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RESUMO

Com a necessidade de softwares de qualidade, atividades de teste sdo importantes para a
industria, como forma de garantir a qualidade do produto. Quando ndo aplicado um processo
de teste, um maior numero de falhas pode ser encontrado por usuérios finais do produto.
Atualmente ha um aumento de projetos cujo modelo utilizado é o Desenvolvimento
Distribuido de Software (DDS), que permitem beneficios como interacdo de equipes
distribuidas geograficamente e reducdo de custos. Este modelo também apresenta alguns
desafios relacionados a comunicacao, falta de clareza nas informagfes, questdes culturais e
problemas de gestdo e processo, que impactam no processo de teste. Como solucdo proposta
aos pontos apresentados fazem-se necessario a adaptacdo de um processo de teste Unico para
todos os envolvidos de forma que facilite a identificagdo dos erros do software. Desta forma,
0 objetivo deste trabalho é propor um processo de teste para projetos com DDS, de forma a
promover a qualidade do software em desenvolvimento e o cumprimento dos requisitos
especificados. A abordagem foi aplicada no projeto no OCARIoT. Obteve-se como resultado
artefatos de teste e a identificacdo de bugs, proporcionando a correcdo de erros antes do uso
dos sistemas. Também foi possivel identificar a cobertura de testes das funcionalidades

implementadas e o indice de aprovacao dos testes.

Palavras-Chave: Desenvolvimento Distribuido de Software. Engenharia de Software. Projeto
OCARIoT.



ABSTRACT

With the need for quality software, testing activities are important for the industry, as a way to
guarantee product quality. When it is not a testing process, a greater number of failures can be
found by end users of the product. Currently, there is an increase in projects whose model
used is Distributed Software Development (DSD), which allows benefits such as the
interaction of teams distributed geographically and cost reduction. This model also presents
some challenges related to communication, lack of clarity in information, cultural and
management and process issues, which impact the testing process. As a solution proposed to
the points, it is necessary to adapt a single test process for all involved in a way that facilitates
the identification of software errors. Thus, the objective of this work is to propose a testing
process for projects with DDS, in order to promote the quality of the software under
development and the fulfillment of the required requirements. The approach was applied to
the project at OCARIOT. As a result, test artifacts and the identification of bugs were
obtained, providing the correction of errors before using the systems. It was also possible to

identify the test coverage of the implemented characteristics and the test approval index.

Keywords: Distributed Software Development. Software Engineering. OCARIOT Project.
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1 INTRODUCAO

Testes de software sdo utilizados na industria para garantir a qualidade do sistema.
Desta forma, a validagdo de software tem por objetivo assegurar que o software esteja de
acordo com o que foi especificado. Garantir que o software em desenvolvimento passe por
testes permite a reducdo dos custos de corre¢Bes que podem ocorrer a medida que 0s erros vao
passando para as etapas seguintes do ciclo de desenvolvimento. Desta forma, “quanto mais
cedo erros forem encontrados, menores serdo 0s custos de corre¢cdo dos erros e maior a
probabilidade de corrigi-los corretamente” (MYERS, SANDLER e BADGETT, 2011, p. 20,
traduc&o nossa)?.

Para que o produto final esteja de acordo com o esperado é necessario um processo de
qualidade bem definido, que se adapte as fases do ciclo de vida de desenvolvimento do
produto. Portanto, o teste de software é apenas uma parte do processo de garantia de
qualidade, juntamente com as boas praticas durante as atividades de analise de requisitos,
projeto de sistema, codificacdo e operacdo. “O teste proporciona o ultimo elemento a partir do
qual a qualidade pode ser estimada e, mais pragmaticamente, os erros podem ser descobertos”
(PRESSMAN, 2011, p. 402).

Processo € uma acdo continua e estruturada que visa definir um caminho a ser seguido
para se obter um certo resultado. As etapas do processo de teste podem variar de acordo com
a metodologia utilizada (DEVMEDIA, 2012). Assim, a adaptacdo de um processo de teste
que funcione em paralelo com o processo de desenvolvimento de software garantird que a
equipe de teste possa encontrar o0 maior niumero de erros durante o desenvolvimento, a fim de
serem mitigados antes que o produto seja finalizado. A qualidade do software esta
diretamente relacionada com a qualidade do processo de teste utilizado.

No contexto de equipes geograficamente distribuidas, cujo modelo utilizado € o
Desenvolvimento Distribuido de Software (DDS), também conhecido por Desenvolvimento
Global de Software (GSD), as principais caracteristicas que o diferenciam do
desenvolvimento tradicional sdo “dispersdes geograficas (distancia fisica), dispersdo temporal
(diferencas de fuso horério) e diferencas socioculturais (idioma, tradicdes, costumes, normas e
comportamento)” (AUDY e PRIKLADNICKI, 2008, p.44).

! “the earlier errors are found, the lower the costs of correcting the errors and the higher the probability of
correcting them correctly.”
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Estas caracteristicas quando ndo consideradas podem acarretar problemas na qualidade
do software em desenvolvimento. Como apontado por Jain e Suman (2015), alguns dos
impactos negativos do DDS durante as atividades de teste estdo relacionados a comunicagéo,
por ser insuficiente ou inadequada, causando principalmente problemas entre testadores e
desenvolvedores. Desta forma, € diante dos problemas identificados no uso do DDS, que se
faz necessério a adaptacdo de um processo de teste que se adeque ao modelo de

desenvolvimento.

1.1 Problema

Apesar dos beneficios do uso de DDS, com a redugdo nos custos de méao de obra e a
troca de conhecimento, dificuldades com relacdo aos processos podem interferir no resultado
final do software desenvolvido.

De acordo com Audy e Prikladnicki (2008), ainda existem lacunas nos estudos de
testes em ambientes distribuidos. Entre os problemas apontados pelos autores esta a “falta de
precisao nos documentos de teste que sdo trocados entre as equipes distribuidas” (AUDY e
PRIKLADNICKI, 2008, p.187).

E comum que em equipes distribuidas ndo exista clareza na troca de informagcdes,
dados e documentos, como requisitos e regras de negocios. Além das informacdes
provenientes de outras equipes, também é importante que os artefatos e resultados obtidos
através do processo de teste sejam passados de forma clara para as demais equipes. Estes sdo

sem duvida, os principais desafios a serem enfrentados pela equipe de teste.

1.2 Solucédo

S80 necessarias que atividades de teste sejam realizadas durante o ciclo de
desenvolvimento de software, principalmente em projetos cujo modelo utilizado é o DDS, nos
quais sdo identificados problemas relacionados ao gerenciamento de projetos e processos.
Para se obter um bom resultado deste processo, a solucdo proposta € a adaptacdo de um
processo de teste Unico para todos os envolvidos no processo de teste, definindo padrdes de

documentacéo e ferramentas utilizadas.
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O processo de teste proposto visa facilitar a troca de informagdes com os demais
membros da equipe, principalmente informagOes relacionadas aos erros identificados, de
forma que possam ser mitigados antes que o produto esteja em producéo.

A solugdo proposta sera aplicada no projeto OCARIOT (Smart Childhood Obesity
CARing Solution Using loT Potencial)?, que sera apresentado no capitulo 4, por ser um
projeto em parceria com instituicdes localizadas em paises da Europa e no Brasil, desta forma,
seguindo o modelo DDS.

1.3 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é propor um processo de teste para projetos com
desenvolvimento distribuido, de forma a melhorar a qualidade do sistema e o cumprimento
dos seus requisitos.

Com base no objetivo geral, 0s objetivos especificos séo:

e Propor um processo de teste que se adeque com o desenvolvimento distribuido de
software;

e Contribuir para diminui¢do dos problemas de comunicacéo entre as equipes de teste e
demais stakaholders envolvidos nesses tipos de projetos, de forma a minimizar os
problemas comumente encontrados nesse modelo de desenvolvimento de software;

e Aplicar o processo proposto no contexto do OCARIoT.

1.4 Estrutura da monografia

A monografia esta estruturada nos seguintes capitulos:

e Capitulo 2: apresenta 0s conceitos basicos para compreensdo do problema
contextualizado neste trabalho;

e Capitulo 3: apresenta o processo de teste para o desenvolvimento distribuido de
software e como deve ser aplicado;

e Capitulo 4: descreve a aplicacdo do processo no OCARIOT,;

2 http://www.ocariot.com.br/
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e Capitulo 5: apresenta as conclusdes, contribuicdes e propostas de continuacdo da

pesquisa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo fornece embasamento tedrico para a compreensdo da pesquisa realizada.
Nesta se¢do, sdo introduzidos os conceitos relacionados ao desenvolvimento distribuido de
software e teste de software e, posteriormente, as técnicas e tipos de testes que auxiliam na
aplicagdo do processo de teste. Por fim, discutiremos sobre o gerenciamento dos bugs
encontrados durante o processo de teste.

2.1 Desenvolvimento Distribuido de Software

O desenvolvimento distribuido de software (DDS) tem se transformado em uma préatica
comum no desenvolvimento de software. Com o uso do DDS os membros da equipe de
desenvolvimento, teste, analise e gestdo podem estar localizados em varios lugares diferentes
durante o ciclo de vida do software (JIMENEZ, PIATTINI e VIZCAINO, 2009). O DDS
pode ser definido como desenvolvimento global de software (GSD, do inglés Global Software
Development), quando a dispersdo das equipes envolvidas ¢é de escala global.

O DDS permite a interacdo de pessoas e organizacdes, economia de custos, troca de
tecnologias e estilos de trabalho. Alguns dos fatores que contribuiram para o aumento deste

modelo de trabalho sdo apresentados por Prikladnicki et al. (2004),

Custo mais baixo e disponibilidade de méo de obra;

Evolucdo e maior acessibilidade a recursos de telecomunicac&o;

Evolucgdo das ferramentas de desenvolvimento;

A necessidade de possuir recursos globais para utilizar a qualquer hora;

As vantagens de estar perto do mercado local;

A formacao de equipes virtuais para explorar as oportunidades de mercado;

A pressdo para o desenvolvimento time-to-market, utilizando as vantagens
proporcionadas pelo fuso horario diferente, no desenvolvimento conhecido
como round-the-clock, ou seja, o desenvolvimento quase que continuo.
(PRIKLADNICKI et al., 2004, p. 154)

Apesar dos beneficios apresentados, este modelo apresenta um desafio de lideranca e
gerenciamento. Os principais desafios sdo apontados por Herbsleb e Moitra (2001):
Problemas estratégicos: dificuldades com a divisdo das tarefas entre as equipes e a

resisténcia da organizacao ao uso deste modelo de trabalho.
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Problemas culturais: diferencas culturais podem aumentar os problemas de
comunicacdo, sendo necessario a estruturacdo da equipe, padronizacdo no estilo de
comunicagéo e o senso de tempo.

