciho nastroje

Mnoho lidi zac¢ina se Selenium IDE, protoze ho lze pouzivat bez znalosti pro-
gramovani nebo skriptovacich jazyki. Pro efektivni vyuziti Selenia je potteba
Selenia WebDriver nebo Selenia-RC ve spojeni s jednim z nékolika podporo-
vanych programovacich jazykt. Jelikoz Selenium WebDriver poskytuje lepsi
funkcionalitu a je vice vyuzivan, tak jsem se rozhodl v praci pouzit prave
tento néastroj. Aby bylo testovani co nejefektivnéjsi a nejrychlejsi, tak jsem
se rozhodl vyuzit nastroj HtmlUnitDriver, ktery poskytuje mnohem lepsi
dokumentaci nez druhy uvedeny, ¢imz se pro mé stane vyvoj prijemnéjsi .
Pro identifikaci jednotlivych elementi na strankach vyuzivam nastroje Fire-
bug, ktery je pro tuto praci naprosto dostacujici. Zdrojové soubory testu a
scénart budou ukladany ve formatu XML, kdy pro jejich ¢teni i zapis budu
vyuzivat nastroje JDOM.

SEXtensible Markup Language
7Java Document Object Model
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5 Realizace aplikace
CSWebTest

Jak jiz bylo Tfeceno v tivodu — vystupem této prace ma byt aplikace, ktera
umozni uzivateli vytvaret a spoustét testovaci davky pro nékolik interneto-
vych obchodu podobného typu. Aby mohl byt tento pozadavek splnén, pak
budeme muset mit moznost vytvorit jeden testovaci scénar a timto scéna-
fem se pokusit otestovat konkrétni funkcionalitu na vice obchodech. Aplikaci
jsem se rozhodl vytvorit v programovacim jazyce Java, protoze prace s timto
jazykem je pro mé nejprirozenéjsi.

Préace vznikla na podnét externi firmy, ktera chtéla vytvorit SW, jenz by
byl schopen provést regresni testovani po zavedeni aktualizaci svych inter-
netovych obchodii pro zajisténi jejich spravné funkcionality. Byla zde samo-
ziejmé moznost vyuzit uz néktery z existujicich nastroju na otestovani webu.
Nakonec jsem se rozhodli, ze bychom chtéli vlastni produkt, ktery bychom
mohli v budoucnu zakomponovat do redakéniho systému, na jehoz vyvoji se
firma podili.

5.1 Architektura

Pted samotnou tvorbou aplikace jsem se musel se svym externim zadavate-
lem nejprve dohodnout, jak bude aplikace vypadat. V této fazi je dulezité
se shodnout na zakladnim uzivatelskym rozhrani, které je mozné postupné
pri tvorbé modifikovat, aby bylo co nejptirozenéjsi a ptisobilo na koncového
uzivatele privétive. Zakladni rozdéleni ovladacich paneld bude znazornéno v
nasledujicich radcich.

5.1.1 Obecny popis aplikace

Aplikace se sklada z nékolika casti, které se v pribéhu ovladani programu
prekresluji a poskytuji tak pottebné informace pro jeji ovladani. Hlavni okno
muzete vidét na obrazku 5.1. Prvni c¢ast se sklada z polozkového panelu,
ktery zobrazuje bud vSechny dostupné scénare a testy ve stromové strukture,
nebo seznam aktudlné pripravenych testi, které je mozno spustit. Tento pa-
nel samoziejmeé poskytuje uzivateli zpétnou odezvu na kliknuti mysi, ktera je
specifickd pro dany strom ¢i seznam. V pripadé kliknuti do seznamu testt se
uzivateli zobrazi informace o konkrétnim testu. Timto zptisobem ma uzivatel
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moznost ziskat informace o padu testu a pokusit se tyto problémy opravit,
aby bylo jeho dalsi spusténi tspésné.

Druhéa ¢ast programu se sklada bud z editoru, nebo z tabulky, ve které
jsou zobrazeny testy, které se rozhodl uzivatel otestovat. V pripadé editorti
je zde umisténa plocha pro zadavani textu, ktera je rozsitena o nékolik se-
znamu, ze kterych ma uzivatel moznost vybirat a postupné tak tvorit test,
respektive scénar. Samoziejmosti jsou také tlacitka, které jsou pro test, re-
spektive scénar, potirebna.

| & cswebTest [ @] =]

Soubor Napovéda

[Geznam lokataru
Chickie o

Enzinger CLASS
ssssssss XPATH =

[Seznam tagu
Technikoase o1

SPAN

MG -
lSeznam atributu

alt

href

-
@

method =
[5eznam hodnot.

back

forward

[Seznam cekani

threadSlesp

lementToBeClickable

Informace o testu presenceOfAllElementsLocatedBy krd

[ Duplikovat Test ][ Novy test ][ Vratit zmeny ] [ Pridat test ][ Aktualizovat ][ Ulozit ]

Obrazek 5.1: Nahled aplikace v editaci testu

5.1.2 Zakladni UML diagram trid

Aby si ¢tenar vytvoril zakladni prehled o tom, jak je aplikace poskladana, tak
jsem se rozhodl nékteré dulezité ¢asti programu zobrazit pomoci modelova-
ciho jazyka UML!, ktery poskytuje standardni cestu pro vizualizaci ndvrhu
systému. Tento jazyk umoznuje vytvaret nékolik typt diagrami, které se
rozdéluji na dvé hlavni kategorie podle toho, co popisuji:

e Statickou strukturu - Tyto diagramy zobrazuji objekty, které systém
obsahuje, a jak spolu souviseji.

e Dynamické chovani - Zde se popisuje vzajemna spoluprace objektii.

Obé vyse uvedené kategorie obsahuji nékolik typt diagramu, ja se ovsem v
této praci zminim pouze o diagramu trid, ktery ukazuje statickou strukturu
trid v systému, tj. t¥idy a jejich vztahy. V tomto typu diagramu se mohou
dale vyskytovat atributy a operace, které dana trida poskytuje. Kvili pre-
hlednosti jsem se ovSsem rozhodl tyto informace neuvadét a zobrazit pouze
nazvy tiid a jejich souvislosti v ramci celého systému.

!Unified Modeling Language
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Prvnim tfidnim diagramem, ktery bych chtél predstavit, je diagram zob-
razujici grafické uzivatelské rozhrani aplikace, ktery muzete vidét na obrazku
5.2.

(& MmainwWindow

WebTesting. views
i <<Java Class=>
‘©TreePanel © ContentPanel ® ModifyTestWindow
WebTesting. views WebTesting. views WebTesting. views
ebTesting. views

vl

(©TestDetail | | @ TestDetailOfCommand

WebTesting, views WebTesting, views

(3 EditorProceed

WebTesting. views

(9 EditorTests

WebTesting. views

(3 Editor Scenario

WatTesting. views

Obrazek 5.2: Diagram zakladnich grafickych ¢asti

5.2 Grafické uzivatelské rozhrani aplikace

Grafické rozhrani této aplikace se skladd ze dvou zakladnich paneld, které
jsou v diagramu (viz Obr. 5.2) reprezentovany uzly ContentPanel a TreePa-
nel. Tyto panely si nyni predstavime.

5.2.1 Panel pro organizaci testil a scénari

Jak bylo Tfeceno vyse, tak jsem aplikaci ve své podstaté rozdélil na dvé ¢asti
a my si nyni predstavime c¢ast, ve které jsou testy, respektive scénare, zob-
razeny.

Testy a scénafe jsou zobrazeny ve stromové struktufe, aby manipulace
s nimi byla co nejjednodussi. V pripadé testu tvori hlavni uzly konkrétni
elektronické obchody a néasledujici struktura zavisi na potiebach uzivatele.
V mém pripadé, protoze jsem provedl jak testovani pozitivni, tak negativni,
jsou nasledujici irovné uvedeny podle téchto typi. V pripadé scénait jsem
uznal za vhodné pojmenovat hlavni uzly podle toho, co testuji. V téchto uz-
lech se mohou napftiklad vyskytovat scénare, které koresponduji jednotlivym
obchodim.

Po kliknuti na dany uzel, respektive vétev stromu, se uzivateli zobrazi v
textové plose konkrétni test, respektive scénat, nebo se mu zobrazi vyskako-
vaci okno, kde si muze vybrat, co s danym uzlem bude chtit provést.

V tomto panelu se dale jesté muze vyskytovat seznam aktualné provade-
nych testi, které také signalizuji, jak testy probéhly podle jejich podbarveni.
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Pokud néas zajima detail konkrétniho testu, pak polozku v seznamu staci
rozkliknout, coz ndm zobrazi informace o tomto testu. Podbarveni téchto
polozek miize byt nasledujici.

e Cervené podbarveni znamen4, ze v priubéhu testu nastala néjaka chyba.
e Zelené podbarveni znac¢i tspésné provedeny test.

e Modré znamenad, ze je stale ve fazi zpracovavani.

5.2.2 Editacni panel

Tento panel tvori zaklad celé aplikace. V zavislosti na prave oteviené karté z
minulého panelu se nam zobrazi okno, které muze reprezentovat nasledujici
data:

Editace scénare

Editace testu

Tabulka testti pripravenych ke spusténi

Informace o konkrétnim testu

Detailni informace o jednom prikazu z testu

Editace scénare

V tomto panelu si uzivatel definuje posloupnost operaci a jejich nezbytné pa-
rametry pro jejich korektni provedeni. U jednotlivych parametrii si uvadime
pouze jejich symbolické konstanty, které nasledné dodefinujeme pri vytvareni
prislusného testu.

Uzivatel je v tomto okné informovan pomoci seznamii, které akce a jaké
parametry muzou byt zadavany. Ten si pak muize vybrat, zda bude scénar
tvorit klikanim do téchto seznami, nebo jej bude tvorit ru¢né. Pri vytvareni
se ovSem musi soustredit na to, aby dodrzoval zakladni syntakticka pravidla,
ktera si uvedeme dale v této praci. Pti tvorbé testtt bych pouziti seznamu
s akcemi velmi doporucil, protoze po jejich zvoleni dojde k automatickému
vyplnéni vSech pozadovanych parametri, které dana akce ocekava.

