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“Se alguém possuir tais qualidades, estudar o assunto por anos e dedicar toda a vida com
perseveranca invencivel, entao alcancard éxito, e poderd realizar melhoramentos

extraordindrios.” — Charles Darwin, A Origem das Espécies (1859)



RESUMO

Este trabalho demonstra a reestruturacao do Spring Espresso, um Software Web criado
com o intuito de auxiliar a aplicacao do framework xPloiT em sessoes de TE no contexto de
jogos. Partindo de um protétipo desenvolvido por alunos da disciplina de Desenvolvimento
de Software Web 1, na Universidade Federal De Sao Carlos, esta aplicagao foi criada com
o intuito de servir como ferramenta de apoio ao zPloiT - um framework para realizagao
de testes exploratorios em jogos. A principal evolugao em relacao ao prototipo inicial
ocorreu na reestruturagao do modelo de classes, que foi reorganizado a fim de oferecer
uma representagao mais consistente e alinhada em relacao ao framework.

Esta reestruturacao possibilitou a integracao das entidades de forma coerente, resul-
tando em uma base so6lida para sustentar funcionalidades futuras, embora nao esteja livre
de limitagoes. O processo de refatoracao revelou desafios significativos, como impactos
em cascata ao modificar a relacao e estrutura de classes previamente estabelecida, sendo
necessario reiniciar o desenvolvimento para garantir robustez. Conclui-se que esta nova
versao se encontra melhor estruturada para servir de apoio a aplicacao da metodologia
xPloiT.

Palavras-chave: Teste Exploratorio, Engenharia de Software, Spring Boot, Modela-

gem de dominio.



ABSTRACT

This work demonstrates the restructuring of Spring Espresso, a web software created
with the intention of assisting the application of the xPloiT framework in exploratory
testing sessions in the context of games. Starting from a prototype developed by students
of the Web Software Development 1 grade at the Federal University of Sao Carlos, this
application was created with the intention of serving as a support tool for zPloiT - a
framework for conducting exploratory testing in games. The main evolution in relation
to the initial prototype occurred in the restructuring of the class model, which was re-
organized in order to offer a more consistent and aligned representation in relation to
the framework. This restructuring enabled the integration of entities in a coherent way,
resulting in a solid base to support future functionalities, although it is not free from
limitations. The refactoring process revealed significant challenges, such as cascading im-
pacts when modifying the previously established class relationship and structure, making
it necessary to restart development to ensure robustness. It is concluded that this new
version is better structured to support the application of the xPloiT methodology.

Keyword: Exploratory testing, Software Engineering, Spring Boot, Domain mode-

ling.
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1 INTRODUCAO

O teste de software é uma parte importante para assegurar a qualidade, usabilidade e
confiabilidade de aplicagbes. Conforme citado por Bach (2003), entre as abordagens exis-
tentes, o Teste Exploratorio (TE) se destaca por ser dinamico e investigativo, permitindo
que o testador utilize sua experiéncia e conhecimento prévio para realiza-lo. Segundo Itko-
nen (2011), ao contrario dos testes roteirizados, esta técnica nao depende de casos de teste
definidos com antecedéncia, o que o torna mais tutil em contextos de imprevisibilidade e
mudangas frequentes, como do desenvolvimento de jogos digitais (Duarte, Politowski e
Endo, 2025).

Nesse contexto, aplicagoes como jogos digitais apresentam particularidades que dificul-
tam a criacao de casos de teste previamente definidos, tais como interatividade constante,
multiplos caminhos possiveis e comportamentos nao deterministicos (Duarte, Politowski e
Endo, 2025). Para lidar com essas caracteristicas, o TE em sessoes surge como uma alter-
nativa adequada, permitindo conduzir a atividade de forma estruturada sem comprometer
a flexibilidade inerente & abordagem. Conforme apresentado em Lyndsay e Eeden (2003),
essa técnica organiza o TE por meio de sessoes com objetivos e limites de tempo pre-
viamente estabelecidos, equilibrando exploracao e rastreabilidade. Dessa forma, o Teste
Baseado em Sessoes (TBS) fornece uma base consistente para o registro de evidéncias,
observagoes e defeitos encontrados, se tornando particularmente relevante no contexto de
jogos digitais.

Segundo Whittaker (2009), a exploragao de software pode ser compreendida por meio
da metéfora dos tours, que representam diferentes opgoes e abordagens para a condugao
dos testes. Na concepcao do framework xzPloit (Duarte, Politowski e Endo, 2025), esses
tours foram adaptados para o contexto de jogos digitais e passaram a ser representados
como estratégias de teste, como realizar uma sessao sob a 6tica de um jogador inexpe-
riente, de um jogador que domina e otimiza as mecanicas, ou de um jogador motivado
pela obtencao de conquistas. Essa abordagem busca ampliar a cobertura dos testes, uma
vez que perspectivas distintas tendem a conduzir o jogador por caminhos ainda inexplo-
rados, possibilitando a identificagao de situagoes que poderiam passar despercebidas em
abordagens tradicionais.

Baseando-se na necessidade de adaptar o TE para o contexto de jogos digitais, o
framework xPloiT, apresentado em Duarte, Politowski e Endo (2025) surge como uma
abordagem estruturada composta por nove estratégias especificas para o dominio, visando
orientar o testador, definindo uma ordem recomendada de aplicacao de estratégias, a fim
de auxiliar na deteccao de bugs e falhas inesperadas, tornando assim o TE mais sistematico
para realizacao de testes manuais em jogos, sem restringir a caracteristica investigativa
da técnica.

Com o intuito de apoiar a aplicacao do zPloiT, este estudo apresenta o Spring Es-
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presso, um sistema que atende as demandas do framework, proporcionando artificios para
documentacao e organizacao das sessoes de teste. Embora voltada primariamente para
o dominio de jogos, o sistema pode ser estendido para outras areas com caracteristicas
semelhantes, como miiltiplos caminhos de interagao, dinamicidade e necessidade de feed-
back réapido. Desta forma, o objetivo deste estudo é demonstrar a evolucao do prototipo

original para uma versao mais completa e aderente as diretrizes do zPloit.

1.1 Objetivos

Este trabalho visa apresentar o desenvolvimento da ferramenta Spring Espresso, um
software web implementado para auxiliar na aplicacao do framework xzPloiT. A ferra-
menta padroniza e facilita o registro de sessoes, documentacao de bugs e gerenciamento
de projetos por parte das equipes, com uma interface gamificada, interativa e simples.
Desta forma, ha a diminuicao da informalidade e a perda de rastreio do progresso, fre-
quentemente associadas ao TE, promovendo maior eficiéncia para o processo de teste.

Para isso, o sistema permite a criacao de usuarios com diferentes niveis de acesso (sendo
eles testador ou administrador), com a funcionalidade de criagao de projetos e alocagao de
usuérios para realizacao dos testes. As sessoes de teste criadas estarao vinculadas & uma
estratégia especifica, baseado nas metéaforas dos tours. Em cada uma delas, os testadores
poderao registrar os bugs, dentro de um tempo limite previamente estipulado na hora da

criagao.

1.2 Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta dividido da seguinte forma: o Capitulo 2 discute a revisao biblio-
grafica, abordando conceitos fundamentais para o entendimento do estudo e trabalhos e
ferramentas relacionadas; o Capitulo 3 detalha a metodologia e material utilizado para a
condugao do estudo; no Capitulo 4 sao apresentados e analisados os resultados obtidos;

e, no Capitulo 5, sao apresentadas as conclusoes e sugestoes para trabalhos futuros.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo apresenta conceitos importantes para o entendimento do estudo, traba-
lhos e ferramentas relacionadas, que sustentam o desenvolvimento deste projeto. Inicial-
mente, na subsecao 1, se discute o conceito de TE, suas principais abordagens e técnicas
sistematizadas, o gerenciamento de sessoes. Em seguida, na subsecao 2, sao exploradas
pesquisas e ferramentas que aplicam ou ampliam o TE em diferentes contextos, incluindo
jogos digitais, abordando desde propostas de treinamento e gamificacao até frameworks e

solugoes de apoio ao processo exploratorio.

2.1 Teste Exploratério Em Jogos Digitais

Embora frequentemente seja percebido como uma atividade aleatoria ou desestrutu-
rada, o TE é descrito como um ciclo continuo de aprendizado, projeto e execugao (Castro,
2018). Essa visao ¢ defendida por Bach (2003), que relata eventos praticos da vida, com
anedotas, concluindo que o TE pode ser mais produtivo do que testes roteirizados em di-
versas ocasioes, sobretudo quando combinado com testes em sessoes'. Cada sessao possui
inicio e fim definidos com um objetivo especifico de exploragao, permitindo ao testador
investigar partes limitadas do sistema com liberdade, mas dentro de um escopo contro-
lado. Ao final, o testador registra suas agoes, observacoes e resultados em um relatorio, o
que possibilita mensurar cobertura, risco e progresso, mantendo a flexibilidade e o apren-
dizado caracteristicos do TE, que garantem melhor rastreabilidade e mensurabilidade do
que esta sendo testado, ideal para contextos altamente dindmicos, como por exemplo,
jogos.

Uma das contribui¢coes mais conhecidas para tornar o TE mais sistematizado é a pro-
posta dos tours de Whittaker (2009), que introduzem um conjunto de metaforas de ex-
ploracao inspiradas em passeios turisticos para orientar o testador durante a investigacao
do sistema. Cada tour sugere uma forma especifica de percorrer o software, direcionando
a atencao do testador para diferentes funcionalidades, fluxos, exce¢oes e comportamen-
tos do sistema. Ao empregar esse vocabulario comum, os tours auxiliam na organizacao
do raciocinio exploratorio, reduzindo a aleatoriedade da atividade e incentivando uma
exploracao consciente. Dessa forma, a abordagem contribui para que o TE seja condu-
zido de maneira mais estruturada, mantendo sua natureza flexivel, ao mesmo tempo em
que fornece diretrizes préticas para a definicao de objetivos e a variacao sistematica das
estratégias de teste.

