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RESUMO

Queiroz, Ridney Gomes Barbosa da Silva. Adocio de automaciao de testes no
desenvolvimento mével em Flutter: Um processo para garantir qualidade e integridade
do cédigo. 2022. 00 f. Projeto Tecnoldgico (Graduagdo) — Curso de Sistemas de Informagao,
Centro Universitario Luterano de Palmas, Palmas/TO, 2022.

A crescente demanda por novos aplicativos aumenta a cada dia pelos consumidores. O conceito
80/20 nas solucdes digitais aliada ao mobile first tem despertado o interesse em melhor interface
e experiéncia do usudrio para este segmento de mercado. O presente trabalho tem como objetivo
realizar testes de renderizacdo de Widgets para verificar o funcionamento do cédigo de
componentes, sua resposta a interagdes, € seu comportamento visual em um aplicativo
desenvolvido em Flutter. Levando em consideracio os objetivos e relevancia de teste aplicado
ao contexto do cendrio pretendido, visto que correspondam ou nao a resposta para qual foram
aplicados. Capturando todas excecdes registradas com feedback agil assegurando reduzir
esforcos de teste manuais em ambientes de constante evolucdo ou mudanca. Este trabalho
propds o uso de elementos essenciais de acordo com os requisitos do negdcio, software e
compdem as etapas de planejamento, implementacdo, execu¢do do projeto e avaliacdo dos
critérios de saida dos processos anteriores. Como resultados, as varidveis do objeto de estudo
consistiram em simular interacdo, comportamento e dados no teste, sem alterar o modelo ou
interface do aplicativo, a fim de se obter a garantia do funcionamento de comportamento nos
cendrios possiveis de aceitacdo e falha de testes e andlise das saidas nos resultados encontrados.
Assim € valido ressaltar o potencial uso e extensao desta pesquisa como ferramenta de trabalho
para outros projetos, este ndo discutiu problemas da simulacdo, andlise de performance e
desempenho em ambiente de testes local, trabalhos futuros podem avaliar e diagnosticar.

Palavras-chave: Automacao de Teste; Widget; Integridade; Flutter; Mobile. Aplicativo.
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1 INTRODUCAO

O planejamento e construcao do software para solugdo de um problema é cada vez mais
indispensdvel a sua necessidade de mercado. Erros ocorrem, pois, o software requer
manutencdo, evolucao e planejamento no ciclo de vida do processo. Monitorar e evitar risco
€ necessdrio para evolucdo e planejamento do software. No mercado competitivo a gestao
assertiva atende estes requisitos e garante satisfacdo. Sobre o planejamento evolucdo e

manutencdo Sommerville (2011, p. 21) afirma que:

Durante o estdgio final do ciclo de vida (operagdo e manutencdo), o software é
colocado em uso. Erros e omissdes nos requisitos originais do software sdo
descobertos. Os erros de programa e projeto aparecem e sio identificadas novas
necessidades funcionais. O sistema deve evoluir para permanecer ttil. Fazer essas
alteracdes (manutengdo do software) pode implicar repeti¢do de estdgios anteriores
do processo.

A arquitetura do projeto construida e pensada para diferentes contextos promovem a
evolugcdo e a flexibilidade na reutilizagdo de cddigo, utilizar padrdes arquiteturais tteis
garantem manutengdo, escalabilidade e integridade estrutural do software compdem um
conjunto de atividades de grande impacto a longo prazo no sucesso do projeto.

Elementos do software ndo inspecionados que atestam o comportamento e
funcionalidades impactam em deixar de prover novas estratégias de soluc@o e gera custo de
manutencdo que € mais oneroso que o custo de desenvolvimento devido a refatoracdo do
codigo.

Omitir etapas, processos e auditorias na qual garantem que os artefatos cumpram com
seu objetivo desde a iniciacdo do planejamento até o ciclo de entrega, gera custo de
manutencdo oneroso maior que o do desenvolvimento devido a reescrita de cédigo.

Processo ndo envolve o desenvolvimento de nova funcionalidade do sistema, mas
correcdo de codigo errado e ndo funcional. Com isso o desperdicio de energia fisica, mental,
financeira impede a inovacdo e prioriza o foco da sobrevivéncia da empresa. Apds estar
inserida no mercado mantendo o software legado com funcionalidade essencial fica passivel
de falhas. Software de qualidade prevé inconsisténcias e defeitos, assegura satisfacdo do
cliente, custo beneficio e competitividade. Sobre funcionalidade Sommerville (2011, p. 22)

afirma que:

Cada incremento ou versdo do sistema incorpora alguma funcionalidade necessaria
para o cliente. Frequentemente, os incrementos iniciais incluem a funcionalidade
mais importante ou mais urgente. Isso significa que o cliente pode avaliar o sistema
em um estdgio relativamente inicial do desenvolvimento para ver se ele oferece o
que foi requisitado.
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A automacdo de testes tem como objetivo reduzir a quantidade de testes manuais,
entretanto € necessdrio avaliar quais casos serdo suscetiveis a testes automdticos. Segundo
Pfleeger, (Shari Lawrence Pfleeger. 2004, v.2, p. 360), diz que: “Durante os testes, vocé pode
tomar cuidado ao considerar todos os casos de teste, automatizar os testes quando for

adequado e assegurar que o seu projeto considere todos os perigos possiveis.”.

Desempenho de automagdo e resultado qualitativo aplicado a metodologia ao tipo de
teste servird para documentar e validar as entregas no prazo previsto na fase final de entrega
do produto. A reutilizacdo de componentes € essencial para menor uso de recursos e ganho
de escalabilidade. Gestdo eficiente consiste na automacgao de testes cobrindo todas etapas de
entrega no ciclo de vida do produto.

No desenvolvimento em Flutter todo Widget é o componente que contém as
configuragdes, instrugdes e estado que definird a interface para o usudrio, Google (2022). O
Flutter possui a biblioteca de renderizacdo grafica Skia em linguagem Dart. Bibliotecas sdao
colecdes de subprogramas utilizados para programacdo. A renderizacdo € feita em 2D sem
comprometer qualidade e desempenho com o processo de mobile first.

Ha trés arvores de Widgets, a arvore Widget, a arvore Element e a &arvore
RenderObjects—. Cada arvore em particular tem sua funcdo e a combinacdo resulta na
renderizacdo de uma interface para o usudrio no Flutter. Um ou vérios componentes podem
ndo realizar sua fungdo, com isso ha a necessidade de garantir que os fluxos e componentes
estejam funcionando no cendrio de contexto do aplicativo. Para validar a integridade da Ul
(User Interface) € necessario o teste de Widget.

Testar Widget envolve o teste de vdrias classes, o Widget deve responder as
interacdes do usudrio e a aparéncia do aplicativo. O framework ndo precisa de nenhuma
configuragdo adicional explicitamente, o pacote flutter_test vem adicionado nas dependéncias
do projeto contida no arquivo pubspec.yaml. Porém € necessdrio prover uma classe para o
ciclo de vida Widget. Vantajoso pois testa um componente e seus filho diferente do teste de
unidade, e o ambiente € mais simples que a configuracdo de um teste de integracdo continua.

O teste de Widget prevé a deteccao de cendrios onde o comportamento do
aplicativo agird em resposta ao tipo de simulacao de intera¢do do usudrio. Um Widget em Ul
pode ser testado sem necessidade que todo aplicativo esteja pronto. O desenvolvimento em
Flutter ¢ multiplataforma, entdo € esperado que determinadas bibliotecas de terceiros possuam
falhas de comportamento e renderizacdo. O comportamento nativo padrao esperado tem o

proposito de cobrir todas as falhas dos recursos oferecidos pelo framework para as versdes de
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aplicativo Mobile, Web, Desktop. O propoésito deste trabalho € realizar testes de renderizacgdo,

integridade de comportamento de Widgets em um aplicativo mobile desenvolvido em Flutter.

2 REFERENCIAL TEORICO

A visdo geral sobre testes no processo e ciclo de vida de desenvolvimento de software

consiste em diversas etapas, desde a engenharia de requisitos, modelagem, arquitetura e

implementacdo e testes. Conforme Paula Filho (2009), entrega incremental e iterativa é o

resultado do processo do ciclo de vida que estd de acordo em todas as instancias do que foi

requisitado pelo cliente.

Figura 1. Estrutura geral da fase de implantagdo da T1L.
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A Figura 1 detalha as atividades da implantagdo e ajustes dos recursos de TI, com
objetivo de produzir artefatos, documentos com contetido contendo informacdes inerentes ao

modelo de negdcio.

Figura 2. Execucdo de teste integrado.

7. Execucao de teste integrado,
migragao para operagao real com

a elaboragao do relatorio final

Fonte: (AKABANE, 2011 p.151 apud INOUE, 2008 p.83)

A Figura 2 ilustra a atividade da area de testes e funcionalidades do software, a
responsabilidade do processo € garantir que estdo atendendo as expectativas do usudrio,

antecipando problemas que podem acontecer na entrega para o cliente.

2.1 TESTES

O processo de desenvolvimento de software compde a drea de teste como parte do
ciclo de vida do software. O cdédigo, programa ou sistema necessita ser testado para que
garanta que o produto tenha qualidade. O objetivo do teste ndo € provar que o software estéd
correto mesmo que ndo detecte mais defeitos. Ha a ilusdao de que nao ha mais defeitos logo o
software estd livre deles. Contudo sé nao € possivel detectar os defeitos se ndo foram feitos
os testes corretos. Testes de software podem mostrar apenas a presenca de defeitos, nunca
sua auséncia (DIJKSTRA, et al., 1972). Se o teste € realizado e ndo se encontra falhas € porque
o teste ndo estd sendo bom o suficiente. O objetivo do teste é encontrar a existéncia de falhas.

