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Mejora del sistema de pruebas de software de una empresa de soluciones informaticas para la
industria de cerramiento.

Resumen

Las pruebas de software o Testing, son las investigaciones empiricas y técnicas que tienen
como objetivo proporcionar informacion objetiva e independiente sobre la calidad del producto,
para asi, verificar si el comportamiento del sistema es el deseado 0 no. Existen muchos tipos
diferentes de pruebas de software con objetivos y estrategias diferentes, como las de aceptacion,
las de integracidn, las unitarias, etc.

En este trabajo se aborda la mejora de una suite de pruebas de interfaz de usuario para la
empresa Preference S.L., con la pretension de disminuir sus tiempos de ejecucion de forma
considerable, bajo una implementacion libre de anti-patterns dentro de lo posible.

Actualmente la empresa usa el software de pago Ranorex para sus pruebas de interfaz de
usuario, con un tiempo de ejecucion total de 6 h 16 min 14 s, al igual que utiliza MSTest para las
pruebas unitarias de .NET en C#, con un tiempo de ejecucién de 1 min 15 s. Por ello este
proyecto aborda la mejora de las pruebas de 1U, ya que el tiempo de las unitarias no es tan
Ccostoso.

Todos los inconvenientes extraidos en la fase del andlisis, ademas de la investigacién sobre
los frameworks de pruebas extremo a extremo relevantes en la actualidad, derivaron en el
empleo de Cypress (un framework para pruebas de interfaz de usuario) como herramienta de
gjecucién de test. Posteriormente, se complement6 la herramienta con una libreria llamada
Testing-Library, que afiadia la posibilidad de que las pruebas se centrasen ain mas en el
usuario, consiguiendo testear c6digo que antes no se testeaba.

Tras la implementacion de la nueva suite de test, la mejora fue drastica, ya que se mejoraron
en un 81% los tiempos de ejecucion sin tan siquiera llegar a paralelizar. Calculando que con una
paralelizacion de 4 equipos se podria conseguir la dréastica mejora de un 90% con respecto a los
tiempos iniciales de ejecucion.

Es por esto por lo que el proyecto se ha considerado como un éxito para la empresa, y que, se
mantendra en periodo de prueba junto con la anterior suite de test para comprobar a largo plazo
que efectivamente se llevan a cabo de forma correcta estas pruebas.

Palabras clave: automatizacion de pruebas, refactorizacion, antipatrones, pruebas de extremo
a extremo y buenas practicas.
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Abstract

Software testing, are empirical and technical investigations that aim to provide objective and
independent information on the quality of the product, in order to verify whether the behavior of
the system is as desired or not. There are many different types of software tests with different
objectives and strategies, such as acceptance tests, integration tests, unit tests...

The intention of this project is to improve the user interface test suite for the company
Preference S.L., with the aim of reducing its execution times considerably, under a free
implementation of anti-patterns.

The company currently uses the paid software Ranorex for its user interface tests, with a
total execution time of 6h 16min 14s, as well as using MSTest for .NET unit tests in C#, with a
time of execution of 1 min 15 s. For this reason, this project addresses the improvement of Ul
tests, since the duration of the unit tests is not so extensive.

All the drawbacks extracted in the analysis phase, in addition to the research on the currently
relevant end-to-end testing frameworks, led to the use of Cypress (a user interface testing
framework) as a test execution tool. Subsequently, the tool was complemented with a library
called Testing-Library, which added the possibility of the tests being even more focused on the
user, managing to test code that was not tested before.

After the implementation of the new test suite, the improvement was drastic, since execution
times were improved by 70% without even parallelizing. Calculating that with a parallelization
of 4 computers, a drastic improvement of 90% could be achieved regarding the initial execution
times.

This is why the project has been considered a success for the company, and that it will
remain in a trial period combined with the previous test suite to verify in the long term that
these tests are actually carried out successfully.

Keywords: test automation, refactor, anti-patterns, end-to-end testing and good practices.
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Glosario

Pruebas E2E: Pruebas de extremo a extremo o end-to-end.

Pruebas de extremo a extremo: aquellas pruebas que imitan el funcionamiento del
software en la vida real mediante la ejecucién de flujos de trabajo, que emulan
escenarios comunes a los que se enfrentan los usuarios o clientes.

DOM: acronimo del término inglés Document Object Model o en castellano, Modelo de
Objeto de Documento en castellano, que se define como una interfaz de programacion
para los documentos HTML y XML que facilita la representaciéon estructurada del
documento y define de qué manera los programas pueden acceder, a fin de modificar,
tanto su estructura, como su estilo y contenido.

POM: acrénimo del término inglés Page Object Model que se define como el patron de
disefio donde cada una de las paginas de una web se representan como clases, y los
diversos elementos de la pagina se fijan como variables en la clase.

Fixtures (Accesorios): carpeta del proyecto en la que se almacenan todos los datos
respectivos a cada una de las pruebas.

IDE: acronimo del término inglés Integrated Development Environment, o lo que es lo
mismo, Entorno de Desarrollo Integrado. Es el escenario digital que se ocupa de
facilitar las tareas del programador afiadiendo herramientas, compiladores, depuradores
o bibliotecas, aumentando asi la productividad de este.

Dashboard o cuadro de mandos: herramienta de gestién que facilita la toma de
decisiones y que recoge un conjunto coherente de indicadores que proporcionan una
vision comprensible de su area de responsabilidad. La informacion aportada por el
cuadro de mandos permite enfocar y alinear los equipos directivos, las unidades de
negocio, los recursos y los procesos con las estrategias de la organizacion.

Modo de ejecucion Headless: se refiere a una ejecucion de los test con el navegador
lanzandose en segundo plano, sin ser visible para el usuario, es decir, solo se verian las
descripciones de los test y si pasan dichos test 0 no.

Code smell: la hediondez del codigo (code smell en inglés, o también conocido por
codigo que huele o apesta) es cualquier sintoma en el cddigo fuente de un programa que
posiblemente indica un problema mas profundo. Estos suelen indicar deficiencias en el
disefio software que puede ralentizar el desarrollo o aumentan el riesgo de errores o
fallos en un futuro.

TDD: del inglés Test-driven development, es un proceso de desarrollo de software
basado en que los requisitos del programa se conviertan directamente en casos de
prueba, antes de que se llegue a desarrollar un apice de este. Esto permite probar en
cualquier momento el software contra los casos de prueba previamente establecidos
hasta que se pasen todos los test. Este concepto es justo lo opuesto a programar primero
y posteriormente hacer los test.



1. Introduccion

Preference S.L. es una empresa que esta enfocada en aportar soluciones informaticas para la
industria del cerramiento, ventanas, puertas y fachadas desde el afio 1994. Dicha empresa aporta
las soluciones mediante aplicaciones de escritorio encargadas de simplificar y automatizar la
cadena de suministro de productos configurables tanto en el mercado de obra nueva como en el
de la distribucion.

Aproximadamente en 2007, la empresa inicid el proyecto PrefWeb, que se encarga de facilitar
todas las herramientas proporcionadas por la aplicacion de escritorio, pero, directamente en la
web. El proceso hasta conseguir una funcionalidad similar a la aplicacion ya existente ha sido
largo y tedioso, debido a la carga computacional, entre otras dificultades.

Es por eso por lo que, ante el poco presupuesto, la escasez de personal, la poca experiencia de
éste y la velocidad de adaptacion de un tipo de tecnologias a otro, se dejaron de lado las pruebas
de software. Poco a poco fueron afiadiendo pruebas unitarias que verificaban el funcionamiento
de ciertas funciones relevantes, pero no contaron con las pruebas de extremo a extremo hasta
20109.

A partir de 2019, se fueron automatizando pruebas centradas en la interfaz de usuario, con la
pega de que estaban usando un software de pago (Ranorex) con ciertas limitaciones. Esto se
debe a una mala toma de decisiones que repercutieron en la futura consistencia de la aplicacion
web.

Consecuentemente, tras ver este problema, se hizo un breve analisis para estimar los principales
problemas y tener una idea de todo aquello que se podria mejorar, las tecnologias que mas se
adecuarian, etc. Los principales problemas que se encontraron tras el analisis inicial, algunos ya
conocidos por la empresa, fueron los siguientes:

1. La duracion de la suite de test. Su ejecucion completa puede llegar a extenderse hasta
las 6 h 30 min. Esto supone un coste excesivo y perjudica tanto a los programadores
como al usuario final.

2. Dependencia de los test con el cédigo de la aplicacién. Teniendo en cuenta que son
pruebas centradas en el usuario, éstas deberian de probar los flujos de trabajo de la
misma forma que lo haria un usuario real.

3. La limitacién de un software de pago. Ranorex es un software de pruebas de GUI con
ciertos inconvenientes, que se veran méas adelante en el punto 3: “Analisis del
problema”.

4. Antipatrones. Cominmente nos encontramos con c6digo o acciones que nos llevan a
una mala solucién para el problema planteado. Esto es bastante comun en el codigo
implementado actualmente, aunque en ocasiones por razones externas al proyecto.

Todos estos problemas nos confirman el gran margen de mejora que tiene del cddigo de
pruebas, tanto en la parte de los tiempos de ejecucion, como en la de las buenas préacticas,
pudiendo optar a que se testeen flujos de una forma mas completa y en un tiempo
considerablemente menor.
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1.1 Motivacion
Los errores humanos pueden causar defectos o fallos en cualquier fase del ciclo de vida del
desarrollo de software. El resultado podria llegar a ser catastrofico, dependiendo de la magnitud
del error, ademas de la posibilidad de causar que el software se vuelva inconsistente y poco
predecible.

Esto conduce directamente a una mala experiencia de usuario debido a los problemas que se
podria encontrar, por ejemplo, para realizar tareas diarias que en teoria resultan sencillas. Por
ende, el testing se convierte en una baza fundamental para el software actual, y que, si no se usa
0 se aplica mal, puede traer complicaciones a las empresas.

Dicho esto, la motivacion estaba clara desde un primer momento. Habia un gran interés en
conseguir que las aplicaciones con las que se mantuviese contacto estuviesen bien estructuradas
y testeadas, para asi garantizar en medida de lo posible el correcto funcionamiento del software.
Todo esto determiné el enfoque actual del proyecto, conseguir que la empresa Preference S.L.
tuviese un software consistente y escalable, con una ejecucién constante de pruebas para
garantizar en medida de lo posible su correcto funcionamiento y asi, evitar errores en
produccion (mucho maés dificiles de controlar y perjudiciales para la reputacién de la empresa).

Dejando de lado la motivacion por mejorar la forma de programar, también esta la motivacién
por conocer y aprender. En muchas ocasiones se ha oido hablar sobre lo importante que es
testear cAdigo, sus grandes beneficios, etc. El problema es que, durante la etapa de aprendizaje,
apenas se arafia la superficie de los test, causando que no se preste la suficiente atencién a lo
gue supone un gran porcentaje de la programacion. Es por eso por lo que el proyecto no podia
hacer mas que ir enfocado a aquello que causaba tanto enredo.

1.2 Objetivos

Este proyecto se caracteriza por tener unos objetivos claros desde el primer momento, contando
con el apoyo de la empresa para llevar a cabo y cumplir todo lo que se va a describir a
continuacion.

La empresa Preference S.L. cuenta con una suite de pruebas de interfaz de usuario que realiza
test de su software PrefWeb, caracterizado por ser altamente personalizable, suponiendo ya de
base un problema para reutilizar y unificar las pruebas.

La suite de pruebas se divide en siete bases de datos diferentes (cada base de datos es una
réplica del estado en el que algunos clientes trabajan con la aplicacion, ya que ésta es muy
flexible y, dependiendo de la configuracion, la web puede llegar a cambiar hasta un 35%),
resultando en un tiempo de ejecucion total de: 6 h 16 min 14 s.

Cada base de datos distinta implica un contenido desigual entre PrefWebs (asi se le Ilama al
conjunto de aplicaciones provenientes de PrefWeb), creando la necesidad de hacer pruebas
comunes para las partes que se repiten y, pruebas individuales y Unicas, pera testear un flujo de
trabajo que solo se da en ciertas PrefWebs.

Se ha llegado a la conclusion de que no se puede evitar el hecho de utilizar distintas bases de
datos, aunque solo cambien configuraciones de la aplicacién que la inicializan segln las
preferencias del cliente.

Y 10



Dado que la suite de test anterior es muy extensa, y la finalidad del proyecto es mostrar que se
puede mejorar en gran medida mediante el uso de nuevas tecnologias, buenas practicas en los
test (por ejemplo, no testear aquello que ya se ha testeado una vez) y paralelizacion, tan solo se
considerara una base de datos, es decir, una PrefWeb, para la ejecucion y mejora de los test.

Teniendo claro el contexto, se plantean los siguientes objetivos.

e Objetivo 1: Reducir drasticamente los tiempos de ejecucion totales de la suite de
pruebas de una base de datos concreta, estimando una reduccion de hasta el 70%. Con
esto se pasaria de 1h 35 min 14 s a unos 16 min.

Para ello se realizaran tareas como:

Estudiar y escoger entre las diferentes tecnologias actuales con las siguientes
caracteristicas: velocidad de ejecucion, posibilidad de automatizacion, modo de
ejecucion headless (quiere decir que se prueba la aplicacion sin llegar a ver su
interfaz gréfica), etc.

Reestructurar las pruebas para evitar que se testee varias veces el mismo
codigo.

Acelerar las pruebas al reutilizar las credenciales de inicio de sesion. (iniciar
sesion una vez y testearlo para, a partir de ahi, copiar los tokens generados y
usarlos en el posterior testeo o navegacion de la aplicacion).

Revisar la forma en la que se inicia sesion y en la que se cargan los datos, ya
que se pierde mucho tiempo y se podria reemplazar por Ilamadas a la API.
Preparar el codigo para su posterior paralelizacion. Esta mejora puede llegar a
reducir los tiempos hasta un 95% de las 1 h 35 min 14 s iniciales, es decir, dejar
los tiempos en unos 3 min.

e Objetivo 2: Preparar el cédigo para que no sea tan susceptible al cambio.

Esto se pretende conseguir siguiendo buenas practicas a la hora de programar las
pruebas de interfaz de usuario.

Evitar el DOM. Esta es una de las principales razones por las que se ha optado a
utilizar la libreria Testing Library, la cual nos proporciona métodos para
consultar semanticamente elementos del DOM y asi conseguir probar la
aplicacion de una manera mucho més accesible.

Reutilizar cddigo. Se pretende usar el patron de disefio Page Object Models
(POM) para lograr una mejor estructuracion del cédigo.

Separar las pruebas de la base de datos. Esto quiere decir que cualquier
modificacion que hagamos en la base de datos, no puede influir en el resultado
del resto de pruebas, ya que llevaria a resultados condicionales y poco fiables.

e Objetivo 3: Aplicar buenas précticas.

Esto hara que el cddigo sea facil de entender, de manipular y de ampliar. Aunque sea
muy general, las buenas practicas del proyecto se han basado en un documento bastante
interesante escrito por Yoni Goldberg (Goldberg, 2022).

Evitar Fixtures globales. Todos los datos usados en cada prueba deberén
aislarse del resto.

11
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— Elegir una estrategia clara de limpieza de datos. Before-All, After-All,
restauracion de la base de datos, etc.

— Centrarse en consultar aquellos elementos del DOM que es poco probable que
sufran cambios, o de lo contrario, si cambian, se espera que falle el test (como
los nombres de los inputs, botones, columnas, etc.)

— Utilizar la API en aquellos casos en los que ya se ha testeado la accion a
realizar vy, el principal motivo de la accidn es crear algo, navegar o similares.

— Crear una prueba que navegue a través de toda la web. Esto evitard que
tengamos que navegar posteriormente en los test de forma manual.

Convenciones

La memoria incluird las siguientes normativas de marcado con significado adicional:

Y 1

Se optard por emplear la cursiva en el caso de los extranjerismos que no tengan
traduccion ni adaptacién al castellano.

El codigo fuente se muestra en letra Courier New. Y s6lo se empleara esta tipologia
para este tipo de contenido



2. Estado del arte

Dado que este proyecto ha sido realizado en el &mbito de una préactica en empresa, con el
correcto consentimiento del tutor, dedicaré el punto 2.1 a presentarla, junto con el producto que
desarrolla, resaltando la importancia del trabajo realizado en el proyecto para esta.

En los siguientes puntos, también se dejardn por escrito aquellos programas existentes que
desempefian una funcion similar a Cypress, el framework empleado en este proyecto, y que se
encuentran en la actualidad (afio 2022), al igual que se evidenciara una critica del estado del arte
y demas.

2.1 Presentacion de la empresa
Preference! es una empresa de software nacida en el afio 1994, concebida para aportar
soluciones globales, escalables y modulares de software especificas para la industria del
cerramiento acristalado, haciendo hincapié siempre en la innovacién. La empresa ha
desarrollado una suite de programas que abarcan desde presupuestos, facturas, compras,
almacén, planificacion, produccion, expediciones, automatizacion, conexién con maquinaria,
monitorizacion, distribucion, etc.

Estos serian todos los materiales productos con los que el software es familiar:

Materiales: Productos:
e Ventanas
e PVC e Puertas
e Aluminio e Persianas
e Madera e Fachadas
e Vidrio e Escaparates
e Vidrio (Simple/IG/Georgian Bars)

Esta empresa, se caracteriza por tener diversos programas, cada uno de ellos especializado en
una rama distinta de todas las soluciones que plantea Preference. En concreto, nos centraremos
en PrefWeb, que es la solucién cloud de la empresa.

