3. TESTOWANIE APLIKACJI MOBILNYCH

Testowanie aplikacji mobilnych opiera si¢ na uniwersalnych paradygmatach testowania
oprogramowania, wymaga jednak ukierunkowanego podejscia, specyficznego dla plat-
form mobilnych. To wazne, aby zrozumie¢, jak testowanie aplikacji mobilnych r6zni si¢
od testow aplikacji przegladarkowych i desktopowych. Podczas testéw nalezy wzia¢ pod
uwage oczekiwania uzytkownikoéw wzgledem urzadzen przeno$nych i zainstalowanych
na nich aplikacji, ktore dotykaja niemal kazdej dziedziny zycia.

Proces testowania aplikacji mobilnych to duze wyzwanie przede wszystkim z uwagi na:

* szeroka game urzadzen mobilnych (m.in. smartfony, tablety, urzadzenia typu wearab-
les) i ich producentéw;

* rozne systemy operacyjne (m.in. Android, iOS, Windows Phone);

 czeste aktualizacje systemow operacyjnych i aplikacji mobilnych;

e szeroki zakres wielkoSci i rozdzielczo$ci ekrandéw o rdéznym zageszczeniu pikseli;

* zmienne warunki sieciowe, w ktdrych funkcjonuja aplikacje;

* minimalizacj¢ wykorzystania baterii.

Celem ponizszego rozdzialu jest przedstawienie problemow, jakie napotka¢ mozna
podczas codziennej pracy testera aplikacji mobilnych. Kazdy z przedstawionych pro-
blemow zawiera opis, przykladowe rozwiazania oraz ich wady i zalety. Ze szczegllna
uwaga przedstawione sa zagadnienia dotyczace dwdch najpopularniejszych mobil-
nych systemoéw operacyjnych: Android i iOS°. Dla wybranych tematow dostgpne
sa rOwniez przykladowe testy umieszczone w repozytoriach autoréw tekstuS. Sku-
pienie si¢ na konkretnych problemach i ich praktyczne ujecie maja utatwi¢ rozpo-
czecie przygody z mobilnoscig zarOwno przez poczatkujacego, jak i zaawansowa-
nego testera’.

3.2. Gtéwne réznice miedzy testowaniem aplikacji mobilnych
a aplikacji desktopowych i webowych

Aby zrozumieé réznice w podejéciu do testow aplikacji mobilnych w poréwnaniu do
przegladarkowych i desktopowych, nalezy pozna¢ cechy i zachowania charaktery-
styczne dla mobilnego ekosystemus. Ponizsza lista jest dobrym wstgpem do zapoznania
si¢ z jego specyfika. Bardziej szczeg6towe informacje, poszerzone o przypadki testowe

5 Statystyki dotyczace popularno$ci mobilnych systeméw operacyjnych, https:/www.netmarketshare.
com/operating-system-market-share.aspx?qprid=8&qpcustomd=1

6 Pogladowa aplikacja z przyktadowymi testami na system iOS, https://github.com/bielski/iOSTest-
ingExample, oraz Android https:/github.com/tomaszmnich/AndroidTestingExample

7 W momencie publikacji ksigzki najnowszymi wersjami systeméw byly Android 7.0, iOS 10 oraz
Windows 10 Mobile.

8 https://smartbear.com/learn/software-testing/what-is-mobile-testing/; https://www.utest.com/articles/
why-mobile-apps-testing-is-different-from-desktop-and-web
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3.2. GLOWNE ROZNICE MIEDZY TESTOWANIEM APLIKACJI MOBILNYCH A APLIKACJI DESKTOPOWYCH

typowe dla urzadzenh mobilnych, mozna znaleZ¢ w ksiazce Daniela Knotta ,,Hands-On
Mobile App Testing™.

Wielkos$¢ ekranu

Roéznorodnos¢ wielkoSci, proporcji oraz gestoSci ekranow moze by¢ przyttaczajaca.
Z punktu widzenia testera aplikacja mobilna powinna zosta¢ sprawdzona w kazdej moz-
liwej konfiguracji ekranu. Jest to jednak bardzo trudne, a wrecz niewykonalne zadanie.
Zr6znicowanie urzgdzen mobilnych jest duzym wyzwaniem w planowaniu i wykonywa-
niu testOw; wiecej na ten temat w podrozdziale 3.3. Fragmentacja.

Mozliwos$¢ obrotu ekranu

Akcelerometr umieszczony w urzadzeniu mobilnym wykorzystywany jest m.in. w celu
przelaczenia migdzy trybem ekranu w orientacji poziomej i pionowe;j. Ta prosta funkcjo-
nalno§¢ zapewnia ogromne mozliwosci, dostarcza bowiem dodatkowe rozmieszczenie
elementdw interfejsu uzytkownika bez koniecznosci uzycia jakiegokolwiek przycisku.
Elementy interfejsu graficznego aplikacji wySwietlaja si¢ w inny sposob w zaleznoSci
od poziomej lub pionowej orientacji ekranu urzadzenia mobilnego. Testowanie apli-
kacji dla roznych orientacji ekranu generuje dodatkowe przypadki testowe i wymaga
szczegblnej uwagi.

Zasoby pamieci i RAM

W zalezno$ci od parametrow technicznych pamiec€ urzadzenia mobilnego mozna szybko
zapetnié, instalujac i uruchamiajac wiele aplikacji jednocze$nie. Aplikacje, ktore sa uru-
chomione w tle, moga by¢ wtedy usuniete z pamigci operacyjnej przez system. Uzytkow-
nik, ktory wraca po jakim$ czasie do aplikacji, nie powinien by¢ zaskoczony jej stanem
i moc plynnie kontynuowaé korzystanie z jej funkcjonalnosci. Warto wigc zwrdcié uwage
na to, jak aplikacja mobilna zachowuje si¢ w r6znych warunkach wykorzystania pamieci
na telefonie. Zwtaszcza dla starszych urzadzen o nizszych parametrach technicznych
nalezy przetestowac aplikacje pod katem dziatania w zubozonych warunkach pamigci.

Zywotnosé baterii

Wzrost wydajnoSci aplikacji mobilnych nie idzie w parze z innowacyjnoScia w dzie-
dzinie wydiuzenia zywotnoS$ci baterii. Podczas testow warto sprawdzi¢, jak aplikacja
zachowa si¢ w r6znych warunkach natadowania baterii, na przyktad w stanie bliskim
rozladowania lub po ponownym uruchomieniu telefonu spowodowanym catkowitym
wyladowaniem.

Urzadzenia wskazujace i klawiatura

Interakcja uzytkownika ze standardowa aplikacja przegladarkowg sprowadza si¢ do uzy-
cia klawiatury i myszki. Niektore urzadzenia mobilne wspieraja mozliwos$¢ podtaczenia

9 Daniel Knott “Hands-On Mobile App Testing”, rozdzial 1-4.
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