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“O teste de software pode ser usado para mostrar a presenca de defeitos,
mas nunca para mostrar a sua auséncia.”

Edsger W. Dijkstra
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RESUMO

A qualidade de software é um fator importante para a constru¢cdo de um produto. E
para que ela seja alcancada se faz necessaria a atividade de testes. O presente
trabalho contém um estudo envolvendo modelos de desenvolvimento de software e
técnicas usadas para testes de software. O objetivo é fazer a comparacdo entre
testes manuais e automatizados utilizando critérios de aceitacdo e assim avaliar as
diferencas entre os dois métodos de execucdo de testes. A partir da pesquisa
bibliografica € desenvolvido uma analise de como testes automatizados séao
utilizados em uma aplicacdo Web, utilizando os frameworks de automatizacio de
testes de ponta a ponta: Cypress e Playwright. Os testes tanto manuais quanto
automatizados sdo realizados em niveis de interface da aplicacdo. Através do
estudo foram identificadas diferencas entre os tempos de execucdo dos testes
manuais e automatizados.

Palavras-Chave: Engenharia de software. Qualidade de software. Testes de

software. Automacéao de testes. BDD.



ABSTRACT

Software quality is an important factor for product development. And for it to be
achieved, testing is necessary. The present work contains a study involving software
development models and techniques used for software testing. The objecive is to
compare manual and automated tests using acceptance criteria and evaluate the
differences between the two test execution methods. Based on a bibliographic
research, an analysis about how automated tests are used in Web application is
developed, using the end-to-end test automation frameworks: Cypress e Playwright.
Both manual and automated tests are performed at application interface levels.
Through this study, differences between the execution time of manual and automated
tests were identified.

Key-Words: Software engeneering. Software Quality. Software Tests. Test
Automation. BDD.



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Lista das expressdes utilizadas para os testes automatizados no
g P YAV T | | SRR 46
Quadro 2 - Lista das expressdes utilizadas para os testes automatizados no
L8V o {11 T PP 55



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Modelo €M CaSCata. ..........viiieeeiiiiiiiiiiie e e e e e e e et e e e e e e eeannes 18
Figura 2 - Modelo ESPIral. .......cooeeuiiiiiiiiie et e e e e e e eeaanes 19
Figura 3 - Modelo INCremMeNntal...........cooiiiiiiiiiec e e e e e eaanes 20
Figura 4 - O proCeSS0 0O XP. ...oeeiiiiiiiiiii e e e e e e e e e e e et e e e e e e e eeaenes 23
1o [0 = W T O Tox [ T [0 TS Yox U o S 25
Figura 6 - Requisitos N80 fUNCIONAIS. ........covvviiiiiiiie e e eeaanes 26
Figura 7 - Comparativo de custos entre testes manuais e automatizados. ............... 29
Figura 8 - Pirdmide de tESIES. ...oeeviiiiiii i e e e e e e e e eeaanes 30
Figura 9 - Esquema da representacao dos testes de caixa preta e caixa branca. ....32
Figura 10 - Interface do Cypress TesSt RUNNET. ...........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienees 35
Figura 11 - Exemplo de estrutura de teste MOCha..............uuuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 36
Figura 12 - Assercdes para testes da biblioteca Chai. ................uuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 36
Figura 13 - Interface do Visual Studio COde. ...........coeeiiiiiiiiiiiiiiiiee e 38
Figura 14 — Painel de um relatério gerado pelo AllUre. ...........ccccceeeiiiiiiiiiiiienneeeeees 40
Figura 15 - Termo de atividades proibidas pelo site PHP Travels............cccccccvvvnnnnne 41
Figura 16 - Pagina inicial do wWebsite MyStOre.........ccccooviiiiiiiiiiiiiee i 42
Figura 17 - Erro do Cypress ao ndo conseguir completar o teste. ...........cccccvvvevvnnnnne 43
Figura 18 - Interface do projeto My Store com as configuragdes do Playwright........ 44
Figura 19 - Parte da estrutura da classe MeusEnderecos que segue o padréo
1o =10 o] =T ox £ N 45
Figura 20 - Estrutura de Um arquiVo SPEC.JS.....uuuuiiiieeeeiieeiiiiiiieeeeeeeeeeeeaieeeeeeaeeeenanns 47
Figura 21 — Interface do arquivo playwright.config.jS. ........cceeiiiiieiiiiiiiiiiii e, 48
Figura 22 - Resultados dos scripts de teste executados. ............ccoevvvviviviiiieeeeeeeennnns 49
Figura 23 - Gréfico gerado no Allure Framework referente a duracdo de execucao

(0 [0 R (ST (=S (o T Y] (] PSS 50
Figura 24 - Gréfico gerado no Allure Framework referente ao status dos testes
eXECULAdOS AO MY STOTE.......ouiiiiiii e e e e e e e e e 50
Figura 25 - Gréfico gerado no Allure Framework referente a severidade dos testes
eXECULAdOS O MY STOTE.......ouiiiiii e e e e e e e e e e 51
Figura 26 - Menu de restaurantes do Parodifood. ...............cccceeieiieiiiiiiiiiiii e, 52
Figura 27 - Interface do projeto do Parodifood. .............uuueueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 54
Figura 28 — Parte do arquivo elements.js da pagina Pagamento. .............cccccceeeeennes 54
Figura 29 — Parte do arquivo index.js da pagina Pagamento. ..............c.cccvvvvvvivnnnnnne 55
Figura 30 - Estrutura de um script de teste do CYPresSs. .......uuuuvruiiriiimiriiiiiiiiiiiiiiinnens 56
Figura 31 - Resultado da execug&o dos testes N0 CYPresSs. ......uvvvevevrvrirvmnirinnnninnnnnns 57
Figura 32 - Grafico gerado no Allure Framework referente a duragéo de execugéo
dos testes do ParodifOOd. ...........iiiiiiiiiiieie e 58
Figura 33 - Grafico gerado no Allure Framework referente ao status dos testes
executados do Parodifood. ..o 58

Figura 34 - Grafico gerado no Allure Framework referente a severidade dos testes
executados do Parodifood. ..o 59



LISTA DE SIGLAS

BDD Behaviour Driven Development ou Desenvolvimento Baseado em
Comportamento

CAPTCHA Completely Automated Public Turing test to tell Computers and Humans
Apart ou Teste de Turing Publico Complemente Automatizado para
distinguir entre Computadores e Pessoas

CORS Cross-Origin Resource Sharing ou Compartilhamento de Recursos de
Origem Cruzada

DOM Document Object Model ou Modelo de Objeto de Documentos

E2E End-to-End ou De Ponta a Ponta

HTML HyperText Markup Language ou Linguagem de Marcacao de HiperTexto

IDE Integrated Development Environment ou Ambiente de Desenvolvimento
Integrado

JSON JavaScript Object Notation ou Notacdo de Objetos JavaScript

POM PageObjects

QA Quality Assurance ou Garantia de Qualidade

TDD Test Driven Development ou Desenvolvimento Guiado por Testes

V&V Verificacdo e validacéo

XP Extreme Programming ou Programacao Extrema



SUMARIO

L INTRODUGAO ...ttt anes 13
2 ENGENHARIA DE SOFTWARE ..ottt 16
2.1 Modelos de desenvolvimento de software .......ccccccvvvviviiiiiiiinnennnn. 17
2.2 Metodol0gias QIS ...uciiiieeeieieeiiiie e 20
2.2.1  EXtreme Programming......ccccccceeoiieeeeeeeeeeiiiieeeeeeeeeeeesinns e e e eeeeeaennns 21
A S 103 (U 1 ¢ o TP 23
3 QUALIDADE DE SOFTWARE ... 26
3.1 Erros, defeitos € falnaS.....oo.u i 27
3.2 Verificag8o e validaga8o..........ccccevvviiiiiiiiiii 27
3.3 Testes de SOftWAIE......ccoiviiiiiieeee e 28
3.3. 1 PirAmide de teStES ...cooiiiiiiiiiiiee 29
3.3.2 TIPOS U tESTE .. i e e e e e e aeaaa 31
3.3.3TeSteS de ACEITAGAD ...uuviieeeeeeieeeiie e e e e e eaaans 32
4  PROPOSTA DE APLICACAOQ ... 34
4.1 Ferramenta de automatizag80.........ccevvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeeeeeee 34
O R 04V o 11 PP PP PPPP 34
4. 1.3 PlayWrigNt...ooooiiiiiiiie 36
4.1.4 Padrao PageODJEeCT ......ccoviiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 37
4.2 Visual Studio COUC.....coviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 37
G O Y o F 0 [ (= 1S] (= PP 38
4.4 CeNAIiOS e tESTE .oiviiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 39
4.5 AITUTE FramMeEWOTK ......ooiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee ettt 40
5 APLICACAO E ANALISE DOS RESULTADOS........ooooieeeeee e 41
5.1 WeDSIite MY STOTe ...coooiiiiiiiiii 41
5.1.1 Preparaga@o do ambiente ........cccccviiiiiiiiii 43
5.1.2 Avaliag8o dos resultadosS ........ccceeviiiiiiiiiiii a7
5.2 Website ParodifOOd .......coooeiiiiiiiiiiii e 52
5.2.1 Preparacdo do ambiente ............coiiiiiiiiiiiii e 53
5.2.2 Avaliag80o dosS resultados ........ouvuiiiiiiiiiiiiiieic e 57
B CONCLUSAO ..ottt 60

REFERENCIAS ..o ettt 62



APENDICE A — CASOS DE TESTE DO WEBSITE MY STORE

APENDICE B — CASOS DE TESTE DO WEBSITE PARODIFOOD.............



13

1 INTRODUCAO

Os softwares sé@o essenciais para facilitar a vida dos usuarios, seja como um
despertador ou um aplicativo de banco, eles se fazem presentes na vida de bilhares
de pessoas ao redor do globo. Com o aumento da demanda por essas tecnologias,
0 uso da Engenheira de Software se fez mais necessaria, para assegurar que estes
programas sigam 0s aspectos para prover o que o0 usuario final necessita
(SOMMERVILLE, 2013). Dentre algumas das abordagens da Engenharia de
software, tem a qualidade.

Qualidade é um termo que possui diversas definicbes e que variam
conforme a finalidade em que serd aplicada. Por possuir tantos sentidos se faz

necessario a contextualizacdo em qual situacdo sera abordada.

Segundo Pressman (2011), a qualidade de software € estabelecida em trés
pontos: deve possuir uma boa gestdo durante seu desenvolvimento para possibilitar
meios que a qualidade seja alcancada, o produto deve satisfazer as necessidades
do usuario e consequentemente trazer beneficios para seu fabricante como a boa

reputacdo da empresa que € o resultado dos dois primeiros itens citados.

Sommerville (2019), afirma que a garantia da qualidade envolve processos e
padrées, que quando aplicados resultam na qualidade do produto. Esses processos
devem envolver documentacdes e tarefas bem definidas a cada membro da equipe
responsavel pelo desenvolvimento. Um software com qualidade deve seguir a risca

0S requisitos escritos para sua construgao.

Os testes de verificacdo buscam assegurar que 0s requisitos estdo sendo
seguidos conforme sua especificacdo. A verificacdo estatica, foca na andlise do
codigo-fonte do produto e nos modelos de especificacdo do projeto para encontrar
defeitos (SOMMERVILLE, 2013).

Uma outra forma de garantir a qualidade de software é realizando os testes
de validacdo, que analisam se o0 produto corresponde as expectativas dos
stakeholders. Os testes de validagdo também podem ser chamados de analise
dindmica (SOMMERVILLE, 2013). Estes possuem diferentes tipos: testes de
unidade sao realizados em pequenas unidades de coédigo. JA os de integracao
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garantem que as unidades funcionam em conjunto. E por fim os de ponta a ponta

avaliam o funcionamento da interface (BARTIE, 2002).

Quanto mais cedo os testes sao realizados, menos custos geram para o
projeto. E importante a execucéo dos testes durante todo o processo da cria¢do de
um software para prevencédo de defeitos (MYERS; BADGETT; SANDLER, 2012).
Assim sdo aumentadas as chances de um software ser aceito pelas partes

interessadas.

Dentro da metodologia agil os testes séo realizados durante todo o processo
de construcéo do software, diferente das metodologias tradicionais que sao feitos no
fim do processo (MUNIZ et al., 2019).

7

Nas fases finais do projeto é necessario realizar os testes de aceitagao.
Esse tipo de teste é o Ultimo antes do software ser lancado. Podendo ser
executados pelas partes interessadas pelo software, como clientes e stakeholders,

em uma versao nao totalmente finalizada do produto (ISTQB, 2018).

Os testes de aceitacdo sdo o diferencial para avaliar se o software esta
seguindo corretamente o0s requisitos levantados, avaliando se corresponde as
necessidades do cliente (ISTQB, 2018). Ou seja, o software deve estar dentro dos
critérios de aceitacdo definidos entre a equipe responséavel pelo desenvolvimento e
os stakeholders durante a etapa de levantamento de requisitos.

Com o auxilio das divisbes da piramide de testes, é possivel saber quais
camadas do software podem utilizar os testes automatizados e manuais.
Automatizar os testes evitam tarefas repetitivas e economizam tempo, mas nem tudo
pode ser automatizado e os testes manuais ainda se fazem necessarios como

exemplo, os testes que robds ndo podem realizar (MUNIZ et al., 2019).

Diante do contexto introduzido, este trabalho tem como objetivo comparar
testes manuais e automatizados utilizados critérios de aceitacdo em aplicacdes
Web.

Este documento estd organizado com a seguinte estrutura: no primeiro
capitulo é introduzido o tema do trabalho e os objetivos esperados na pesquisa. No

capitulo 2, os conceitos envolvendo engenharia de software e modelos para a
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construcdo de software sdo descritos. O capitulo 3 apresenta os conceitos da

qualidade de software assim como alguns fundamentos de testes.

O capitulo 4 introduz o que sera utilizado no experimento, explicando o que
sao as tecnologias utilizadas para sua realizacdo. Assim, no capitulo 5 é abordado a
aplicacao da proposta, comentando os resultados obtidos durante o experimento. E
finalizando com o capitulo 6, que apresenta as conclusdes de todo o fundamento
utilizado no trabalho.
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2 ENGENHARIA DE SOFTWARE

A Engenharia de Software € um termo que possui diversas definicdes, mas &
possivel constatar que ela apoia a criacdo profissional de um software
(SOMMERVILLE, 2013). Pressman (2011, p. 39), refere-se a Engenharia de

software como:

“A engenharia de software € uma tecnologia em camadas. [...] qualquer
abordagem de engenharia (inclusive engenharia de software) deve estar
fundamentada em um comprometimento organizacional com a qualidade. A
gestdo da qualidade total [...] promovem uma cultura de aperfeicoamento
continuo de processos, e € esta cultura que, [...] leva ao desenvolvimento

de abordagens cada vez mais efetivas na engenharia de software.”.

O processo de construcao de software deve seguir uma série de etapas para
que a qualidade seja conquistada (PRESSMAN, 2011). E necessario que essas
etapas sejam seguidas para que nao somente a construgcado seja correta, mas que o
cliente final seja agradado e a manutencéo do software seja realizada pensando em
seu tempo de vida a longo prazo (PRESSMAN, 2011).

Nao existe apenas uma Unica forma de construir um software. H& vérios
modelos para construcdo de software, mas é necessario a escolha de um processo
gue seja implementavel dentro de uma equipe (WAZLAWICK, 2013). Dentre eles
existem alguns modelos: o0 modelo cascata e o modelo espiral como exemplos de
modelos tradicionais, e Scrum e o Extreme Programming como exemplos de
metodologias éageis. Cada modelo de construgcdo de software possui suas
caracteristicas que as diferenciam umas das outras. Todos os modelos possuem as
mais variadas tarefas, todavia os modelos possuem em comum quatro atividades

que séo essenciais. Sommerville (2019) as citam como:

o Especificagdo do software: etapa de levantamento dos requisitos
que o sistema deve ter e sequir;

o Desenvolvimento de software: etapa em que o software esta
sendo construido para que resulte em um executavel;

o Validacdo de software: etapa de testes para verificar se o
software atende as regras de negdocio e apresenta o comportamento

esperado que atenda o usuério final,
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o Evolucdo do software: € a etapa de manutencdo, muito

importante para que o software continue em operagao.

21 Modelos de desenvolvimento de software

Segundo a definicdo da ISO 24765, um modelo de ciclo de vida € uma série
de processos e atividades necessarias para a evolugdo de um produto. Elas se
tornam importantes para a comunicacdo entre a equipe quando organizadas

corretamente.