PrefWeb aporta las siguientes caracteristicas a sus clientes:

e Gréficos en 3D: los gréficos en 3D son generados y renderizados en tiempo real usando
los servidores de la empresa para resolver todos los célculos para que las figuras
carguen en un instante, sin suponer una carga de datos pesada para el usuario final.

e Analiticas: aporta paneles Power Bi para las estadisticas de ventas, desempefio de
distribuidores y tendencias de usuarios: mes a mes, afio a la fecha, tasas de
conversion...

1Video sobre Preference SL:
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e Configurador HTMLS5: un cliente podrd acceder al configurador de ventanas con
cualquier dispositivo que tenga acceso a la web, ya sea un PC, portétil, tableta o
teléfono.

e Optimizacién para ventas: un usuario puede actualizar dindmicamente los precios,
descuentos, certificaciones y la informacion del producto. Todo esto mientras se esta
configurando junto al cliente.

Es por esto por lo que, teniendo una gran carga de clientes y una reputacion que mantener, el
proyecto de mejorar el sistema de pruebas de software, rehaciéndolo a sus necesidades y
adaptandolo a las tecnologias punteras de la época, tiene sentido. Aunque, no todo son ventajas,
ya que la aplicacion estd en marcha desde hace muchos afios ya y el proyecto inicial no era el
mismo que en lo que se ha convertido este software. Esto lleva a soluciones temporales, parches
que se podrian resolver con mejores précticas y demas, que dificultaran mas adelante el proceso
del testing.

2.2 Software similar al empleado
A continuacion, se mencionan brevemente algunas de las herramientas de testing E2E mas
populares en la actualidad (Tozzi, 2022):

e WebdriverlO2: Es un framework hecho para testear aplicaciones web y moviles
modernas, simplificando la interaccién con el software a testear y otorgando diversos
plugins que ayudan a crear una suite de test robusta y altamente escalable. A diferencia
de Cypress, WebdriverlO no ofrece ninguna opcién de pago, es decir, es completamente
de cadigo abierto.

Algunas desventajas podrian ser:
o Confusion en la sintaxis de las lamadas Async-await.
o Dificultad para debuggear los test comparandolo con Cypress.
o Demasiadas personalizaciones que pueden llegar a ser abrumador el tener que
preparar todo el codigo antes de empezar.

Dicho esto, como la idea principal era obtener un framework capaz de ejecutarse en Chromium
y, ademas tener un panel donde se pudiesen ver todas las estadisticas, ejecuciones en paralelo,
mejoras y demas, WebdriverlO no daba la talla, asi que fue descartado. Un ejemplo de cémo se
veria el codigo escrito en WebdriverlO es el mostrado en la llustracion 1.

2 Pagina oficial:
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) File Edit Selection View Go Run - Punto2.2_EjemplosCodigoTesting js - Visu... MBI(]| o’

J5 Punto2.2_EjemplosCodigoTesting.js X

s 1d n the
browser . url('htt

rowser . keys(
browser.takeSnapshot

@ Restricted Mode ® 0 A0 In24,Col 1 Spaces:4 UTF-8 CRIF {} JavaScipt & 0Q

llustracion 1 — Ejemplo de codigo usando WebdriverlO

e TestCafe®: Framework de automatizacion de pruebas en JavaScript que se ejecuta sobre la
plataforma NodelJS que se usa principalmente para pruebas E2E, aunque también se puede
usar para testear API. TestCafe no tiene una ventana propia para la depuracion tal y como
tiene Cypress, pero proporciona la opcién modo en vivo que funciona lo suficientemente
bien para la depuracion (al menos para un usuario experimentado que ya conoce el entorno).
Tal y como se observa en la llustracion 2, no resulta facil de leer o entender el
funcionamiento (al menos en un primer vistazo)

) File Edit Selection View Go Run

J5 Punto2.2_EjemplosCodigaTesting.js

testcafe = await createTestCafe("
runner = testcafe.createRunner();
runner.run().then(() console.log(" H

runner.run().catch(() console.log( 1));
runner.run().cancel().then(() console.log('ok'));

runner.cancel().then(() console.log( ok’

NO;

@ Restricted Mode Ln5, Col35 Spaces:4 UTF-8 CRLF {} JavaScript & [

lustracion 2 - Ejemplo de cédigo usando TestCafe

3 Pagina oficial:
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e Playwright*: es una libreria NodeJS creada para la automatizacion de pruebas sobre
navegadores que hacen uso de Chromium, WebKit y Firefox. Esta fue desarrollada por
Microsoft con algunos programadores de puppeteer, otro framework de testing creado por
Google.

Con playwright, se pueden realizar las pruebas con C#, JavaScript, TypeScript, Python
0 Java, algo un tanto inusual si lo comparamos con los otros frameworks que hemos
nombrado.

El principal motivo por el cual no se eligi6 esta opcidn, fue principalmente por el poco
tiempo que lleva en el mercado, ya que aln estd en desarrollo. Dicho esto, aun asi, es
una muy buena alternativa a Cypress. Como se puede observar en la llustracion 3,
playwright usa un codigo bastante verbose y similar al de Cypress.

) File Edit Selection View Go - PLIntoE.E_E_]emplosC’odigDTesting.jE-V...[D Q[D 03 -— ]

J5 Punto2.2_EjemplosCodigoTesting.js X 0O] ==

e('Duck Duck ( arch using basic Puppeteer’) callback

t page.goto( "'
inpu = page.locator("’
todoList = page.locator(’
t inpu -fill('Learn Playw

ait inputBox.press('Enter');
t expect(todolList).toHaveText("

@ Restricted Mode ® o0 A0 Ln 66, Col 51 Spacess4 UTF-8 CRLF {} JavaScript & 0

lustracion 3 - Ejemplo de cédigo usando Playwright

e Puppeteer®: al igual que Playwright, es una libreria NodeJS que proporciona una API de alto
nivel que permite automatizar acciones sobre los navegadores de Google: tanto Chrome
como su version de codigo abierto Chromium.

Algunas de las ventajas que aporta esta libreria son:

o Permite acceder a la medicion de tiempos de carga y renderizado que proporciona la
herramienta de Performance Analysis de Chrome.

o Permite méas control sobre Chrome que Selenium WebDriver (no es el mismo que
WebDriverlO)

4 Pagina oficial:
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o No necesita referenciar a un driver externo para ejecutar los test (esto solo es una
ventaja comparandolo con Selenium, ya que los demés frameworks tampoco
necesitan referenciar a un driver externo)

File Edit Selection View Go Run Terminal Help Punto2.2_EjemplosCodigoTesting.js - Visual Studio C... [[J B (I | 08

Js Punto2.2_EjemplosCodigoTestingjs X

describe('Duck Duck Go

browser;

page;

beforeEach Q) {
browser t puppeteer.launch();
page b r.newPage(
await page.goto(’

b;

afterEach Q) {

await browser.close();

page.evalua
om(document . querySelectorAll('h2 a'));

expect(links.length)._to.be.greaterThan(@);

@ Restricted Mode @ 0 A0 Ln31,Col15 Spaces:4 UTF-8 CRLF {} JavaScript

lustracion 4 - Ejemplo de cédigo usando Puppeteer

e Cypress: es una herramienta de testing construida para la web moderna que nos permite
escribir todo tipo de test: End-To-End, de integracidn, unitarios, etc.

Las principales funcionalidades con las que cuenta Cypress son las siguientes:

o Time travel: Cypress toma snapshots o capturas de pantalla mientras los test estan
ejecutandose. Luego, en cualquier momento al terminar la ejecucion, podemos
volver a esos instantes y ver los valores del DOM, del command log y demas,
simplemente clicando el evento del test que nos interese. Esto puede ser muy
interesante para evolucionar las pruebas y comprobar ciertos valores de interés.

o Dashboard: servicio que nos da acceso a todas las pruebas realizadas; por ejemplo,
los videos, las estadisticas de todas las ejecuciones anteriores, capturas de pantalla,
etc.

o Headless: funcionalidad que nos permite correr nuestros test en un segundo plano,
ocultando asi el navegador.

Nombradas ya algunas de las ventajas, las principales limitaciones serian:

o Un soporte limitado para probar aplicaciones moviles (de poco interés para el
proyecto, ya que solo se quiere testear sobre ordenadores)
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o Los iframes (o0 marcos incorporados) en Cypress son dificiles de testear, con lo que
si hiciese falta esta caracteristica habria que recurrir a plugins (no es el caso, ya que
no se utilizan iframes en la aplicacion).

Todas estas ventajas y desventajas se han recopilado a través de un video informativo
(Cypress.io, 2022) sobre Cypress, en el que se trata todo lo que se puede llegar a hacer. A
continuacion, en la llustracion 5, se muestra un ejemplo del cddigo de Cypress donde se puede
observar la facilidad con la que se pueden leer los test y, el uso de PageObjects (loginPage).

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help Punto2.2_EjemplosCodigoTesting,js - Visual Studio Code

35 Punto2.2_EemplosCodigoTestin:

C: > Js Punto

context('Login’, ()
before(()
loginPage. i i inSuiteData, maxUsersInEntity
}
describe
it
y-login(useriithError);
loginPage. getl e() - should(”
loginPage. getPassword() . should("
loginPage. getValidationSummary() .

@ Restrictad Mode @ 0 A 0 In82, Col27 Spaces:4 UTF-8 CRLF () JavaScript & 0Q

lustracion 5 - Ejemplo de cddigo usando Cypress

2.3 Critica del estado del arte
La tecnologia siempre se encuentra en constante desarrollo, es por ello por lo que toda
aplicacién deberia de tener su propio software de pruebas que testee que su funcionalidad sigue
siendo la que se esperaba.

Tras investigar otros trabajos y ver una falta de testing en ellos, se decidié no seguir por el
mismo camino Yy, centrarse esta vez en las pruebas de interfaz de usuario, con el objetivo
principal de lograr una suite de test escalable, que detecte aquellos fallos que realmente
importan, centrdndose siempre en la accesibilidad del software.

2.4 Propuesta
El trabajo se plantea mejorar la suite de test te la empresa Preference S.L. para su software
PrefWeb. Este aportard una mejora importante tanto en tiempo como en coste y escalabilidad.

La intencidon del trabajo es replicar aquello que ya se estd testeando mediante el antiguo
software empleado, aunque intentando mejorar siempre el codigo en base a las buenas préacticas
aprendidas previamente. Afadir test que deberian de lanzarse y eliminar aquellos que realmente
no tienen relevancia.
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3. Analisis del problema

Antes del desarrollo de este proyecto, las pruebas de interfaz de usuario en PrefWeb no se
estaban realizando acorde a las buenas practicas dadas en la guia “Testing Best Practices”.
(Goldberg, 2022)

Esto se debia principalmente a la dificultad de llevar a cabo la mayoria de estos puntos en una
aplicacion altamente personalizable con una dependencia bastante alta con el contenido en la
base de datos. Ademas de la decision poco acertada de utilizar Ranorex para realizar unas
pruebas que no van a aprovechar al maximo las funcionalidades del framework.

A continuacidn, se resumiran los principales problemas de la suite de pruebas anterior:

1. La duracion de la suite de test. Su ejecucion completa puede llegar a extenderse hasta

las 6 h 30 min. Esto deriva en que solo se puede hacer una vez durante la jornada
laboral o varias veces fuera de la jornada, arriesgandose a que, si ocurre algun
problema, no se puede solucionar hasta el préximo dia laboral.
Tal y como se puede observar en la llustracion 6, los tiempos de ejecucion son
excesivos si se quiere llegar a probar toda la suite. Incluso si solo se optase por testear
una base de datos, podria llegar a extenderse a 1 h 42 min en el caso de la base de datos
“Regicarp”.

Failed User Interface Tests Development (Version 20.1.1.5290)

Name Test Log Status |Execution Time
fco \\altair\UiTestReports\UITest PrefD: Efco\2022-08-11\20220811 215654 UiTest PrefD: Efco.html Success |00:01:17
Prefone-Efco \\ALTAIR\UiTestReports\UITest PrefOne Efco\2022-08-11\20220811 215807 UlTest PrefOne Efco.html Success [00:23:42

ALTAIR\L Test_PrefD: 0811120220811 222149 UlTest Prevost.html |Success |00:01:09

PrefOne-Prevost LTAIRVL ts\UITest PrefOne P -08-11\20220811 222258 UlTest PrefOne Prevost.html Success |00:31:28

Name Browser Test Log. Status |Execution Time
Prefweb-Brisa chrome \\altair\UiTestReports\UITest PrefWeb Brisa\2022-08-11\20220811 225427 UlTest PrefWeb Brisa.html Failed |00:14:15
Prefweb. chrome \\altair\( Test Prefweb 2022-08-11\20220811 230842 UlTest Prefweb html Success |00:25:43

Prefweb-Global  |chrome \\ALTAIR\L Test Prefweb Global\2022-08-11120220811 233426 UlTest Prefweb Global.htm! Success 00:08:09

Prefweb-Oknoplast | chrome Test prefweb Oknoplast\2022-08-11120220811 234235 UlTest Prefweb Oknoplast.html Success 01:20:17

PrefWeb-Regicarp | chrome \\ALTAIR\UT Test PrefWeb Regicarp\2022.08-1 010253 UlTest PrefWeb Regicarp.html Success [01:42:05

g

fweb- chrome \\altair\( ts\UiTest Prefweb 08-12\20220812 024458 UlTest Prefweb Veteco.html Success (00:15:19

Prefweb-Windoor | chrome Test_prefweb Windoor\2022-08-12\20220812 030017 UlTest Prafweb Windoor.html Success 01:12:47

Total Execution Time: 06:16:14

Note:These tests can prove that the program is incorrect but cannot prove that the program is correct.
llustracion 6 - Tabla de tiempos de ejecucion de la suite de test para cada base de datos.

2. Dependencia de los test con el cddigo de la aplicacion. Teniendo en cuenta que son
pruebas centradas en el usuario, éstas deberian de probar los flujos de trabajo de la
misma forma que lo haria un usuario real, sin embargo, estadn fuertemente ligadas a la
estructura del cddigo y no a los flujos de trabajo. Este problema podria proceder de
diferentes fuentes, aunque, tras el analisis inicial, se comprobé que una de las
principales causas era el uso de Ids y clases como mecanismo para acceder a los
elementos del DOM que se querian alterar. Estos pueden ser perturbados facilmente al
modificar el cédigo, como, por ejemplo, cuando algun desarrollador que desconocia que
se usaba dicho atributo para las pruebas, lo eliminaba o le cambiaba el nombre (hecho
bastante comun por el tamafio considerable de la empresa).

3. La limitacion de un software de pago. Ranorex es un software de pruebas de GUI que
tiene ciertos inconvenientes, como por ejemplo el hecho de que las licencias sean
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individuales y de pago (esto perjudica las ejecuciones en paralelo), la carencia de
compatibilidad con macOS debido a que fue programado en .NET, y la falta de apoyo
comunitario, notdndose una comunidad mucho méas pequefia que la competencia,
afiadiendo una dificultad extra a la hora de encontrar soluciones a problemas habituales.
Dificultad para resolver los fallos detectados por la suite de test. Actualmente Ranorex
no tiene la posibilidad de ver el DOM en el momento exacto en el que fallan los test,
con lo que en ciertas situaciones la resolucion al problema suele venir acompafiada de
una complejidad que se puede evitar.

Antipatrones. ComUnmente nos encontramos en el codigo acciones que nos llevan a una
mala solucion para el problema planteado. En el caso del codigo de pruebas existente,
se han detectado antipatrones que impiden la ejecucién de distintos hilos de cddigo en
paralelo. Este antipatron consiste en que, a la hora de implementar los test, se fuerza una
dependencia entre estos que ocasiona que no puedan ejecutarse de forma aislada. Por
ejemplo, si existen dos test para probar que se crea y se elimina correctamente un
usuario, la prueba “Eliminar usuario” no deberia de ser probada con los datos que se
generan tras la ejecucion del test “Crear usuario”, sino que deberian de ejecutarse con
datos diferentes. Este escenario se repite en reiteradas ocasiones en el codigo fuente de
la antigua suite de test. Otro escenario bastante comun es que, al ejecutar las pruebas
con unos datos previamente insertados en la base de datos, no se estd emulando el
comportamiento real de un usuario, ya que el usuario siempre parte de cero.

Una vez se ha plasmado el problema de forma adecuada, se plantean los requisitos de la
solucion que se va a proponer. Dichos requisitos (puestos en comin entre la empresa y el autor
del proyecto) son los siguientes:

Y

1.

Reducir dréasticamente los tiempos de ejecucion totales de la suite de test ya existente,
ya sea mediante software o hardware.

Preparar el codigo para que sea mantenible y no falle con facilidad debido a cambios en
el cédigo que no influyen al usuario final. Esto viene de la mano con el punto 4, de
aplicar buenas practicas.

Facilitar la forma en la que se solucionan los fallos. Esto se debe a que en algunos casos
fallan los test, pero se exige un conocimiento previo de la suite de test para poder
repararlos. El requisito pues consiste en obtener un software capaz de identificar el error
con el mensaje adecuado y tener la posibilidad de debuggear el DOM en dicho
momento.

Aplicar buenas précticas para evitar conflictos en un futuro y garantizar la escalabilidad
del proyecto. Las buenas practicas se conseguirdn en parte mediante el uso de la
metodologia de trabajo agil Scrum. Esta es una metodologia incremental que divide las
tareas e itera sobre intervalos de tiempo cortos y fijos (llamados sprints) con una
duracion aproximada de una semana para nuestro proyecto. Las etapas de esta
metodologia son: planificacion (del sprint), ejecucién (sprint), reunién diaria y
demostracion de los resultados.

Conseguir igualar o disminuir el coste monetario de la anterior solucién. Aunque no
suponga un problema primordial para la empresa, se ha marcado como requisito debido
a que existe un interés en que no se supere el presupuesto de la suite anterior.