Lyndsay e Eeden (2003) propuseram o gerenciamento de TBS como uma abordagem
para organizar a atividade de TE por meio de unidades de trabalho com duracao pre-

viamente definida e proposito explicito. Cada sessao estabelece um foco especifico de

10s testes em sessoes sdo uma técnica para gerenciar e controlar testes ndo roteirizados, estruturando-
os em periodos de tempo delimitados denominados sessoes.
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investigagao, ao mesmo tempo em que preserva a autonomia do testador para conduzir a
exploracao conforme as descobertas realizadas. O estudo apresenta evidéncias empiricas
obtidas em projetos reais, indicando que a adogao dessa técnica contribui para o aumento
da rastreabilidade, da comunicacao dos resultados e do controle sobre o progresso dos
testes. Dessa forma, o TBS se mostra uma alternativa robusta para apoiar a realiza-
¢ao de testes exploratorios em contextos de diferentes escalas, introduzindo disciplina e
visibilidade a uma atividade que tradicionalmente ocorre de maneira menos estruturada.

O estudo de Duarte et al. (2024) investiga estratégias e desafios da abordagem, apli-
cando experimentalmente sessdes de TE em cinco jogos de plataforma (tanto 2D quanto
3D) para avaliar jogabilidade, ocorréncia de bugs® e percepgoes de jogo. Os autores
adaptaram sete estratégias de Whittaker, definiram um processo adaptado ao dominio e
conduziram as sessoes de teste conforme esse procedimento. Todas as sessoes foram grava-
das e executadas por dois dos autores, os bugs encontrados foram registrados em planilha,
classificados por severidade e analisados, o que permitiu extrair percepgoes sobre a eficacia
das estratégias de TE em jogos de plataforma.

Em continuidade a esse trabalho, Duarte, Politowski e Endo (2025) propdem o fra-
mework xPloiT, que formaliza e amplia a aplicagao do TE no contexto de jogos de pla-
taforma. O framework organiza a atividade de teste em nove estratégias exploratorias
sequenciais, derivadas dos tours de Whittaker, as quais representam diferentes perspec-
tivas de interagao com o jogo e orientam o raciocinio do testador durante as sessoes. As

estratégias sao:

e Newbie Journey, que consiste em deixar o jogador ter um primeiro contato com o

jogo, jogando da forma que jogaria normalmente.

e Golden Path, que visa apresentar ao jogador a maneira 6tima de se jogar, ou seja,
seguir o caminho recomendado pelos desenvolvedores, de maneira otimizada e direta,

evitando desvios desnecessarios, e rotas indesejadas.

e Noob Journey, que incentiva o jogador a jogar o jogo de maneira intencionalmente
incorreta, nao seguindo recomendagoes, e buscando maneiras alternativas de realizar

as agoes.

e Completionist, que consiste em jogar o jogo de maneira a realizar todas as agoes
possiveis dentro dele, como pegar todas as moedas, eliminar todos os inimigos, abrir

todas as portas, etc, de maneira que nao reste nenhum objetivo incompleto na fase.

e Stress Test, que incentiva o testador a realizar comandos invalidos, ou nao esperados

pelos desenvolvedores, com o intuito de provocar reacoes inesperadas no jogo.

2Em testes de software, o termo bug designa um erro, falha ou defeito no cédigo que provoca compor-
tamentos inesperados, comprometendo a jogabilidade, a estabilidade ou a experiéncia do usuério (Widder
e Goues, 2024).

13



e Speedrun, que instrui o testador a finalizar a fase da maneira mais rapida possivel,

fazendo o minimo de agoes necessarias para concluir o objetivo.

e User Interface, que busca testar menus, interfaces e graficos do jogo, de maneira a

testar se estao funcionando da maneira adequada.

e Neighboring, onde o usuério tenta encontrar bugs realizando agoes e em locais e

circunstancias nas quais outros bugs ja foram encontrados préviamente.

e Overtime, que busca testar novamente bugs conhecidos, em um outro momento,

aplicando o “neighboring” ap6s melhorias e evolugoes.

Essas estratégias resultam da adaptacao de técnicas classicas de TE para o dominio de
jogos digitais, incorporando também conceitos do game design e de perfis de jogadores,
como golden path, completionist e speedrun. Dessa forma, o xPloiT fornece um guia
adaptavel que sistematiza o processo exploratorio sem restringir sua natureza criativa,
permitindo registrar, comparar e analisar sessoes de teste de maneira mais rastreavel e
mensuravel. Assim, a proposta representa um avanco tedrico e pratico ao alinhar mé-
todos consolidados de TE as particularidades dos jogos digitais, equilibrando liberdade

investigativa e controle metodologico.

2.2 Trabalhos Relacionados

No contexto de TE aplicado em jogos digitais, Silva et al. (2024) mostraram que a preo-
cupagao com o uso de boas préticas de experiéncia de usuéarios (do inglés User Ezperience,
ou UX) podem aprimorar a etapa de testes. O estudo contou com 13 desenvolvedores de
jogos de diferentes regioes e tamanhos de empresa e revelou que mesmo aplicacoes infor-
mais de UX ajudam a reduzir frustracoes e melhorar a coleta de feedback dos jogadores,
ampliando a qualidade das interagoes.

Micallef, Porter e Borg (2016) demonstraram que o nivel de capacitacao das equipes
¢ um elemento determinante para a eficacia do TE. No artigo, compararam-se grupos
com e sem treinamento formal, observando-se que cada um identificou tipos distintos
de falhas. Em vez de uma relagao hierarquica entre os resultados, constatou-se uma
complementaridade entre as descobertas, indicando que equipes heterogéneas, formadas
por testadores com diferentes niveis de experiéncia e abordagens, tendem a obter uma
cobertura mais ampla e eficaz durante as sessoes de TE.

Tratando-se do impacto da gamificacao no contexto de TEs de interfaces graficas,
Coppola et al. (2023) realizaram um experimento que envolveu sessenta participantes
divididos em grupos, comparando o desempenho em cenarios com e sem elementos de
jogo. Os resultados indicaram que a gamificacao aumentou o engajamento dos testadores,

reduziu o tempo necessario para identificar falhas e proporcionou uma experiéncia mais
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motivadora durante a execucao dos testes. Entretanto, os autores ressaltam a importancia
de equilibrar o nivel de semelhang¢a com jogos tradicionais, a fim de evitar que os elementos
lidicos se tornem uma distracao e comprometam a atengao do testador. Essa abordagem
destaca que a motivacao e a imersao do testador sao aspectos essenciais para a eficacia
do TE em sistemas interativos.

Pesquisadores tém conduzido comparagoes sistematicas entre diferentes estratégias de
teste para evidenciar as particularidades de cada abordagem (roteirizadas ou explorato-
rias). Neste contexto, Itkonen (2011) analisa diversos estudos empiricos sobre o uso do
TE, concentrando-se na comparagao entre abordagens exploratoérias e roteirizadas, em
termos de eficacia e eficiéncia. As anélises indicam que o TE pode alcancar niveis de
efetividade semelhantes ou superiores aos testes baseados em casos, especialmente pela
capacidade do testador de aplicar seu conhecimento e experiéncia para identificar com-
portamentos andémalos e falhas sutis. Apesar disso, o TE apresenta desafios quanto a
repetibilidade e rastreabilidade, e seus resultados dependem fortemente do conhecimento
técnico do testador. A principal contribuicao da revisao é a sistematizacao de evidéncias
empiricas que reforcam a legitimidade cientifica da pratica.

No ambiente 4gil, integrar o TE as praticas de desenvolvimento demanda abordagens
que conciliem flexibilidade e rastreabilidade. Coutinho, Andrade ¢ Machado (2023) pro-
poem o Agile ETeasy, desenvolvido com base na metodologia de Design Science Research,
método de pesquisa orientado ao problema. No artigo, os autores demonstram que esta
nova proposta organiza o TE em etapas de planejamento, execucao e encerramento, com
técnicas colaborativas e artefatos simples, favorecendo sua aplicacao em ciclos curtos de
sprints e em contextos de mudancas frequentes de requisitos.

Além das abordagens metodoldgicas, diversas ferramentas de apoio ao teste buscam
aprimorar o registro, rastreamento e a execugao de testes, com diferentes niveis de suporte
ao TE. Entre elas, o Xray®, amplamente utilizado em conjunto com o Jira para o gerenci-
amento de requisitos, planos e evidéncias de teste. A ferramenta permite gerenciar casos
de teste manuais e automatizados como itens do Jira, oferecendo rastreabilidade completa
entre requisitos, defeitos e execugoes. Contudo, seu foco principal esta na rastreabilidade
e no controle de planos de teste pré-definidos, o que pode limitar a flexibilidade necessaria
em atividades exploratorias.

Uma extensao de navegador desenvolvida por Leveau et al. (2022) monitora cliques e
interacoes, usando modelos de predicoes baseados em n-gramas.* Os n-gramas represen-
tam sequéncias de interagoes do testador com o sistema, permitindo ao modelo sugerir
caminhos ainda nao alcancados e ampliar a diversidade de exploragao para indicar cami-

nhos pouco explorados. Em testes com sessenta participantes, a ferramenta levou a uma

3Disponivel em: <https://marketplace.atlassian.com/apps/1211769/xray-test-management-for-jira=>
. (28 de Agosto de 2025)

4Um n-gramae é uma sequéncia de n elementos consecutivos, como palavras ou caracteres — usada
para identificar padrdes e prever ocorréncias futuras (Cavnar, Trenkle et al., 1994).
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maior variedade de agoes e, consequentemente, a mais descobertas de falhas, justamente
pelo fato do uso de n-gramas possibilitar uma melhor cobertura de exploracao.