E necessario entender os principais modelos de desenvolvimento de software
para que a Engenharia de Software seja bem compreendida. Assim como as
tecnologias para a construcdo de um software se modernizaram, 0S processos
adotados para seu desenvolvimento também evoluiram. Mas as metodologias ageis
ndo surgiram do nada, foi preciso a existéncia dos métodos tradicionais e a

necessidade de adaptacao deles para que essas metodologias fossem criadas.

Quando se trata de modelos tradicionais, sdo referidos a modelos com
processos bem definidos em que uma tarefa depende do término da outra. Elas ndo
podem ser revistas uma vez que finalizadas. Essas caracteristicas ndo fazem um
modelo ser ruim se comparados as metodologias ageis, cabe a equipe adotar o que
melhor se adapta as necessidades e ao software que se busca projetar
(WAZLAWICK, 2013).

Dentre os modelos tradicionais, o0 mais conhecido é o modelo em cascata —
waterfall também chamado de ciclo de vida classico. Ele recebe esse nome por seus
processos sequenciais resultarem em um formato semelhante a uma cascata. Por
ser um dos primeiros modelos criados para o desenvolvimento de software, ele
possui alguns pontos negativos. Dentre eles estdo o fato de ser sequencial e impedir
que fases anteriores sejam revistas uma vez que finalizadas. Isso se torna uma
falha, considerando que em um projeto podem surgir imprevistos durante seu
desenvolvimento (PRESSMAN 2011). Ou seja, a falta de flexibilidade acaba gerando
custos a mais para o projeto. O modelo cascata possui outras variantes como o

modelo V, Sashimi e W. A figura 1 exibe o funcionamento deste modelo.
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No modelo cascata, os testes sdo feitos nas unidades do cédigo para avaliar
se eles atendem as proprias especificacdes. A proxima etapa de teste é o teste de
sistema, que integra todas as unidades ja avaliadas como um software completo.
Esta tarefa tem o objetivo de garantir que os requisitos foram seguidos corretamente
(SOMMERVILLE, 2019).

Figura 1 - Modelo em Cascata.

Definicdo dos requisitos
A l

Projeto do sistema

e do software
A

Implementacéo e teste
de unidade

A

Integragdo e teste

de sistema

Operagdo e manutengdo

Fonte: Sommerville, 2019.

O modelo espiral € focado na reducdo de riscos, sendo uma versao mais
flexivel e interativa do modelo em cascata. Cada volta na espiral aborda um novo
miniprojeto até que se transforma no projeto completo. Conforme avanca e 0s riscos
sao analisados e tratados, a implementacao vai se transformando em sequencial. A
priorizacdo de reduzir riscos pode ser vantajosa ou ser desastrosa, pois esse
modelo requere um gerente experiente para que 0sS riscos sejam analisados a
principio. Caso contrario traria graves problemas conforme o projeto segue em
andamento. Mas é inegavel que esse modelo veio como uma forma de trazer maior
flexibilidade para os modelos tradicionais ja existentes (WAZLAWICK, 2013).

Na figura 2 € possivel visualizar como o processo do modelo espiral funciona,
a cada volta uma etapa € adicionada e com a analise de riscos implementada. As

primeiras espirais sdo focadas nas definigcdes iniciais de planejamento do projeto
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para confirmar sua viabilidade para que na Ultima volta ele seja finalmente
implementado e validado (SOMMERVILLE, 2013).

Conforme a figura 2, os testes no modelo espiral assim como no modelo
cascata se encontram nas etapas finais do setor de desenvolvimento, apesar de
terem sido planejados em fases anteriores (SOMMERVILLE, 2019). Séao divididos
em trés partes, se iniciando com o teste unitario, seguindo para o teste de integracao

e finalizando com o teste de aceitacéo.

Figura 2 - Modelo Espiral.

Determinar objetivos,

N Avaliar alternativas,
alternativas e restricbes

identificar, resolver riscos
Analize
de riscos

Analise
de riscos

Andlize .
de riscos " Protétipo
Protdtipo 3 . pperacional
Prototipo 2
Andlise p
de riscos | Proto-
REVISAD tipo 1
Simulagdes, modelos, benchmarks
Plano de requisitos Conceito de
Plano de cido de vida operacan Requisitos

da 5/W Projeto de
produto Projeto
detalhado

Plano de dUaIlda;a_&
desenvolvimento B requisitos Codigo
Teste unitario
Plano de integracio | Frojeto Teste de
. . . e testes Ve 3
Planejar praxima fase Teste de integracao
Operacio aceltacza Desenvolver e verificar proximo

nivel do produto

Fonte: Sommerville, 2013.

O modelo Incremental permite que partes do sistema sejam desenvolvidos em
paralelo seguindo o que o cliente declarar como prioridade. Como 0 nome sugere,
as entregas sao divididas em incrementos, como na figura 3. Conforme eles séo
entregues, vao sendo juntados aos anteriores no ambiente que o cliente utiliza.
Apesar de apresentar vantagens como permitir mudancgas constantes e funcionar em
equipes pequenas, possui as desvantagens da chance de os novos incrementos nao
serem totalmente aceitos pelos usuarios. Dependendo do gerenciamento da equipe,
pode ndo atender a todos os requisitos dos incrementos que foram lancados
anteriormente (SOMMERVILLE 2019).
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Os testes no modelo incremental séo feitos durante a fase de construcdo do
projeto. Ao final de cada incremento, como descrito na figura 3, os testes fazem

parte da etapa anterior a entrega.

Figura 3 - Modelo Incremental.

D Comunicogto
I:l Planejamenio

I:l Meodelogem [andlise, projelc)
incremendo n= n

D Constructo |codificocio, hesses)
. Emprego jentrega, realimensagio ou feedbadk)

L]
[ ] entrega do

ncremenha n® 2 . neisimo incrementa

‘:H:I'D:l.- ankeaga do

incremenio e 1 2+ incremento

— D‘D—- aniraga do

1* incremenda

Funcionalidode ¢ Recursos do Softeare

Cronograma do Projeto

Fonte: Pressman, 2011.

2.2 Metodologias ageis

Assim como as tecnologias 0s processos também evoluem. As metodologias
ageis nasceram da necessidade de métodos para constru¢cdo de software mais
flexiveis e que se adaptam as reais demandas de um projeto. Ha uma entrega
constante ao invés da entrega de um software completo, o que possibilita que
produtos sempre tenhas atualizacbes de melhoria continua para que possa ser

competitivo no mercado.

O processo se tornou mais adaptativo, desde mudancas de requisitos que
ocorrem para condizer com novas atualizagcbes a processos que sao executados em
sincronia. O cliente tem mais voz e define quais serao as novas implementagdes
baseadas em suas necessidades. Pontes e Arthaud (2019) afirmam “Metodologias

ageis séo orientadas a pessoas e ndo a processos”.
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N&o somente o processo sofreu modificagcdes, mas as equipes tambéem. Além
da mudanca da forma de atuacdo dos profissionais, houve o surgimento de cargos
como Scrum Master, Agilista e Product Owner para que sejam atendidas as novas
necessidades das metodologias ageis.

Criado em 2001, o Manifesto Agil foi o responsavel pela popularizacdo das
metodologias 4geis. Reuniu representantes e juntos entraram em consenso para
criar uma lista de 12 principios contendo concepc¢des em comum a elas (ALMEIDA,
2017).

Os doze principios acordados no Manifesto Agil (BECK et al., 2001)
demonstram a preocupagdo em satisfazer o cliente buscando modificacdes
constantes para que esse proposito seja atendido com entregas frequentes.
Também ressalta a importancia do trabalho em conjunto da equipe, estando

motivada e tendo foco em melhorias.

2.2.1 Extreme Programming

Extreme Programming, ou XP, € uma metodologia &gil que surgiu nos
Estados Unidos durante os anos 1990. Entre suas caracteristicas esta o uso de
conjuntos de regras para cada etapa. Wazlawick (2013) afirma que os principios da
XP séo:

e Simplicidade: o time deve focar apenas nas funcionalidades
necessarias abandonando as que nao seriam utilizadas;

e Respeito: 0s membros da equipe devem demonstrar respeito para um
com 0s outros;

e Comunicagao: a melhor forma de se comunicar sempre deve ser
buscada para que néo haja erros pela falha de comunicacgéo;

e Feedback: feedbacks constantes sdo importantes para que erros sejam
evitados pela falta deles;

e Coragem: mudangas nos momentos corretos sdo importantes para

evitar que problemas se intensifiquem.
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Além dos principios citados acima, o XP também segue regras para realizar
seus processos. As tarefas séo divididas em Planejamento, Projeto, Codificacdo e

Testes. Pressman (2011) define essas etapas como:

e Planejamento: durante a atividade chamada Ouvir, ha a criacdo das
Historias de Usuario, que séo as especificacdes do que sera construido
e sao escritos pelo proprio cliente. Quando as histérias sao finalizadas,
o Custo que é o tempo de implementacéo € estipulado pela equipe e
elas sdo categorizadas em prioridades diferentes. O Custo das versoes
seguintes sdo baseados no periodo que essas historias levaram para
serem criadas;

e Projeto: a Simplicidade é um dos principios da XP, e durante essa
etapa € possivel ver sua aplicacdo. Para que as histdrias sejam mais
claras € adotado o uso de guia. Para solucionar problemas
complicados, séo criados protétipos operacionais denominados
solugéo pontual para que os riscos sejam reduzidos;

e Codificacdo: a programacdo em dupla € uma das recomendacdes da
XP. Esse método tem o objetivo de garantir a qualidade do cdédigo e
facilitar a resolucéo de problemas;

e Testes: testes de unidade sdo adotados assim que as histérias de
usuario sdo entregues. Esses testes visam facilitar a automatizacéo de
testes de integracdo e sistema para serem realizados durante cada

versao a ser entregue.

Na figura 4, é possivel visualizar o funcionamento do XP. As etapas estdo
conforme o descrito, contendo: Planejamento, Projeto, Codificacdo e Testes.

O TDD, ou Test Driven Development sendo em portugués Desenvolvimento
Guiado por Testes, € uma pratica originaria do XP. A execucéo de testes é realizada
antes da implementacao e a partir dos testes iniciais as outras estruturas do codigo
sdo planejadas. Isso permite que o cddigo tenha qualidade e encontre erros o mais
cedo possivel, resultado do feedback constante (ANDRADE et al. 2011).

Os testes de aceitacdo séo realizados com base nos critérios de aceitacao
que foram definidos pelos clientes durante a fase de construcdo das historias de

usuario. No XP, o cliente participa ativamente durante o0 processo de
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desenvolvimento e testes indicando o que deve ser priorizado para ser construido e
participando na criagdo dos testes de aceitacdo. Assim, 0s critérios de aceitacédo se
tornam métricas para avaliar se o software estda conforme solicitado
(SOMMERVILLE, 2011).

Figura 4 - O processo do XP.

Versdo Histéria dos usudrios
Valores

Critérios de teste e aceitacdo
Incremento Plano de iteragdo
Plangjs
de software Mentg
Velocidade &
AN

calculada do

projeto

Projetosimples- CRC

m Refabrica¢do
Projeto
Teste de Aceitagdo ' n
/ Solugdes de ponta
. - protétipos
cOdlficaﬁo

Teste unitario—
Integracdo Programagdoem

continua pares

Fonte: Kolb, 2013.

2.2.2 Scrum

Scrum é uma das metodologias ageis mais conhecidas e utilizadas pelas

equipes de desenvolvimento.

Foi criada por Jeff Sutherland em colaboragcdo com Ken Schwaber em 1993,
diante da necessidade de mudancas nos métodos utilizados. O Modelo em Cascata
era muito utilizado. Mas por causa de suas caracteristicas, ocasionavam atrasos aos
projetos resultando estrapolagfes de custos e em softwares que ndo agradavam o
cliente (SUTHERLAND, 2014).

O Scrum tem como caracteristicas ser um processo adaptativo baseado no

empirismo, tendo trés pilares: Transparéncia, Inspecdo e Adaptagdo. O
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desenvolvimento ocorre em periodos denominados Sprints que podem durar a partir
de uma semana. A cada Sprint, o Product Owner - que € o representante dos
clientes - repassa para a equipe através do backlog aquilo que ele planejou para ser
entregue durante esse periodo (RIBEIRO, 2015). O Backlog reune aquilo que sera

implementado.
Schawaber e Sutherland (2020) definem os trés pilares do Scrum como:

e Transparéncia: o processo deve ser visivel a todos que participam
dele. Quanto mais baixa a transparéncia, maiores S&0 0s riscos;

e Inspecéo: todo o processo do Scrum deve ser inspecionado para que
se descubram problemas e como consequéncia gerar mudancas;

e Adaptacédo: o processo deve ser modificado conforme o resultado para

gue os desvios que poderiam surgir sejam ajustados o quanto antes.

As cerimbnias sdo importantes para o andamento das Sprints. Durante o
planejamento, reunides de aberturas com a equipe sao realizadas para
apresentacao do Backlog e o time define aquilo que entrard na Sprint e seu principal
objetivo a ser alcancado. Assim como o planejamento, encerramentos sao
realizados. Uma das cerimbnias de encerramento € a reunido de revisao. Aquilo que
foi construido durante a Sprint é debatido e no final um feedback € dado em relacéo
ao que foi entregue. Outra reunido de encerramento € a reuniao de retrospectiva que
consiste em interacdes entre a equipe para que verifiquem os pontos bons e os que

podem ser melhorados em Sprints futuras (RIBEIRO, 2015).

Reunibes diarias também ocorrem, elas sdo nomeadas como Daily e cada
membro do time descreve sobre as atividades que realizou no dia anterior, o que ir4
realizar durante o dia atual e se possui algum impedimento para alguma tarefa que
foi ou sera realizada (RIBEIRO, 2015).

Na figura 5, séo ilustrados todos os processos envolvidos na execucédo do

Scrum.

O papel do analista de qualidade, ou QA, num time Scrum contribui auxiliando
o time durante toda a execucdo da sprint. Esse profissional é envolvido com a
construgdo dos critérios de aceite a partir das historias de usuério que sédo feitas

pelo Product Owner. O QA também ajuda os desenvolvedores em testes unitarios e



25

desenvolve testes funcionais automatizados. Outra responsabilidade desse

profissional € planejar e executar os testes funcionais (HASIJA, 2012).

Figura 5 - Ciclo do Scrum.
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Fonte: Braz, 2011.
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3 QUALIDADE DE SOFTWARE

Qualidade de software é um termo debatido por varios autores e apesar da
variedade de significados, alguns pontos entram em consenso. Para a definicdo de
qualidade, neste presente trabalho, sera utilizada a definicho dada pela
ISO/IEC/IEEE 24765 (2017). Um software com qualidade é aquele que satisfaz os
requisitos levantados em acordo com as partes interessadas, assim como deve

atender as necessidades dos usuarios.

Para que seus requisitos sejam atendidos, o produto precisa passar por um
processo de constru¢cdo com qualidade. Quando os requisitos ndo sao totalmente
atendidos demonstra os problemas do processo em o software que foi construido
(PAULA FILHO, 2000). Para cada requisito levantado ndo satisfeito resulta em um
defeito.

Além dos requisitos, o sistema também deve atender as expectativas do
usuario. Isso quer dizer que caracteristicas como usabilidade, manutenibilidade,
seguranca e confiabilidade devem ser atendidos. Esses requisitos sdo denominados
nao funcionais (SOMMERVILLE 2019). Na figura 6, além dos que foram

mencionados, outros requisitos nao funcionais de um software séo listados.

Um software com usabilidade ruim afasta seus usuarios, que iriam procurar
por outros sistemas que tenham funcionalidades semelhantes e sejam mais simples
de utilizar. Nem sempre é possivel atender todos os atributos, mas para cada projeto
deve verificar quais s&o as prioridades e quais devem ser atendidos
(SOMMERVILLE 2019).

Figura 6 - Requisitos n&do funcionais.

Seguranca Compreensibilidade Portabilidade

Protecao Testabilidade Usabilidade

Confiabilidade Adaptabilidade Reusabilidade

Resiliéncia Modularidade Eficiéncia

Robustez Complexidade Capacidade de aprendizado

Fonte: Sommerville, 2019.
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3.1 Erros, defeitos e falhas

Ha o equivoco que garantia da qualidade esta relacionado somente a testes,
mas ela esta diretamente ligada aos processos de construcdo de software. Nao
seguir os processos de forma correta resultam no surgimento de defeitos, mas isso

nao isenta um software de nao possuir defeitos (ISTQB, 2018).
Ainda segundo a ISTQB (2018), erro, defeito e falha s&o definidos como:

e Erro: um erro é ocasionado por fatores humanos, gerado pela
inconsisténcia de uma pessoa,

e Defeito: também denominado bug, ocorre quando o erro nao foi
corrigido. Podem ser encontrados no codigo, na documentacdo ou em
algum processo relacionado ao software;

e Falha: elas podem derivar de defeitos, mas nem sempre um defeito
ocasiona uma falha. Ocorre quando o comportamento de uma funcéo
em um software ndo € o esperado e quando o defeito € executado.

