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RESUMO

No contexto de empresas que adotam o método Agile de desenvolvimento
onde o cliente esta presente no planejamento do projeto e demanda por entregas
continuas e um desenvolvimento colaborativo e flexivel, fazem-se necessarias
alternativas que possam otimizar o desenvolvimento do produto e a qualidade do
mesmo.

A automatizacéo de testes € um tema de grande importancia quando se fala
em qualidade de software pois possibilita que os desenvolvedores encontrem
problemas mais rapidamente e com maior facilidade, fazendo com que menos
problemas cheguem ao cliente ou ao usuéario final, diminuindo a possibilidade de
retrabalho e por conseguinte resultando em menos gastos com manutencao.

Existe uma grande variedade de testes automatizados, como por exemplo,
teste unitario, teste de integracdo e teste de usabilidade. A aplicagdo destes envolve
uma série de conceitos que nem sempre sao triviais. Este trabalho ira focar nos testes
de integracdo, responsaveis por testar componentes e testar a integracédo do codigo
com ambientes externos, voltado a aplicativos iOS.

A partir dessa contextualizagdo, o presente trabalho aborda o desenvolvimento
de automatizacéo de testes de integracao aplicados a projetos iOS na Jungle Devs,
empresa de desenvolvimento de software voltada a aplicagcbes web e mobile. A
principio foi realizada uma pesquisa para analisar as ferramentas de testes de
integracao disponiveis no mercado, a partir da pesquisa realizada foi escolhida uma
ferramenta de integracdo open source que atendia aos requisitos de teste e do projeto
e por fim, realizou-se um comparativo da ferramenta escolhida com o framework

nativo do XCode, ambiente de desenvolvimento para aplicagdes iOS.

Palavras chave: iOS, Testes automatizados, software, aplicativo.



ABSTRACT

In the context of companies that adopt the Agile method of development
where the client is present in the project planning and demand for continuous
deliveries and a collaborative and flexible development, alternatives are needed that
can optimize the product development and the quality of the same.

Test automation is a topic of great importance when it comes to software
quality because it allows developers to find problems faster and more easily, making
fewer problems reach the customer or the end user, reducing the possibility of rework
and therefore resulting in less maintenance expenses.

There is a wide variety of automated tests, such as unit testing, integration
testing and usability testing. The application of these involves a series of concepts that
are not always trivial. This work will focus on integration tests, responsible for testing
components and testing the integration of code with external environments, aimed at
ios applications.

From this context, the present work addresses the development of
automation of integration tests applied to iOS projects at Jungle Devs, a software
development company focused on web and mobile applications. At first, a research
was carried out to analyze the integration testing tools available on the market. From
the research carried out, an open source integration tool was chosen that met the test
and project requirements. Finally, a comparison of the tool chosen with the native

xcode framework, development environment for iOS applications.

Key words: iOS, automated test, software, apps.
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1. INTRODUCAO

Por definicdo, o desenvolvimento de software € a acdo de elaborar e
implementar um sistema computacional, isto €, transformar a necessidade de um
utilizador em um produto digital. E também compreendido como o processo de
aplicacdo de conceitos da engenharia de software, combinados a uma pesquisa de
mercado e necessidades de um utilizador que por finalidade resultara em um
software. Sistemas de software atuais sdo cada vez maiores em tamanho, nimero de
usuarios e complexidade estrutural. Para que sejam dignos de confianca, tais
sistemas devem ser capazes de prover seus servigos corretamente mesmo operando
sob condicbes excepcionais. Mecanismos de tratamento de excecdes
(GOODENOUGH, 1975) proveem facilidades para a deteccdo e a sinalizacado de
condi¢cBes excepcionais. Tais mecanismos disponibilizam ainda funcionalidades para
estruturar agbes que remedeiem a ocorréncia dessas condi¢cdes excepcionais.

Entretanto, implementar o tratamento de exce¢cdes adequadamente ndo € uma
tarefa facil de ser realizada. Mesmo desenvolvedores experientes tém dificuldade em
implementar codigo de tratamento de excec¢fes de boa qualidade.

O processo de desenvolvimento de software normalmente é dividido em
etapas, sdo elas: Analise da necessidade e especificacdo de requisitos, construcéo
do produto, testes e correcao de erros, falhas ou defeitos envolvidos na criacao e
manutencao do software e por fim, entrega.

E importante ressaltar que o modelo de processo de software (conjunto distinto
de atividades, acOes, tarefas e marcos que levam a producdo de um produto de
software) utilizado €, talvez, o grande e maior contribuinte para o sucesso ou fracasso
de um projeto de software, pois este influencia diretamente no modo como serao
conduzidos a comunicacédo, o planejamento, a modelagem, a construcdo e a
implantacdo. Sendo assim € de extrema importancia a escolha adequada do modelo
a ser aplicado para o projeto de desenvolvimento de software em questéo, pois cada
projeto pode requerer um modelo diferente (PRESSMAN, 2006).

As fases/etapas de desenvolvimento podem ser abordadas de formas
diferentes entre empresas ou entre projetos dentro de uma mesma empresa. O
presente trabalho apresentara as etapas de desenvolvimento de software com base

nos processos adotados pela Empresa Jungle Devs. Propondo uma melhoria no
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proprio processo de desenvolvimento de software, implementando testes de
integracao automatizados entre as fases de constru¢ao do produto.

Na Empresa Jungle Devs, € adotado o modelo Agile de desenvolvimento. O
modelo Agile tem como base o principio de satisfazer o cliente através de entregas
continuas, adotando requisitos de desenvolvimento e solugbes por meio do esfor¢o
colaborativo e organizado entre o desenvolvedor e o dono do produto, procurando,
assim, manter uma comunicacdo continua com o cliente e com os membros da
equipe.

Este modelo baseia-se no planejamento adaptativo, constante evolugcao no
desenvolvimento, entrega antecipada, melhoria continua e incentiva respostas
flexiveis a mudanca.

Dentro do contexto da empresa Jungle Devs, em que 0 processo de
desenvolvimento é adaptativo e mutavel; medidas que possibilitam a agilidade de
desenvolvimento e otimizar a qualidade do produto a ser desenvolvido sdo de extremo
interesse para a empresa.

A automatizacao dos testes de integracédo € uma tecnologia relativamente nova
no mercado e muitas empresas de software ja aderiram aos testes de integracao
como parte do processo de desenvolvimento. Ela permite que o desenvolvedor
encontre com maior facilidade e mais rapidamente os erros (famosos bugs) presentes
no software.

O teste de software é basicamente uma técnica de programacao cujo objetivo
€ testar e comparar o resultado obtido com o resultado esperado. Isso pode ser
alcancado escrevendo fungcBes responsaveis por testar partes do programa ou
usando qualquer ferramenta de automacéao de testes de software. A automacao de
teste é usada para automatizar tarefas repetitivas e outras tarefas de teste que séo
dificeis e demandam muito tempo para executar manualmente.

No presente trabalho realizou-se um comparativo entre duas ferramentas de
teste compativeis com a linguagem Swift.

A linguagem Swift €& a linguagem utilizada para desenvolver
aplicagcBes/programas para a plataforma iOS. A partir deste comparativo, foi possivel
eleger a ferramenta que melhor se adequa aos requisitos do projeto. O comparativo
levou em consideracao a velocidade com que os testes foram executados, percentual
de cobertura de cdédigo, facilidade ao instalar a ferramenta e facilidade de uso da

ferramenta.
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1.1 Justificativa

Em um cenario de desenvolvimento de software em que a empresa ou 0 proprio
desenvolvedor ndo se preocupam em testar ou integrar a disciplina de teste ao
desenvolvimento, permite-se que o programa fique suscetivel a situagcédo de deixar o
usuario final/cliente na posicdo de testador final do produto e por consequéncia,
determinando o sucesso financeiro do aplicativo. Isso € ruim pois se o produto tiver
algum erro ou nao funcionar adequadamente, o usuéario final ou o cliente pode perder
credibilidade na empresa ou pessoa contratada para desenvolver o programa.

Empresas de sucesso ja usufruem da disciplina de teste automatizados em
seus produtos e aprimoram constantemente suas abordagens de desenvolvimento de
software para ser o mais eficiente possivel. Isso permite que as equipes de
desenvolvimento dediquem seu tempo a inovacdes ao em vez de retrabalho e tarefas
manuais sujeitas a erros. Um exemplo disso € a empresa Google que desenvolveu
uma estrutura de teste automatizado proprio para testar os proprios aplicativos
desenvolvidos pela empresa.

Ter a capacidade de obter uma avaliagdo sobre a qualidade do software ao
longo de todo o processo de desenvolvimento do aplicativo auxilia o0s
desenvolvedores e gestores a prever com maior precisdo, eficiéncia e rapidez o
estado do software, possibilitando um planejamento melhor para as proximas
demandas de tarefas, além de poder colocar o software nas maos do usuario final o
mais cedo possivel.