No inicio é facil o encontro de falhas, em dado momento é deixado de encontrar as
falhas mais ficeis e entdo € necessario ser mais criterioso com técnicas mais avancadas para

encontrar defeitos escondidos.

Figura 3. Um modelo de entrada e saida de teste de programa.
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Fonte: Sommerville (2011)

A Figura 3 ilustra a ideia do objetivo do teste de tentar encontrar possiveis entradas
de dados que ao serem processadas pelo sistema gera saidas que mostram a falha do sistema.

Testar todas as entradas de dados possiveis se torna invidvel. Todavia um bom teste
€ aquele que se propde observar quais as entradas sdo potenciais provaveis para mostrar que
o software possui falhas. A uma caracteristica dentro da ideia de teste € a atividade dinamica
de (V & V). Validagdo e verificacao de software, ambas verificam se o software produzido
possui 0 minimo nivel possivel de qualidade. H4 uma diferenca entre elas. A validag¢ao checa
a inexisténcia de erro e se estd atendendo as expectativas do cliente. Assegura a validac¢do das
necessidades propostas nesta atividade.

A atividade de verificacdo inclui testes e averigua o cumprimento dos requisitos
funcionais e nio para construcdo do software. Aplicada em qualquer artefato ou atividade do
projeto, codigo fonte, diagramas, etc.

Atividades estdticas de V&V sdo inspecdes e revisdes. Um caso de uso pode ser
revisto, aberto e lido, assim como determinado trecho de c6digo ao inspecionar a procura de

defeitos, nao € uma atividade dinamica de execugao.

Figura4. V & V estética e dinamica.



14

Inspecoes
de software
A/ Y
Especificacdo Projeto de Especificacdo Projeto
de requisitos alto nivel formal detalhado Programa

Prototipo |« ; Teste de
programa

Fonte: Engenharia de Software, 8*. edi¢do. Capitulo 22

A Figura 4 demonstra o comportamento estatico de inspe¢des e dindmico no teste do
programa. Conjunto e principios com foco em levar a otimiza¢ado de processos e boas préticas
de programacao que vao gerar qualidade no produto final no software.

O uso da metodologia traz beneficios como autonomia, andlise e integra o cédigo
desenvolvido a 4rea de testes, revisa por meio de técnicas externa e interna a entrega para

partes interessadas permitindo criar cédigo mais tolerante a falhas.

2.2 DESENVOLVIMENTO MULTIPLATAFORMA COM FLUTTER

O Flutter € uma tecnologia sdk lancada pela equipe da Google, foi lancada em 2017
com inten¢do de trazer para o desenvolvedor de aplicativos, o ambiente de desenvolvimento
multiplataforma.

O framework compila de forma nativa, buscando resolver problemas para atender as
necessidades de plataformas devido a tendéncia de grandes quantias de usudrios destes, no
mercado. A oferta desta tecnologia traz a possibilidade do desenvolvimento de um unico
codigo de forma nativa, ganhando performance. O framework compila de forma nativa e com
codigo fonte singular. Atende a resolucdo de problemas com versatilidade, com facil

aprendizagem e agilidade.



Testes Caixa Preta (Black Box)

Examina a funcionalidade e a aderéncia aos
requisitos, em uma visdo externa ou do usudrio,
sem conhecimento da ldégica, cdédigo do
componente testado.

Testes Caixa Branca (White
Box)

Classifica cldusulas de codigo, a 16gica interna do
componente codificado, as configuragcdes e outros
elementos técnicos.

Testes Unitarios

Teste aplicado ha partes menores, componentes de
codigo criado.

Testes de Sobrevivéncia

Avaliam a capacidade do soffware em continuar
operando mesmo quando software ou hardware fica
inoperante para funcionar.

Testes de Regressao

Visa garantir que o software permanega intacto
depois de alteracoes e testes realizados.

Testes de Usabilidade

Visa verificar o nivel de facilidade de uso do
software pelos usudrios.

Testes de Interoperabilidade

Avaliam as condi¢des de integracdo com outros
softwares e /ou ambientes.

Testes de Carga

Avaliam a resposta de um software sob uma pesada
carga de dados, repeticdo de certas a¢cdes de entrada
de dados, entrada de valores numéricos grandes,
consultas complexas a base de dados.

Testes de Seguranga

Validar a capacidade de protecdo do software
contra ameagas de acessos internos ou externos nao
autorizados.

Teste de Compatibilidade

Visa verificar a capacidade do software executar
em determinado ambiente, plataforma, hardware,
sistema operacional ou rede.

Teste de Renderizacao

Testa a renderizacio de uma interface para o
usudrio no software.

Teste de Integracdo

Teste de integracdo, permite testes de vdarios
dispositivos, utilizando firebase test lab, parecido

com escrita de testes de Widgets.

Teste de Comportamento

Visa testar e garantir o comportamento correto e
esperado, em Flutter se responde a interagdao do

usuario.

15
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Testes Alfa: Visa ser feito entre o término do software e a sua
entrega.
Testes Beta Teste feito quando o software esta concluido.

A linguagem de programacdo também criada pela Google é chamada de Dart, sua
sintaxe se assemelha as linguagens Java e C Sharp, para quem possui familiaridade com estas
linguagens populares.

A proposta visa o desenvolvimento Web, Desktop e Mobile, Flutter 3 € a mais nova
versdo do kit de desenvolvimento de apps, lancada dia 11 de Maio de 2022 com a

possibilidade de em um unico cédigo para seis plataformas, oferecendo produtividade.

2.2.1 TIPOS DE TESTES EM FLUTTER

A caracterizacao dos testes de software € dividida em vérios tipos. Diante de varios
tipos, cada teste possui uma caracteristica especifica necessdria para uma finalidade. O teste
de funcionalidade verifica a acuricia, a funcionalidade, ou seja, o teste estd indo direto ao
ponto estd fazendo exatamente o que € proposto.

H4 uma série de outros testes que ndo sao somente funcionais. O teste de tempo de
resposta, checa se o software estd fazendo o que € necessdrio fazer em um tempo de resposta
razodavel esperado para o usudrio.

Além deste ha o teste de processamento que pode estar relacionado ao desempenho,
processando varios nimeros de pedidos em determinado tempo. A definicao da construcao do
software e estratégia de teste podem ser desenvolvidas através de diferentes abordagens,

segundo (Hetzel, 1988), (Beizer,1995), (Myers, 1979) os tipos de testes sdo:

Tabela 1:Tipos de testes segundo, (Hetzel, 1988), (Beizer,1995), (Myers, 1979)

22.1.1 TESTES NA PLATAFORMA MOBILE
O uso de dispositivos moveis estd presente em diversas situagdes e aplicacdes no
cotidiano dos usudrios. Eles utilizam seus aplicativos no dispositivo que mais preferem,

portanto, para que os aplicativos oferecam uma experiéncia livre de erros.
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H4 os Mobile Web Apps, paginas web que adaptam o site para dispositivos moveis.
Independentemente do tamanho de tela, versdo do sistema operacional e recursos disponiveis

no aplicativo testar € necessario.

2.2.1.2  TESTE DE WIDGETS E RENDERIZACAO

Os Widgets possuem uma relacdo de heranca de pais e filhos na arvore de
componentes contendo elementos estruturais como botdes, menus e objetos de renderizagao.
Widgets sdo divididos em duas categorias de estados, Stateless (Sem estado) e
Stateful (Com estado). O estado de um Widget refere-se aos valores que podem ser mutaveis

ou ndo, em outras palavras a condicdo das varidveis a esse Widget.

Figura 5. Arvore de Widgets.

Widget

. StetlessWidget ‘ Statefulwidget
| Il
[ I ] [ | 1
‘ Imagens & icones ‘ Texto ‘ ' Animavel ‘ Tela Raldvel .

Fonte: Flutter (2022, tradu¢do nossa).

A arvore de componente na Figura 5 ilustra a hierarquia mencionada, a
documentagao diz sobre a mudanca de estado durante o ciclo de vida do aplicativo. Um

Widget com estado pode estar incluso em um sem estado e reciprocamente o inverso.

“Quando o estado de um widget muda, o widget reconstréi sua descricdo, que a
estrutura diferencia em relacdo a descric@o anterior para determinar as alteracdes
minimas necessdrias na drvore de renderizagdo subjacente para a transicdo de um
estado para o préximo.” (Google, 2022).

Se uma varidvel for declarada dentro de uma classe em um Widget codificado como
Stateless, esse campo pertencerd a uma classe imutdvel, aplicado a telas com conteido
estatico, pois seu estado nao € alterado. Ou seja, se algum atributo € modificado em tempo de
execugdo, esta € uma forma equivocada de se usar um componente Stateless violando o
componente que nao tem todos os valores finais.Entdo, se hd uma varidvel que é necessaria
alteracdo usa-se Stateful o Widget com estado € redesenhado a alteracdo é dinamica,

consequentemente todos filhos na drvore deste serdao também.
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Entdo, se ha uma varidvel que € necessdria alteracdo usa-se Stateful o Widget com
estado € redesenhado a alteragdo dinamica, consequentemente todos filhos na arvore deste

serdo também.

Figura 6. Estilo declarativo de programacao de interface.

U = f (estado)

(0] Seu método I

O estado do aplicativo
layout na de
tela construcdo

Fonte: Flutter (2022, tradu¢ao nossa).

A Figura 6 demonstra como o Flutter renderiza o aplicativo de forma eficiente cada
Widget. O framework governa através do conceito de trés arvores de objetos, a drvore de
Widget é a primeira usada para configura¢des da interface do usudrio (IU).