Teniendo marcados ya los requisitos para la solucion del proyecto, se estima que no se pueda
completar a tiempo para la entrega del trabajo, sin embargo, sera suficiente con alcanzar los
objetivos, aungue no suponga la realizacion de todos los test que actualmente se estan
realizando. Todo esto siempre que se demuestre que se estd yendo por el camino correcto y que
es factible a largo plazo.

La forma en la que se abordara el problema sera volviendo a implementar la suite de test de la
empresa utilizando el framework de testing Cypress y la libreria Testing-Library, entre otros
plugins que facilitaran el uso de las API de PrefWeb (el software de la empresa) y el acceso a
valores de la base de datos. Durante la validacion de esta etapa, gracias a la experiencia
adquirida, se extraera una metodologia que facilite el cumplimiento de los requisitos a futuros
desarrolladores.

El cddigo se implementard mediante el patron de disefioc POM (Page Object Model), que
ayudara a reducir la duplicacion de codigo y mejorara el mantenimiento y la escalabilidad de los
casos de pruebas. Ademas de esto, ayuda drasticamente en la legibilidad del codigo, ya que
sabes en cada momento a qué pagina pertenece el elemento al que se esta accediendo.

3.1 Analisis de riesgos
En este punto se trataran los riesgos mas relevantes una vez el proyecto se use a nivel de
produccién. Dichos riesgos son los siguientes:

e Riesgo 1.

o Tipo: inconsistencia

o Consecuencias: si el resultado de los test es inconsistente y no funcionan como
deberian, conducirdn a una mala experiencia de usuario, ademas de a una
impotencia por parte de los programadores que, aun sabiendas que su codigo
funciona correctamente, no lo pueden subir a produccion porque no pasa
debidamente los test.

o Solucion: mantener en paralelo la suite de test antigua junto con la nueva durante un
periodo de tiempo, ademas de cerciorarse debidamente del funcionamiento correcto
de los test.

e Riesgo 2.

o Tipo: complejidad para afiadir nuevos test

o Consecuencias: si la escalabilidad no se plantea de forma correcta, la suite de test se
puede estancar y no conseguir testear nada mas que lo que ya se estaba testeando.
También puede ocasionar una dificultad innecesaria a la hora de refactorizar o
afadir test.

o Solucion: mantener una estructuracion clara del proyecto (en este caso mediante
Page Object Models) para poder reutilizar en medida de lo posible todo el cddigo e
implementar dicho cédigo de forma verbose

e Riesgo 3.

o Tipo: prolongacion excesiva del proyecto

o Consecuencias: si no se marcan unos limites, debido a la complejidad y el tiempo
requerido para la implementacion de los test E2E, el proyecto podria llegar a
abarcar afos.
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o Solucion: centrarse en los procesos mas comunes para los usuarios y testear
mediante test unitarios aquello que no frecuente tanto el cliente.

Riesgo 4.

o Tipo: Econémico

o Consecuencias: al igual que en el punto anterior, si no se marcan unos limites,
debido a la complejidad y el tiempo requerido para los test E2E, el proyecto podria
Ilegar a abarcar afios, llevando de la mano al coste de implementacion, incluso del
software utilizado si este es de pago y requiere de licencias.

o Solucién: similar a la solucion propuesta para el riesgo 3, centrarse en los procesos
méas comunes para los usuarios y testear mediante test unitarios aquello que no
frecuente tanto el cliente, teniendo en cuenta en todo momento el coste total del
proyecto hasta la fecha.

Identificacion y analisis de soluciones posibles

De forma breve, se procedera a identificar y analizar las posibles soluciones para el problema
planteado en el punto 3 del proyecto. Si se desea optar a la mejor solucion, primero se deben
tener claros los requisitos y las preferencias, tanto de la empresa como del autor del proyecto:

Reduccion de tiempos de ejecucién: especial interés en un software rapido que permita
gjecutarse tanto en modo headed como headless. También conviene que exista la
posibilidad de ejecutar test en paralelo de una forma amigable para el usuario

Facilitar la resolucion de los errores detectados por la suite: este trabajo se puede
facilitar o complicar dependiendo del software que se vaya a utilizar. Una solucion
planteada es que el software que se adquiera para desarrollar el proyecto admita el
modo debugger para poder ver el estado en el que se encuentra nuestra aplicacién en el
momento del error. También es de interés poder ver las llamadas realizadas a la API, al
igual que el contenido en la base de datos.

Igualar o disminuir el coste monetario actual: dado que el software anterior es de pago y
conlleva el uso de licencias para su utilizacion, la empresa ha decidido que quiere optar
por un software libre con unas prestaciones que se adecuen en mayor medida a la
aplicacion de esta.

Conseguir legibilidad en el cédigo: el software a elegir deberia de ser verbose y tener la
posibilidad de aplicar el patron de disefio (POM), que es familiar a la empresa y se
considera una buena practica para mantener una correcta estructura en el proyecto,
ademas de que consigue evitar en gran medida cédigo repetido.

Documentacion: que el framework elegido esté altamente documentado, ya que en
ocasiones se han experimentado problemas con el anterior software (Ranorex) al
intentar implementar c6digo poco comun.

Es por todos los puntos anteriores por los que se procede a analizar las posibles soluciones al
problema.

La primera solucidn posible fue plantearse reutilizar todo el cddigo y seguir con la herramienta
Ranorex, sacrificando la utilidad de ésta por el tiempo ahorrado al no tener que cambiar de
tecnologias. Esta posible soluciéon no llegd muy lejos, ya que el proyecto consistiria en un
refactor imposible de todo el cédigo para llegar a aplicar buenas practicas, sin tener apenas
resultados en la bajada de tiempos, ya que uno de los principales problemas era el embudo que
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ocasionaba el software. Descartada esta primera opcion, solo quedaba plantearse qué
herramienta actual sustituiria Ranorex.

En primer lugar, se investigaron las mejores alternativas y se sintetizaron sus ventajas y
desventajas. En este caso los frameworks de interés que se encontraron con caracteristicas
similares a los requisitos fueron los siguientes: WebdriverlO, TestCafe, Puppeteer, Cypress y
Playwright. Mientras que también hubo librerias que destacaron y podrian ser de gran utilidad,
como lo son Enzyme y Testing-Library.

e WebdriverlO (Hegde, browserstack, 2022)
o Ventajas:

- Page Object Pattern: se puede configurar facilmente para usar este
patron de disefio de gran interés.

- Capturas de pantalla

- Soporta iframes

- Soporta paralelizacion

- Soporta varias pestafias durante la ejecucién de los test

o Desventajas:

- Sintaxis confusa

- Documentacion obtusa y confusa en algunas ocasiones.

- Las limitaciones de Selenium (dificultad de mantenimiento y
escalabilidad, inexistencia de pruebas en imagenes, incapacidad para
generar informes, etc.) se aplican a este framework, ya que es una
customizacion de este.

- No tiene una ventana interactiva donde ver el resultado de los test y
poder hacer pruebas

- Bibliotecas de aserciones: Jasmine, Mocha y Cucumber

o TestCafe (Hegde, browserstack, 2022)
o Ventajas:

- Rapido y estable: debido a que se ejecuta dentro de un navegador, las
pruebas son mas rapidas

- Soporta paralelizacion

- Headless

- Espera automatizada: espera a que aparezcan los elementos y no es
necesario insertar esperas externas

- Depuracion: TestCafe proporciona el Live mode, que ayuda a visualizar
acciones individuales en el navegador para facilitar su depuracion

- Capturas de pantalla

o Desventajas:

- Dificil depuracion

- Bibliotecas de Aserciones: solo aquellas que incorpora por defecto.
Esto hace que sea menos verbose que el resto de frameworks

e Puppeteer (Vaidya, 2022)
o Ventajas:

- Raépido

- Capturas de pantalla

- Headless
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- Desarrollado por Google, con lo que ayuda a establecer una buena

confianza con el software
o Desventajas:

- No tiene un IDE propio: se suele usar VS Code

- Bibliotecas de Aserciones: Mocha, Jasmine y Jest

- No tiene una estructura de fixtures: Carpetas donde se suelen afiadir
datos para los test, generalmente en archivos . json”

- No tiene dashboard

e Cypress (Monroy, 2022)
o Ventajas:

- Page Object Pattern: se puede configurar facilmente para usar este
patron de disefio

- “Viaje en el tiempo”.

- Espera automaética: no hay que realizar esperas explicitas, sino que
Cypress espera automaticamente a que acaben todas las aserciones
antes de continuar.

- Control de tréfico de red sin involucrar el servidor.

- Soporta paralelizacion

- Headless o0 Headed

- IDE propio

- Dashboard propio (el mas completo entre todos los demas frameworks)

- Rapido y estable: debido a que se ejecuta dentro de un navegador, las
pruebas son mas rapidas

o Desventajas:

- Compatibilidad con iframes limitada

- Bibliotecas de Aserciones: Mocha y Chai

- Pestafias multiples: Cypress no admite pestafias multiples ni permite
cambiar entre ventanas Principal y Secundaria

- Dashboard: aunque Cypress tiene su propio Dashboard, este es de
pago si se quieren todas las caracteristicas, aunque suele bastar con la
version gratuita

e Playwright (Tej, 2022)
o Ventajas:

- Permite crear escenarios abarcando varias paginas y dominios

- Control de tréfico de red sin involucrar el servidor

- Soporta muchos lenguajes: JavaScript, Java, Python y .Net C#

- Headless

- No soporta dispositivos reales para las pruebas en navegadores de
moviles, pero soporta emuladores.

o Desventajas:

- Bibliotecas de Aserciones: Mocha, Jest, Jasmine

- No tiene una comunidad grande de usuarios, con lo que cuesta
encontrar informacién a causa de ciertos errores

Tras una sintesis de toda la informacién encontrada sobre los frameworks citados anteriormente,
se procede a descartar aquellas opciones que no se considerarian validas por no cumplir con los
requisitos iniciales.
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En el caso de WebdriverlO, el patron de disefio POM es facilmente configurable, soporta
iframes (que sabemos que no se van a usar), soporta paralelizacion y soporta varias pestafas
(que no se van a usar tampoco debido a como se estructura PrefWeb). Es por eso por lo que,
ante las pocas ventajas coincidentes con los requisitos, se descartaria esta opcion
temporalmente.

En el caso de TestCafe, comparandolo con Puppeteer, tiene muchas méas ventajas que nos
interesan, como por ejemplo el tipo de depuracion o la espera automatizada, ademas de ser algo
mas estable y de tener una comunidad significantemente méas grande. Puppeteer se descartaria
por ello, y TestCafe seria un candidato para la nueva suite de tests.

Entre Cypress y Playwright hay un poco de igualdad, aunque debido a la falta de comunidad en
Playwright por su reciente implementacion y adn en desarrollo, la eleccién entre estos es
Cypress.

Quedando solo Cypress y TestCafe, la decision por saber cual de los dos aportaria mayores
ventajas ya no depende de los requisitos, sino del enfoque que aporta cada uno y de qué
requisitos queremos potenciar mas. Una funcionalidad que marca la diferencia es la de “Viaje
en el tiempo” de Cypress, que permite poder visitar el DOM durante cualquier comando
ejecutado para ver el antes y el después, el resto del DOM, las llamadas POST, GET, etc.
Ademas de esto, Cypress tiene un Dashboard un tanto superior a los deméas frameworks, con lo
que, a causa de ciertos detalles, la decision final ha sido la de escoger Cypress como
herramienta de testeo para la nueva suite de tests.

Ahora ya tenemos Cypress como la herramienta principal de testeo, pero durante la busqueda
del mejor framework, habia una libreria que destacaba y ademas se recomendaba su uso en
combinacion con Cypress, y ésta es Testing-Library. Tras buscar alternativas a Testing-Library,
aparecié Enzyme, una libreria bastante utilizada y que le podria hacer la competencia a la
anterior. Pero, lo cierto es que después de una lectura de un articulo escrito por Lucas Bernalte
llamado Por qué usar Testing Library en lugar de Enzyme (Bernalte, 2022), no quedaban
muchas opciones disponibles para Enzyme.

Las principales limitaciones de Enzyme son la necesidad de probar componentes mediante un
test que requeria de mantenimiento y que los test estan enlazados con la implementacion. Esto
infiere en que el codigo se vuelve mucho mas dificil de mantener.

De forma resumida, Testing Library promueve las buenas practicas del testing, mediante la
aplicacion de la politica Behavior Driven y, ademas, sirve de gran ayuda en especial para testear
interfaces de usuario de forma centrada en el usuario.

Testing Library tiene como premisa evitar testear implementaciones. Esto implica que puede,
entre otros:

e Permitir comprobar la existencia de elementos mediante queries directamente.
e Lanzar eventos igual que se lanzan eventos desde el DOM como por ejemplo con:

fireEvent.click (screen.getByRole ( ) )

e Comprobar que existe un elemento con las queries recomendadas, para seguir las
buenas précticas, y que las encontramos como respuesta del método render o dentro de
un objeto screen, que contiene todo lo que renderizamos en el test. Esto puede hacerse
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de forma sincrona o asincrona. EI método asincrono, en realidad funciona ejecutandose
varias veces teniendo un timeout configurable. Por ejemplo, usando:

await screen.findByText ( )

Teniendo en cuenta toda la informacion anterior, se deduce que la solucién adecuada al
problema serd el uso del framework Cypress junto con la libreria Testing Library, que
proporcionara una gran forma de conseguir buenas practicas.

3.3 Plan de trabajo
Un plan de trabajo es un instrumento de planificacién que ordena y sistematiza informacion de
modo que pueda tenerse una vision global del trabajo a realizar, indicando: objetivos, metas,
actividades, responsables y cronograma.

Para el proyecto actual, se usara el marco Scrum, a través de la herramienta Atlassian®. El marco
de trabajo de Scrum es heuristico. Se basa en el aprendizaje continuo y en la adaptacién a los
factores fluctuantes. Reconoce que el equipo no lo sabe todo al inicio de un proyecto y
evolucionara a través de la experiencia.

Para entender un poco mas en profundidad como funciona Scrum, se empezard identificando sus
tres “artefactos” 0 herramientas para solucionar problemas.

1. Backlog del producto: es la lista principal del trabajo que realiza el propietario del
producto. Se trata de una lista dindAmica de requisitos, mejoras y funciones que actual
como entrada para el backlog de sprint. Para este caso concreto del proyecto, el propio
autor del trabajo serd quien manipule este backlog del producto, ya que serd donde se
afiadiran las tareas en las que se ha subdividido todo el trabajo.

2. Backlog de sprint: se trata de la lista de elementos seleccionados por el equipo de
desarrollo, para su implementacion en el ciclo actual de sprint. Antes de cada sprint,
mediante una reunién en la que intervienen todos los miembros, el equipo (en este caso
el autor del proyecto) elige los elementos en los que trabajara durante el sprint a partir
de las tareas del backlog inicial. ElI backlog de sprint suele ser flexible y puede
evolucionar durante su sprint.

3. Incremento: es el resultado de un sprint. En esta fase, se muestra aquello que se ha
completado durante el sprint.

Estos tres artefactos presentados anteriormente pueden variar dependiendo de los requisitos del
equipo y sus condiciones. Por eso es importante estar abierto a la evolucion en forma de
mantenimiento, incluso de los artefactos.

Algunos de los componentes mas conocidos de este marco de trabajo son el conjunto de eventos
que se realizan de forma periodica. Dependiendo de los criterios del equipo, se consideran
algunos protocolos u otros. A continuacién, se muestran una lista de todos aquellos eventos
Scrum en los que se participara durante el desarrollo del proyecto:

6 Pagina web de Atlassian:
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1. Organizacion del backlog: en este evento, se anotardn todas las tareas que
posteriormente se mostraran en forma de lista, con un orden de prioridad, siendo la tarea
mas importante aquella que aparezca en la parte superior, y la menos importante o la
maés prescindible, la que aparezca en la parte inferior, tal y como se muestra en la
lustracion 7.
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llustracion 7 - Backlog del producto usado en el proyecto

2. Planificacién del sprint: durante esta reunién, se planifica el trabajo a realizar (alcance)
durante el sprint actual. Posteriormente, se afiaden historias de usuario especificas
desde el backlog el producto. Al final de la reunién, se deberd de tener claro qué se
puede entregar en el sprint y como se puede entregar el incremento.

3. Sprint: es el periodo en el que el equipo trabaja de forma conjunta para realizar un
incremento. Para el caso del proyecto, se establece una duraciéon de una semana, aungue
suele ser de dos. Esto se debe a que, cuanto mas complejo sea el trabajo, mas corto
deberia de ser el sprint.

4. Scrum diario o reunién rapida: se trata de una reunion diaria de muy corta duracién que
tiene lugar siempre a la misma hora (para este caso concreto a las 07:00 A.M.) y en el
mismo sitio. Generalmente la duracion suele ser de unos 15 o 20 minutos, dependiendo
de la cantidad de progreso realizado y de las dudas planteadas el dia anterior que no
tuvieron solucion.

5. Retrospectiva de sprint: la retrospectiva es donde el equipo se relne para documentar y
analizar qué ha funcionado y que no en un sprint.

Tras describir como funciona Scrum y marcar qué eventos se utilizaran en el trabajo, se
procedera a estimar el esfuerzo que supondra el proyecto, indicando las fases en las que se
dividira éste y las horas aproximadas que se necesitaran para desarrollar cada fase. Esto
permitira calcular un presupuesto aproximado en euros y horas de trabajo.

