Banco de testes

Um dos passos mais importantes no processo de design de engenharia e no ciclo de vida do

desenvolvimento de software é o teste. Ao trabalhar com cédigo, garantir que ele funcione sem
erros e atenda ao padrao decidido na fase de planejamento do processo é crucial. Para garantir
gue o cédigo esta funcionando conforme o previsto, os testes precisam ser realizados. Antes de

entrar nas secoes de introducdo a programacao, Test Bed - Blocks ou Test Bed - OnBot Java; é
importante entender o teste, os beneficios de criar um banco de testes, os componentes
necessarios para as préximas secdes e como usar os gamepads. Siga adiante nesta secao para
aprender mais sobre o teste!

Secao Objetivos da secao

Nocobes basicas de testes Saiba por que é um dos aspectos mais importantes do
desenvolvimento de software e como ele difere da solucao
de problemas.

Banco de testes Por que a criacdo de uma plataforma de teste de
atuadores e sensores pode ajudar na programacao. Este
banco de testes, ou algo equivalente, serd usado nas
secdes seguintes.

Utilizando controles Compreender as convencdes de nomenclatura para
programar um gamepad.

Tenha em mente que esta é a introducao ao guia basico de programacao. Test Bed - Blocks
e Test Bed - OnBot Java irao guid-lo pelos fundamentos da programacao com o Sistema de
Controle REV.

Nocoes basicas de testes

O objetivo dos testes é identificar, isolar e corrigir possiveis problemas em um projeto antes que o
design seja colocado em uso. Os testes assumem diferentes formas ou fornecem diferentes
métricas para diversos propdsitos no design. Um mecanismo, como um atirador, por exemplo,
pode ser testado para confirmar que esta funcionando de forma confidvel. Durante a fase de
planejamento do processo de design, vocé deve criar varias métricas de desempenho, qualidade e
confiabilidade. Quando o design é construido, ou o programa é escrito, essas métricas ajudarao a
identificar se o mecanismo atende aos padroes esperados. Se os padrdoes de operacao nao forem
atendidos, o problema precisa ser isolado.
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Para corrigir um problema no processo de design, é necessario isolar a origem do problema. Para
entender como isso funciona, considere o seguinte exemplo:

A equipe adquiriu recentemente um Control Hub e um Motor Core Hex. Eles conectam o
Motor Core Hex ao Control Hub usando o cabeamento correto, mas quando tentam executar
0 cddigo, o motor ndo se move. Qual é a razdo mais provavel para essa falha: O problema
estd no programa; o problema esta no motor; o problema estd no fio que conecta o motor ao
Hub; o problema esta no Hub.

Sem mais informacdes, ndo ha uma maneira precisa de descobrir por que o motor nao estd
funcionando. Para estreitar as possibilidades, os diferentes componentes precisam ser testados até
gue a causa raiz do problema seja encontrada. A pratica comum é comecar com um cédigo que se
sabe funcionar, como um dos cédigos de exemplo no SDK. Se o motor ainda nado funcionar, a
préoxima coisa que a equipe deve verificar é se os fios estdo funcionando conforme o esperado. A
equipe deve passar por cada componente, testando ou solucionando problemas, para identificar o
gue estd funcionando e o0 que nao esta.

Uma vez que a origem do problema foi isolada, é necessario corrigi-lo. A duracao da correcao
depende das fontes do problema e de sua profundidade. Por exemplo, se um modo operacional
nao estiver funcionando conforme o esperado, a correcao pode ser uma mudanca simples, como
no arquivo de configuracao ou no hardwareMap. Um problema maior que requer um redesenho,
como um mecanismo gue nao atende as métricas de desempenho, aciona um reinicio do processo
de design de engenharia.

Testes x Solucao de problemas

Anteriormente, o teste foi definido como o processo de identificar, isolar e corrigir possiveis
problemas durante o processo de design. Isso difere da solucao de problemas, que é o processo de
identificar, isolar e corrigir problemas em um mecanismo que passou pelo processo de teste e
funcionou conforme o esperado.

Na secao de solucao de problemas, foram usados exemplos da luz indicadora do motor de um
carro. Nesse exemplo, o indicador conhecido de uma falha foi a luz do motor do carro. A luz do
motor informa ao motorista que hé algo errado com o carro, mas para encontrar a causa do
problema, etapas de solucdo de problemas e diagnéstico devem ser realizadas. Para manter essa
comparacao, o teste é o que os engenheiros do carro usam para estabelecer as métricas do
desempenho esperado do motor. Se esses padrdes nao forem atendidos, a luz do motor acende
para alertar o motorista sobre o problema.

Banco de testes



Um dos inconvenientes ao testar cédigo em um sistema de componentes, como o REV Control
System, é que nao ha garantia de que todos os componentes estao funcionando como deveriam.
Por exemplo, se um motor no rob6 nao estiver funcionando, existem varias razées potenciais para
a falha. O motor, a porta do motor no Control Hub, o fio que conecta o motor a porta e o cédigo sao
todas causas potenciais de falha do motor.

Se uma falha ocorrer apds a montagem do robd, pode ser dificil retroceder e fazer alteracdes ou
solucionar problemas sem ter que desmontar o rob6. Uma das maneiras de se preparar para essa
circunstancia é criar um banco de testes antes de criar um rob6.