No contexto tudo € um componente sejam eles um texto, botdes ou imagens sio
Widgets com isso € possivel modificar as propriedades de cada componente para optar como

sera exibido na tela.

Figura 7. Layout e renderizacao.

Arvore Widget } Arvore Elemento i Arvore Renderizagédo

? Container ! \__/ ComponentElement

RenderObjectElement RenderDecoratedBox

RenderObjectElement |I|I>

RenderFlex

Image | ComponentElement

: Renderlmage

Moo = | . RenderParagraph
Rawimage; L RenderObjectElement  * O b

Fonte: Flutter (2022, tradugao nossa).

Ao centro da imagem a arvore de elemento (Element Tree) Ilustrada na Figura 7,
administra e remodela todas as drvores e instancia especifica de um Widget. Os elementos

desta arvore tém uma referéncia ao Widget da primeira arvore. E o que gerencia a atualizagao
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e alteracdo da interface do usuério, o elemento controla tudo gerenciando o ciclo de vida dos
Widgets.

Os elementos sdo responsdveis por comparar as diferencas dos Widgets entre a
primeira e segunda arvore permitindo a composi¢ao sobre a heranga de classes. O framework
consiste na combinagdo de Widgets menores e até personalizado para reuso maximo de recurso
para o quanto menos possivel for criar objetos.

A drvore de renderizacio (Render Object). E composta pelo processo de construir e
reconstruir Widgets, que é um objeto na arvore de renderizagao.

Este é 0 modo como o Flutter gerencia o estado e estd fazendo por meio de uma AP/
(Application Programming Interface) Interface de Programacao de Aplicacoes.

Assim é como representa a mudanca combinando os conceitos das drvores anteriores
para tornar a renderizagdo da interface do usudrio.

A arvore de renderizacdo e de elemento permanece a mesma, otimizando a

quantidade de trabalho e estd definindo declarativamente como serd sua interface de usudrio.

2.2.1.3 TESTES DE WIDGETS E INTEGRIDADE

Teste de unidade e Widgets feitos em classe e funcdes é um ideal a fim de se obter
informacdes de como cada widget funciona isoladamente, contudo essas partes devem ser
testadas como um todo.

A documentacdo oficial aborda com limitados detalhes sobre os testes, com tépicos
breves embora sejam Otimos a documentagdo cita vdrios sistemas Flutter de integracio
continua para automatizar a distribuicdo dos aplicativos e executar testes e compilagdes.

Dentre os sistemas de integracdo continua citados na documenta¢do o Codemagic e
Bitrise sao maduros em torno do ecossistema Flutter, a empresa responsavel pelo Codemagic
¢ a empresa Nevercode.

Possibilita especificar o tipo de dispositivo na qual deseja executar os testes, pode
ser um emulador, simulador ou dispositivo fisico integrado com a plataforma (AWS Device
Farm) ou Firebase Test Lab. Garantir a integridade da escrita e execucdo dos testes de
integracdo sdo suficientes para suprir e complementar os testes de unidade e widgets.

Alinhar este tipo de configuracdo de automacao de teste, localmente e em nivel de
producio utilizando as plataformas mencionadas anteriormente garante que o cddigo passara
nos testes em vdarios dispositivos, tamanhos de tela, localidade e versdes de sistemas

operacionais.
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O processo de teste de recursos executado durante o processo de desenvolvimento €
util pois lidar com testes manuais estd sujeito e propenso a lidar com erros manuais e varias
jornadas do usuadrio.

Embora haja valor em teste de widgets, integracdo ha alguns riscos a medida que o
cddigo se torne muito extenso dado a l6gica de modelo de negdcio, poluindo o ambiente de

produgdo, pode ser pouco confidvel e lento na melhor hipétese.

2.2.1.4 TESTES DE WIDGETS E COMPORTAMENTO

Etapas envolvidas no teste de comportamento compdem o processo e defini¢do do
objetivo do teste, se o teste for escrito corretamente, para entrada de dados esperada, produzird
a saida esperada tornando o processo previsivel e sem dividas.

Ha sinais que indicam um teste ruim. O indicador de um teste mal produzido é
quando o objetivo do teste ndo € claro ou possui varios objetivos.

Os testes devem concentrar-se em um comportamento prudente, € importante como
os testes apresentam os resultados, pois a ordem do teste afetard se ele passard. Segundo
Martin Fowler (1999) afirma que “A refatoracdo € o processo de modificar um sistema de
software de modo que nao altere o comportamento externo do c6digo, embora melhore a sua
estrutura interna. E uma maneira disciplinada de reorganizar o cédigo, minimizando as
chances de introduzir bugs.” (p.14).

O objetivo do teste de Widget é verificar se a interface do usudrio de cada Widget se
parece e se comporta da forma esperada. O primeiro passo é executar em um ambiente de
teste, entdo € necessdrio executar algumas acdes que mudara seus estados. Por fim, € preciso

confirmar a nova estrutura de visdo da interface, com base nas alteracdes feitas no estado.

Figura 8. Piramide de automacao de testes. Adaptada, tradugdo nossa.
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Fonte: Crispin e Gregory (2009).

A Figura 8 ilustra a hierarquia da pirdmide de testes adaptada ao framework Flutter
contendo os tipos de testes que um aplicativo deve ter. Em sua base ha o teste unitdrio no qual
contém a menor unidade testdvel representa a parte mais larga. O teste de Widget acima na
escala com cobertura maior e por seguinte teste de integra¢do na ordem, todos automatizados.

Ao subir cada nivel da piramide os testes tornam-se menos isolado e mais integrado
e o custo de tempo torna-se maior, o teste manual € ttil na aplicagdo quando os automatizados
ndo forem possiveis de aplicar, exclui-lo do conjunto de testes significa omitir a necessidade

da cobertura deste tipo de teste.

2.2.2 METRICAS E COBERTURAS

O objetivo da cobertura de testes € identificar onde o cddigo desenvolvido nado foi
testado, a fim de se obter a cobertura mdxima da légica de negdcio desenvolvida e recursos
do produto, cabe a equipe de desenvolvimento definir a cobertura dos recursos, requisitos e
riscos do projeto.

Identificar dreas de testes que sdo indteis faz parte do mecanismo de cobertura de
testes, estes casos podem ser eliminados e produzir menos c6digo para ambiente de testes,
assim, € possivel extrair métricas de valor do c6digo que por sua vez também do produto

através de relatorios de cobertura.
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Figura 9. Cobertura de testes.
COBERTURA

ENCONTRAR CODIGO
NAO TESTADO
DE

TESTE META ADE x

Fonte: Adaptado de : https://www.martinfowler.com/bliki/TestCoverage.html

Acesso em 25 Abr.2022, tradugdo nossa.

O teste de unitdrio possui um alcance mais restrito, pois testa uma tnica funciao ou
classe, o teste de Widget possui uma cobertura maior que o teste de unidade, pois no Flutter
tudo sdo Widgets.

H4 hierarquia da drvore de Widgets onde alguns dependem de outros contendo
diversos niveis de Widgets relacionados entre si. A cobertura do teste deve ser capaz de
verificar todas as instancias dos componentes filhos.

Widgets sdo a composicdo de uma tela ou representacdo do leiaute de um botdo, ou
textos. O alcance e cobertura de teste de integracdo tende a ser mais complexo, pois teste o

sistema por completo ou grande parte deste.

Unidade Widget Integracao
Confianca Baixo Alto Mais Alto
Custo de manutencao Baixo Alto Mais Alto
Dependéncias Pouca Mais Maior
Velocidade de Execucao  Rdépido Répido Lento
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Tabela 2. Cobertura de testes. Fonte: Adaptado de: https://docs.flutter.dev/testing . Acesso

em 23 Abr. 2022, traducdo nossa.

A tabela 2 ilustra as propriedades de testes com especificidade e cobertura de cada
um destes.

Os critérios de Widgets sao maiores, pois hd uma dependéncia e maior integracdo
com demais componentes, conservando sua velocidade de execu¢do de um unico Widget ou
fluxo de Widgets.

O teste de Widget entre os demais torna-se mais vidvel e rapido, fazendo o uso de
AVD (Android Device Manager). Para criar e configurar ambientes virtuais fornecendo
feedback em tempo real sobre renderizacdo, comportamento e integridade.

A documentagdo oficial do framework Flutter deixa claro a estratégia de cada tipo

de teste e cobertura, porém nao informam sobre seu desempenho sob carga.

2.2.2.1 TESTES COM FIREBASE TEST LAB

O Firebase Test Lab é uma plataforma para testar os aplicativos em dispositivos reais
em um ambiente em nuvem, garantindo que o aplicativo funcione para todos os usudrios. Ha
uma infinidade de dispositivos e versdes de sistemas operacionais a serem testados em
diversas situagdes. Além desta também ha a AWS Device Farms no mercado.

E possivel executar o teste de instrumentacio conhecido como teste de integracio no
qual mostra a maior quantidade de automacao e fornece percep¢des sobre como o aplicativo
funciona.

O teste Game Loop para desenvolvedores de jogos em diferentes plataformas e
dispositivos, voltado para renderizacdo em 2D.

Teste de unidade e Widgets, ambos sdo de niveis diferentes e mais baixos que o teste
de integracdo, eles podem testar e lidar com complexidades apenas para desenvolvedores e
testadores. Também sdo menos complexos de executar e possuem menor custo, ndo ha
aplicativo real sendo construido.

O teste de Integracdo testa o fluxo de interac¢do da interface do usuério no aplicativo,
com perspectiva de um real usudrio pois imita seu comportamento.