Fases de estimacion del proyecto:

1. Creacion de epics e historias: estas dos herramientas sirven para estructurar las tareas
dependiendo de su finalidad. Los epics son grandes cuerpos de trabajo que se pueden
dividir en tareas pequefias (llamadas historias), y las historias son solicitudes escritas
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desde la perspectiva del usuario final. Conocida la diferencia, se clasificarian las tareas
para mas adelante afiadirlas en el backlog del producto. A modo de ejemplo, y mediante
un vistazo rapido, los epics serian las distintas bases de datos que se testearan, mientras
que las historias serén los tests de cada base de datos.

Creacion del backlog del producto: para la creacion de la lista principal de tareas, se
partird de todas las pruebas que se encuentran en la antigua suite de tests de Ranorex.
Con esto se consigue una evaluacion aproximada del alcance del proyecto. Tal y como
se puede observar en la llustracion 8, se han creado tareas (ya divididas en epics o
historias) en el backlog a partir de las pruebas existentes. En aquellos casos en los que
las pruebas superaban los diez minutos, se han subdividido en otras tareas, para asi
conseguir unos sprints mas precisos.

A estas tareas, se les asignaran un nimero determinado de story points dependiendo de
la estimacion que se haga. Cada story point equivaldra a ciertas horas de trabajo que no
nos interesan, pero que nos serviran para afiadir tareas en funcién de estos en los sprints.
Por ejemplo, en el proyecto se ha llegado a la conclusion de que cinco story points son
los que se pueden completar cbmodamente en un sprint. Este valor ira cambiando una
vez se vayan realizando tareas, ya que se podra saber cada story point cuantas horas
lleva mucho mejor cuando se avance en el proyecto que nada mas empezar.
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lustracion 8 - Casos de pruebas en Ranorex con sus respectivos tiempos de ejecucion

Calcular la duracion estimada del proyecto: una vez se ha creado el backlog y se hayan
asignado los story points a las tareas, se podra aproximar la duracion de este. Esta fase
se puede hacer al inicio del trabajo, pero no suele ser realista. Es durante el segundo
cuarto del proyecto cuando se pueden estimar de forma mas acertada los tiempos.



Dicho esto, para el primer epic que se va a realizar, la suma de los story points de todas
las historias es de 99. Si tenemos en cuenta que 5 story points equivalen a un sprint o
semana de trabajo, llegamos a la conclusién de gque nos llevard 19.8 semanas, de cinco
dias cada una y ocho horas dedicadas para cada dia. Esto es solo para un epic de los seis
existentes en el proyecto. Calculando los story points de todos los epics, el proyecto se
estimaria en 288 laborales, 0 lo que es lo mismo, 14 meses naturales.

3.4 Solucién propuesta
Como se ha dejado claro en el Punto 3.2, la solucion propuesta para el proyecto sera el
desarrollo de una nueva suite de tests desde cero. Este desarrollo se realizara mediante la
herramienta Cypress y la libreria Testing Library.

El desarrollo de la nueva suite de tests, se llevara a cabo considerando las siguientes fases:

34.1 Documentacion
Esta primera fase de la solucion tiene como objetivo familiarizarse con los lenguajes de
programacion que se van a utilizar, al igual que con el entorno de desarrollo. Ademas, al tratarse
de un proyecto sobre una rama de la informatica en la que no se incide en exceso, también se
requiere de una exhausta busqueda sobre las mejores practicas en base a la creacion de tests.

Para ello, se pretende recopilar informacién sobre lo siguiente:

- Cypress: aungue es una herramienta basada en JavaScript, tiene sus propias
peculiaridades y sus comandos Unicos, que pueden complicarse si no se tiene cierta
experiencia previa. Al ser la base de la solucion del proyecto, se deberia invertir un
tiempo proporcional en el aprendizaje de esta herramienta. La ventaja es que Cypress
dispone de suficiente documentacién (tiene una pagina dedicada a videos tutoriales
(Cypress.io, 2022)) como para tener una buena base.

- Testing-Library: esta libreria aporta una forma distinta a la que propone Cypress cuando
se trata de crear test. De hecho, la eleccion de esta libreria en parte fue por el gran
interés en seguir su filosofia en el testing. Por ello, aunque aporta unos pocos comandos
a Cypress, es mas importante entender y seguir su filosofia de testing centrado en el
usuario (a un nivel diferente que Cypress).

- Visual Studio: este IDE de Microsoft es el utilizado por la empresa para el desarrollo y
mantenimiento de su aplicacién. Es por ello por lo que también es de interés conocer y
entender como funciona el entorno de desarrollo que se va a usar.

- Visual Studio Code: es un editor de codigo de gran utilidad por la cantidad de
extensiones y ayudas que aporta, agilizando el trabajo.

- Postman: es una aplicacion que permite realizar pruebas API. Esto es de gran utilidad
cuando se quieren probar Ilamadas API antes de ser implementadas, garantizando asi
que primero funcionen con Postman y que, posteriormente, funcionen de la misma
forma tras ser implementadas.

- Lenguajes de programacion, como lo son: JavaScript y C#. Ambos lenguajes son
bastante populares y conocidos por gran parte de los programadores, pero no hay que
descartarlos, ya que las pruebas anteriores de la empresa y el cddigo de la empresa estan
escritas en C#, al igual que JavaScript también esta presente en el codigo de PrefWeb y
en la nueva suite que se pretende desarrollar (Cypress esta basado en JavaScript).

29

X'



Mejora del sistema de pruebas de software de una empresa de soluciones informaticas para la
industria de cerramiento.

3.4.2 Fijacion de tareas
Cuando las tareas quedan definidas de forma clara y estratégica, se facilita la toma de
decisiones. Se sabe dénde se quiere llegar, y elegir las acciones para alcanzar esa meta resulta
maés sencillo.

Los objetivos principales del proyecto ya se han establecido con anterioridad en el punto 1.2 de
este trabajo, pero esta vez, se determinaran aquellas tareas mas especificas, que permitiran una
medida de tiempo para asi aproximar cuando se podrian alcanzar los objetivos principales, que
son el motivo primordial del desarrollo del trabajo.

Al tratarse de desarrollar una suite de pruebas desde cero, es necesario establecer por donde se
ha de empezar, cudl es el ritmo de progreso que se espera medido en dias, etc. Para lograr esto,
nos podemos centrar en las pruebas de la antigua suite, ya que, pese a que no se estaban usando
buenas practicas, la aplicacion se estaba testeando con los flujos correctos. Es por ello por lo
que se pretende iniciar un analisis de las pruebas anteriores para determinar la escala
aproximada del proyecto.

Terminado lo anterior, se procederia a subdividir todos los test en tareas y subtareas para poder
determinar de forma aproximada la proporcién del trabajo.

Con la ayuda de Scrum, un marco que permite el trabajo colaborativo entre equipos y la
distribucion de tareas organizadas en sprints, se quedarian apuntadas todas las tareas y subtareas
para su posterior asignacion.

Desde este punto, es algo complicado saber con exactitud cuanto puede llevar cada tarea, con lo
gue la herramienta Scrum nos proporciona los story points. Estos story points se definen como
una unidad de medida utilizada principalmente en la gestion de proyectos agiles, que sirven para
estimar la carga de trabajo global de los equipos, con el fin de planificar cada sprint o iteracion.

Hecho todo lo anterior, ya tendriamos todo el proyecto organizado en tareas por hacer y, solo
habria que asignar dichas tareas a sprints semanales e ir ajustando los story points hasta el punto
de conocer su valor aproximado en horas y poder estimar la duracién del proyecto.

3.4.3 Implementacion
En este punto, se pretenden desarrollar todos los test que incluird la nueva suite de pruebas
partiendo desde cero, siguiendo una metodologia agil (realizando el trabajo en incrementos
pequefios pero consumibles) con el marco de trabajo Scrum.

Antes de proceder a la implementacidn, es necesario marcar una serie de reuniones con el lider
del equipo para poder determinar la ubicacion exacta del proyecto (dentro de la solucién de la
aplicacion PrefWeb, o como un proyecto completamente independiente), la rama de GIT que se
pretende usar, las limitaciones, etc.

Una vez han sido completadas estas reuniones, se procederia al desarrollo de la suite, sin hacer
mucho hincapié en la refactorizacién, ya que, a medida que se va escribiendo codigo, aparecen
nuevas dudas y soluciones que cambian el punto de vista y permiten mejorar soluciones
anteriores plasmadas en el codigo, y esto, puede ser un inconveniente. Por ejemplo, cuando tras
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refactorizar una parte del cddigo, se sigue con el desarrollo y aparece otra solucion mejor al
problema anterior (que ya habia sido refactorizado otra vez). Esto solo lleva a hacer un refactor
detras de otro, retardando la entrega final.

La solucién a este pequefio problema que puede traer bastantes dolores de cabeza es dejar la
refactorizacién para el final del proyecto y aplicar las soluciones correctas a medida que se va
creando codigo nuevo. La ventaja de esto es que, aunque tengamos que hacer un refactor
bastante grande, solo se trata de uno, y directamente con las mejores soluciones que se conocen
hasta el momento.

En el proceso de la implementacidn, se desarrollara el codigo fuente segln las tareas divididas
en el punto anterior. Estas se agruparan en sprints semanales estimando el nimero de tareas que
se podrian completar mediante el uso de los story points.

A medida que las tareas se vayan completando y los sprints avancen, se ira ajustando el valor de
los story points para que sean mas fieles a la realidad, hasta el punto en el que se asignen las
tareas de tal forma que, tras finalizar el sprint, no sobren tareas ni sea necesario afiadir mas.

Tras la estimacion ajustada del valor de los story points con respecto al tiempo, ya se puede
evaluar cuanto podria extenderse el proyecto. Esto nos interesard para marcar una deadline fija,
de gran interés para la empresa.

Una vez terminada la seccidn de desarrollo, el siguiente punto seria el de refactorizacion. Este
punto es importante, ya que todas las implementaciones que en algin momento se han
mejorado, pero en ciertas partes del codigo han permanecido igual, se cambiaran para que sigan
la misma funcionalidad en todo el proyecto y mejorara la escalabilidad y la solucion de errores
de este.

344 Refactorizacion
Durante el proceso de desarrollo, en el codigo fuente se van acumulando elementos defectuosos,
llamados code smells. Estos puntos débiles, que van aumentando a medida que avanza el
proceso, ponen en peligro la funcionalidad y la compatibilidad del software en cuestion. Para
evitar esta erosion continua del software, se utiliza la refactorizacion o refactoring.

En el proyecto, la refactorizacion se llevara a cabo en dos procesos.

- El primero, tras cada prueba. Esto se debe a que cuando se desarrollan las pruebas por
primera vez, no se suelen extraer métodos de primera mano ni se suelen encapsular, ya
que el objetivo principal es que funcione. Es por esto por lo que, una vez funciona el
test, se deben encapsular y extraer los métodos, al igual que si es necesario, también se
deben de rehacer, para asi organizarlo todo en Page Object Models y que
posteriormente se puedan reutilizar estas funciones si fuese necesario.

- El segundo, al final del epic o del proyecto, dependiendo de la duracién de este. Este
refactor es el mas importante, ya que iguala en todo el software las diferentes formas de
hacer algo que se repite a través de la solucién. De esta forma, se garantiza que, si mas
adelante se quiere ampliar el codigo o, si cambiase el codigo de la aplicacion que se esta
testeando, este se puede alterar y mejorar de una forma bastante simple y mucho menos
costosa.
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Tras este refactor final, ya deberia de estar lista la solucion.

345 Comparacion entre soluciones
En esta fase se comparara la solucion proporcionada por el proyecto contra la solucién anterior
a este. A efectos de la empresa, esta es la parte mas interesante de todo el trabajo, ya que, si no
se consigue solucionar aquello que ya estaba vigente, no sirve de mucho méas que de
guebraderos de cabeza.

En la comparativa, se deben de tener en cuenta 4 factores:

1. Tiempo de ejecucion: uno de los objetivos principales de la empresa en esta nueva

3.5

solucion, era que se mejorasen los tiempos de ejecucion de las pruebas drasticamente,
con lo que, a la hora de comparar soluciones, los tiempos deberian de estar presentes.
Gasto: otro de los objetivos, era que la solucién no fuese mas costosa que la que ya
habia, por lo tanto, este es otro punto que no puede faltar en la comparacion.

Buenas préacticas: el antiguo software se caracterizaba por tener anti-patterns que
impedian la escalabilidad, por lo que es de interés que se comparen las buenas practicas
para tener una mejor experiencia general en los test. Esto también permitird que se
detecten més fallos mediante menos codigo.

Facilidad de implementacion: este punto principalmente se da ya que el antiguo
software no estaba siendo implementado por un equipo, sino por un Unico miembro.
Los principales problemas que aporta lo anterior es la velocidad a la que se desarrollan
pruebas a medida que se expande el software y, un embudo que aparece cuando se dan
muchos fallos y tan solo puede solucionarlos o detectar los errores aquella persona que
los ha desarrollado. EI hecho de que se tuviese tan solo una licencia para la anterior
suite también afectaba y hacia que no se pudiese solucionar el problema con facilidad.

Presupuesto

El presupuesto de un proyecto es un plan en el que se detallan el conjunto de costes e ingresos
previstos para un determinado periodo de tiempo. Establecer el presupuesto antes de comenzar
con el proyecto ayuda a definir el alcance del trabajo y controlar los gastos. Ademas, también es
una buena forma de presentar el trabajo a las partes interesadas y obtener los fondos necesarios.

Para el presupuesto de este trabajo se tendran en cuenta los siguientes recursos:

1.
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Miembros del equipo: Alex Moreno Palacio. Empleado de la empresa (seis meses de
contrato en practicas y el resto con contrato indefinido)

Adquisiciones: se necesitard un tiempo para la investigacion de las posibles soluciones,
productos a usar, etc.

Capacitacion: periodo de adaptacion para aprender las habilidades nuevas que requiere
el proyecto

Equipamiento: ordenador, acceso a cursos de aprendizaje, software dedicado a la
implementacion, etc.

Espacio: se requerira un escritorio para trabajar y una sala de reuniones.



En cuanto a la duracion del proyecto, ésta depende principalmente de la cantidad de miembros
que participen en él. Calculando los story points de todos los epics (visto en el punto 3.3), el
proyecto se estimaria en 288 laborales, o lo que es lo mismo, 14 meses naturales (2300 h), que
no varia, ya que tan solo seré desarrollada por un integrante del equipo.

Partiendo de los recursos hombrados anteriormente, que sean cuantificables en horas, se podria
deducir lo siguiente:

Tiempo
Adquisiciones 16 h
Capacitacion 40 h
Implementacion 2300 h
Total 2356 h

Tabla 1 - Horas estimadas en relacion con los recursos

Si estas horas se las asignamos al tnico miembro disponible, se deduce lo siguiente:

e Primeros 6 meses (periodo de préacticas): suponiendo que el empleado percibe 4,3€/h y,
suponiendo que un mes esta compuesto por 23 dias laborables, compuestos por ocho
horas diarias, las horas dedicadas al proyecto en este periodo equivalen a las 1104h. Si
se multiplican estas horas por 4,3€/h, obtenemos un total de 4.747,2€

e Resto del proyecto: suponiendo que el empleado percibe 9€/h, las horas dedicadas al
proyecto en este periodo equivalen a las 1252. Si se multiplican estas horas por 9€/h,
obtenemos un total de 11.268€.

En total, en mano de obra se deducen 16.015,2€. A este coste no es necesario sumarle ningdn
otro, ya que la empresa ya contaba con el resto de los recursos anteriormente nombrados.

En conclusioén, el presupuesto final sera de 16.015,2€, con una duracion de 288 dias 0, 10 que es
lo mismo, 1 afio y 2 meses aproximadamente, debiendo haber terminado la primera entrega
(primer epic) a los 4 meses después del inicio del proyecto.

4. Diseno de la solucidn

4.1 Arquitectura del sistema
En este punto se tratara la arquitectura del sistema, profundizando en el patron de disefio POM
(Page Object Model) y las carpetas en las que se divide la solucion, que son aquellas que ya
proporciona Cypress para tener una mejor estructuracion del codigo y asi conseguir unas
mejores practicas. Estos puntos se basan tanto en la documentacién de Cypress (Cypress.io,
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2022), como en documentacion aportada por este articulo sobre POM en Cypress (lambdageeks,
2022)

41.1 Estructura POM
POM, o Page Object Model, es un patrén de disefio donde cada una de las paginas de una web
se representan como clases, y los diversos elementos de la pagina se fijan como variables en la
clase. A continuacién, se mostrara en la Ilustracion 9 cémo se utilizan los Page Obijects en el
proyecto actual:

4 ) 4 )

Page Objects HTML Pages

-

Test Cases

Pagel g Page 1

m/
J

age2 o Page 2

><

Page3 Page 3

J - J

lustracién 9 - Diagrama UML sobre cémo funciona POM

.

/‘i'

Ventajas:

1. De acuerdo con POM, debemos mantener las pruebas y los localizadores de elementos
por separado. Esto mantendra el codigo facil de entender y de mantener, al igual que
limpio.

2. Los casos de prueba se vuelven mas cortos y optimizados al tener la posibilidad de
reutilizar métodos de aquellos objetos de paginas en las clases POM

3. Cualquier cambio en el codigo fuente de la aplicacion se puede implementar, actualizar
y mantener en solo un lugar.

4. Evita repetir coédigo, ya que lo estructura de tal forma que es intuitivo y facil
reutilizarlo.

Como implementar POM:

POM se tiene a aplicar cuando la aplicacion a testear contiene diversas paginas, cada una de las
cuales con campos a los que se puede hacer una referencia Gnica con respecto a la pagina.