Comunicacdo inadequada: problemas relacionados a falta de formalidade na
comunicagdo durante as fases iniciais do projeto, na definicdo das responsabilidades,
escalonamento de problemas e atualizagdo do status do projeto. Outro problema de
comunicacdo apontado pelos autores é a falta de conversa informal entre os membros das
equipes, 0 que prejudica no acompanhamento das atividades em andamento causando
desalinhamento e retrabalho.

Gestéo de conhecimento: O compartilhamento das informacdes permite que a equipe
saiba as prioridades das tarefas a serem desenvolvidas. Com a gestdo do conhecimento,
informacdes e conhecimentos podem ser reutilizados de forma a diminuir tempo e custo.
Sendo assim, as informacdes fornecidas atraves dos artefatos devem estar sempre atualizadas.

Problemas de gerenciamento de projetos e processos: Podem acarretar diferentes
entendimentos e definicdes das etapas do processo, assim como dos critérios de entrada e
saida das atividades pelos membros da equipe que estdo separados.

Problemas técnicos: Os problemas relacionados a técnicos estéo relacionados com a
infraestrutura, redes e dados. Sendo necessario 0 planejamento nas atividades de
gerenciamento de configuragéo.

Sendo assim, ndo se pode ignorar a necessidade de um nivel mais alto de comunicacéo e
clareza para compensar a falta de conhecimento entre as pessoas envolvidas, tempo,
diferencas culturais e os problemas relacionados ao processo e tecnologia, como apontados
por Herbsleb e Moitra (2001).

O DDS pode ser caracterizado por varios niveis de dispersdes de acordo com a
distancias entre os envolvidos, assim como retratados por AUDY e PRIKLADNICKI (2008):

Mesma localizacéo fisica: os membros da equipe estdo na mesma localizacgéo fisica.

Distancia nacional: os membros da equipe estdo em diferentes localizagdes de um
mesmo pais.

Distancia continental: os membros da equipe estdo em paises diferentes de um mesmo
continente.

Distancia global: como apontado anteriormente com 0 GSD, membros da equipe estao

localizados em continentes diferentes.
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O trabalho com DDS fornece alguns desafios para as equipes envolvidas, entretanto,
ainda se apresenta como uma solugdo na reducdo de custos e tempos de produgdo para as

empresas de software.

2.2 Teste de Software

Mesmo com o planejamento durante as atividades de desenvolvimento de um software
falhas podem acontecer, por isso é importante que durante o processo atividades de testes
sejam realizadas. Para Myers (1979), teste de software € o processo de executar um programa
ou sistema com intengdo de encontrar defeitos. No entanto, também podemos definir como o
processo de verificar se um software esta fazendo o que deveria fazer, de acordo com seus
requisitos. A partir dos resultados da execucdo dos testes € possivel verificar o grau de
qualidade do software, de forma a reduzir falhas quando o sistema esteja em producéo.

De acordo com Pressman,

O teste de software € um elemento de um tdpico mais amplo, muitas vezes
conhecido como verificacdo e validacdo (V&V). Verificacdo refere-se ao conjunto
de tarefas que garantem que o software implementa corretamente uma funcéo
especifica. Validacdo refere-se a um conjunto de tarefas que asseguram que o
software foi criado e pode ser rastreado segundo os requisitos do cliente.
(PRESSMAN, 2011, p. 402).

Desta forma, a validacdo funcional sera responsavel por garantir que o software que
estd sendo testado supra as necessidades dos stakeholders (partes interessadas), quando esteja

€m uso.

2.2.1 Tipos de Teste

Existem diversas formas de testar um software de acordo com o objetivo do testador e
0 que sera testado. Durante o teste de software, os tipos e técnicas de teste podem ser

aplicados de forma complementar para garantir a qualidade esperada.
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2.2.1.1 Funcional

O teste funcional tem por objetivo constatar que o que foi desenvolvido esta de acordo
com o especificado. Uma das principais técnicas para realizacdo do teste funcional é a de
caixa-preta, que permite que o testador atue como usuério verificando a funcionalidade e a
aderéncia aos requisitos sem se basear no conhecimento l6gico do cddigo (RIOS e
MOREIRA, 2013), como mostra a Figura 1 a seguir:

Figura 1 - Teste caixa-preta

EE—
Dados de entrada

ﬁ-
Dados de saida

Testador Software

Fonte: Elaborada pelo autor (2020).

2.2.1.2 Nao-Funcional

De acordo com o Brazilian Software Testing Qualifications Board (BSTQB),
representante no Brasil do International Software Testing Qualifications Board (ISTQB), “os
testes ndo funcionais de um sistema avaliam as caracteristicas de sistemas e de softwares,
como usabilidade, eficiéncia de desempenho ou seguranga. ” (BSTQB, 2018, p. 44). Assim 0s
testes poderdo garantir alguns aspectos como estabilidade apos alguma falha, sigilo dos dados
e escalabilidade. Ainda segundo o BSTQB, o0 uso de técnicas de teste caixa-preta também

pode ser utilizado para validacdo dos requisitos ndo-funcionais.

2.2.1.3 Estrutural

Os testes estruturais sdo realizados a partir da analise do codigo fonte do software. Ao
contrario dos testes anteriores, que utilizavam técnicas de teste caixa-preta, o teste estrutural
também é conhecido como teste de caixa-branca, que tém por objetivo verificar o

comportamento interno do software como apresentado na Figura 2 abaixo:
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Figura 2 - Teste caixa-branca

—_—> Cédigo —_—>
Dados de entrada fonte Dados de saida
Testador Software

Fonte: Elaborada pelo autor (2020).

Durante os testes de caixa-branca ¢é avaliado a porcentagem do codigo que foi coberta
durante os testes. Existem limitagdes ao uso apenas dos testes de caixa-branca, ja que testar
apenas o cddigo e a estrutura do software ndo conseguem determinar a auséncia de recursos.
(WHITE, 1987).

2.2.1.4 Teste de Regressao

Os testes de regressdo sdo realizados em uma parte do software que ja havia sido
previamente testada para garantir o perfeito funcionamento do mesmo ap0s incremento ou
alteracdes em outra parte do codigo. O objetivo é garantir que apos a realizacdo de mudancas
o software permaneca funcionando corretamente (RIOS e MOREIRA, 2013).

Realizar testes de regressdao em todo o software pode ser exaustivo, sendo assim a
opcdo em muitos casos é apenas retestar partes do software onde ocorreu uma maior

concentracdo de bugs anteriormente.

2.2.2 Estratégias de Testes

A escolha da estratégia utilizada durante o processo de teste dependera de fatores
como: objetivo do teste, 0 que sera testado, tecnologia utilizada, prazos e custos. A partir da
analise dos fatores, a equipe responsavel optara pelo uso de estratégias de teste manual,
automatizado ou as duas de forma complementar.

Os testes manuais como o proprio nome sugere sao realizados manualmente pelo
testador. Esta estratégia de teste é recomendada quando sdo testados aspectos de design e
usabilidade, onde é necessario a avaliacdo de um usuério real. Testes manuais sao utilizados

em projetos cujos requisitos sofrem constantes alteracfes. N&o sdo recomendados testes
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manuais quando ha uma maior necessidade de repeti¢do de testes e 0 prazo do projeto € curto,
pois requer mais tempo de trabalho.

Testes automatizados ao contrario dos manuais sdo executados pela maquina, ou seja,
0 testador implementa scripts de testes e coloca para que estes sejam executados. Os testes
automatizados sdo mais utilizados quando ha necessidade de testes de regressao ou de carga,
ja que permitem a reducdo custos e tempo de execucdo. Diferente dos testes manuais, esta
estratégia de teste ndo é recomendada em projetos cuja aplicacdo sofre constante alteracfes

por ser menos viavel a mudanca de scripts de teste.

Figura 3 - Comparativo entre os Testes Manuais e Testes Automatizados
 TestesManuais  TestesAutomatizados

Podem n&o ser precisos Mais assertividade por ser
devido a erro humano. executado por ferramentas.

Apoio humano analitico Ferramentas certas e
conhecimento

Praticidade quando
necessario testar poucas Melhor escolha para testes
vezes (2, 3x) repetitivos e por grandes
periodos

Testes de usabilidade Testes de estresse e carga para
experiéncia de usuario.

Fonte: https://blog.cedrotech.com/testes-de-software-manuais-x-automatizados/

Como observado na Figura 3, nenhum dos testes oferece um nivel completo de
cobertura, desta forma, as duas estratégias podem ser utilizadas de forma complementar para
aumentar a qualidade do software. Para Aniche (2015, p. 153), “Testar ndo € ter simplesmente
ter testes automatizados. E maximizar o feedback que essa bateria pode Ihe dar. E para isso,

vocé precisa balancear entre todos os diferentes niveis de teste.”.
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2.2.2.1 Teste de Aplicacbes Web

Aplicacbes Web sdo sistemas que podem ser acessados por navegadores web. Estes
sistemas sdo executados em um servidor remoto, sendo assim, ndo precisam ser baixados,
pois sdo acessados por meio de uma rede.

Muitos tipos de teste podem ser utilizados para Aplicagdes Web, de acordo com as
caracteristicas do sistema, complexidade, risco ou até requisitos contratuais. Como exemplo
de testes que podem ser utilizados para Aplicacbes Web podemos citar:

e Teste de Usabilidade: tem por objetivo avaliar a facilidade de uso do sistema
da perspectiva dos usuarios, principalmente aspectos ligados a interface;

e Teste de Carga: avalia 0 comportamento do sistema com o0 aumento da carga
a ser processada;

e Teste de Desempenho: busca encontrar o limite de carga em que o sistema
funciona em perfeito desempenho;

e Teste de Seguranca: visa avaliar a vulnerabilidade do sistema a possiveis

ataques e invasdes.

Uma das ferramentas mais comuns para criagdo de testes automatizados para
Aplicacbes Web € o Selenium. O framework de codigo aberto oferece diferentes

componentes, entre eles o Selenium WebDriver.

WebDriver € uma API e protocolo que define uma interface com neutralidade de
linguagem para controlar o comportamento dos navegadores da web. Cada
navegador é apoiado por uma implementagdo WebDriver especifica, chamada de
driver. O driver é o componente responsavel por delegar ao navegador e controla a
comunicacdo de e para o Selenium e o navegador. (SELENIUM, 2020, traducédo
nossa).

O Selenium WebDriver consegue automatizar os principais browsers disponiveis no
mercado, sendo compativel com diversas linguagens de programacdo como apresentado na

Figura 4 abaixo:
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Figura 4 - Selenium WebDriver
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Fonte: https://www.quora.com/What-are-the-Components-of-Selenium

2.2.2.2 Teste de API

API - “Application Programming Interface” é um conjunto de protocolos e padrfes de
programacdo que permitem a comunicacdo entre diferentes softwares sem interferéncia de
usuarios.