Soucasti tohoto panelu jsou také tlacitka, ktera nad danym scénafem
provadi ekvivalentni operace, a informacni panel, ktery poskytuje uzivateli
zpétnou odezvu o procesu ukladani, aktualizace, duplikace a vytvareni no-
vého scénare. Pro prehlednost si miizete aplikaci s timto panelem prohléd-
nout na obrazku 5.3.
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Tlacitko ,test® zde predstavuje moznost z aktualniho scénate vytvorit
test, ktery si nasledné miuzeme dodefinovat konkrétnimi hodnotami a spus-
tit. Dale je zde moznost pouzit tlacitko , Vratit zmény“, které obnovi dany
scénar z jeho zdrojového souboru.

|2] CSWebTest [= =] =]
Soubor Napovéda
Scénéie | probhaic testy | | | nazev scenare
) B Typy akel
Kontakini formuist assertElementPresent -
Kontrola uvodni stranky assertElementNotPresent
(- | Objednévka asser tTextPresent £
G- | Ochlaseni assertTextNotPresent
G- | Priblaseni assertTitle
G- | Pfidej zbozi do kosiku dlick
Fi- | Registrace dickAndiWait
5 L Rychle hedani dropDownSelectindex
B | Vyhledavad pole dropDownSelectText z
B | Zmena hesla Parametry
LOCATION
URL
COUNT
[CONTENT
DIRECTION
WA
Informace o scenari
o | (e ) e

Obrazek 5.3: Editor scénare

Editace testu

Tento panel slouzi pro vytvoreni testu na zakladé scénate, ze kterého byl
vytvoren. Jsou zde zobrazeny pouze informace, které jsme si definovali sym-
bolickymi konstantami v editaci scénate a uzivatel tudiz musi védét, ¢eho se
dana posloupnost symbolickych konstant tyka. Je pouze na uzivateli, zda si
typ akce poznamena do téchto konstant ¢i nikoli.

P1i tvorbé testu ma uzivatel moznost vybéru konkrétnich elementt ze
seznamil, které jsou zobrazeny v levé c¢asti tohoto panelu. Uzivatel téchto
paneltt muze vyuzit, ale nemusi.

Soucasti tohoto editoru jsou také samoziejmé tlacitka, kterd poskytuji
prislusnou funkcionalitu, a informacni panel, ktery poskytuje uzivateli zpét-
nou vazbu v pripadé, ze doslo pii editaci k né¢jakému problému. Pro pted-
stavu jak tento panel vypadéd se mizete podivat na obrazek 5.4. Pokud uzi-
vatel pri vyplnovani tohoto testu zjisti, ze néjakou akci ve scénari neuvedl,
pak ma moznost tento test dodefinovat kliknutim pravého tlac¢itka mysi do
editacniho pole testu. Po tomto kliknuti ma uzivatel dvé moznosti, jak dany
test upravit. Obé editace se zobrazuji v jednom okné, jehoz konkrétni vzhled
je dan typem editace. Okno muzete vidét na obrazku 5.5

Upravit prikaz — Pokud uzivatel vyuzije tuto moznost, tak se mu zob-
razi okno, ve kterém se mu nabidne editace konkrétniho prikazu, v némz
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|2 CsWebTest [2 =] =]
Soubor Népovéda
= p—
[Seznam lokatoru
Chickie o a
Enzinger CLASS
Grossmann XPATH k2
Technik Ganz Gross ep——
Technikoase DIV -
SPAN
IMG =
[Seznam atributu
alt .
href
method -
[Seznam hodnot
a
fornard
[Seznam cekani
threadSlesp .
lementToBeClickable
Informace o testu presenceOfAllElementsLocatedBy krd
[ Duplikovat Test ][ Movy test ][ Vratit zmeny ] [ Pridat test ][ Aktualizovat ][ Ulozit ]
, .
Obrazek 5.4: Editor testu
|22 Upravit test EI@
visit, url=##adresa#s;
changeHtml, location=##pozice hover##, content=##js##;
click, location=#%#login#s:
type, location=##pozice mail##, content=##cesky@softwarel.cz##:
type, location=#4pozice heslo##, content=#fheslodd:
click, location=##pozice prihlasit##:
a3sertTextPresent, location=##pozice mu] ucet#d#, content=#ftextds;
[ Pridej prikaz ] [ Odeber prikaz ] [ Ulozit scenar ]

Obrazek 5.5: Okno, ve kterém se zobrazuje editace testu, nebo prikazu.

se vyskytoval kurzor mysi. V okné se mu zobrazi posloupnost akci a jejich
symbolické konstanty, které si definoval v prislusné sabloné. Poté mé uzivatel

dvé moznosti, jak ptrikaz upravit:

e Odebrani parametru — Pfed pouziti tohoto tlacitka je dulezité, aby se
kurzor mysi nalézal v misté, ve kterém je parametr, ktery chce uzivatel

vymazat.

e Pridani parametru — Tato akce se provede jednoduchym vlozenim da-
ného typu parametru a jeho symbolického vyrazu, ktery se zobrazi v
editaci testu. Je dilezité, aby veskeré parametry byly oddéleny ¢arkou.

Upravit test —

Jednd se o podobnou funkci jako v predeslém pripadé jen s

tim rozdilem, Ze se zde mohou pridavat i odebirat celé prikazy. Pro tispésné
pridani prikazu musi uzivatel splnit dvé podminky. Prvni je ta, ze musi

umistit kurzor mysi na pozadovanou pozici.

Pokud bude kurzor umistén

uvnitt néjakého prikazu, pak se novy prikaz umisti na pozici pred tento
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prikaz. Moznost odebirani funguje obdobnym zplisobem — uzivatel umisti
kurzor do radky s timto prikazem a stiskne tlacitko odebrat piikaz. Déle
je zde pro uzivatele moznost z aktualniho testu vytvorit scénar, coz ovsem
neni zase az tak prinosné a je pouze na pouze na uzivateli zda této moznosti
bude vyuzivat ¢i nikoli.

Tabulka pripravenych testt

Pokud se rozhodneme, 7ze budeme chtit néjaky test spustit, pak jej nejprve
musime pridat do tabulky pripravenych testii. Tato tabulka obsahuje nasle-
dujici udaje.
e CheckBox - Tento sloupec je urceny pro oznaceni daného testu, diky
kterému miize dojit ke spusténi, nebo ke smazani urcenych testi.

e Nazev - Sloupec, ve kterém je uveden nazev pridaného testu.

e Priibéh - Polozka tabulky, ktera nam prinasi vizualni informaci o pri-
béhu jednotlivych testt. Kazdy test se sklada z posloupnosti nékolika
testovacich prikazt. Jakmile se jeden z prikazti iispésné provede, pak
dojde k aktualizaci tohoto panelu, ktery oznacuje procentudlni cast
uspésné provedenych prikazi v ramci konkrétniho testu.

e Detail - Tlacitko, které uzivateli umoznuje nahled na detailni infor-
mace v ramci daného testu. Po jeho stisknuti se uzivateli zobrazi okno,
ve kterém je zobrazena posloupnost prikazi, které obsahuji informace
o jejich provedeni. V pripadé nedokonceni testu nam poskytne infor-
mace o jeho chybéach.

Samoziejmosti jsou také tlacitka, kterd slouzi pro ovladani pridanych test
a zaskrtavaci tlacitko, které oznaci, nebo pripadné zrusi oznaceni u vsech
testi. Pro lepsi orientaci v tomto panelu se podivejte na obrazek 5.6.

Informace o testu

Tento panel obsahuje seznam vsech prikazt, které jsou v konkrétnim testu
uvedeny a poskytuje zédkladni informace o jejich provedeni. V pripadé, ze
v néjakém prikazu doslo k chybé, pak se nam o ni zde zobrazi jednoducha
informace. Uzivatel ma po kliknuti na jeji detail moznost zjistit jeji podrobné
informace, diky kterym je uzivateli umoznéna jejich oprava.

Do tohoto panelu se uzivatel miize dostat dvéma zptisoby. Bud klikne
na tlac¢itko detail, ktery je umistény v tabulce ptripravenych testl, nebo po
kliknuti do seznamu v levé ¢asti programu. Vzhled tohoto panelu si ukdzeme
na obrazku 5.7.
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L CoWebTest =
Soubor
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Obrazek 5.6: Informace o spusténych testech

- Cwetet =
Soubor Napovéda
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S———
Prilasen - mai - chickie. sl 2 | Vporadu [[oewt ]| o
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4 | vporadku [ Detail ] oK
5 | vporadku [ Detail ] oK
6 | vporacku [ Detail ] oK
7 | Vporadu Detail oK
8 |Vporadu Detail oK
9 | vporad [ Detail ] oK
1 [ pewn |

Obrazek 5.7: Informace o testu

Informace o prikazu

Jedna se o posledni panel (viz Obr. 5.8), ktery slouzi pro detailni ndhled na
prikaz, ve kterém se muzeme dozvédét informace tykajici se jeho netspés-
ného provedeni. Panel obsahuje pouze tlacitko pro ukonceni tohoto nahledu
a textovou plochu, ve které jsou informace o chybé.

5.3 Vyznamné tridy a algoritmy

Ptred samotnym vyvojem aplikace je velmi uzitecné, aby se programator
rozhodl, jak bude své kody strukturovat, aby se v pozdni fazi vyvoje ve
svém kodu dokazal orientovat. Ja jsem se rozhodl mé kédy strukturovat do
Sesti zakladnich baliki, ze kterych je jasno, ktery obsahuje jaké ¢asti kodu.
Tyto baliky jsou nasledujici:

e JUnitTests - Balicek, ktery obsahuje tridy urc¢ené pro jednotkové tes-
tovani pravé vytvarenych ¢asti zdrojového kodu. V konec¢ném diusledku
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| CSWebTest (E=5) Hol =)
Soubor Népovéda
Testy | Scénare |{Probhajid test « Zawrit detail prikazu
Prihlaseni - heslo - chickie.xml

##adresaf#=t#https://www.chickie.cztt
V poradku
null

I

Obrézek 5.8: Detail prikazu

nemaji na aplikaci zadny vliv a jsou urcené pouze pro vyvojarské tcely,
aby byla zajisténa spravna funkcionalita pravé vytvorenych algoritmi.

e common - Tento balicek obsahuje dillezité kody, které jsou urceny
pro uchovani dilezitych dat, zejména instanci testii, scénaiti, jejich
manipulaci a reprezentaci. Jsou zde umistény pomocné knihovni tiidy,
které se vyuzivaji naptic¢ celou aplikaci.

e exception - V tomto baliku jsem se rozhodl vytvaret vlastni vyjimky,
které vyvolavam v pripadé jakykoliv problému pti vytvareni testova-
cich scénari, testi nebo ve fazi zpracovani testti. Tyto vyjimky néa-
sledné odchytavam a na jejich zéakladé vytvarim informacni zpravy pro
uzivatele.

e interfaces - Balik, ve kterém jsou obsazena rozhrani, ktera v programu
vyuzivam.

e tests - Balik, ve které je ulozen kéd, ktery tvori jadro testovaciho
modulu. Jsou zde umistény veskeré algoritmy, které pracuji s webovymi
strankami a manipuluji s nimi.

e views - Balik, bez kterého by se aplikace neobesla, protoze obsahuje
veskeré grafické rozhrani, posluchace pro uzivatelovi prikazy a obsluzné
metody, které jsou vyvolany na zakladné uzivatelskych prikaziu.