Embora seja efetivamente eficiente na cobertura de descoberta de erros que afetam
os usudrios, fornece pouca informacao sobre quais erros realmente aconteceram. Em razao
disso, porque este tipo de teste por si s6 nao é suficiente, mas um complemento para os de

unidade e Widget.
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Para realizar o teste de integracio € preciso configurar o Google Cloud Project que
¢ associado ao Firebase, mesmo apesar de estar trabalhando apenas com Firebase Test Lab, a

empresa possui integracao de seus consoles e plataformas.

3 METODOLOGIA

Nesta secao sdo apresentados os materiais € métodos da pesquisa aplicada de
natureza quanti-qualitativa com objetivo realizar testes de software em um aplicativo
desenvolvido em Flutter. Esta se¢do estd organizada da seguinte maneira: Na secdo 3.1 sdo
descritos os materiais que sdo utilizados no desenvolvimento do trabalho; na secao 3.2 sdo

descritas as atividades propostas para execugao do trabalho.

3.1 MATERIAIS

Os materiais e tecnologias utilizadas para desenvolvimento do trabalho fornecem a
comunicacao e viabilizam a visao macro e micro da cobertura de testes, além de agregar valor.
Os materiais sao:

Visual Studio Code: E uma IDE, editor de c6digo fonte que é executado no Windows,
macOS e Linux, extensivel e personalizdvel com op¢do de mudar idioma, plugins, temas e
com suporte a diversas linguagens de programacado segundo Microsoft (2022).A ferramenta
foi usada no projeto para possibilitar integracao a plataforma de versionamento, navegagao e
codificagdo do aplicativo. Auxiliou com funcionalidades de refatoracao, suporte a depuragao,
defini¢do de pontos de interrupc¢ao para inspecionamento de objetos que foram desenvolvidos.

Android Studio: E uma IDE da empresa JetBrains com foco em desenvolvimento de
programas e sistemas na linguagem Dart. Esta ferramenta possui duas versdes: uma paga e
uma comunitdria segundo a Google (2022). o que tange a configura¢do de ambiente forneceu
o recurso de emulador do SDK Android, a ferramenta dispds da func¢do para criar um
dispositivo virtual definindo para qual plataforma utilizar, mével ou web, personalizando o
tamanho da tela entre varios aparelhos Mobile, escolha da versdo do Android.

Linguagem Dart: E uma linguagem de programacio criada pela Google, fortemente
tipada orientada a objetos, multiparadigma, versatil e utilizada no desenvolvimento de
aplicativos Mobile, Desktop na criagao de Scripts. A linguagem necessitou ser avaliada pelo
comité técnico TC52 da associacdo da industria dedicada a padronizacdo de sistemas de
informacao e comunicacdo segundo Ecma International (2019). A associacao certificou que a
linguagem Dart usa todos os padrdes e € aceita em todos navegadores segundo consta em seu

portal. O uso da linguagem no projeto foi com a finalidade de escrita dos Widgets testados.
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Para isso, a linguagem utiliza mais de uma plataforma, as quais sdo: Mobile e Web, cada uma
possui recursos necessdrios para desenvolver em cada um dos diferentes ambientes. O
ambiente do projeto € feito na plataforma Mobile onde o aplicativo foi desenvolvido.

Flutter: E um conjunto de ferramentas User Interface portiteis, criado pela Google.
E um framework apresentado ao piiblico em 2015 e que passou alguns anos se aperfeicoando
nas versoes Release Preview, sendo a primeira versado instdvel o Flutter 1.0, tendo sido lancado
em 2018. framework € desenvolvido com as linguagens C, C++, Dart e Skia Graphics Engine
que € uma biblioteca grafica também desenvolvida pela Google, com ele é possivel criar
aplicagdes hibridas, multiplataformas e manter a performance nativa. Flutter Web Support
segundo Google (2022). Flutter foi escolhido para atender o projeto pela praticidade em ser
multiplataforma e unir os conceitos de criar aplicacdes de forma rdpida com o conceito
Stateful Hot Reload. O conceito contribui com o principio da atualizagdo automatica do
aplicativo, quando o arquivo de projeto € salvo. Houve a possibilidade de customizacgdo de
Widgets, além disso foi integrado as diferentes IDEs, editores.

Biblioteca Mock: E uma biblioteca que simula classes com dados falsos através de
fungdes de testes, principalmente onde o uso de recursos externos € necessario, como o
consumo de uma API externa. Um dos principios do teste de Widget e unidade € a velocidade
de execucdo, portanto, o uso da biblioteca Mock decorreu para simular o retorno de dados
falsos locais de maneira agil e eficiente. Escrita de teste de Widget na qual o consumo de uma
API Web com conexao direta para um determinado servidor demanda custo de tempo, ferindo
o principio destes tipos de testes. O uso da biblioteca Mock no projeto descreveram sua
necessidade, pois o arquivo de teste permitiu escrever um teste para cada condi¢@o ou cendrio.
Posteriormente foi feita a execucao destes testes, onde estas fungdes ou classes que dependem
do servigco Web ou de uma base de dados segundo Google (2022).

Firebase: E uma plataforma que pode ser classificada como BaaS (Backend As A
Service). E um servico de computacio em nuvem que estd ligada ao desenvolvimento e
solugdes de aplicativos para dispositivos Mobile em todo o mundo. ornece aos
desenvolvedores a solu¢do de conectar as aplicagdes Mobile e Web a servicos na nuvem a
partir de APIs e SDKs, permitindo que os programadores concentrem o desenvolvimento com
a experiéncia do usudrio UX ao invés de lidar com a infraestrutura e o backend e faz parte da
infraestrutura no pacote de produtos GCP (Google Cloud Plataform), segundo Google (2022).

Dentre os produtos disponiveis na plataforma ha o realtime database, onde contém
op¢ao de escolha para hospedagem do aplicativo, permitindo a criagdo de snippets

especificando no script o produto do database, apds isto € possivel criar vérias regras para
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proteger seus dados. O uso do Firebase no projeto proveu uma maneira diferente de tipo de
teste, pois a plataforma possui bibliotecas que implementam a API de dada biblioteca do

Firebase e simula seu comportamento ao invés de testes locais com Mock.

3.2 METODOS

Nesta secao € apresentado os métodos e organizagao de cada etapa do fluxograma do

processo de pesquisa para desenvolvimento e teste de um médulo do aplicativo desenvolvido.

Figura 10. Representacdo do fluxo de etapas.

Fluxograma Etapas do desenvolvimento do trabalho

@®Etapa 1 Etapa 3 @

Reuniio e elicitagao Casos de testes e
dos requisitos execugio de testes

® Etapa 2 Etapa 4 @

Implementacio dos Relatério de
testes e requisitos apresentacio de testes

A pesquisa foi realizada conforme ilustra detalhes na imagem da Figura 10. Na
imagem cada etapa € sequenciada e discriminada.

A primeira etapa demonstrada na Figura 10 abrange a conformidade do mapeamento
dos objetivos do trabalho. O desenvolvimento inicial deu-se inicio com a reunido com 0s
professores especialistas de dominio para levantamento de requisitos para entendimento do
contexto. Os principais assuntos deste trabalho consistiram na andlise e definicao do escopo
sobre a plataforma e as tecnologias existentes para aplicac@o. Foi realizada a busca em sites,
livros, artigos, monografias, documentag@o oficial que orientou e serviu como referéncia
bibliografica para identificacdo e definicdo dos artefatos, materiais no qual resultaram na

compreensao e aplicabilidade de praticas adequadas para fundamentar a base desta pesquisa.
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Posteriormente a segunda etapa apresentou os principais conceitos para determinar
os testes e desenvolvimento, requisitos implementados no projeto. Para isso foi feito o
diagndstico acerca do problema que tem como objetivo, como realizar testes de integridade e
comportamento de Widgets em um aplicativo desenvolvido em Flutter. Apds a atividade de
elicitacdo dos dados para definicao dos requisitos para desenvolvimento de algumas telas do
aplicativo movel, na qual possibilita unido de universidades, empresas e alunos egressos que
desejam ingressar no mercado.

Para o estdgio de desenvolvimento se fez necessdria a op¢do de cadastro para o
usudrio inserir informagdes pessoais, como nome do egresso, nome da institui¢do, ano de
conclusdo entre outros dados utilizados facilitando o planejamento para préximas telas.
Eventos de a¢cdes necessdrias para funcionamento e usabilidade sao usadas na tela de perfil e
formuldrio, permitindo o cadastro, alteragcdo do mesmo, exclusao, navegacao e mensagens de
validacdo. Tais funcionalidades sdo essenciais para que atenda os objetivos especificos que
envolve a proxima etapa.

Por consequéncia sucedeu o inicio da terceira etapa de escrita de casos de testes para
atender a necessidade do fluxo do usuédrio, onde foi feita a andlise do cendrio de execucao de
testes para verificar se os Widgets cumpriram o objetivo de agir da forma esperada e
simularam a constru¢do da interface do usudrio.

A partir destes métodos tornou-se evidente o relatorio de testes gerados mostrando
que traz vantagem para descobrir a cobertura de testes sem a perda da qualidade, encerra com

dados obtidos de todo o processo de trabalho.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O trabalho tem como resultado a criacdo do app e os Widget’s utilizados para o
ambiente mobile e os cendrios de teste onde o primeiro € “O teste ndo deve rolar formulério”,
o segundo “O teste ecrd menor de tela” e terceiro “Erro de lista ndo fornecida”. Como foi
descrito nos capitulos anteriores, buscou-se aplicar boas préticas no desenvolvimento do
aplicativo. Os resultados deste tipo de teste especifico norteiam o desenvolvedor sobre o
entendimento em diferentes casos e condicdes de teste. A diversidade de combinacdo
oferecida garante e atendem o funcionamento de um ou alguns comportamentos dentro do
aplicativo.