O teste de API tem por objetivo assegurar o correto funcionamento, desempenho e
seguranca na troca de dados e comunicacdo entre sistemas. Segundo De (2017, p. 153,
traducdo nossa) “O teste de API é como o teste de caixa branca. O teste de uma API envolve
um software especial que envia mensagens para um endpoint da APl conforme definido na
interface, obtém a saida, registra e analisa a resposta.”.

Entre os frameworks JavaScript disponiveis para o teste de API estd o Mocha e a
biblioteca Chali, que sdo executados no Node.js e no browser. O Mocha fornece um ambiente
de execucdo de testes que necessita de uma biblioteca de assercdes como o Chai. O Chai
permite que sejam utilizadas as técnicas de desenvolvimento TDD (do inglés Test Driven
Development) com o uso da interface assert e a técnica BDD (do inglés Behavior Driven

Development) com as interfaces should e expec, como observado na Figura 5 a seguir:


https://www.quora.com/What-are-the-Components-of-Selenium
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Figura 5 - Interfaces da biblioteca Chai

Should Expect (Lssext
chai.should(); var expect = chai.expect; var assert = chai.assert;
foo.should.be.a("string'); expect({foo).to.be.a("string'); assert.typedf(foo, 'string');
foo.should. equal("bhar"); expect(foo).to.equal{ bar"); aszert.equal(foo, "har');
foo.should.have. lengthof(3); expect(foo).to.have. lengthof(3}; assert. lengthOf(foo, 3}
tea.should.have. property("flavors™) expect(tea).to.have.property( flavors") assert.property(tea, "flavors’);

.with. Tengthof{3); .with. Tengthof{3); assert.lengthof(tea.flavers, 3);

Visit Should Guide 9 \isit Expect Guide D Wisit Assert Guide 9

Fonte: https://www.chaijs.com/

2.2.2.3 Teste de AplicacBes Mdveis

Aplicacdes Mdveis, também conhecidas como App, sdo programas desenvolvidos para
aparelhos méveis. Os aplicativos moveis estdo divididos em trés tipos:

Aplicativos Nativos: séo aplicativos desenvolvidos em uma linguagem de
programacdo especifica para o sistema operacional do dispositivo movel no qual sera
instalado. Este tipo de aplicativo estd disponivel para download em plataformas como Play
Store para dispositivos com sistema operacional Android e App Store para 0 sistema
operacional iOS.

Web Apps: diferentemente dos Aplicativos Nativos, os Web Apps ndo precisam de
download para funcionar. Os Web Apps sdo desenvolvidos utilizando as tecnologias para
desenvolvimento de aplicacdes web se adaptando ao uso em dispositivos méveis.

Aplicativos Hibridos: sdo formados pela combinacdo de Aplicativos Nativos e Web
Apps. Os Aplicativos Hibridos sdo desenvolvidos utilizando tecnologias web e encapsulado
em uma aplicacdo nativa. Este tipo de aplicativo pode ser baixado na plataforma
correspondentes a cada sistema operacional.

O ambiente no qual as Aplicacdes Moveis sdo executadas é limitado, por esta razdo
devem ser levados em conta fatores como: “Resolucdo da tela, Limitacdes de hardware, Uso
caro de dados, Problemas de conectividade, Possibilidades de interacdo limitada” (ISLAM,
ISLAM e MAZUMDER, 2010, p. 72, traducdo nossa). Desta forma, estes fatores devem ser
levados em conta durante o teste das aplicacbes mdveis, validando o funcionamento correto
da aplicacdo mesmo com essas limitacdes.

Entre os frameworks de testes automatizados de Aplicacdes Moveis estd o Appium. O

framework tem cddigo aberto e permite teste de Aplicativos Nativos, Web Apps e Aplicativos
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Hibridos. O Appium funciona com base no Selenium WebDriver, executando assim testes em
diversas linguagens de programacdo como: Java, Ruby, C, Python, Perl (SINGH, GADGIL e
CHUDGOR, 2014) como apresentado na Figura 6 abaixo:

Figura 6 - Appium

S/

Fonte: https://www.qgedgetech.com/blog/appium-mobile-application-testing/

O framework Appium é multiplataforma, podendo executar os testes em aplicativos de

diferentes sistemas operacionais como Android, iOS e Windows.

2.3 Processo de Teste

O processo de teste define o conjunto de atividades, fases, artefatos e atribuicdes
definidas com o propdsito de testar um software de forma a garantir a qualidade do produto.
Para o BSTQB “N&o existe um processo universal de teste de software, mas ha conjuntos
comuns de atividades de teste sem as quais 0s testes terdo menor probabilidade de atingir seus
objetivos estabelecidos” (BSTQB, 2018, p. 18). As principais atividades definidas durante o
processo incluem planejar, projetar, implementar, executar e posteriormente avaliar 0s

resultados até a correcdo dos defeitos encontrados, como apresentado na figura 7 a seguir:
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Figura 7 - Processo de teste x Processo de desenvolvimento de software

Ciclo de vida de desenvolvimento

Captura de
Requisitos

Planejamento
de Projeto

Analise e Implementacio
Projeto

Build Bulld

Ciclo de vida de teste

Planejar ToshH Projetar Testes Implementar Exocutar Testes I

Avaliar Testes

Gerenciar Defeitos I

Fonte: https://testesw.wordpress.com/processo-de-testes/

Ainda como observado na figura 7, as atividades do processo de teste devem ir em
paralelo ao processo de desenvolvimento do software e se adaptar a metodologia de
desenvolvimento, seja ela tradicional ou agil. “Ter um processo de garantia da qualidade em
todo o ciclo de desenvolvimento do software permite que um nimero maior de defeitos seja
descoberto antecipadamente, evitando a migracio destes para as fases seguintes” (BARTIE,
2002, p. 27).

Durante cada etapa do processo de teste varios artefatos podem ser produzidos, entre

0s principais estdo o Plano de Teste e Caso de Teste.

2.3.1 Plano de Teste

O Plano de teste € um documento escrito durante a fase de planejamento e tem entre as
suas informacdes as funcionalidades que serdo testadas, cronograma, equipamentos, papeis,
riscos e critérios nos quais os testes podem ser considerados como finalizado (BLANCO,
2012). “O planejamento pode ser documentado em um plano de teste principal e em planos de
teste separados para cada nivel de teste” (BSTQB, 2018, p.75).
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As informac6es contidas no plano de teste podem ser alteradas em funcéo da evolugéo
do projeto que esta sendo testado, por razdes como:

- AlteracOes no escopo de teste;

- Definigdes de novos tipos de teste;

- Novos critérios de aceite;

- ldentificacdo de novos riscos a partir de resultados de testes.

O principal objetivo do plano de teste é a definicdo de metas a serem obtidas a partir
das atividades de teste. As informag6es contidas no documento podem ser compartidas com
gerentes, analistas e equipe de desenvolvimento provendo o entendimento e a transparéncia

das atividades realizadas pela equipe de teste.

2.3.2 Caso de Teste

A partir da definicdo do plano de teste serdo criados casos de teste para validacdo das
funcionalidades e requisitos do software. Para validacdo dos requisitos pode ser necessaria a
criacdo de varios casos de teste, de forma que todos 0s cenarios sejam cobertos por testes. As
informacBes necessarias para especificacdo dos casos de testes sdo fornecidas através do
documento de requisitos.

Entre as informacgdes contidas no caso de teste estdo a descricdo breve do teste, roteiro
com a descricdo passo a passo a ser seguido, resultados esperados e os resultados obtidos pelo
responsavel pela execucédo do teste. O caso de teste visa identificar se o que foi implementado
cumpre com os critérios do que foi requisitado. (BLANCO, 2012).

Existem diversas ferramentas que auxiliam na especificacdo de casos de teste, a partir
do uso de tabelas, mapa mental e sistemas de gerenciamento de testes, ou do uso combinado

destes recursos.

2.3.2.1 Mapa Mental

A realizacdo de testes de aceitacdo é necessaria para que os clientes avaliem se o
software funciona de forma correta atendendo a suas expectativas. Otaduy e Diaz (2017)
apontam os beneficios do uso de mapa mental na criacdo de teste para realiza¢do dos testes de
aceitacdo, por fornecer uma notagcdo mais familiar aos clientes. “Mapa mental é uma técnica

grafica usada para representar palavras, conceitos, tarefas ou outros itens conectados ou
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organizados em torno do tdpico central ou ideia” (SIOCHOS e PAPATHEODOROU, 2011,
p. 39, traducéo nossa).

Ainda segundo Otaduy e Diaz (2017), esta notacdo de teste € benéfica quando é
necessaria a colaboracdo de equipes que estdo geograficamente distribuidas, desta forma,
podendo ser aplicada em projetos com DDS. Os testes elaborados a partir de mapas mentais

sdo chamados de Mapa de Teste (Test Map), como observado na Figura 8 abaixo:

Figura 8 - Mapa de teste para capturar as preocupacdes de testes de aceitacao

| Roaming { G UAT Action (click)
i «[,I UAT Action (input) } 1
____________________ i A& UAT Case | W Page }4\/ - 1
] ) | o -—[Q Expectation Placeholder ] }
/“Test \ |[, Feature | L W = |
I NP eature | - L / | - ]
\_Map /,\ ; * (o test ’ F Kickoff | : = Fo\derJ{I [ UAT Comment | |
~ | e
| Check-in : \ " Ex rem T I
i = ’ ; pectation | ', | . Expectation |!
\_[ Enactment (—| [5 UAT Script ~{ Shot T statement |
Enacting | Commenting i

Fonte: OTADUY e DIAZ (2017)

O uso de mapas mentais na criagdo de casos de teste tem aumentado principalmente
em projetos com metodologia agil, j& que fornecem uma forma mais simples e objetiva de
documentar o que serd testado e critérios de aceitacdo. Atualmente existem diversas
plataformas para criacdo de mapas mentais, entre elas Xmind, FreeMind e MindMeister.

O MindMeister ¢ uma plataforma online que permite a colaboracdo entre as equipes
para criacdo dos mapas mentais, fornecendo também visualizacdo de historicos, brainstorm

colaborativo e designs personalizados.

2.4 Gerenciamento de Teste

Durante o processo de teste 0 uso de ferramentas de gerenciamento de testes auxilia
testadores na criacdo e gestdo de artefatos de teste. Um dos principais fatores para o uso
destas ferramentas é a possibilidade de colaboracdo entre os testadores, permitindo tambem
que gestores e analistas possam acompanhar as atividades de teste.

As ferramentas de gerenciamento de teste contribuem desde a criacdo de planos de
teste, casos de teste, planos para execucOes de diferentes releases do software e geracdo de

relatorios. Podemos encontrar no mercado diversas ferramentas gratuitas e pagas, que
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oferecem diversos recursos de acordo com as necessidades da equipe de teste e o tamanho do

projeto. Como exemplo ferramentas gratuitas temos o Testlink, TestiTool e TestMaster.