DataNode.java

Jedna se o tridu ve které jsou ulozena data potfebna pro uchovani dat, ktera
se poji s danym scénarem a testem. Ttida obsahuje dva zakladni atributy:

e Nazev uzlu — Atribut, ktery nese informaci o nazvu konkrétniho uzlu.
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e Instance XML dokumentu — Velmi dilezity atribut, ktery v sobé
uchovava veskerou XML strukturu, kterou dany test ¢i scénari nese.
Tato data byla ziskdna pomoci nastroje JDOM.

Trida dale poskytuje funkcionalitu, kterd dokaze prevést data obsazené v in-
stanci XML dokumentu do textové podoby. Element mtizeme vypsat celkem
ve tfech podobach, coz poskytuji tii nasledujici metody:

e elementsToString() - Metoda, ktera prevede konkrétni test, respek-
tive scénar do textové podoby. Vystup z této metody v programu primo
nenalezneme, ale je velmi vhodny pro vyvojarské ticely, protoze néastroj
JDOM neposkytuje metodu, ktera by vypsala obsah instance XML ob-
jektu.

e elementsToTestText() - Metoda, kterd prevede konkrétni test do
podoby, ktera se vyskytuje v editoru testi.

e elementsToScenarioText() - Metoda, jejiz vystup se zobrazi v edi-
toru scénéare.

TreeNode.java

Trida, diky které v programu uchovavame informace o testu a scénari, ¢imz
tak se jedna o uzel, ktery je vkladan do stromové struktury. Ttrida obsahuje
nekolik atribut®, abychom mohli jednoznac¢né identifikovat jejich typ. Mezi
tyto atributy patii nasledujici:

e Instance na predka — Instance téze tridy, ktera v sobé nese informaci
o nadrazeném scénari ¢i testu. Tento atribut se vyuziva hlavné pro
tvorbu stromu, ve kterém jsou testy a scénare organizované.

e Data prislusného uzlu - Jedn4 se o instanci ttidy ,DataNode.java“,
kterou jsme si popsali vyse.

e Cesta k souboru — Atribut, ve kterém je ulozena cesta ke zdrojovym
scénarium a testim. Tato cesta neslouzi pouze pro potiebu aktualizace
dat, ale je vyuzita i napriklad pro jednoznacnou identifikaci testu, re-
spektive scénare.

e Typ uzlu — Pomocny atribut, diky kterému vime, zda se jedné o uzel
typu scénaf nebo test.
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TestData.java

Ttida, kterd se vyuziva v pripadé, ze chceme konkrétni test pridat do fronty
pro otestovani. Ttrida obsahuje kromé samotné instance t¥idy ,, TreeNode.java
také nasledujici informace:

e Zaskrtavaci tlacitko, které umoznuje spustit, nebo naopak smazat kon-
krétni test z fronty.

e Informaci o aktualnim stavu testu. V pripadé ze test bézi, tak se tato
informace prubézné po kazdém korektnim zpracovani prikazu aktuali-
zuje. Uzivatel tak ma vizudlni informaci o pribéhu testu.

e Tlacitko, které slouzi pro zobrazeni detailu o daném testu. Této funk-
cionality se vyuzije predevsim v pripadé netdspésného provedeni.

XmlOperation.java

Velmi diilezita ttida, ktera obsahuje obsluzné metody pro manipulaci s XML
soubory. Ttida byla vytvorena hlavné z duvodu uklddani a nacitani zdrojo-
vych soubort s testy a scénari, které je velmi jednoduché. Komplexnéjsi
operace, které jsou v této tridé uvedeny, je potiebna aktualizace uzli pred
jejich ulozenim. Pro tyto operace je ve tridé definovano nékolik metod, které
pozadované postupy provedou.

UtilityClass.java

Jedna se o tfidu, kterda byla ptuvodné implementovana jako knihovni trida,
ve které by se nachazeli pomocné metody, které jsou pfti realizaci programu
potreba.

V této tiidé se nachéazi spoustu uzivatelskych konstant, které slouzi pre-
devsim pro spravné parsovani uzivatelského vstupu a pro radné rozhodovani
v testovacim mechanismu. Mizeme zde nalézt nasledujici informace, které
si ovSsem detailné popisovat nebudeme z divodu jejich velkého mnozstvi.

e Konstanty ze seznamii, které se vyskytuji v seznamech umisténych v
editorech, slouzicich predevsim pro fadné parsovani v prubéhu vyhod-
nocovani testi.

e Umisténi zdrojovych dat mezi které patii predevsim cesty do adre-
sart obsahujici soubory s testy a scénari. Dale jsou zde obsazeny cesty
ke konstantam, které jsou uvedené u editortt v seznamech.
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e Parsovaci znaky pro separaci jednotlivych radek, prikazii a parame-
tra v prikazu.

e Barvy, které slouzi pro vizualni informaci vysledkii test a informac-
nich sdéleni z editor.

MainTest.java

Trida, ktera méa za tikol provadét samotné testovani a jedna se tedy o ,srdce”
programu. Jakmile se uzivatel rozhodne pro otestovani néjaké sady testi,
pak se pro kazdy test vytvori instance této ttidy, ve které se nasledné spusti
samostatné vlakno, které dany test obslouzi. Detailnéjsi popis této tiidy
nalezneme v sekci zabyvajici se testovaci mechanismem.

MainWindow.java

Jednd se o spoustéci tridu, ktera zaroven slouzi jako hlavni zobrazovaci ¢ast
aplikace. Obsahuje instance nékolika paneli, které tvori grafické uzivatelské
rozhrani aplikace.

5.4 Testovaci mechanismus

Cely testovaci mechanismus je uvedeny ve tiidé MainTest. java a obsahuje
nekolik dilezitych metod, které si zanedlouho uvedeme. Aby byl uzivatel do-
statecné informovan o prubéhu testu, tak jsem se rozhodl vyuzit mechanismu
vyjimek, ktery v pripadé néjakého selhani nastavi prikaziim informacni pa-
rametry, které se nasledné zobrazi u daného testu v prehledné tabulce.

Testovaci mechanismus se vétvi do nékolika sméri a funguje jednodu-
chym zpusobem. Na zacatku vseho je konstruktor, ktery prijme jediny para-
metr, kterym je samotny test, respektive instance ze tiidy TestData. java.
Tento test obsahuje pak jednotlivé prikazy, které jsou v cyklu zpracovavany.
Tento cyklus je osetfen proti vyvolavani vyjimek na jejichz zakladé dochazi
k nastavovani varovnych zprav, které si uzivatel mize v editoru prohlédnout,
a tak zareagovat na chyby, které v pribéhu testu nastaly.

Po kladném zpracovani jednotlivych prikazu dochazi k aktualizaci infor-
macniho panelu, ktery signalizuje, jakéd ¢ast testu je uspésné za nami. Pokud
pri zpracovani prikazt dojde k néjaké chybé, pak je vyvolana vyjimka, ktera
ukondi zakladni cyklus, nastavi chybova hlaseni a test ukonci. Uzivatel pak
ma moznost si oteviit detail testu a zjistit, co zptsobilo pad testu. Na za-
kladé této zpravy opravi test a mize jej spustit znovu.
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V pripadé netspésného testu se informace o chybach zapisi do zdrojového
souboru ke konkrétnimu testu formou pridanim atributt k danému XML
elementu.

Za zékladnim cyklem, ktery nacita aktualni prikazy, je dalsi vétveni,
které zjisti o jaky typ prikazu se jedna a na tomto zakladé se algoritmus dél
rozhoduje. Aby doslo k jednoduchému zpracovani jednotlivych parametri
z prikazu, pak jsou naimplementovany metody, které z danych parametru
vyextrahuji jednotliva data a v pripadé spatné syntaxe ¢i neexistujicich para-
metra dojde k vyvolani vyjimky a padu celého testu s nastavenim chybového
hlaseni. Pomocné metody pro extrahovani dat jsou nésledujici.

e getSubElement (String child, Element parent) — Metoda, jejimz
vstupem jsou dva parametry. Prvnim je fetézcova hodnota, ktera ur-
cuje hledaného potomka z druhého parametru, jimz je instance XML
elementu.

o getTextFromElement (Element element) - Metoda, kterd se z jejiho
atributu pokusi vyextrahovat textovou hodnotu. Pokud tento element
neexistuje, nebo je jeho hodnota prazdna, pak je vyvolana vyjimka,
ktera ukonci testovaci mechanismus.

o getTextFromAttribute(Element element,
String attribute) - Metoda, ktera zajistuje stejnou funkcionalitu
jako predchozi s tim rozdilem, ze hodnotu neextrahuje z elementu
XML, ale z atributu, ktery je uveden u elementu.

o getIntFromAttribute(Element element,
String attribute) - Metoda, ktera ma za tkol vyextrahovat z urcée-
ného elementu atribut, u kterého se predpoklada, ze se jedna o ¢iselnou
hodnotu. Pokud se zde ¢islo nevyskytuje, pak dojde k padu testu a tim
i ukonceni testu.

e getElementsFromLocator (Element element) — Jedna se o pomoc-
nou metodu, jejimz tkolem je ziskat HTML identifikator z potomka
XML struktury, ktery se naléza v elementu z parametru. Jinymi slovy
algoritmus prohleda veskeré potomky elementu z parametru, identifi-
kuje potomka urcujici pozici prvku na HTML strance a vrati seznam
HTML elementii, které odpovidaji uvedené pozici.

e getAmountElements(List<WebElement> elements,
int amount) - Metoda, jejimz vystupem je pocet elementt, které uzi-
vatel pozaduje. Prvni parametr je seznam WebElementi, ktery jsme
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ziskali diky predchozi metodé. Druhy parametr oznacuje pocet ele-
mentt, ktery uzivatel potiebuje. Pokud nastane situace, ze pocet po-
trebnych elementt je mensi nez pocet dostupnych elementt, pak je
vyvolana vyjimka, kterd zptisobi konec testu.

e findElementFromParentInList (String typeOflList,
Element element) - Metoda, ktera slouzi predevSim pro kontrolu,
zda byly zadany spravné typy operaci. Zjistuje, zda se hodnota ele-
mentu z druhého parametru vyskytuje v zadaném seznamu z prvniho
parametru.

e getLocator(String name, String value) - Metoda, kterd mé za
ukol vratit lokaéni mechanismus ,By*“ na jehoz zakladé dochézi k vy-
hledani prvku na HTML strance. Prvni atribut obsahuje identifikator
prvku, mezi které patii napiiklad (id, name, class, xpath...). Druhy
atribut pak oznacuje hodnotu, které identifikator nabyva.