Em suma, o teste continuo significa que as organiza¢des nao precisam esperar
gue todas as partes do aplicativo figuem prontas antes que 0s testes possam
comecar. O teste continuo é a verificacdo do software por meio de uma variedade de
técnicas especificas, incluindo a execucdo de testes de unidade criados pelos
programadores a cada funcdo implementada.

Quanto mais cedo e com mais frequéncia uma organizacdo pode obter
avaliacOes sobre a qualidade de seus produtos, mais cedo ela pode reagir a falhas
de arquitetura, decisbes de design inadequadas, funcionalidade de aplicativo
incorreta, vulnerabilidades de seguranca e problemas de escalabilidade. O teste

continuo é a pratica em que esse recurso pode ser uma realidade.
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1.2. Definicdo do problema

Ao falarmos em desenvolvimento de solugcbes digitais como aplicativos,
devemos levar em conta todos 0s processos envolvidos em sua producdo até o
resultado final. O processo de desenvolvimento é dividido em etapas que consistem
basicamente em analise, programacéo, integracdo do cddigo, testes e entrega.

Normalmente, no desenvolvimento de aplicativos o processo de
desenvolvimento é dividido em dois principais segmentos de servico, mais
popularmente conhecidos como frontend e backend (LINDLEY, 2018). O
desenvolvedor frontend trabalha com a parte visual da aplicagdo que interage
diretamente com o usuario. Enquanto o desenvolvedor backend trabalha na parte de
infraestrutura da solucéo ou ndo visual da aplicacdo. Este ultimo é o responsavel, em
termos gerais, por determinar as regras de funcionamento da aplicacdo, além de
implementar o armazenamento das informacdes que podem ser disponibilizadas pelo
usuario e as informacdes a serem mostradas ao usuario.

Estas duas linhas de servico sdo totalmente dependentes uma da outra. Ou
seja, para que o frontend funcione, o backend deve antes estar configurado e
funcionando de acordo com o previsto. Nessa “linha de producéo” / “pipeline” de
tarefas é evidenciada a defasagem no tempo disponivel para que os times de
diferentes linhas de servico possam trabalhar. Isso € um problema pois permite que
o time trabalhando no frontend fique impedido de trabalhar no projeto até que o time
responsavel pelo backend tenha terminado seu trabalho. Outro problema enfrentado
na integracdo desses servicos acontece quando o backend altera a légica de
funcionamento ou até mesmo os parametros usados na aplicacdo. Isso pode resultar
na quebra do aplicativo sem nenhuma influéncia da pessoa responsével por
implementar a interface (frontend), caso ndo haja a devida comunicagao entres 0s
times de desenvolvimento envolvidos no projeto.

Além disso, um dos maiores desafios com a integracéo desses dois segmentos
de trabalho é que os problemas apresentados no projeto normalmente permanecem
ocultos durante todo o processo de desenvolvimento e aparecem apenas no final da
implementacdo quando o produto é finalmente testado, levando a custos extras,
atrasos, qualidade inferior do produto e, as vezes, até falha do projeto. Por esse

motivo os testes de integracéo séo de fundamental importancia, pois 0 mesmo verifica
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a integralidade entre os diferentes componentes da aplicacdo, alertando o
desenvolvedor onde encontra-se o erro.

O processo de integracdo do cédigo pode se dar de forma tradicional ou
continua. O modo tradicional pode apresentar um “ponto de dor” no desenvolvimento
do produto pois consome tempo da equipe, desenvolvendo de forma dependente e
principalmente testando manualmente o cddigo. Além disso, caso o programa venha
a apresentar defeitos, como falado anteriormente, seréo verificados apenas ao final
do processo, desencadeando uma necessidade de retrabalho. Isso implica na reuniédo
do time para averiguar onde o erro se encontra no codigo, analise para determinar a
pessoa responsavel a consertar o erro e finalmente refazer todo o processo até que

0 programa responda como o esperado.

1.3. A empresa

A Jungle Devs € uma empresa de desenvolvimento de software focada no
desenvolvimento de pessoas que trabalham ou pretendem trabalhar no setor de
tecnologia da informacéo (TI). Sediada em Floriandpolis, Santa Catarina, a empresa
atua na area de desenvolvimento de software, com especialidade em produtos web e
mobile, além de oferecer programas de capacitacdo profissional para pessoas que
anseiam em atuar no setor de tecnologia.

A empresa foi fundada em fevereiro de 2018 por ex-alunos de Engenheira de
Controle e Automacao da UFSC. A ideia de fundar a empresa surgiu a partir da
identificacdo da necessidade de profissionais atuantes no setor de tecnologia. A
Jungle Devs surgiu entdo com a missdo de repensar a forma como as pessoas
aprendem e criam tecnologia, dando o inicio desse processo com um programa de
capacitacdo denominado Academy. Os participantes do Academy passam por
diferentes periodos de treinamento, partindo do aprendizado de conceitos basicos de
programacao até a atuacdo no desenvolvimento de um projeto real e conexdo do

profissional emergente com o mercado de trabalho.
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2. OBJETIVOS

A seguir serdo apresentados o objetivo geral e os objetivos especificos que

serviram de base para o desenvolvimento do presente trabalho.

2.1. Objetivo geral

Este trabalho tem como principal objetivo avaliar a utilizacdo de testes de
integracdo como ferramenta para otimizacdo do processo de desenvolvimento de
projetos da empresa Jungle Devs por meio da implementacao de testes continuos de
integracdo entre os segmentos de frontend e backend, propondo que os
desenvolvedores responsaveis pela disciplina de frontend sejam capazes de testar
imediatamente o cdédigo e averiguar com maior facilidade e rapidez a presenca de
erros/bugs.

O objetivo de adotar a integracdo continua é estabelecer processos mais
robustos que possam ser implementados em projetos de maior impacto, onde o custo

de erros pode ser elevado.

2.2. Objetivos especificos

e Elaborar uma pesquisa com o intuito de descobrir como as tecnologias
voltadas a testes automatizados estdo sendo usadas nos processos de
desenvolvimento de software atualmente.

e Analisar comparativamente as ferramentas disponiveis, de modo a verificar
a capacidade de atenderem aos problemas vivenciados pela empresa
Jungle Devs.

e Escolha da ferramenta que melhor atende os problemas de integracao,
comparar com o modelo usado anteriormente e avaliar se valeria ou ndo a

pena o esfor¢o de implementar testes continuos nos projetos da empresa.
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3. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

No presente capitulo, sera apresentado alguns dos conceitos basicos

necessarios para melhor compreenséo do trabalho desenvolvido.

3.1. Software

Software é, por definicdo, um conjunto de comandos ou programas que
instruem um computador ou dispositivos como telefones celulares, tablets ou outros,
a executar determinadas tarefas.

No século 19, a matematica e escritora Ada Lovelace, projetou e desenvolveu
0 que veio a ser o primeiro software. Ela criou um algoritmo para mostrar como a
maguina analitica projetada por Charles Babbage poderia calcular a sequéncia de
Bernoulli.

Apesar de Ada Lovelace ter criado o primeiro software no século 19, a teoria
do software foi formulada pela primeira vez por Alan Turing em 1935, propondo que
o software seria uma sequéncia de nimeros computaveis com uma aplicacéo para o
problema de deciséo.

Softwares podem ser divididos em trés principais categorias, as quais serao
exploradas a seguir (ROSENCRANE, 2021).

3.1.1 Software de programacgao

S&o programas que auxiliam no desenvolvimento de outros programas, mais
conhecidos como IDEs do inglés "Integrated Development Environment”, os softwares
de programacao podem ser também: compiladores, vinculadores, depuradores. Um
exemplo dessa categoria de software é o XCode, programa/ambiente de
desenvolvimento utilizado neste projeto.

3.1.2 Software de sistema

O software de sistema € o software encarregado de fazer a comunicacao entre

o hardware e o usuario, e serve como base para o software aplicativo. O software do
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sistema inclui drivers de dispositivo, sistemas operacionais (SO), compiladores,
editores de texto e utilitarios que ajudam o computador a operar com mais eficiéncia.

Ele também é responsavel por gerenciar componentes de hardware. O
software de sistema geralmente € escrito na linguagem de programacao C, que é uma
linguagem classificada como sendo de baixo nivel, ou seja, mais proxima com a
linguagem de maquina do que com a linguagem humana.

Os sistemas operacionais como Windows, macOS, Linux, i0OS, Android, por
exemplo, sédo softwares de sistema. O presente projeto foi desenvolvido no sistema
operacional macOS (sistema operacional da Apple destinado a MacBooks e iMacs),

propondo solugdes aplicadas a programas desenvolvidos para a plataforma iOS.

3.1.3 Software aplicativo

O software aplicativo é responsavel por executar um grupo de funcdes, tarefas
ou atividades coordenadas para o beneficio do usuéario. Exemplos de software de
aplicativo incluem suites de escritério como o Microsoft Office, aplicativos de jogos,
software educacional, entre outros.