2.4.1 Testlink

O Testlink é uma ferramenta de cddigo aberto criada em 2005, que permite a gestéo de
varios projetos. Entre as funcionalidades do Testlink esta a criagdo de planos de testes, casos
de teste e reporte de execucdo de testes manuais e automatizados, como observado na Figura
9. Com a ferramenta também é possivel criar requisitos do sistema e associar aos casos de
teste permitindo a rastreabilidade entre os artefatos (DE AMORIM et al., 2016).

Figura 9 - Funcionalidades do Testlink

Testlink

Status Write
reports test cases

Execute Organize
test cases test cases

Fonte: http://www.gaondemand.ca/testlink-centralized-test-case-management-system/

Membros da equipe de teste podem trabalhar de forma paralela, ja que o Testlink é
acessado através da web “favorecendo sua utilizagdo em equipes distribuidas geograficamente
[...]” (Caetano, 2008 apud DE AMORIM et al., 2016, p. 298). E possivel realizar a integragio

do Testlink com ferramentas de gerenciamento de bugs, como Mantis e Bugzilla.
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2.5 Ambiente de Teste

Para que os resultados obtidos na execucdo dos testes possam garantir a qualidade do
software é necessaria que sua realizacdo seja em um ambiente o mais parecido possivel ao de
producdo, assim, & maior a probabilidade de que o software funcione corretamente durante o
uso por parte de usuarios finais. Um ambiente de teste controlado requer que sejam definidos
recursos de hardware, software e massa de dados necessarios para a realizacéo dos testes.

Os beneficios do uso de ambientes de teste € o aumento da produtividade e eficiéncia,
reducdo de custos em produgdo e aumento de confiabilidade na cobertura de um maior
namero de cenarios (EDUCBA, 2020).

Algumas ferramentas podem auxiliar no processo de criagdo de um ambiente de teste,
entre elas: ferramentas de controle de versdo, maquinas virtuais, VPN (Rede Privada Virtual,

do inglés Virtual Private Network), containers ou ferramentas de automacéo.

2.5.1 Docker

O Docker ¢ uma plataforma aberta desenvolvida na linguagem Go lancada em 2013.
A plataforma “oferece a capacidade de empacotar e executar um aplicativo em um ambiente
livremente isolado denominado container” (DOCKER, 2020, traducao nossa).

Como apresentado na Figura 10, da arquitetura do Docker, as imagens fornecem as
instrucdes necessarias para a criacdo dos containers, podendo ser geradas diferentes imagens

quando sdo necessarias novas dependéncias para o aplicativo que sera executado.

Figura 10 - Arquitetura do Docker
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Fonte: https://docs.docker.com/get-started/overview/
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O uso do Docker permite que testes realizados em maquinas com diferentes
configuracBes sejam executados em um mesmo ambiente de teste, j& que a plataforma usa
virtualizacdo a nivel de sistema operacional e as imagens contém todas as dependéncias

necessarias para a criagdo do container da aplicagéo.

2.6 Gerenciamento de Bugs

De acordo com o Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE), norma
ndmero 610.12-1990, um Bug é um erro ou defeito (IEEE, 1990). O Gerenciamento de Bugs
tem como propdsito documentar e rastrear 0s erros encontrados durante o ciclo de vida do
software. A partir da execugdo dos testes, os bugs identificados devem ser documentados
contendo informagcBGes como o0 passo a passo para reproducdo, versdo do software testado,
nivel de criticidade e prioridade. Informacdes como criticidade e prioridade permitem que a
equipe de desenvolvimento atue de forma rapida em bugs de maior impacto. Assim, podemos
afirmar que o Gerenciamento de bugs permite que riscos sejam mitigados.

O ciclo de vida do bug se inicia a partir de sua identificacdo, passando por varios
estados até 0 momento em que sdo encerrados e ndo seja mais possivel sua reproducdo. Os
estados definidos no ciclo de vida do bug podem variar de acordo com a metodologia de
desenvolvimento e ferramentas de gerenciamento de bugs utilizadas. E importante que os
membros da equipe responsavel pelo sistema tenham conhecimento dos estados e fluxos,
assim como sua responsabilidade durante o ciclo de vida do bug.

Os erros encontrados durante o processo de teste podem ser cadastrados em
ferramentas de gerenciamento de bugs. Estes tipos de ferramentas permitem que:
informacBes dos bugs estejam disponibilizadas a todos, padronizacdo nas informacgdes
cadastradas e geracdo de relatorios. Entre as ferramentas gratuitas de rastreamento de bugs

disponiveis no mercado esta o Bugzilla, Jira e Redmine.

2.6.1 Bugzilla

O Bugzilla é uma aplicacdo web que foi criada para dar suporte ao desenvolvimento
do browser Mozilla por sua equipe de desenvolvedores (SERRANO e CIORDIA, 2005).

Alguns dos beneficios apontados no uso da ferramenta sdo: filtros avancados de busca,
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notificagcdo por e-mail, relatorios e graficos, controle de tempo, deteccdo automatica de bugs

duplicados, como observado na Figura 11 abaixo:

Figura 11 - Funcionalidades do Bugzilla

Advanced Search
Capabilities
Email Notifications
Controlled by user Time Tracking
preferences

Bug lists in multiple Request System
formats

Features
Scheduled reports by i Move Bugs B/W

email Installations

Bugzilla

Automatic Duplicate
Bug Detection

File / modify Bugs Reports and Charts
by email

Fonte: https://www.javatpoint.com/bugzilla

“Watch" other Users

No cadastro dos bugs devem ser fornecidas informacdes relevantes como passo a
passo para reproducdo do bug, descricdo do erro, ambiente de teste, versdo do software,
gravidade, prioridade e quais 0s membros responsaveis pela correcéo do erro encontrado.

Como citado anteriormente, os estados do ciclo de vida do bug podem variar de
acordo com a ferramenta de rastreamento de bugs utilizada, sendo assim também é possivel
definir no Bugzilla quais séo as transicdes possiveis entre cada estado. Por ser uma ferramenta
colaborativa de gerenciamento de bugs, como apontado por Aljedaani e Javed (2018),

testadores e usuarios geograficamente distribuidos podem cadastrar bugs no Bugzilla.

2.7 Considerac0es Finais

Neste capitulo foram apresentados os fundamentos teoéricos que contextualizam a
pesquisa elaborada, proporcionando conceitos sobre o desenvolvimento distribuido de
software, e por fim o teste de software (tipos de teste, estratégias, processo, gerenciamento de

teste, ambiente de teste e gerenciamento de bugs). Nos préximos capitulos serdo utilizados os
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conceitos abordados para definicdo de um processo de teste adequado para projetos com

metodologia DDS e a aplicagdo no projeto OCARIOT.
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3 PROCESSO DE TESTE PARA VALIDACAO FUNCIONAL

Neste capitulo, apresentamos as etapas do processo de teste que tem como objetivo
garantir que o software atenda a todos os requisitos funcionais. Com os desafios do DDS
definir um processo de teste que se adeque a esta realidade pode ser dificil. Para Audy e
Prikladnicki (2008), os desafios do DDS podem ser categorizados com relacdo a pessoas,
tecnologias, comunicacdo, gestdo e processos. Para esses mesmos autores, os desafios
relacionados ao processo fazem relagdo a arquitetura do software, engenharia de requisitos,
geréncia de configuracdo e processo de desenvolvimento.

O impacto do DDS no desenvolvimento de software ndo interfere apenas no processo
de teste, mas também na garantia de qualidade do produto que esta sendo desenvolvido sob
essa metodologia. De forma a minimizar os impactos negativos do DDS € necessario adotar
um processo de teste Unico para todos os envolvidos. Como apontado no capitulo anterior, 0
processo de teste ndo possui um modelo universal, desta forma, torna-se importante também o
uso de normas, padrdes de documentacao e ferramentas.

Para elaboracdo do processo de teste utilizado na validacdo funcional, foi tomado
como parametro as atividades e tarefas estabelecidas pelo BSTQB no Certified Tester
Foundation Level Syllabus, e como base para documentacéo de teste a norma ISO/IEC/IEEE
29119 Software and systems engineering - Software testing, que é referenciada no Syllabus. O

processo estabelecido segue 0 modelo apresentado na Figura 12 abaixo:



36

Figura 12 - Fases do processo de teste para validagdo funcional

Equipe de Teste

Requisitos ou l

Wersao do Sistemna 1
: PLAMEJAMENTO —» Plano de Test=
‘ [ ) Caso de Tests
PROJETD e
I . ) Scripts de Teste
'l..‘ EXECUCAD L Regsto de Suscuclo
Parcsiros ]
T RESULTALDN S = Refatdrios de Teste
* GEREMCIAMENTO DE BUGS —» Relatarios de Bups

Fonte: Elaborada pelo autor (2020).

Conforme descrito na Figura 12, o processo de teste foi dividido em cinco fases
gerenciadas pela equipe de teste: Planejamento, Projeto, Execucdo, Resultados e
Gerenciamento de Bugs. O planejamento é a fase inicial para validagdo funcional, onde €
elaborado o Plano de Teste no qual sdo definidos o escopo, atividades e recursos necessarios
para realizacdo dos testes. Com as informacbes definidas na fase de planejamento, serdo
projetados 0s cenarios e casos de testes a serem executados, e scripts de teste para os testes
automatizados. Todos os resultados obtidos com a execucéo dos casos de teste, contidas no
registro de execucdo, sdo relatados, assim como os bugs identificados para posterior correcéo.
Todas as informacdes dos resultados dos testes e do gerenciamento de bugs podem ser
gerenciadas através de relatorios.

A partir de mudancas no escopo ou correcbes feitas por parte dos parceiros
responsaveis pelas correcdes a equipe de teste avaliara mudancas no planejamento e
posteriormente a necessidade de criacdo de novos testes. Durante todas as etapas serdo

apresentados 0s recursos que podem auxiliar na mitigacdo dos impactos causados pelo DDS.
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3.1 Planejamento

Antes de dar inicio as atividades de teste, é necessario um entendimento dos
requisitos, objetivos e estrutura do projeto. Sendo assim, a equipe de teste é responsavel por
criar o plano de teste que fornecerd a abordagem estrutural de como testar o software para
alcangar os resultados esperados.

Durante a etapa de planejamento é fundamental o entendimento de como os desafios
do DDS podem impactar no desenvolvimento do software, de modo que o plano de teste
elaborado contribua para garantir a qualidade do produto. Alguns desafios e licdes podem ser
levados em consideragdo com vista a minimizar os impactos do DDS nas equipes de teste
como: definicdo de meios de comunicagdes entre 0s membros do projeto e equipe de teste;
disponibilidade de requisitos e critérios de aceitacdo para equipe de teste; uso de testes
automatizados; escolha de ferramentas que deem suporte a atividades colaborativas e,
principalmente, a organizacéo durante todo o processo de teste. (COLLINS et al., 2012).