5.5 Pozadavky pro béh aplikace

Pred samotnym vyvojem aplikace jsem se rozhodl, Ze ji budu programovat
v nejnovejsi verzi Javy, tj. ve verzi 1.8.

Pokud se tedy uzivatel rozhodne vyuzit tuto aplikaci pro otestovani li-
bovolného internetového obsahu, nemusi se primo jednat o obchod, pak si
nejprve musi stdhnout ze stranek Oraclu? standardni verzi Javy 1.8 nebo
vyssi.

Dalsi podminkou, kterou musi uzivatel splnit je ta, ze musi mit na svém
pocitaci nainstalovany prohlize¢ Mozilla Firefox, jehoz instanci program vy-
uziva.

2http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
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6 Tvorba testu a scénaru

V této kapitole je vysvetlen postup, kterym se v této aplikaci vytvareji testy
a scénare, coz je cilem této prace.

Kazdy testovaci pripad mé samozrejmé jiné pozadavky, ale pokud prova-
dime stejné operace v ramci riznych obchodi, pak tyto posloupnosti budou
velmi podobné a nebude se muset jejich konfigurace vytvaret od zacatku.
Tohoto faktu se drzim pfi implementaci mého programu.

Samotny program se sklada ze tii zakladnich stavebnich kament, mezi
které patri tvorba scénart, test a vyhodnoceni provedenych testii. VSechny
tyto kategorie si v praci popiseme.

6.1 Tvorba scénaru

Predtim nez zacneme vytvaret testy, které otestuji funkcionalitu daného ob-
chodu, musime si nejdifve vytvofit scénai', podle kterého nasledné vytvo-
fime konkrétni test. Hodnoty, které jsou ve scénaii uvedeny slouzi pouze
jako symbolicky popis krokt, které pri testovani budeme chtit provést. Po
vytvoreni a nasledném ulozeni Sablony mame moznost z této Sablony vytvo-
rit konkrétni test, do kterého vyplnime pozadované informace a spustime.

Je zde také moznost tvorbu Sablony preskocit a zacit realizovat test klik-
nutim pravého tlac¢itka mysi do editacni plochy testu a vybéru polozky Upra-
vit test, kde si mize uzivatel jednotlivé kroky nadefinovat.

Postup vytvareni scénaru

Scénére se vytvareji jednoduchym zpiisobem. Po zapnuti aplikace se musi
uzivatel prepnout do editace scénare kliknutim na kartu scénate v levé casti
programu obsahujici stromovou strukturu testi, respektive scénarti. Poté se
prekresli hlavni okno a uzivatel tak muze zacit s vytvarenim. V pravé ¢asti
programu se nalézaji celkem dva seznamy, kde prvni reprezentuje typy akei,
které se daji pri testovani pouzit. Druhy seznam obsahuje typy parametri.

Uzivatel ma tedy dvé moznosti jak postupovat. Bud bude vyuzivat téchto
seznamtl, nebo bude testy tvorit sam. Ze zacatku je ovsem lepsi vyuzivat

'Pod pojmem scénaf si mizeme predstavit jakousi Sablonu, do které se nisledné vy-
plnuji konkrétni data.
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téchto seznamil, protoze po vybrani nékteré z jeho polozek se uzivateli au-
tomaticky doplni parametry, které jsou pro akci potiebné.

Kdyz se uzivatel rozhodne vytvorit né¢jaky novy scénar, tak by se mél za-
myslet, zda podobnou sablonu jiz nema vytvorenou. Aplikace totiz umoznuje
duplikaci existujici sablony, kterou by si uzivatel mohl upravit a nasledné
vytvorit jednodussim zptisobem.

Nez zacne uzivatel tvorit novou sablonu, tak bych velmi doporucil ji pred
jejl editaci ulozit. Pti kazdém uklddani se veskery text validuje pres textové
parsery a v pripadé, ze je vSe v poradku, tak se data ulozi. V opa¢ném pri-
padé dojde k vyvolani chybového hlaseni a Sablona se tedy neulozi. Chybové
hlaseni obsahuje informaci, kde k chybé doslo, a tak ma uzivatel zjednodu-
senou praci pri hledani chyb.

Zpusob ukladani scénaru je na uvazeni uzivatele, ale jelikoz se jednd o
scénare napric¢ vicero internetovych obchodi, pro které plati podobné po-
sloupnosti prikazii, pak bych doporucil seskupovat stejné typy akci do stej-
nych slozek — naptiklad prihlaseni uzivatele, registraci a objednavku.

6.2 Tvorba testu

Aby mohlo dojit k vytvoreni testu, pak musime splnit jednu z nasledujicich
podminek. Prvni je ta, Ze budeme mit vytvoreny scénar, ze kterého test vy-
tvorime a nasledné dodefinujeme realné hodnoty pro symbolické konstanty.

Na zacatku této prace se s druhou moznosti neuvazovalo, ale nakonec
byla naprosto nutné, protoze nebylo mozné upravit parametry, které test
ze scénare ziskal. Jedinou moznosti by bylo aktualizovat scénar a vytvorit
zcela novy test, pti kterém by doslo ke ztraté dosud zadanych dat. Proto byla
do programu pridana funkce tpravy testu a prikazu, které jsou dostupné z
vyskakovaciho okna pri stisknuti pravého tlacitka mysi do editacni plochy.
Po této akci se uzivateli nabidne nové okno, ve kterém miize pozadované
parametry dodefinovat nebo je smazat.

Postup vytvareni testii

Testy se vytvareji podobnym zptisobem jako scénare. Nejprve si uzivatel musi
bud test vytvorit z néjaké sablony, nebo jej postupné nadefinovat. Uzivateli
se zde nabizi moznost vyuzit seznamy, na které je mozné kliknout a tak je
doplnit do testu. Do textové plochy editoru je umoznéno pouze dodefinovavat
konstanty, které jsou v editoru uvedené. Zadny dalsi text se zde vyskytovat
nemuze, protoze by doslo k poruseni syntaktickych pravidel a tim padem k

46



Syntaktickd pravidla Tvorba testu a scéndri

neulozeni testu. Pro editaci testii plati stejné pravidla a doporuceni jako v
pripadé editace scénari — moznost vyuziti seznami, priubézné ukladani atp.

6.3 Syntakticka pravidla

Jelikoz je tvorba testli i scénait provadéna v textové podobé, pak musi byt
vytvoren mechanismus, ktery dokaze prevést textovy retézec na posloupnost
prikazi, které jsou predany do vyhodnocovaciho mechanismu. Z tohoto di-
vodu musi byt pouzity specidlni znaky, které tyto jednotlivé prikazy dokazi
rozpoznat. V mém programu jsem pouzil nasledujici.

’ Znaky ‘ Vyznam

; Zmnak stredniku je pouzit pro separaci jednotlivych prikaz,
mezi které patii napriklad prechod na internetovou stranku,
zadani textu, kliknuti na element na strance a mnoho dalsiho.

, Znak c¢arka je urcen pro oddéleni parametrii v rdmci jednoho
prikazu.

## Zdvojeny znak mrizky je urceny pro uzivatelsky vstup. Tento
typ oddélovace je jediny, ktery se nemusi nutné v textu
vyskytovat, ale je to velmi doporucovano. V programu je
nadefinovany splitter, ktery rozdéli vstupni fetézec na zékladé
specialniho znaku. Pokud se tento specialni rozdélovaci znak
naléza mezi dvéma ##, pak je tento specidlni znak ignorovan.
Jinymi slovy pokud uzivatelsky vstup obsahuje znak, podle
kterého chceme néjaky retézec rozdeélit, pak nesmi k rozdéleni
dojit.

Tabulka 6.1: Tabulka syntaktickych pravidel
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V predchozich tadcich jsme si predstavili moznosti aplikace a nyni prichazi
cas si tuto aplikaci vyzkouset. Ze zadani plyne, ze musi dojit k otestovani
péti internetovych obchodi, kde u kazdého musi dojit k otestovani alespon
deseti testovacich pripadi. Testy museji byt jak pozitivni, tak negativni. V
pripadé negativnich testii dochézi k testovani pouze téch pripadi, kdy je po
uzivatelovi pozadovan néjaky vstupni fetézec, aby se predeslo nesmyslnym
vstupum. Tyto internetové obchody jsou vétsinou urcené pro zakazniky z
Némecka a my si je pfedstavime na nasledujicich radcich.

7.1 Testované internetové obchody

Chickie — https://www.chickie.cz

Grossmann — https://www.grossmannonline.de/

Technikoase — https://www.technikoase.de/

e Enzinger — https://www.enzinger.com/

Technik Ganz Gross — https://www.technik-gross.de

Testovaci pripady

Po poradé s externim vedoucim jsme se shodli na né¢kolika ¢innostech, které
by bylo dobré pokryt automatizovanymi testy. Nékteré tyto ¢innosti jsou pro
elektronické obchody zcela bézné a jiné svym obsahem spadaji do testovani
bézného obsahu na internetu. Tyto ¢innosti si nasledné uvedeme.