Ha uma pequena diferenca entre as definicbes de erro e defeito, quando
analisados sob a perspectiva da IEEE, na qual defeito se caracteriza pelo engano de
alguém, enquanto o erro € consequéncia executada desse defeito que por fim se
torna uma falha (DELAMARO; MALDONADO; JINO, 2007).

3.2 Verificagao e validagéo

Para assegurar que o software esteja seguindo 0S processos corretos para
alcancar a qualidade, se faz necessario a realizacdo das atividades de validagdo e

verificagao.

A definicdo de Verificacdo e Validacédo (V&V) segundo a ISO/IEC/ IEEE 24765
(2017) é a comprovacao de que o software estd buscando a garantia de qualidade.
Enquanto a verificagdo confirma se os requisitos levantados estdo sendo seguidos, a
validacdo analisa se o produto esta satisfazendo o que os clientes esperam e

necessitam.

As técnicas de verificagdo estatica ttm como caracteristica ndo envolver um

arquivo executavel. Ou seja, elas visam o codigo-fonte e a documentacdo do
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programa para descobrir erros antes da geracdo de um programa. A inspecao, uma
técnica que avalia o codigo-fonte de um software e a revisdo, que examina a
documentacdo de um projeto sdo técnicas de verificacdo estatica. Essas atividades
buscam a qualidade do projeto (SOMMERVILLE, 2013).

O teste de software é um processo que deve contemplar tanto a verificacao

guanto a validacéo e nao apenas um dos procedimentos (ISTQB, 2018).

3.3 Testes de software

Os testes de software séo técnicas de validagdo dindmica, pois tem como um
dos objetivos analisar se o comportamento esta conforme o esperado (BARTIE,
2002). Testes de software podem ser definidos como uma série de atividades que
expdem a existéncia de defeitos. Para que os testes sejam eficazes néo basta
apenas que eles sejam executados, € necessario que sejam utilizadas estratégias
para que eles sejam competentes. Dentre essas estratégias tem a aplicacdo de
técnicas, elas podem ser aplicadas tanto no codigo fonte quanto no sistema ja
contendo interface. Os testes devem ser feitos tanto por desenvolvedores quanto por
analistas de testes (PRESSMAN, 2011).

Sommerville (2019) afirma que os testes devem revelar duas coisas, que 0
software estd seguindo os requisitos propostos e encontrar defeitos para que sejam
corrigidos. Além das estratégias de testes, existem outras formas de realiza-los.
Tanto manualmente, feito pelo analista de testes diretamente na aplicacdo quanto de
modo automatizado em que séo utilizados frameworks como intermédio para criar
scripts para que seja sumulado o comportamento de um usuario real. Porém ha
algumas situacdes em que nao € possivel realizar a automatizacdo, um exemplo &
escrever o coédigo de um CAPTCHA durante a autenticagdo que geralmente séo

feitos para nao permitir que bots realizem essa tarefa (MARGALHAES, 2021).

Os testes manuais dificilmente seréo extintos, principalmente quando se trata
da averiguacdo da usabilidade de um sistema ou a sua acessibilidade. Porém,
muitas vezes é necessario a automatizagdo para que evite que tarefas repetitivas

sejam feitas, 0 que resulta em economia de tempo e como consequéncia a reducao
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de custos (MUNIZ et al., 2019). A figura 7 ilustra o comparativo do custo da

manutencao entre o teste manual e automatizado em relagéo ao tempo.

Figura 7 - Comparativo de custos entre testes manuais e automatizados.

Manual

—_—— e —

- Automated

Cumulated Costs ()

Time

Fonte: Dustin; Garret; Gauf, 2009.

3.3.1 Piramide de testes

Cohn (2010) afirma que antes da implementacdo das metodologias ageis,
automatizar testes era um processo muito caro e muitos times ndo adotavam a
pratica. Mas com a ado¢do de metodologias ageis como o Scrum, a automatizacao
de testes se faz necesséaria quando a questdo do tempo entre as sprints em que o
tempo disponivel para corre¢des é curto. Os testes que poderiam ser feitos de forma

manual em horas podem ser reduzidos a minutos.

A piramide de testes se faz necesséria para que a qualidade seja garantida,
realizando menos testes conforme vai se aproximando do topo. Porém, com essa
proximidade eles ficam cada vez maiores e mais lentos. A automatizagao de testes
deve ser executada conforme a figura 8, em que os testes de unidade necessitam de
mais avalia¢des para que as unidades do codigo sejam cobertas. Em contraposicao,
ha os testes de interface que devem ser realizados de forma mais detalhada para a
obtencdo dos resultados em cima de cenérios e testes de regressdo (CAMPOS,
2019).
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Figura 8 - Piramide de testes.
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Fonte: Adaptado de Zarelli, 2020.

Iniciando pela base da piramide, os testes de unidade s&o aqueles que de
responsabilidade do desenvolvedor, mas ha empresas que atribuem essa tarefa aos
analistas de testes para que eles auxiliem o desenvolvedor nessa tarefa. O teste
consiste na separacdo do codigo em pequenas partes para analisar se elas
funcionam separadamente (ZARELLI, 2020). Os testes de unidade também podem
ser divididos em componentes maiores, mas que contenha unidades coesas. Esses
testes sdo realizados com a ajuda de ferramentas de depuracdo (SWEBOK GUIDE,
2004).

Em um degrau mais acima, existem os testes de integracdo. Esse tipo de
teste tem como objetivo analisar se as unidades funcionam de forma integrada. E
importante a execucdo dessa etapa para que evite que os defeitos passem para o
proximo nivel (ISTQB, 2018).

E por fim, o teste End to End (E2E), ou em portugués, testes de Ponta a
Ponta. Esses testes acontecem com o0 software executado em um ambiente proprio

para a realizacdo deles. Na maioria das equipes eles séao criados pelo analista de
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testes e tem como objetivo simular o comportamento de um usuario (CAMPOS,
2019).

3.3.2 Tipos de teste

Para que os testes sejam praticados, é importante saber em que se deseja
aplica-los. Por isso se faz necesséario entender como sdo classificadas essas
caracteristicas (ISTQB, 2018).

Os testes de caixa preta tém como diferencial ndo conhecer a parte interna da
aplicacdo, ou seja, é feita a partir das funcbes do sistema sem precisar ter
conhecimento de seu codigo (MYERS; BADGETT; SANDLER, 2012). O
comportamento do software € avaliado e € necessario o conhecimento dos
requisitos funcionais para realizar este teste. H4& um equivoco quanto a sua
utilizacdo em relacdo ao de caixa branca, esta € uma técnica complementar a de
caixa preta e ndo alternativa (PRESSMAN, 2011).

A abordagem de caixa branca busca realizar testes na estrutura interna de um
sistema. Para que sejam realizados, € preciso entender como o software foi
construido para buscar defeitos em estruturas internas como arquitetura, banco de
dados e cadigo (BARTIE, 2002).

A figura 9 demonstra como funcionam os testes de Caixa Preta e Caixa
Branca. Por ndo conhecer a estrutura interna do software o teste se intitula Caixa
Preta, jA Caixa Branca se da por ter acesso ao codigo. A partir desses niveis de
teste é possivel adotar as técnicas derivadas para que o software seja testado
corretamente (CARVALHO, 2019).
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Figura 9 - Esquema da representacédo dos testes de caixa preta e caixa branca.

Transparéncia do Teste

Teste de caixa branca
Teste baseado na andlise da
estrutura interna de um
componente ou sistema.
(Glossario ISTQB)

Teste de caixa preta
Teste, funcional ou nao
funcional, sem referéncia a
estrutura interna do
componente ou do sistema.
(Glossario ISTQB)

Fonte: Carvalho, 2019 (apud RIBEIRO, 2010).

3.3.3 Testes de aceitacéo

Testes de aceitacdo sdo testes que avaliam se o software esta em pleno
funcionamento e se agrada o usuario final. O objetivo € determinar que o sistema
esteja seguindo o0s critérios necessarios para ser aceito, tanto em seu

desenvolvimento e manutencao (CSTE, 2006).

Existem algumas classificagcbes para os testes de aceitacdo. Segundo o

ISTQB (2018), as classificacdes séo as seguintes:

e Teste de aceitacdo de usuario (UAT): realizado em um ambiente para
testes ou em producdo, busca analisar se o0 sistema esta em
conformidade com o que o usuario espera;

e Teste de aceite operacional (OAT):. este teste avalia se 0 sistema
atende as especificagbes ndo funcionais, como seguranca,
performance entre outros;

e Testes Alfa e Beta: sdo realizados por usuarios reais, mas tem certas
diferencas. Enquanto o teste Alfa é realizado por usuarios em um
grupo mais fechado com usuarios internos, o teste Beta é realizado por

provaveis clientes.
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O agile testing permitiu que o teste entrasse em todas as etapas de
desenvolvimento, com a implementacdo de testes de unidade aos testes de
interface. Com o curto periodo que tem para entrega, é necessario obter um
feedback constante em relacdo a usabilidade do sistema. Para isso as equipes
buscam cada vez mais automatizar testes para agilizar o processo (MYERS;
BADGETT; SANDLER, 2012).

Em uma perspectiva 4gil, o uso do BDD - uma técnica de desenvolvimento
orientado a comportamento - permite que as historias de usuario se tornem parte do
critério de aceitacdo e com isso 0S cenarios escritos a partir delas permitem a
automatizacdo desses testes. Ou seja, 0s testes de aceitacdo validam os cenarios
das historias de usuario (ASSIS, 2016).

Na piramide de testes da figura 8 citada na secdo 3.3.1, os testes de
aceitacdo estdo encaixados na ultima camada, equivalente aos testes E2E. Isso
acontece por sua caracteristica de se aproximar do comportamento de um usuario
(MACHADO, 2017).

Nem sempre as empresas utilizam usuérios reais para realizar esses testes,
entdo muitas vezes automatizar se faz menos custoso do que realizar testes
manuais com o0s clientes. Esses testes também sdo capazes de captar problemas
gue somente testes de unidade e testes de integracdo ndo conseguem (HUMBLE;
FARLEY, 2010).
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4 PROPOSTA DE APLICACAO

Para construcdo da proposta de solucdo, é necessario o uso de algumas
ferramentas para realizar a abordagem dos critérios de aceitagcdo em uma aplicacéo

web.

Uma aplicacdo Web € definida como um sistema que executa em
navegadores (como o Firefox, Chrome e Edge). Isso quer dizer que ndo é
necessario a instalacédo da aplicacdo por causa da sua comunicagdo com protocolos
HTTPS. A diferenga entre um site comum e um aplicativo Web €& permitir que o
usuario tenha mais interagcdes com suas funcionalidades, como uma pagina de login
por exemplo (NOLETO, 2020).

4.1 Ferramenta de automatizacao

Para a automatizacdo dos testes, os scripts de testes estdo na linguagem
JavaScript. Scripts de testes sdo definidos como uma série de instru¢cdes para o
procedimento de teste (ISO/IEC/IEEE 24765, 2017). Os scripts automatizados
devem ser redigidos em uma ferramenta capaz de interpretar e realizar os

procedimentos.

4.1.1 Cypress

O Cypress € uma ferramenta de automatizacao de testes E2E. Para a criacao
de seus scripts ele aceita as linguagens JavaScript e TypeScript, porém tem o
diferencial do uso da sintaxe “cy” antes de qualquer comando. Sua arquitetura é
construida sobre um processo de servidor node, entdo é possivel configurar seus
arquivos para aceitar comandos node (CYPRESS, 2022). Node € uma ferramenta
JavaScript assincrona (NODE, 2022).

Diferente de seus concorrentes, como o0 Selenium, o Cypress executa seus
testes diretamente no navegador. Apesar disso, ele apenas opera em alguns

navegadores com base no Chromium e no Firefox (CYPRESS, 2022).
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Os navegadores com base em Chromium sdo aqueles que foram
desenvolvidos originarios do projeto Chromium do Google, que disponibiliza o cédigo
fonte de forma que todos tenham acesso, sendo assim chamado de open source.
Dentre esses navegadores existem alguns como exemplo: o Microsoft Edge, Brave,
Opera e o proprio Google Chrome (LISBOA, 2021).

Porém, para este trabalho seréa utilizado apenas o navegador Microsoft Edge,
que ja vem instalado com o proprio Cypress, conforme a figura 10.

Figura 10 - Interface do Cypress Test Runner.

Parodifood @ Support = Docs & LogIn
<f> Tests = Runs © Settings € Edge 100 -
Q, Press Ctrl + F to search... + New Spec File
«» INTEGRATION TESTS » Run 20 integration specs

Version 9.5.3 Changelog

Fonte: De autoria propria.

Para a sintaxe da estrutura dos testes, apenas o Mocha é suportado. Mocha
se trata de um framework para estrutura de teste que faz testes assincronos, a figura
11 traz um exemplo da sintaxe que o Mocha permite (MOCHA, 2022). Vale ressaltar
que um framework se trata de um conjunto de codigos prontos que juntos resultam
em uma funcionalidade (NOLETO, 2020).
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Figura 11 - Exemplo de estrutura de teste Mocha.
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Fonte: Mocha, 2022.

J& para as assercdes, € utilizado a biblioteca Chai (CYPRESS, 2022). Alguns

exemplos das assercbes podem ser vistos na figura 12. Todos sao instalados em

conjunto com o Cypress mediante o uso de um comando node.

Figura 12 - Assercdes para testes da biblioteca Chai.

Should
chai.should(};

foo.should.be.a( string’);

foo.should.equal ('bar ");

foo.should.have. TengthOf (3);

tea.should. have. property("flavors")
.with. TengthOf({3);

Visit Should Guide 9

Cxpect
var expect = chai.expect;

expect(foo).to.be.a("string');

expect(foo).to.equal{ bar"};

expect(foo).to.have. lengthof(3);

expect{tea).to.have. property("flavors")
with. Tengthof (3);

Wisit Expect Guide €

(lssext

var assert = chai.assert;
assert. typedf (foo, 'string’);
assert. equal{foo, 'bar');
assert. lengthof(foo, 3)
assert.property(tea, "flawvors');
azsert. lengthOf(tea. flavors, 3);

Visit Azzert Guide 9

4.1.3 Playwright

Fonte: Chai, 2022.

Playwright é uma ferramenta de testes End-to-End para aplicativos web.

Tem como principais caracteristicas funcionar em navegadores com base no
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Chromium, Firefox e Webkit. Também aceita linguagens de programacdo como
TypeScript, JavaScript e Python, .NET e Java (PLAYWRIGHT, 2022).

4.1.4 Padrao PageObject

O padréo PageObject, ou POM, esta sendo adotado para que no arquivo do
script em que o teste sera aplicado, estejam disponiveis apenas 0s passos que
simulam a atividade de um usuério. Os objetos da pagina sdo mantidos em uma
classe a parte para que ndo haja a repeticdo de assercfes nos scripts de teste
(FOWLER, 2013).

A importancia da adocao desse padrdo esta facilitar a manutenibilidade dos
testes pois uma aplicacdo sempre sofre mudancas em seu cédigo, além de deixar os
scripts mais limpos (MARINHEIRO, 2020).

4.2 Visual Studio Code

O IDE para criacdo e edicdo dos scripts serd o Visual Studio Code, da
Microsoft. A ferramenta € gratuita e que suporta diversas linguagens de
programacao assim como plugins para auxiliar em seu funcionamento (VITORIANO,
2020). A figura 13 mostra a interface do Visual Studio Code, com um projeto aberto.

E visivel algumas funcionalidades sendo utilizadas como o explorer e o terminal.
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Figura 13 - Interface do Visual Studio Code.

) File Edit Selection Vie Go Run Terminal Help CT01.specjs - Parodifood - Visual Studic Code

nferir0Titul:

TERMINAL () powershet ++~ [0 @ -~ X

> OUTLINE
» TIMELINE
®oA0 Ln19,Col1 Spaces:4 UTF-8 CRLF {} JavaScript & [2

Fonte: De autoria propria.