Outras solucgoes, como o TestRail®, seguem logica semelhante: priorizam a documen-
tacao e o controle de execucao de testes roteirizados, ainda que incluam suporte basico
a sessoes exploratorias. No entanto, esse suporte se restringe ao registro descritivo de
observagoes, sem oferecer mecanismos especificos para orientar ou analisar o processo
exploratorio em si.

O PractiTest%, por sua vez, apresenta maior flexibilidade ao permitir a criacao e exe-
cugao de testes nao roteirizados, integrando-se tanto a fluxos manuais quanto automati-
zados. A ferramenta possibilita o registro de sessoes exploratérias e o acompanhamento
de resultados em tempo real.

Em contraste, a solucao proposta neste trabalho, que tem como base principios do
framework xPloiT, foi desenvolvida para integrar o registro de evidéncias com a analise
das rotas exploradas, priorizando o contexto do dominio de jogos digitais. Diferentemente
das ferramentas mencionadas, o xPloiT nao parte de casos de teste predefinidos, mas de
metas de exploracao adaptaveis, onde os envolvidos nos testes podem criar sessoes para
cada estratégia que sera utilizada, a fim de se obter um melhor direcionamento para
a realizacao dos TEs, permitindo acompanhar o fluxo de descobertas em tempo real e

fortalecer tanto a rastreabilidade quanto o aprendizado durante o processo exploratorio.

Disponivel em: <https://www.testrail.com/agile-testing> (28 de Agosto de 2025).
SDisponivel em: <https://www.practitest.com> (28 de Agosto de 2025).
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3 METODOLOGIA DO ESTUDO

Este capitulo tem como objetivo descrever o processo metodologico utilizado para o de-
senvolvimento da versao final do Spring Espresso, desde as etapas iniciais de planejamento
e compreensao do projeto, até a analise do prototipo existente, identificando limitagoes,
oportunidades de melhorias e adaptacoes desejaveis para atingir o objetivo de tornéa-lo
uma ferramenta de apoio voltada a aplicacao da framework xzPloiT. Todas as analises
foram baseadas em estudos teodricos, avaliagoes técnicas, discussoes com os pesquisadores
envolvidos e experimentacao pratica, garantindo um processo evolutivo sustentavel para

a ferramenta.

3.1 Planejamento inicial do estudo

Inicialmente, este estudo definiu o escopo da ferramenta: uma aplicacao que propicie e
facilite o processo de TEs, principalmente no contexto de jogos digitais, usando conceitos
de sessoes cronometradas, estratégias de exploragao e uma forma eficiente de registro de
bugs. Nas reunioes semanais, estabeleceram-se objetivos centrais da pesquisa, tais como
os método de trabalho, partindo-se de um protétipo pré-existente da aplicacao, sendo
necessario analisar a estrutura do cédigo, identificar limitagoes e propor aprimoramentos
desejaveis.

Esta etapa foi crucial para o desenvolvimento da ferramenta, estabelecendo um obje-
tivo claro, assim como a definicao de metas, propiciando ao desenvolvimento um caminho

a ser seguido, podendo ter seu sucesso mensurado.

3.2 Tecnologias Utilizadas

Para o desenvolvimento desta ferramenta, foram utilizadas algumas tecnologias com-
plementares que atuam em diferentes camadas da aplicagao, tanto para o backend, como
frontend, colaborando para garantir organizacao e eficiéncia no desenvolvimento do sis-

tema. Sao elas:

e Spring Boot: um framework de cdédigo publico apoiado em Java, com o objetivo de
simplificar a criagao de aplicagoes Spring por automatizacoes e convengoes padroni-
zadas (VMware, Inc., 2025). Isso permite que o programador se concentre na logica
das entidades e os seus relacionamentos, evitando a necessidade de configuragoes

extensivas e repetitivas.

e Thymeleaf: um mecanismo de template utilizado em aplicacoes web Java, que
serve para gerar paginas dinamicas em HTML de forma simples, diretamente inte-

grada com o Spring Boot (Team, 2025). Ele permite a facil construcao de interfaces
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interativas, mantendo o HTML valido e interpretavel, tanto para o servidor quanto

para o navegador.

e MySQL: é um Sistema Gerenciador de Banco de Dados amplamente utilizado no
desenvolvimento de software e aplicagoes web, o qual é eficiente, confiavel e compa-
tivel com diversas linguagens de programagao. Por se tratar de um banco de dados
relacional, ele organiza as informacoes em tabelas que se relacionam por meio de
chaves primaérias e estrangeiras, o que possibilita uma consulta eficiente e consistente

mesmo com grandes volumes de dados (Corporation, 2025).

e Spring Data JPA: proporciona uma maior facilidade para se trabalhar com banco
de dados no desenvolvimento de aplicacoes. Ele permite criar e buscar informagoes
no banco de dados sem precisar escrever comandos SQ)L, tornando o desenvolvimento

mais fluido e com menor ocorréncia de erros (VMware, Inc., 2025).

e xPloiT: ¢ uma proposta criada a fim de organizar e orientar a execucao de TEs
no contexto de jogos digitais. Ele retine ao todo nove estratégias, que quando
aplicadas guiam o testador a adotar uma perspectiva diferente de exploragao. O
principal objetivo do framework é ampliar a descoberta de falhas de jogabilidade,
bem como proporcionar uma abordagem estruturada e eficaz ao teste manual de

jogos, agregando repetibilidade e consisténcia.

3.3 Analise do Protétipo e Definigao do escopo

Para esta etapa, utilizou-se como base um protétipo previamente criado na matéria
de Desenvolvimento de Software Web 1, disponivel em repositorio piblico no GitHub".

Nesta primeira versao, o sistema oferecia um conjunto inicial de funcionalidades tipicas
de um gerenciador de TEs, incluindo o cadastro de diferentes estratégias de teste, cada
uma com caracteristicas proprias. Cada estratégia continha atributos como “Exemplos”,
que apresentavam possiveis cenarios de aplicacao, e “Dicas”, que forneciam orientacoes
para auxiliar o testador a compreender e potencializar o uso daquela abordagem durante
a execucao das sessoes.

A primeira tela disponivel no protétipo é a de login, na qual o usuério escreve seu
usuario e senha, e com os dados consolidados, podera se conectar ao sistema, conforme
mostrado na Figura 1.

Pensando nisso, os usuarios cadastrados no sistema, poderiam ser alocados em “Proje-
tos”, vistos em Figura 2, nos quais realizariam sessoes de testes com tempo pré-definido,
indicando qual estratégia estaria sendo utilizada e registrando os bugs encontrados durante

a execuc¢ao, de maneira simples.

"<https://github.com /ronanpjr/SpringEspresso >
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Bem-vindo(a) de volta!

Entre para gerenciar seus projetos de teste.

Login:
Seu login ou email

Senha:

Sua senha

Deseja apenas visualizar as estratégias?
ver Estratégias (visitante)

Nao tem uma conta?

Figura 1: Tela de Login do prototipo (Fonte: Autoria propria).

Lista de Projetos

Novo Projeto

o) NOME a4 v DESCRICAO DATA DE CRIAGAO 4 v MEMBROS ACOES
2a4-8 5
e90-4 Desenvolvimento
oeb-a dognovo Editar
798-a Projeto Alpha sistema de 17/11/2025
660de ger?nCIame,n‘.:o Excluir
deb2f de inventario.
@
557-6
e2e-4 Campanha de

i Editar
8c3-b " marketing para
688-6 Projeto Beta ® I 17/11/2625 =
4000d do Q3. Excluir
510ea
£

Voltar ao Menu Principal

Figura 2: Tela de listagem de Projetos do protétipo (Fonte: Autoria propria).
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Lista de Usuarios

D NOME EMAIL PAPEL ACOES
48817... Tester testerfitester.com TESTER Editar Excluir

f8obe2... Administrador admin@admin.com ADMIN Editar Excluir

Voltar ao Menu Principal

Figura 3: Tela de gerenciamento de usuarios do prototipo (Fonte: Autoria propria).

Edicdo de Usuario

Nome

Tester

Email (Login):

tester@tester.com

Senha
Digite a senha

Deixe em branco para manter a senha atual.
Papel
Testador v

Atualizar Usuario

Cancelar

Figura 4: Tela de edigao de usuérios do prototipo (Fonte: Autoria propria.

Além disso, o sistema apresenta diferentes cargos, com a possibilidade de se conectar
como administrador, fun¢ao na qual o usuario poderia gerenciar a lista de usuarios, como
apresentado nas Figuras 3 e 4, criar novos projetos, ilustrado na Figura 5 e adicionar
novas estratégias para serem utilizadas nas sessoes, visivel nas Figuras 6 e .

Neste prototipo, a entidade “Projeto” pode ter varias entidades do tipo “Sessao”, como
ilustrado na Figura 8, que por sua vez, possuem uma Unica estratégia associada, visto na
Figura 9. Esta estrutura ¢ ideal para a realizagao de TEs, uma vez que como demonstrado
por Lyndsay e Eeden (2003), sessoes cronometradas e com um objetivo bem definido
contribuem para um direcionamento eficiente da exploragao no tempo da execucao.

A fim de otimizar a interacao do usuéario, na tela de Sessao se encontram botoes para o
registro de bugs de maneira rapida, reduzindo o tempo gasto com ag¢oes de documentacao,
permitindo que o testador se concentre na execucao do teste, ilustrado na Figura 10.

Para facilitar o processo de identificacao, os bugs encontrados precisam apenas de uma

descrigao, podendo ser salvos, registrando a hora e data que foram encontrados, tendo seu
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Cadastro de Projeto

Nome

Nome do Projeto

Descricdo do Projeto

Descrigio
Membros

Tester
Administrador

Mantenha ctrl/cmd pressionado para selecionar miltiplos membros.