Registrace

vvvvvv

nemohl obejit. Bez tadné registrace by nemohlo dojit ke sledovani uzivatel-
skych objednavek, zasilani pravidelnych nabidek a mnoho dalsiho. U nékte-
rych elektronickych obchodti je samoziejmé mozné nakupovat i bez pouziti
registrace, ale v pripadé, ze bude chtit uzivatel objednavku na témze ob-
chodu v budoucnosti opakovat, pak je tento krok velmi vhodny.
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Prihlaseni

Pokud mé uzivatel jiz vytvoreny ucet, pak je mu umoznéno se na tento ucet
pomoci prihlasovaciho jména a hesla pravidelné prihlasovat. Po ptihlaseni
je uzivateli ve vétsiné pripadti umoznéno sledovat stavy objednavek, historii
objednavek a spoustu dalsich sluzeb, které elektronicky obchod poskytuje.
Dalsi samoziejmosti je, ze se uzivateli stane nakupovani prijemné;jsi, protoze
v pripadé provedeni objednavky jiz nemusi vyplnovat své idaje.

Pridani zbozi do kosiku
Jednd se o operaci, kdy si uzivatel vybere polozku, o kterou ma zajem, a
nasledné si ji ulozi na misto, odkud si ji mize pohodlné objednat. Jednd

Vv

objednani zbozi.

Objednavka

vvvvvv

elektronickém obchodé viibec provést. Bez této funkcionality by byl totiz
samozriejmé cely obchod k ni¢emu, protoze by si zdkaznici nemohli objed-
navat zbozi, které obchod nabizi. Test se sklada z nékolika etap, kdy prvni
etapa je pridani zbozi do kosiku. Druhé etapa je vlozeni vSech potiebnych
udajt, zpusob dopravy a platby, potvrzeni prodejnich podminek a samotné
odeslani.

Kontrola Givodni stranky

Tento test ma za kol otestovat, zda se na ivodni strance vyskytuji veskeré
dulezité véci, které jeho vlastnik uzna za vhodné. Mezi tyto véci muze patrit
existence nasledujicich komponent:

e Prihlasovaci tlacitko

e Menu

Reklamy

Kontaktu v patic¢ce stranky

Vstupu do administrace elektronického obchodu

Bloku s nejprodavanéjsimi produkty

Vyhledavaciho panelu
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Kontaktni formular

V pripadé jakéhokoli dotazu ze strany zakaznika by mu mélo byt umoznéno
podat na elektronicky obchod dotaz, ze kterého by se mu mélo dostat nalezité
odpovédi. Proto je dobré, aby i tato funkcionalita byla néalezité otestovana.

Ostatni testovaci pripady

Pocet kandidatti na otestovani mize byt samoztejmeé vice. Ptedchozi uvedené
tvori zaklad kazdého elektronického obchodu, které by méli byt otestované
vzdy. Dalsi testovaci pripady miuzou byt napriklad nasledujici:

e Mazani polozky z kosiku

Zména osobnich udaju

Obnova zapomenutého hesla

Zmeéna hesla

Test funkénosti vyhledavajicitho panelu

Odhlaseni uzivatele

7.1.1 Nasazeni testti na konkrétni elektronické obchody

Kazdy elektronicky obchod poskytuje trochu odlisné sluzby zakazniktim. Z
toho vyplyva skutecnost, ze ne vSechny elektronické obchody mohou byt
otestovany stejnymi typy testl, ale jejich zdklad zustava stejny. Néktery
muze nabizet néjaky druh sofistikované sluzby, se kterou se u jinych napfi-
klad nepocitalo, a tak nezbyva nic jiného nez tyto testy vytvorit, coz neni
zadny velky problém. V této praci se ovSem jednalo o velmi podobné ob-
chody, a tak téchto odlisnosti nastalo minimélni mnozstvi.

7.2 Vzorovy scénar

Pocet testovacich scénarti, na kterych bychom si mohli ukazat postup au-
tomatizace, je cela Tada. My si zde ovsem ukazeme pouze jeden zakladni,
ktery je pro elektronicky obchod velice diilezity. Na nésledujicich radcich je
ukazano, jak cely proces vytvareni testovaciho scénéare probiha.

Konkrétné vybrany scénar se bude tykat ptrihlaseni do internetového ob-
chodu, coz je naprosto typickd akce, bez které by se internetovy obchod
nemohl obejit.
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Tvorba testii a scénaft nema zadné predepsané konvence zapisi a je
tak jen na uzivateli, jak si bude dané testy a scénare pojmenovavat. Z hle-
diska prehlednosti je velmi doporuceno, aby bylo z nazvu poznat, co dany
scénar provadi. Pokud naptiklad narazime na test, ktery se jmenuje login-
Test, pak je zfejmé, ze se jedna o test prihlaseni uzivatele do daného ob-
chodu. Stejnym zptisobem by méli byt pojmenovany prvky, se kterymi se
rozhodneme pracovat. Pokud budeme napiiklad pozadovat interakci s prv-
kem, ktery predstavuje vstupni pole pro heslo uzivatele, pak je dobré si jej
pojmenovat naptiklad jako inputPassword.

Scénar pro prihlaseni uzivatele

Nez se pustime do tvorby testovaciho scénare, tak si musime zapnout né-
ktery z prohlizecii a provést tento proces manualné a vSechny nase kroky
zaznamenavat do scénare, ktery nasledné ulozime. Pro manualni proces vy-
tvareni scénare je doporuceno pouzit internetovy prohlize¢ Firefox s plugi-
nem Firebug, ktery jsme si predstavili v sekci nastroji pro automatizované
testovani. Na obrazku 7.1 miizeme vidét dokonceny scénar tykajici se prihla-
seni uzivatele do internetového obchodu www.technikoase.de. Nahled do
zdrojového kodu vzorového scénare bude k dispozici v priloze na konci této
prace. Soucasti prilohy bude také uzivatelska dokumentace, po jejiz precteni
bude uzivatel schopen vytvorit své vlastni scénare.

visit, url=##adresa##;

click, location=##login##;

type, location=##pozice mailfff, content=ff#mailii;
type, location=##pozice hesloffff, content=f##heslofi;
click, location=f#ffpozice prihlasit#i;
assertElementPresent, location=##pozice muj ucet##;

Obréazek 7.1: Vytvareni scénére

7.3 Vzorovy test

Aby mohl uzivatel vytvorit test, pak musi jit jednou ze tii cest, které jsou
mu umoznény. Bud vyuzije nékterého z vytvorenych scénaiti, kde si definoval
jednotlivé kroky, které udélal pri konkrétni manualni operaci, nebo pomoci
kliknuti pravého tlac¢itka mysi do editacniho panelu testu, kde si dany scé-
nar postupné vytvorime. Uzivatel by mél primarné vyuzivat prvni moznosti,
protoze druha moznost slouzi vyhradné pro dodefinovani akci, na které se
pri tvorbé scénéare zapomnélo nebo se s nimi nepocitalo. Treti moznosti je
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duplikace nékterého z existujiciho testu a nasledného upraveni jednotlivych
prikazu a vstupnich hodnot.

Test prihlaseni uzivatele

Tento test neni svoji naroc¢nosti zase az tak obtizné vytvorit, ale pro spravné
fungovani internetového obchodu je naprostou nezbytnosti. Jakmile si vy-
tvorime potfebny scénar, tak jej zacneme dodefinovavat tudaji, které jedno-
znacné identifikuji jednotlivé elementy na internetové strance a operace nad
nimi. Vzorovy test mizeme vidét na obrazku 7.2. Zdrojovy kéd vzorového
testu véetné detailnich informaci o tvorbé testu bude uvedeny v priloze.

##adresatt#=##https://www.technikoase.de/##;

##logint#=css=##span.likeLinki##;

##pozice mail##=id=##11c9c25cl2cl ctrl##, ##mail##=##cesky@softwarel.cz##;

##pozice heslo##=id=##11c9c25c12c2 ctrl4, ##hesloff=##heslo#;

##pozice prihlasit##=1d=##11c9c25cl2c3 ctrl#;
##pozice muj ucet##f=Link=##Mein Konto##;

Obrézek 7.2: Vytvoreni testu

7.4 Spusténi testii

Jakmile si uzivatel vytvori néjakou mnozinu testti pro urcity elektronicky ob-
chod, nebo libovolnych internetovy obsah, pak je mozné tyto testy predlozit
testovacimu mechanismu. Zpusobu jak toho docilit je vice. Prvni zplisob
je ten, ze pri editaci testu vyuzije v tomto okné tlacitka Pridat test, coz
ho automaticky prepne do editoru s tabulkou, ve které jsou umistény testy
pripravené ke spusténi. Druhou moznosti je vyuzit stromové struktury, ve
které si uzivatel vede své testy. Po kliknuti levého tlacitka na pozadovany
test nebo slozku, nasledné zvoli moznost Pridej do seznamu. Pokud uzivatel
klikne na slozku, pak budou vsechny testy, které jsou v ni umisténé, pridany
do tabulky pro spusténi. Poté se staci pouze prepnout do okna s priprave-
nymi testy pomoci karty Probihajici testy umisténé v levém panelu a mize
se zaCit s testovanim.

7.5 Diskuse o tvorbé a vysledcich testii

Na zacatku vytvareni programu se pocitalo s tim, ze se budou vytvaret
scénare, ze kterych se nasledné budou tvorit testy pro konkrétni elektronické
obchody. V pribéhu tvorby testl jsem ovsem zjistil, Ze mnohem jednodussi
je provadét duplikace téchto testi, protoze v nékterych pripadech bylo mozné
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pouzit jeden test na jiném obchodé pouze s modifikaci jeho vychozi adresy. V
nékterych pripadech stacilo pouze zménit identifikdtory elementii na strance,
eventualné pridat, nebo odebrat néktery z prikazu.

Kdyz jsem zacinal s tvorbou test1, tak bylo zfejmé Ze jejich pocet nebude
maly, protoze mélo dojit k otestovani péti elektronickych obchodt. Pro kazdy
obchod mélo byt vytvoreno deset testil, které méli byt jak pozitivni, tak
negativni.