A seguir sdo descritas as informagdes que devem estar contidas no plano de teste, de

acordo com a Figura 13, a seguir:

Figura 13 - Tarefas do plano de teste

Definir Estratéagia Definir Objetivos

Identificar Escopo de Teste do Teste

Plano de Teste

Definir Critérios
de Teste

Flanejamentc de
Recursos

Flanejar Ambients
de Teste

Cronograma e
Esfimativa

Atribuir Funcies e
Responsabilidades

Identificar & Determinar
Resultados de Teste

~

Fonte: Adaptado de https://www.guru99.com/what-everybody-ought-to-know-about-test-planing.html
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Identificar escopo: a partir dos requisitos do software serd estabelecido o que deve
ser testado, de forma que a equipe saiba 0os caminhos que precisam ser cobertos durante a
execucdo dos testes.

Definir estratégia de teste: determinar como 0s testes precisam ser realizados e que
tipos de testes serdo realizados.

Definir objetivos do teste: identificar quais os objetivos esperados da execugdo dos
testes, para garantir que o software liberado esteja livre de erros.

Planejar ambiente de teste: configurar softwares, hardware e rede necessaria para
testar o software.

Planejamento de recursos: determinar 0s recursos humanos, de sistema e
equipamento necessarios para o teste.

Definir critérios de teste: especificar os critérios que determinam que a fase de teste
estara concluida.

Cronograma e estimativa: estimar e dividir a fase de teste em pequenas tarefas.

Atribuir funcdes e responsabilidades: definir as fungbes e responsabilidades dos
membros da equipe de teste.

Identificar e determinar resultados de teste: listar todos os documentos que devem

ser desenvolvidos e mantidos durante a fase de teste.

Durante o processo de validacdo € necessario ir comparando os resultados obtidos das
atividades de teste com a estratégia definida no Plano de Teste. Caso sejam identificadas
mudancas no escopo serdo realizadas adaptacdes no planejamento, garantindo o controle de

teste.

3.2 Projeto

Uma vez identificadas e estabelecidas as estratégias e 0s objetivos para validacdo do
software s@o necessarios descrever como o teste deve ser realizado e quantos sao necessarios.

As atividades estabelecidas durante o projeto de teste sdo apontadas na figura 14 abaixo:
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Figura 14 - Tarefas do projeto de teste

Selecionar a técnica svaliar a testabilidade Identificar e criar Definir framewark de Estabelecer
. AN . " A
de teste que cobrira dos requisitos suites de testes e tesie de automatizado ambientes
0% riscos q casos de teste & cendrios de teste

Projeto de Teste

Fonte: Elaborada pelo autor (2020).

Selecionar a técnica de teste que cobrira os riscos: determinar as técnicas de teste
que mitigam o risco de erros no software lancado.

Avaliar a testabilidade dos requisitos: analisar todos 0s requisitos e casos de uso
para identificar a testabilidade.

Identificar e criar suites de testes e casos de teste: estudar os requisitos e casos de
uso para definir as suites de teste e elaborar casos de teste.

Definir framework de teste de automatizado: estabelecer o melhor framework de
automacao de teste e criar scripts.

Estabelecer ambientes e cenarios de teste: preparar o ambiente e infraestrutura

necessaria para a execucao dos casos de teste.

Como citado anteriormente, o uso de ferramentas de suporte colaborativas pode
auxiliar na organizacdo da equipe de teste e também minimizar os impactos do DDS. Deste
modo, durante a etapa de projeto podem ser utilizadas ferramentas de criacdo de mapas
mentais com o MindMeister® para auxiliar na definicdo de suites de teste e casos de teste e de
forma complementar ferramentas de gerenciamento de teste, como Testlink, para que
posteriormente sejam criados planos de execuc¢des dos casos de teste cadastrados e geracdo de
relatorios para acompanhamento dos resultados do processo de teste.

Como apontado por Collins et al. (2012), o uso de testes automatizados pode reduzir
os impactos do DDS, sendo assim, durante a fase de projeto € importante que, quando
possivel, sejam utilizados frameworks de testes automatizados para auxiliar nos testes do

software.

3 www.mindmeister.com



40

3.3 Execucgéo

A execucdo de teste é uma das fases mais importantes do ciclo de vida do teste. Nesta
fase, a equipe de teste comeca a executar 0s casos de teste preparados na fase de projeto. Em
estratégias de testes manuais, o testador ird seguir de forma manual o passo a passo descrito
no caso de teste. Em estratégias de testes automatizados, o testador sera responsavel por dar
inicio a execucdo dos scripts de teste criados na fase anterior. Durante a execucdo, 0S
resultados obtidos sdo comparados aos resultados esperados.

Um dos principais desafios durante a execucgdo de testes é a configuracdo do ambiente
de teste, ja que este deve ser o mais parecido possivel ao ambiente de producdo. Os problemas
com o DDS podem estar relacionados a:

[...] falta ou diferencas de infraestrutura em diferentes locais de desenvolvimento,
incluindo conectividade de rede, ambiente de desenvolvimento, laboratorios de teste
e build, e sistemas de gerenciamento de mudanca e versdo (MOCKUS e
HERBSLEB, p. 182, 2001, traducéo nossa).

De forma a mitigar estes problemas o uso de ferramentas como o Docker permite que
sejam criados containers com as mesmas configuracGes, fornecendo um ambiente de teste

adaptavel as necessidades dos membros da equipe de teste.

3.4 Resultados

Os resultados obtidos na execucdo dos testes devem ser relatados incluindo
informacGes sobre a versdo do software em teste, ferramentas utilizadas e evidéncias. Sendo
fundamental o uso das ferramentas de gerenciamento de testes, como o Testlink, para que
resultados dos testes estejam disponiveis para todos os envolvidos no projeto e relatérios
possam ser gerados. E importante que inconsisténcias também sejam documentadas para
posterior analise da causa.

Com os resultados obtidos, a equipe de teste identificard se testes adicionais sdo
necessarios ou se os critérios de saida especificados devem ser alterados, sendo assim, 0s
resultados dos testes podem influenciar diretamente em alteracdes no plano de teste caso seja

observado que a cobertura dos testes ndo € suficiente para garantir a qualidade do software.
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3.5 Gerenciamento de Bugs

Apos andlise das inconsisténcias encontradas nos resultados das execucdes dos testes,
bugs serdo cadastrados contendo informagdes que permitam aos desenvolvedores reproduzir
0S erros e que a equipe de teste possa rastrear 0s erros até o fechamento. Nos projetos com
DDS, o uso de ferramentas como Bugzilla auxilia que estas informagdes sejam
disponibilizadas para a equipes dispersas e fornecem um meio de comunicagdo entre
testadores e desenvolvedores.

Apos as correcdes dos bugs, a equipe de teste é responsavel por executar as atividades
de reteste para verificar se a correcao do bug foi valida. O gerenciamento de bugs ajuda a
equipe de teste identificar se os erros afetam outras areas do sistema e se existe a necessidade
de testes de regressao.

Como citado no capitulo anterior, durante o ciclo de vida do bug o seu status ira
mudando de acordo com sua identificacio até sua resolucéo. E necessario que o ciclo de vida
do bug estabelecido para o gerenciamento dos bugs seja de conhecimento dos
desenvolvedores e testadores, principalmente quando ha dispersdo geogréafica das equipes. A

Figura 15, a seguir, apresenta o ciclo de vida do bug cadastrado no Bugzilla.

Figura 15 - Ciclo de vida do bug
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Fonte: Adaptado de https://www.bugzilla.org/docs/2.18/html/lifecycle.html

Uma vez alterado o status do bug para resolvido por parte do desenvolvedor €

necessario identificar um dos possiveis tipos de resolucées:

Corrigido: o bug foi corrigido e o repositério atualizado.

Duplicado: utilizado quando o mesmo problema ja foi relatado anteriormente para
outro bug.

N&o corrige: pode ser um bug, mas ndo seréd corrigido por algum motivo (0 motivo
deverd ser detalhado em um comentario).

Funciona para mim: para o desenvolvedor o bug ndo existe ou ndo pode ser
reproduzido usando as informacdes fornecidas.

Invalido: usado quando o problema identificado ndo é um bug ou a alteracdo para
corrigi-lo esta fora do poder dos desenvolvedores.

3.6 Considerac0es Finais

Neste capitulo foi apresentado o processo de teste proposto para validagdo funcional
para projetos cujo modelo de desenvolvimento seguido é o desenvolvimento distribuido de
software. O objetivo do processo proposto é definir um conjunto de atividades e
documentaces, que devem ser criados durante as fases do processo e propor ferramentas que
podem minimizar os impactos do DDS nas fases de teste.

Os resultados obtidos ao longo das fases devem ser avaliados para que possiveis
atualizacGes no plano de teste sejam realizadas de forma a garantir a qualidade mesmo com
mudancas em escopo. O uso de um processo Unico por todos 0s membros da equipe permite a

diminuicdo dos problemas ocasionados pelo DDS.
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4  APLICACAO DO PROCESSO DE TESTE NO OCARIoT

Este capitulo descreve o estudo de caso da aplicagdo do processo de teste, proposto no
capitulo anterior, no projeto OCARIoT (Smart Childhood Obesity CARing Solution Using
loT Potencial) e os resultados obtidos. Assim como apresentado no capitulo anterior, 0s
resultados obtidos da aplicacdo do processo foram documentados no Deliverable 5.12
OCARIoT Functional Validation v1.

O OCARIOT tem por objetivo o enfrentamento contra a obesidade infantil, a partir do
rastreamento de alimentos, atividades fisicas, motivacdo para habitos saudaveis e atividades
através da gamificacdo, baseado em IoT (Internet das coisas, do inglés Internet of Things),
como exibido na Figura 16 a seguir:

Figura 16 - Funcionamento do OCARIoT

REDE IOT CRIANCA RESPONSAVEL

Smartband + App + Dashboard Smartband conecta no celular via Painel de visualizacdo para os
bluetooth monitorando as afividades responsaveis da crianca monitorarem seu
fisicas e o sono da crianca + desempenho

com missdes e tarefas
mediado por um freinador virtual

Fonte: OCARIoT (2018).

O projeto ¢é “co-financiado pelo Programa HORIZON 2020 da Uni&o Européia e pelo
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo do Brasil através da Rede Nacional de Ensino e
Pesquisa (RNP)” (OCARIoT, 2018), desenvolvido em parceria com instituicdes brasileiras e
de paises da Europa como Espanha, Grécia e Portugal, como apresentado na Figura 17. Por
ser desenvolvido em parceria com diferentes instituicGes, nas quais as equipes estdo dispersas,

0 processo adotado na realizacdo do projeto € o DDS.
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Figura 17 - Parcerias do OCARIoT
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Fonte: https://ocariot.eu/partners.

A arquitetura do OCARIOT, apresentada na Figura 18, é composta por um conjunto de
microsservigos, no qual a APl Gateway, sera responsavel por receber e enviar dados através
de requisicOes para microsservicos externos como o0 OCARIoT Dashboard e Data Acquisition

App.