O presente projeto foi desenvolvido em cima do software aplicativo The New

Life, desenvolvido pela empresa Jungle Devs.

3.2. Open Source (Software de Cdadigo Aberto):

Open Source ou software de codigo aberto € um tipo de software de
computador em que o cédigo-fonte é disponibilizado para a comunidade sob uma
licenca na qual o detentor dos direitos autorais concede aos usudrios os direitos de
usar, estudar, alterar e distribuir o software para qualquer pessoa e para qualquer
finalidade.

O software de cdodigo aberto pode ser desenvolvido de forma publica e
colaborativa (OPENSOURCE, 2007)
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3.3.10S

O iOS é o sistema operacional mével criado e desenvolvido pela Apple Inc. e
aplicado exclusivamente a alguns hardwares desenvolvidos pela mesma, como o
iPhone, iPod Touch e o iPad. E também a base para outros sistemas operacionais
criados pela empresa como 0 macOS, tvOS e watchOS.

Por ser um software para dispositivos moveis, ele é baseado no conceito de
manipulacéo direta. Isso significa que a interacéo é feita a partir de toques na tela ou
deslizar os dedos para realizar diferentes acoes.

O sistema operacional iOS é o segundo sistema operacional mével mais
instalado do mundo e é baseado nas linguagens de programacéo C, C++, Objective-
C, Swift e Java. Seus programas interpretam as linguagens Objective-C e Swift
(BERTOLI, 2014).

3.4. Swift

O Swift € uma linguagem de programacéo criada pela Apple. Seu principal
desenvolvedor foi 0 engenheiro de software Chris Lattner, que comecou o projeto de
desenvolvimento do Swift em 2010 e somente em 2 de junho de 2014 a linguagem foi
lancada publicamente.

Antes do langcamento do Swift, os sistemas operacionais iOS e MacOS da
Apple eram baseados na linguagem de programacao Objective-C, uma linguagem
orientada a objeto baseada em linguagem C.

O Swift é projetado para trabalhar com os principais frameworks desenvolvidos
pela Apple, além de ser compativel com o Objective-C, havendo possibilidade de
utilizar as duas linguagens em conjunto em um mesmo programa (SWIFT, 2021).

3.5. Gerenciamento de Dependéncias

CocoaPods € um gerenciador de dependéncia a nivel de aplicativo para
projetos desenvolvidos nas linguagens Objective-C e Swift, que fornece um formato
padrdo para gerenciar bibliotecas externas.

O CocoaPods foi pensado de forma a ser de facil aplicagdo integrando-se
automaticamente em projetos desenvolvidos com Xcode. Para instalar dependéncias
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no projeto usando CocoaPods, basta navegar até a pasta do projeto pelo terminal,
rodar o comando "pod init", sera criado automaticamente um arquivo chamado "pod
file" na pasta do projeto. Para instalar a dependéncia desejada, basta escrever o
nome do arquivo no pod file e rodar a linha de comando "pod install" no terminal
(COCOAPODS, 2021).

3.6. Xcode

O Xcode é o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) (figura 1) da Apple.
A ferramenta possui um editor de texto integrado (figura 1), uma ferramenta de
construcéo de interfaces (interface builder) e outras funcionalidades que dao suporte
ao desenvolvimento de aplicativos para os sistemas i0S, macOS, watchOS e tvOS.
O Xcode possui 0 SDK (Software Development Kit - Colecdo de ferramentas de
software que servem para facilitar o desenvolvimento de aplicativos) iOS integrado, o
gual permite a compilacdo, a simulacdo de dispositivos, entre outros recursos
(XCODE, 2021).

Figura 1 - Ambiente de desenvolvimento do XCode

eve M » @ thenewii..Staging ) @ iPhone 12 Pro  thenewlife-ios | Build Succeeded 215 + & (B 1|
|
SERQAAGSFDE = . ChallengesViewControllerswift =0
¥ . thenewlife-ios B thenewlife-ios App ) T Modules Challenges ) s ChallengesViewController.swift ) No Selection <Aa)>
[ thenewlife-ios.entitlements 1
v App // ChallengesViewController.swift
LaunchScreen.storyboard
> Utils
Co 1 ser
> API o=ES
» AppDelegate.swift
v Modules import UIKit
import MaterialComponents.MaterialSnackbar
> Settings
> Landing class ChallengesViewController: BaseViewController, StoryboardLoadable {
»  Core MARK: IBActions
v Activity
~ ActivityNotSynced private func handleCalendarButtonTap() {
self.present(calendarOverlayViewController, animated: true, completion: nil)
> Activity }
»  Views
5= K: - Factory
> ActivitySynced
v Challenges static func initModule() -> Self {
_ let viewController = loadFromStoryboard()
return viewController
Challenges.storybo... }
> Views
MARK: - IBOutlets
»  Leaderboard
> Register O @IBOutlet weak var bottomView: UIView!
> Root ® @IBOutlet weak var headerView: UIView!
® @IBOutlet var tableView: UITableView!
> Login =
8 =»
>  Base
> Assets
»  Entities
> Configs
+ |G Filter @F | Auto ¢ ( All Output &

Fonte: Autoria propria
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3.7. Métodos Ageis de desenvolvimento

Metodologia agil € um modelo e uma filosofia que propde alternativas a gestao
de projetos tradicionais e tem a funcéo de aprimorar o processo de desenvolvimento
de um produto ou servico. O objetivo final é fazer entregas com rapidez e com maior

frequéncia, conforme surgem as necessidades do cliente.

3.7.1. Agile

Agile (desenvolvimento agil de software ou métodos ageis) € um termo que se
refere a abordagem de desenvolvimento de software em que requisitos e solucdes
evoluem através de um esfor¢o colaborativo de times autogeridos e multi-funcionais,
de seus clientes e usuarios finais. O conceito prega planejamentos adaptativos,
desenvolvimento iterativo com melhorias continuas e encoraja a rapida e flexivel
resposta a mudancas. O conceito € frequentemente posto em pratica com o0 uso de

frameworks de desenvolvimento, como o Scrum (CRISPIN, 2021).

3.7.2. Scrum

Scrum é uma estrutura processual que tem como propadsito abordar e resolver
problemas mutdveis e adaptativos de forma clara, organizada e frequente. O
framework fundamenta-se nos conceitos de transparéncia, inspe¢ado e adaptacéo e
tem como valores: compromisso, coragem, foco, abertura e respeito (SCHWABER,
2020).

O Scrum consiste em times com atribuigcbes associadas, eventos e artefatos.

Estes elementos sao elencados a seguir:

Atribuicdes:

e Gerente de projeto: E a pessoa responsavel por gerenciar o
desenvolvimento do produto.

e Time de desenvolvimento: Estes devem ter seus respectivos trabalhos

autogeridos de tal forma a aumentar a eficiéncia e eficacia do projeto.
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Eventos:

Sprint: € o evento central do Scrum, consistindo de uma janela limitada de
tempo com duracdo de 15 dias. Durante este periodo temporal, a equipe
deve concluir uma verséo incremental do produto a ser entregue. As
durac@es das sprints devem ser consistentes ao longo do projeto, com uma
sprint iniciando-se imediatamente ao término da anterior.

Planejamento da Sprint: o trabalho a ser realizado durante a sprint é
planejado durante a sesséo de planejamento da sprint através do trabalho
colaborativo de todos os membros do time.

Daily Scrum: € um evento diario executado pelo time de desenvolvimento,
limitado a quinze minutos. Ocorre todos os dias no mesmo horario com o
objetivo de inspecionar o trabalho executado no dia anterior e anteceder
discussodes sobre o trabalho futuro.

Revisdo da Sprint: evento que ocorre ao final da sprint com o intuito de
avaliar o progresso do time em relagédo ao incremento do produto. O time
discute o que foi feito e prové feedback.

Retrospectiva da Sprint: evento que ocorre ap6s a revisdo da sprint e
antecede o planejamento da préxima sprint. Durante o evento, o time tem
a oportunidade de avaliar seu proprio desempenho e criar um plano de

melhorias a serem alcancadas na préxima sprint.

Artefatos:

Product Backlog: consiste em uma lista ordenada de todas as tarefas a
serem executadas que sdo de conhecimento até o momento. E uma Unica
fonte de requisitos para qualquer mudanca a ser implementada no produto.
Ele nunca esta completo, mudando constantemente conforme a evolugao
do produto. Ele lista todas as funcionalidades, requisitos, melhorias e
consertos que devem ser aplicados ao produto, bem como uma descri¢cao
do que é considerada uma tarefa completa.

Sprint Backlog: é um conjunto de itens selecionados do backlog do produto
com um plano do incremento do produto que sera entregue ao final da

sprint.
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3.8. Frontend e Backend

bY

Por definicdo, os termos frontend e backend referem-se a separagao de
interesses entre a camada de apresentacao (frontend) e a camada de acesso a dados
(backend) de um pedaco do software.