Jak jsem popsal v kapitole vénujici se pozitivhimu a negativnim testo-
vani, tak jsem nejprve vytvoril testy pozitivni, ze kterych jsem nasledné tvo-
ril testy negativni. Celkovy pocet testil, které jsem v praci vytvoril presdhlo
hodnotu 150, ¢imz si myslim, ze doslo k adekvatnimu otestovani funkciona-
lity jednotlivych elektronickych obchodii.

Jakmile jsem mél vSechny testy vytvorené, tak jsem mohl jednotlivé ob-
chody zacit testovat takovym zplisobem, kvili kterému byla aplikace vytvo-
fena. A tak jsem zkousel spoustét vice testti najednou. Tento proces ovsem
nebyl tak jednoduchy, jak by se na prvni pohled zdalo. Pfes vsechny pro-
blémy béhem spousténi, které si uvedeme v sekci 7.6, se mi nakonec povedlo
vSechny testy, které jsem vytvoril, ispésné dokoncit. Behem mého testovani
jsem objevil par chyb, jejichz disledky nejsou zase az natolik zavazné.

Technikoase

Nejlépe z elektronickych obchodt vysel obchod Technikoase. Béhem jeho
testovani doslo k tspésnému spusténi vSech testi, ovSem na dvé iterace.
Doporuceny zptisob spousténi testii si uvedeme v sekci 7.7.

Technik Ganz Gross

Dalsim testovanym elektronickym obchodem byl obchod Technik Ganz Gross.
Pti testovani tohoto obchodu jsem narazil na jeden problém. Pokud jsem se
chtél prihlasit pod nesmyslnym e-mailem, pak se mi jednou zobrazila varovna
hlaska a podruhé ne. Tak jsem vytvoril test, ktery testuje tuto chybovou
hlasku. Pokud se tedy nezobrazi, pak nemuze dojit ke spravné vykonanému
testu.

Grossmann

Dale jsem tetoval obchod Grossman, jehoz testy probéhli stejnym zptisobem,
jako u obchodu Technik Ganz Gross. Vsechny testy dopadli korektné, akorat
negativni test na prihlaseni skoncil chybou.
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Enzinger

Nasledovaly testy pro elektronicky obchod Enzinger, u kterého nastali drobné
problémy, které slo vyresit pouze snizenim poc¢tu paralelné spusténych testu,
jejichz vétsina musela byt spusténa v realném prohlizec¢i. Divod si vysvét-
lime v sekci 7.6. Negativni test na prihlaseni ovSem probéhl korektné. Na-
konec ovsem doslo k tspésnému spusténi veskerych testi, a tak nebyla na
elektronickém obchodé nalezena zadna chyba.

Chickie

Poslednim testovanym elektronickym obchodem byl obchod Chickie. U tes-
tovani tohoto obchodu se mi ovsem objevil jeden problém, ktery se projevoval
pri pridavani polozky do kosiku. Problém byl pti vybéru spravné velikosti a
barvy zbozi, protoze tyto polozky byly do stranky priddny pomoci techno-
logie AJAX a testovaci mechanismus nemohl tyto polozky vyhledat. Jediné
feSeni tohoto problému bylo nastavit pred kliknutim na tyto polozky pevné
stanovené c¢asové zpozdéni a teprve potom se pokusit na tyto polozky klik-
nout.

P1i testovani tohoto obchodu jsem nasel dvé chyby, které se vyskytuji
pri registraci uzivatele. Pokud nedojde k vyplnéni telefonniho ¢isla, které
je povinné, pak se zobrazi chybova hlaska obsahujici zpravu, ze zadana e-
mailova adresa je jiz pouzivana. Jedna se pouze o Spatné nastaveny validator,
coz nezpusobuje zadné velké problémy. Dalsim problémem bylo, Zze kdyz
uzivatel nezadal korektni postovni smeérovaci ¢islo, coz byl povinny udaj,
pak jej to zaregistrovalo a toto ,,¢islo“ se ulozilo. Ostatni obchody v takovém
pripadé registraci neprovedli.

7.6 Uskali

V priibéhu testovani jsem se potykal s nékolika nedostatky, které bych chtél
popsat nasledovné.

Spousténi testli v realnych prohlizecich

Béhem mého testovani na redlnych prohlizec¢ich jsem narazil na jeden pro-
blém, ktery ovsem neni zase az tak zavazny, ale chtél bych se o ném zminit.
Uzivatel ma pomoci volby Pocet spusténym testi z menu moznost si vybrat
pocet testl, které budou spustény paralelné. Toto tvrzeni neni zase az tak
pravdivé, protoze ve skutecnosti neni mozné v jeden kratky okamzik vytvo-
it libovolny pocet instanci prohlizece Firefox. Proto je nutné testy spoustét
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jeden po druhém dokud nedojde k rddnému vytvoreni okna. V programu
jsem zkousel vytvaret tyto instance pomoci specidlniho vladkna, ale s timto
feSeni mi nastaly problémy, protoze se nékolik testi viibec nespustilo.

7, dtivodu postupného spousténi jednotlivych testli tedy neni mozné, aby
vsechny testy byly provadény najednou. Jelikoz vytvoreni okna trva nékolik
sekund, hodnota zavisi na konkrétnim zafizeni, tak jsem zjistil, Ze maximalni
pocet testi, které jsou provadény paralelné se zastavil na ¢isle ¢tyri. Z toho
tedy vyplyva, ze prumérny test trva tak dlouho, za kterou se spusti instance
Firefoxu ¢tyri krat.

Proto se hodnota, kterou si uzivatel definoval jako maximalni pocet pa-
ralelné probihajicich test, povazuje spise za horni hranici, nez za skutecny
pocet spousténych testi.

Prohlizece bez grafického rozhrani

Pokud se rozhodneme provadét testovani v tomto prohlizeci, pak se nam
muze stat, ze testy, které byly tispésné na realném prohlizeci, sko¢ni chybou.
Je to zptusobeno tim, Ze tyto prohliZece nemaji tak propracovany mechanis-
mus pro zpracovani JavaScriptu a AJAXU jako redlné prohlizece. Tyto chyby
se projevuji nenalezenim pozadovaného elementu na HTML strance.

Vyhoda toho prohlizece oproti predchozimu je ovsem ta, Ze opravdu do-
jde k vytvoreni pozadovaného poc¢tu paralelné probihajicich testl, coz ovsem
miize prinaset jisté nebezpedi. Cim vice testt je spusténo paralelné, tim vice
paméti samoziejmé spotiebuje, a tak zavisi na konkrétnim zafizeni zda je
schopno tuto paméf dodat. Pri testovani aplikace jsem ovSem zjistil, Ze s
rostoucim poctem paralelnich testil, roste i jejich chybovost, tudiz se musi
s timto parametrem velice opatrné. Kazdopadné je zde moznost timto zpu-
sobem vyrazné snizit pocet celkovych testi, protoze projde jejich vétsina, a
pak spustit testovani znovu s mensim poctem paralelné probihajicich test,
které skoncily chybou.
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Captcha

Jednd se o mechanismus, ktery se pouziva na internetu ve snaze odlisit sku-
tecné uzivatele od robotti'. Pouziti captchy? spociva v tom, Ze lidsky mozek
dokaze spravné rozeznat i deformovany obrazek, zatimco internetovy roboti
pii pouziti technologie OCR? nikoli. Tento zabezpecovaci mechanismus lze
v mém pripadé obejit dvéma zpiisoby:

e V prvnim pripadé je mozné nastavit v testu malé casové zpozdéni,
ve kterém by uzivatel tento bezpecnostni kod zadal.

e Ve druhé moznosti se muze vyskytovat potencidlni hrozba pro cely
systém. Tester se mize dohodnout s administratorem na néjakém zpiu-
sobu, kterym tento mechanismus vyradi. Mtze to byt naptiklad
zménou nékterého z parametru nebo zakédovani néjaké informace do
zobrazeného obrazku. Tohoto faktu ovsem miuze vyuzit i néjaky utoc-
nik, ktery se o této moznosti dozvi.

V mém pripadé jsem se musel rozhodnout pro prvni moznost, a tak uzivatel,
ktery bude testy spoustét, bude mit moznost tento kod zadat. Samoziejmosti
je, ze si bude moci tento casovy interval pro vlozeni kédu nastavit na hod-
notu, jakou uzna za vhodné. Pro tento pripad bych doporucil, aby si uzivatel
nastavil pocet paralelné probihajicich testi na hodnotu jedna, ¢imz se mu
bude automaticky spoustét jeden test po druhém.

Toto Teseni miize zpusobit korektni vyhodnoceni testu, ktery by mél
ovsem skocit chybou. Pokud naptiklad testujeme neuvedeni e-mailu, pak
chybova hlaska muze byt stejna, jako v pripadé nevyplnéni captcha kodu.
Tim padem dojde ke spravnému vyhodnoceni diky nezadanému captcha
kodu, nikoli kvili neuvedeni e-mailové adresy.

7.7 Nabyté zkusenosti béhem testovani

P1i tvorbé testi jsem se potykal s riznymi problémy, které bych chtél nyni
uvést, aby se jim pripadni uzivatelé této aplikace vyhnuli. Po prec¢teni na-
sledujicich tadek se tak stane pro uzivatele testovani mnohem pohodlnéjsi a
uspori tim spoustu casu.

IPoéitacovy program, ktery pro svého majitele opakované vykondva néjakou rutinni
¢innost na internetu

2Jedna se o akronym pro ,,Completely Automated Public Turing test to tell Computer
and Humans apart*

3Optical Character Recognition (Optické rozpoznévani znaki)
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Tvorba testu

Jakmile se uzivatel rozhodne vytvorit si néktery z testii, pak bych jej doporu-
¢il spoustét na realné prohlize¢i. Pokud se béhem vyhodnocovani vyskytuji
néjaké problémy, se kterymi si uzivatel nevi rady, pak bych doporucil pou-
ziti casového zpozdéni, aby uzivatel presné vidél, jak se jeho kroky postupné
provadéji a ve které fazi chyba nastane. Chyba muze nastat pti vyhledavani
elementu na HTML strance, ktery ovsem neni dosud dostupny. Kdyz testy
s casovym zpozdénim probéhnou uspésné, pak je dobré u piikazu, ktery
zpusoboval pad testu, definovat ¢asové zpozdéni.