Salvar Projeto

Cancelar

Figura 5: Tela de criagdo de projetos do prototipo (Fonte: Autoria propria).

Lista de Estratégias

Adicionar Nova Estratégia

D NOME DESCRICAO ACOES

Estiatcergloana Editar Excluir Detalhes
identificar

Raecabla.. Teste de Seguranga wilereiceEs b
seguranca na aplicacdo.
Estnatceiolnana aYallﬁr o Editar Excluir Detalhes
desempenho da aplicagao,
252¢8f56... Teste de Performance incluindo tempo de
resposta e uso de
recursos.
CSraiaan fere ek @ Editar Excluir Detalhes
interface do usudrio,

Teste de Interface de

bdgc3b2e.. =
Usuario

incluindo elementos
visuais, navegacdo e
responsividade.

Voltar ao Menu Principal

Figura 6: Tela de listagem de estratégias do prototipo (Fonte: Autoria propria).
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Detalhes da Estratégia

Editar Esta Estratégia

Informa¢bes Basicas

ID Paecabla-9b6@-4675-a446-7dofeedclcfc
Nome Teste de Seguranca

Descrigdo

Estratégia para identificar vulnerabilidades de seguranca na aplicacdo.

Exemplos

Nenhum dado encontrado.

Dicas

Nenhum dade enceontrado.

voltar ao Menu Principal voltar para Lista

Figura 7: Tela de detalhes das estratégias do protétipo (Fonte: Autoria propria).

Sessdes de Teste do Projeto: Projeto Alpha

Nova Sessdo de Teste

TESTER RESPONSAVEL  ESTRATEGIA '::?:‘):Ao STATUS ACOES
Editar
Administrador i 6t 12 Excluir
Seguranca
Ver Detalhes
Voltar para a Lista de Projetos Voltar ao Inicio

Figura 8: Tela de detalhes dos projetos do prototipo (Fonte: Autoria propria).
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Nova Sessdo para o Projeto: Projeto Alpha

Estratégia de Teste:

Teste de Performance v

buragio (em minutos):

Descreva o que sera
focado nesta sessdo
de teste...

Descrigdo / Objetivos da Sessao: 4

Criar Sessdo

Cancelar

Figura 9: Tela de criagao de sessoes do prototipo (Fonte: Autoria propria).

Detalhes da Sessdo de Teste

Informacbes Gerais

Projeto: Projeto alpha
Tester: Administrador
Estratégia: Teste de seguranga
puragao Definida: 12 minutos
status Atual: CRIADO
Descrigdo/objetivos:

12312313

Adicionar Bug Mudar Status

Registrar um novo bug para esta sessdo

— Selecione - hd
Registrar Bug

Editar Sessdo Remover Sessio
Altere os detalhes desta sess3o.

Esta agdo ndc pode ser desfeita.

Editar Informagdes

Bugs Registrados nesta Sessdo

DESCRICAD DO BUG RESOLVIDO ACOES

Nenhum bug encontradoc nesta
sessan.

Histérico de Status

DE PARA DATASHORA

INEXISTENTE CRIADO 14/12/2825 14:01:46

Figura 10: Tela de detalhes da sessao do prototipo (Fonte: Autoria propria).
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status como “Aberto” por padrao, com a possibilidade de ser alterado para “Resolvido”
posteriormente caso seja resolvido no futuro, disponivel na Figura 12. A Figura 11 ilustra

a estrutura de classes do prototipo.

Projeto
-id: UUID
- nome: String
- descricao String
T P
% possui
|
=<gnumeration== Usuario
Papel - UUID: id
ADMIN - nome: String
TESTER - email: String possui o
- zenha: String -
- papel: Papel -id: UUID
- fitulo: String
i 0.* | - descricao: String
<<gnumeration>> 1 ¢
StatusSessao = damﬁ?m;c: II.t}l:alDate‘lee
i - resolvido: boolean
CRIADO , 0 registra
EM_EXECUCAO possul Sessao
FINALIZADO . 1
-id: UUID 1
0.* | - duracao: Duration
- descricao: String
- status: StatusSessao
T
0.*
aplicada em
1
|
Estrategia
-id: UUID
- nome: String
- descricao: Sfring
possui 1 1 possui
0.* 0.*
Dica Exemplo
-id: Long - id: Long
- texto: String - texto: String
- urllmagem: String

Figura 11: Estrutura de classes do prototipo (Fonte: Autoria propria).

Estas sao as principais funcionalidades desta primeira versao do Spring Espresso, que
se mostrou adequada para realizar sessoes de TEs em diversos contextos e situacoes, com
caracteristica genérica e flexivel para documentagoes em times que buscam uma forma

agil e eficiente de registrar e gerenciar suas sessoes de teste.

3.4 Limitacoes do Protétipo

Apesar do prototipo inicial do Spring Espresso ser uma ferramenta ttil na documen-
tagao e organizacao de testes exploratorios, ele ainda apresenta algumas lacunas funda-

mentais, principalmente para a execugao do framework zPloit. Sao elas:

e Sessoes de teste sao criadas diretamente dentro de um projeto, podendo o usuario

escolher a estratégia que deseja utilizar, reduzindo a cobertura das estratégias.
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Registrar Novo Bug

Para a Sessao: 12312313

A descricdo precisa de no minimo 1@ caracteres.

Descri¢do do Bug:

Registrar Bug

Cancelar

Figura 12: Registro de bug do prototipo (Fonte: Autoria propria)

Caréncia de detalhes na documentacao de bugs, pois nao é possivel fazer registros
visuais dos bugs, como fotos ou videos. Isto limita o entendimento do usuério e

reduz a capacidade de reproducao do bug.

Nao ha um impedimento de registrar bugs sem que a sessao tenha se iniciado ou
passado do seu tempo estipulado, o que pode acarretar em inconsisténcias e incoe-

réncias nas analises futuras.
Nao ha uma tela contendo todos os bugs encontrados, reduzindo a visao dos usuérios.

Nao existem elementos de gamificacdo nas telas do sistema. A falta deste elemento

pode diminuir o engajamento dos testadores na realizacao dos testes.
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4 EVOLUCAO DO SPRING ESPRESSO

Neste capitulo sao analisadas as mudancas realizadas no Spring Espresso desde o
seu prototipo inicial, apresentando a repaginacao de telas, alteracao de comportamento e
melhorias graficas, além disso sao apresentadas mudancas conceituais do projeto. Também
se discorre sobre a mudanca de estrutura e modelagem das classes, a fim de evidenciar as

melhorias técnicas do projeto, complementadas com reflexoes e licoes aprendidas.

4.1 Analise das mudancas

A nova versao, disponivel em repositério piblico no GitHub® representa uma signi-
ficativa evolucao em relagao ao protétipo inicial. Ao todo, foram 21 commits desde o
momento da criagao do fork no GitHub, até a finalizacao da aplicagao, com a adi¢ao de
9295 linhas, e a deleg¢ao de 7157, como ilustrado na Figura 13, que resultou num aumento

de 2138 novas linhas de codigo.

Figura 13: Contagem de commits e numero de linhas adicionadas e removidas (Fonte:
Autoria propria).

A cada commit, o projeto passava por melhorias estruturais e conceituais tanto na
modelagem das entidades, quanto no funcionamento do sistema. Tais mudangas buscam
aprimorar a realizagao de testes no contexto da utilizagao do framework zPlo:iT, alinhado
com fundamentos tedricos soélidos e adequados ao uso em contextos de TEs para jogos
eletronicos.

Entre as melhorias implementadas, destacam-se o redesign das telas principais, com
uma disposicao mais clara dos elementos, melhor aproveitamento do espago e aumento
do tamanho das tabelas e campos de texto, tornando a navegacao e leitura mais confor-
taveis. Foram ocultados campos técnicos considerados desnecessérios na interface, como

identificadores (id), que antes sobrecarregavam a visualizagao.

8 <https://github.com/lksalto/SpringEspresso>
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Também foram corrigidos erros relacionados ao registro de entidades, incluindo falhas
no upload e persisténcia de imagens, as quais nao estavam sendo apresentadas correta-
mente na interface do sistema, gerando uma impressao de que o arquivo nao foi propria-
mente salvo. Adicionou-se a possibilidade de anexo no registro de bugs, podendo o usuario
escolher entre salvar uma foto ou um curto video do bug, melhorando o entendimento do
contexto em que ele foi detectado.

Essas mudancas visam nao apenas corrigir problemas técnicos, mas também aprimo-
rar a fluidez da interagdo com o sistema, tornando o uso mais intuitivo e alinhado as
necessidades reais dos projetos, proporcionando um processo de registro, documentacao
e analise de sessoes de TE mais fiel as diretrizes do framework e facilitando as agdes dos

testadores.

4.1.1 Tela de login

A fim de manter o acesso ao Spring Espresso controlado, é necessario passar por um
processo de cadastro de novos usuarios, realizado por meio da tela de registro de usuarios,
que pode ser utilizada apenas por administradores do sistema. Porém, é possivel acessar
as estratégias cadastradas como visitante, sem a necessidade do registro. Para se conectar
basta fornecer um e-mail e senha validos. A Figura 14 apresenta a tela inicial do sistema,
com campos para o usuario adicionar seu e-mail e senha para se conectar, ou entrar como

visitante.

Login

Email:

Senha:

ou

Visualizar Estratégias como Convidado

Figura 14: Tela de Login (Fonte: Autoria propria).

