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Resumo 
 
 O Teste de software tem como objetivo auxiliar na melhoria da qualidade de 

softwares. Possui também a função de mostrar os erros contidos em aplicações, 
além de aumentar a qualidade dos programas desenvolvidos, algo que nos dias 
de hoje tem se tornado cada vez mais essencial, visto que as empresas 
necessitam de sistemas mais confiáveis e eficientes. Atualmente, algumas 
empresas desenvolvedoras softwares, não possuem muitos recursos, controle ou 
organização sobre os testes realizados em seus produtos, com isso, não 
conseguem ter a documentação necessária sobre os testes realizados. Em 
diversas dessas empresas é realizado o Teste Manual, que na maioria das vezes 
é minucioso e que exige o envolvimento de pessoas habilitadas para tal, sendo 
necessário não só o conhecimento técnico, mas também o discernimento para 
julgar se algo pode ser verificado e validado. Para isso são definidos os Cenários, 
que são importantes na hora de realizar os testes de software, pois neles estão 
mapeados todos os processos e caminhos que precisam ser percorridos para que 
as funcionalidades definidas em um escopo estejam de acordo com o planejado. 
Pensando nisso, foi desenvolvida a presente ferramenta, para auxiliar na 
documentação, gerenciamento dos cenários e Roteiros de Testes, facilitando o 
trabalho realizado pelos responsáveis por testar as aplicações desenvolvidas por 
essas empresas. Com a ferramenta desenvolvida, é possível escrever, 
documentar e gerenciar os testes a serem executados em um projeto, utilizando 
conceitos básicos de documentação de teste de software. Na aplicação será 
possível criar cenários, projetos e roteiros, sendo os cenários inseridos dentro de 
roteiros, que podem ser executados em um ou mais projetos. 

 
Palavras-chave: Cenários, Roteiros de Testes, Teste Manual, 
Teste de Software. 
 
Abstract 
 

The Software Test aims to help improve the quality of software. It also has the 
function of showing the errors contained in applications, in addition to increasing 
the quality of the developed programs, something that nowadays has become 
increasingly essential, since companies need more reliable and efficient systems. 
Currently, some software development companies do not have many resources, 
control or organization over the tests carried out on their products, therefore, they 
are unable to have the necessary documentation on the tests carried out. In 
several of these companies, the Manual Test is carried out, which in most cases 
is thorough and requires the involvement of qualified people, requiring not only 
technical knowledge, but also the judgment to judge whether something can be 
verified and validated. For this purpose, the Scenarios are defined, which are 
important when performing the software tests, since they map all processes and 
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paths that need to be taken so that the functionalities defined in a scope are in 
accordance with the plan. This tool was developed to assist in documentation, 
management of scenarios and Test Scripts, facilitating the work performed by 
those responsible for testing the applications developed by these companies. With 
the developed tool, it is possible to write, document and manage the tests to be 
performed on a project, using basic concepts of software test documentation. In 
the application it will be possible to create scenarios, projects, and routes, with the 
scenarios inserted within routes, which can be executed in one or more projects. 

 
Keywords: Manual Test, Software Test, Scenarios, Test Scripts. 
 

1 Introdução 

 Segundo Barbosa(2011) Teste de software é uma das atividades do 

processo de desenvolvimento e tem por objetivo contribuir para a melhoria da 

qualidade de softwares. O teste pode revelar a presença de defeitos em aplicações 

e auxiliar no entendimento de fluxos e processos contidos dentro de um sistema. 

 Segundo Sommerville(2011) O processo de teste tem dois objetivos 

distintos:  

1. Demonstrar ao desenvolvedor e ao cliente que o software atende a 

seus requisitos. Para softwares customizados, isso significa que deve haver 

pelo menos um teste para cada requisito especificado. Para softwares 

genéricos, isso significa que deve haver testes para todas as características 

do sistema, além de suas combinações, que serão incorporadas ao release 

do produto.  

2. Descobrir situações em que o software se comporta de maneira 

incorreta, indesejável ou de forma diferente das especificações. Essas são 

consequências de defeitos de software. O teste de defeitos preocupa-se com 

a eliminação de comportamentos indesejáveis do sistema, tais como panes, 

interações mal implementadas com outros sistemas, processamentos 

incorretos e corrupção de dados.  

O primeiro objetivo leva a testes de validação, nos quais é esperado que o 

sistema seja executado corretamente, usando um determinado conjunto de casos 

de testes que refletem o uso esperado do sistema.  

O segundo objetivo leva a testes de defeitos, nos quais os casos de teste são 

projetados para expor os erros. Eles são usados na busca por falhas no sistema, 

podem ser deliberadamente obscuros e não precisam refletir com precisão a 
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maneira como o sistema costuma ser usado. Não existem limites definidos entre 

essas duas abordagens de teste.  

Durante os testes de validação, é possível encontrar falhas no sistema e 

durante o teste de defeitos, alguns dos cenários mostrarão se o programa 

corresponde a seus requisitos. Embora eficientes, os testes devem seguir uma 

metodologia que garanta sua efetividade. 