Figura 18 - Arquitetura do OCARIOT
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Fonte: OCARIOT (2020).

O processo de teste proposto foi aplicado de forma separada no OCARIoT Dashboard,
APl Gateway e Data Acquisition App, onde foram detalhados o funcionamento de cada
microsservigo e as ferramentas que auxiliaram cada etapa do processo de teste. Como

apresentado no capitulo anterior o processo é composto pelas seguintes fases:


https://ocariot.eu/partners
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Planejamento: durante esta fase é realizada a analise do escopo do projeto e seus
requisitos para que possa ser elaborado o plano de teste, que fornecerd uma abordagem
estrutural de como testar o software e recursos necessarios.

Projeto: a partir dos requisitos sédo elaborados os casos de teste, que fornecerdo as
instrucGes necessarias para realizacdo dos testes. Caso seja optado pelo uso de testes
automatizados dever&o ser implementados os scripts.

Execucéo: serdo executados os casos de teste elaborados na fase anterior a partir de
estratégias de testes manuais ou automatizados.

Resultado: a partir da execucéo dos testes os resultados obtidos séo documentados.

Gerenciamento de Bugs: os bugs identificados durante a execucdo sao reportados de
forma que a equipe de desenvolvimento possa ter acesso as suas informagdes para posteriores

corregoes.

4.1 OCARIoT Dashboard

O OCARIoT Dashboard fornece um painel de visualizacdo para familiares,
educadores e profissionais de salde para monitorar o desempenho das criancas, como

apresentado na Figura 19.
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Figura 19 - OCARIoT Dashboard
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Fonte: OCARIOT (2020).

O painel e dividido em seis funcionalidades diferentes:

Acompanhamento (Follow-up): Informagdes sobre o progresso da crianca nos jogos,
alimentacéo e atividade fisica.

Missdes (Missions): Lista as missfes na quais a crianca deve atuar como um agente
secreto. Fornece informacgdes do progresso das respostas as missdes e suas estatisticas.

Dispositivos 10T (loT Devices): Para rastreabilidade dos dados de dispositivos
sincronizados.

Consumo de alimentos (Food Intake): Coleta e acompanha os habitos de nutri¢do
infantil.

Atividade Fisica (Physical Activity): Coleta e monitora as atividades, exercicios e
qualidade do sono das criancas.

Perfil (Profile): Fornece dados de perfil da crianca para estudo.
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4.1.1 Planejamento

Durante a etapa de planejamento do processo de teste para validagdo funcional do
Dashboard foi necessério a criagdo do plano de teste, definido abaixo:

Escopo: Todos os recursos do Dashboard definidos na especificacdo de requisitos
disponiveis no documento D5.2 OCARIoT Deliverable: OCARIoT app and OCARIoT
dashboard prototypes design v2.

Estratégia de teste: Testes de integracdo e de teste de aceitacdo devem ser realizados
durante a validacdo funcional do painel para garantir a conformidade do sistema com 0s
requisitos.

Objetivos do teste: O objetivo é verificar se todas as funcionalidades estdo
funcionando conforme o esperado, sem erros ou bugs, antes de serem implementadas em um
ambiente de producéo.

Ambiente de teste: O ambiente de teste necessario para testar 0 OCARIoT Dashboard

é definido de acordo com a figura 20 abaixo.
Figura 20 - Ambiente de teste do OCARIoT Dashboard

& ﬁ * Database
Tester

Web
Server

Fonte: OCARIOT (2020).

Planejamento de recursos: S3o necessarios que 0s recursos do sistema e de
equipamentos satisfacam o ambiente de teste apresentado na Figura 20. Foram escolhidos
como ferramentas de teste o Testlink e Bugzilla e dois testadores responsaveis para realizacdo
das atividades de teste.

Critérios de Teste: Como critérios de saida para garantir que a fase de teste seja bem-
sucedida é necessario que a taxa de execucdo de testes seja obrigatoria em 100%, a menos que
seja indicado um motivo claro e a taxa de aprovacao seja 90% sem a presenca de bugs de alta

criticidade.
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Cronograma e estimativa: Primeira versdo do Dashboard - fevereiro a agosto de
2019. Segunda versédo do Dashboard - agosto a dezembro de 2019. Especificacdo, execucdo
dos testes, relatérios de teste e entrega para ambas as versdes.

Funcdes e Responsabilidades: Um testador sera responsavel por definir o Plano de
Teste e juntamente com um segundo testador sera responsavel pela criacdo e execugdo dos
casos de teste, além de relatar bugs.

Resultados do teste: Antes dos testes - plano de teste, casos de teste e especificacdo
do projeto de teste. Durante os testes - scripts de teste, dados de teste e log de erros e de
execucdo. Apos a fase de teste - Relatdrios de teste e Release.

4.1.2 Projeto

O projeto de teste descreve como as atividades de teste devem ser realizadas,
incluindo informacBes sobre quantos testes precisardo ser executados e condicOes. Para
satisfazer o teste de aceitacdo é importante escolher a melhor técnica para cobrir 0s riscos e
testar todos os requisitos do Dashboard. O teste funcional considera o comportamento do
software, portanto, técnicas de caixa preta podem ser usadas para derivar condicdes de teste e
casos de teste para a funcionalidade do componente ou sistema.

O Dashboard foi dividido em pequenas secdes, de acordo com seus requisitos
funcionais e organizado em um mapa mental, conforme Figura 21. Cada secdo se tornou uma
suite de testes para 0s casos de teste. A suite de teste € um contéiner que categoriza um

conjunto de testes.

Figura 21 - Mapa mental do OCARIoT Dashboard

OCARIoT DASHEBOARD ©

HOME SCREEN MISSIONS
FOLLOW-UP FOOD INTAKE
PROFILE LOGIN
loT DEVICES PHYSICAL ACTIVITY

Fonte: Adaptado de OCARIOT (2020).
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Uma vez especificadas as Suites de Teste, é necessario definir os casos de teste. O
Caso de Teste fornecera instrucGes para garantir que o requisito seja valido. Alguns requisitos
requerem mais de um caso de teste. Todos os casos de teste foram adicionados a plataforma

Testlink, conforme Figura 22:

Figura 22 - Caso de teste no Testlink

OCARIGT-1 : Display images on login screen - Versionl & o

Surmamany
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1 Given | am accessing the DCARIT Dashboard site Then Il see the app login screen Manual
Fi Check if the Login screen shows images related to the project Then the login screen displays images related to the project Marnsal

Status : Final  Importance : Medium  Execution type : Manual
Estimated exec. (min) :

Keywords: Hone

Test Flan usage

Version 5 Test Plan

L Login Test Plan vi.2: TTealc77134Mbal%4 1aa 1 celSceblaedTe 1 DadaT 5

| Attached files :

Fonte: OCARIOT (2020).

Para a primeira versdo do painel, v1.0.0, disponivel para a equipe de teste, alguns
testes foram automatizados. O Selenium foi estabelecido como framework de automacéo para
0s casos de teste, que a equipe identificou como um bom candidato a automacédo. Para a
segunda versdo disponivel, v2.0.0, foram criados casos de teste para novas funcionalidades e
foram observados que alguns dos testes criados para a v1.0.0 estavam desatualizados e

precisavam ser atualizados ou removidos para a realizacdo das novas execugoes.

4.1.3 Execucao

Para organizar as execucOes das diferentes versdes dos testes escritos, foi necessario a

criacdo de diferentes planos de teste no Testlink. Em cada plano de teste foram adicionados os
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casos de teste que fardo parte da nova execucgdo, desta forma € possivel ter um histérico de
execucdes.

Para a v1.0.0, os casos de teste associados a Tela inicial (Home Screen) e ao Login
foram realizados executados manualmente e através de testes automatizados. Uma vez
disponivel o v2.0.0, um novo plano de teste foi gerado com todos os casos de teste, que
haviam sido criados para a versao anterior para realizacdo de testes de regressao, como mostra

a figura 23.

Figura 23 - Resultas dos testes de regresséo
4 ) OCARIoT Validation / Regression testing (167)( 54, 55, 43, 15}
4 \—] Funcfional Requirements (167)( 54, 55, 43, 15)
4 i—] Login (2030, 10, 10, 0)
+ _JREQ_01 (340, 0, 3, 0)
- | Screen resolutions (4)(0, 4, 0, 0)
=| OCARIloT-5:Valid Legin - Educator profile
=| OCARIoT-6:Invalid Login - Educator profile
OCARIoT-7:Valid Login - Health Professional profile
OCARIoT-8:Invalid Legin - Health Professional profile
=] OCARIoT-8:Valid Login - Family profile
=| OCARloT-10:Invalid Login - Family profile
=| OCARloT-11:Link Password Recovery
=| OCARIloT-12:Recover password - Educator profile

=| OCARIoT-13:Recover password - Health Professional profile

=| OCARIloT-14:Recover password - Family profile

=| OCARIoT-15:Try entering the pane without filling in the legin fields
=| OCARloT-16:Reset password - invalid user registration email

=| OCARIoT-17:Check language switching on login screen

» [_JHome Screen (150, 6, 9, 0)

» [_]Follow-Up {15){15, 0, 0, 0 )

» [ Missions {22)(22, 0, 0, D)

- ] Physical Activity (26){0, 14, 10, 2

- [_] Profile (2003, 13, 4, 0)

» ] Food Intake (371 2, 12, 10, 13)

» [_]1oT Devices (12)(12, 0, 0, 0}

Fonte: OCARIOT (2020).

A partir dos resultados obtidos da execucdo do teste de regressdo, a equipe de teste
observou que alguns casos de teste estavam desatualizados e precisavam ser atualizados ou
removidos. Desta forma, foi criado um novo plano de teste, o0 Dashboard v2, com 0s novos

testes e atualizacOes para a v2.0.0.
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4.1.4 Resultados

Apos as execucOes dos testes das funcionalidades de Login e Tela Inicial (Home
Screen) da v1.0.0 foram obtidos os seguintes resultados apresentados na Tabela 1, a seguir:

Tabela 1 - Resultados da execucgéo dos testes do Dashboard v1.0.0

Suite de Teste Testes Especificados Passando Falhando Blogueado
Login 20 55.00% 20.00% 25.00%
Home Screen 15 73.33% 6.67% 20.00%

35 66.00% 12.00% 22.00%
Fonte: Adaptado de OCARIOT (2020).

Na v2.0.0 foram executados os testes referentes a novas funcionalidades e dos testes
atualizados que haviam sido criados durante a fase de projeto da v1.0.0, os resultados obtidos

sdo detalhados na Tabela 2 abaixo:

Tabela 2 - Resultados da execucdo dos testes de regressao do Dashboard v2.0.0

Testes

Suite de Teste Especificados

Passando Falhando Bugs Reportados | Corrigido Bloqueado

Login 20 10 10 10 0 0
Home Screen 15 6 9 9 0 0
Follow-up 0 0 0 0 0 0
Missions 0 0 0 0 0 0
Physical Activity 26 14 10 10 0 2
Profile 17 13 4 4 0 0
Food Intake 35 12 10 10 0 13
lot Devices 0 0 0 0 0 0

55 43 43 0 15

Resultados 48.6% 38.00% 100.00% 0.00% 13.2%

Fonte: Adaptado de OCARIOT (2020).