O Grupo de Testes tem mais exatiddo em encontrar desvios e erros para validar as

regras de negdcio. A compatibilidade de teste dentro de um grupo de testes torna o teste mais
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conciso e legivel, melhora a abstracdo e validacdo da l6gica de negdécio para o qual foi
proposto. Aperfeicoa o conhecimento de administrar a arquitetura, leiaute, e desvios no
projeto.

A escrita de teste poupa tempo e tem sua importancia. A complexidade determina
como 0s componentes serdo organizados na tela. A partir do retorno obtido através das
mensagens padroes do Flutter possibilita melhor experiéncia da escrita do teste. Em cendrios
e contextos onde a validacdo é complexa é vantajoso o uso deste beneficio. E importante criar
e manter testes escritos com qualidade demonstrando interesse na experiéncia do usuario.

Durante o processo, a integridade do aplicativo em qualquer situagdo de mudanca
serd testada, feito o rastreamento dos defeitos e existéncia de falha ao simular as funcdes de
exibir os elementos mudancga de estado. Os elementos explorados, os componentes revelam
as condi¢des de testes a qual foram aplicados, respondem aos estimulos impostos € obtém-se
como resultados os cendrios esperados. Conforme o avancar do desenvolvimento do
aplicativo, testar garante a integridade das regras de negécio conforme as mudangas e cendrios
esperados.

O aplicativo foi desenvolvido para smartphones para promover atividades entre
instituicdes de ensino superior e egressos. O contexto escolhido do aplicativo foi o
desenvolvimento hibrido onde se encaixa a interface de plataforma mobile para execu¢do nos
sistemas operacionais 10S e Android. Com a necessidade de desenvolvimento centralizado

na ideia do projeto Alumni foi levantado os requisitos para implementacdo das telas.

Figura 11. Tela lista de usuarios.
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Na Figura 11 € apresentado a tela principal do aplicativo contendo lista de alunos
egressos, identificacdo com nome e instituicdo de graduagdo. A tela contém a listagem de
usudrios pré-cadastrados exibindo os campos: nome do egresso, nome do curso, e imagem do
avatar. Contém os botdes cadastrar com o icone: +, editar com o icone: l4pis, e excluir com

o icone: lixeira.

Figura 12. Tela formuldrio de egresso.
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< Formulario de Egresso 5 ]

Nome do egresso

Nome da Instituicao

Nome do Curso

Ano / Semestre de Entrada

Ano / Semestre de Saida

Cidade

Na Figura 12 € apresentado tela de formulério para cadastro do egresso com objetivo
coletar perfis para pesquisa e divulgacdo no mercado de trabalho. A entrada de cada campo
de texto estd associada a um icone. O formuldrio contém em seu menu o botdo com icone:

disquete com a agdo de salvar o formuldrio.

Figura 13. Tela Edi¢ao de egresso.
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<  Formulario de Egresso

~ Nome do egresso
Carlos
= I\ibme da insﬁtul'éé'o

Ceulp Ulbra

— Nome do Curso

Sistemas de Informacéo

- Ano / Semestre de Entrada

2010

— Ano / Semestre de Saida

2015

— Pais

Brasil

- Cidade

Palmas

— UF de residéncial Atual

Na Figura 13 € apresentado os dados previamente preenchidos simulando interagdo
ao acesso a um banco de dados exibido na tela formulério de egresso os dados carregados,
contendo os campos preenchidos com os dados do primeiro usudrio pré-cadastrado exibido na
Figura.11. A tela é exibida apds a acdo de clique no botdo de edi¢do do usudrio.

O objetivo desta funcionalidade é permitir que altere os dados de egresso do projeto,
esta funcionalidade serd permitida apenas para os usudrios egressos, a pré-condi¢io para que
altere os dados € ter o formuldrio completamente preenchido, este fluxo faz parte da regra de

negdcio definida no projeto.

Figura 14. Tela exclusdo de egresso.
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Na Figura 14 € o aplicativo apresenta uma janela com uma mensagem de confirmagao
para o interesse em apagar o registro no banco de dados. O modal de confirmagdo apds clique
no botdo excluir na tela lista de usudrio com apresentacdo de uma janela solicitando a
confirmacdo do usudrio para concluir ou cancelar a agdo.

A acdo de excluir o egresso dispara o evento no aplicativo na qual é possivel observar
a mudanca de estado do botdo de nao pressionado para pressionado. Excluir o usudrio da lista
ao clicar no icone dispara um evento para o Widget responsavel onde estd contido o método

com a fun¢do para remover.

Figura 15. Tela formulério de egresso com validacgdo.
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<  Formulario de Egresso

~ Nome do egresso

w

Neme muito pequenc. No minimo 3 letras
~ Nome da Instituigéo

7

Nome muito pequenc. No minima 3 letras

Nome do Curso

Por favor digite nome do Curso

Ano / Semestre de Entrada

Por favor digite uma data valida!

Ano / Semestre de Saida

Por favor digite uma data valida!

[ Pais

Na Figural5 € apresentado o formuldrio com validacdo exigente das informagdes
validas informadas pelo usudrio. Retorna a mensagem de erro amigavel induzindo a corre¢ao
para prosseguir e salvar. O retorno da mensagem € dado conforme valida¢do de cada campo
e informagdes fornecidas pelo usudrio. Os erros dos campos sdo tratados pelo Widgets cuja
propriedade valida se a condicdo é atendida com base na regra de negécio antes de envid-los
para salvar.

Os topicos seguintes abordam sobre os Widgets desenvolvidos no aplicativo para este
trabalho. E abordado a profundidade da 4rvore de Widgets e sua reconstrugdo, custo de
desempenho e impacto de problema de performance em aplicativos. As telas desenvolvidas
em relacdo aos requisitos funcionais e de desempenho foram feitas para os cendrios de testes,
os requisitos de configuracdo como a preparacao do ambiente do projeto se deu por meio de
teste manual, como um todo o projeto abrange os riscos, falhas a tecnologia utilizada e

organizacdo e controle das mudancas ao longo do seu desenvolvimento.



34

Figura 16. Inspecionando ChangeNotifierProvider.

(5 Widget Inspector X
i Select Widget Mode [z

~ [ [roof] Layout Explorer  Details Tree

v () AlumniApp . .
S S v (1) ChangeNotifierProvider<Users>

value: Instance of 'Users'

. listening to value

v (@ UserList = v (b _InheritedProviderScope<Users?>
v = Scaffold value: Instance of 'Users

listening to value

ChangeNotifierProvider<Users>

-

v = ListView
v () UserTile
v () ListTile
CircleAvatar
Text
Text
v |~| SizedBox

Na Figura 16 é apresentada a arvore de Widgets, coluna a esquerda, onde estio
localizados os Widgets visuais e comportamentais do app. Em hierarquia, a combinagdo
destes compdem elementos de interface desenhando a aparéncia na tela de botdes, icones e
listas.

O Widget ChangeNotifierProvider selecionado, demarcado com a linha vermelha na
(Figura 16) gerencia o estado e aparéncia inicial do aplicativo. Ele € um provedor dos dados
existentes mostrando na tela a visdo geral da lista de usudrios.

A visualizagdo é possivel por meio da ferramenta DevTools contida no Visual
Studio Code o editor de texto desenvolvido pela Microsoft, a ferramenta possui o recurso de
monitorar o cddigo fonte em Dart e Flutter em tempo de execucdo permitindo examinar o
estado do aplicativo, diagnosticar problemas de desempenho, consumo de memodria,
informacodes de rede e diagndsticos.

O uso em conjunto desta ferramenta auxilia a entender o processo de leiaute dos
Widgets baseados em Flex classe do framework com a propriedade utilizada para organizar
os espacos dos componentes e de seus Widgets filhos horizontal e vertical. Se o Widget
Container filho do Widget Column em um formuldrio usado em conjunto com o Widget
Expanded o auto preenchimento dos espacos vago dentro do pai disponiveis na tela é feito
pelo filho automaticamente em seu posicionamento na tela, para indicar uma proporc¢ao
diferente para um dado filho basta atribuir o valor numérico na propriedade flex.

O aplicativo foi implementado para fornecer interacdes e permitir que o usudrio
execute algumas agdes para testes, estes eventos permitem a visao de alguns recursos usados

para simular erro de estouro de leiaute na tela. A finalidade desta ferramenta consiste em
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corrigir leiautes do Flutter que usam linha ou coluna, no contexto do trabalho para gerenciar
e prover os dados no aplicativo independentemente do tamanho de tela. Na aba Layout Explore

contida na Figural6 é possivel visualizar os eixos cruzados renderizados na tela.

Figura 17. Detalhe da arvore ChangeNotifierProvider.

Na Figura 17 a coluna a direita, aba Details Tree contém a sub-arvore pertencente ao

M i Layout Explorer Details Tree 2 Expa
v 3 AlumniApp SE i
« (@ MultiProvider ~ () MultiProvider

ChangeNotifierProvider<Users> v _NestedHook. .

MaterialApp v (&) ChangeNotifierProvider<Users>
Userlist value: Instance of 'Users'

Scaffold listening to value

ListView ~ (0 _InheritedProviderScope<Users?>

~ (D UserTile value: Instance of 'Users'

~ (D ListTile listening to value
MaterialApp

| W
|

! CircleAvatar
! Text

Widget selecionado. O Widget dispde o valor e o passa propagando a diante na
subdrvore descendente de Widget a interface do usudrio é reconstruida quando hd mudancas
do estado.

Isto € importante pois representa a maneira como os dados de usudrio podem ser
passados para o Widget filho. Os dados estdo no topo, entdo o Widget do aplicativo estd no
meio, € a pigina inicial na parte inferior, o contexto de estado € usado como fluxo que fara
que o aplicativo tenha acesso a referéncia dos dados do usudrio e exiba-os na tela.