La forma en la que se ha implementado en el proyecto ha sido creando una carpeta llamada
“PageObjects”, la cual contiene otras subcarpetas nombradas segln la pagina a la que hacen
referencia, por ejemplo, si hubiese una pagina “Login”, la estructura seria la siguiente:

Cypress > PageObjects > Login > LoginPage.js

En la llustracion 10, se muestra como se ha llevado a cabo este patron en el sistema del
proyecto.
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@ E> R
~ PREFWEB.TEST.UI
~ Cypress

> downloads

> fixtures

> helpers

~ PageObject
> controlPanel
» customers
> entities
> login

> modelEditor

» priceManipulation

> salesDocuments
> selectors

> tariffs

> users

> plugins

» screenshots

lustracién 10 — Estructuracion de carpetas usando el patrén Page Object Model en el proyecto

Tal y como se ha podido observar, aquellas paginas mas relevantes que se usan en las pruebas se
han creado dentro de la carpeta PageObijects, aunque es cierto que también se han creado otras
carpetas que sirven como ayuda, pero no tienen ninguna pagina concreta, como por ejemplo la
carpeta KendoHelper, cuya funcién es reutilizar los localizadores de esta libreria, como tablas,
filas, botones, etc.

4.1.2 Estructura Cypress
Tras crear un nuevo proyecto, Cypress despliega automaticamente una serie de carpetas para
conseguir una estructuracion del cddigo ordenada. Por defecto se crearan las siguientes carpetas:

- E2E: dentro de esta carpeta se encontraran todos los archivos *.spec.js, dedicados
exclusivamente a la implementacion de los test. Generalmente se clasifican anidando
carpetas, dependiendo de la funcionalidad que esté cumpliendo la prueba

- Fixtures: dedicada a organizar aquellos archivos que contengan datos usados en las
pruebas E2E. Aqui se pueden ubicar los datos para realizar el setup de nuestra suite, los
archivos media, los scripts para inicializar un entorno, enlaces para la AP, etc.

- Plugins: contiene un archivo de ejemplo “plugins/index.js” que puede usarse para
cargar plugins.

- Support: en esta carpeta, se encuentra el archivo “support/commands.js”, usado para
almacenar los métodos que queramos convertir en comandos (como si fuesen nativos de
Cypress)

- Screenshots: dedicada a las capturas de pantalla tomadas al ejecutar las pruebas en
modo headless.

- Videos: cumple la misma funcion que la carpeta screenshots, con la diferencia de que en
esta se almacenan videos, y no capturas de pantalla.
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- Downloads: carpeta dedicada a ubicar aquellos archivos descargados durante los test.

Ademas de estos valores por defecto, al proyecto se afiaden ciertas carpetas que participan en la
organizacion de este. Tal y como se ha explicado en el apartado 4.1.1, dedicado a la explicacion
del patrén de disefio POM, en el proyecto se crea una carpeta dedicada a este patrén de disefio.

Esta carpeta “PageObjects” contendra todas las clases que hacen referencia a paginas reales de
la web con sus métodos propios. También se afiade “helpers”, que cumple la funcién de
almacenar aquellas clases que no tienen una pagina real en la web, pero se reutilizan en
practicamente toda la suite. Aqui podemos encontrar archivos como “globalHelper.js”, que
contiene métodos de guardados de formularios, de inicio de sesion, de seleccion de tipos de
botones, etc. Otro archivo bastante utilizado es el “dataGenerator.js”, cuya funcion es la de
generar datos aleatorios para poder crear elementos de forma Unica. Estos elementos pueden ser
usuarios administradores, usuarios estandar, entidades, clientes, tarifas, etc.

De forma simplificada, en la llustracion 11, podemos observar la estructura o diagrama de
nuestro proyecto. El framework proporciona los comandos mediante los cuales estableceremos

los selectores (comandos Cypress como “cy.get (‘input’)”,
“cy.visit (‘https://example’)”, €tc.), mientras que el proyecto alberga y proporciona el
resto.

Framework Proyecto

PageObject
Utils

PageObijects

Test cases

commands

Wrapper

[
|
|
|
|
[
|
|
[
|
|
|
Cypress l Framework
[
|
[
|
|
|
|
[
:
: Fixtures
|

lustracion 11 - Diagramal/estructura del proyecto

4.2 Disefio detallado
La estructuracion de las pruebas es algo muy importante y para tener en cuenta. Esto nos
garantizara que su futura interpretacion sera la correcta y, ademas, se lograra con facilidad. A
continuacion, se presentard una estructura detallada del codigo de la solucion. Dadas las
carpetas definidas en el apartado 4.1 sobre la arquitectura del sistema, se procederd a presentar
cada una de las clases utilizadas en el proyecto.

En primer lugar, se veran los archivos usados para definir todos los casos de prueba, que son
aquellos contenidos dentro de la carpeta Cypress > e2e:
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Cypress

— downloads

— e2e

— controlPanel
L— controlPanel.spec.js
— customers
L— customers.spec.js
— entities
L— entities.spec.js
— login
L— Jogin.spec.js
— priceManipulation
L— priceManipulation.spec.js
— salesDocuments
L— salesDocuments.spec.js
— selectors
L— selectors.spec.js
— tariffs
L— tariffs.spec.js
— users
L— users.spec.js

Todos los archivos anteriores (cuya extension es *.spec.js) son usados para definir los casos de

prueba, ordenados de tal forma que, su nombre, indique la pagina que se esta testeando.

A modo de ejemplo, el archivo “login.spec.js” contiene nueve casos. Siete de ellos comprueban
que, al introducir datos erréneos en el input de la pagina de inicio, se muestre un mensaje de
error diferente para cada caso, mientras que los otros dos casos comprueban que se inicia sesion

correctamente usando credenciales validas, ya sea via API o via interfaz de usuario.

El resto de los archivos funciona de una forma similar, pero con test ajustados a la pagina que se

intenta testear, y de mayor o menor extension, dependiendo de la importancia de este.

En segundo lugar, se veran los archivos usados para definir todos los datos necesarios para
realizar los test o inicializar ciertos procesos. Estos estan contenidos dentro de la carpeta

Cypress > fixtures:

}— fixtures

|— controlPanel

| L controlPanelData.json
|— customers

| I— customerUrls.json

| L customersData.json
|— entities

| I— entityUrls.json

| L entitiesData.json
|— images

| | diffs

| L—data

I— login

| | loginUrls.json
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| | L loginData.json

| | modelEditor

| | L modelEditorUrls json
| | priceManipulation

| | I— priceManipulation_languageData.json
| | L— priceManipulation_tariffsData.json
| | salesDocuments

| | I— salesDocumentUrls.json
| | L— salesDocumentsData.json
| | selectors

| | L selectorsDatajson
| | tariffs

|

|

I

I

|

|

|

|

|

I

| L tariffsData.json

— users

| I— userUrls.json

| L— usersData.json

|— credentials.json

I—— globallds.json

I—— source_es.json

I—— source_en.json

|— suiteDataGenerator.json
L— url.json

Todos los archivos *.json ubicados en la carpeta fixtures corresponden a los datos usados en
cada caso de pruebas. En el caso de “entitiesData.json” por ejemplo, se encuentran los datos
necesarios para crear una entidad con ciertos valores, para posteriormente testear que se puede
crear correctamente con todos los campos disponibles.

Durante el inicio de los test era mas relevante el papel de esta carpeta, pero a medida que ha ido
avanzando el proyecto, se han optado por decisiones que pueden mejorar esta parte. Una
solucién que ha dado un gran margen de mejora (sobre todo porque los fixtures suelen ser
bastante extensos y tediosos de crear), es crear una clase para generar todos los datos necesarios
de forma aleatoria, a partir de un conjunto de nombres de diferentes tipos ubicados en el archivo
“suiteDataGenerator.json”.

Esta mejora supone una reduccion de hasta el 70% del tamafio de los fixtures, quedando solo los
datos de la creacién de algin elemento erréneo o muy concreto. Por ejemplo, para el test de
“tariffs.spec.js”, previamente se tiene que crear una entidad, un usuario administrador y un
usuario estandar para dicha entidad y un cliente creado a partir del usuario estandar. Al inicio
del proyecto, se requeria de un archivo .json muy extenso, con los datos de cada elemento
creado, sin embargo, en la actualidad, solo hacen falta los datos de la tarifa en dicho archivo, ya
que el resto se generara de forma aleatoria cada vez que se ejecute el test. Esta mejora también
permite que se inicie sesion cada vez con un usuario diferente, permitiendo la paralelizacion.

En tercer lugar, se encuentran los archivos usados para permitir la reutilizacion del codigo
durante toda la implementacion y para cualquier pagina de la web. Estos estdn contenidos
dentro de la carpeta Cypress > helpers:

| — helpers

| | Kendo
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| L— kendoHelper.js

|— modal

|

|

| | L modalHelper.js

| | popover

| | L— popoverHelper.js
| | dataGenerator.js

| L— globalHelper.js

Como se puede observar en la estructura de archivos superior, tenemos ficheros JavaScript
como lo son KendoHelper, modalHelper, dataGenerator, etc. Estos ficheros se encargan de
proporcionar los métodos necesarios para poder acceder a los elementos con los que tienen
relacion, es decir, “KendoHelper” proporciona métodos que se usan en componentes Kendo.
Esto es de gran utilidad, ya que hay tablas, dropdowns, inputs, etc., propios de Kendo, que se
utilizan en toda la aplicacion de la misma forma, aunque tienen una forma enrevesada de
clasificar por clases, atributos Gnicos y demas. Es por eso que interesa crear métodos como

b3 2
b H

“getDropdown (dropdownLabel) “setDropdoanalue (dropdownLabel, valueToSet)
“getElementInsideFilteredColumn 07, Yy mas.

En el caso del archivo “dataGenerator.js”, facilita todos los métodos indispensables a la hora de
generar datos aleatorios para crear usuarios, entidades, documentos de ventas, etc., utilizando
datos predefinidos en un “fixture” y combinandolos con datos aleatorios.

En cuarto lugar, se encuentra la carpeta usada principalmente para el patrén de disefio POM. Su

estructura es la siguiente:

|

| — pageObject

| | controlPanel
| | L controlPanelPage.js
| I— customers

| | L— customersPage.js
| I— entities

| | L— entitiesPage.js
| I— login

| | L— loginPage.js

| I— modelEditor

| | L— modelEditorPage.js

| I— priceManipulation

| | L— priceManipulation.js

| I— salesDocuments

| | L— salesDocumentsPage.js
| I— selectors

| | L selectorsPage.js

| | tariffs

| | L— tariffsPage.js

| L— users

| L— usersPage.js

En cuarto lugar, tenemos los PageObjects. Aqui es donde se encuentra la mayor parte del
codigo. Estos archivos contienen los métodos cuya funcion consiste en obtener los elementos
del DOM de su respectiva pégina, es decir, el archivo controlPanelPage.js se encargara de
almacenar los métodos encargados de obtener los elementos de la pagina
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...prefweb/controlPanel. Estos también se encargan de personalizar otros métodos mas
genéricos para que funcionen en una pagina especifica (puede ser que algunas veces nos
encontremos con inconsistencias en un codigo que creiamos que era igual para todo).

4.3 Tecnologias utilizadas
Tal y como se ha comentado en puntos anteriores, se han tenido en consideracion bastantes
tecnologias distintas. A continuacién, se elaborard una lista con toda la tecnologia utilizada y
una breve descripcién de esta, para lograr entender su funcionalidad, grosso modo.

43.1 ASP.NET MVC 5
ASP.NET MVC es una plataforma utilizada en el desarrollo de aplicaciones web de Microsoft
basada en el patron de disefio Modelo-Vista-Controlador (de ahi sus siglas MVC). Su
arquitectura permite dividir la aplicacion en tres partes diferenciadas, beneficiandose de la
facilidad de mantenimiento que aporta, facilidad de test unitarios y el desarrollo TDD, la
escalabilidad, etc.

Esta plataforma es la que se utiliza en la actualidad para el desarrollo de la aplicacion web
“PrefWeb”, sobre la que se testea en el proyecto. Aunque hoy en dia surgen alternativas mucho
mas atractivas, como lo son Ruby on Rails, Node.Js, Django, entre otros.

Para el caso del proyecto, es necesario entender como funciona ASP.NET con el modelo vista
controlador, ya que en bastantes ocasiones habra que modificar el codigo de la aplicacion para
adaptarlo a los test, y es crucial entender su estructura

Dado que es un proyecto vinculado a las practicas de empresa, y este se comenz6 unos meses
después de la incorporacion a dicha empresa, el tiempo de aprendizaje de la herramienta
ASP.NET MVC 5 no se ha tenido en cuenta, principalmente porque ya se habia adquirido el
conocimiento necesario como para poder entender su funcionamiento.

4.3.2 Cypress
Cypress es una herramienta de testing E2E basada en JavaScript. Esta herramienta permite
disefiar de forma sencilla diferentes test, al igual que también permite observar en tiempo real
como se desenvuelven.

Su arquitectura ha sido construida desde cero, lo que implica que no estd basada en Selenium.
Una de sus caracteristicas principales es que permite acceder a cualquier elemento de la web, ya
sean objetos nativos o trafico de la red. Es por ello por lo que logra abarcar muchos aspectos y
lo convierte en una de las herramientas mas completas que existen para la automatizacion de
pruebas E2E en la web.

Un punto muy importante y que ha tenido una fuerte repercusion en el proyecto, es la cantidad
de informacion que existe frente a posibles problemas que pueden surgir mediante el desarrollo,
ademas de la relativa facilidad con la que se aprende el lenguaje de este framework gracias a
que esta basado en JavaScript y tiene un lenguaje de lo méas verbose (muy parecido al lenguaje
natural).Aun asi, se han seguido diversos videos de aprendizaje proporcionados por la propia
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empresa Cypress, junto con documentacion relacionada con las buenas practicas y los
antipatrones.

Al inicio del proyecto, se estimé un periodo de adaptacion a este nuevo marco de programacion
de aproximadamente dos semanas hasta familiarizarse con el lenguaje y su peculiar, aungque
familiar funcionamiento (en especial por la falta de asyncs/awaits, ya que es algo esencial en
JavaScript y bastante frecuente de usar). Mas adelante se comprobara que aunque se trata de un
lenguaje sencillo de aprender, cuyos comandos estan basados en Mocha (OpenJs Foundation,
2022) y Chai (Open Source, 2022), hay ciertos puntos mas especificos que son complejos de
resolver y a en ocasiones también resultan poco intuitivos de resolver.

Dicho esto, se espera que el aprendizaje y la adaptacion a este framework no supere las dos
semanas desde su inicio, aunque llevara un poco mas de tiempo perfeccionar y optimizar los
comandos que son utilizados.

4.3.3 Cypress Dashboard
Cypress Dashboard es un complemento opcional basado en la version web de la aplicacion
Cypress (Cypress.io, 2022). Proporciona estadisticas, tiempos, resultados y posibles mejoras en
tan solo un vistazo, debido a que toda la informacién de los test ejecutados se resume y se
analiza en esta plataforma al instante.

Aunque es una caracteristica premium (de pago), también permite la paralelizacién automatica y
el equilibrio de carga, la optimizacién de la Cl, entre otros. Otra caracteristica interesante que
aporta este dashboard es que permite almacenar las grabaciones de los test en la nube,
consiguiendo que aquellos miembros del equipo que estén suscritos al proyecto lo pueden
visualizar y estudiar en cuestion de segundos, sin la necesidad de pasar informacion
manualmente

Esta herramienta se plantea ser usada en menor medida para la elaboracion de los test, ya que no
tiene tanta funcionalidad si solo participa un miembro en el proyecto. Aun asi, se reserva su uso
de cara al final de este, cuando se empiecen a paralelizar los test.

Su uso es claramente intuitivo y no necesita mas que de unas horas para acostumbrarse a la
interfaz y conocer sus caracteristicas mas interesantes, con lo que se estiman unas pocas horas
de aprendizaje de esta herramienta, considerando incluso no dedicarle un tiempo exclusivo, sino
ir conociéndola y familiarizandose con ella sobre la marcha.

4.3.4 Testing Library
Testing-Library en 2020, fue premiado por ser la tecnologia con el porcentaje mas alto de
usuarios satisfechos al tener una valoracion positiva en un 97% de los casos. Esto se debe
principalmente a que es una libreria que permite testear centrandose exclusivamente en el
usuario, y no en elementos del DOM que poco tienen que ver con el usuario (Id, test id,
coordenadas, etc.)

Generalmente se usaran los selectores (Dodds, 2022):
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e Por rol (getByRole): el rol de un elemento es el utilizado para aumentar la accesibilidad
de las pruebas. Este rol se encuentra definido en la propiedad role.

e Por texto (getByText): garantiza que se pueda acceder a un elemento por su texto (al
final es agquello que lee el usuario y, por lo tanto, en lo que se centra

e Por etiqueta 0 label (getByLabelText): el label es aquel texto vinculado a un input
(campo en el que se introducen datos). Esta funcionalidad es muy interesante, ya que
simula como un usuario real accede a los inputs que necesita, dependiendo de su
etiqueta. Por ejemplo, si tenemos un formulario en el que existe una etiqueta llamada
“Name”, ubicada en la parte superior de un input, el usuario interpreta que ese cuadro
de insercion de texto sirve para introducir un nombre. Este selector devuelve el input, y
no el propio texto de la etiqueta.

Testing-Library es una libreria muy importante para este proyecto y no requiere de demasiada
documentacion previa, con lo que es un activo de lo méas esencial y versatil. Realmente, se
necesita mas documentacién e investigacién sobre la filosofia que sigue que por los propios
comandos que usa.