4.3 Casos de teste

Os casos de testes sdo descritos como um conjunto de entradas, pré-
condicbes e resultados esperados cujo objetivo é confirmar se um requisito foi
atendido. E um documento usado por testes que contém um passo a passo bem
definido (ISO/IEC/IEEE 24765, 2017).

Os testes de aceitacdo sdo utilizados para analisar se 0s requisitos estao
sendo atendidos e as expectativas dos clientes (SWEBOK, 2004), porém o foco do
trabalho ndo esta na realizacdo da etapa de requisitos, mas sim na realizacdo dos
testes. Entdo para que se tenha o conhecimento do comportamento das aplicacoes
gue serdo testadas sem o acesso aos requisitos em que foi projetado, foram criados
casos de testes mapeando suas principais fungdes, assim se conhece as entradas
utilizadas para que se tenha conhecimento dos resultados que a aplicacéo retornara.

Os casos de teste atuardo como os critérios de aceite para o software.
Para a criagao dos scripts de teste foram definidos os seguintes itens:

e Titulo: titulo do caso de teste;
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e Cenario de teste: cenério relacionado ao caso de teste;

e Ator: aquele que realizaria a acao;

e Objetivo: qual o objetivo que se deve obter ao realizar o teste;

e Pré-condicbes: como o ambiente deve estar preparado para que seja
possivel a execucao do teste;

e Entradas: o que se deve fazer para completar o teste;

e Resultado esperado: resultado que seria esperado com a execugéo do
teste;

e Data e hora da execucao: data e hora em que o teste foi executado;

e Analista responsavel pela execucdo do teste: quem foi o responsavel
pela realizacdo do teste;

e Resultado real: como 0 sistema se comportou em resposta ao teste

realizado.

4.4 Cenarios de teste

Os cenarios de testes serdo escritos na linguagem Gherkin. O Gherkin é uma
terminologia que faz parte da pratica BDD — Behaviour Driven Development
(Desenvolvimento Baseado em Comportamento) — que visa a criacdo de software
considerando o comportamento do usuario. A linguagem Gherkin foi criada para que
simplifique a comunicacao entre os clientes e a equipe de desenvolvimento. Sua
sintaxe consiste no uso dos termos Dado, Quando e Entdo (WYNNE; HELLESOQOY,
2012).

Os cenarios serdo escritos sob a perspectiva de dois tipos de cenarios: 0s
gue seguem o fluxo “feliz” e os que seguem o fluxo “alternativo”. O fluxo “feliz” é
definido como aquele que simulam situacdes de sucesso, enquanto os caminhos
alternativos buscam situacfes que 0s usuarios nem sempre conseguem concluir
uma tarefa (HUMBLE; FARLEY, 2010).

Os cenarios acompanhardo os scripts de teste para que ter uma forma de
entender 0s passos que serdo realizados naquele arquivo. Os cenarios devem ser

escritos de forma declarativa, ou seja, ndo devem possuir muitos detalhes como
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insercdes de campos e cliqgue em botdes. Apenas 0 que necessario para que seja
simples de entender (CUCUMBER, 2022).

4.5 Allure Framework

O Allure Framework é uma ferramenta que elabora relatérios de framewoks
de testes representando dados dos resultados. Retorna informac¢des como tempo de
execucao, porcentagem de sucesso e falha, entre outros. Tudo organizado em
graficos (ALLURE FRAMEWORK, 2022).

A figura 14, demonstra um exemplo de uma representacao visual dos testes

executados em um relatério gerado pelo Allure.

Figura 14 — Painel de um relatério gerado pelo Allure.

ALLURE REPORT UNKNOWN TREND

100%

109

SUITES

io.qgameta.allure.report.service.LaunchService T
est

io.qameta allure.report.repository. TestResultRe
positoryTest
There is nothing to show

io.qameta.allure.report.service. TestResultServic
eTest

ENVIRONMENT
io.gameta.allure.report.service.CommentServic
eTest There are no environment variables
io.qameta allure.report service. TestPackService
Test
FEATURES BY STORIES
io.qameta.allure.report.repository.LaunchRepos
itoryTest show all

io.qameta allure.report.contraller. TestResultCon
trollerTest

io.qameta.allure.report.contraller.LaunchControl
lerTest

io.gameta.allure.report service.UploadServiceT
est

Fonte: Allure, 2022.
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5 APLICACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Nesta sessdo € descrito o processo da implementacdo do estudo, assim

como seus resultados.

Para a aplicagdo do experimento préatico, originalmente se buscava trés
aplicacoes diferentes desenvolvidas para estudo da pratica de testes automatizados.
Porém, um deles, o Php Travels ndo esta mais destinado para a automatizacdo. O
que foi informado no préprio site como descrito como atividades proibidas, conforme
esta descrito na figura 15. O uso de qualquer meio automatizado sem a permissao

escrita esta proibido.

Figura 15 - Termo de atividades proibidas pelo site PHP Travels.

PROHIBITED ACTIVITIES

use this Website or its contents for any commercial purpose;

make any speculative, false, or fraudulent reservation or any reservation in anticipation of
demand,;

access, monitor or copy any content or information of this Website using any robaot,
spider, scraper or other automated means or any manual process for any purpose without

our express written permission,

Fonte: Php Travels, 2022.

5.1 Website My Store

O My Store € um website voltado para a préatica da automatizacdo. Ele simula
uma loja de roupas ficticia, conforme mostrado na figura 16. E possivel simular
compras, consultas por produtos e criar uma conta de cliente que permite a adicao e

modificacdo de dados pessoais.
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Figura 16 - Pagina inicial do website MyStore.

Yrdoge B

WOMEN DRESSES T-SHIRTS

EXCEPTEUR / .
OCCAECAT f: —
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur (: A / ‘{@

adipiscing elit. Proin tristique in tortor et
dignissim. Quisque non fempor leo.
Maecenas egestas sem elit

.“'
y

0
\ § Oy
%

ol VI q BEST SELLERS

Fonte: My Store, 2022.

Era pretendido o uso do framework Cypress para a automatizacao do website
My Store, porém foi encontrado um empecilho e néo foi possivel prosseguir com a
automatizacao através dele. O site My Store foi construido com o mecanismo CORS
(Cross-Origin Resource Sharing), ou seja, o website compartilha recursos entre
diferentes dominios (HILLMAN, 2022).

O Cypress possui uma limitagdo que nao permite a visita de mais de um
superdominio por teste (CYPRESS, 2022). Entdo ao mudar o dominio como por
exemplo, durante a finalizacdo de uma compra, o Cypress ndo serd capaz de
terminar a execucdo do teste, como apresenta na figura 17. As compras foram
adicionadas ao carrinho, mas ao prosseguir para a finalizacdo da compra uma nova
url é carregada, assim o carrinho € dado como vazio por causa da limitagdo do

Cypress e o teste resulta em erro.
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Figura 17 - Erro do Cypress ao ndo conseguir completar o teste.

€ Tests

5

o

cypressfintegration/CTO5.spec.js

Prossequir para finalizagdo da compra autenticada
~ Dado que o cliente jd autenticado acessou o site da loja “My Store™
+ Quando adicionar produtos ao carrinho

% Entdo ele conseguird finalizar a compra com sucesso A

Tim
the el

58 verificaSeAPaginaEhDeAutenticacao(}{
> 59 cy.get(el.autenticacao).contains{ Authentication');
68
61
62 finalizarCompraDoCarrinhe({){
View stack trace Print to console

v2 %1 52.37 t ¢ (=3

http:/automationpractice.com/index.php?controller=orderéstep=1

0123456789

; a new experience 5

wait 2089
get .cart_navigation > .button > span
-k WOMEN DRESSES T-SHIRTS

get .page-heading a_ Your shopping cart

-contains Authentication

AssertionError

SHOPPING-CART SUMMARY

01. Summary 02. Sign in

ed out retrying after 48@éms: Expected to find content: 'Authentication’ within
ement: <hl¥cart_title.page-heading> but never did.

cypressfsupport/pages/Lojafindex js:59:33

Fonte: Autoria propria.

5.1.1 Preparagéo do ambiente

Para a automatizacdo do My Store foi utilizado o Playwright, que nao possui

as limitacbes citadas anteriormente. A estrutura montada para o Playwright esta

descrita na figura 18, que possui 0s seguintes componentes:

e Pastas do Allure: pastas dos resultados captados pelo Allure, assim
como a do report;

e Node modules: contém as configura¢des do node;

e Support > Pages: conjunto das paginas no padrdo PageObjects;

e Support > uteis: contém funcdes em JavaScript que serdo utilizadas
nos scripts de testes;

e Tests: contém os scripts dos testes que foram criados a partir dos
casos de testes criados para o site que possuem o formato spec.js;

e Playwright-report: contém o relatério préprio do Playwright;

e Test-results: contém os resultados dos testes separados em pastas;

e Package-lock.json: contém configurages do node;

e Package.json: configuracdes do projeto;
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e Playwright.config.js: configuracdes do Playwright.

Figura 18 - Interface do projeto My Store com as configuracdes do Playwright.

~ MYSTOREP
> I allure 0
> I allure-results
> I node_modules
~ [ playwnght

~ [ support

retries: 2,
globalTimeout: 68*68*1068,
reporter: [ ["html', { open:

Fonte: Autoria prépria.

Seguindo o padrdo PageObject, o site foi dividido em paginas para que
figuem mais organizados e mais faceis de manter os testes. Para cada pasta de
cada péagina foi criada um arquivo index.js em que se localiza uma classe contendo
0os elementos das paginas e as fungcdes em que serdo realizadas as acdes dos

testes.

A figura 19 apresenta um exemplo de uma das péaginas, contendo 0s
elementos e as funcdes que realizam alguma acdo. As funcgbes utilizadas no
Playwright devem ser assincronas. Isso quer dizer que assim que ela executa um
Promisse — um objeto que representa um valor em uma atividade assincrona — deve
ser retornada. Por isso devem ser utilizados os termos async/await (MDN WEB
DOCS, 2022).

Todos os elementos da pagina, conforme a figura 19, sdo declarados no
construtor, o parametro page representa a pagina da janela do navegador que ira

interagir com o conteudo da péagina. Por isso ela deve ser referenciada toda vez em
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gue tera uma interacdo com um item da pagina. Os outros objetos declarados sdo os

elementos da pagina que serao utilizados pelas funcoes.

Figura 19 - Parte da estrutura da classe MeusEnderecos que segue o padréo
PageObijects.

r
{import( ' playwright")

(page) {
.page = page;
-novoEnder
-endereco = pag
.cidade = page.locator
.estado = page.locator(
.cep = page.locator(’'1i
.celular = page.locator(

trado = page.lo ( novo en aco”).nth(1);
= page.locator( ' spa ‘Update™) "}.nth(4});

clicarAdicionarNovoEndereco() {
await .novoEndereco.click();

areco.type(text);

Fonte: Autoria propria.

Para que os scripts realizarem 0s passos descritos nos casos de testes foi
necessario o uso de algumas expressfes, como assercoes, bibliotecas, comandos e
matchers. As assercdes sdo as combinacdes de bibliotecas, comandos, matchers
gue realizam uma comparacéo entre o que foi recebido e o que foi obtido no teste.
Elas determinam se um teste esta aprovado ou ndo. Antes de cita-los, é necessario
comentar o conceito de DOM, ou Document Object Model - Modelo de Objeto de
Documentos em portugués. DOM € uma interface que contém documentos HTML,
gue podem ser manipulados através de linguagens de programacdo (MALDONADO,

2018). As expressoOes estao listadas no quadro 1.
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Quadro 1 - Lista das expressdes utilizadas para os testes automatizados no
Playwright.

locator() E um localizador utilizado para encontrar

elementos na pagina.

expect() E uma biblioteca que permite o uso de

varias expressdes em conjunto.

toHaveText() Um dos matchers contidos na biblioteca
expect, permite a assercao de elementos

com texto.

toBeVisible() Um dos matchers contidos na biblioteca
expect, confere se o elemento esta

visivel no DOM.

click() Simula o click do mouse em uma pagina.

type() Escreve em um campo de texto

caractere por caractere.

selectOption() Seleciona uma das opg¢des em que o

elemento é selecionavel.

fill) Escreve em um campo de texto.
check() Assinala um elemento.

goto() Navega até a url atribuida.
waitForLoadState() Aguarda pelo estado de carga.

Fonte: Autoria propria.

A figura 20 exibe um exemplo de um arquivo spec.js, que s&o 0s arquivos de
teste. Para a execucdo dos testes ser possivel, as fun¢des criadas nas péaginas
POM séo referenciadas neste arquivo. A intencdo é deixar o arquivo 0 mais simples
e facil de ler. Para ter acesso as pages criadas € necessario importar os modulos

das classes e criar objetos para poder utilizar as fung¢des da classe.

A estrutura dos testes é propria do Playwright, tendo o uso do termo test, que

permite adicionar uma descri¢cdo ao script.
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Figura 20 - Estrutura de um arquivo spec.js.

autenticacao

t autenticacao.visitarMyStore();
ait autenticacao.irParaPaginaDelogin();

t autenticacao.inserirEmail(
t autenticacao.informarSenha

t autenticacao.clicarEmEntrar();

minhaconta = MinhaC a(page);
await minhaconta.verificarSeEstaEmMinhaConta();

Fonte: Autoria Propria.

5.1.2 Avaliagédo dos resultados

A principal comparacéo feita serd em relacdo do tempo de execuc¢do, tanto

dos testes automatizados quanto dos manuais.

O tempo que levou para a preparacdo dos ambientes para realizar os testes
também é considerado. Para a configuracdo do Playwright e preparacdo da
ordenacdo do codigo no padrdo PageObjects levaram aproximadamente 5 horas
para que fosse possivel iniciar a automatizacdo os casos de testes corretamente.
Esse tempo foi necessario para que se construa uma curva de conhecimento para o

preparo do ambiente para as automatizagées.

Mas para automatizar todos os casos de testes levaram aproximadamente 15
horas, além de garantir que todos estejam funcionando corretamente ao serem

testados individualmente.

Para a execugcdo de todos os scripts foi necesséario adicionar algumas
configuracbes a mais ao arquivo de configuracao do Playwright, conforme esta na
figura 21. As configuragdes foram:



48

e Numero de workers: sdo as quantidades de janelas de navegadores
gue serdo abertas ao executar 0s scripts em sequéncia,;

e Retries: quantidade de tentativas que o0 mesmo teste serd executado
novamente ao falhar;

e globalTimeout: tempo total do timeout dos testes;

e reporter: relatdrio padréo do Playwright;

e headless: os testes serdo executados com navegador em segundo
plano;

e browserName: nome do navegador utilizado;

e ignoreHTTPSErrors: ignorar os erros de seguranca do navegador ao
acessar o site;

e trace: uma forma de verificar o passo a passo da execucao dos testes
através do relatorio padrao do Playwright;

Figura 21 — Interface do arquivo playwright.config.js.

} = require(

{import playwright/test")
config = {

workers: 1,

retries: 2,

globalTimeout: 68*68*1868,

reporter: [ ["html®, { open: “never® }] 1.
]
h

eadless: N

a
browserName: ‘chromium®,

ignoreHTTPSErrors: .

trace: ‘on’,

module.exports = config;

Fonte: Autoria propria.

Ao analisar os resultados dos testes na figura 22, os 46 scripts de teste

demoraram 9 minutos para serem executados. No total 39 testes passaram sem
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apresentarem problemas, mas 4 testes tiveram que ser reexecutados por mais de

uma vez, entdo ficaram com a nomenclatura flaky.

Figura 22 - Resultados dos scripts de teste executados.

Slow test file:
Slow test file:
Slow test file:
Slow test file:
Slow test file:

4 flaky

playwright\tests\CT84.spec.js (45s)
playwright\tests\CT42.spec.js (43s)
playwright\tests\CTe3.spec.js (365)
playwright\tests\CT89.spec.js (23s)
playwright\tests\CT36.spec.js (22s)
Consider splitting slow test files to speed up parallel execution

playwrighti\tests\CT@3.spec.js:6:1 » Adicionar roupas ao carrinho de compras

playwright\tests\CTe4.spec.js:6:1 > Prossepuir para finalizacdo da compra sem estar autent

icado

playwrighti\tests\CT17.spec.js:6:1 » Realizar busca por produtos na caixa de busca do site

playwright\tests\CTA2.spec.js:6:1 > Garantir que uma avaliacdo de um produto ndo seja cria
da ao ndo informar o titulo

(9m})

Fonte: Autoria propria.