O desenvolvedor backend trabalha na parte de infraestrutura da aplicacédo. Ele
€ o responsavel, em termos gerais, pela implementacéo da regra de negocio.

Quando falamos de backend, nos deparamos com vérias linguagens, como
Java, Python, Ruby, entre outras. Cada uma possui vantagens e desvantagens em
relacdo ao uso no desenvolvimento, bem como no mercado de trabalho.

O desenvolvedor frontend é responsavel pela interface. Trabalha com a parte
da aplicacdo que interage diretamente com o usuario. Por isso, é importante que esse
desenvolvedor também se preocupe com a experiéncia do usuario (YAMAMOTO,
2018).

3.9. Testes de Software

Os testes de software fazem parte do processo de desenvolvimento de
software e tém como funcéo identificar, registrar e documentar erros estruturais ou de
cbdigo, visando corrigi-los até que o software atinja a qualidade esperada.

A area de estudo de testes de software é vasta, contemplando diversos tipos
de testes com diferentes propdsitos e maneiras de serem implementados, como 0s
gue seguem (CUNHA, 2010):

e Teste de fumaca: checagem basica das funcionalidades do software;
e Teste de regressao: detecgdo de erros apdés mudancas no cédigo;
e Teste de aceitacdo: verificacdo se a solucéo funciona para o usuario;
e Teste de usabilidade: verificagdo da facilidade de uso do sistema,;

e Teste exploratdrio: uso do sistema de forma nao-deterministica.
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3.10. Tipos de Testes de Software

Os tipos de testes séo as formas de se testar uma aplicacdo, esses testes se
diferem devido as técnicas empregadas para sua execucdo e nao em seu ambiente.
Nos atentaremos aqui aos quatro principais tipos de testes empregados atualmente.
S&o esses (ALVES, 2018):

e Testes de Unidade/Testes Unitarios: Esse tipo de teste visa a isolar uma
pequena parcela especifica do cédigo e verificar se sua funcionalidade
corresponde ao esperado.

e Teste de Integracdo: Possui foco em verificar a funcionalidade dos modulos
individualmente assim como integrados com outros modulos da aplicacdo, em
grupos, sao responsaveis por testar a interacao entre diferentes componentes
em resposta a entradas no sistema. Geralmente dependem da conclusdo do
desenvolvimento da aplicacdo para sua execugao.

e Testes de interface gréafica: Simulam o comportamento do usuario final do
sistema frente a interface grafica do software (YAMAMOTO, 2018).

3.11. Testes de Software Automatizados

Testes de software automatizados consistem basicamente em funcgoes
integradas ao préprio programa, que sao responsaveis por testar outras funcdes ou
partes do cadigo. Para isso pode-se fazer uso de ferramentas externas para controlar
a execucao dos testes.

A automacao permite que o teste seja repetido varias vezes, sendo mais facil
encontrar novos erros atraves da repeticdo e da simulagéo de cenérios especificos.

O objetivo final dos testes automatizados € minimizar os problemas da
abordagem manual, o tempo despendido, o retrabalho do desenvolvedor e,
consequentemente, o custo final (CUNHA, 2010).

Existem varios tipos de testes automatizados, os principais séo:

23



Teste de usabilidade: Teste para encontrar disfuncionalidades no uso. Esse
tipo de teste é fortemente utilizado para medir como sera a interacao do
usuério com o software.

Teste de seguranca: Utilizado para encontrar brechas de seguranca no
software.

Teste de regressao: Permite detectar erros apos mudancas no codigo. Esse
tipo de teste € mais facilmente mensuravel, ja que valida se o
comportamento de uma (ou algumas) aplicagdbes possuem o0
comportamento esperado.

Teste de desempenho: Um teste de desempenho pode testar coisas como
tempo de resposta do backend logo apds uma interacdo do cliente, e até
mesmo escalabilidade.
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3.12. XCTest

O XCTest € um framework de teste desenvolvido pela Apple e nativo do Xcode.
A estrutura XCTest serve para escrever testes de unidade para projetos que se
integram com o fluxo de trabalho de teste do Xcode.

Os testes verificam se certas condi¢des sao satisfeitas durante a execucéo do
codigo e registram as falhas de teste (com mensagens opcionais) se essas condi¢cdes
nao forem satisfeitas. Os testes também podem medir o desempenho de blocos de
cbdigo para verificar as regressdes de desempenho e podem interagir com a interface
do usuario de um aplicativo para validar os fluxos de interacdo do usuario (XCTEST,
2021).

3.13. EarlGrey

EarlGrey € uma estrutura/framework de teste de automacao de interface do
I0S desenvolvida pela Google que permite escrever testes claros e concisos.

A estrutura do EarlGrey, tem acesso a recursos de sincronizagao aprimorados.
Ou seja, o EarlGrey sincroniza os testes automaticamente com a interface do usuario,
além de executar solicitacdes de rede. Permite também implementar manualmente
tempos personalizados, se necessario.

Os recursos de sincronizacéo da EarlGrey ajudam a garantir que a interface do
usuario esteja em um estado estavel antes que as acles sejam realizadas. Isso
aumenta muito a estabilidade do teste e torna os testes altamente reprodutiveis.

EarlGrey trabalha em conjunto com a estrutura XCTest e se integra com o Test
Navigator do Xcode sendo possivel executar testes diretamente do Xcode ou da linha
de comando (EARLGREY, 2020).
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3.14. The New Life

O The New Life € um aplicativo desenvolvido pela empresa Jungle Devs que
tem como objetivo principal ajudar empresas a incentivar um estilo de vida mais
saudavel entre seus funcionarios.

Neste aplicativo o usuario deve inicialmente criar uma conta cadastrando
alguns dados pessoais no aplicativo. ApOs estar registrado no aplicativo, o usuario
comeca a receber diariamente alguns desafios que devem ser completados ao longo
do dia. A medida em que o usuario vai completando esses desafios, ele vai
pontuando.

Foi em cima deste aplicativo que o0s testes automatizados foram
desenvolvidos.

Figura 2 - Logo do aplicativo The New Life

-y

Fonte: Autoria propria

3.15. API

Uma API (Aplication Programming Interface) trata-se de um conjunto de
rotinas, protocolos, pré-estabelecidos e documentados por uma determinada
aplicacdo para que outras aplicacbes ou programas consigam utilizar as
funcionalidades desta aplicacao.

Desta forma entende-se que as APIs permitem uma interoperabilidade entre
aplicagbes e ou comunicacgao entre aplicagdes e usuarios (MULESOFT, 2021).

Esta interoperabilidade entre aplicacbes € realizada por chamadas
(comandos), os mais comuns sao:

* Get: Recebe informacgfes para uma aplicacéo.
* Post: Envia informagdes para uma aplicacgéo.

* Delete: Deleta informacoes.
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4. METODOLOGIA

O presente trabalho foi dividido em etapas de desenvolvimento. A primeira
etapa realizou-se uma pesquisa conceitual para melhor entendimento do problema e
de como e quais maneiras poderiam ser solucionados. Em seguida realizou-se uma
pesquisa informativa para identificar quais ferramentas de testes automatizados
compativeis com iOS existem disponiveis.

Na segunda etapa do desenvolvimento foram selecionadas duas ferramentas

de teste e realizou-se um comparativo entre elas.

4.1. Pesquisa de ferramentas de teste disponiveis

Durante o processo de desenvolvimento do trabalho, realizaram-se pesquisas
para descobrir quais ferramentas existem disponiveis no mercado, capazes de
realizar testes de integracéo para a plataforma iOS.

A partir das pesquisas realizadas, descobriu-se que para a plataforma i0OS
existe um namero limitado de ferramentas que atendem as necessidades do teste de
integracao, sendo que a maioria delas séo voltadas aos testes de interface.

Por fim, foram selecionadas duas ferramentas de carater open source, que
possuem comunidade ativa atuando no desenvolvimento continuo e na manutencao
dessas ferramentas, de facil implementacéo e que melhor atendem as necessidades
a serem testadas. Apos a selecdo, as duas ferramentas escolhidas foram aplicadas
no software, testando as mesmas funcdes e entao realizou-se um comparativo entre
as duas ferramentas para eleger a que melhor cumpre os critérios avaliados nos
testes de integracgéo.

As ferramentas avaliadas foram o EarlGrey e o XCTest. Essas ferramentas
foram inicialmente pré-selecionadas por serem mais populares e bem ranqueadas
pela comunidade na area de testes automatizados além de serem faceis de

implementar. Abaixo fez-se a andlise comparativa entre as duas ferramentas.
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4.2. Critérios analisados para escolha da ferrament  a de teste

Os critérios analisados que foram deterministicos para a escolha da ferramenta

de teste mais adequada séo:

e Configuracao inicial da ferramenta;
e Usabilidade;
e Sintaxe;

e Velocidade.