4.35 SQL Server
Microsoft SQL Server es un sistema de administracion de bases de datos relacionales basado en
SQL, un lenguaje de programacién utilizado para administrar dichas bases de datos y hacer
consultas a estas. (Adam Hughes, 2022)

En el caso del proyecto, es usado para administrar las bases de datos de los clientes cuya
finalidad consiste en proporcionar escenarios reales a los que se enfrentan al utilizar la
aplicacién. Mas que datos de usuarios, materiales, productos y demas, son datos utilizados para
personalizar la aplicacion web, ya que esta no es Unica y general (hecho que complica la
gjecucién de los test). Digamos que estos datos almacenados son configuraciones
personalizadas para cada cliente (entendamos por cliente empresas de carpinteria de aluminio
internacionales), que permiten que existan en paralelo diversas versiones de PrefWeb.

Dicho esto, es de interés saber envolverse en este sistema de administracion para poder variar
entre bases de datos, comprobar ciertos valores que no se pueden comprobar mediante la web,
clonar y preparar bases de datos para test, etc. Esto requiere de un proceso algo mas tedioso, ya
que hay bastante informacion y puede resultar complicado encontrar aquello que se busca.

Dado que ya se conocia esta herramienta, no serd necesaria demasiada documentacion para
lograr aquello que se desea realizar en este proyecto. Se estima que el periodo de adaptacion a
esta herramienta sea de una semana.

4.3.6 Inspector de elementos
El inspector de elementos es una herramienta que permite analizar el codigo de un sitio web e
interactuar con él (Pou, 2022).

Esta herramienta es esencial para lograr que los selectores de los test seleccionen aquellos
elementos del DOM que realmente pretenden seleccionar. Con el inspector de elementos se
tiene acceso a los textos, Ids, clases y demas atributos de interés. Ademas, permite controlar el
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flujo de red de nuestra aplicacién, el almacenamiento en local del navegador (también conocido
como localStorage), las cookies, permite debuggear en tiempo real codigo JavaScript, etc.

Cypress proporciona una ventana en la que se ejecutan las pruebas y donde podemos acceder en
cualquier momento al contenido del DOM mediante el inspector de elementos, siendo el Gnico
framework de testing capaz de lograr esta increiblemente Gtil funcion.

Dado que es una herramienta cominmente presente en la docencia, no se requiere de un
aprendizaje previo.

4.3.7 C#
C# es un lenguaje orientado a objetos y a componentes, fuertemente tipado. C# permite a sus
usuarios crear aplicaciones sélidas y seguras, a la par que eficientes, que se ejecutan en .NET.
Es similar a los lenguajes de programacion: Java, C y C++ (Microsoft Corporation, 2022).

Este lenguaje es usado en la aplicacion de la empresa, ya que usa la plataforma ASP.NET con el
patron de disefio MVC5.

No hay demasiado interés en manipular el backend del software PrefWeb, asi que bastard con
una breve lectura de la documentacién en el momento en el que se requiera su manipulacion,
aunque, por su similitud con Java (lenguaje predominante en los estudios universitarios
cursados), no deberia de llevar demasiado tiempo. La estimacion es que lleve dos semanas
adaptarse a su uso.

4.3.8 Razor syntax
La sintaxis de Razor se basa en C#y HTML, con una extension de archivos nombrada como
*.cshtml. Esta sintaxis es similar a los frameworks que usan SPA (Single Page Application),
como React y Vue (Microsoft Corporation, 2022).

Razor cobra un papel importante en los test cuando se trata de manipular el codigo de la
aplicacion de la empresa para adaptarlo a los test. Un caso podria ser, por ejemplo, en el que una
etiqueta de un input no usa correctamente su atributo “for”, causante posible de problemas
cuando se trata de seleccionar algin elemento del DOM mediante Testing-Library. Como la
aplicacion usa el framework “Kendo”, se emplea abundantemente Razor en los elementos del
DOM, derivando asi en el inevitable aprendizaje de esta sintaxis.

Aunqgue Razor tiene una sintaxis y unos métodos un tanto peculiares como “ViewBag” (usado
para transferir datos temporales desde el controlador a la vista), ha sido implementado en tantas
ocasiones en la aplicacion, que casi cualquier circunstancia ya esta implementada, y puede ser
una gran fuente de apoyo para posibles implementaciones futuras.

4.3.9 JavaScript
JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado y orientado a objetos, enfocado en el
desarrollo de paginas web. Es la tercera capa de las tecnologias web (siendo las dos primeras
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HTML y CSS). Este lenguaje permite crear actualizaciones dinamicas, controlar multimedia,
animar elementos, etc. (Mozilla Corporation, 2022)

Este lenguaje es el predominante en el proyecto, ya que Cypress esta basado en JavaScript, lo
que inicialmente ya lo hace el lenguaje primordial y, ademas, la aplicacién que se desea testear
es una aplicacién web, que a su vez utiliza un alto porcentaje de este lenguaje

El periodo dedicado al aprendizaje de este lenguaje, al igual que a los demas lenguajes, sera
minimo, ya que son predominantes en los estudios universitarios y, a lo sumo, aquello que no se
conozca se puede buscar facilmente en la web. Teniendo en cuenta lo descrito anteriormente, no
se considerara un periodo de aprendizaje de este lenguaje.

4.3.10 HTML 5
HTML 5 es la version estable de HTML. Este término surge de (Lenguaje de Marcado de
HiperTexto o HyperText Markup Language por sus siglas en inglés). Es un lenguaje descriptivo
que da forma a la estructura de los sitios web (Mozilla Corporation, 2022).

Siendo un lenguaje tan comun, no se requiere de un periodo de aprendizaje para lograr realizar
el proyecto.

Y 4



5. Desarrollo de la solucion propuesta

Desde el inicio, la intencion de este proyecto es mejorar drasticamente los medios mediante los
cuales se testeaba toda la aplicacion web de la empresa Preference S.L. (PrefWeb). Para lograr
esto, se ha desarrollado una suite de test desde cero, basandose en las pruebas ya existentes,
aunque poco eficientes.

Para pasar de la propuesta a la solucion final, se ha llevado a cabo una larga implementacion de
codigo, con constantes cambios en el desarrollo. Es por ello por lo que a continuacion se
explicara en detalle el proceso seguido para llegar a la solucién final.

5.1 Puesta a punto de la base de datos
El primer paso para empezar el desarrollo ha sido el de preparar un a base de datos con la
configuracion utilizada por uno de los clientes mas grandes de Preference. Para ello, se ha usado
una copia de seguridad antigua, se ha creado una nueva copia a partir de esta y se han dejado tan
solo los datos necesarios.

Tras realizar la nueva copia de seguridad, se han insertado nuevas configuraciones esenciales en
los test. Estas configuraciones se han afiadido mediante variables globales y transacciones SQL
sobre dicha base de datos. Una de las variables globales manipuladas, ha sido aquella que
permite iniciar sesion mediante una API, y que no viene habilitado por defecto. Otra
configuracion previa que ha sido la de permitir que un super usuario pueda acceder también via
API (esta opcion no se podia habilitar, asi que se lleg6 a un acuerdo con el lider del equipo para
poder habilitarla).

Una vez hechas las modificaciones en la nueva base de datos, se cred una copia de seguridad
definitiva. Dicha copia de seguridad seria la que se utilizaria posteriormente para restaurarse
después de cada ejecucion de la suite de test, y asi garantizar que los test no dependen los unos
de los otros.

5.2 Creacion de comandos personalizados
Una vez preparada la base de datos, habria que centrarse en los objetivos establecidos al inicio
del proyecto, para saber en qué enfocarse. Uno de los objetivos era la mejora tiempos de
gjecucién, y una de las soluciones es la de crear un comando personalizado de inicio de sesion
para poder hacer login mediante la API.

Al inicio, se cre6 tan solo un método para iniciar sesion mediante la API, y otro para iniciar
sesion mediante la interfaz de usuario. Estos métodos eran bastante simples y solo recibian un
parametro de entrada (el usuario). Méas adelante fueron apareciendo ciertos problemas a la hora
de iniciar sesion, como que, al cambiar el lenguaje en algun punto, este permanecia en el mismo
idioma al que se habia cambiado. Esto podia provocar que cuando se intentase seleccionar un
elemento del DOM mediante texto, no funcionase, debido a que se encontraba en otro idioma.

Tal y como vemos en la llustracion 12, la solucién frente a este problema es afiadir otra funcion
al login, que permita establecer el idioma en el que se intenta iniciar sesion.
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ess.Commands.add( " logi 1", (language, user, redirectTo = url.homeUrl) => {

cy.session([ ${language} ion”, user.Name, user.Email], () => {
cy.baselLoginByApi(user)
cy.visit('")

cy -setlLanguageTo(language)

1
I
cy.visit(redirectTo
if (redirectTo- !==
cy-url().should 1", url_baseUrl + redirectTo

lustracion 12 - Comando personalizado de inicio de sesion

Para explicar un poco como funciona, se describirdn las funciones de los métodos linea por
linea:

En la cabecera, se pueden observar tres parametros: language, user y redirectTo. Estos
hacen referencia al idioma en el que se quiere iniciar sesion, las credenciales del usuario
y, opcionalmente, una url a la que desplazarse una vez se inicia sesion, respectivamente.
En la linea 132, se puede observar el comando cy.session. Este comando es una reciente
incorporacién de Cypress que, tal y como se puede leer en su documentacion
(Cypress.io, 2022), se encuentra en fase experimental. Partiendo de la base, Cypress
borra todo el localStorage y las Cookies del navegador entre cada test para prevenir
malas précticas. Un problema de esta funcion es que se pierden las Cookies de inicio de
sesion. El comando cy.session aporta pues un poco de luz a este problema,
proporcionando un método para guardar todos los datos (Cookies y localStorage)
generados dentro de este comando para posteriormente usarlos. Por ejemplo, si
iniciamos sesién con un usuario llamado Alex, cuyo correo (que es Unico) es
1234@correo.com, se guardaran dichos datos. Si en otra ocasion se intenta iniciar
sesion con los mismos datos, en vez de ejecutar los comandos de inicio de sesién de su
interior, recuperara las Cookies y demas para asi iniciar sesién en unas centésimas de
segundo.

Lineas 133-135. En estas lineas se llama a otros métodos encargados de iniciar sesion
por APl y comprobar las Cookies, visitar PrefWeb (aunque el “visi¢” no contenga una
url, esta va definida en la configuracion de Cypress, y es la de la aplicacion web) y
establecer el idioma requerido. Posteriormente se cierra el comando session y se
almacenan dichos datos (incluidos los del idioma).

En el pie del método, se redirige a la url deseada, ya que una vez se cierra el comando
session, Cypress sale de la navegacion y deja una pagina en blanco.

Otro comando que aparecié mas adelante fue el de comprobar las cookies de inicio de sesion.
Este comando permitia comprobar que se habian creado las cookies necesarias y que la sesion
se habia establecido correctamente. Posteriormente se utilizaria para comprobar que un usuario
creado via API, lo habia hecho de forma satisfactoria.
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Bajo la recomendacion de un miembro del equipo (encargado del desarrollo de los test
anteriores con Ranorex), se empezaron a desarrollar los casos de prueba para la pagina del
login, debido a su simplicidad. Seguidamente su recomendacion era seguir por los test de
documentos de ventas (otra pagina de PrefWeb) vy, tras estos test, seguir libremente
desarrollando, ya que se habria adquirido el conocimiento necesario para afrontar los siguientes.

Un punto para tener en cuenta a la hora de implementar los test es que no se deben de repetir las
entidades, los usuarios 0 ningun dato que pueda depender de otro. Esto garantizara la futura
ejecucion de los test en paralelo sin que la manipulacion de unos datos antes que otros afecten.
Otro punto igual de importante y a su vez relacionado, es que se debe de iniciar sesion siempre
con un usuario distinto, ya que, al ser PrefWeb un software de pago, acttia con licencias unicas
para cada usuario que impiden que haya dos conectados en paralelo.

A continuacion, se detallan todos los test implementados con sus respectivos problemas
individuales.

531 Login
Es este caso de prueba, se procura testear la pagina de inicio de sesion. Esta pagina, al igual que
las demas, tiene una alta importancia, debiendo de mostrar los mensajes adecuados en los casos
gue sea necesario y debiendo funcionar a la perfeccion. Aunque la aplicacion funcione
perfectamente, si un usuario no consigue iniciar sesion de forma correcta, es como si no
existiese nada mas all& de dicha pagina.

Para este test, hay que tener en consideracion tres factores:

1. Se debe de probar que los mensajes de validacion se muestren correctamente en caso de
fallo, es decir, test de fallos.

2. Se debe de probar que se inicia sesion correctamente, tanto via interfaz de usuario,
como via API, es decir, test de éxitos.

3. No se debe de iniciar sesion en otros test, siguiendo estas pruebas, ya que no conviene
volver a testear aquello que ya se ha probado en algin momento (la solucién viene
dada mediante la creacion de un comando personalizado que permita el inicio de
sesion, comprobando tan solo lo esencial como, por ejemplo, que se hayan establecido
correctamente las cookies de la sesion).

Junto con las consideraciones tomadas en los puntos anteriores, un paso muy importante en la
implementacion de los test es ordenarlos y describirlos de tal forma que podamos identificar el
error (en caso de falla) sin un apice de esfuerzo.

Vemos un ejemplo:
En este ejemplo vemos un buen uso de las descripciones de los test.

o Describe: Filter grid test
e It: Should return 2

En este ejemplo vemos un buen uso de las descripciones de los test.
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e Describe: Filter the column named “Entity” so that it returns rows which equal
"Preference" or start with "CI".
o It: We expect the grid TO HAVE 2 rows

En este ejemplo se ha demostrado que mediante el uso del mismo nimero de descripciones, en
el primer caso se entiende el caso general pero, si fallase, no se sabe realmente porqué podria
haber fallado, mientras que en el segundo caso, se sabe en todo momento qué se estd haciendo,
coémo se esté haciendo y qué se espera que se devuelva.

En la siguiente ilustracion (llustracion 13), se muestra el resultado de haber ejecutado los test de
login, pudiendo observar los casos de prueba que se estan realizando y los resultados de la
prueba, al igual que los tiempos de ejecucion (18 segundos)

As 2 Unurss @ Godedes  offl Twitss [ Formmdepags ) Chanceller -

O Huew

lustracion 13 - Ejecucion de los casos de prueba de la pagina "Login"

53.2 Documentos de venta
Esta pagina permite crear, editar, consultar, bloguear y filtrar documentos de ventas. Dentro de
un documento de ventas, se pueden afiadir modelos (ventanas, puertas o cualquier elemento
disponible). A su vez, un documento de ventas pasa por diferentes estados, como version
aceptada, pedido creado y pedido confirmado.

Las pruebas de esta pagina seran bastante extensas, considerando que se van a testear todas estas
funciones, desde el flujo de todos los estados posibles de un documento de ventas, hasta el
filtrado de documentos entre todos los existentes.

Al concluir la implementacion de los test, se obtendra un PageObject de la pagina documento de
ventas y del framework Kendo, bastante completo.

Antes de nada, se dividen los test segun las diferentes funcionalidades que tiene esta pagina. En
total, se crearan los siguientes casos de pruebas (sin entrar en detalle):
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Crear Documento

Este caso de pruebas consiste en introducir unos datos previamente estipulados en un
formulario, emulando que es un usuario el que esta introduciendo estos datos. Posteriormente se
crea el documento de ventas y se comprueba que, tras la llamada POST que guarda dicho
documento en la base de datos, aparezca en la tabla de documento de ventas, tal y como aparece
en la llustracién 14

‘ Documentos de venta -.ﬁ Clientes e Anakin ~

Documentos de venta B Nuevo documento 2ﬁ Estado de los pedidos  [f; Documentos bloqueados

Documentos del Gltimo: | mes v Q E:'r e‘, \V\ Borrar filtros

Arrastre el titulo de una columna y suéltelo aqui para agrupar por ese criterio

Namero v Versibn  ~ Codigo del cliente ~ | Cliente ~ | Obra ~ | Entidad ~  Responsable v

Version 1 1 Obi-Wan Obi-Wan Tatooine S.L. Anakin Skywalker

1 “ n > [l 20 v | items por pagina Elementos mostrados 1-1de1 &

llustracion 14 — Documento creado durante e/ test “Crear Documento”

Una peculiaridad de este test es que cuando se han creado mas de veinte documentos de venta,
la probabilidad de que un documento nuevo se muestre en la primera pagina de la tabla
disminuye. Es por eso por lo que se decidié crear un método que filtrase previamente por el
nombre de aquello que se iba a crear (el fondo naranja en la columna NUmero indica que se ha
filtrado por ese campo). Esto permite que, aunque la base de datos esté inundada de
informacidn, siempre se muestre aquello, y solo aquello, de interés para el test. EI nuevo método
“filterColumnByName” pertenecerd al PageObject de Kendo, también llamado KendoHelper,
ya que dicha tabla es una kendoGrid (tabla que pertenece a Kendo).

El caso de crear un documento de ventas no solo involucra dicho documento, sino que
previamente hay que conseguir crear: una entidad (tienda o empresa), usuarios, tarifas, clientes
y posteriormente crear el documento de ventas para todos los valores anteriores. Es un proceso
largo que hasta ahora se realizaba creando los valores mediante la interfaz de usuario, y que
ahora se hace mediante la API, por lo menos hasta el punto de crear el documento.

Eliminar Documento

Previamente, este test se ejecutaba consecutivamente del test “Crear Documento”. Se hacia
porque asi aprovechaba la creacion de un nuevo, ya que no se creaba nada por APl y las
creaciones por interfaz usando la herramienta Ranorex eran muy lentas. Este problema se ha
conseguido solucionar con la implementacion de llamadas API.