4.1.2 Tela Inicial

Na tela inicial do Spring Espresso existem quatro botoes que levam & areas distintas do
programa, ilustrados na Figura 15. A primeira faz referéncia a tela de gerenciamento de
usuarios, funcionalidade restrita & administradores do sistema, onde é possivel adicionar,
remover e alterar dados das pessoas cadastradas. Ha tambem o botao de gerenciamento
de projetos, o qual pode ser acessado por todos os usuérios cadastrados e apresenta os

projetos existentes no sistema. O botao de explorar estratégias pode ser acessado mesmo
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por pessoas que nao estao cadastradas, e nela estao contidas informacoes relevantes sobre
as estratégias cadastradas no sistema, agao que s6 pode ser realizada por administradores.
Por ultimo, ha o botao para acessar bugs encontrados, que apresenta uma tabela com os
registros de bugs de todos os projetos, fornecendo uma visualizacao do andamento dos

testes, conforme ilustrado na Figura 16.

Bem-vindo(a), admin@admin.com !

Sua plataforma para testes de jogos.

Gerenciar Usuarios Gerenciar Projetos Explorar
Administre contas de usudrios, Crie, edite e visualize seus Estr‘ateg1as
crie novos administradores e projetos de teste. Conheca as diferentes
usudrios do sistema.

t s de playtesting
Ver Projetos disponiveis.
Ver Estratégias

Bugs Encontrados

Analise todos os bugs
detectados numa sé tela

Figura 15: Tela inicial (Fonte: Autoria propria).

4.1.3 Gerenciamento de Usuarios

Como citado, esta tela é de acesso tnico de administradores, que podem adicionar,
remover e editar outros usuéarios.

Sua principal fungao é garantir que as entidades Usuario possuam uma forma simples
e eficiente de gerenciamento, na qual o administrador possa realizar sua atividade com
poucos cliques. De acordo com o que ilustra a Figura 16, nesta tela estao contidos um
botao para adicionar novos usuérios e uma tabela com uma listagem de todas as contas
registrados. Ha também um botao para retornar a pagina inicial.

Na tltima coluna da tabela ha trés botoes de acao, que permitem ver detalhes do
usuario, editéd-lo ou remové-lo do sistema. O botao de novo usuario levard a tela de
registro novamente.

Para o cadastro desta entidade, é necessario que o administrador fornega o nome, e-
mail, senha e cargo, com a possibilidade de alteracao futura, caso necessario. A senha
possui uma restricao de mais de seis caracteres, para adicionar complexidade e seguranca,
a0 passo que o e-mail precisa conter o “@Q” e mais um caractere posteriormente, a fim de

diminuir a ocorréncia de inconsisténcias, como mostrado na Figura 17.
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Gerenciar Usuarios

i NOME EMAIL PERFIL ACOES

ver Editar
254 Admin admin@admin. com o Administrador

Remover

ver Editar
255 Maria Silva userfuser.com 2 Usudrio

Remover

ver Editar
256 Leandro Salto leandro@@user.com 2 usudrio

Remover

Voltar ao Home

Figura 16: Tela de listagem dos usudrios registrados no sistema (Fonte: Autoria propria).

Novo Usuario

Informag¢des do Usuario

Nome Completo *

Digite o nome completo

Email *

Digite o email

Senha

Digite a senha

Minimo & caracteres
Perfil de Acesso *

Selecione um perfil hd

Administrador: Acesso total ao sistema
Usudrio: Acesso limitado as funcionalidades basicas

Cancelar

Figura 17: Tela de cadastro de usuarios (Fonte: Autoria propria).

4.1.4 Gerenciamento de Projetos

Na primeira versao, a entidade Sessao possuia o papel de destaque, representando o
principal elemento no contexto dos testes. Cada uma delas estava associada a um testador,
um projeto e uma Unica estratégia.

Apo6s a atualizacao, o foco do teste foi deslocado para a entidade Estratégia, que pas-

sou a ser o grande eixo central do sistema. Esta decisao foi fundamentada nos trabalhos
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de Whittaker (2009) e Duarte, Politowski e Endo (2025), mesclando a metafora dos tours
com aplicacoes praticas de TEs no contexto de jogos. Sendo assim, as estratégias imple-
mentadas no Spring Espresso servem como pilares para guiar os testadores a fim de terem
uma melhor organizacao, direcionamento, eficiéncia e documentagao.

Neste sentido, a entidade Estratégia deixa de ser apenas um atributo da entidade
Sessao para se tornar o ponto focal do ciclo de teste. Cada projeto, ao ser criado, terd
suas estratégias pré-definidas pelo administrador, que tera total liberdade para adiciona-
las no momento de sua criagao, como ilustrado na Figura 18.

Ainda na criacao do projeto, o administrador devera selecionar seus membros, ou seja,
os testadores que terao acesso a criar sessoes para as estratégias, onde irao documentar os
bugs encontrados e contribuir para os testes realizados. A modificacao dos participantes
pode ocorrer de maneira livre, no entanto, de modo a manter a consisténcia da metodologia
aplicada no projeto, a colegao de estratégias alocadas nao pode ser alterada apés definida,
conforme ilustrado na Figura 19.

Apos a criagdo, o administrador é redirecionado para a tela de listagem de projetos,
visivel na Figura 20, onde os participantes podem acessar os detalhes de cada projeto. A

partir dessa visualizacao, é possivel realizar acoes como criar novas sessoes ou remové-las.

Cadastro de Projeto

Nome :

Novo Projeto

Descricdo:

Teste de novo projeto

Estratégias:
v NOME DA ESTRATEGIA DESCRICAD

Consiste em deixar o jogador ter um primeiro contato com o
Single Session Strategy jogo, e jogar da maneira que achar melhor, sem nenhuma
estratégia em mente, apenas para se acostumar com o jogo

Consiste em apresentar ac jogador a maneira étima de se jogar,
ou seja, seguir o caminho recomendado pelos desenvolvedores,
de maneira otimizada e direta, evitando desvios
desnecessdrios, e rotas ndc desejadas.

Golden Path Strategy

Tentar jogar o jogo de maneira errada, ndo seguindo
recomendacdes, e tentande achar maneiras alternativas de
Noob Journey realizar as agbes (basicamente tent fazer o contrdrio do que
é recomendado no "Golden Path Strategy”), a fim de descobrir
maneiras alternativas de prosseguir no jogo.

Consiste em jogar o jogo de maneira a realizar todas as acdes
possiveis dentro dele (pegar todas as moedas, matar todos os
inimigos, abrir todas as portas, etc), de maneira que ndo
reste mais nenhum objetivo a ser completo.

Completionist

Consiste em realizar comandos e invdlidos, ou ndo esperados
pelos desenvolvedores, como por exemplo apertar botdes que ndo
realizam acBes, ou apertd-los de maneira muito rédpida, com o
intuito de "quebrar” o jogo

Stress Test

Consiste em tentar finalizar a sess3o da maneira mais rdpida

Figura 18: Tela de cadastro de novo projeto (Fonte: Autoria propria).

Ao clicar em Ver Detalhes, representado na Figura 20 o usuario é redirecionado a

tela com mais informagoes sobre o projeto, que apresenta as estratégias alocadas, cada
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INMTUITO U8 qUelTaT U JUBD

Consiste em tentar finalizar a sessdo da maneira mais répida

Speedrun possivel, fazendo o minimo de acbes necessarias para concluir
o objetivo.
Testar menus, interfaces e graficos do jogo, de maneira a ver
User Interface e Jo8

se estdo funcionando da maneira adequada.

Uma vez encontrado um bug, o usudric tenta encontrar mais
deles realizando acdes parecidas e em locais préximos, uma vez

& Neighborin, Ao TE 3 =
a2 & g que a possibilidade de encontrar mais bugs mostra-se maior em
adreas onde jd foram encontrados outros anteriormente
Testar novamente algum bug conhecido, em um outro momento
Overtime . . g & . -
(aplicar o neighboring apés melhorias/evolucdes)
= o a1i -
Automated Testing Execlﬂcau c.ie testes‘aytomatl‘adus para validacdo de
funcionalidades criticas
Membros do Projeto:
v NOME EMAIL
Admin admin@admin.com
Maria Silva user@user.com
O Leandro Salto leandro@user. com

Salvar Cancelar

Figura 19: Campo de adi¢ao de testadores para um projeto (Fonte: Autoria propria).

Meus Projetos
Exibindo apenas os projetos onde vocé & membro.

MEDALHAS POR

NOME DESCRICAO ESTRATEGIAS MEMBROS ACOES
Projetc Alpha Teste Projeto 1x ¥ Al Maria Silva e EEEIliEs
Alpha 0¥ Leandro Salto
2% ¥ | 4ax¥ Ver Detalhes
Projeto Beta Teste Projeto Beta Maria silva
¥
Main Menu

Figura 20: Tela de projetos pela visao do testador (Fonte: Autoria propria).

uma com um indicador visual de como estd o andamento das sessoes. Nesta tela, estao
aplicados elementos de gamificagao e teorias de UX/UI (Ver Capitulo 2) para uma melhor

experiéncia do usuario, como a representagao visual de progresso:

e Estratégias sem sessoes finalizadas, nao possuem medalhas;
e Estratégias com pelo menos uma sessao finalizada recebem uma medalha de bronze;
e Estratégias com cinco a nove sessoes finalizadas recebem uma medalha de prata;

e Estratégias com dez ou mais sessoes finalizadas recebem uma medalha de ouro;
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e Os botoes da interface também possuem cores correspondentes as medalhas, ofe-
recendo um feedback visual imediato e facilitando a interpretacao das informagoes

pelo usuério.

A Figura 21 traz detalhes sobre um projeto especifico, apresentando quais estratégias
estao alocadas, bem como o andamento das sessoes representadas graficamente conforme

discutido no paragrafo anterior.

Projeto Alpha
Teste Projetc Alpha

Estratégias do Projeto

Golden Path .
-
:

Speedrun

Completionist

-
aerremp | | ey § g

Neighboring Overtime
- -
3 sessdes ﬂnnzuu s sessdes finalizadas 3 5 sessdes finalizadas B

Main Menu Voltar para & Lista

Figura 21: Tela de detalhes de um projeto (Fonte: Autoria propria).