4.2.1. Analise comparativa da configuracao inicial de cada ferramenta

A adicdo do EarlGrey ao projeto pode ser feita de duas formas diferentes, a
primeira seria adicionando o framework manualmente e a segunda usando o
gerenciador de dependéncias CocoaPods. O método utilizado neste trabalho foi
utilizando o gerenciador de dependéncias CocoaPods, por ser mais simples e rapido.

Instalacdo usando o CocoaPods como gerenciador de dependéncias:

O EarlGrey requer um alvo de teste. Como o EarlGrey adiciona alteracdes ao
esquema e as fases de construcdo do alvo de teste, faz-se necessario criar um alvo
de teste (figura 8) separado para adicionar testes EarlGrey. Adicionar um novo target

ao projeto pode ser feito da seguinte forma:

Entrar nas configuracdes gerais do projeto no XCode;
Clicar no botdo + que esta na parte inferior da lista de destino;

Selecionar a opcéao iOS Unit Testing Bundle na secéo Teste;

P w0 DN

Fornecer as informacgdes necessarias e clicar em Concluido.
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Figura 3 - Criagdo de um novo alvo de desenvolvimento

v B Dwnewtite-ios
B venentde 03 enttioments
> . A0
» I Configs
v I Penewite-0sTests
R o plist
B RegisterUserTest swift
B HarcleArRequest swift
B LogUserTest swift
B ActvityAsmequest Tests swit
» I Products
» I Pods
» I Frameworks
v B Pods

B Podfie
» I Frameworks
» I Pods
» I Products
> BB Targets Support Files

¥ App loans and Launch mages

Fonte: Autoria prépria

1. Apos configurar um alvo de teste, precisa-se adicionar o EarlGrey como
uma dependéncia de estrutura (Figura 4). Para fazer isso, faz-se
necessario.

2. Adicionar o EarlGrey como uma dependéncia de teste ao Podfile do projeto
(Figura 3).

3. Abrir o terminal do computador, navegar até a pasta do projeto e executar
"gem install earlgrey".

Depois de ter instalado as gems corretamente, execute "pod install".
Para finalizar, verifique se o EarlGrey foi corretamente instalado na arvore

do projeto (figura 4).
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Figura 4 - Adicao do EarlGrey no projeto

v 2 thenewlife-ios B Pods) & Podfile ) No Selection
L] thenewlife-ios.entitiements B
> App platform :ios, "11.0
» = Configs 4 L .
v thenewlife-losTests inhibit_all_warnings!
Info.pl
RO target ‘ther life-ios' do
« AUserAPITost. swift f ent
. BActivityAPIRequestTests.swift use_frameworks!
« CChallengeAPITest. swift "
- DLeaderboardAPITest.swift pod
pod goer', '~> 2.4', :configurations => [*stag
>
Products pod
> Pods pod
» © Frameworks pod *Rx
n pod ‘Rx
¥ & Pods pod
> Frameworks pod
ks pod
» . Pods pod
» . Products pod
pod
» . Targets Support Files pod *

end

3 post_install do |insteller|
n installer.pods_project.targets.each do |target|

n target.build_configurations.each do |config|

£73 config.build_settings( 'SWIFT_VERSION']) = 4.2
3% end

» end

3 end

Fonte: Autoria prépria

Figura 5 - Arvore do projeto

v B thenewlife-ios
B thenewiife-ios.entitlements
> I App
» I Configs
» @ Thenewlife-iosTests
» W8 Products
> I Pods
» B Frameworks
v B Pods
B Podfile
> B Frameworks
v W Pods
» I Alamofire

» B AlamofireNetworkActivityLogger
» B Crashlytics

» I EarlGrey

» I Fabric

» I Firebase

» B FirebaseAnalytics

» B FirebaseAnalyticsinterop

Fonte: Autoria prépria
Para a instalacdo do XCTest basta apenas criar um novo ambiente de testes.

E 0 mesmo procedimento descrito na primeira etapa da instalagéo do EarlGrey (figura
3).
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Entrar nas configuracdes gerais do projeto no XCode;
Clicar no botdo + que esta na parte inferior da lista de destino;

Selecionar a opcéo iOS Unit Testing Bundle na secéo Teste;

w0 NP

Fornecer as informacdes necessarias e clicar em Concluido.

Em seguida o Xcode ira gerar um alvo, alguns arquivos padronizados como

Info.plist e um arquivo padrdo para teste inicial.

4.2.1.1. Concluséo a partir dos métodos de instalacéo

Como o XCTest € uma ferramenta ja integrada ao XCode, sua instalacao se
deu de forma mais simplificada do que o método requisitado pelo EarlGrey, onde faz-
se necessaria a importacdo de uma nova biblioteca ao projeto.

4.2.2. Analise comparativa entre a usabilidade das ferramentas

Para a realizacdo deste comparativo, um teste de integracdo foi escrito
utilizando a ferramenta XCTest e outro teste de integracdo equivalente utilizando a
ferramenta EarlGrey.

O teste realizado para fazer o comparativo entre as ferramentas tem por
objetivo verificar se ao fornecer dadas informacdes a funcao responsavel por registrar
um novo usuario ao aplicativo, a funcao deve retornar uma resposta valida. Os dois
testes sdo demonstrados em seguida.

Primeiramente foram criadas algumas variaveis (Figura 6) simulando as
informacdes inseridas pelo usuéario para criacdo de uma conta no aplicativo. Em
seguida descreve-se a funcdo de teste responsavel por criar um novo usuario no
aplicativo. A figura 7 descreve a funcéo teste usando o XCTeste e a figura 8 descreve

a funcao teste usando o EarlGrey.
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Figura 6 - Variaveis para cadastro de um novo usuario
let timeSeconds = TimeInterval(69)

let corporate = "Isis"

var username: String?

var email: String?

let password = “12345678"

let confirmPassword = "12345678"

Fonte: Autoria propria

Figura 7 - CdAdigo referente a primeira parte do registro de um novo usuario no

aplicativo The New Life usando o XCTest
func test_A_RegisterNewUser() {

username = "Test\(randomString(length: 6))"
email = "\(randomString(length: 8))@test.com"

let expectation = self.expectation(description: “"Register new user")

UserAPIManager
.RegisterUser(email: email!,

name: username!,

password: password,

confirmPassword: confirmPassword,

corporate: corporate).request { [weak self) result in
guard self != nil else { return )}
switch result {
case .failure(let error):

log(error)

case .success(let response):

SessionHelper.shared.createSession(with: response.user, token: response.token)
XCTAssertTrue(response.user.corporate == self?.corporate)
expectation.fulfill()
}
}
wait(for: [expectation]), timeout: timeSeconds)

Fonte: Autoria propria
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Figura 8 - Cdadigo referente a primeira parte do registro de um novo usuério no

aplicativo The New Life usando o EarlGrey
func test_A_RegisterUser() {

var hasCompleted false

var output: UserAndToken?

let myCondition GREYCondition(name: "my condition*) {
return hasCompleted

UserAPIManager
.RegisterUser(email:
name: userr '
password: password,
confirmPassword: assword,
corporate: rporate).request { [weak self) result in
guard self nil else { return }
switch result {
case .failure(let error):
j(error)
hasCompleted = true
case .su ss(let response):
(response)
SessionHelper.shared.createSession(with: response.user, token: response.token)

output = response
hasCompleted = true
)
}
= myCondition.waitWithTimeout(seconds: timeSeconds)
A je(output?. r.name Jsername, reason: )

Fonte: Autoria propria

Diferentemente do XCTest o EarlGrey precisa ser alertado quando a chamada
para API foi finalizada. Por conta disso a variavel "hasCompleted" precisou ser criada.
Além disso, o EarlGrey ndo consegue executar o teste dentro da funcdo de chamada
da API, apenas consegue executar o teste assim que a chamada foi finalizada. Ent&o
para que o teste fosse possivel, a variavel "output" foi criada.

A variavel "output” € inicialmente declarada e atribui-se a ela um valor nulo, no
caso de sucesso é atribuido o valor de resposta da chamada da API a esta variavel e
ao final da fungéo faz-se um comparativo para verificar se o valor atribuido a variavel
equivale ao valor esperado.

Com o EarlGrey nao se faz necessario esperar pelas "expectations” como no
XCTest. Entretanto o EarlGrey espera que o usuario forne¢ca uma condi¢cédo de teste

e que ela tenha um limite de tempo para que seja preenchida.

33



4.2.2.1. Concluséo a partir da usabilidade das ferramentas

A usabilidade do XCTest e do EarlGrey demonstraram ser similares, entretanto
a usabilidade do XCTest aparentou ser mais simplificado pelo fato de néo se fazer
necessario criar variaveis para determinar o fim da chamada da APl e também a

possibilidade de executar o teste no sucesso da funcéo.

4.2.3. Analise comparativa entre a velocidade das ferramentas

A velocidade para execucao de todos os testes referentes ao registro e
configuracdo de um novo usuario para o aplicativo, foi bastante similar usando as
duas ferramentas.

O comparativo foi realizado de forma a executar cinco vezes o0s testes usando

cada uma das ferramentas. Os resultados dos testes estdo listados na tabela abaixo.