O InheritedProviderScope € um Widget herdado de ChangeNotifierProvider, com
isso é fornece um método que escuta e notifica as mudangas sempre que um valor for alterado,

neste contexto de usudrios a reconstru¢do acontecerd com os valores atualizados.

Figura 18. Provider.
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Na Figura 18 o Widget Provider propaga as informagdes para qualquer Widget acima
ou abaixo da drvore de componentes fornecendo os dados distribuidos percorrendo a drvore
de maneira eficiente e escaldvel em um aplicativo.

O Provider fornece uma maneira facil e simplificada de separa a légica de negdcio
dos Widget’s. A informacao € propagada ao envolver qualquer Widget em um Provider com
uma varidvel declarada, qualquer Widget adicionado a este Provider acessard a varidvel
declarada. Portanto o estado do Provider estd acima dos Widget’s provendo mudanca de
estado de um o Widget para outro.

No contexto deste trabalho se o Widget formulério sofrer qualquer alteracdo em um
usudrio especifico o Widget lista externo em outra tela, contendo lista de usudrios precisara
de acesso ao estado que pertence a outro componente, entio o Provider acionard toda
mudanca no aplicativo para qualquer Widget que esteja sendo gerenciado por ele,

O ChangeNotifierProvider Widget expde os valores para os descendentes na drvore
através de um atributo neste caso a lista com dados ficticios, os valores usados representam a
lista de usudrios egressos. O Widget armazena e representa os valores de cada item no padrao
chave-valor, a chave representada pelo id e o valor com dados do usudrio para cada item do

formulario.

Figura 19.Tela lista de usudarios Widget Inspector.
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Na Figura 19 apds selecionar opgdes: show baseline do Widget Inspector. Mostra as linhas de
base para posicionar o texto, ttil para verificar se ha desalinhamento no texto.

As bordas em azul das caixas selecionadas mudam de cor sempre que a caixa €
redesenhada, ou seja, se o Widget for modificado serd redesenhado, e se for com muita
frequéncia visualmente € perceptivel notar que prejudica o desempenho com lentidao. As setas

em verde representam a visualizacdo de rolagem e o alinhamento com linhas amarelas.

Figura 20.Widget Scaffold.

Widget Inspector X
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~ il [root]
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MultiProvider
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Na Figura 20 o Widget Scaffold selecionado constréi a estrutura do leiaute na qual
permite demais componentes combinagdes internas desenhando na tela o formulario funcional
€ responsivo.

Para cadastro de um novo usudrio € exibido o formuldrio alinhado ao centro da tela
para preenchimento dos dados contendo os campos de texto para as validacdes de entrada de
dado sem cada campo com o Widget Form, e ndo o Widget TextField que é um tipo para

entrada de informagdes bésicas sem validacao.

Figura 21.Widget Scaffold Slow Animations.
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Na Figura 21 ap6s selecionado propriedade Slow Animations é apresentado o
componente apds acao de desacelerar uma animacao para inspecao visual, a fim de se observar
uma animacao.

A animagao de transicao de tela € vista ao selecionar usudrio no campo a ser editado.
E possivel ver a transicdo ao realizar as acdes salvar e excluir também.

A apresentacdo dos dados simulados se fez necessaria porque uma visualizagdo vazia
em um Widget nao pode retornar nenhum valor indicando para visualizar, € possivel contornar
e evitar isto sem o Widget Scaffold porém resulta em uma tela com plano de fundo na cor

preto.
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Figura 22.Widget AppBar.
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A Figura 22 contém o componente AppBar, barra de ferramentas composta com texto
e botdo para navegar para outra tela e voltar.

A navegacdo € um outro recurso utilizado no projeto. A navegagcao em um Widget
AppBar contém a funcdo de transicao das telas exibidas, através de uma pilha de histérico

para navegar para uma nova tela, responsdvel para adicionar ou remover tela da pilha.

4.1 IMPLEMENTACAO DOS TESTES

Apenas um arquivo de teste foi utilizado no projeto o nome do arquivo é
“widget_test.dart”, este arquivo testa se a camada de controle na qual possui a
responsabilidade de gerenciar a comunicacdo e o processamento os dados estd sendo
executada conforme esperado. Obrigatoriamente é necessario que o arquivo esteja dentro do
diretdrio fest deve possuir nome e o sufixo _test.dart por padrao.

Os métodos de testes sao intuitivos e construidos com os elementos WidgetTester na
qual permite interagir com os Widgets e construi-los no ambiente de teste. O Finder pesquisa
Widgets, util para usa-los para encontrar um Widget na qual € necessario realizar uma acao
especifica ou garantir que o Widget seja exibido, é possivel pesquisar componentes com 0s
tipos texto, botdo, icone, identificador chave entre outros. O Matcher auxilia e compara ao
verificar se um dado Finder localiza um ou mais Widgets.

A implementacdo das telas utiliza o minimo nimero de Widgets para desenho e
posicionamento dos componentes. As classes criadas do modelo e ldgica de negdcio com
baixo acoplamento de cédigo para auxiliar na performance, manutencdo e organizagao do

entendimento do funcionamento da aplicacdo e desenvolvimento dos cendrios de testes.
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Figura 23.Cenarios de testes.

Test Widgets 3 Cenarios #5

ridney2019 co

Cendrios:
1 - Rolar dentro do widget e testar o comportamento
#2 - Alterar o tamanho ver se o widget se comporta da mesma forma

3 - O que acontece se ocorrer um erro durante a criagio de um widget

* interface se comporta e reage conforme esperado ?

A Figura 23 € apresentada a lista de cendrios cadastrada e concluida no repositorio do
projeto contendo os casos para o plano de testes definidos em reunido. Dentro das estimativas
estdo a quantidade de cendrios para teste das funcionalidades e operacdes dentro do aplicativo
desenvolvido.

Em resumo a descri¢do breve de cada cendrio € listada, com especificacdo clara e
sucinta sobre operacdo a ser realizada no primeiro caso de teste de rolar dentro do Widget e
testar o comportamento, o segundo caso de alterar o tamanho do ecra da tela e validar se o
mesmo se comporta da mesma forma, e o terceiro o que acontece se ocorrer um erro durante
a criacdo de um Widget no caso de teste.

O Flutter dispde de elementos “ferramentas” da classe de teste que representam pré-
condigdes para escrita dos cendrios e para o proximo passo de execugdo destes, de forma
ordenada € exibido e executado os cendrios em um grupo de teste que simulam para o contexto
que foram aplicados. Observa-se os resultados e falhas esperadas para o fluxo sob as condi¢des
desejadas a fim de demonstrar que o requisito foi atendido além de identificar defeitos

rastreados por meio de dados erréneos ou anomalia de desempenho do software.

Figura 24. Visdo geral de testes.
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‘package:alumni_app/views/user_form.dart’;
‘package:alumni_app/views/user_list.dart’
‘package:flutter_test/flutter_test.dart’;
‘package:flutter/material.dart’;

void main() {

group(UserList,
testWidgets 'Nao deve rolar formulario’, (Wid fer tester
te pumpWidget IApp(
home Form(),
tester.drag(find.by Type(Form)
tester.pump(};

testWidgets 'Ecra menor de tela’, (V et Tester tester
tester.binding.window.physicalSizeTestValue St

tester.pumpWidget
MaterialApp(

testWid
WidgetTe

A figura 24 apresenta uma visdo geral do c6digo implementado em todos cendrios

citados, estdo contidos no grupo de testes com o titulo UserList.

Figura 25. Grupo de testes UserList.



42

] Arquivo Editar Selecio Ver Acessar Executar Terminal Ajuda widget test.dart - aluf

FLUTTER: OUTLINE (=1 i widget_test.dart X
v @ main () — void ¥

> {} group("UserList")
R main() {

group('UserlList’, () {

testWidgets 'Nao deve rolar formulario®, (Widget
tester.pumpWidget MaterialApp(
home: UserForm(),

3
)

1

tester.drag(find.byType(Form), Offsef
tester.pump();

A Figura 25exibe o grupo de teste foi criado cuja missdo € organizar os testes
agrupando-os com um determinado nome de sua escolha. E possivel ver que o c6digo estd
aninhado em um nivel para executar todos os cendrios em uma tnica vez, outro propdsito de
uso do grupo de teste € ter como alvo o mesmo objeto ou operagao.

Um grande problema para os desenvolvedores € a adi¢do de varios cendrios de testes
e agrupa-los resolve-o. Uma boa forma por exemplo de agrupar pode ser pelo tipo de operacao
que estd realizando, a funcio de grupo nao tem nenhum impacto no resultado dos testes, mas
ajudard com cada nome prefixado pelo nome do grupo ao qual pertencem tornando mais facil

de ler e manter.

1° Cenario 2° Cenario 3° Cenario

Identificacdo do Widget Aplicar teste no Widget Observar o resultado
no aplicativo definido

Tabela 3. Levantamento e etapas dos testes.
A tabela 3 apresenta o levantamento do processo na qual foi dividido em trés etapas

para execucdo das atividades de testes.

4.1.1 PRIMEIRO CENARIO
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O cendrio de teste é definido previamente com uma a¢do que o usudrio pode realizar
ou uma situagdo que o usudrio pode se encontrar ao utilizar o software. Com énfase em criar
testes mais precisos com comportamento conforme esperado permite abranger fluxos e a
cobertura de 16gica do modelo de negdcio, no contexto a seguir o Widget ou a composicao de

sua hierarquia considerando a perspectiva do usudrio.