Na nova versao, as sessoes nao sao mais instancias isoladas dentro do projeto, mas
sim derivadas diretamente das estratégias associadas, o que significa que ao iniciar uma
nova sessao, o testador estara enriquecendo aquele projeto com mais uma aplicacao da
estratégia, ou seja, o xPloiT estara sendo aplicado.

Clicando em um dos botoes das estratégias, o usuario tera acesso a lista de sessoes
realizadas para aquela estratégia especifica, onde havera a descrigao da estratégia esco-
lhida, bem como uma tabela com informacoes sobre as sessoes ja existentes, evidenciado
na Figura 22.

Se o usuério clicar no botao Nova Sessao, sera redirecionado para a tela de cadastro
de sessoes, na qual terd de informar uma descricao do que sera testado, bem como sua
duracao estipulada. Caso seja um administrador, ele pode também selecionar quem sera
o testador da sessao. Uma vez criada, a ferramenta volta para a tela de listagem das
sessoes, conforme a Figura 23.

Para iniciar uma sessao de teste, o usuério deve clicar no botao Detalhes, apresentado
na Figura 22, que o levard a pagina de detalhes da sessao, tela na qual serda possivel
ver informagoes como duragao, status e descricao. Toda sessao se inicia com o status de

criada, nao podendo ter bugs registrados, pois ainda nao foi iniciada.
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Sessbes de Teste

Newbie
Consiste em deixar o Jogador ter um primeiro contato com o jogo, ¢ jogar da maneira que achar melhor, sem nenhuma
estratégia em mente, apenas para se acostumar com o jogo

+ Nova Sessdo

STATUS TESTER DURAGAO (MIN) DESCRICAO AGOES

Sessdo 1: Testando estratégia
Maria silva 60 Newbie. Coletando dados e feedback
detalhado do processo.

Detalhes

D

Sessdo 2: Testando estratégia
Leandro Salto 120 Neubie. Coletando dados e feedback
D

Detalhes
detalhado do processo.
Sessdo 3: Testando estratégia

Maria silva 188 Neubie. Coletando dados e feedback
detalhado do processo.

Detalhes

Sessdo 4: Testando estratégia
Leandro Salto 28 Neubie. Coletando dados e feedback
detalhado do processo.

Detalhes

Main Menu  Voltar ao Projeto

Figura 22: Tela de sessoes de teste de uma estratégia (Fonte: Autoria propria).

Nova Sessdo para Projeto Alpha - Newbie

Descricdo:

Descricdo dos objetivos a serem testados para esta nova estratégia

“
Duracdo (em minutos):
120
Tempo estimado para a sesséo
Tester Responsdvel:
Leandro Salto (leandro@user.com) ~

Como administrader, vocé pode atribuir qualquer membro ou deixar sem tester

r Sess Cancelar

Figura 23: Tela de criagao de sessoes, do ponto de vista de um testador (Fonte: Autoria
propria).
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Enquanto a sessao nao tiver seu status atualizado para Em Execucao, nao sera possivel
registrar bugs; isto garante consisténcia dos dados, sincronizando tempo de execucao de
sessoOes com horario em que bugs foram encontrados. Esta protecao contra inconsisténcias
também se aplica & sessoes ja finalizadas, nao sendo possivel registrar bugs com a sessao
neste status. Uma vez iniciada a sessao, o Usuério passa a ter acesso ao botao Registrar

Bug, conforme ilustrado na Figura 24.

Detalhes da Sessao

Status da sessdo atualizado com sucesso!

Informacdes Gerais

Projeto: Projeto Alpha
Estratégia: MNewbie
Tester Responsavel: Leandro Salto
Duracdo: 120 minutos

Status Atual: Em Execucgao

Histérico da Sessdo

STATUS DATA/HORA OBSERVACDES
18/11/2@825 22:51 Sessio criada no sistema

Em Execucio 18/11/2825 22:51 Sessdo iniciada pelo tester

Descrigdo

Descricao dos objetivos a serem testados para esta nova estratégia

Bugs Encontrados

Nenhum bug foi registrado nesta sessdo ainda.

Adicionar Bug

Figura 24: Tela com sessao em execucao (Fonte: Autoria propria).

Durante a execugao da sessao, ao detectar um bug, o testador deveré clicar no botao
Adicionar Bug, sendo redirecionado a tela de registro da entidade. Nesta tela estarao
disponiveis informacoes da sessao e inputs para adicionar a descri¢ao do bug, criticidade
e também um campo para anexar um arquivo, podendo este ser foto ou video, disponivel
na Figura 25. Isto representa uma evolucao significativa da versao anterior, na qual era
possivel salvar apenas a descri¢ao textual. Essas novas adi¢oes fornecem uma represen-
tacao visual da situacao onde o bug foi encontrado, permitindo maior entendimento do
contexto, repetibilidade e rastreio por parte dos testadores.

Uma vez salvo, o sistema atribui um id ao bug, bem como a data e hora da deteccao,

tornando-o tnico para aquela sessdo. Na tela de detalhes (Figura 26), é possivel visualizar
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Cadastrar Novo Bug

Informagdes da Sessdo
Projeto: Projeto Alpha
Estratégia: Newbie

Descricdo da Sessfo: Descricdo dos objetivos a serem testados para esta nova estratégia

Descricde do Bug: *

Nove bug encontrade ao subir escada

Criticidade:

Baixa v

Anexar Arquivo (Imagem ou Video):

Escolher arquive | BUG. png

Formatos aceitos: JPG, PNG, GIF, MP4, WEBM {m&x. SMB)

Cadastrar Bug Cancelar

Figura 25: Tela de Registro de Bug (Autoria propria).

todos os bugs registrados para aquela sessao, gerando uma visao ampla e compreensiva
do teste.

Ao finalizar a sessao, nao é possivel adicionar mais bugs, tornando-a imutavel, a fim
de manter os registros consistentes. A finalizacdo pode ocorrer de maneira manual, ao
clicar no botao Finalizar Sessao, ou automaticamente, caso o tempo estipulado seja ul-

trapassado.

4.1.5 Tela de Listagem de Estratégias

Como apontado anteriormente, esta sessao é de acesso publico, nao sendo necessario
estar registrado no sistema para acessé-la, como visualizado na Figura 27. Nela estarao
contidas todas as estratégias cadastradas no sistema em uma tinica tela, na qual o usuario
podera clicar nos botoes para obter mais detalhes sobre a instancia, como visto na Figura
27. Caso o usuario seja um administrador, havera também um botao para adicionar novas
estratégias, conforme Figura 28.

A tela de detalhes da estratégia possui uma sessao de informagoes bésicas sobre ela,
contendo seu id, nome, descricao. Também é possivel ver exemplos e dicas sobre o seu
uso, a fim de elucidar possiveis duvidas que o usuario possa vir a ter. Esta documentacao
¢ imprescindivel para garantir que os testadores saibam se estao aplicando a estratégia
da maneira desejada, o que garante uma substancial melhora na qualidade do testes,

conforme apresentado na Figura 29.

35



Informagdes Gerais

Projeto: Projeto Alpha
Estratégia: Newbie
Tester Responsdvel: Leandro Salto
Duracdo: 128 minutos
Status Atual: Em Execuclo

Histérico da Sesséo

STATUS DATA/HORA DBSERVACﬁES

18/11/2025 22:51 Sessdo criada no sistema

Em Execucio 18/11/2025 22:51 SessBo iniciada pelo tester
Descricdo

Descricdo dos objetivos a serem testados para esta nova estratégia

Bugs Encontrados

ID DESCRICED CRITICIDADE STATUS DATA REGISTRO ANEXO
Novo bug 18/11/2025 m Imagem
#43 encontrade ao Baixa

. 22:53
subir escada

Jogo fechou ao

: 18/11/ 2025
#50 calr no rstses W

segunde buraco
Adicionar Bug

m Imagem

Figura 26: Tela de sessao com bugs registrados (Fonte: Autoria propria).

Lista de Estratégias

- L o
m n
i i n

Automated Testing

Figura 27: Tela com listagem de estratégias na visao de visitante (Fonte: Autoria propria).
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Lista de Estratégias

Adicionar Nova Estratégia

_ . L

Stress Test Speedrun

Completionist

User Interface Neighboring

Main Menu

Figura 28: Tela com listagem de estratégias na visdo de administrador (Fonte: Autoria
propria).

As estratégias podem ter diversos exemplos e dicas registrados, pois a relagao entre as
classes é de 1:N, a fim de ter a possibilidade de possuir o maximo de informacao possivel
dentro da mesma tela sobre uma instancia da entidade.

Comparando-se com a versao anterior, esta funcionalidade manteve-se relativamente
inalterada, pois sua finalidade era a criacao, leitura, alteracao e delecao de instancias da
entidade Estratégia, porém, houve uma alteracao na tela de listagem, para ter um encaixe
melhor com a identidade visual do Spring Espresso, além de corrigir o bug de visualizacao

das imagens, que nao estavam sendo carregadas adequadamente.

4.1.6 Tela de Listagem de Bugs

Esta tela representa uma funcionalidade nova no Spring Espresso, a relacao global dos
bugs relatados, ordenados por projeto.

A tela oferece uma forma abrangente do progresso das sessoes de teste, possibilitando
a identificagao de quais detectaram um maior ntiimero de bugs, ou quais estratégias se
mostraram mais eficazes na detec¢ao de problemas.

Nela esta contida uma tabela com informagdes cruciais para uma rapida identificagao
do bug em questao, com o projeto em que ele esta alocado, a sua descrigao, criticidade,
status, data de deteccao e a possibilidade de acessar seus detalhes, visivel na Figura 30.