Por ello, este test es bastante simple, ya que esencialmente trata de crear un usuario por APl y
eliminarlo mediante interfaz de usuario. Tal y como se puede observar en la llustracion 14, a la
derecha del todo del documento aparece un icono de una papelera, con el que se puede borrar
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dicho documento. Simplemente se comprueba que tras la llamada POST que verifica que se ha
lanzado la Ilamada de borrado, deje de existir el documento en la tabla de Kendo

Finalizar pedido

En este caso se comprueba que se realiza correctamente el flujo natural de un documento de
ventas en la aplicacion. Dicho flujo consiste en lo siguiente:

Abrir Documento > Afiadir modelos > Aceptar versidn > Crear pedido > Confirmar pedido

Tras confirmar el pedido, se envia un PDE (Preference Data Exchange) a fabrica, que es el que
usara la fabrica para elaborar aquellos modelos que hay en el documento.

Los errores principales que podrian surgir en este test son que no cargue correctamente la
informacidn, que los modelos originales se acaben manipulando, que los precios no sean los
mismos y que el flujo no sea el mismo (como es una aplicacion configurable, cada cliente puede
establecer el envio de PDEs cuando considere, pero en el caso de esta base de datos, es tras
confirmar el pedido).

Imprimir Documento

Cuando se tiene un documento, pero se quiere exportar a modo de presupuesto para enviarselo
manualmente a un cliente, existe la opcién de imprimir un documento. Una forma de testeo de
esta funcionalidad es la de comparar la impresion que queremos conseguir con la impresion que
se realiza actualmente en la web. Es por ello por lo que inicialmente se requiere de un PDF
correcto para poderlo comparar con el PDF generado.

La comparacion entre documentos es realmente una comparacion de imagenes, y se realiza con
el plugin “pixelmatch”, explicado en el siguiente documento (npmjs, 2022), porque Cypress no
tiene la opcion de comparar imagenes.

En este caso, bastara con crear una entidad, usuario, tarifa, cliente y documento por APl y
seguidamente imprimir el documento para poderlo comparar con pixelmatch. Este plugin
generara un archivo con la diferencia entre las imagenes (si la hay) y devolvera el porcentaje de
similitud. Unicamente hay que configurar el umbral con el que se detectaria una diferencia entre
documentos impresos.

Filtrar Documentos

Este caso concreto es el que més tiempo de ejecucion abarca, ya que hay que ir comprobando
todos los filtros posibles (igual que, contiene, mayor que, menor que, etc.) en combinacién a los
tipos de columna (cadenas de texto, nimeros, fechas y elementos personalizados).

Inicialmente se estimaba aproximadamente una duracion de dos semanas hasta completar todos
los test de filtrado, pero no fue hasta cuatro semanas después cuando se complet6. Kendo fue
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uno de los principales problemas por la cantidad de scripts que se ejecutaban tras cargar la
pagina.

Para contextualizar, Cypress es cierto que espera a que se cargue la pagina o los eventos que
ocurren en esta hasta continuar, pero, si la pagina se ha cargado y quedan scripts por ejecutarse
(animaciones, por ejemplo), Cypress no se espera a estos eventos. Esta pequefia diferencia
causaba un quebradero de cabeza porque al usar el comando “cy.type(‘escribealgo’)”,
empezaba a escribir pero tras varios milisegundos, se perdia el foco y solo se escribia o la
primera o la primera y la segunda letra. Un tiempo después la solucion Ileg6 al entender el
problema, y es que, cuando se ejecutaba el comando type, aln se estaban ejecutando ciertos
scripts, y justo coincidia que se estaba estableciendo el foco en un dropdown cercano, lo que
provocaba la pérdida del foco en el input, forzando que la escritura no se completase.

La solucién al problema anterior consistia en esperar a que el elemento que se esperaba que
tuviese el foco, efectivamente lo tuviese, para posteriormente continuar con los demas
comandos. Este error sirvié sobre todo para entender como funcionaba Kendo y Cypress.
Resuelto este problema, los test se iban implementando con mayor facilidad.

533 Entidades

Esta pagina permite crear, editar, eliminar y consultar entidades. Estas entidades, empresas o
tiendas (se puede llamar de las tres formas, aunque en el proyecto se referira siempre al
concepto de entidades) tienen un maximo de usuarios establecidos muy importante para las
empresas que lo contratan. Es por eso por lo que los casos de uso se dividiran en crear una
entidad, editarla, y comprobar si se establecen correctamente los maximos de usuarios creados
para dicha entidad, ya sea los casos en los que se resuelve con éxito, como los que se resuelven
con fallos (se testea que los mensajes de validacion son los correctos).

Para poder crear una entidad tan solo es necesario ser un super usuario (Super user o root user).
Dicho esto, los test se han dividido siguiendo las siguientes funcionalidades:

Crear Entidades

El caso de crear entidades es bastante simple en comparacion a los demas test, ya que, segun los
datos proporcionados por su fixture (recordemos fixture como archivo en el que dejan los datos
necesarios para ejecutar ciertos test), se crea una entidad y se comprueba que, tras la Illamada
POST de creacion de la entidad, aparezca en la tabla de entidades de la pagina principal.

A causa de la realizacion del test de documentos de ventas en el apartado anterior, nos
encontramos con que ya hay PageObjects creados para manipular datos con las tablas de Kendo,
con lo que no supone mucho esfuerzo verificar que existe la entidad en la tabla. Al igual que
con los documentos, antes de crearla, se aplica un filtro con el nombre de la futura entidad, para
que asi solo se muestre la informacién relevante en caso de error.

Una de las principales diferencias con respecto al test anterior de creacion de documentos, es
que no requiere de crear nada por API previamente, ya que la entidad se encuentra en el escalon
mas alto de los flujos de PrefWeb, aunque es cierto que si se requerira de la APl para ejecutar
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las préximas pruebas de eliminar entidades y de probar que el maximo de usuarios establecido
para una entidad funcione.

Eliminar Entidades

Este caso es muy similar al de eliminar un documento de ventas, primordialmente porque ambos
se crean por API para luego ser eliminados mediante el boton con forma de papelera, ubicado a
la derecha del todo en la grid de Kendo, tal y como podemos volver a observar en la llustracién
14,

Siguiendo los mismos pasos que con el documento de ventas, tras hacer clic en el botén de
eliminar y tras encontrar la llamada POST que confirma que se ha eliminado la entidad, se
comprueba que esta no aparezca mas en la tabla de Kendo, de la misma forma que se habia
hecho antes en un test anterior.

Al llegar a este punto nos damos cuenta de la importancia de los PageObjects y de reutilizar los
métodos. También, al estar estos organizados dependiendo en la pagina en la que se encuentran
en la web, la busqueda se estos métodos se vuelven mucho mas simple.

Mediante Interfaz de usuario, comprobar maximo de usuarios permitido

En estos test, solamente se comprueba que el nimero maximo de usuarios que se establezca en
la configuracion de la entidad antes de crearla se cumple. Realmente esta funcionalidad se testea
por la importancia que cumple para algunos clientes.

Dicho esto, este test se dividira en dos partes.

La primera parte, probara que efectivamente no se permiten crear usuarios una vez superado el
méaximo de usuarios por defecto (el méximo por defecto es un usuario)

La segunda parte, probara que efectivamente no se permiten crear usuarios una vez superado el
maximo de usuarios tras haberlo ampliado (el maximo pasa a ser cinco)

A la vez que se prueban estos test de fallo, que directamente se espera que falle el test y se
muestre un mensaje de error, ya que esta es su funcionalidad correcta y esperada, también se
prueba el tipo de mensaje que se muestra y el texto que contiene, ya que se espera que sea un
texto que defina bien el error, con lo que se debe probar.

Mediante API, comprobar méximo de usuarios permitido

El test de comprobar el méximo de usuarios mediante la API es el mismo que el de interfaz,
solo que los usuarios son creados por API, como su nombre indica. Aunque este test no se
encuentra entre los test de la antigua suite de Ranorex, se ha afiadido debido a la reciente
incorporacion de algunas empresas que si que utilizan esta funcionalidad a través de la API.

Al igual que el test anterior, se divide en las mismas dos partes y se comprueba que el mensaje
de error sea el que se espera.
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534 Usuarios
Esta pagina permite, principalmente crear usuarios y eliminarlos. Como existen dos tipos de
usuario, se debe probar que ambos tipos se pueden crear sin problema, ya que varian algunos
inputs, que se encuentran disponibles o no dependiendo de si es un tipo u otro.

Para poder crear, eliminar o editar un usuario es necesario Ser un super usuario (super user o
root user). A continuacion, se detalla la implementacién de ambos test:

Crear Usuario

Para crear un usuario, se requiere de un fixture de datos del usuario y de una entidad creada
previamente por API. Las creaciones por APl se pueden realizar con el PageObject de
DataGenerator, ya que, solo se necesita una entidad, sin importar el contenido de sus datos,
mientras que, para el usuario, si generdsemos los datos por el método de generacion de usuario,
no rellenaria todos los campos debido a que solamente genera los necesarios para poderse crear.

Una vez se ha creado la entidad y el usuario, se comprueba que, tras la llamada POST de
creacion de usuario, este aparezca en la tabla de Kendo de la pagina usuario. Una vez mas, se
reutilizan diversos métodos, entro otros, los métodos de la clase KendoHelper para seleccionar
la fila correspondiente de la tabla.

Eliminar Usuario

Al igual que eliminar una entidad y un documento de ventas, este se hace creando previamente
los datos necesarios por APl (en este caso, una entidad y un usuario para dicha entidad), y se
eliminara de la misma forma. Este test se repetira y sera el mismo tanto como para usuarios
estandar como para usuarios administradores.

5.35 Tarifas
El funcionamiento de una tarifa es un tanto especial (entiéndese por tarifa una cuota a la que se
le puede emplear un incremento o descuento), ya que esta puede existir sin necesidad de ser
asignada a ninguna entidad.

Dicho esto, para poder crear una tarifa, previamente se tienen que crear: una entidad y un
usuario administrador, que esté asignado a dicha entidad. A continuacién, se muestran los
detalles de las implementaciones de los test:

Crear Tarifa

Para crear una tarifa, es necesario crear previamente una entidad y un usuario administrador. El
usuario estandar solo hara falta en el caso de que queramos usar una tarifa en un documento de
ventas.
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Tras crear el usuario y la entidad por API, se crea la tarifa mediante datos aleatorios, generados
a partir de la clase DataGenerator previamente creada, que contiene el método “generateTariff”.
En esta ocasidén se generan datos aleatorios, ya que una tarifa solo acepta tres campos: el
nombre de la tarifa, y el incremento/descuento/ninguno de los dos. Como el incremento y el
descuento son datos que influyen en el precio, estos se pasan como parametros si fuese
necesario.

Una vez se crea la tarifa, tras la llamada POST que verifica que se ha creado, se comprueba que
esta aparezca en la tabla de Kendo. En esta ocasion surge un problema, y es que, aunque sigue
siendo una tabla de Kendo, es una version distinta con menos columnas y funcionalidades, con
lo que cambia la forma con la que se accede a los elementos. Esto es facil de solucionar, ya que
afiadimos un segundo tipo de tablas en el PageObject de Kendo y listo.

Mientras tanto, los PageObjects de las deméas paginas siguen aumentando y cada vez, la
dificultad de seleccionar los elementos del DOM disminuye, al igual que la cantidad de cédigo
escrito cada vez aumenta en menor proporcion.

Asignar Tarifa predeterminada a Entidad (tarifa aplicada a los usuarios de la entidad)

Asignar una tarifa a una entidad para el disfrute de sus usuarios consiste en un proceso sencillo.
Bésicamente hay que crear una entidad y un usuario administrador por API, al igual que en el
apartado anterior, solo que, en esta ocasion, también se crea la tarifa via API. Esto permite que
el test genere los datos en pocos segundos y que, tan solo haya que acceder via interfaz a la
pagina de entidades, y asignarle la nueva tarifa creada a dicha entidad.

La tarea se lleva a cabo de forma relativamente rapida debido a que ya existe un PageObject de
la pagina entidades, hecho que permite reutilizar métodos de acceso a elementos.

Este test se comprueba volviendo a entrar en la entidad y revisando que los campos son los que
se esperaban, al igual que se comprueba que la tarifa predeterminada tenga el mismo nombre
que la tarifa creada exclusivamente para este test.

Asignar Tarifa a Entidad (tarifa aplicada a la entidad)

Se consigue exactamente igual que en el apartado anterior, solo que modificando un dropdown
distinto.

Eliminar Tarifa

Para eliminar una tarifa, basta con crear una previamente, junto con la entidad y el usuario
administrador (toda via API). Se comprobard que se haya eliminado de forma correcta,
comprobando que exista la llamada post de eliminar tarifa y, posteriormente, verificando en esta
segunda tabla de Kendo que, efectivamente, ya no se encuentra dicha tarifa.

5.3.6 Clientes
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En el caso de pruebas de los clientes, los tipos de test que se deben ejecutar son los mismos que
para los usuarios, asi que en esta ocasion solo se mostraran los tipos de test implementaran, sin
entrar en detalle.

Estos test son los de crear clientes y eliminar clientes.

La Unica dificultad de crear y eliminar clientes es la cantidad de elementos que hay que crear
previamente para llegar a este punto. Para poder crear un cliente, previamente hay que crear una
entidad, crear un usuario estandar, crear un usuario administrador, crear una tarifa con dicho
usuario administrador, asignar la tarifa a la entidad para que esté disponible para el cliente y, por
Gltimo, a la hora de crear el cliente por interfaz, asignarle la tarifa creada con anterioridad.

El proceso de eliminar el cliente es exactamente el mismo, solo que también se crea el cliente.
Todo esto, por API.

5.3.7 Manipulacion de precios
La manipulacién de precios se encuentra tras haber creado un documento de ventas con sus

respectivos modelos, tal y como se muestra en la llustracion 15.

El)l!;mvena- ‘ Sales Documents .'0 Customers e GregarkP| ~
Sales Documents > 2022/1000000039 - 1 g Quotation &= Print B, Activateversion [, New Version
Customer R2-D2_CUS Document 2022/1000000039 Total €12,354.48
Select All Show Header
1 @ 80RO NE
Unit Mark PO/Reference Description
10100 Ventana de THoja
§ Color Dimensions
I Blanco masa L=1.000;A=1.000;
Unit price Quantity Discount Total
€698.56 1 - €698.56
2 Q VN ON =R I 2
. Unit Mark PO/Reference Description
10200 Ventana de 2Hojas
‘cg} Color Dimensions
i Blanco masa L=1.000;L1=500;L2=500,A=1.000;
Unit price Quantity Discount Total
' L 2= 5‘{“:?05& =500 . @ €1,069.04 2 . €2,138.08
3 Va NON =R
i Unit Mark PO/Reference Description
g 20200 Ventana Deslizante de 2Hojas, fijo modular.
z ‘A Color Dimensions
= i Blanco masa L=1.000;L1=500;L2=500;A=1.500;A1=500;A2=1.000;
g ‘ ‘ Unit price Quantity Discount Total
= €7,373.67 1 . £7,373.67

llustracion 15 - Modelos afiadidos en un documento de ventas
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Las tres ventanas que se muestran en la llustracion 15, se hacen llamar modelos, y los precios
que aparecen son precios sin aplicar descuentos, incrementos o sobrecostes. Esta manipulacion
sobre el precio se puede afiadir a través del men( ubicado arriba a la izquierda (caracteristico
por sus tres puntos en vertical).

Tras hacer una investigacion sobre como crear estos modelos de la forma mas rapida se dedujo
lo siguiente:

1. Crear un endpoint para la APl que permita crear documentos de ventas con modelos
incluidos, ya que esta opcion no se contempla en la API original.

2. Crear los modelos mediante un XML, lanzado por APl también, pero que aumentaba la
dificultad de este (ademas, habia pardmetros poco familiares y en una forma compleja
de entender)

3. Crear los modelos via interfaz de usuario tras haber creado el documento de ventas por
API.

Finalmente, la solucién empleada fue la segunda, puesto que la primera quedaba descartada
debido a que los clientes tenian acceso a la APl y no interesaba que estos tuviesen acceso a
dicha funcionalidad, y la tercera también fue descartada por el tiempo empleado en generar los
modelos.

Hay que entender, que los modelos que se generan son fieles a la realidad y llevan detrds una
carga de datos importante. Esto se traduce en que emplean entre dos y cinco segundos en
crearse (cada uno de ellos), sin tan siquiera contar el tiempo empleado al crearlos por interfaz.

Aclarado esto, los test implementados seran los siguientes:

Manipular un modelo

Para lograr manipular un modelo, es necesario crear todo lo descrito anteriormente. Una vez
conseguido esto, basta con navegar hasta la pagina de manipulacién de modelo y seguir los
pasos hasta completar la manipulacion.

En un fixture se almacenaran los datos del modelo con sus respectivos precios, para asi
comparar su “valorAntes" y su “valorDespués”. Si el incremento pasa de un 0% a un 15%, los
precios de venta del modelo aumentaran un 15%. El coste de fabricacion seguird intacto.

Comprobando estos valores, junto con el valor del precio total de todos los modelos, se
verificara si se ha manipulado correctamente o no el modelo.

Cambiar el idioma de la web al manipular un modelo

Este test se realiza por el mal funcionamiento reciente de la aplicacion con los cambios de
idioma y divisas en esta pagina.

Al igual que el test anterior de manipular el modelo, en este caso, mientras se manipula el
modelo, se cambia el idioma y se guardan los cambios. La forma de cambiar el idioma se
reutiliza de la forma de iniciar sesion directamente con un idioma. Durante el desarrollo del
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método de inicio de sesion, se extrapol6 la funcionalidad de cambiar el idioma y se llevo a una
funcidn, dentro del PageObject general.