Ao testar cédigo, ndao assuma que uma falha ocorre devido ao mecanismo em vez do cédigo.
Testar e solucionar problemas, embora sejam conceitos semelhantes, sao
fundamentalmente diferentes. Verificar o cédigo ou usar um cédigo conhecido que funcione
sempre deve ocorrer antes de solucionar problemas com componentes como atuadores e
sensores.

Um banco de testes € um ambiente de teste para componentes de hardware e software,
comumente usado no mundo da engenharia. As aplicacdes de bancos de testes incluem uma
ampla variedade de equipamentos e testes de medicdo. Em alguns casos, um banco de testes é
um equipamento para testar um produto especifico; em outros casos, é um sistema de
componentes que cria um ambiente de teste. Independentemente disso, o objetivo final de um
banco de testes é garantir que um componente esteja funcionando antes de ser usado para seu
propdésito pretendido.

Criar um banco de testes facilita o processo de solucao de problemas se houver uma falha durante
o teste de cddigo. O objetivo desta secao é criar um banco de testes para testar cédigo basico nas
secOes de Test Bed - Blocks e Test Bed - OnBot Java.

Criando um banco de testes

O design de um banco de testes depende do caso de uso e dos recursos disponiveis. Por exemplo,
um dos requisitos de design para o banco de testes apresentado abaixo foi a acessibilidade.
Observe que a disposicao dos componentes de hardware na extrusao permite que os atuadores,
sensores e Control Hub sejam removidos ou trocados com facilidade.
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Outra consideracao importante de design para este banco de testes foi incluir os componentes
comuns necessarios para ensinar aos usuarios o basico da programacao com o REV Control
System. Neste caso, os componentes foram escolhidos a partir do REV FTC Starter Kit.
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Qualquer um desses componentes do banco de testes pode ser trocado por um componente
equivalente. Por exemplo, se vocé tiver um Expansion Hub em vez de um Control Hub. No
entanto, com um Expansion Hub, pode ser necessario considerar o local para o telefone do
controlador do robé.

Existem outras consideracdes de design menores, mas importantes, a serem feitas para um banco
de testes. Por exemplo, ao adicionar um atuador a um banco de testes, considere as seguintes
perguntas:

Qual nivel de restricdao o atuador precisa?
e Um dos beneficios de criar um banco de testes para motores ou outros atuadores é que os

motores podem ser devidamente restritos durante o processo de teste. Nesse caso,
fornecer suporte e restricao basicos de movimento é valioso.
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Como vocé podera observar o comportamento do atuador?

e O banco de testes de exemplo usa uma roda com um enforcador de cabo de nylon (zip
tie) para ajudar os usudrios a visualizar o comportamento do motor. Fitas adesivas ou
outros marcadores também podem ser usados. Para o propdsito deste guia, um banco de
testes semelhante ao exemplo pode ser construido.

Utilizando controles

As secoes do Banco de Testes destacam os componentes de rob6 necessarios para aprender os
conceitos basicos de programacao utilizados nas secdes Test Bed - Blocks e Test Bed - OnBot Java.
No entanto, ha dois componentes adicionais necessarios para ter sucesso nos testes de seu cdédigo:
um Driver Hub (ou dispositivo Android equivalente para Estacao do Condutor) e um gamepad.

Para obter informacdes sobre a configuracao de um Driver Hub e gamepad, por favor, visite
0 guia Comecando com o Driver Hub.

Todos os botdes em um gamepad podem ser programados para uma tarefa ou comportamento
especifico. Ao longo do Guia Ol4 Rob6, vocé encontrard varias situacdes onde o gamepad é
utilizado. Conhecer a convencao de nomenclatura geral para os gamepads ajudara vocé a
programa-los corretamente. O guia pressupde que vocé esta usando um gamepad da Logitech ou
um gamepad PS4, como o Etpark Wired Controller for PS4 (REV-39-1865). Para entender como
programar um gamepad, especialmente com diferencas na forma como certos botdes sao
nomeados, consulte o grafico e a tabela a seguir, que mostram a correspondéncia entre as linhas
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de cédigo e cada botao.

Left Bumper Right Bumper

Options

Left Trigger
(behind bumper)

Right Trigger
(behind bumper)
Triangle/Y

Dpad Circle/B

Cross/A

Square/X

Left Stick Right Stick

Tipos de Dados

Booleano

Dados booleanos tém dois valores possiveis: Verdadeiro e Falso. Esses dois valores também podem
ser representados por Ligado e Desligado, ou 1 e 0. Botdes, bumpers e gatilhos no gamepad
fornecem dados booleanos ao seu robd. Por exemplo, um botdao que nao esta pressionado
retornara o valor Falso e um botao que estd pressionado retornara o valor Verdadeiro.

Float

Dados de ponto flutuante sao nimeros que podem incluir casas decimais e valores positivos ou
negativos. No gamepad, os dados de ponto flutuante retornados estarao entre 1 e -1 para a
posicao do joystick em cada eixo. Alguns exemplos de valores possiveis sao 0.44, 0, -0.29 ou -1.
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