Esta composigao oferece um potencial ganho na produtividade dos usuérios em navegar
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Detalhes da Estratégia

[HENEE WSS el Remover Esta Estratégia

Informa¢bes Basicas

ID 896
Nome Golden Path
Descricao
Consiste em apresentar ao jogador a maneira Gtima de se jogar, ou seja, seguir o caminho recomendado

pelos desenvolvedores, de maneira otimizada e direts, evitando desvios desnecessdrios, e rotas nio
desejadas.

Exemplos

Exemplo 1

Exemplo da estratégia Golden Path

Imagem

=

-
-

Dicas

Dica 1
Dica da estratégia Golden Path

Main Menu Voltar para a Lista

Figura 29: Tela de detalhes das estratégias (Fonte: Autoria propria).

através dos bugs do sistema, oferecendo dinamismo as equipes acerca de suas sessoes de

testes.

Relatério de Bugs

PROJETO BUG CRITICIDADE RESOLVIDD? DATA ACOES
Projeto Alpha Novo bug encontrade ao escalar a p Média v 16/11/2825 18:52 Ver
Projeto Alpha Nove bug de UL ao falar com NPC do Baixa X 16/11/2825 18:53 Ver
Voltar

Figura 30: Tela com listagem global de bugs (Fonte: Autoria propria).

Comparando-se com o protétipo inicial, esta tela representa uma importante evolugao,
nao s6 para a aplicacao do framework xPloiT, mas também para qualquer metodologia
que seja usada, pois esta forma de visualizagao global fornece informagoes desejaveis para

todo tipo de abordagem.
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4.2 Reflexoes Acerca do Desenvolvimento

Na primeira versao, utilizada como base, projetos, sessoes, estratégias e bugs eram
organizados de maneira genérica, com uma maior liberdade de combinacoes e menos
integragao entre as entidades. As sessoes também eram criadas diretamente dentro de
um projeto, porém as estratégias eram entidades independentes, e representavam apenas
um atributo da sessao, o que consequentemente distanciava entidade Estratégia como
parte integrante da definicao de um projeto. Além disso, os bugs continham apenas
uma descricao textual, o que limitava o seu entendimento e reprodutibilidade, pontos
fundamentais para o sucesso de um TE.

Na nova versao, essa estrutura foi reorganizada e é possivel notar mais claramente o

papel central das estratégias, assim como o framework xPloiT propoe. Atualmente:

e Cada Projeto contém um conjunto fixo de estratégias baseadas nas estratégias do
framework xPloiT, definidos no momento de sua criagao, nao sendo possivel altera-

las;

e As Estratégias possuem diversas Sessoes diretamente alinhada a elas, reforcando
a nocao de que as atividades do testador sao guiadas por uma abordagem especifica,

e que as sessoes tém um objetivo claro de como proceder com os testes;

e Uma Sessao ¢ um ponto formal de captura de bugs, com possibilidade de upload
de imagens ou videos por parte do testador, adicionando elementos visuais para
facil identificacao e reproducao do bug. Além disso, também é possivel adicionar a

criticidade do bug, trazendo mais significado a ele de maneira direta.

e Foi criada uma tela de Listagem Global de Bugs, que representa um grande avango
para a interpretacao dos resultados das sessoes de maneira sistémica, permitindo

que as equipes possam retirar importantes reflexoes sobre seus testes.

Esta nova abordagem, além de ter fundamentagao teoérica, baseado em artigos rele-
vantes sobre TEs, como demonstrado na bibliografia, também trouxe mais clareza sobre
o contexto das detecgoes de bugs, tornando o resultado final mais confiavel e de fécil

interpretacao pelos usuarios.

4.3 Mudancas de Estrutura e Modelagem

Ao longo do processo de desenvolvimento da nova versao do Spring Espresso, a es-
trutura de classes foi reformulada. As principais mudancas podem ser divididas nos trés
contextos: reorganizagao das entidades, melhoria da experiéncia do usuério na consistén-

cia de dados.
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4.3.1 Reorganizacao das classes e papel central da Entidade Estratégia

Um dos ajustes que mais demandaram tempo e esforco foi redesenhar a estrutura de
classes e cardinalidades do sistema. Na versao anterior, a entidade Estratégia tratava-se
de uma entidade praticamente isolada, sendo apenas usada como um atributo de Sessao,
nao possuindo qualquer vinculo com Projeto, conforme demonstrado na Figura 11. Apods
a reestruturacao, a Estratégia passou a ocupar papel central nas relagoes entre as classes,
principalmente por possuir uma relacao N:INN com Projeto, sendo a entidade responsével
por organizar e orientar as sessoes conforme o conjunto de abordagens definidas pelo

2PlovT, conforme ilustrado na Figura 31.

Projeto
possui . | -id: Long

- - nome: String
- descricao: String

Usuario
-id: Long
- nome: String 1 -
- email Siring oSl
- senha: String -nome: String
- role: String B
1 11
<<enumeration>>
CRIADO
EM_EXECUCAO possui
FINALIZADO e
0+ 0.
Dica possui Exemplo
-id: Long -id: Long
_text: String - texto: String
- String <<enumeration>> <<enumeration>>
TipoArquivo Criticit
IMAGEM BAIXA
VIDEO MEDIA
ALTA ALTA
0+
Sessao Bug
-id: Long
n : - id: Lony
- descricao: String - uescriogao String
- duracao: Duration registra - jistro: LocalDateTime
cria - status® StatusSessao | - resolido: boolean
0.+ | - dataCriacao: LocalDateTime | et
- datalnicioExecucao: LocalDateTime  tipoATqUIVE" TIPOATQUIVO
- dataFinalizacao: LocalDateTime  criticidade: CriticidadeBug

Figura 31: Nova estrutura de classes do Spring Espresso, com a estratégia situada como
estrutura central (Fonte: Autoria propria).

No codigo, esta relagao se apresenta da seguinte forma, na classe modelo do Projeto

(ProjetoModel.java), ilustrado pela Figura 32:

> estrategias = new Arraylis

Figura 32: Codigo do atributo de lista de estratégias na entidade Projeto (Fonte: Autoria
propria).

No modelo da sessao (SessaoModel.java), ha a criagao dos atributos “projeto” e “es-
trategia” na classe do modelo da Sessao, conforme visto na Figura 33:
Desta forma, cada projeto agora é instanciado com um conjunto fixo de estratégias,

refletindo, mas nao se limitando, as nove originais do zPloiT, garantindo uniformidade e
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1 LAZY )
_id", nullable =

nColumn{ name 2strategia id", nullable =
Estrateg

Figura 33: Codigo dos atributos “projeto” e “estrategia” na entidade Sessao (Fonte: Au-
toria propria).

alinhamento na forma como diferentes projetos utilizam o sistema. Isto facilitou comparar
sessoes originadas da mesma estratégia e entender melhor o contexto em que cada bug foi
encontrado.

Por meio disto, podemos garantir que uma estratégia possa ser reutilizada em diversas
sessoes, porém a sessao se limitard a manter uma tnica instancia da estratégia, mais uma
vez reforcando a importancia desta entidade.

Outra mudanca foi a alteracao de uma relacao previamente existente entre Sessao e
Historico Status, que seria a relagao de historico de edigao de uma sessao. No modelo
anterior, apesar de vélida, esta abordagem resultava em uma estrutura excessivamente
fragmentada, em um dominio no qual nao era exigida, portanto, na versao atual, a enti-
dade Sessao possui dois novos atributos indicando a data e hora de execugao e a data e

hora de finalizagao, conforme ilustrado pela Figura 34.

lumn({name ‘data_criacao", nullable =
LocalDateTime dataCriacao;

lumn{name = "data pxecucan™
LocalDateTime dataInicioExecucao;

lumn(name = “"data_finaliz
LocalDateTime dataFinalizacao;

Figura 34: Atributos referente as datas de criagao, inicio de execugao e finalizagdo na
classe modelo de Sessao (Fonte: Autoria propria).

Esta alteracgao resultou em simplicidade arquitetural, o que trouxe beneficios ao reduzir
o acoplamento entre as entidades e tornar mais clara a leitura e manutengao do coédigo,
sem perder a funcionalidade de rastreio de status. Esta simplificacao também tornou
possivel algo que era desejado que ocorresse ja na versao de prototipo, que era a finalizacao

automatica de sessoes.
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Esta funcionalidade passou a existir na nova versao, pois o criador da sessao estipula
um tempo limite para a execucgao dos testes, e uma vez iniciada, o sistema iria verificar se
o tempo entre o inicio da execugao e o horario atual jé foi ultrapassado a cada 20 segundos
e, em caso positivo, ird alterar o status da sessao automaticamente para “finalizado”.

Na tela, o sistema identifica se a sessao foi finalizada automaticamente ou nao, aumen-
tando consideravelmente a consisténcia de informacao, ao passo que na versao anterior
era possivel passar o limite de tempo indefinidamente, além de ser possivel registrar bugs
independente do status da sessao, que também foi corrigido na nova versao.

A fim de se facilitar a refatoragao do cddigo. Houve a substituigao do tipo UUID para
os tds das entidades para o tipo Long, pois no decorrer das alteracoes, o primeiro tipo
apresentou algumas incompatibilidades com o Spring Data JPA e MySQL, o que poderia
ter sido contornado, mas devido & necessidade de simplificacao nesta etapa, optou-se por
substitui-lo. Apesar do antigo tipo ser mais robusto, o tipo Long é mais intuitivo e simples
de se analisar no desenvolvimento, o que acelerou grandemente o andamento do redesign
do sistema.

Um beneficio indireto da reorganizagao da estrutura de classes foi o aumento de con-
sisténcia de dados, pois como agora as estratégias sao uma entidade centralizadora, nao é
mais possivel criar sessoes que nao possuam estratégias associadas, o que vai totalmente

a favor da implementacao da metodologia zPlo:T nos TEs.