O relatdrio gerado no Allure Reporter é possivel analisar o tempo de cada

teste baseado em graficos. A partir das figuras 23, 24 e 25 é possivel concluir o

seguinte:

e 100% dos testes foram executados com SUCeSSO;

e Em relacdo a duracao é constatado que:

o

14 casos de testes foram executados entre 8s e 10s, a maior
guantidade de testes foi executada durante essa faixa de
tempo;

1 caso de teste foi executado entre 4s e 6s;

9 casos de testes foram executados entre 6s e 8s;

8 casos de testes foram executados entre 10s e 12s;

4 casos de testes foram executados entre 12s e 14s;

2 casos de testes foram executados entre 14s e 16s;

2 casos de testes foram executados entre 16s e 18s;

1 caso de teste foi executado entre 20s e 22s;

2 casos de testes foram executados entre 22s e 24s;
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e A severidade de todos os testes executados foi classificada como

normal.

Figura 23 - Grafico gerado no Allure Framework referente a duragdo de execucao
dos testes do My Store.

DURATION

14
12
12
114
10
a4
.
74
84

Fonte: Autoria prépria.

Figura 24 - Gréfico gerado no Allure Framework referente ao status dos testes
executados do My Store.

STATUS

0 Failed

Broken
[ Passed
[0 skipped

0 unknown
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Fonte: Autoria prépria.

Figura 25 - Grafico gerado no Allure Framework referente a severidade dos testes
executados do My Store.

SEVERITY

45—
40

354

20—

bleckar critical normal minor trivial

Fonte: Autoria propria.

Em relacédo aos testes manuais, todos os casos de testes foram executados.
Alguns polparam a repeticdo de passos ja feitos anteriormente pelo caso de teste
ser da mesma funcionalidade em que o préximo sera executado. No total todos
foram feitos em 40 minutos, mas outros critérios a serem considerados sdo a
experiencia do testador responsavel e o conhecimento que ele ja tem a aplicacdo. O
gue diminui consideravelmente o tempo se for comparado com um testador que ndo
conhece bem o produto, o que gera alguns enganos em funcdes distintas do site ao
testar.

O site My Store é muito simples de navegar, seus casos de teste ndo sao
complexos. Mas através do tempo coletado é constatado que a execucao do teste
manual demora 4 vezes o tempo de execucao dos testes automatizados. Apesar do
longo tempo para criagdo e preparacdo do ambiente, a longo prazo se tem uma
economia de tempo e esforco por parte do analista de testes responsavel. Ndo
sendo necessario o retrabalho de refazer a tarefa repetitiva de efetuar todos os

casos de teste.
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Vale ressaltar o fato de a aplicacdo ser pequena e possuir inicialmente
apenas 43 casos de teste. Num produto real a diferenca no ganho de tempo e

economia é ainda mais discrepante.

5.2 Website Parodifood

O Parodifood, assim como o nhome faz alusdo, € um site parddia do Ifood. Ele
foi desenvolvido pela QAninja Academy, que fornece cursos para analistas de testes
(PARODIFOOD, 2022). Esse profissional também é chamado de QA, diminutivo do
inglés de Quality Assurance e traduzido para o portugués como Garantia da
Qualidade.

A figura 26 demonstra o fato de o site ser uma parédia do aplicativo de
entrega de comida Ifood. Porém os restaurantes remetem a itens relacionados a

tecnologia da informacao.

Figura 26 - Menu de restaurantes do Parodifood.

Ta na hora de matar a fome! Q
PIZZABUG 4.9 DEBUGER KING % 3.5
ER
;1;4 Pizzaria DEEUNGG {amburgers
Pgug 25m KI 100m
RE STARBUGS COFFEE 4.8 HABIT'S *4.1
A58
? T Cafeteria HABITS C?mwc: Arabe Binaria
c % 30-40m 75m
OFFE!
MACINTOSH % 4.5
Lanchonete
40-65m
Macintosh

Fonte: Parodifood, 2022.

Para a construgcdo dos scripts de testes foi utilizado o Cypress. Como o
Parodifood ndo apresenta os fatores limitantes do Cypress, foi possivel realizar a

automatizagdo sem empecilhos.
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5.2.1 Preparacao do ambiente

O projeto do Parodifood, como demonstrado na figura 27, ficou estruturado da

seguinte forma:

e Pastas do Allure: pastas dos resultados captados pelo Allure, assim
como a do report;

e .vscode: contém um arquivo do formato .json com extensdes de icones;

e Fixtures: pasta esta vazia, porém originalmente deveria conter os
arquivos de fixtures do Cypress que sao arquivos com formato .json
gue permitem o compartilhamento de dados entre os testes;

e Integration: os arquivos de teste no formado spec.js estdo nesta pasta;

e Plugins: contém os plugins instalados no Cypress em um arquivo;

e Support: contém os arquivos das paginas e comandos dando suporte
aos testes;

e Videos: pasta esta vazia, mas é usada para guardar os videos
retirados de testes;

e Node modules: contém as configuracées do node;

e Cypress.json: arquivo de configuracdes proprio do Cypress;

e Package-lock.json e Package.json: arquivo que contém configuracées

do projeto;
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Figura 27 - Interface do projeto do Parodifood.

EXPLORER £ packagejson X

~ PARODIFOOD
>
> B allure-report

® pa

(® package.json

Fonte: Autoria Propria.

Assim como no Playwright, o projeto do Cypress também foi organizado no
padrdo PageObjects. Mas diferente do Playwright em que é usado apenas um

arquivo por pagina, no Cypress ele € dividido em dois.

O arquivo index.js contém a classe da pagina com todos as funcdes para o
teste enquanto o arquivo element.js sdo declarados os elementos da pagina. Para
conexao entre os dois arquivos € necessario exportar os elementos para que sejam

referenciados nas funcdes, como ilustrado nas figuras 28 e 29.

Para nomear as funcdes, foram utilizados verbos no infinitivo. Além de iniciar
com um verbo, o nome da funcédo € autoexplicativo sendo essas caracteristicas de

boas praticas de programacao (SCHULTS, 2016).

Figura 28 — Parte do arquivo elements.js da pagina Pagamento.

ort
nome :
email: '":nth-c

confirmacaocEmail

endereco: ':nth-c
numero: ":nth-
complemento:

Fonte: Autoria propria.
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Figura 29 — Parte do arquivo index.js da pagina Pagamento.

preencheriome(text){
cy.get(el.nome}.type(text).should( have.val
cy.wait({1ea8);

Fonte: Autoria propria.

Como no Playwright, o Cypress também utiliza de expressdes. Essas
expressdes sdo combinadas com o uso de comandos, bibliotecas e matchers. Eles
em conjunto formam assercdes que tem como objetivo comparar o valor esperado e
o recebido durante o teste. No cypress as assercfes se iniciam com a expressao

“cy”. As seguintes expressdes foram utilizadas nos arquivos index.js:

Quadro 2 - Lista das expressdes utilizadas para os testes automatizados no

Cypress.

get() Obtém elementos do DOM.

wait() Adiciona um tempo de espera ou
habilita a espera de um elemento.

route() Realiza solicitacdes relacionadas a
rede.

type() Escreve em um campo de texto.

click() Simula o click do mouse em uma
pagina.

should() Permite o uso de varias assercoes em
conjunto.

visit() Realiza a navegacao até a url atribuida.

as() Cria um alias a algum elemento que
pode ser referenciado em outra parte do
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cabdigo.
expect() Permite o uso de assercdes do BDD.
contains() Confirma se o elemento contém o

parametro repassado.

eq() Verifica se o elemento possui o valor

equivalente ao seu parametro.

Fonte: Autoria Prépria.

A figura 30 demonstra que os arquivos dos testes tém uma estrutura similar
as do Playwright. Porém a estrutura dos testes aqui sdo as do Mocha contendo o
termo describe, que permite atribuir uma descricdo ao teste. Dentro dele todos os
passos do teste sdo subdivididos em outras descricdes chamadas it. As paginas
POM relacionadas ao teste também devem ser exportadas para que as funcdes da

classe sejam utilizadas.

Por causa da estrutura PageObjects, o cddigo se torna mais facil de ler e

compreender quais sao 0s passos do teste.

Figura 30 - Estrutura de um script de teste do Cypress.
types="

import Restaurants from "../: rt/pag Restaurantes';

describe('Verificar lista de restaurantes', () {

na inicial do Parodifood

antes disponiveis

Fonte: Autoria Propria.
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5.2.2 Avaliacdo dos resultados

Assim como no projeto My Store, estd sendo avaliado o fator tempo de

execucao dos testes automatizados e dos manuais.

O tempo que foi necessério para iniciar a configuracdo do Cypress até obter
uma curva de aprendizado o suficiente para dar inicio a automatizacao dos casos de
uso foi de 6 horas. Mas o tempo utilizado para automatizar todos os 20 casos de
teste foi de 8 horas. Sendo assim a preparacdo do ambiente foi realizada em 14
horas no total.

A figura 31 demonstra o tempo total em que os testes automatizados levaram
para ser executados. O total foi de 03 minutos e 09 segundos, sendo 82 a
guantidade de testes que foram executados. Vale ressaltar que o Cypress considera

cada estrutura it como um caso de teste diferente.

Figura 31 - Resultado da execucéo dos testes no Cypress.

Fonte: Autoria Propria.

A partir do relatério do Allure Report, nas figuras 32, 33 e 34, é possivel

concluir algumas evidéncias:

e 100% dos testes passaram,;
e A duracao de tempo da execugéo variou entre 2s e 24s;

o 56 testes levaram até 2s para serem executados;

o Apenas 1 teste levou entre 22s e 24s para ser executado;
e A severidade de todos os testes executados foi classificada como

normal.
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Figura 32 - Gréfico gerado no Allure Framework referente a duracéo de execucéo
dos testes do Parodifood.

DURATION

a0
55
a0
45
40
35

30

25

Fonte: Autoria propria.

Figura 33 - Grafico gerado no Allure Framework referente ao status dos testes
executados do Parodifood.

STATUS

0 Failed

Broken
[ Passed
[ skipped

0 unknown

Fonte: Autoria propria.
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Figura 34 - Grafico gerado no Allure Framework referente a severidade dos testes
executados do Parodifood.

SEVERITY

a0—
50
TO =~
&0~

a0+

40 -

30

20+

blecker oritical narma minor trivial

Fonte: Autoria propria.

Os 20 casos de teste levaram, de forma manual, 20 minutos para serem
executados. O Parodifood € um site com muito menos fun¢des se comparado com o
My Store. Porém ele contém muitos casos de uso de preenchimento de formularios

com dados, o0 que torna seus testes manuais ainda mais repetitivos.

O tempo de execucao entre os testes automatizados e 0s manuais se tornam
ainda mais discrepantes comparados com o do My Store, aqui 0 ganho seria mais
que 6 vezes mais ao utilizar os testes automatizados. Isso desconsiderando o tempo

de preparo do ambiente.

Porém se for considerado também o tempo de preparo de ambiente, ao longo
do tempo o teste automatizado também vem com um beneficio de evitar que o
analista de testes faca muitos passos repetitivos, ja que o preparo do ambiente so
ocorre uma vez. O que pode ocorrer futuramente é a manutencdo do codigo e

automatizacao de novas features.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho abordou a utilizacdo de testes de aceitacdo em diferentes
aplicacdes web ao utilizar os casos de teste como critérios de aceitacdo e o uso de
ferramentas de testes de ponta a ponta para simular o comportamento de um

usuario real.

Apesar das limitacdes que ocorreram com o uso do Cypress no site My Store,
ele pode ser aplicado no site Parodifood e seus scripts de testes foram executados
sem problemas em um curto periodo. O que prova a discusséo tedrica sobre os
testes automatizados e a sua curva de tempo de execucdo ao serem comparados

com os testes manuais.

O mesmo pode ser afirmado sobre os resultados da execucdo no site My
Store através da ferramenta Playwright. Apesar da quantidade de vezes que o teste
teve que ser realizado novamente, o ponto discutido entre a diferenca de tempo de
execucdo de testes automatizados x manuais também foi comprovada. Em um
contexto de construcdo de um software, quanto mais tempo se economiza, menos

dinheiro se perde.

Os frameworks utilizados apresentaram os resultados esperados nos dois
casos. Demonstrando que eles podem ser utilizados em aplicacdes diferentes
dependendo das tecnologias em que elas foram construidas. Mesmo que elas sejam
similares a instalacdo e terem configuracdes em comum. Cabendo a comunidade
académica e aos analistas de testes, interessados no tema deste trabalho, escolher

qual ferramenta seria aplicavel a um projeto.

A construcdo deste trabalho proporcionou aprendizado em conceitos de
testes e qualidade de software e em automatizacéo de testes durante as dificuldades
em relacdo as limitacbes das ferramentas e mapeamento do site. Também foi
realizada a construgcdo Casos de Uso, trazendo conhecimentos novos a respeito de

formas tradicionais de documentacoes de teste.
Para trabalhos futuros, sugere-se os seguintes temas:

e Aplicacéo de testes nao funcionais em aplicacdes web, como teste de

carga, seguranca e stress;



Estudo dos casos de uso das aplicacdes utilizadas neste trabalho.
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Caso de teste nimero 1

Titulo: Realizar login com uma conta nova.
Cenario de teste: @CNTO001

Ator: Cliente.

Objetivo: Realizar o login logo apds criar uma conta.

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;

2 — O cliente ndo deve possuir uma conta;

3 — O cliente deve estar na pagina de autenticacéo;
4 — O cliente deve possuir um e-mail valido.

Entradas:

1 — Na aba “criar uma conta” informe o seguinte e-mail
“cliente.novo@yopmail.com”.
2 — Clique no botao “Criar uma conta”.
3 — No formulério insira as informag6es abaixo:
e Primeiro nome: Mariana
e Sobrenome: Silva
e Senha: teste
e Endereco: Silver leaf, 10
e Cidade: Alabaster
e Estado: Alabama
o Cep: 35007
e Celular: 55555555

4 — Clique no botéao “Registrar”.

Resultado esperado:

Ap0Os prosseguir com a cria¢@o da conta, a autenticacao deve redirecionar

para a pagina “Minha conta”.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:30

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

ApOs a criagdo da conta, o sistema realiza a autenticacao redirecionando

para a pagina “minha conta”.

Caso de teste nimero 2

Titulo:

Autenticar como cliente que ja possui conta.
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Cenério de teste: @CNTO002
Ator: Cliente.
Objetivo: Autenticar como um usuario que ja possui conta.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;

3 — O cliente deve estar na pagina de autenticacao.

Entradas:

1 — Na aba “anteriormente registrado?” informe as seguintes credenciais:
e E-mail: giulianni@yopmail.com
e Senha: 123456

2 — Clique no botao “Entrar”.

Resultado esperado:

ApOs a autenticagao deve redirecionar para a pagina “Minha conta” contendo

os dados do cliente.

Data e horada

execucao:

22/03/2022 20:33

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Ao informar as credenciais corretas o usuario consegue realizar o

procedimento de login e é redirecionado a pagina “Minha conta”.

Caso de teste nimero 3

Titulo: Adicionar roupas ao carrinho de compras.

Cenério de teste: @CNTO003

Ator: Cliente.

Objetivo: Adicionar roupas ofertadas pela loja ao carrinho de compras.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve estar autenticado;

3 — O cliente deve estar na pagina dos produtos ofertados.

Entradas:

1 — Clique no botao “Adicionar ao carrinho” localizado abaixo do produto
“Printed Summer Dress”;

2 — No modal aberto clique em “continue comprando”;

3 — Adicione o item “Blouse” ao carrinho.

4 — No modal aberto clique novamente em “continue comprando”;

Resultado esperado:

Na aba carrinho deve conter os produtos que haviam sido adicionados,

assim como os valores unitarios de cada produto, o frete e seu valor total.

Data e hora da

execucgao:

22/03/2022 20:35
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Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

No card do carrinho os itens que foram adicionados aparecem visiveis assim
gue o mouse for posto sobre ele.

Caso de teste nimero 4

Titulo: Prosseguir para finalizacdo da compra sem estar autenticado.
Cenério de teste: @CNTO004

Ator: Cliente.

Objetivo: Iniciar a finalizacdo da compra e autenticar durante o processo.

Pré-condicfes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente ndo deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar finalizando a compra.

Entradas:

1 — Clique no botao “Adicionar ao carrinho” localizado abaixo do produto
“Printed Summer Dress”;
2 — No modal aberto clique em “continue para finalizar”;
3 — Na pagina “sumario do carrinho” pressione novamente “continue para
finalizar”;
4 — Na aba entrar, insira as seguintes credenciais:

e E-mail: giulianni@yopmail.com

e Senha: 123456

5 — Em seguida clique em entrar.