Tabela 1 - Tabela comparativa entre as velocidades de execucéo de testes das

ferramentas EarlGrey e XCTest

Teste EarlGrey XCTest
1 4.272s 3.640s
2 3.374s 3.600s
3 4.219s 4.004s
4 5.004s 4.543s
5 4.326s 5.072s
Media dos tempos: 4.239s 4.172s

Fonte: Autoria prépria
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4.2.3.1. Concluséao a partir da velocidade das ferramentas

A ferramenta XCTest demonstrou ser 0.067 segundo mais rapida do que o
EarlGrey. Demonstrando que a diferenca de velocidade entre as duas ferramentas

nao € um fator tdo significativo, pois as duas mostram serem similarmente rapidas.

4.2.4. Andlise comparativa entre a sintaxe das ferramentas ao executar 0S mesmos

testes

Ao importar o XCTest no projeto, varias fungdes de teste ficam disponiveis para
execucao dos testes. No presente projeto foram utilizadas as func¢des definidas como
"Boolean Assertions” (figura 9) onde pode-se verificar se a comparacao entre as
respostas fornecidas pelo servidor ao executar os testes, quando comparadas as
informacdes dadas pelo usuério, sdo verdadeiras ou falsas.

Figura 9 - Exemplo de sintaxe do XCTest
XCTAssertTrue(response.user.corporate == self?.corporate)

Fonte: Autoria propria

O EarlGrey ao ser importado ao projeto também fornece uma biblioteca prépria
com varias funcdes que podem ser usadas na validagdo dos testes. Assim como no
XCTest, as funcdes utilizadas nos testes do EarlGrey foram do tipo "Boolean

Assertions"” (figura 10).

Figura 10 - Exemplo de sintaxe EarlGrey

GREYAssertTrue(output?.user.name == username, reason: "")

Fonte: Autoria propria
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4.2.4.1. Concluséo a partir da sintaxe das ferramentas

As duas ferramentas demonstraram ser bem similares quanto a sintaxe. Cada
uma delas apresenta uma biblioteca propria contendo fungcdes especificas capazes

de realizar os testes de integragao e fazer um comparativo com o resultado esperado.

4.3 Cenarios de teste

Os testes foram realizados nas dependéncias da empresa Jungle Devs onde
foram utilizadas as seguintes configuracdes:

Hardware: Servidor virtual AWS, MacBook Pro, ativos de rede (roteadores,
modens e switch).

Software: Sistema operacional Mac OS, XCode, API.

4.3.1 Teste de integracao

Com o cenario configurado foram realizados comandos no ambiento do XCode
com a finalidade de verificar se os dados contidos no servidor correspondiam com 0s
dados esperados. Neste foi verificado a integralidade entre o banco de dados e as
informacdes fornecidas pelo usuario do aplicativo, da seguinte forma, foi criada uma
tabela no banco de dados contendo informacdes do usuario, a exemplo, nome, nome
da empresa em que trabalha, data de nascimento, altura, peso e género. Fez-se uma
chamada para a API do tipo post para registrar os dados fornecidos pelo usuario por
meio da interface do usuario. Fez-se também chamadas para a API do tipo get para
popular o aplicativo com os requisitos da solucdo e também com as informacdes
inseridas pelo usuario.

Com o intuito de verificar a integralidade dos registros fez-se uma validagéo
por meio de funcdes de assercdo. Assercdes sao fungbes inseridas no codigo do
programa que servem para verificar se determinadas condi¢cdes séo verdadeiras nas

funcionalidades do programa.
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5. SOLUCAO

Sempre que os testes sdo programados para acontecer um usuario novo é
criado automaticamente. Isso foi possivel pois foi criada uma fungcéo que cria um e-
mail e um nome aleatoriamente. Além disso, fez-se uso do "SessionHelper" que
armazena informagdes quando o usuario é criado. Com o "SessionHelper" é possivel
passar a mesma informacao para outras classes do aplicativo e por consequéncia
testar outras funcfes no cédigo sem que as variaveis armazenadas sejam reiniciadas.

O XCode executa os testes por ordem alfabética, por isso uma abordagem
utilizada neste trabalho foi colocar uma letra em destaque no nome das fungdes pois
assim consegue-se informar ao programa qual a primeira funcdo que deve ser
executada.

E de fundamental importancia que a primeira funcédo a ser executada seja a
funcdo responséavel por registrar um novo usuario, pois é nessa funcdo que o
programa obtém as credenciais necessarias para executar as outras funcoes.

Para realizacéo dos testes de integracdo, foram escritas todas as funcfes que
requisitam uma resposta de um servidor externo. As funcdes de teste foram
separadas em quatro documentos com intuito de deixar o codigo mais organizado.

No primeiro documento foram escritos os testes relacionados ao cadastro e
login de usuarios. O segundo documento esta associado ao registro de atividades do
usuario. O terceiro trata dos desafios que o usuario recebe ao longo dos dias e como
interage com eles e o0 quarto e Ultimo documento esta relacionado com os pontos

adquiridos pelo usuério e sua colocacgao no aplicativo.

5.1 Documento 1
O primeiro documento é referente ao registro de um novo usuario no aplicativo

e também ao login do usuério. O primeiro documento pode ser visualizado na integra

no apéndice A
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Figura 11 - Registro dos usuarios do aplicativo The New Life - parte 1

Jungle Devs

Fonte: Autoria propria

Para que o registro de um novo usuario seja valido, o usuario deve fornecer
algumas informacdes. A figura 11 ilustra o formato de objeto que deve ser valido ao
se tentar registrar um novo usuario.

A funcado descrita na figura 12 cria um nome aleatério e um e-mail aleatério
para registrar um novo usuario cada vez que os testes rodarem. Nessa primeira parte
0 usuario deve fornecer um nome, e-mail, nome da empresa em que trabalha e uma
senha. Se 0 nome da empresa que o usuario forneceu estiver registrada no banco de
dados do aplicativo e os campos de e-mail e senha forem validados, o usuério podera
passar para a segunda etapa do registro da conta.

Além de criar um usuério, a funcao ira verificar se o objeto de resposta
fornecido pela funcdo é o mesmo que a informacdo fornecida pelo usuario
inicialmente.

Essa verificacdo é feita pelo comando ilustrado na figura 12. Se a verificagdo

for verdadeira o teste € valido, se as respostas forem diferentes o teste € reprovado.
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A figura 12 ilustra a segunda funcéo de teste responsavel por fazer a segunda
parte do registro do usuario, onde o usuario fornece ao aplicativo informagfes mais

detalhadas sobre seu perfil, séo elas: altura, peso, data de nascimento e género.

Figura 12 - Cédigo referente a segunda parte do registro do usuario

func test_B_UserRegisterDetails() {
let expectation = self.expectation(description: "Register user details")

username = SessionHelper.shared.currentUser?.name
email = SessionHelper.shared.currentUser?.email

UserAPIManager
.UserDetails(height: height,
weight: weight,
dateOfBirth: dateOfBirth,
gender: gender)
.request { [weak self] result in
guard let self = self else { return }
print(result)
switch result {
case .failure(let error):
log(error)
case .success(let response):
XCTAssertTrue(response.name == self.username)
XCTAssertTrue(response.email == self.email)
expectation. fulfill()
}
}
wait(for: [expectation], timeout: timeSeconds)

Fonte: Autoria propria
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Figura 13 - Registro dos usuarios do aplicativo The New Life - parte 2

124 pounds

Fonte: Autoria prépria

Assim que o usuario fornece as informacdes necessarias na segunda etapa do
registro, e apertar o botdo "Next", o aplicativo fard uma nova chamada para a API de
forma a pedir para que o servidor associe essas novas informagfes aos dados
registrados na primeira etapa do processo de registro de um novo usuario.

Na funcdo de registro de detalhes do usuario, também é verificado se a
resposta fornecida pelo servidor € equivalente as informagdes fornecidas pelo usuario
anteriormente. Se os dados forem equivalentes, o teste é validado, se ndo o teste é

reprovado.
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5.2 Documento 2

O documento 2 € referente ao registro de atividades usuario (figura 14)
registradas no aplicativo. As atividades estéo sincronizadas com o Apple Health que
€ o aplicativo nativo do iPhone que armazena dados de salude do usuério. O

documento 2 pode ser conferido na integra no apéndice B.