E importante destacar que 13,2% dos testes estdo bloqueados porque algumas
funcionalidades ndo foram totalmente implementadas até o0 momento. A suite de teste sera

executada novamente para as proximas versoes do Dashboard.
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4.1.5 Gerenciamento de Bugs

Todos os bugs identificados apds a execucdes dos testes de regressdo da v2.0.0 foram
relatados no Bugzilla. Na Tabela 2 é possivel identificar o nimero de bugs encontrados
durante a execucdo dos testes e 0 niamero de bugs que foram corrigidos. No cadastro do bug
sdo identificados caso de teste que falhou, pré-requisitos, passa a passo para reproducéo,

evidéncias, resultado esperado e os resultados obtidos, como apresentado na Figura 24.

Figura 24 - Bug cadastrado no Bugzilla
Thairam Ataide 2020-01-16 12:11:16 UTC Description [reply] [-]

PREREQUISITES:

Must access Dashboard

Valid user logged in

It"= on the food intake screen

STEPS TO REPRODUCE:
Access the test at: https://ocariot.nutes.uepb.edu.br:3801/1ib/execute/execPrint.php?

id=167

The following tests fail for the same reason:
https:/focariot.nutes.uepb.edu.br:3@a81/1ib/execute/execPrint.php?id=166
https://focariot.nutes.uepb.edu.br:3661/1ib/execute/execPrint.php2id=198

EXPECTED RESULT:
Language on Dietary Habits screen changed as chosen on login screen

RESULT:
There is no option to change language on login screen

Fonte: OCARIOT (2020).

4.2 API Gateway

O OCARIOT APl Gateway é uma APl RESTful, que permite a integracdo de
plataformas 10T por meio de microsservicos e € o ponto de entrada Unico de comunicacdo
entre clientes OCARIOT, entre estes 0 OCARIoT Dashboard e o Data Acquisition App, e 0s
servicos OCARIoT. O API Gateway reduz o acoplamento e a complexidade de clientes e
microsservigo, aumentando a seguranca e reduzindo a superficie de ataque.

O OCARIoT API Gateway foi projetado e documentado usando o Swagger?, como

apresentado na Figura 25, por ser uma solucdo de codigo aberto.

4 https://swagger.io/about/
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Figura 25 - OCARIOT API Gateway

OCARIoT - AP| Reference
[ 101]

OCARIaT - Smart Childhood Obesity Caring Solution using

This is the reference of the RESTful API of the OCARIGT services. Each resource type can have one or more representations of data and one or mere methods.

Servers

| https:Mocalhost - OCARIoT Local Server v

auth Operations for the user authentication in plataform kv
m Jauth Authenficate user on platform
USErS operations for all plataform users (v

| m fusers/{user_id} Delete user data
m Jusers/{user_id}/password Update user password
institutions operations for the Institution resource. v

Fonte: OCARIOT (2020).

4.2.1 Planejamento

Durante o planejamento do processo de teste para validagdo da APl Gateway foi

criado o plano de teste, definido abaixo:

Escopo: todas as funcdes da API disponiveis em
https://api.ocariot.lst.tfo.upm.es/v1/reference/

Estratégia de teste: o teste de integracdo e o teste do sistema devem ser realizados
durante a validacdo funcional do APl Gateway para garantir a conformidade com o0s
parametros, respostas e corpo de solicitacdo da API.

Objetivos do teste: O objetivo é verificar se todas as funcGes documentadas na API
estdo funcionando conforme o esperado, sem erros ou bugs, antes de serem implantadas em
um ambiente de producao.

Ambiente de teste: Todos os scripts foram criados utilizando Node.js, o framework
de teste Mocha e a biblioteca Chai. Os scripts foram implementados em um Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) sendo executados nas maquinas dos testadores envolvidos.

Planejamento de recursos: S8o necessarios que 0s recursos do sistema e de

equipamentos satisfacam as informacdes especificadas para o ambiente de teste. Como
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ferramenta de gerenciamento de bugs serd utilizado o Bugzilla. Dois testadores serdo
responsaveis pela realizacdo das atividades de teste.

Critérios de teste: 100% de cobertura dos endpoints da API e a taxa de aprovacao de
90%, sem a presenca de bugs criticos.

Cronograma e estimativa: Primeira versdo - fevereiro a agosto de 2019. Segunda
versdo - agosto a dezembro de 2019. Especificacdo, execucdo dos testes, relatorios de teste e
entrega para ambas as versoes.

Funcdes e responsabilidades: Um testador serd responsavel por definir o plano de
teste e, ao lado de um segundo testador, registrar e executar casos de teste e relatar bugs.

Resultados do teste: antes do teste - Plano de teste, casos de teste e especificacdo de
design de teste. Durante o teste - scripts de teste, dados de teste e log de erros e logs de
execucdo. Apos a fase de teste - Relatdrios de teste e Release.

4.2.2 Projeto

Conforme executado nos testes do Dashboard, o teste da caixa preta também sera
usado para testar se os métodos da API estdo corretos. Todos os metodos disponiveis na API
funcionardo como casos de teste, uma vez que se estabeleca as entradas e saidas esperadas do
teste. Portanto, para cada endpoint fornecido pela API, casos de teste personalizados sdo
especificados para verificar a funcionalidade de cada recurso.

A Figura 26 mostra a visdo geral do mapeamento de alguns recursos da API. Cada
recurso fornece os endpoints de acordo com as regras de negdcio documentadas. A partir do

endpoint s@o gerados 0s casos de teste necessarios para a validacdo do mesmo.
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Figura 26 - Mapa mental do OCARIoT API Gateway

children.sleep @

educators.children.groups
Auth

healthprofessionals.children.groups

i families.children
Environments

. healthprofessionals
applications

families children.weights

educators children.bodyfats

children.logs

Q501PhysicalActivityForChildren children.physicalactivities

QFoodTracking

Q503SleepingHabits

Fonte: OCARIOT (2020).

A automacdo dos testes € feita de forma personalizada, com a utilizacdo de ambientes
e bibliotecas que auxiliam no processo de geracdo dos scripts, como Node.js, Mocha e Chai.
Primeiro foram especificados os casos de teste no MindMeister (farreamenta de criacdo de
mapa mental) e, posteriormente, a criacdo dos scripts para que a partir deste ponto, 0s testes

possam ser executados automaticamente.

4.2.3 Execucao

Os testes sdo realizados utilizando alguns recursos do Mocha e da biblioteca Chai no
ambiente Node.js, permitindo ao testador, por meio de scripts, simular solicitacdes
diretamente na API, bem como as validacdes necessarias para as respostas obtidas por aquelas
solicitacdes.

Cada teste possui um identificador composto por <resource.verb_http + ID de trés
digitos>, o qual é criado manualmente visando controlar a execu¢do dos testes, permitindo

que, através de scripts, os testes possam ser realizados individualmente ou em grupos
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personalizados. A Figura 27 mostra o corpo de um caso de teste especifico para o recurso

sleep, onde é possivel identificar a solicitacdo a APl e a validacdo da resposta obtida.

Figura 27 - Script de teste do recurso sleep

| 1. Test identifier |

=t invalidDayDate = '2018-12-32T01:36:30Z

lidDayDa
in the

2. APl request 3. Responsevalidation

Fonte: OCARIOT (2020).

4.2.4 Resultados

A versdo inicial V1.0.0 do API Gateway serviu como ponto de partida para os testes.
Por se tratar de uma versdo inicial foi decidido pelas equipes envolvidas no projeto, que os
bugs encontrados ndo seriam reportados nesta versdo, mas na proxima, pois muitos dos
endpoints disponiveis seriam modificados e outros novos inseridos.

A Tabela 3 mostra os resultados da execucdo de testes automatizados para a versao
inicial da API, onde cada linha da tabela corresponde aos testes realizados para um

determinado microsservico.

Tabela 3 - Resultados da execucdo dos testes da API Gateway v1.0.0

Ve Passando Falhando =l

Suite de Teste Especificados Reportados

Corrigido

Account 611 474 137 0 0

10T Tracking 199 66 0 0
673 203 0 0
Resultados 77% 23% 0% 0%

Fonte: Adaptado de OCARIOT (2020).
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A Tabela 4 mostra os resultados da execucgédo dos testes para a nova versdo da API,
V1.2.1.

Tabela 4 - Resultados da execugdo dos testes da APl Gateway v1.2.1

Suite de Teste Testes Especificados  Passando ~ Falhando = Bugs Reportados  Corrigido

Account 649 575 74 74 22
loT Tracking 453 375 78 78 69
Questionary 192 124 68 0 0

Food 0 0 0 0 0
1074 220 152 91
Resultados 83% 17% 69% 41%

Fonte: Adaptado de OCARIOT (2020).

Embora o nimero de casos de teste tenha aumentado consideravelmente da v1.0.0 para
a V1.2.1, a proporcdo do nimero de testes que foram aprovados também aumentou, enquanto
gque 0 namero de testes que falharam diminuiu, o que indica que a API esta evoluindo em
qualidade e atendendo as especificacGes, mostrando a importancia do relatorio de erros e do
processo de correcao para esses resultados. Cerca de 65% dos recursos fornecidos atualmente

pela API foram testados.

4.2.5 Gerenciamento de Bugs

Ao reportar os bugs identificados algumas informacdes relevantes devem ser relatadas,
como uma lista de membros responsaveis por gerenciar e corrigir os erros de forma que
acompanhem todo o ciclo de vida do bug, sendo automaticamente notificados pelo Bugzilla
através de um e-mail previamente cadastrado para os membros.

Imediatamente ap6s o cadastro do bug, o Bugzilla envia um e-mail para todos os
envolvidos no processo de correcdo que irdo realizar a analise e correcdo do erro. A Figura 28

mostra a descri¢do de uma corre¢do de bug feita por um dos membros responsaveis.
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Figura 28 - Resposta de corre¢éo do bug

Jefferson Medeiros 2019-10-30 18:05:27 UTC Comment 1

Bug fixed im commit: https://github.com/ocariot/iot-
tracking/commit/af84dfa29668b773bffe653087 fbBe0387b13dc

Reason for bug existence:

- The scenario in which the date day is inwvalid is not validated in the default date
validator.

Actions required for correction:
- After calling the default date validator, was added to check if a 'new Date()' call in

the received value generates an invalid date, and if so, an exception is thrown with the
same message pattern as already defined.

Fonte: OCARIOT (2020).