Resultado esperado:

ApOs realizar a autenticagao sera apresentada a aba endereco, a partir dela

sera possivel finalizar a compra.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:36

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

As credenciais do usuario sdo solicitadas na aba login para que prossiga

com a compra.

Caso de teste numero 5

Titulo: Prosseguir para finalizacdo da compra autenticado.
Cenario de teste: @CNTO005
Ator: Cliente.
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Objetivo:

Iniciar a finalizacdo da compra com o usuario autenticado.

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente ndo deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar finalizando a compra.

Entradas:

1 — Clique no botao “Adicionar ao carrinho” localizado abaixo do produto
“Printed Summer Dress”;

2 — No modal aberto clique em “prosseguir para finalizar”;

3 — Na pagina “sumario do carrinho” pressione novamente “continue para

finalizar”;

Resultado esperado:

A etapa para realizar o login sera saltada redirecionando para a aba de

endereco e a partir dela sera possivel finalizar a compra.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:38

Analista responsavel

pela execucgéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

As credenciais para o login ndo serdo solicitadas e seréa possivel finalizar a

compra.

Caso de teste numero 6

Titulo: Cadastrar um novo endereco.

Cenario de teste: @CNTO006

Ator: Cliente.

Objetivo: Realizar o cadastro de um novo endereco.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar na pagina “minha conta”.

Entradas:

1 — Clique no botao “meu enderego”;
2 — Em seguida clique no bot&o “adicionar um novo endereco”;
3 — Na pagina “seu endere¢o”, preencha os dados nos campos obrigatorios:
o Endereco: Oak street, 91
e Cidade: Springfield
e Estado: Florida
o Cep: 25022
e Telefone residencial: 55432102
e Celular: 45091352
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e Alias: Meu Novo Endereco

4 — Clique no botao “Salvar”.

Resultado esperado:

O novo endereco devera ser listado.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:39

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O endereco cadastrado aparecera entre as opcdes de endereco.

Caso de teste nimero 7

Titulo: Atualizar um endereco j& existente.
Cenério de teste: @CNTO007

Ator: Cliente.

Objetivo: Atualizar um endereco pré-cadastrado.

Pré-condicfes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar na pagina “minha conta”.

Entradas:

1 — Clique no botao “meu endereco”;
2 — Em seguida no card do enderego “my address” clique em “atualizar”;
3 — Faga as seguintes modificacdes:

e Endereco: Oak street, 200

4 — Clique no botao “Salvar”.

Resultado esperado:

No card do endereco atualizado deve estar as informacdes que haviam sido

modificadas.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:40

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O endereco serd atualiza e exibido no card correspondente.

Caso de teste numero 8

Titulo: Escolher uma opcéo de frete.
Cenario de teste: @CNTO008
Ator: Cliente.
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Objetivo:

Selecionar uma opc¢ao de frete durante a finalizacdo da compra.

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar finalizando uma compra.

Entradas:

1 — Clique no botao “Adicionar ao carrinho” localizado abaixo do produto
“Printed Summer Dress”

2 — No modal aberto clique em “continue para finalizar”

3 — Na pagina “sumario do carrinho” pressione novamente “continue para
finalizar”

4 — Durante o processo de finalizacdo da compra prosseguir pela op¢ao
“prosseguir para finalizar”

5 — Escolha o enderecgo “seu endereco de entrega”

6 — Clique novamente no botao “prosseguir para finalizar”

7 — Na aba frete clique na caixa de selecdo para concordar com o termo de

servico

Resultado esperado:

Sera apresentada a aba de sele¢éo de opgbes de frete.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:41

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

A pagina de frete sera apresentada com as opcdes de frete disponibilizadas

pela loja.

Caso de teste numero 9

Titulo: Finalizar uma compra

Cenario de teste: @CNTO009

Ator: Cliente.

Objetivo: Realizar todo o processo de uma compra.

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar finalizando uma compra.

Entradas:

1 — Clique no botao “Adicionar ao carrinho” localizado abaixo do produto
“Printed Summer Dress”
2 — No modal aberto clique em “continue para finalizar”

3 — Na pagina “sumario do carrinho” pressione novamente “continue para
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finalizar”

4 — Durante o processo de finalizacdo da compra prosseguir pela op¢ao
“prosseguir para finalizar”

5 — Escolha o enderecgo “seu endereco de entrega”

6 — Clique novamente no botao “prosseguir para finalizar”

7 — Na aba frete clique na caixa de selecdo para concordar com o termo
de servico para concordar

6 — Clique novamente no botao “prosseguir para finalizar”

7 — Na aba de pagamento escolha a op¢éo para pagar por transferéncia
bancaria

8 — Clique no botéao “Confirmar o pedido”

Resultado esperado:

Serd apresentada uma pagina confirmando o pedido contendo informacdes

sobre a compra.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:42

Analista responsavel

pela execucgéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

A tela de confirmagédo do pedido aparecera apresentando informacgdes a

respeito da compra.

Caso de teste nimero 10

Titulo: Filtrar produtos por vestido.

Cenario de teste: @CNTO010

Ator: Cliente.

Objetivo: Exibir os produtos da loja que sejam vestidos utilizando os filtros disponiveis

no menu “vestidos”.

Pré-condicfes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”.

Entradas:

1 - Clique no menu “vestidos” localizado abaixo do logo da loja.

Resultado esperado:

Seré apresentado uma pagina contendo todos os produtos do tipo vestido

vendidos pela loja.

Data e hora da

execucgéao:

22/03/2022 20:44

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Todos os vestidos vendidos pela loja aparecem listados.
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Caso de teste nimero 11

Titulo: Filtrar produtos por camisa.

Cenario de teste: @CNTO11

Ator: Cliente.

Objetivo: Exibir os produtos da loja que sejam vestidos utilizando os filtros disponiveis

no menu “camisas”.

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”.

Entradas:

1 - Cliqgue no menu “camisas” localizado abaixo do logo da loja.

Resultado esperado:

Seré apresentado uma pagina contendo todos os produtos do tipo camisa
vendidos pela loja.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:44

Analista responsavel

pela execucgéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Todas as camisetas vendidas pela loja aparecem para compra.

Caso de teste nimero 12

Titulo: Visualizar detalhes do pedido.

Cenario de teste: @CNTO012

Ator: Cliente.

Objetivo: Exibir os detalhes dos pedidos realizados.

Pré-condicfes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;

2 — O cliente deve possuir uma conta;

3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve ter realizado ao menos um pedido de compra;

5 — O cliente deve estar na pagina “minha conta”.

Entradas:

1 — Clique no botao “histérico de pedidos e detalhes”;
3 — Clique no botao “detalhes” ao lado do card do pedido “NSCQFOLOS”

Resultado esperado:

Seré apresentado os detalhes com todos os dados do pedido.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:45

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Os dados do pedido aparecendo as informacdes a respeito do pedido.
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Caso de teste nimero 13

Titulo: Visualizar o carrinho.

Cenério de teste: @CNTO013

Ator: Cliente.

Objetivo: Visualizar os itens disponiveis no carrinho.

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O menu do carrinho deve estar visivel;

3 — O menu carrinho deve possuir pelo menos um produto.

Entradas:

1 — Clique no botao “Adicionar ao carrinho” localizado abaixo do produto
“Blouse”

2 — No modal aberto clique em “continue para finalizar”

Resultado esperado:

O sumario do carrinho estara disponivel exibindo os produtos adicionados ao
carrinho, assim como informacdes de valores unitarios de cada produto, o

frete e seu valor total

Data e horada

execucao:

22/03/2022 20:46

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Os produtos adicionados ao carrinho sao apresentados contendo seu valor

unitério e o total da compra.

Caso de teste nimero 14

Titulo: Visualizar o carrinho vazio.

Cenério de teste: @CNTO014

Ator: Cliente.

Objetivo: Visualizar os itens disponiveis no carrinho.

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O menu do carrinho deve estar visivel;

3 — O menu carrinho deve estar vazio.

Entradas:

1 - Clique no titulo “carrinho”;

Resultado esperado:

O sumario do carrinho se abrird informando que o carrinho esta vazio.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:47

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira
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Resultado real:

O menu esta vazio e a mensagem “Seu carrinho esta vazio” é exibida.

Caso de teste nimero 15

Titulo: Atualizar o cadastro do cliente.

Cenério de teste: @CNTO015

Ator: Cliente.

Objetivo: Realizar a atualizac&o dos dados pessoais do cliente.

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar na pagina “minha conta”.

Entradas:

1 — Clique no botao “minha informagao pessoal’;

2 — No formulario aberto modifique a seguinte informacéo:
¢ Dia da data de nascimento: 10

3 — Informe a senha atual “12345”

4 — Clique no botéo “salvar”.

Resultado esperado:

O sistema devera exibir a mensagem “Suas informagdes pessoais foram

atualizadas com sucesso”.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:47

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema retornou uma mensagem de sucesso.

Caso de teste nimero 16

Titulo: Visualizar o crédito de compra.

Cenério de teste: @CNTO016

Ator: Cliente.

Objetivo: Visualizar os créditos de compra disponiveis a conta do usuario.

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar na pagina “minha conta”.
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Entradas:

1 - Clique no botao “meus recibos de crédito”;

Resultado esperado:

No menu Recibos de crédito devem estar disponiveis os créditos de compra

canceladas do cliente.

Data e hora da

execucgao:

22/03/2022 20:48

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Sao retornados os créditos de compra disponiveis do cliente.

Caso de teste niumero 17

Titulo: Realizar busca por produtos na caixa de busca do site.

Cenario de teste: @CNTO017

Ator: Cliente.

Objetivo: Utilizar a caixa de busca para procurar por produtos disponiveis.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;

Entradas:

1 — Clique no campo de busca.
2 — Digite o produto “Printed Chiffon Dress”.

3 — Clique no icone da lupa.

Resultado esperado:

Devera ser retornado como resposta da pesquisa o produto utilizado na

busca.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:49

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

E retornado o produto que possui o nome utilizado na busca.

Caso de teste nimero 18

Titulo: Adicionar um produto a lista de desejos.
Cenario de teste: @CNTO018

Ator: Cliente.

Objetivo: Favoritar um produto a lista de desejos.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar na péagina inicial
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Entradas:

1 - Clique em “Mais” no produto “Printed Dress”.

2 — Na pagina do produto, clique em “Adicionar a lista de desejos”

Resultado esperado:

Um modal devera se abrir para com a mensagem de confirma¢édo em que o

produto foi adicionado a lista de desejos.

Data e hora da

execucgao:

22/03/2022 20:49

Analista responsavel

pela execuc¢éo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema retornou a mensagem “Adicionado a sua lista de desejos”.

Caso de teste nimero 19

Titulo: Visualizar a lista de desejos.

Cenario de teste: @CNTO019

Ator: Cliente.

Objetivo: Validar que um produto favoritado esteja na lista de desejos.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar na péagina inicial

Entradas:

1 — Clique em “Mais” no produto “Printed Dress”.

2 — Na pagina do produto, clique em “Adicionar a lista de desejos”
3 — Clique no nome do usuario para abrir o menu “Minha conta”

4 — Clique em “Minhas listas de desejos”

5 — Na lista desejos “My wishlist” clique em “Visualizar”

Resultado esperado:

Devera abrir os produtos adicionados a lista de desejos e o produto “Printed

Dress” devera estar entre os produtos.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:50

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O produto “Printed Dress” se encontra entre os produtos favoritados.

Caso de teste nimero 20

Titulo: Garantir a inser¢do de um e-mail valido ao criar conta.
Cenario de teste: @CNTO020
Ator: Cliente.
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Objetivo:

O sistema deve garantir a validade do e-mail inserido no campo “Endereco

de e-mail” em “Criar uma conta”

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente ndo deve possuir uma conta;

3 — O cliente deve estar na pagina “autenticacao”;

Entradas:

1 — No card “Criar uma conta” insira no campo “Enderego de e-mail” a
seguinte informagéo:
o 1234

2 — Clique em “Criar uma conta”

Resultado esperado:

Uma mensagem informando que o e-mail é invalido devera aparecer

impedindo a criagéo da conta.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:51

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema apresentou a mensagem “Endereco de e-mail invalido” e ndo

prosseguiu com a criacdo da conta.

Caso de teste numero 21

Titulo: Garantir a insercao de um e-mail valido ao realizar o login.

Cenario de teste: @CNTO021

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema deve garantir a validade do e-mail inserido no campo “Endereco

de e-mail” em “Ja registrado?”

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;

3 — O cliente deve estar na pagina “autenticacao”;

Entradas:

1 - No card “J4 registrado?” insira no campo “Endereco de e-mail” a seguinte

informacéo:
o 1234

2 — Clique em “Entrar”

Resultado esperado:

Uma mensagem informando que o e-mail é invalido devera aparecer

impedindo a realizacdo do login

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:51

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema apresentou a mensagem “Endereco de e-mail invalido” e ndo
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prosseguiu com o login

Caso de teste niimero 22

Titulo: Garantir a insercéo da senha correta ao realizar o login.

Cenério de teste: @CNT022

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema deve garantir que a senha esteja correta impedindo o login do

cliente ao inserir uma senha errada no campo “Senha” em “Ja registrado?”

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;

3 — O cliente deve estar na pagina “autenticagao”;

Entradas:

1 - No card “Ja registrado?” insira as seguintes informacgdes:

e Endereco de e-mail: giulianni@yopmail.com

e Senha: cliente

2 — Clique em “Entrar”

Resultado esperado:

Uma mensagem informando que a autenticacao falhou.

Data e horada

execucao:

22/03/2022 20:52

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema apresentou a mensagem “Autenticacéo falhou” e ndo prosseguiu

com o login

Caso de teste nimero 23

Titulo: Solicitar a redefinicdo de senha através da fung¢do “Esqueceu sua senha?”
Cenério de teste: @CNTO023

Ator: Cliente.

Objetivo: Solicitar redefinicdo da senha do usuario com sucesso utilizando a funcao

“Esqueceu sua senha?”

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;

3 — O cliente deve estar na pagina “autenticacao”;

Entradas:

1 — No card “Ja registrado?” clique na opgéo “Esqueceu sua senha?”;

2 — Insira o e-mail “giulianni@yopmail.com”

3 — Clique em “Recuperar senha”
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Resultado esperado:

O sistema deve retornar uma mensagem informando o envio de um e-mail

para realizar a recuperacao da senha

Data e hora da

execucgao:

22/03/2022 20:52

Analista responsavel

pela execuc¢éo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema apresentou a mensagem “Um e-mail de confirmac&o foi enviado

para seu endereco: ”

Caso de teste nimero 24

Titulo: Garantir a validacdo de um e-mail ja utilizado para a criagdo de uma nova
conta

Cenario de teste: @CNT024

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema deve impedir a criagdo da conta com o e-mail ja utilizado

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente ndo deve possuir uma conta;

3 — O cliente deve estar na pagina “autenticacdo”;

Entradas:

1 — No card “Criar uma conta” insira no campo “Enderego de e-mail” a
seguinte informagao:

e giulianni@yopmail.com

3 — Clique em “Criar uma conta”

Resultado esperado:

O sistema deve retornar uma mensagem informando que o e-mail ja

pertence a uma conta registrada

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:53

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema apresentou a mensagem “Uma conta usando esse endereco de e-
malil ja foi registrada. Por favor insira uma senha valida ou solicite uma

nova.” e impediu a criagao de uma nova conta

Caso de teste nimero 25

Titulo:

Garantir a inser¢cao dos campos obrigatorios no cadastro de nova conta

Cenario de teste:

@CNTO025
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Ator:

Cliente.

Objetivo:

O sistema deve impedir a criacdo da conta sem informar os campos

obrigatorios

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente ndo deve possuir uma conta;

3 — O cliente deve estar na pagina “autenticacao”;

Entradas:

1 — No card “Criar uma conta” insira no campo “Enderecgo de e-mail” a
seguinte informacao:

e novocliente@yopmail.com

2 — Cliqgue em “Criar uma conta”
3 — No formulério apresentado n&o inserir informacdes

4 — Clicar no botéao “Registrar”

Resultado esperado:

O sistema deve retornar uma mensagem informando os campos que

deveréo ser preenchidos

Data e horada

execucao:

22/03/2022 20:54

Analista responsavel

pela execucgéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema apresentou a mensagem “Existem 8 erros”, apresentando a lista

dos campos nédo preenchidos que séo obrigatorios.