Cambiar el idioma también supone que cambien los textos con los que se seleccionaban los
elementos del DOM. Para solucionar el problema ocasionado, se ha creado un nuevo fixture
para el idioma inglés, el cual tiene las mismas palabras que el espafiol, solo que traducidas y
adaptadas a PrefWeb.

Para comprobar que los cambios de idioma funcionan, simplemente bastara con buscar los
inputs mediante su label con el idioma en inglés y verificar que el contenido de los inputs esta
en inglés. Esto puede ocasionar algo de confusidn, ya que son nameros, pero realmente lo que
se desea testear es que el niumero pase de “7.234,43 €” a “€7,234.43”, ya que a los clientes
estadounidenses les cuesta entender el formato usado en Europa.

Cambiar la divisa de la tarifa (de euro a délar) al manipular un modelo

Al igual que el test anterior, se comprobaran los inputs, para que su valor pase de “7.234,43 €” a
“7.234,43 $”. En esta ocasion, no cambia el formato del niimero, sino el de la moneda. En caso
de que se quisiese probar la divisa “dolar” en inglés, las comas y los puntos se invertirian y el
simbolo del délar pasaria a estar delante del namero.

5.3.8 Panel de control
La pagina del panel de control permite establecer valores predeterminados en toda la aplicacion.
Para este test en concreto, Unicamente se comprobaran las unidades de medida. Estas se
cambiaran de métricas a imperiales. Muchas de las empresas cliente de Preference se encuentran
en paises donde se usan las pulgadas, mientras que otras muchas empresas usan los metros. Un
fallo por la conversién de estas medidas podria ser catastrofico, asi que se procederd a
implementar un test que compruebe que dichos valores corresponden a su correcta conversion.

Para comprobar los cambios, basta con afiadir en el panel de control la opcién de pulgadas vy,
verificar que en ciertos puntos importantes de la aplicacion como en la creacién de modelos, en
las entidades o en los documentos de ventas, la conversion es la adecuada.

La complicacion de este test es que este valor se queda por defecto para los proximos test si no
se hace nada, asi que la solucion a la que se ha llegado ha sido la de usar un afterEach, tal y
como dice el articulo “JavaScript Testing Best Practices” (Goldberg, 2022) en su apartado 2.8,
para asi lograr que se limpie el estado.

5.4 Evidencias y conclusiones
En este apartado se pretenden mostrar todos los test ejecutados hasta la fecha con sus
respectivos test, creados exclusivamente para este proyecto. Esto se logrard mediante la
herramienta Cypress Dashboard, que hasta ahora no se ha mostrado su utilidad en el trabajo,
pero si que se han descrito sus funcionalidades.
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Este Dashboard ha permitido que se almacenen los test ejecutados, con sus tiempos y con
capturas de pantalla y capturas de video sobre aquello que fallaba. A continuacién, en la
llustracién 16, se mostrara cada una de las ejecuciones a modo de comparacion entre ellas con
respecto a la duracion de ejecucion.

1 miten faster oy g 4 machines i €

I — B A >
_— v ) >
I ® >
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I ot e vz » 3 >
— Sa— ) : ° ;
I S —— vie ) b

llustracion 16 - Resumen del tiempo de ejecucion de los test en Cypress Dashboard

Aungue no se aprecien bien los valores de la imagen, podemos centrarnos en las barras
horizontales de color verde y rojo. Aquello de color verde se traduce en que los test han pasado
correctamente, sin ningan error. Sin embargo, aquello de color rojo se traduce en que los test si
contienen errores, aunque no es de extrema preocupacion.

Estos test han salido de color rojo (han fallado) por nuevas implementaciones que cambian el
funcionamiento real y, por tanto, fallan. Todas ellas excepto una, que realmente si ha captado un
error, al contrario que con los test de Ranorex, ya que sobre la misma versién de PrefWeb, estos
no han fallado.

Tras inspeccionar el error, se ha deducido que se ha podido detectar mediante Testing-Library,
ya que ha sido uno de sus métodos de “findByText” o “buscarPorTexto” la que ha ocasionado la
deteccion del error. Esto confirma la importancia de guiarse por aquello que observa el usuario,
y no por Ids o atributos no perceptibles para este, ya que, un texto distinto aporta una
funcionalidad distinta a aquello que se desea realizar.

En la lustracién 17, se muestran los tiempos de ejecucion de todos los test, incluyendo los
errores y, en la llustracion 18, se muestran los tiempos de ejecucién de todos los test de la
antigua suite de pruebas de Ranorex.
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controlPanel.spec.js

customers.spec.Jjs

entities.spec.js

login.spec.js
priceManipulation.spec.js
salesDocuments . spec. js
selectors.spec.js
tariffs.spec.js

users.spec.js

lustracién 17 - Tabla con todos los tiempos de la suite de test. Cypress

Computer/Endpoint
ALTAIR

Operating system
Microsoft Windows Server 2016 Standard
64bit

OS Language
en-Us

Total errors

Execution time
12/08/2022 1:02:51

Screen dimensions
1920x1080

Duration
17h

Total warnings
1

Test case result summary

B 73x Success

Collapse all D

Expand test containers Expand details

Test container filter: Success M Failed M1 Blocked

Warnings occurred. For additional information see the report of the individual medules, please.

SETUP

» @ TC PrefWeb Login
TC_PrefWeb_SalesDocumentList
TC_PrefWeb_Selectors
TC_PrefWeb_Global

1 TC_PrefWeb_ModelEditor
TC_PrefWeb_UserLineEditor
TC_PrefWeb_MaterialEditor
TC_PrefWeb_Admin
TC_PrefWeb_PriceManipulation
TC_PrefWeb_PriceManipulationGrid
TC_PrefWeb_SalesDocumentPrinting
TC_PrefWeb_CustomDII

1 TC PrefWeb_End_Check Elmah

-

TEARDOWN

llustracion 18 - Tabla con todos los tiempos de la suite de test. Ranorex
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Los titulos de los test pueden variar, ya que se ha reestructurado la suite debido a que no seguia
un orden y una estructura intuitiva. De esta forma, en la nueva suite de test, los archivos de
testing (*.spec.js) se ordenan segun la pagina que estén testeando. Dentro de estos archivos
puede haber desde un test, en el caso de “controlPanel”, hasta 63 test, en el caso de
“salesDocuments”.

Dado que ambas ilustraciones muestran bastante informacién y puede resultar confusa, en la
Tabla 2, se muestra una comparativa real de los tiempos de ejecucion pertenecientes a cada test.

Ranorex Cypress
ControlPanel 1 min 12s
Customer 2 min 27s
Entities 2min30s 57s
Login 1mini15s 22s
PriceManipulation 20 min 3min4s
SalesDocuments 20 min 30's 3min19s
Selectors 5min50s 1min6s
Tariffs 17 min 2minb5s
Users 4 min 365
Total 1h10min30s 13 min03s

Tabla 2 — Comparativa de los tiempos de ejecucion de las diferentes suites

Dicho esto, aunque la duracion real de los test es de 1 h 42 min en el caso de Ranorex, y en la
tabla aparecen 1 h 10 min 30 s, se debe a que ha habido un problema de implementacién el test
ModelEditor, haciendo que se retrase en medida su desarrollo. Por ello se estima que, siguiendo
el mismo patrén de mejora de Cypress con respecto a Ranorex, el test ModelEditor pase de 31
min 30 s a, aproximadamente, 6 min.

Esta proporcion se ha calculado teniendo en cuenta la mejora total de los tiempos. Conociendo
gue la duracion de la ejecucion total de los test de Ranorex es de 1 h 10 min 30 s, y la de
Cypress es de 13 min 03 s, se calcula que la nueva suite es 5.31818 veces mas réapida que la
suite de Ranorex. Esto equivale a una reduccion del 81% en los tiempos de ejecucion.

A modo de conclusidn, los resultados de la tabla verifican que, efectivamente, se han cumplido
los objetivos de reduccion de tiempos. Ademaés, durante el desarrollo, se ha prestado especial
atencion a las buenas practicas, a la paralelizacion y a los requisitos de la empresa.
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6. Implantacion

La solucién del proyecto se ha desarrollado e implementado siempre dentro de la empresa
Preference. Es por ello por lo que la explicacion de la implantacion se realizarad en el contexto
de la empresa.

La implantacion se dividira en los siguientes pasos:

1. Acceder al cddigo de la aplicacion PrefWeb. Para ello es necesario crear una rama a
partir del proyecto de la aplicacién PrefWeb con una version estable. La solucién del
trabajo se encuentra dentro del proyecto de PrefWeb, es por eso por lo que es necesario
tener acceso a dicho cédigo.

2. Ejecutar Cypress. Una vez se ha creado una nueva rama, Cypress se puede ejecutar de
las siguientes dos formas:

a. Modo headed: en este caso, Cypress se ejecuta accediendo a un terminal
(dentro de visual studio code, por ejemplo), y ejecutando la orden “npm run
cy:open”. Tras ejecutar la orden, se abre una ventana Cypress en la que se
muestran todos los test posibles y se puede seleccionar aquel que se desee
probar.

b. Modo headless: en este caso, Cypress se ejecuta accediendo a un terminal y
ejecutando la orden “npm run cy:run:record”. El comando opcional “record”
sirve para almacenar los datos en el Dashboard de Cypress para su posterior
analisis. Tras la ejecucion de este comando, instantaneamente se ejecutara toda
la suite de test.

3. Comprobar los resultados. Para comprobar los resultados de los test, bastaria con
observar la ventana Cypress (en el caso del modo headed) u observar el terminal (en el
caso del modo headless). Si se ha utilizado el comando “record”, la mejor opcion es
acceder a la aplicacion web “Cypress Dashboard” y analizar los resultados desde esta
herramienta.
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7. Conclusiones

Las pruebas de software son las investigaciones empiricas y técnicas que pretenden verificar si
el comportamiento del sistema es el deseado 0 no, y son cruciales en el desarrollo del cédigo.
Tal y como se ha comentado en la motivacién del proyecto, desde el inicio habia un gran interés
en conseguir que las aplicaciones con las que se mantuviese contacto estuviesen bien
estructuradas y testeadas, para asi garantizar en medida de lo posible el correcto funcionamiento
del software.

Todo esto ha determinado el enfoque final del proyecto, basado en conseguir que la empresa
Preference S.L. obtuviese un software consistente y escalable, con una ejecucién continua de
pruebas para garantizar su correcto funcionamiento y asi, evitar errores en produccién.

Una vez analizado el problema, se plantearon unos objetivos acordados por la empresa que
pretendian guiar este trabajo por un determinado camino. Los objetivos principales eran:
conseguir una mejora de los tiempos de ejecucion con respecto a la antigua suite de test
ejecutada por el software Ranorex, preparar el cddigo para que no fuese tan susceptible al
cambio y desarrollar la solucion empleando buenas practicas para garantizar la futura
escalabilidad de esta, ademas de garantizar un testeo adecuado de la aplicacion.

Todos los objetivos establecidos al inicio del proyecto se han cumplido satisfactoriamente,
aunque el camino no ha sido del todo sencillo. La implementacion de la solucién en ocasiones
ha resultado costosa, ya sea por la dificultad de testear paginas que usan librerias externas poco
accesibles, aunque funcionales (como Kendo), como por el tamafio y complejidad de la
aplicacién PrefWeb. A todo esto, se ha sumado la falta de experiencia en el testing, que
obligaba a replantearse en reiteradas ocasiones como se estaba haciendo la implementacion, y
refactorizar el c6digo, retrasando la entrega.

El desarrollo del proyecto ha derivado en la adquisicion de conocimientos relativamente
amplios en el mundo del testing, como en el uso de la herramienta Cypress, una profundizacion
en el lenguaje JavaScript y C#, conocimientos de buenas practicas en los test, etc., al igual que
ha reforzado de manera drastica aquellos conceptos relacionados, adquiridos durante la etapa
estudiantil (de gestion de proyectos, programacion, patrones de disefio, etc.). Ademas, por
primera vez, se han tomado decisiones de analisis, disefio, implementacion y planificacion para
un proyecto empezado desde cero, sin el apoyo de unas transparencias guiadas o de un profesor
siempre dispuesto a prestar su ayuda.

Finalmente, me gustaria recalcar la importancia del proyecto a nivel personal, y es que, el hecho
de realizar un proyecto desde cero, sin saber la solucién final y sin conocer el camino correcto
que lleva directo a la solucién, me ha proporcionado la suficiente confianza en mi mismo como
para saber, que sea cual sea el proyecto o el problema, lo voy a poder implementar y terminar,
aungue mis conocimientos no sean tan amplios.
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7.1 Relacion del trabajo desarrollado con los estudios cursados

El trabajo realizado esta relacionado con los estudios cursados. En este, se han utilizado
lenguajes presentes en la etapa estudiantil, como lo son JavaScript y C#, también se ha estado
lidiando constantemente con conceptos de paralelizacion, patrones de disefio, metodologias,
planes de trabajo, etc., que ya eran familiares debido a los estudios previamente cursados. Otras
herramientas, sin embargo, no se han visto tanto, como por ejemplo metodologias éagiles de
trabajo (Scrum), lenguajes como Ranorex y la implementacion de test.

Cabe destacar que este trabajo ha sido un trabajo muy amplio, que a su vez ha empleado
diferentes tecnologias. Esto ha derivado en un alto coste de aprendizaje y, no por una tecnologia
en concreto, sino por necesitar conocimientos relativamente amplios de todas aquellas que se
utilizan en el proyecto para poder implementar aportando la mejor solucién al problema.

Otro punto importante es que, aungue el tema del proyecto esta relacionado con los estudios,
durante esta etapa, no se ha llegado a entrar en detalle en el testing (seguramente debido a la
gran extension de la informatica en relacién con el poco tiempo empleado por los estudios).
Durante estos estudios, en muchos puntos se han nombrado la importancia de los test en el
software moderno, al igual que se han mostrado técnicas para elaborar test, como caja blanca o
caja negra, pero nada relacionado con la implementacién de pruebas End-To-End. Es por esto
por lo que se ha necesitado en gran medida, un periodo de adaptacion y aprendizaje sobre estas
ramas de la informética.
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Mejora del sistema de pruebas de software de una empresa de soluciones informaticas para la
industria de cerramiento.

ANEXO

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Obijetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo No
Procede

ODS 1. Fin de la pobreza. X

ODS 2. Hambre cero.

X
ODS 3. Saludy bienestar. X
ODS 4. Educacion de calidad. X

ODS 5. Igualdad de género. X

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

X

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

X

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. X

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras.

ODS 10. Reduccion de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12. Producciény consumo responsables.

ODS 13. Accion por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

XX [ X|X|X|X|X|X

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas.

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X
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Reflexion sobre la relacion del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS maés relacionados.

Este trabajo, no esta altamente relacionado con ningin ODS. Aun asi, aquellos objetivos que
pueden tener alguna relacion con el proyecto realizado podrian ser los siguientes:

- Trabajo decente y crecimiento econémico
- Alianzas para lograr objetivos
- lgualdad de género

Estos objetivos, bajo mi punto de vista, son bastante importantes en la sociedad actual.

En primer lugar, aunque no se nombre la igualdad de género en el trabajo, este ha sido
desarrollado bajo un &mbito saludable, en el que no se ha negado ninguna oportunidad a nadie
dependiendo de su género, creyendo en la igualdad entre personas.

En segundo lugar, el proyecto promueve el desarrollo del trabajo decente y el crecimiento
econoémico, promoviendo el uso de una rama de la informatica que no es tan amplia, pero que
aun asi es de lo més necesaria e importante. Esto hace que se esté promoviendo una rama aun
por desarrollar, que no tiene el suficiente respaldo.

En tercer lugar, durante el desarrollo del trabajo, se han establecido alianzas para lograr los
objetivos comunes, ya sea mediante el trabajo en equipo o mediante consultas a otras partes.

Considero pues, que, aungue no se hayan abarcado demasiados objetivos en este proyecto, estos
son imprescindibles en la sociedad actual

67 "



	1. Introducción
	1.1 Motivación
	1.2 Objetivos
	1.3 Convenciones

	2. Estado del arte
	2.1 Presentación de la empresa
	2.2 Software similar al empleado
	2.3 Crítica del estado del arte
	2.4 Propuesta

	3. Análisis del problema
	3.1 Análisis de riesgos
	3.2 Identificación y análisis de soluciones posibles
	3.3 Plan de trabajo
	3.4 Solución propuesta
	3.4.1 Documentación
	3.4.2 Fijación de tareas
	3.4.3 Implementación
	3.4.4 Refactorización
	3.4.5 Comparación entre soluciones

	3.5 Presupuesto

	4. Diseño de la solución
	4.1 Arquitectura del sistema
	4.1.1 Estructura POM
	4.1.2 Estructura Cypress

	4.2 Diseño detallado
	4.3 Tecnologías utilizadas
	4.3.1 ASP.NET MVC 5
	4.3.2 Cypress
	4.3.3 Cypress Dashboard
	4.3.4 Testing Library
	4.3.5 SQL Server
	4.3.6 Inspector de elementos
	4.3.7 C#
	4.3.8 Razor syntax
	4.3.9 JavaScript
	4.3.10 HTML 5


	5. Desarrollo de la solución propuesta
	5.1 Puesta a punto de la base de datos
	5.2 Creación de comandos personalizados
	5.3 Desarrollo de las pruebas
	5.3.1 Login
	5.3.2 Documentos de venta
	5.3.3 Entidades
	5.3.4 Usuarios
	5.3.5 Tarifas
	5.3.6 Clientes
	5.3.7 Manipulación de precios
	5.3.8 Panel de control

	5.4 Evidencias y conclusiones

	6. Implantación
	7. Conclusiones
	7.1 Relación del trabajo desarrollado con los estudios cursados

	8. Bibliografía