Figura 14 — Interface de atividades do usuario

Activity

Yesterday

2 days ago

Fri, Apr 2

Fonte: Autoria propria

A funcdo de teste "test A fetchFromHealthKit" (figura 15) verifica por
intermédio do comando "XCTAssertTrue" se a resposta fornecida pelo servidor &
equivalente aos dados fornecidos a funcdo. Se a comparacéo for verdadeira, o teste

¢é validado.
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Figura 15 - Funcdo teste referente as atividades do usuario

San Sand: A ad 0O <
et expectation = self.exg tation(description: "Fetch Activity From Mealth Kit*)
AtyAPIManager.CreateActivity.init(steps: t . OXQrcise: X0r , Calories: X . date: Datel())
{ resu
" resv L
case .f re(let error):
(error ]
case . (let response):
(response. I self. X )
(response.exer self.exer )
(response.st self.st )
expectation, fulf ()
)
)
it(for: [expectation]), timeout: t )

)

Fonte: Autoria propria

5.3 Documento 3

O documento 3 refere-se aos desafios propostos aos usuarios. O aplicativo tem
como funcionalidade propor diariamente 10 desafios a seus usuarios que devem ser
completados ao longo do dia. Se o desafio for completado, o usuario deve apertar o
botdo "Complete”, caso o usuario opte por nao fazer o desafio, o botdo "Skip" deve
ser pressionado.

O documento 3 pode ser conferido na integra no apéndice C.

42



Figura 16 — Interface de desafios do usuario

Prepore for bed at 10:30:00 PM

Fonte: Autoria propria

A imagem x ilustra a fungéo que requisita os desafios diarios do usuario para o
servidor. Essa funcdo deve retornar um array contendo dez desafios/challenges.

Para validacao do teste, foi realizada uma comparacdo com a finalidade de

verificar se a resposta do servidor contém dez itens, se a verificacdo for verdadeira,

o teste sera validado.
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Figura 17 - Funcao teste que requisita os desafios do usuario

func test_H_FetchTodayChallenges() {
let expectation = self.expectation(description: *Request for user®)
ChallengesAPIManager
.FetchChallenges()
.request { result in
switch result {
case .failure(let error):
log(error.localizedDescription)
case .success(let todayChallenges):
SessionHelper.shared.createChallengesSession(with: todayChallenges.challenges)
XCTAssertTrue(todayChallenges.challenges.count == 10)
expectation. fulfill()
}
}
wait(for: [expectation), timeout: timeSeconds)
}

Fonte: Autoria propria
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5.4 Documento 4

O documento 4 refere-se a pontuacéo e ranking dos usuarios do aplicativo
existentes em uma mesma empresa. Sempre que 0s testes sdo executados, um novo
usuario é criado, cada usuério tem inicialmente zero pontos.

O documento 4 pode ser conferido na integra no apéndice D.

Figura 18 — Interface de pontuacéo do usuario

Your points

o~

10

Fonte: Autoria propria

A figura 19 ilustra a funcdo que requisita a pontuacdo do usuério e o placar das
pessoas cadastradas em uma mesma empresa.

Sabendo que cada usuario criado inicializa com zero pontos, foi realizada uma
comparacao com a finalidade de verificar se a resposta do servidor, quando requisita
a pontuacdo do usuario, equivale a zero, se a verificacdo for verdadeira, o teste sera

validado.
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Figura 19 - Funcéo de teste que requisita a pontuag¢édo do usuério

func test_fetchUserScore() {
let expectation = self.expectation(description: "Request for user®)
LeaderboardAPIManager
.FetchUserScorel()
t { result in
switch result {

case .f lure:
print(result)
case . ess(let response):
XCTAssertTrue(response.user re.tota 2)

expectation.fulfill()
)
)
wait(for: [expectation]), timeout: timeSe is)
)

Fonte: Autoria propria

5.5. Comparativo entre testes manuais e testes com XCTEST

ApOs a execucdo de todos os testes, realizou-se um teste comparativo entre
0s testes manuais e os testes utilizando a ferramenta XCTest.

Utilizando o XCTest foi possivel executar quinze testes em 6.453 segundos.
Os resultados dos testes (figura 20) estdo demonstrados na imagem abaixo.

Figura 20 - Resultado dos testes

Case '~[thenewlife_iosTests.DLeaderboardAPITest test_fetchUserScore]' passed (0.300 seconds).
Suite 'DlLeaderboardAPITest' passed at 2020-10-24 20:44:03.540.

Executed 1 test, with @ failures (© unexpected) in 0.300 (0.300) seconds

Suite 'thenewlife-iosTests.xctest' passed at 2020-10-24 20:44:03.541.

Executed 15 tests, with @ failures (© unexpected) in 6.436 (6.453) seconds
Suite 'Selected tests' passed at 2020-10-24 20:44:03.541.
Executed 15 tests, with @ failures (@ unexpected) in 6.436 (6.454) seconds

Fonte: Autoria propria

Os testes manuais foram executados de forma que o desenvolvedor interage
com o aplicativo, passando por todas as funcdes que requerem integragcao com a API
e essa interacdo foi cronometrada. O teste levou um total de 1:52,40 min para ser
completamente executado.

O Xcode providencia uma interface (figura 21) amigavel para controle dos
testes, fazendo-se possivel monitorar cada fungdo de teste executada. Na imagem
abaixo € possivel verificar todos os testes escritos e devidamente organizados por
ordem alfabética.

O diamante verde é um indicativo de que o teste teve sucesso.
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Figura 21 — Interface de teste do Xcode

L8] > b "2 tarawiite-ios Staging ) I Pod touch (7th generation)

- R B
¥ M thenewlife-iosTests I Decenite-osTests ) [} AUseAP Testswift ) (© AUsecAs
» 7 APIRequestableTest
¥ T AUserAPiTest
test_A_RegisterNewUser()
test_B_UserRegisterDetalis()
test_C_LogUserin()
test_D_FetchUserProfile()
test_E_Regist...rNotification()
test_F_SubscribeForTopics()
test_G_ResetPassword()
BACtivityAPIRequestTests
t tost A _fetchFromHealthKit()
t test_B_fetchActivity()
CChallengeAP{Test
test_H_FetchT_ yChallenges()
test_|_CompleteChallenge()

rt XCTest
testable import thenewlife_ios

@ class AUserAPITest: XCTestCase {
let = TimelInterval(é8)

test_J_Uncom...teChallenge()
test_K_SiipChalienge()
test_L_UnsidpChallenge()
DleaderboardAPiTost
t test_fetchUserScore()

String?
String?

L R I R R B B B R R R B A

RegisterUserTest le t X = Date()

Double 10
Double
String?

Fonte: Autoria prépria

]

Test
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6. CONCLUSAO

O presente trabalho avaliou a importancia da utilizacdo de testes
automatizados no desenvolvimento de aplicativos iOS, tendo como objetivo otimizar
0 processo de desenvolvimento de software na empresa Jungle Devs.

Com este trabalho, p6de-se verificar que a utilizagdo de testes automatizados no
desenvolvimento de aplicativos, faz com que os testes sejam executados mais
rapidamente, possibilitando a verificacdo de erros integrados ao projeto com maior

facilidade e rapidez.

Pbdde-se verificar também que a ferramenta XCTest, nativa do XCode e
desenvolvida pela Apple, mostrou ser uma 6tima ferramenta para execucao de testes
de integracao, além de ser de facil configuracdo, de uso e também, rapida.

Com as func¢des desenvolvidas neste trabalho, foi possivel executar todos os
testes de integracdo desenvolvidos no projeto a partir de um Unico comando,
contribuindo para a otimizagao dos testes.

Fazendo uma analise comparativa com os testes realizados manualmente e
automaticamente, pbéde-se verificar que os testes manuais levaram em média 2
minutos para testar todas as funcdes de integracao existentes no aplicativo, enquanto
os testes automatizados somatizam 6.45 segundos para execucéao de todos os testes.
Pode-se concluir entdo que os testes automaticos sdo 18 vezes mais rapidos que 0s
testes manuais.

O presente trabalho demonstrou ser de grande importancia para a empresa
Jungle Devs, pois possibilita desenvolver produtos com maior qualidade e
confiabilidade de forma mais rapida e otimizada. Além de poupar o desenvolvedor de
ter que desperdicar tempo em retrabalho do projeto, pois as falhas de integracao séo
rapidamente encontradas a partir do momento em que os testes sdo executados.

Verificar falhas mais rapidamente implica também em uma economia para a
empresa, Vvisto que os projetos sdo monetizados com base nas horas trabalhadas, ou
seja, o cliente paga por uma determinada aplicacdo que deve ser executada em um
determinado periodo de tempo, caso o desenvolvedor demore mais para entregar a
aplicacdo, mais caro o projeto vai se tornando.

Pretende-se, no futuro, aplicar testes automatizados em outros produtos da

empresa.
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APENDICE

APENDICE A — Documento referente a criagio de um novo USU&rio no
aplicativo The New Life

/I AUserAPITest.swift

/I thenewlife-iosTests

/I Created by Isis Machado Silva on 23/09/2020.