Caso de teste nimero 26

Titulo: Garantir que o cep informado siga as regras da quantidade de caracteres
Cenério de teste: @CNTO026

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema deve impedir a criagcao da conta ao informar um cep invalido

Pré-condicfes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente ndo deve possuir uma conta;

3 — O cliente deve estar na pagina “autenticacdo”;

Entradas:

1 — No card “Criar uma conta” insira no campo “Endereco de e-mail” a
seguinte informacéo:

e novocliente@yopmail.com

2 — Clique em “Criar uma conta”

3 — No formulério apresentado inserir as seguintes informacoes:
e Primeiro nome: Matheus
e Ultimo nome: Pereira

e Senha: 123456
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e Data de aniversério: 5 setembro 2000
e Primeiro nome: Matheus

e Ultimo nome: Pereira

e Endereco: 7th Street, 42

e Cidade: North Town

e Estado: Colorado

o Cep: 7568907

e Telefone celular: 555478994451

4 — Clicar no botéo “Registrar”

Resultado esperado:

O sistema deve retornar uma mensagem informando que o cep é invalido.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:55

Analista responsavel

pela execucgéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema apresentou a mensagem “O cep que foi informou é invalido. Ele

deve seguir este formato: 00000”.

Caso de teste nimero 27

Titulo: Filtrar catadlogo de roupas por tamanho

Cenério de teste: @CNTO027

Ator: Cliente.

Objetivo: Filtrar as roupas do catalogo feminino a partir do tamanho

Pré-condicfes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”

2 — O cliente deve estar na pagina de catalogo de roupa feminina

Entradas:

1 — Nos filtros disponiveis, clique no filtro “S” do tipo tamanho

Resultado esperado:

A pagina ira carregar o filtro e serdo apresentadas as roupas que possuem o

tamanho informado

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:57

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema retornou as roupas que possuem o tamanho “S”.

Caso de teste nimero 28

Titulo:

Filtrar catalogo de roupas por cor
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Cenério de teste: @CNTO028
Ator: Cliente.
Objetivo: Filtrar as roupas do catalogo feminino a partir da cor

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”
2 — O cliente deve estar na pagina de catalogo de roupa feminina

Entradas:

1 — Nos filtros disponiveis, clique no filtro “White” do tipo cor

Resultado esperado:

A pagina ira carregar o filtro e serdo apresentadas as roupas que possuem

variacdes na cor branca

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:57

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema retornou as roupas que possuem versdes na coloracdo branca

Caso de teste nimero 29

Titulo: Filtrar catdlogo de roupas por preco

Cenario de teste: @CNTO029

Ator: Cliente.

Objetivo: Filtrar as roupas do catalogo a partir do prego

Pré-condicfes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”

2 — O cliente deve estar na pagina de catalogo de roupa feminina

Entradas:

1 — Nos filtros disponiveis, posicione o filtro preco entre os seguintes valores:
e Aproximadamente $20,00
e Aproximadamente $40,00

Resultado esperado:

A pagina ira carregar o filtro e serdo apresentadas as roupas que possuem o

preco dentre os valores informados

Data e hora da

execucgéao:

22/03/2022 20:57

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema retornou as roupas que possuem o prego entre os valores

informados.

Caso de teste niumero 30

Titulo:

Filtrar catalogo de roupas por tipo de composicdo
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Cenério de teste: @CNTO030
Ator: Cliente.
Objetivo: Filtrar as roupas do catalogo a partir do tipo de composicao de tecido

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”

2 — O cliente deve estar na pagina de catalogo de roupa feminina

Entradas:

1 — Nos filtros disponiveis, clique no filtro “Cotton” do tipo composigéo

Resultado esperado:

A pagina ira carregar o filtro e serdo apresentadas as roupas que possuem

algodao em sua composicao

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:58

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema retornou as roupas que possuem algodao em sua composi¢cao

Caso de teste nimero 31

Titulo: Filtrar catdlogo de roupas por propriedade

Cenario de teste: @CNTO031

Ator: Cliente.

Objetivo: Filtrar as roupas do catalogo a partir de sua propriedade

Pré-condicfes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”

2 — O cliente deve estar na pagina de catalogo de roupa feminina

Entradas:

1 — Nos filtros disponiveis, clique no filtro “Midi Dress” do tipo propriedade

Resultado esperado:

A péagina ir4 carregar o filtro e seréo apresentadas as roupas sdo definidos

como “Midi Dress”

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:59

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

y

O sistema retornou as roupas que sao possuem a propriedade “Midi Dress’

Caso de teste nimero 32

Titulo: Filtrar catalogo de roupas por estilo
Cenario de teste: @CNTO032
Ator: Cliente.
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Objetivo:

Filtrar as roupas do catalogo a partir de seu estilo

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”

2 — O cliente deve estar na pagina de catélogo de roupa feminina

Entradas:

1 — Nos filtros disponiveis, clique no filtro “Casual” do tipo estilo

Resultado esperado:

A péagina ira carregar o filtro e serdo apresentadas as roupas sdo do estilo

casual

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 20:59

Analista responsavel

pela execucgéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema retornou as roupas que sao do estilo casuais

Caso de teste nimero 33

Titulo:

Garantir que o sistema impeca a atualizagdo da senha do usuério ao

informar a senha atual incorreta

Cenério de teste: @CNTO033
Ator: Cliente.
Objetivo: Impedir a atualiza¢do da senha ao informar senha atual incorreta

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar na pagina “minha conta”.

Entradas:

1 — Clique no botao “minha informagao pessoal’;

2 — Informe as seguintes informacg8es nos campos:
e Senha atual: cliente
e Nova senha: 123456
e Confirmagéo: 123456

3 — Clique no botéo “Salvar”

Resultado esperado:

O sistema devera retornar uma mensagem informando da senha incorreta e

impedindo a troca de senha.

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 21:00

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema retornou a mensagem “A senha que vocé informou é incorreta” e

impediu a troca da senha.
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Caso de teste nimero 34

Titulo:

Informar senhas diferentes nos campos nova senha e confirmacao ao

atualizar a senha

Cenério de teste: @CNTO034
Ator: Cliente.
Objetivo: Impedir a atualizacdo da senha ao informar a nova senha e sua confirmacao

incorretas

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar na pagina “minha conta”.

Entradas:

1 — Clique no botao “minha informagao pessoal’;

2 — Informe as seguintes informac6es nos campos:
e Senha atual: 123456
e Nova senha: cliente123
e Confirmacgéo: clientel

3 — Clique no bot&o “Salvar”

Resultado esperado:

O sistema devera retornar uma mensagem informando que a nova senha e

confirmacéo ndo conferem impedindo a troca de senha

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 21:01

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema retornou a mensagem “A senha e a confirmagao nao conferem” e

impediu a troca da senha

Caso de teste nimero 35

Titulo: Realizar pagamento por cheque

Cenario de teste: @CNTO035

Ator: Cliente.

Objetivo: Realizar o pagamento da compra usando cheque como forma de pagamento

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar finalizando a compra.
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Entradas:

1 — Clique no botao “Adicionar ao carrinho” localizado abaixo do produto
“Printed Summer Dress”

2 — No modal aberto clique em “continue para finalizar”

3 — Na pagina “sumario do carrinho” pressione novamente “continue para
finalizar”

4 — Durante o processo de finalizacdo da compra prosseguir pela op¢éo
“prosseguir para finalizar”

5 — Escolha o endereco “seu enderego de entrega”

6 — Clique novamente no botao “prosseguir para finalizar”

7 — Na aba frete clique na caixa de selecao para concordar com o termo
de servigo para concordar

6 — Clique novamente no botao “prosseguir para finalizar”

7 — Na aba de pagamento escolha a op¢éo para pagar com cheque

Resultado esperado:

Serd apresentada uma pagina informando a confirmacao do pagamento por

meio do método de transferéncia por cheque

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 21:01

Analista responsavel

pela execucgéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

A tela de checagem do método de pagamento escolhido aparecera
apresentando informacdes a respeito da compra possibilitando a

confirmacéo do pedido

Caso de teste nimero 36

Titulo: Realizar pagamento com transferéncia por conta bancéria

Cenério de teste: @CNTO036

Ator: Cliente.

Objetivo: Realizar o pagamento da compra usando transferéncia por conta bancaria

como forma de pagamento

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”;
2 — O cliente deve possuir uma conta;
3 — O cliente deve estar autenticado;

4 — O cliente deve estar finalizando a compra.

Entradas:

1 — Clique no botao “Adicionar ao carrinho” localizado abaixo do produto
“Printed Summer Dress”

2 — No modal aberto clique em “continue para finalizar”

3 — Na pagina “sumario do carrinho” pressione novamente “continue para

finalizar”
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4 — Durante o processo de finalizacdo da compra prosseguir pela opcéo
“prosseguir para finalizar”

5 — Escolha o enderec¢o “seu endereco de entrega”

6 — Clique novamente no botao “prosseguir para finalizar”

7 — Na aba frete clique na caixa de selecao para concordar com o termo
de servigo para concordar

6 — Clique novamente no botao “prosseguir para finalizar”

7 — Na aba de pagamento escolha a op¢éo para pagar por transferéncia
bancaria

Resultado esperado:

Sera apresentada uma pagina informando a confirmacao do pagamento por

meio do método de transferéncia por conta bancéria

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 21:02

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

A tela de checagem do método de pagamento escolhido aparecera
apresentando informacdes a respeito da compra possibilitando a

confirmacéo do pedido

Caso de teste numero 37

Titulo: Visualizar detalhes de um produto

Cenario de teste: @CNTO037

Ator: Cliente.

Objetivo: Ver mais informacdes a respeito do produto ofertado como tamanhos

disponiveis e cor

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”

2 — O cliente deve estar com o catalogo de roupas aberto

Entradas:

1 — No produto “Blouse”, clique na imagem do produto

Resultado esperado:

Sera apresentada a pagina da roupa contendo informagdes do material da

roupa assim como os tamanhos e cores disponiveis para compra

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 21:03

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Foi aberta a pagina da roupa mostrando os detalhes do produto e formas de

pagamento
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Caso de teste nimero 38

Titulo: Escolher a cor do produto para compra

Cenario de teste: @CNTO038

Ator: Cliente.

Objetivo: Escolher uma das coloracdes disponiveis de um produto e adiciona-lo ao

carrinho

Pré-condicdes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”

2 — O cliente deve estar com o catalogo de roupas aberto

Entradas:

1 — No produto “Blouse”, clique na imagem do produto
2 — Na pagina do produto clique no icone da cor branca localizado na se¢éo
cor

3 — Clique em “Adicionar ao carrinho”

Resultado esperado:

No modal aberto o produto devera estar na cor escolhida

Data e horada

execucao:

22/03/2022 21:04

Analista responsavel

pela execucgéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O produto na cor branca foi adicionado ao carrinho

Caso de teste niimero 39

Titulo: Escolher a quantidade do produto para compra

Cenario de teste: @CNTO039

Ator: Cliente.

Objetivo: Escolher a quantidade de um produto para compra e adiciona-lo ao carrinho

Pré-condicfes:

1 - O cliente deve acessar o site “My Store”

2 — O cliente deve estar com o catalogo de roupas aberto

Entradas:

1 — No produto “Blouse”, clique na imagem do produto
2 — Na pagina do produto, digite 2 na sess&o “Quantidade”

3 — Clique em “Adicionar ao carrinho”

Resultado esperado:

No modal aberto o produto devera estar listado o produto com a quantidade

escolhida

Data e hora da

execucgéao:

22/03/2022 21:04

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Dois produtos “Blouse” foram adicionados ao carrinho
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Caso de teste nimero 40

Titulo: Escolher o tamanho de um produto para compra

Cenario de teste: @CNTO040

Ator: Cliente.

Objetivo: Escolher o tamanho de um produto para compra e adiciona-lo ao carrinho
Pré-condicdes: 1 - O cliente deve acessar o site “My Store”

2 — O cliente deve estar com o catalogo de roupas aberto

Entradas: 1 — No produto “Blouse”, clique na imagem do produto

2 — Na pagina do produto selecione o tamanho M

3 — Clique em “Adicionar ao carrinho”

4 — Feche 0 modal de confirmacédo da adicdo do produto ao carrinho
5 — Abra o carrinho

Resultado esperado: No carrinho devera estar listado o produto com o tamanho selecionado
Data e hora da 22/03/2022 21:05

execucao:

Analista responsavel Giulianni Oliveira

pela execucgéo do teste:

Resultado real: O produto “Blouse” no tamanho M foi adicionado ao carrinho

Caso de teste niumero 41

Titulo: Escrever a avaliagdo de um produto

Cenario de teste: @CNTO041

Ator: Cliente.

Objetivo: Escrever a avaliagdo de um produto ofertado pela “My Store”
Pré-condicfes: 1 - O cliente deve acessar o site “My Store”

2 — O cliente deve estar na pagina de um dos produtos

Entradas: 1 — No produto “Blouse”, clique em “Seja o primeiro a escrever sua
avaliagao!”
2 —Preencha os campos no modal da avaliagdo com os seguintes dados:
e Dé 3 para a quantidade de estrelas
e Titulo: Blusa bonita, mas peca na qualidade do tecido
e Comentario: Gostei muito do modelo da blusa, mas achei que o

tecido muito fino o que deixa a roupa um pouco transparente

3 — Clique no botéo “Enviar”
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Resultado esperado:

Serd apresentado um modal informando do sucesso ao adicionar o

comentario e que ele sera avaliado para aprovacdo por um moderador

Data e hora da

execucgao:

22/03/2022 21:05

Analista responsavel

pela execuc¢éo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Um modal aparece contendo a seguinte mensagem “Seu comentario foi

adicionado e sera avaliado para aprovagao por um moderador”

Caso de teste niimero 42

Titulo: Garantir que uma avaliacdo de um produto ndo seja criada ao nao informar o
titulo

Cenério de teste: @CNTO042

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema néo deve permitir a criagdo de uma avaliagdo ao nado informar o

titulo

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “My Store”

2 — O cliente deve estar na pagina de um dos produtos

Entradas:

1 — No produto “Blouse”, clique em “Seja o primeiro a escrever sua
avaliagao!”
2 —Preencha os campos no modal da avaliagdo com os seguintes dados:
e Dé 3 para a quantidade de estrelas
e Comentario: Gostei muito do modelo da blusa, mas achei que o
tecido muito fino o que deixa a roupa um pouco transparente

3 — Clique no botao “Enviar”

Resultado esperado:

O sistema impedira a criagdo da avaliagdo informando que o titulo esta

incorreto

Data e hora da

execucao:

22/03/2022 21:06

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema retornara a mensagem “Titulo & incorreto” impedindo a criagado da

avaliacdo

Caso de teste nimero 43

Titulo:

Garantir que uma avaliacdo de um produto ndo seja criada ao nao informar o

comentario
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Cenério de teste: @CNTO043

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema néo deve permitir a criagdo de uma avaliagdo ao néo informar o
comentario

Pré-condicdes: 1 - O cliente deve acessar o site “My Store”

2 — O cliente deve estar na pagina de um dos produtos

Entradas: 1 — No produto “Blouse”, clique em “Seja o primeiro a escrever sua
avaliagao!”
2 —Preencha os campos no modal da avaliacdo com os seguintes dados:
e Dé 3 para a quantidade de estrelas
e Titulo: Blusa bonita, mas peca na qualidade do tecido

3 — Clique no botédo “Enviar”

Resultado esperado: O sistema impedir4 a criagdo da avaliagdo informando que o comentario esta
incorreto

Data e hora da 22/03/2022 21:07

execucao:

Analista responsavel Giulianni Oliveira

pela execuc¢do do teste:

Resultado real: O sistema retornara a mensagem “Comentario é incorreto” impedindo a

criacdo da avaliagdo
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APENDICE B — CASOS DE TESTE DO WEBSITE PARODIFOOD

Caso de teste nimero 1

Titulo: Visualizar a lista de restaurantes disponiveis.

Cenério de teste: @CNTO001

Ator: Cliente.

Objetivo: Visualizar a lista de restaurantes parceiros do aplicativo Parodifood.

Pré-condicfes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 - Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da

tela.

Resultado esperado:

Ao acessar o menu deve ser exibida a lista dos restaurantes conveniados ao
Parodifood.

Data e hora da

execucao:

27/03/2022 21:00

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

E apresentada a lista dos restaurantes disponiveis no Parodifood.

Caso de teste numero 2

Titulo: Visitar a pagina do restaurante.

Cenario de teste: @CNTO002

Ator: Cliente.

Objetivo: Abrir a pagina do restaurante para serem apresentados.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botdo “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.
2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante

“Pizza Bug”.