Figura 26.0 teste nao deve rolar formulario.
TESTE
@executed
‘package:alumni_app/views/user_form.dart’;
e:alumni_app/views/user_list.dart’;

flutter_test/flutter_test.dart’;
‘package:flutter/material.dart’;

N&o deve rolar formulario

void main{) {
grour

ter tester

tester.drag(find.byType(Form),
tester.pump(};

CONSOLE DE DEPURAGAO

A Figura 26 ilustra a implementacdo que tem como finalidade testar o
comportamento especifico definido para este cendrio.

A linha 8 do cédigo contém o teste com a descricdo “Ndo deve rolar formuldrio”,
encarregada de usar o WidgetTester identificado dentro dos parénteses. A palavra-chave async
que com fungdo assincrona, permite que a fung¢do possa ser executada em paralelo com outras
enquanto o processamento desta ndo € finalizado.

A linha 9 iniciada com a palavra-chave await e. pumpWidget(), determinando esperar
que o Widget simula e responda gerando o leiaute padrdo de tela do Flutter criando a sua
pagina inicial contendo o Widget UserForm, exibindo a lista de usuérios.

A linha 12 € esperado novamente a palavra-chave await tester possibilitando arrastar
algum elemento da tela do formulério, € feito a pesquisa do Widget formuldrio, ao encontrar
o elemento é simulado o deslocamento. Para representar este comportamento € definido no
teste os valores numéricos (0, -300) na classe de descolamento chamada Offset, esta
propriedade requer que um Widget deve rolar a tela de uma posicao inicial até determinada

posic¢ao, porém sé € executado a instru¢do na linha seguinte.
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A linha 13 contém o WidgetTester para renderizar novamente a pdgina e o0s
componentes, pois 0 objetivo do teste € simular a interagdo do usudrio arrastando a tela até a
area delimitada.

O Widget UserForm declarada no teste aceita e realiza mudancas de estados com
base nas interagdes do usudrio, os elementos com estado alterados neste cendrio estdo em no
Widget UserForm(), na qual € modificado em tempo de execucao do aplicativo apds agcdo de
mover.

Na coluna a esquerda € possivel ver o resultado com a descricao do nome do teste e
que o teste foi concluido com éxito e atendeu o comportamento esperado. O teste foi capaz de
obter exatamente um resultado que € verdadeiro, é possivel ver que o resultado apresenta a
cor verde. Se os valores forem alterados e alguma linha ou coluna com largura ou altura nao
delimitado dos Widget’s filhos pertencentes ao Widget Form ocorrerd o erro de visualiza¢io
por estouro de pixels na posicdo atribuida ao valor dado.

O método find.byType(), localizador por tipo procura Widget’s com um tipo
especifico relevante para este cendrio para atender o propdsito do cendrio esperado. O impacto
do resultado positivo deste teste no cendrio proposto tem suma importdncia, entrega a
confiabilidade que o escopo do requisito inicial foi atendido considerando as boas praticas de
cddigo limpo apods passar no teste. O teste validou também a hipdtese de alteragdo de valores

e aplicacdo de rolagem na hierarquia dos componentes filhos do Widget Form testado.

4.1.2 SEGUNDO CENARIO

A criacdo do cendrio iniciou a partir da documentagdo dos requisitos levantados e o
estudo e isolamento de cada acdo possivel do usudrio. Associado ao teste proposto foi
considerado problemas técnicos enquadrados ao cendrio, considerando o que acontece com o
ambiente diferente de resolu¢do para qual foi produzido o aplicativo.

Portanto a dimensdo de texto dos Widget ‘s na drvore podem ser redimensionados
automaticamente de acordo com o tamanho, altura ou largura tela no Flutter, porém ¢é
necessario definir o Widget auto_size_text no arquivo de dependéncias do projeto. O foco
deste cendrio tem como objetivo e proposta final dimensionar e verificar o comportamento de
como € exibida a tela antes da conclusdo do aplicativo e testar a possibilidade em um ou mais

dispositivos.

Figura 27.0 teste ecrd menor de tela.
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TESTE

@executed

Ecrd menor de tela testWidgets "Ecra menor de tela', (WidgetTester tester
N3o deve rolar formuls tester.binding.window.physicalSize

pWidget:

CONSOLE DE DEF‘URAl;ﬁ_CI

A Figura 27 ilustra o cédigo implementado com objetivo de testar diferentes
tamanhos de tela para um ou multiplos dispositivos moveis.

A linha 16 testa o cendrio se uma pequena tela mostrard o Widget UserForm,
formuldario de usudrio em conjunto com WidgetTester, o teste contém a descri¢dao “Ecra menor
de tela”.

A linha 17 é passado o WidgetTester executa a propriedade physicalSizeTestValue,
para altera o valor de tamanho fisico da janela para um tamanho especifico reduzido para este
dispositivo, simulando execuc¢ao em outro dispositivo.

A linha 19 inicializa o aplicativo renderizando a pagina e os Widgets. Na coluna a
esquerda € possivel ver o resultado com a descricio do nome do teste e que o teste foi
concluido e funcionando atendendo o comportamento esperado.

E possivel ver o tempo de apenas 794 milissegundos que este teste levou para ser
executado, se for preciso testar isso manualmente, seria necessario iniciar um emulador ou
usar um dispositivo com este tamanho de tela, levando mais tempo para testar este

comportamento.

4.13 TERCEIRO CENARIO
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A proposta do cendrio com possivel erro foi levada em questdo para interpretar a
captura de causas que ocorrem durante a execu¢do. O que deve ser feito apoés uma entrada
incorreta de dados do usudrio ou erro cometido pelo programador, em algum momento o
aplicativo falhar4, o tratamento de exce¢des a melhor forma de lidar com erros de forma mais

explicita.

Figura 28. Visao geral teste erro lista ndo fornecida.

TESTE

@executed

testWidgets 'Deve exibir erro se a lista ndo for fornecida’,

Deve exibir erro se a lista ndo for forn¢ =| EXCEPTION CAUGHT BY FLUTTER TEST FRAMEWORK

N3o deve rolar formulario =| EXCEPTION CAUGHT BY FLUTTER TEST FRAMEWORK

Ecrd menor de tela f =
The following message was thrown:
Multiple exceptions (2) were detected during the running of the current test, and at
least one was
unexpected.

WidgetTester tester
tester.pumpWidget(( MaterialApp(
home: Userlist!),
)

expect(find.byType(ListView), findsOneWidget);

A Figura 28 contém uma visao geral do dltimo cendrio contido no grupo de testes,
verifica o que acontece se o Widget retornar um erro.

Figura 29. Implementacdo do teste erro ndo fornecida.

testWidgets 'Deve exibir erro se a lista ndo for fornecida’,
Widget Tester tester
tester.pumpWidget(( MaterialApp(
home: Userlist

éxpeat find.byType(ListView), findsOneWidget);
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A linha 28 € declarado o teste com o cendrio para dispara um erro se um Widget
ListView ndo for fornecido, o teste contém a descri¢do “Deve exibir erro se a lista ndo for
fornecida”, executando o WidgetTester declarado dentro dos parénteses.

A linha 28 iniciada com a palavra-chave await e. pumpWidget(), determinando
esperar que o Widget simula e responda gerando o leiaute padrao de tela do Flutter criando a
sua pagina inicial contendo o Widget UserForm, exibindo a lista de usuarios.

A linha 31 recebe o resultado esperado apds a buscar para encontrar o elemento em
sequéncia pesquisado pelo tipo, no contexto o Widget ListView, porém para que o teste falhe
¢é esperado que receba uma excec¢ao pois nao é correspondido a busca do Widget ListView para
validar este cendrio.

Se o valor esperado e o encontrado correspondem a busca, o teste passard e o codigo

ndo agird conforme o esperado ndo € este o caso proposto deste cendrio.

4.2 RESULTADO
As informagdes para levantamento dos requisitos se deram por meio de reunides
presenciais e online, nestas foram definidas as funcionalidades que norteiam o aplicativo desta
pesquisa e os cendrios de teste. Uma pessoa apenas era responsavel e especialista de dominio
A visualizacdo da hierarquia dos Widgets utilizados no teste bem como suas
associagdes entre componentes pais e filhos é possivel através da janela de ferramentas

embutido como recurso do plugin Dart / Flutter.

Figura 30. Flutter Outline.
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A Figura 30 fornece a visualizagdo dos Widgets utilizados nos cendrios de teste, é
possivel ver a drea delimitada na cor vermelha em quadrado com a logomarca do framework
ao centro no canto inferior esquerdo da Figura, No contexto € possivel ver a classe principal
main() do arquivo de teste Widget_test.dart o campo UserForm delimitado com um retangulo
ao ser selecionado.

No desenvolvimento de grupo de testes a visualizac¢do e organizacdo destes arquivos
enquanto sio codificados podem ser um problema mapeé-los em um projeto grande, para que
o desenvolvedor tenha uma visao geral e possa associar a estrutura visual e o c6digo o uso

deste recurso se torna util e pratico para andlise dos relatorios.

Figura 31. Saida do Teste.

A safda do Teste em 11:19:07 X
a route, then

e provider you are trying to read.

and trying to read it immediately.

A Figura 31 apresenta o resultado de saida impresso via terminal, a visualizagdo é
possivel apds a acdo de clicar no icone em tridngulo ao lado da seta circular no menu de testes,
selecionar a opc¢ao executar teste padrao, apds execugdo o resultado é apresentado na coluna
esquerda com o nome dos testes executados, o tempo especifico que cada cendrio levou e o
indicativo na cor verde sinalizando que o teste passou e na cor vermelha que houve falha.

Para exibicdo do relatério de saida do teste € necessario selecionar o ultimo icone,
mostrar saida, situado na barra de menu na coluna a esquerda ou via atalho do teclado

pressionando simultaneamente as teclas “Ctrl + ¢ + 0”.