/I Copyright © 2020 Jungle Devs. All rights reserv  ed.

import XCTest
@testable import thenewlife_ios

class AUserAPITest: XCTestCase {
let timeSeconds = Timelnterval( 60)
let corporate = "Isis"
var username : String ?
var email : String ?
let password ="12345678"
let confirmPassword = "12345678"
let dateOfBirth = Date()
let gender = "female"
let height : Double =10
let weight : Double =10
var token: String ?

private var subscribedTopics: [ String] =[]
private let notificationTopics = ["trust_more_and_stress_less", "have_refreshing_rest"
"enjoy_sunlight" "nutrition" , "water" , "live_temperately" ,"invest_in_others" ,"fresh_air" , "education" ,
"super_challenge" ]

func randomsString (length: Int) -> String {
let letters = "abcdefghijkimnopgrstuvwxyzABCDEFGHIJKLMN ~ OPQRSTUVWXYZ0123456789"
return String ((0..<length). map{ _ in letters. randomElement ()!})

}

/I MARK: - Tests

func test_A_RegisterNewUser() {
username ="Test\(randomString (length: 6))"
email = "\(randomString (length: 8))@test.com"
let expectation = self.expectation (description: "Register new user" )
UserAPIManager
.RegisterUser (email: email!,
name: username !,
password: password ,
confirmPassword: confirmPassword ,
corporate: corporate ).request {[weak self]result in
guard self != nil else { return }
switch result {
case .failure (let error):
log (error)
case .success (let response):
SessionHelper .shared .createSession (with: response. user, token: response. token)
XCTAssertTrue (response. user.corporate == self?.corporate )
expectation. fulfill ()
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}
}

wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )

}

func test_B_UserRegisterDetails() {
let expectation = self.expectation (description: "Register user details" )
username = SessionHelper .shared.currentUser?.name

email = SessionHelper .shared.currentUser?.emalil
UserAPIManager

.UserDetails (height: height,
weight: weight ,
dateOfBirth: dateOfBirth ,
gender: gender)
.request {[weak self] result in
guard let self =self else { return }
print (result)
switch result {
case .failure (let error):
log (error)
case .success (let response):
XCTAssertTrue (response. name == self.username )
XCTAssertTrue (response. email == self.email)
expectation. fulfill ()
}
}

wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )

}

func test_C_LogUserIn() {

let expectation = self.expectation (description: "Request for user" )
let userEmail = ( SessionHelper .shared .currentUser ?.email)!
UserAPIManager .Login (email: userEmail, password:

.request {result in

switch result {

case .failure (let error):

log (error)
case .success (let response):

SessionHelper .shared .createSession (with: response. user, token: response. token)

password )

XCTAssertTrue (response. user.email == userEmail)
expectation. fulfill ()
}
}
wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )
}

func test_D_FetchUserProfile() {

let expectation = self.expectation (description: "Request for user" )
let userEmail = ( SessionHelper .shared .currentUser ?.email)!
UserAPIManager.FetchUserProfile()
.request {[weak self] result in
guard self != nil else { return }
switch result {
case .failure (let error):
log (error)
case .success (let response):
XCTAssertTrue (response. email == userEmail)
expectation. fulfill ()



}
}

wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )

}

func test_E_RegisterForNotification() {

let expectation = self.expectation (description: "Request for user" )

UserAPIManager.AddDeviceToken.init(deviceToken:
.request {[weak self] result in
switch result {
case .failure (let error):
log ("Could not register device to receive push notific
case .success (let response):
XCTAssertNotNil (response)
expectation. fulfill ()

self .token)

ations: \(error)")

}
}

wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )

}

func test_F_SubscribeForTopics() {
let expectation = self.expectation (description:
UserAPIManager.SubscribeTopics(with: [])
.request {[weak self] result in
guard let self = self else { return }
switch result {
case .failure (let error):
log (error)
case .success (let response):
XCTAssertTrue (response. topics ==1])
expectation. fulfill ()

"Request for user" )

}
}

wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )

}

func test_G_ResetPassword() {

let expectation = self.expectation (description: "Request for user" )
let userEmail = ( SessionHelper .shared .currentUser ?.email)!
let userPassword = "12345678"
UserAPIManager.ResetPassword.init(email: user
.request {[weak self] result in
guard let self =self else { return }
switch result {
case .failure (let error):
log (error)
case .success (let response):
XCTAssertNotNil (response)
expectation. fulfill ()

Email)

}
}

wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )



APENDICE B — Documento referente ao registro de atividades do usuario no
aplicativo The New Life

/I ActivityAPIRequestTests.swift

/I thenewlife-iosTests

/I Created by Isis Machado Silva on 04/10/2020.

/I Copyright © 2020 Jungle Devs. All rights reserv  ed.

import XCTest
@testable import thenewlife_ios

class BActivityAPIRequestTests: XCTestCase {
var steps: Int =10
var exercise : Int =100
var calories : Int = 1000
let date = Date()
let timeSeconds = Timelnterval( 5)
func test_A_fetchFromHealthKit() {
let expectation = self.expectation (description: "Fetch Activity From Health Kit" )
ActivityAPIManager .CreateActivity .init (steps: steps, exercise: exercise, calories: calories, date:
Date())
.request {result in
switch result {
case .failure (let error):
log (error. localizedDescription )
case .success (let response):
XCTAssertTrue (response. calories == self.calories )
XCTAssertTrue (response. exercise == self.exercise )
XCTAssertTrue (response. steps == self.steps)
expectation. fulfill ()
}
}
wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )

}

func test_B_fetchActivity() {
let expectation = self.expectation (description: "Fetch Activity" )
ActivityAPIManager.FetchActivities()
.request { activityListResponse in
switch activityListResponse {
case .failure (let error):
log (error. localizedDescription )
case .success (let response):
XCTAssertTrue (response. results .first ?.calories == self.calories )
expectation. fulfill ()
}
}
wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )
}
}
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APENDICE C — Documento referente aos desafios do usuario do aplicativo
The New Life

/I CChallengeAPITest.swift

/I thenewlife-iosTests

/I Created by Isis Machado Silva on 09/10/2020.

/I Copyright © 2020 Jungle Devs. All rights reserv  ed.

import XCTest
@testable import thenewlife_ios

class CChallengeAPITest: XCTestCase {
var id: Int?
let timeSeconds = Timelnterval( 60)
let challenge = SessionHelper .shared.todayChallenges
let user = SessionHelper .shared.currentUser
func test_H_FetchTodayChallenges() {
let expectation = self.expectation (description: "Request for user" )
ChallengesAPIManager
.FetchChallenges ()
.request {result in
switch result {
case .failure (let error):
log (error. localizedDescription )
case .success (let todayChallenges):
SessionHelper .shared .createChallengesSession (with: todayChallenges.
XCTAssertTrue (todayChallenges. challenges .count == 10)
expectation. fulfill ()

challenges )

}
}

wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )

}

func test_|_CompleteChallenge() {

let expectation = self.expectation (description: "Request for user" )
ChallengesAPIManager

.CompleteChallenge (id: challenge ?.first ?.id ?? 4256)

.request {result in

switch result {

case .failure (let error):

log (error. localizedDescription )
case .success (let completedChallenge):

XCTAssertTrue (completedChallenge. status == .completed )
expectation. fulfill ()

}
}

wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )

}

func test_J_UncompleteChallenge() {

let expectation = self.expectation (description: "Request for user" )
ChallengesAPIManager

.UncompleteChallenge (id: challenge ?.first ?.id ?? 4256)

.request {result in

switch result {

case .failure (let error):

log (error)
case .success (let undoneChallenge):
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XCTAssertTrue (undoneChallenge. status == .pending )
expectation. fulfill ()

}
}
wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )
}
func test_K_SkipChallenge() {
let expectation = self.expectation (description:
ChallengesAPIManager
.SkipChallenge (id: challenge ?.first ?.id ?? 4256)
.request {result in
switch result {
case .failure (let error):
log (error)
case .success (let skippedChallenge):
XCTAssertTrue (skippedChallenge. status ==

"Request for user" )

== .skipped )
expectation. fulfill ()
}
}
wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )
}

func test_L_UnskipChallenge() {

let expectation = self.expectation (description:

"Request for user" )
ChallengesAPIManager

.UnskipChallenge (id: challenge ?.first ?.id ?? 4256)
.request {result in

switch result {
case .failure (let error):
log (error)

case .success (let unskippedChallenge):
log (unskippedChallenge)

XCTAssertTrue (unskippedChallenge. status == .pending )
expectation. fulfill ()

}
}

wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )
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APENDICE D — Documento referente a pontuacéo dos usuarios do aplicativo
The New Life

/I DLeaderboardAPITest.swift

/I thenewlife-iosTests

/I Created by Isis Machado Silva on 09/10/2020.

/I Copyright © 2020 Jungle Devs. All rights reserv  ed.

import XCTest
@testable import thenewlife_ios

class DLeaderboardAPITest: XCTestCase {
let timeSeconds = Timelnterval( 60)
func test_fetchUserScore() {
let expectation = self.expectation (description: "Request for user" )
LeaderboardAPIManager
.FetchUserScore ()
.request {result in
switch result {
case .failure :
print (result)
case .success (let response):
XCTAssertTrue (response. userScore .total == 0)
expectation. fulfill ()

}
}
wait (for: [expectation], timeout:  timeSeconds )
}
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