Resultado esperado:

Deve ser aberta a pagina do restaurante apresentando as informacgées do

restaurante.

Data e hora da

execucgéao:

27/03/2022 21:01

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira
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Resultado real:

E apresentada as informacées do restaurante assim como seu menu.

Caso de teste nimero 3

Titulo: Adicionar itens ao carrinho.

Cenério de teste: @CNTO003

Ator: Cliente.

Objetivo: Adicionar um item vendido por um restaurante ao carrinho.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 - Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.

2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — No menu do restaurante, clique no botdo “+ Adicionar” no prato pizza de

mucarela.

Resultado esperado:

O item adicionado deve estar visivel no card do carrinho, contendo

informagbes como quantidade e preco do item.

Data e horada

execucao:

27/03/2022 21:02

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O item é adicionado ao carrinho, que esta contendo quantidade e pre¢o dos

itens.

Caso de teste numero 4

Titulo: Realizar um pedido com pagamento por cartdo refeicao.

Cenario de teste: @CNTO004

Ator: Cliente.

Objetivo: Realizar um pedido de compra utilizando cartdo refeigdo como método de

pagamento.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.

2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — No menu do restaurante, clique no botao “+ Adicionar” no card da pizza
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de mussarela.
4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botéo “Fechar pedido”.
5 — Na pégina para finalizar o pedido insira os seguintes dados:

¢ Nome: Juliana Souza

e E-mail: julianasouza_12@yopmail.com

e Confirmacéo do e-mail: julianasouza_12@yopmail.com

e Enderecgo: Avenida Barédo do Rio Branco

e Ndmero: 200

e Complemento: Vila Sao José

e Formas de pagamento: Cartdo refeicdo

6 — ApOs os itens adicionados, clicar no botdo “Concluir Pedido”

Resultado esperado:

O sistema devera exibir uma mensagem de sucesso.

Data e horada

execucao:

27/03/2022 21:03

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema exibira a mensagem de sucesso “Pedido Concluido” e podera

avaliar a experiéncia do site.

Caso de teste nimero 5

Titulo: Realizar um pedido com pagamento por cartdo débito.

Cenario de teste: @CNTO005

Ator: Cliente.

Objetivo: Realizar um pedido de compra utilizando cartdo débito como método de

pagamento.

Pré-condicfes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.
2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.
3 — No menu do restaurante, clique no botao “+ Adicionar” no card da pizza
de mussarela.
4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botao “Fechar pedido”.
5 — Na pagina para finalizar o pedido insira os seguintes dados:

e Nome: Juliana Souza

e E-mail: julianasouza_12@yopmail.com

e Confirmacgéo do e-mail: julianasouza_12@yopmail.com
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e Endereco: Avenida Bardo do Rio Branco
e Nudmero: 200

e Complemento: Vila Sdo José

e Formas de pagamento: Cartédo débito

6 — Apds os itens adicionados, clicar no botao “Concluir Pedido”

Resultado esperado:

O sistema devera exibir uma mensagem de sucesso.

Data e hora da

execucgao:

27/03/2022 21:05

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema exibira a mensagem de sucesso “Pedido Concluido” e podera

avaliar a experiéncia do site.

Caso de teste nimero 6

Titulo: Realizar um pedido com pagamento por dinheiro.

Cenario de teste: @CNTO006

Ator: Cliente.

Objetivo: Realizar um pedido de compra utilizando dinheiro como método de

pagamento.

Pré-condicfes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.
2 — Na lista de restaurantes apresentada, cliqgue no card do restaurante
“Pizza Bug”.
3 — No menu do restaurante, clique no botéao “+ Adicionar” no card da pizza
de mussarela.
4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botédo “Fechar pedido”.
5 — Na pagina para finalizar o pedido insira os seguintes dados:

e Nome: Juliana Souza

e E-mail: julianasouza_12@yopmail.com

e Confirmacgéo do e-mail: julianasouza_12@yopmail.com

e Endereco: Avenida Bardo do Rio Branco

e Numero: 200

e Complemento: Vila Sdo José

e Formas de pagamento: Dinheiro

6 — ApOs os itens adicionados, clicar no botao “Concluir Pedido

Resultado esperado:

O sistema devera exibir uma mensagem de sucesso.




99

Data e hora da

execucao:

27/03/2022 21:08

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema exibira a mensagem de sucesso “Pedido Concluido” e podera

avaliar a experiéncia do site.

Caso de teste niimero 7

Titulo: Visualizar as avalia¢g@es realizadas por clientes do restaurante.
Cenério de teste: @CNTO007

Ator: Cliente.

Objetivo: Abrir as avalia¢des do restaurante.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da

tela.
2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — Na pagina do restaurante clique na aba “Avaliagdes”.

Resultado esperado:

Deverdo ser exibidas as avaliagbes realizadas por clientes que ja fizeram
pedidos no restaurante.

Data e hora da

execucao:

27/03/2022 21:10

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Ao carregar a aba serdo exibidas as avalia¢cdes dos clientes que fizeram

pedidos no restaurante.

Caso de teste numero 8

Titulo: Realizar busca por restaurantes através do nome.
Cenario de teste: @CNTO008

Ator: Cliente.

Objetivo: Conseguir encontrar um restaurante a partir da busca.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
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tela.
2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no icone de pesquisa.

3 — Digite o nome “Pizza Bug”.

Resultado esperado:

Devera ser exibido o card correspondente ao nome do restaurante utilizado

na busca.

Data e hora da

execucgao:

27/03/2022 21:10

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

A pesquisa retornara o restaurante utilizado na busca.

Caso de teste nimero 9

Titulo:

Garantir o minimo de caracteres seja informado ao campo “Nome” ao

finalizar um pedido.

Cenério de teste: @CNTO009
Ator: Cliente.
Objetivo: O sistema deve validar a quantidade de caracteres do campo.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.

2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — No menu do restaurante, clique no botéao “+ Adicionar” no card da pizza
de mussarela.

4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botédo “Fechar pedido”.

5 — No campo “Nome” insira “Ana”.

Resultado esperado:

O sistema devera retornar um alerta abaixo informando a obrigatoriedade do

campo e a quantidade de caracteres necessarios.

Data e hora da

execucgéao:

27/03/2022 21:11

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Sera evidenciado o campo “Nome”, exibindo em conjunto a mensagem

“Campo obrigatério e com 5 caracteres”.

Caso de teste nimero 10




101

Titulo: Garantir a insercéo de um e-mail valido ao campo “E-mail” ao finalizar um
pedido.

Cenério de teste: @CNTO010

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema deve garantir a validade do e-mail inserido ao campo “E-mail”.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 - Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.

2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — No menu do restaurante, clique no botédo “+ Adicionar” no card da pizza
de mussarela.

4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botéo “Fechar pedido”.

5 — No campo “e-mail” insira a entrada “abcd”.

Resultado esperado:

O sistema devera retornar um alerta abaixo informando que o e-mail é

invalido.

Data e hora da

execucao:

27/03/2022 21:12

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Sera evidenciado o campo exibindo em conjunto a mensagem “E-mail

invalido”.

Caso de teste nimero 11

Titulo:

Garantir a insercdo de um e-mail idéntico no campo Confirmagé&o de e-mail

ao que foi informado em E-mail durante a execucéo da finalizacdo de um

pedido.
Cenario de teste: @CNTO011
Ator: Cliente.
Objetivo: O sistema deve garantir que o e-mail informado no campo E-mail seja o

mesmo que o de Confirmac¢éo do e-malil

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.

2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — No menu do restaurante, clique no botédo “+ Adicionar” no card da pizza
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de mussarela.
4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botéo “Fechar pedido”.
5 — No campo “e-mail” insira a entrada “clientenovo@yopmail.com”.

6 — No campo “Confirmagéo do e-mail insira “clienteantigo@yopmail.com”.

Resultado esperado:

O sistema devera retornar um alerta abaixo informando que os e-mails ndo

conferem.

Data e hora da

execucao:

27/03/2022 21:12

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Sera evidenciado o campo exibindo em conjunto a mensagem “Email-s ndo

conferem”.

Caso de teste niimero 12

Titulo: Garantir o minimo de caracteres no campo “Enderec¢o” ao finalizar um
pedido.

Cenario de teste: @CNTO012

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema deve validar a quantidade de caracteres do campo.

Pré-condicfes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botdo “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.

2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — No menu do restaurante, clique no botéao “+ Adicionar” no card da pizza
de mussarela.

4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botao “Fechar pedido”.

5 — No campo “Enderego” insira “Rua”.

Resultado esperado:

O sistema devera retornar um alerta abaixo informando a obrigatoriedade do

campo e a quantidade de caracteres necessarios.

Data e hora da

execucgéao:

27/03/2022 21:13

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Sera evidenciado o campo “Endereco”, exibindo em conjunto a mensagem

“Campo obrigatério e com 5 caracteres”.
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Caso de teste nimero 13

Titulo: Garantir que o campo “Numero” contenha apenas nimeros.
Cenario de teste: @CNTO013

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema deve validar a insercédo de niUmeros ao campo.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.

2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — No menu do restaurante, clique no botao “+ Adicionar” no card da pizza
de mussarela.

4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botéo “Fechar pedido”.

5 — No campo “Numero” insira “Num”.

Resultado esperado:

O sistema devera retornar um alerta abaixo informando a obrigatoriedade do

campo e gue 0 campo aceita somente nimeros.

Data e hora da

execucao:

27/03/2022 21:13

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Seré evidenciado o campo “Numero”, exibindo a mensagem “Obrigatério e

somente numeros”.

Caso de teste numero 14

Titulo: Garantir que uma forma de pagamento seja marcada.

Cenario de teste: @CNTO014

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema deve impedir a finalizacdo do pedido ao ndo selecionar uma forma

de pagamento.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.

2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — No menu do restaurante, clique no botédo “+ Adicionar” no card da pizza

de mussarela.
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4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botéo “Fechar pedido”.
5 — Na pagina para finalizar o pedido insira os seguintes dados:

¢ Nome: Juliana Souza

e E-mail: julianasouza_12@yopmail.com

e Confirmacéo do e-mail: julianasouza_12@yopmail.com

¢ Enderecgo: Avenida Barédo do Rio Branco

e Nudmero: 200

e Complemento: Vila Sao José

Resultado esperado:

O botao “Concluir Pedido” deve permanecer desativado.

Data e hora da

execucao:

27/03/2022 21:14

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O botao “Concluir Pedido” permanecera desativado e a compra nao podera
ser concluida.

Caso de teste niumero 15

Titulo: Garantir que tenha ao menos um item no carrinho.

Cenério de teste: @CNTO015

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema deve impedir o prosseguimento da compra com a falta de itens no

carrinho.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.
2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.
3 — No menu do restaurante, clique no botéao “+ Adicionar” no card da pizza
de mussarela.
4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botédo “Fechar pedido”.
5 — Na pagina para finalizar o pedido insira os seguintes dados:

e Nome: Juliana Souza

e E-mail: julianasouza_12@yopmail.com

e Confirmagéo do e-mail: julianasouza_12@yopmail.com

e Endereco: Avenida Bardo do Rio Branco

e Ndmero: 200

e Complemento: Vila Sdo José
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e Formas de pagamento: Dinheiro

6 — Em itens do pedido, excluir o item “Pizza de mussarela”.

Resultado esperado:

O botao “Concluir Pedido” deve permanecer desativado.

Data e hora da

execucao:

27/03/2022 21:15

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O botao “Concluir Pedido” permanecera desativado e a compra nao podera

ser concluida.

Caso de teste nimero 16

Titulo: Adicionar itens de restaurantes diferentes ao carrinho.
Cenério de teste: @CNTO16

Ator: Cliente.

Objetivo: Adicionar itens de restaurantes diferentes ao carrinho.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 - Clique no menu “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.
2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.
3 — No menu do restaurante, clique no botéao “+ Adicionar” no card da pizza
de mussarela.
4 — Clique novamente no menu “Restaurantes”.
5 — Clique no card “Starbugs Coffe”.
6 — Clique no botéo “+ Adicionar” no card do cappuccino com chantilly.
7 — No card intitulado “carrinho”, clique no botéo “Fechar pedido”.
8 — Na pagina para finalizar o pedido insira os seguintes dados:
¢ Nome: Juliana Souza
e E-mail: julianasouza_12@yopmail.com
e Confirmacgéo do e-mail: julianasouza_12@yopmail.com
e Endereco: Avenida Bardo do Rio Branco
e Ndmero: 200
e Complemento: Vila Sdo José
e Formas de pagamento: Dinheiro

9 — Clique em “concluir pedido”.

Resultado esperado:

O sistema devera exibir uma mensagem de sucesso.
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Data e hora da

execucao:

27/03/2022 21:16

Analista responsavel

pela execucéo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

O sistema exibira a mensagem de sucesso “Pedido Concluido” e podera

avaliar a experiéncia do site.

Caso de teste nimero 17

Titulo:

Garantir a inser¢do de um e-mail valido ao campo “Confirmagéo do e-mail”

ao finalizar um pedido.

Cenario de teste: @CNTO017
Ator: Cliente.
Objetivo: O sistema deve garantir a validade do e-mail inserido no campo

“Confirmacgao do e-mail”.

Pré-condicfes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.

2 — Na lista de restaurantes apresentada, cliqgue no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — No menu do restaurante, clique no botao “+ Adicionar” no card da pizza
de mussarela.

4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botédo “Fechar pedido”.

5 — No campo “Confirmagao do e-mail” insira a entrada “abcd”.

Resultado esperado:

O sistema devera retornar um alerta abaixo informando que o e-mail é

invalido.

Data e hora da

execucao:

27/03/2022 21:18

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Sera evidenciado o campo exibindo em conjunto a mensagem “E-mail

invalido”.

Caso de teste nimero 18

Titulo:

Garantir que o campo “Enderego” seja preenchido ao finalizar um pedido.
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Cenério de teste: @CNTO012
Ator: Cliente.
Objetivo: O sistema deve validar a obrigatoriedade do campo.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 - Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.

2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — No menu do restaurante, clique no botdo “+ Adicionar” no card da pizza
de mussarela.

4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botao “Fechar pedido”.

5 — Clique no campo “Enderego”, mas deixe o campo vazio.

6 — Cliqgue no campo “Numero”

Resultado esperado:

O sistema devera retornar um alerta abaixo informando a obrigatoriedade do

campo e a quantidade de caracteres necessarios.

Data e horada

execucao:

27/03/2022 21:18

Analista responsavel

pela execuc¢do do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Sera evidenciado o campo “Endereco”, exibindo em conjunto a mensagem

“Campo obrigatério e com 5 caracteres”.

Caso de teste nimero 19

Titulo: Garantir que o campo “Nome” seja preenchido ao finalizar um pedido.
Cenario de teste: @CNTO019

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema deve validar a obrigatoriedade do campo.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Clique no botao “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.

2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — No menu do restaurante, clique no botao “+ Adicionar” no card da pizza
de mussarela.

4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botéo “Fechar pedido”.
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5 — Clique no campo “Nome”, mas deixe o campo vazio.

6 — Clique no campo “E-mail”

Resultado esperado:

O sistema devera retornar um alerta abaixo informando a obrigatoriedade do

campo.

Data e hora da

execucgao:

27/03/2022 21:19

Analista responsavel

pela execuc¢éo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Sera evidenciado o campo junto com a mensagem “Campo obrigatério e

com 5 caracteres”.

Caso de teste nimero 20

Titulo: Garantir que o campo “Numero” seja preenchido ao finalizar um pedido.
Cenario de teste: @CNTO020

Ator: Cliente.

Objetivo: O sistema deve validar a obrigatoriedade do campo.

Pré-condicdes:

1 — O cliente deve acessar o site “Parodifood”.

Entradas:

1 — Cligue no botdo “Restaurantes” localizado no canto esquerdo superior da
tela.

2 — Na lista de restaurantes apresentada, clique no card do restaurante
“Pizza Bug”.

3 — No menu do restaurante, clique no botao “+ Adicionar” no card da pizza
de mussarela.

4 — No card intitulado “carrinho”, clique no botéao “Fechar pedido”.

5 — Clique no campo “Numero”, mas deixe o campo vazio.

6 — Clique no campo “Complemento”

Resultado esperado:

O sistema devera retornar um alerta abaixo informando a obrigatoriedade do

campo.

Data e hora da

execucao:

27/03/2022 21:20

Analista responsavel

pela execucdo do teste:

Giulianni Oliveira

Resultado real:

Sera evidenciado o campo junto com a mensagem “Obrigatdrio e somente

numeros”.
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