Figura 32. Depurar testes.
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A Figura 32 exibi a coluna de teste executada em modo de depuracdo, na area
demarcada em vermelho contém o icone para depurar apenas o teste individual, na barra de
menu da coluna de teste contém o mesmo icone, porém com a opcao de executar todos os
testes em modo de depuracgdo.

E importante o uso do modo de depuracio do teste para o processo pois se algum
teste vir a falhar a execugdo geral deste cendrio especifico que foi apontado com falha é
executado passo a passo até encontrar a causa. Com o foco em separa e isolar de maneira
eficaz o teste que apresentou a falha como previsto no cendrio acima apds a indicag¢do da falha
no teste as informacdes sao apresentadas para diagndstico e auxiliar a entender o ponto de

interrupcao para ser corrigido o problema.

Figura 33. Detalhe da depuracao.
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ORI
widget test.d: >

(context null, "
Tried to call context.read/watch/select or similar on a “context™ that is null.

This can happen if you used the context of a StatefulWidget and that
StatefulWidget was disposed.
.

(
T != dynamic,

Tried to call Provider.of <dynamic>. This is likely a mistake and is therefore

unsupported.

If you want to expose a variable that can be anything, consider changing
dynamic” to "Object” instead.

inheritedElement = context.getElementForinhel
_InheritedProviderScope

iWidgetOfExactType
_InheritedProviderSc 1 <72

(inheritedElement n n

[ c ProviderNotFoundException(T, contextwidget.runtimeType);

Ocorreu uma excegdo. X
ProviderNotFoundException (Error: Could not find the correct Provider<Users> above
this UserlList Widget

This happens because you used a “BuildContext™ that does not include the provider
of your choice. There are a few common scenarios:

A Figura 33 apresenta a mensagem e a indicando onde foi encontrada a falha no teste,

depurando o fluxo de trabalho € possivel entender o passo a passo que resultaram no erro. A

importancia da execucao dos detalhes de depuracdo ajuda a identificar se o erro foi causado

por construcdo de sintaxe, layout o desenho na tela para corrigi-los.
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Figura 34. Continuagdo da depuracdo.
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ser form.dart 416% (which.isNotEmpty) buffer.writeln(indent which, first: " Which: *);
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A Figura 34 apresenta a mensagem com maior detalhe que o Widget List esperado
na busca no cendrio de teste ndo estd presente na criagdo do cendrio simulado, portanto o teste
sO podera encontrar Widgets renderizados, esta informagdo € util pois na mensagem contém
o tipo do Widget. Os localizadores método find.byType() apresentam mensagens de erro
quando suas assercdes falham, sendo mais rdpido que os métodos find.ancestor() e
find.descendant() percorrendo o conjunto da arvore de Widgets.

A coluna esquerda abaixo do gerenciador de testes contém a exibicdo em arvore
relativa ao container de testes exibindo a cobertura do caminho arquivo/pasta, onde os
arquivos de teste estdo sendo localizados. O percentual da cobertura € indicado em cada
arquivo da arvore o teste passou.

Os Plugins instalados no VSCode sao Flutter Coverage e Coverage Gutters o
primeiro responsavel pela visualizacdo da coluna Flutter coverage e o segundo para acionar a
opg¢ao “watch” na parte inferior da IDE. Para tal acdo basta clicar em “No coverage” que o
status mudard para “watch”, entdo basta clicar em algum arquivo da arvore na coluna Flutter
coverage que serd possivel visualizar quais linhas do arquivo selecionado o teste passou ou

nao.

Figura 35. Excecao Flutter.
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=] EXCEPTION CAUGHT BY FLUTTER TEST FRAMEWORK |=————————=4§... Deve exibir erro se a lista nao for fomecida
== EXCEPTION CAUGHT BY FLUTTER TEST FRAMEWORK v () Teste executado em 24/10/2022 22:49.00

v () Deve exibir erro se a lista nao for fornecida

The following TestFailure was thrown running a test: = EXCEPTION CAUGHT BY WIDGETS LIBRARY
Expected: exactly one matching node in the widget tree —{ EXCEPTION CAUGH‘“‘V TS SRR
Actual: _WidgetTypeFinder:<zero widgets with type

e (e SR R E b S = EXCEPTION CAUGHT BY FLUTTER TEST FRAMEWORK f—re——=uo=—y)...
Which: means none were found but one was expected —{ EXCEPTION CAUGHT BY FLUTTER TEST FRAMEWORK o
©) Teste executado em 23/10/2022 20:26:14
When the exception was thrown, this was the stack: Teste executado em 23/10/2022 20:15:50
#4  main.<anonymous closure>.<anonymous closure> ©) Teste executado em 23/10/2022 20:13:13

(fl.le:///C:/Users/ndne/Documents/Alumnl/aluana /test/ © Teste executado em 23/10/2022 20:10:22
widaet test.dart:31:7)

Conforme descrito no log de teste € possivel visualizar a mensagem de excecao do
erro capturada pelo Flutter, esperava exatamente um no correspondente na arvore de Widgets,
como resultado nenhum, zero Widgets do tipo ListView foi encontrado na arvore de busca. Os
objetos de teste sdo para comparar o que € esperado que aconteca e o que realmente aconteceu,

sendo assim o teste cumpriu seu objetivo passando pela excecao.

Figura 36. Relatério por comando.

r in your "“main.dart® and performed a hot-reload.

der inside a route, then
ider.

the provider you are trying

ead it immed

A Figura 36 apresenta o comando Flutter test —coverage demarcado através da linha
tracejada em vermelho, quando executado via terminal na ferramenta VSCode gerar a
visualizagdo do relatério de cobertura dos testes. Lista o registro com a mensagem de exce¢ao

encontrada durante a falha de um teste.
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Figura 37. Relatorio por comando informagao

EPTION CAUGHT BY FLUTTER TEST FRAMEWCRE |:

"ListView" (ignoring offstage w

31

A Figura 37 com a linha demarcada em vermelho o resultado da execugdo dos testes,
com a propriedade de tempo total indicando 00:04 segundos, seguido do indicativo com o
sinal positivo que dois testes passaram “+2” e um teste com sinal negativo “-1” com a
mensagem que algum teste falhou.

A excecdo capturada pelo framework, ou seja, um caso excepcional o
comportamento esperado pelo tipo de excecao a regra de funcionamento pela falta de envolver
o Widget List para o Widget Provider ocorrida no cédigo do arquivo de teste conforme aponta

na Figura 37 indicando a linha 31.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O intuito deste trabalho foi mostrar o desenvolvimento de testes automatizados em
um aplicativo desenvolvido em Flutter, com visdo geral de suas estruturas e elementos
evidenciando as melhores préticas para o desenvolvimento 4gil, com intuito de ilustrar suas
etapas, mitigar falhas e contribuir com a melhoria da qualidade.

Ao lancar uma préxima versao do aplicativo um dos piores cendrios € descobrir que
algo ndo esta certo, que contém bugs, idealmente seria detectado automaticamente quaisquer
problemas antes com testes de integracao continua, mas a execucao de testes mdveis pode ser
dificil em diferentes plataformas, dispositivos, niveis, versdes de API e configuracdes
possiveis para detectar problemas antes do usudrio.

As consideracdes acerca do que foi desenvolvido na proposta deste trabalho € ser
referéncia e contribuir com o tema por meio de informagdes tedrica e pratica. Com intenc¢ao

de assegurar melhor qualidade os testes sdo uteis para medir esforco, cobertura e
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monitoramento do projeto, minimizando o tempo gasto auxiliando a compreensdo dos
requisitos de design e codificagdo.

As implicagdes deste se resumem ao uso do notebook com configuragdes de
hardware que atendem a capacidade de simular o aplicativo tendo em vista que ndo foi
utilizado nenhum smartphone. O impacto foi mitigar o nimero de erros possiveis, avaliar a
qualidade do processo de cada acdo dos cendrios citados anteriormente e diminuir o tempo de
resposta. As influéncias dos resultados possibilitam a rastreabilidade do comportamento se
estd de acordo com o requisito, ter visdo do produto e qual release € possivel utilizar as
funcionalidades do aplicativo.

Como trabalhos futuros considera importante a ampliagdo para cobertura de outros
tipos de testes. A utilizagdo do recurso de integracdo com o Firebase como dependéncia
externa podendo adicionar novas funcionalidades como por exemplo autenticacdo simulada
de usudrios, onde em um arquivo de teste valida os campos de e-mail e senha e se os dados
foram persistidos com sucesso apds periodo de tempo definido, se houver algum erro o teste
deve validar o tratamento da mensagem no aplicativo.

O desenvolvimento de teste de Widget em aplicacdes Offline First (Primeiro Offline)
aplicativo com funcionamento pensado para uso offline, mesmo que seja por um periodo de
tempo curto onde a funcionalidade de mensagens ou perfil possa ser vista sem conexdo. Onde
a acdo de alterar foto do perfil ou resposta de uma mensagem seja possivel e quando retornar
a conexao estas acdes sdo disparadas para o banco de dados online.

Outro cendrio possivel para teste em trabalhos futuros € encontrar um Widget
identificado com um valor chave tnico especifico fornecido a ele. E itil em casos especificos
em um Widget ListView, onde contém varios componentes do mesmo Widget, permite que
o teste identifique um Widget de texto que possua a mesma informagao de texto dos demais,
facilitando sua localizagdo no ambiente de teste e aplicativo.

O processo de teste precisa ser automatizado, minimizando o custo e o esfor¢co de
manutencdo isso para que se possa ter uma acurdcia melhor de quais tipos de conjunto de
testes podem ser utilizados para melhor predicdo, desempenho do aplicativo mais rapidos e os

usuarios satisfeitos.
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