Spousténi testa

Pokud se uzivatel rozhodne otestovat konkrétni elektronicky obchod kom-
pletni sadou testt, které byly pro néj vytvoreny, pak bych doporucil prvotni
spusténi prostfednictvim prohlizece bez grafického uzivatelského rozhrani.
Vyhoda tohoto prohlizece je ta, Ze je schopen spustit vice testi najednou,
jejich provedeni je vyrazné rychlejsi a Ze nejsme prakticky omezeni poctem
testl, které chceme paralelné spustit. Jediné omezeni je v dostupné operacéni
paméti daného zafizeni.

Jakmile dobéhnou vsechny testy, které byly spusténé pres prohlize¢ bez
grafického rozhrani, tak se pocita s tim, ze ne vsechny budou tspésné pro-
vedené. Divod jsme si uvedli v sekei 7.6. Poté bych doporucil vyuzit funk-
cionality tlacitka Odebrat dokoncené, coz smaze vSechny Uspésné testy a
nasledné bych provedl otestovani zbytku test na realném prohlizeci. Pokud
i v tomto pripadé néjaky test dopadne chybné, pak bych doporucil nastavit
pocet paralelné probihajicich test® na hodnotu jedna, ¢im dojde ke zpraco-
vavani jednoho testu po druhém.
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8 Zavér

Hlavnim cilem bakalarské prace bylo vytvorit aplikaci, ktera by byla schopna
otestovat zakladni funkcionalitu libovolného internetového obchodu. Pro tento
ucel jsem prozkoumal nékolik nastroji, které jsou pro tento tcel vytvoreny,
a nasledné jsem je pouzil v . mém programu. Aplikace funguje na zdkladé
vytvoreni nékolika zakladnich scénarii, které se pozdéji daji aplikovat na
konkrétni internetové stranky dosazenim konkrétnich hodnot. Tyto hodnoty
urcuji naptiklad prvky, se kterymi chceme interagovat, vstupni fetézce, které
chceme do danych elementti zadavat atp. Timto zptisobem dochazi k vytva-
feni testovacich prikazi, z nichz se skladaji vysledné testy.

Mezi prinosy prace tedy patii zejména moznost jednoduché tvorby test,
které se nasledné jednoduse spousti a poskytuji uzivateli zpétnou odezvu o
jejich provedeni. Program lze samoziejmé vyuzit i pro testovani libovolného
internetového obsahu a nemusi se tak jednat pouze o internetové obchody.

Dalsim prinosem této prace bylo sezndmeni ¢tendre v oblasti obecného
testovani, které bylo popsano v samostatné kapitole tykajici se zaklady tes-
tovani softwaru.

Jelikoz testovani webu je velice Siroké odvétvi, pak se v programu muize
naskytnout situace, ze néjaké pozadované scénare nebude mozno zkonstru-
ovat. Zaklad tohoto problému je v tom, ze se s danymi akcemi v prubéhu
tvorby programu nepocitalo. Kazdopadné pokud by tato situace nastala, pak
neni problém tuto funkcionalitu do programu jednoduse doplnit a nasledné
ji vyuzivat.

Zaverem bych chtél fici, ze podle mého nazoru i nazoru externiho zada-
vatele prace, byla vytvorena aplikace, kterd je schopna vytvaret dostatecné
sofistikované typy testli a svym obsahem je zcela dostacujici.

28



9 Prehled zkratek

Zkratka | Vyznam

AJAX Asynchronous JavaScript and XML

API Application Programming Interface
CSRF Cross site request forgery

CSS Cascading Style Sheets

FPD Full Path Disclosure - odkryti cesty
GUI Graphical User Interface

HTML HyperText Markup Language

HTTP Hypertext Transfer Protocol

IDE Integrated Development Environment
JAR Java Archive

JDOM Java Document Object Model

Junit Java unit

OCR Optical Character Recognition

RC Remote Control

SQL Structured Query Language

UML Unified Modeling Language

URL Uniform Resource Locator

W3C World Wide Web Consortium

WatiJ Web Application Testing in Java

XML Extensible Markup Language

Tabulka 9.1: Prehled zkratek
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A  Zdrojovy kéd scénare

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<scenario name="chickie - Prihlaseni.xml">
<command action="visit">
<url>
<label>chickie url</label>
</url>
</command>
<command action="click">
<location>
<label>pozice prihlasit</label>
</location>
</command>
<command action="type'">
<location>
<label>pozice jmeno</label>
</location>
<content>
<label>login</label>
</content>
</command>
<command action="type'">
<location>
<label>pozice heslo</label>
</location>
<content>
<label>heslo</label>
</content>
</command>
<command action="click">
<location>
<label>pozice prihlasit</label>
</location>
</command>
</scenario>
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B Zdrojovy kéd testu

<test name="chickie - Prihlaseni.xml" status="0K">
<command action="visit" status="0K" message="V poradku">
<url>
<label>adresa</label>
<content>https://www.chickie.cz</content>
</url>
</command>
<command action="click" status="0K" message="V poradku">
<location>
<label>login</label>
<PartiallLink>Prihlaseni / Registrace</PartialLink>
</location>
<wait>
<label>cekej</label>
<threadSleep>500</threadSleep>
</wait>
</command>
<command action="type" status="0K" message="V poradku">
<location>
<label>pozice mail</label>
<id>11c4dcbclclc2c2cic2c2 ctrl</id>
</location>
<content>
<label>cesky@softwarel.cz</label>
<content>cesky@softwarel.cz</content>
</content>
</command>
<command action="type" status="OK" message="V poradku">
<location>
<label>pozice heslo</label>
<id>11c4cbclclc2c2cic2c3_ctrl</id>
</location>
<content>
<label>heslo</label>
<content>heslo</content>
</content>
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</command>
<command action="click" status="0K" message="V poradku">
<location>
<label>pozice prihlasit</label>
<id>11c4cbclclc2c2cic2cd _ctrl</id>
</location>
</command>
</test>
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V této casti si popiseme nékolik dilezitych véci, které jsou nutné pro bez-
chybny chod aplikace. Déale si zde ukazeme zptisob, kterym se aplikace
ovlada, aby byl uzivatel schopen tuto aplikaci bez omezeni vyuzivat.

Spusténi programu

Tento nastroj nevyzaduje pro své spusténi zadny sofistikovany software. Je-
diné co musi pro bezchybny chod aplikace splnit je to, Ze musi mit na svém
pocitaci nainstalovanou Javu ve verzi 1.8 nebo vyssi a internetovy prohlizec¢
Mozilla Firefox.

Spusténi aplikace se provede jednoduse kliknutim na spustitelny JAR!
soubor. Podminkou spravného spusténi je ta, ze u tohoto souboru musi byt
umisténa slozka ,files“, ve které jsou obsazeny veskeré zdrojové soubory
testll a scénari, které program dokaze obsluhovat. Pokud tyto soubory ne-
budou k dispozici, pak se program spusti, ale nebudou v ném obsazeny zadna
testovaci data. V této slozce jsou dale umistény databazové soubory slouzici
k naplnéni obsahu pomocnych seznamu, které jsou vyuzivany jak pro tyto
pomocné seznamy, tak pro validaci uzivatelského vstupu, které postupné za-
davaji do editort, a testovaci mechanismus. Tyto seznamy jsou podle potfeby
vyuzivany napri¢ celou aplikaci. Pokud tyto databazové soubory neexistuji,
pak se sice aplikace spusti, ale je zcela nepouzitelna.

Systémové pozadavky

Vysledna aplikace je primérné uréena pro operacni systém Windows, pod
kterym byla také vyvijena. K jejimu provozu je nutné, aby na koncovém
zatizeni byla nainstalovana Java ve verzi 1.8 a internetovy prohlize¢ Mozilla
Firefox. Na hardware zadné pozadavky kladeny nejsou.

Ovladani aplikace

Ovladani aplikace je velmi intuitivni. Popis veskerého grafického rozhrani
jsme si jiz uvedli v predchozich kapitolach, a tak si nyni predstavime pouze
zpusob, jakym se dané ¢asti programu ovladaji.

! Archivaéni souborovy format pro platformu Java
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Tvorba scénare

Jak bylo feceno vyse - scénar je pouze jakasi Sablona, na jejiz zakladé pozdéji
vytvarime testy, do ktery doplnime konkrétni hodnoty. Pro jeji tvorbu mame
dostupné dva seznamy, kdy jeden obsahuje posloupnost akci, které mizeme
na HTML strance provést, a druhy obsahuje seznam parametri, které tyto
akce prijimaji.

Scénare mohou byt tvoreny dvojim zptisobem. Prvnim zptsobem je ten,
ze budeme do téchto seznamu klikat. Vyhoda tohoto postupu je ta, ze v
pripadé kliknuti na pozadovanou akci se nam doplni jeji potfebné parametry,
a tak uzivatel nemusi védét, které dana akce vyzaduje. Druhy zptisob je
ten, Ze uzivatel téchto seznami nevyuzije, ¢imz ale mize dojit k chybam ve
vyhodnocovacim mechanismu.

Tvorba scénare ovsem nemuze byt nahodilé, ale musi spliovat pozado-
vana syntakticka pravidla, ktera si uvedeme na zavér kapitoly o ovladani
aplikace.

Oba tyto seznamy, véetné jejich vyznamu si nasledné uvedeme. V pri-
padé typt akci (viz Tab. C.1) si nebudeme uvadét vSechny, protoze je jejich
mnozstvi pomérné velké a navic nékteré z nich prinasi podobnou funkciona-
litu, kde je zfejmé, v ¢em se prikazy lisi. Priklad takové podobnosti nabizi
naptiklad prikaz ,assertTextPresent“ a ,assertTextNotPresent“, kdy prvni
testuje, zda se text na strance shoduje se zadanym textem, a druhy testuje
zda je text rozdilny. V tabulce C.2 mame moznost vidét veskeré dostupné
parametry, které je mozno do scénaru pridavat.