4.3 Data Acquisition App

O OCARIoT Data Acquisition App proporciona ao usuario os dados fornecidos por
meio do OCARIoT Dashboard apds a sincronizacdo de dados. O aplicativo permite aos
usuarios acessar uma lista de criancas, como apresentado na Figura 29, com seus dados
referentes a atividade fisica, sono, peso e frequéncia cardiaca. Quando uma crianca tem seu
Fitbit vinculado ao app, é possivel enviar solicitagdes onde todos os dados serdo exibidos.

Figura 29 - OCARIoT Data isition App

' BRO001
) ast sync: We
) BR0O002
T Lost sync: w
) BR0003
T Lastsyne: w
) BRO004
t st sync; F
BRO00S
T a8t sync: Frl
" BRO006
) Last syne Fr
' BRO008
) ast sync: F
[ BRO009
) ast sync: Fri

I BRO010
) DSt SYN:

< L -

Fonte: OCARIOT (2020).
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Somente educadores e profissionais de saude podem disponibilizar o acesso direto no
aplicativo. A principal funcionalidade do aplicativo é a sincronizacdo com dispositivos que
utilizam a tecnologia I0T, permitindo que informacdes sobre peso e frequéncia cardiaca sejam

sincronizados diretamente com o aplicativo. Além disso, o app fornece informacgdes sobre:

Atividade fisica:

- A duracgéo de uma atividade;

- NUmero de passos e distancia percorrida;

- Despesa caldrica e a quantidade por minuto;

- E os niveis de atividade.

Sono:

- Detalhes do sono;

- Monitoramento da eficiéncia do sono;

- O periodo de sono e tempo;

- Monitorar os detalhes do sono, como o periodo em que dorme profundamente, tem

um sono leve, adormece, acorda durante o0 sono, momento agitado e sono REM.

A tela de atividade fisica fornece uma lista de todas as atividades que foram realizadas
e fornecidas ao painel. Apos sincronizar os dados, é possivel visualizar os detalhes de cada
um, 0 mesmo acontece com 0 sono, peso e frequéncia cardiaca. Os dados de peso estdo
sempre Visiveis para o usuario e os de frequéncia cardiaca somente quando sincronizados com

o dispositivo.

4.3.1 Planejamento

O plano de teste definido na etapa de planejamento para validacdo Data Acquisition

App é apresentado abaixo:

Escopo: Todos os recursos do aplicativo disponiveis no manual.
Estratégia de teste: Teste de aceitacdo e de integracdo através de testes caixa preta.
Objetivos do teste: Verificar se todos os recursos documentados estdo funcionando

conforme o esperado, sem bugs, antes de serem implantados em producéo;
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Ambiente de teste: Todos os scripts foram criados utilizando a ferramenta Appium
foram implementados em um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) rodando em um
dispositivo mdével e nas maquinas dos testadores envolvidos;

Planejamento de recursos: A ferramenta Appium foi escolhida para automacéo dos
testes e 0 Android Studio, como ambiente de desenvolvimento integrado para o0s testes
garantindo a conformidade com os requisitos. Um testador foi responsavel pelos testes.

Critérios de teste: O teste serd considerado concluido quando 100% forem
executados com uma taxa de aprovacdo de 90% sem a presenca de bugs criticos.

Cronograma e estimativa: Fevereiro a agosto de 2019. Especificacdo, execucdo dos
testes, relatorios de teste e entrega.

Funcbes e responsabilidades: Um testador foi responsavel pela documentacdo do
plano de teste, criagdo e execucdo dos casos de teste;

Resultados do teste: Antes do teste - plano de teste, casos de teste e especificacdo de
design de teste. Durante o teste - scripts de teste, dados de teste e logs de erro e de execucéo.
ApOs a fase de teste - teste e release.

4.3.2 Projeto

O Data Acquisition App foi dividido em se¢des de acordo com as telas do aplicativo,
cada secdo passou a ser uma suite de testes, onde serdo especificados os casos de teste,

conforme se observa na Figura 30 a seguir:

Figura 30 - Mapa mental do OCARIoT Data Acquisition App

SC1-Login Screen SC5 - Sleep screen

OCARIloT DA

APP TEST CASE d
SC6 - loT (weight and heart
SC2 - Children Screen rate) screen
SC4 - Physical Activities screen SCx - Menu Bar, Children and e

Settings Button

Fonte: OCARIOT (2020).
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Apos a especificacdo, é necessario modelar os casos de teste de forma que fornecam as
instrucBes necessarias para garantir que os requisitos sejam validados. Para cada teste é criado
um caso de teste que mostra 0 pré-requisito, 0 passo a passo de como deve ser executado e 0s
detalhes de sua execucao, incluindo o resultado do teste.

O Appium é responsavel por executar o aplicativo fornecendo um script de teste. A
execucdo é feita diretamente no dispositivo de forma automatizada que recebe os comandos e

envia a resposta da execucdo, podendo ser acompanhada no log de execugéo.

4.3.3 Execucédo

Os testes sdo realizados diretamente em um dispositivo mével usando o APK
instalado. O APK pode ser baixado do GitHub do OCARIoT e a ferramenta do site oficial
Appium. O emulador permite que o testador simule iteragdes diretamente no aplicativo e cada
iteracdo pode ser gravada gerando um script, que pode ser usado no ambiente de
desenvolvimento de teste e gerando as validagdes necessérias. E possivel ter acesso a cada
elemento da interface do usuario, onde cada um possui atributos que o testador pode utilizar
na criacao dos testes, como observado na Figura 31 abaixo:

Figura 31 - Painel de emulacdo do Appium

¥ 2. Script

3. Elements [ 4, Attributes of the select element
|

1. Emulator

Fonte: OCARIOT (2020).
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Com o script finalizado no ambiente de desenvolvimento e executado, os resultados
esperados indicando se “Passou” para os casos de teste aprovados e “Falhou” para aqueles
com algum tipo de erro na aplicagéo.

4.3.4 Resultados

Apbs a execucdo dos testes implementados foi obtido um resultado satisfatério na
construcdo da aplicagéo visto que dos testes executados que passaram o resultado foi superior
a 90%, como observado na Tabela 5 a seguir:

Tabela 5 - Resultados da execucédo dos testes do OCARIoT Data Acquisition App

Testes

Suite de Teste Especificados Implementado Passando Falhando

Login 25 23 23 0
Children 14 2 2 0
Settings 25 19 19 0
Welcome 4 4 3 1
Physical activity 7 6 6 0
Sleep 11 11 1 0
loT - Weight and heart rate 8 8 7 1

2 1

73 3

96.06% 3.94%

Fonte: Adaptado de OCARIOT (2020).

4.3.5 Gerenciamento de Bugs

Os testes especificados que foram blogueados ou ndo implementados serdo
implementados na proxima versdo do aplicativo. Os erros encontrados dos casos de teste que
falharam foram passados para equipe de desenvolvimento para corre¢do, como mostrado na

Tabela 6 a seguir:
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Tabela 6 - Resultados dos testes que falharam do OCARIoT Data Acquisition App

Suite de Teste Falharam Rep?)lﬁgg dos Corrigido  Blogueado implel;lnéeon tado
Login 0 0 0 0 2
Children 0 0 0 12 12
Settings 0 0 0 6 6
Welcome 1 1 1 0 0
Physical activity 0 0 0 0 1
Sleep 0 0 0 0 0
loT - Weight and heart rate 1 1 1 0 0
Menu 1 1 1 0 0

Fonte: Adaptado de OCARIOT (2020).

4.4  Consideracdes finais

Apesar dos beneficios oferecidos pelo DDS, os desafios relacionados a pessoas,
tecnologias, comunicacéo, gestdo e processos impactam diretamente o processo de teste. Com
a aplicacdo do processo de teste e uso de ferramentas propostas foi possivel que todas
informacGes das etapas e os artefatos gerados estivessem disponiveis para toda a equipe,
mesmo que dispersas.

A partir da utilizacdo do processo foi possivel obter como resultado a criacdo de
artefatos de teste e validacdes de funcionalidades do OCARIoT Dashboard, APl Gateway e
Data Acquisition App, cuja cobertura de teste indica valores como: Dashboard OCARIOT,
com 62% de cobertura de telas, com indice de aprovacdo de 48%. Os valores séo
considerados baixos por ainda ndo ter sido concluido o ciclo completo do bug e algumas
funcionalidades ndo terem sido totalmente implementadas. O APl Gateway, com 65% de
cobertura de recursos, com indice de aprovacdo de 83%. O App Data Acquisition, com 78%
de cobertura, com indice de aprovacdo de 96%. Sendo esses indices considerados satisfatorios

para a validacdo do API Gateway e Data Acquisition App.
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5 CONCLUSAO

As atividades de teste no processo de desenvolvimento de software proporcionam ao
mercado a garantia de um produto de qualidade. Para realizacdo de testes é necessario que um
processo de teste seja definido, de forma que identifiguem quais serdo as atividades
realizadas, artefatos gerados e as responsabilidades da equipe. Os testes permitem que erros
sejam encontrados e corrigidos antes da colocacdo do produto no mercado.

No contexto atual existe um aumento de projetos no modelo de Desenvolvimento
Distribuido de Software (DDS), ja que sdo apontados beneficios relacionados a diminui¢do de
custo, time-to-market e o acesso ao mercado global. O DDS é caracterizado pela distribuicdo
geografica dos membros envolvidos no desenvolvimento do software.

Contudo, s&o apresentados desafios associados a este modelo, principalmente
relacionados a comunicacéo, cultura, problemas estratégicos, gestdo e processo. Desta forma,
faz-se necessario um processo de teste Unico para os envolvidos, sendo importante o uso de
normas, padrdes de documentagdes e ferramentas.

Este trabalho teve como foco a adaptacdo do processo de teste para validacdo de
projetos com DDS. Para isso foram estudados os desafios apresentados por este modelo de
desenvolvimento, de forma a identificar quais necessidades suprir com o processo de teste
proposto e obter como resultado a mitigagédo de erros encontrados no teste do software.

O processo de teste foi aplicado no OCARIOT por ser um projeto em colaboragdo com
instituicOes distribuidas geograficamente, em paises da Europa e Brasil. Os resultados obtidos
na utilizacdo do processo no Dashboard, APl Gateway e Data Acquisition App foram
artefatos de teste como plano de teste, casos de teste, scripts de automacao, relatorios de
execucdes e reporte de bugs. Como resultado final, o processo contribuiu na identificacdo dos
bugs nas funcionalidades permitindo sua correcdo. A partir destas informacdes foi possivel
identificar a cobertura de testes das funcionalidades implementadas e o indice de aprovacéo
dos testes.

A abordagem apresentada neste trabalho ainda esta em uso no processo de teste das
novas funcionalidades do OCARIoT, podendo ainda ser obtidos resultados de sua aplicacéo.
O uso do processo de teste apresentado pode ser aplicado também em outros projetos cujo

modelo de desenvolvimento é o DDS, de forma a contribuir com equipes de testes.
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