4.4 Ajustes de comportamentos, layout e elementos da pagina

Diversas melhorias visuais e estruturais foram implementadas no desenvolvimento da
nova versao a fim de tornar a interface do usuario mais intuitiva, eficiente e agradavel.
Dentre elas, destacam-se o aumento da largura das colunas das tabelas, bem como limitar
o texto a ficar dentro dela, permitindo uma leitura mais confortavel, reorganizacao dos
botoes, a fim de se reduzir os cliques necessarios para realizar tarefas.

Também se agrupou funcionalidades semelhantes, tornando a navegacao fluida, e atri-
butos nao relevantes ao usuério foram removidos das tabelas, tais quais identificadores

internos.

4.4.1 Prevencgao de fluxo incorreto de agoes

Na versao anterior do sistema, diversos comportamentos indesejados foram identifi-
cados, os quais comprometiam o fluxo correto de execucao da ferramenta. Entre eles,
destacavam-se a possibilidade de registrar bugs em sessoes que nao estavam em execucao,
permitindo que um administrador conseguisse se excluir do sistema, possibilitando de que
nao houvesse nenhum administrador.

Além disso, os visitantes nao tinham acesso aos detalhes das estratégias, o que res-

tringia a obtencao de informacao de pessoas externas ao sistema, de maneira indesejada.
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Também foi corrigido o problema de exibicao das imagens, as quais ficavam apenas re-
presentadas pelo seu link, mas nao era possivel ver o seu conteudo, o que impedia a

representacao visual de exemplos e dicas das estratégias.

4.5 Licoes Aprendidas

O processo de reconstrugao do sistema se revelou significativamente mais arduo do que
o inicialmente previsto. Diversas dificuldades foram encontradas durante a refatoracao, e
estas reforcaram uma licao da Engenharia de Software: uma modelagem mal definida,
mesmo que apenas em um ponto especifico do sistema, tem potencial para
desencadear uma reagao em cadeia que compromete toda a aplicagao. Na
realidade, ao tentar alterar as classes uma a uma, quando ja estavam todas relacionadas
e funcionando, mostrou-se uma mé abordagem, pois a cada alteracao feita, mesmo que
aparentemente pequenas, desencadeavam falhas graves no sistema, na maioria das vezes,
ocasionando na parada total do software.

Pensando nisso, em determinado momento da implementacao, resolveu-se mudar a
abordagem: Reiniciar o desenvolvimento, desta vez, partindo-se de uma modelagem
mais s6lida e cuidadosamente planejada.

A reformulacao recomecou pelas entidades Estratégia e Projeto. A partir delas, todas
as demais dependéncias foram adicionadas de forma incremental, sendo relacionadas de
maneira correta e de forma que fosse se integrar com as que estavam por vir. Esta
abordagem modular, juntamente com o pré-planejamento das demais estruturas, mostrou-
se decisiva para o sucesso da refatoracao, pois somente apos esta decisao houve avango
significativo e aumento de velocidade de desenvolvimento, gerando uma base solida para
se construir, e eliminar inconsisténcias geradas ao se alterar as classes que ja estavam
estruturadas de outra forma.

Apo6s a finalizacao do projeto, ficou evidente que esta estratégia deveria ter sido ado-
tada anteriormente, pois muito tempo foi desperdicado em agoes que chegavam ao ponto
de nada mais funcionar no sistema, tendo de ser desfeitas ou totalmente reformuladas.
Caso tivesse adotado a estratégia de comegar a estruturar as classes uma a uma, grande
parte do retrabalho e dos empecilhos teria sido evitada. E possivel afirmar que, com uma
base robusta desde o inicio, o desenvolvimento teria evoluido muito mais rapidamente,
e com mais qualidade, o que certamente teria permitido a inclusao de funcionalidades
adicionais desejaveis ao escopo deste trabalho.

Ainda assim, apesar de desgastante, o processo trouxe valiosos aprendizados sobre
boas praticas de engenharia de software, planejamento, e importancia de simplicidade
estrutural, reforcando que sistemas mais complexos exigem conceitos solidos e bem es-
truturados, e que compensa investir tempo na definicao correta das relagoes das classes e

entidades, para que a implementacao possa correr de forma fluida e produtiva.
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5 Conclusao

O redesign do Spring Espresso permitiu que limitagoes arquiteturais e conceituais da
versao original fossem superadas, fornecendo uma base técnica sélida e mais alinhada ao
framework zPloiT. As modificagoes resultaram num modelo mais claro, eficiente, escalavel.

A decisao de reiniciar o desenvolvimento mostrou-se essencial para evitar conflitos e
garantir um desenvolvimento estruturado ao sistema. Como resultado, o sistema passou
a oferecer suporte adequado ao seu objetivo principal, a0 mesmo tempo que possui uma
estrutura escalavel para futuras melhorias, tais como anéalises de métricas e funcionalidades
colaborativas. Desta forma, o trabalho demonstra que nao apenas foram solucionados
problemas pré-existentes, mas também houve ganho de funcionalidades importantes para

garantir que o Spring Espresso evolua de forma relevante.

5.1 Limitagoes

Apesar do Spring Espresso possuir uma boa estrutura de apoio a realizagao de TEs, ela
ainda carece de ferramentas de anélise, o que limita a avaliacao profunda dos resultados
das sessoes de teste. A auséncia de graficos, dashboards e relatérios nativos deixam a
desejar para a obtencao de métricas essenciais, tais como quais estratégias captam mais
bugs, qual testador tem um melhor aproveitamento de tempo de sessao ou qual o tempo
meédio para a deteccao de falhas.

Também ha limitacao no tamanho de arquivos possiveis para fotos e videos, que podem
ser otimizados para que seja possivel salvar fotos em alta definigao e videos com mais de
10MB, sem que haja perda de qualidade ou erros ao salvar.

Além disso, a ferramenta tem forte dependéncia da entrada manual de informagao por
parte do usuério, o que pode acarretar em erros humanos, e inconsisténcia de informacoes,
apesar dos esfor¢os tomados para minimiza-los.

Outra limitagao detectada estd na impossibilidade de se alterar as estratégias aloca-
das a um projeto, reduzindo a liberdade dos administradores de gerenciar um projeto
inicializado.

Adicionalmente, nao existem formas integradas de se interagir com o sistema, havendo
a necessidade do testador parar com o fluxo de testes para registrar bugs, trazendo falta

de eficiéncia no processo.

5.2 Trabalhos Futuros

Os trabalhos futuros representam aprimoramentos incrementais e etapas essenciais
para consolidar o Spring Espresso como uma solugao para equipes que utilizam TE no
desenvolvimento de jogos. As limitagoes supracitadas podem ser supridas através de

melhorias adicionadas ao sistema, tais como:
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e Possibilidade de se atualizar quais estratégias estao disponiveis para um projeto

depois de criado;
e Proporcionar salvar fotos em alta definicao, ou videos com mais de 10MB;

e Diminuir ntimero de cliques para realizar agoes repetitivas;

Além disso, novas funcionalidades podem ser implementadas, que poderiam beneficiar

a ferramenta, por exemplo:

e Possibilidade de criagao de dashboards analiticos com métricas de sessoes e estraté-

gias;
e Exportacao automatica de relatorios em PDF;

e Aprimoramento da gamificacdo e do sistema de medalhas, como premiacgoes por

bugs encontrados e resolvidos;
e Suporte para sessoes colaborativas;

e Adicao de elementos de integragao direta com o navegador, como tecla de atalhos

para salvar imagens e videos durante a execugao das sessoes de teste.

5.3 Consideragoes finais

Este estudo teve como objetivo reestruturar e aprimorar o Spring Espresso, ferramenta
voltada ao apoio a TEs, corrigindo problemas conceituais e estruturais da versao original e
criando uma base solida para a evolugao futura, focada na aplicacao do framework xPloiT.

A refatoragao buscou resolver problemas e suprir lacunas do modelo antigo, princi-
palmente posicionando a entidade Estratégia como elemento central na estrutura da
aplicacao, corroborando com a estratégia adotada pelo framework. Esta mudanga pe-
rimitiu uma modelagem feita sob medida para o objetivo proposto, além de favorecer
clareza entre projeto, sessoes e demais artefatos. Além disso, a entidade Historico Status
foi substituidas por solugoes mais simples e tao eficazes quanto, reduzindo fragilidades e
aumentando desempenho e legibilidade do codigo.

No processo de reconstrucao, constatou-se que reparos incrementais visando uma re-
formulacao na estrutura de classes num sistema ja funcional produziam novos conflitos
e inconsisténcias que dificultavam o avanco continuo do desenvolvimento. A decisao de
reiniciar o desenvolvimento a partir de um ponto inicial bem definido foi de suma im-
portancia para o sucesso do projeto, uma vez que possibilitou a construcao de uma base
solida, na qual todas as outras entidades foram acopladas e integradas, funcionando de

maneira desejavel.
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Com base nisso, o trabalho apresentado entrega uma ferramenta com forte fundamen-
tagao teodrica no contexto de TEs, com uma base técnica, possuindo um modelo conceitual
claro e escalavel, capaz de sustentar futuras melhorias, por exemplo, a adi¢cao de funcio-
nalidades de obtencao de métricas importantes para analises de eficiéncia, ou suporte a
sessoes colaborativas.

Em sintese, o projeto contribui para o entendimento de desafios préticos no desen-
volvimento de software, além de oferecer uma nova arquitetura que viabiliza a expansao
da ferramenta. Os resultados indicam que a refatoracao realizada nao apenas solucionou
limitagoes conhecidas, mas também criou uma base solida para que o Spring Espresso
evolua como ferramenta de TEs de forma relevante e vélida para o desenvolvimento de

softwares.
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