Jakmile se uzivatel vytvori sablonu podle jeho potieby, pak si ji mtize ulozit
a nasledné pomoci tlac¢itka ,test“ pouzit. V pribéhu vytvareni Sablony je
velmi doporuceno, aby byla pribézné ukladana, ¢imz se zamezi potencidlnim
chybam a problémim béhem ukladani.
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Zkratka Parametry | Vyznam
assertElementPresent | location Kontrola poc¢tu elementt na dané
count pozici.
assertTextPresent location Akce, ktera zjisti zda se na dané
content pozici naléza text.
assertTitle content Kontrola titulky stranky.
click location Akce, ktera provede kliknuti na
dany element.
click AndWait location Provede akci kliknuti a nasledné
ceka specifikovany cas.
dropDownSelectIndex | location Vybere polozku ze seznamu na
dropDownSelectText | content zakladé jeho indexu, textu, nebo
dropDownSelect Value atributu value.
exists location Akce rozhodne, zda dany prvek
na strance je, nebo neni.
existsCount location Rozhodnuti, zda je na zadaném
count misté urcity pocet elementu.
changeHtml location Umozni modifikaci atributu u
content daného elementu.
navigate direction Akce provadéjici navigaci v ramci
prohlizece
sleep count Akce pro pozdrzeni testu.
submit location Akce, kterd provede odeslani
formulare
switchToFrame location Akce, ve které se prepneme z
aktualniho okna do ramu
switchToDefault Akce pro prepnuti z ramu do
vychoziho okna.
type location Vlozeni textu na danou pozici.
content
typeAndSubmit location Vlozeni textu na danou pozici a
content soucasnym odeslani vyplnovaného
formulare.
visit url Akce umoznujici prechod na
internetovou stranku.
verifyTextPresent content Test existence textu na strance.

Tabulka C.1: Tabulka typt akci
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Zkratka

Vyznam

LOCATION

Parametr, ktery urcuje pozici na strance, se kterou chce
uzivatel pracovat. Hodnoty, které se do tohoto
parametru daji dosazovat naleznete v Tab. C.3.

URL

Parametr, do kterého vstupuje URL adresa.

COUNT

Tento parametr slouzi uzivateli pro vstup ¢iselné
hodnoty, napiiklad pro zjisténi existence urcitého poctu
prvkl na strance.

CONTENT

Univerzalni parametr, ktery se pouziva v pripadé, ze se
nehodi zadny z ostatnich parametrii. Pouziva predevsim
pro textovy vstup, at uz do vstupnich poli, nebo pro
zménu hodnoty atributu v néjakém elementu

DIRECTION

Parametr pro navigaci na strance. Hodnoty, které se do
tohoto parametru daji dosadit jsou v Tab. C.5.

VARIABLE

Parametr urc¢eny pro ukladani docasné hodnoty,
naptiklad textu. Pokud bychom chtéli ulozit né¢jakou
hodnotu, kterou bychom chtéli pozdéji vyuzit.

WAIT

Parametr slouzici pro definici explicitniho ¢ekani.
Doporucené pouziti v pripadé nenalezeni prvku na
strance, ktery by se tam ovsem vyskytovat mél.
Neviditelnost mtze byt zplisobena jeho prozatimnim
nezobrazenim. Hodnoty pro tento parametr jsou uvedené

v Tab. C.4.

Tabulka C.2: Tabulka typi parametrii

Na nasledujici ¢asti HTML kodu si mizeme demonstrovat, jak by vy-

padala tvorba scénare pro zapsani textu do libovolného vstupniho pole.

Ukazkovy HTML kéd je zcela smysleny a méa predstavovat vynatek koédu

ze stranky.

<div id="form">
<div class="block">
<input name="input-name">

<input name="input-surname">

</div>
</div>
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Pokud bychom od scénare pozadovali zapis textu do elementu input s atri-
butem name="jmeno", pak bychom ve scénaii definovali nasledujici prikaz.
Hodnoty pozice jmeno a jmeno jsou libovolné konstanty, které se zobrazi
pro doplnéni v editoru testu.

type, location=##pozice jmeno##", content=##jmeno##;

Tvorba testu

Pti tvorbé testii mize uzivatel postupovat tremi zptsoby, které byly pred-
staveny v kapitole zabyvajici se tvorbou testi. Bud vyuzije nékteré z pripra-
venych Sablon, nebo bude vytvaret test i scénar prubézné kliknutim pravého
tlacitka mysi do editoru testu. Treti moznosti je duplikace nékterého z exis-
tujicich testi. My si ovSem popiSeme pouze prvni pristup, protoze se zde
pocita s jiz vytvorenou sablonou. Pti tvorbé testli museji byt samoziejmé
dodrzovana, stejné jako v pripadé tvorby scénéri, syntakticka pravidla.

P1i vyplnovani testu ma uzivatel moznost vyuzivat seznami, které jsou v
tomto editoru zobrazeny v pravé ¢asti. Pokud si uzivatel naptiklad definoval
ve scénérfi interakei s néjakym prvkem na strance, pak si u tohoto prikazu
definoval piikaz location. Tento piikaz tedy vyzaduje, aby byl pti vytvareni
testu doplnén jeho konkrétni hodnotu, tj. pozici na strance. Pozici prvku
na strance muzeme urcit nékolika zptsoby. Tyto moznosti jsou uvedeny v
tabulce C.3.

Zkratka Vyznam

ID Urceni pozice pomoci identifikatoru ID.

CLASS Lokalizace pomoci atributu class.

XPATH Lokalizace diky mechanismu Xpath.

CSS Urceni elementu pomoci jeho css selektoru

Link Nalezeni odkazu, jehoz text se zcela shoduje s hodnotou,

kterd je urcena timto identifikatorem.

PartialLink | Tento typ vyuziva stejného principu jako predchozi, s tim
rozdilem, ze je zde vyzadovana pouze castecna shoda nami
zadaného textu s textem zobrazenym na strance.

NAME Urceni prvku podle atributu name.

TAG Nalezeni prvku podle typu elementu.

Tabulka C.3: Tabulka lokdtora
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Nyni jsme si prestavili moznosti, kterymi lze vyhledat prvek na strance.
Priklad, jakym se daji tyto lokatory vyuzit, si mizeme demonstrovat na stej-
ném HTML koédu, ktery jsem uvedl u tvorby scénare. Proto si zde zminime
jak se akce, kterou jsme definovali pro tvorbu scénafe promitne v tvorbé
testu.

<div id="form">
<div class="block">
<input name="input-name">
<input name="input-surname">
</div>
</div>

Zde si uvedeme, jak vypada test (druhy piikaz) vytvoreny z predeslého scé-
nare (prvni prikaz):

type, location=##pozice jmeno##, content=##jmeno##;
##pozice jmeno##=name=##input-name##, ##jmeno##=##Pavel##,

V editaci testu se vyskytuji jesté dalsi, neméné dilezité seznamy, které
muze uzivatel pri své tvorbé vyuzit. Jednim z nich je seznam obsahuji kon-
stanty explicitniho ¢ekani (viz Tab. C.4), které slouzi pro pozdrzeni vyhod-
nocovaciho mechanismu v pripadé prozatimniho nenacteni hledaného ele-
mentu. V programu je sice pouzit mechanismus implicitniho ¢ekani, ktery
na pozadovany element c¢ekd, ale mize nastat situace, ze bude tato ¢ekaci
doba nedostatecna. Proto bylo explicitni ¢ekani implementovano.

Pokud chceme vyuzit funkcionality navigace uvniti HTML stranky, pak
vyuzijeme parametr DIRECTION, jehoz konkrétni hodnoty mohou nabyvat
dvou hodnot (viz Tab. C.5).

Syntakticka pravidla

P1i psani scénaii a testi je dulezité, aby jejich tvirce dodrzoval pravidla
pro psani zdrojového textu. Téchto pravidel neni mnoho a my si je nyni
predstavime:

e Oddélovani prikazti - Vsechny prikazy, které jsou do jednotlivych
editort zadavany musi byt jednoznacné oddéleny znakem strednik

(5)-
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Typ Vyznam

threadSleep Jedna se o zakladni typ c¢ekani, kdy
dojde k uspani vlakna, které ptrikaz
Zpracovava.

elementToBeClickable V tomto pripadé aktivné ¢ekame,

dokud nebude mozno na dany prvek
kliknout.

presenceOfAllElementsLocatedBy | Pokud jsem jsme pouzili takovy
lokator, kterému odpovida vice
prvki, pak toto explicitni cekani
bude probihat tak dlouho, dokud
nebudou vSechny prvky pritomny
na strance.

presenceOfElementLocated Jedna se o stejny typ c¢ekani jen s
tim rozdilem, Ze se ¢eka pouze na
jeden prvek.

visibility OfAllElementsLocatedBy | Jedna se opét o aktivni ¢ekant,
které pomine v pripadé, kdyz jsou
vsSechny prvky na strance viditelné.

visibilityOfElementLocated Stejny typ jako predchozi s tim

rozdilem, Ze se jedna o jeden prvek.

Tabulka C.4: Tabulka explicitniho ¢ekani

Typ Vyznam

back Ptechod zpét v historii navigace.

forward | Prechod vpted v historii navigace.

Tabulka C.5: Tabulka pro navigaci na strance

e Oddélovani parametra v prikazu - Mezi veskeré parametry, které
jsou v editorech zapsané, se musi vyskytovat znak ¢arky (,)

e Uzivatelsky vstup - Jedna se o pravidlo, které se nemusi dodrzovat,
ale je velice doporuceno. Veskery uzivatelsky vstup by se mél uvadét
mezi dvojici znakta ##. Pokud se timto pravidlem nebudeme drzet,
pak muze nastat stav, kdy uzivatel uvede jeden z ridicich znakt uvnity
svého vstupu. Pak samoziejmé dojde ke Spatnému vytvoreni testovaci
prikazii a tim padem i k negativnimu vyhodnoceni celého testu.
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Klavesové zkratky

P1i tvorbé testti a scénait si muze uzivatel zpfijemnit prace pouzitim né-
kolika zkratek, které editory poskytuji. Proto si uvedeme tabulku, které
zkratky jsou ve kterém editoru dostupné (viz Tab. C.6).

Zkratka | Podporujici editor ‘ Funkce
CTRL + A | Editor testu Pridani testu do tabulky test
pripravenych ke spusténi.
CTRL + S | Editor testu Ulozeni obsahu z editoru do
Editor scénare uzlu. Nejednd se o ulozeni do
Uprava testu souboru.
ALT + R | Tabulka pripravenych testti | Spusti veskeré testy, které
jsou v tabulce pripraveny

Tabulka C.6: Tabulka klavesovych zkratek
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