Diferente dos testes automatizados, que são os testes desenvolvidos com 

código e executados sobre o sistema desenvolvido, o teste manual possibilita 

encontrar alguns erros que às vezes, podem passar despercebidos em testes 

automatizados, outro diferencial é que manualmente é possível testar fluxos que 

não tenham sido testados ou até mesmo exigidos nos testes feitos de forma 

automática. Por último ele pode ser útil para detectar problemas com o layout e 

usabilidade do software testado, que podem não ser percebidos por testes 

automatizados.  

Em pequenas empresas, pode não haver um grande controle sobre a 

documentação de testes, seja devido ao tempo disponível ou simplesmente por ser 

a metodologia de desenvolvimento seguida pela empresa. Segundo 

Baumgartnere(2020) m várias empresas, são realizados o teste manual, que deve 

ser extremamente detalhado, o que exige um profissional capacitado para executá-

lo, que conheça muito bem o processo de teste, além de conhecer os requisitos e 

regras do sistema.  

Nessas empresas, muitas das vezes os testes feitos manualmente, não são 

documentados corretamente ou de forma detalhada, ocasionando erros na hora 

realizar a bateria de testes além atrasos na entrega parcial ou total do projeto. 

Os testes que utilizados como base para o desenvolvimento deste projeto 

são: teste de funcionalidade, interface e de aceitação ou de usuário. O teste de 

funcionalidade é feito para validar os requerimentos e regras de negócio associadas 

às funcionalidades do software, que podem estar divergentes das determinações 

existentes em sua documentação. Identifica-se também se a aplicação cumpre com 

a função desejada FINZI(2017). 

O teste de interface de acordo com Pressman(2011) Experimenta 

mecanismos de interação como também valida aspectos estéticos da interface de 

usuário. A estratégia geral é (1º) descobrir erros relacionados com os mecanismos 

específicos de interface (por exemplo, erros na execução apropriada de um link de 
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menu ou na maneira como os dados são colocados em um formulário) e (2º) 

descobrir erros na maneira como a interface implementa as semânticas de 

navegação, funcionalidade da WebApp ou exibição de conteúdo.  

Para Somerville(2011) O teste de aceitação ou de usuário é um estágio no 

processo de teste em que os usuários ou clientes fornecem entradas e conselhos 

sobre o teste de sistema. Isso pode envolver o teste formal de um sistema que foi 

aprovado por um fornecedor externo ou processo informal em que os usuários 

experimentam um produto de software novo para ver se aprovam e verificam se 

está conforme os requisitos necessários. O teste de usuário é essencial, mesmo em 

sistemas abrangentes ou quando testes de release tenham sido realizados. A razão 

para isso é que as influências do ambiente de trabalho do usuário têm um efeito 

importante sobre a confiabilidade, o desempenho, a usabilidade de um sistema. 

Os cenários de teste, são cruciais na hora de realizar os testes de software, 

pois neles estão mapeados todos os processos e caminhos que precisam ser 

percorridos para que funcionalidades definidas em um escopo estejam de acordo 

com o planejado. 

Organizar os cenários de teste pode ser um pouco trabalhoso quando não se 

usa nenhum tipo de ferramenta auxiliar, o que em muitos casos leva ao 

esquecimento de cenários críticos para o funcionamento correto do sistema, 

gerando para a equipe encarregada, um desperdício de horas refazendo o 

desenvolvimento da aplicação. 

Com o intuito de desenvolver uma ferramenta simples e objetiva, imaginamos 

o 4Testers, ferramenta que auxilia testadores a escrever, documentar e manter 

organizados os seus cenários, garantindo assim mais qualidade no trabalho 

realizado. Utilizando conceitos básicos de documentação de testes, a ferramenta 

fornece um modelo pronto para documentar cenários, que pode ser vinculado a 

roteiros e projetos. Sendo os roteiros, conjuntos de cenários que compõe os passos 

necessários para testar uma funcionalidade ou conjunto de funcionalidades. Os 

projetos podem ser compostos de um ou mais roteiros, o que irá permitir uma melhor 

organização dos testes executados em cada funcionalidade ou módulo. 
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2 Viabilidade do projeto 

 A seguir é apresentada a viabilidade do projeto, aqui serão apontados os 

fatores chave para o plano de negócio. 

 

1) Parceiros chave: Empresas que possuem teste de software em seu 

processo de desenvolvimento.  

 

2) Atividades chave: Auxiliar na documentação e organização de testes 

manuais de software. 

 

3) Recursos chave: A equipe desenvolvedora do projeto que seria o recurso 

humano e o código fonte que é o recurso intelectual da aplicação. 

  

4) Proposta de Valor: Auxiliar testadores de software a se organizarem em 

relação a documentação de seus testes, fornecendo uma ferramenta para 

guardar os dados referentes projetos, roteiros e cenários, podendo assim ter 

um melhor gerenciamento dos testes a serem executados.   

 

5) Relação com o Cliente: Contato direto com o consumidor e suporte técnico 

que visa preencher o relacionamento com o usuário da aplicação.  

 

6) Canais: O canal principal da aplicação é a Internet, através dela o usuário 

poderá estabelecer contato com o software desenvolvido e adquirir para uso 

pessoal.  

 

7) Segmentos de Mercado: Os Consumidores são empresas de 

desenvolvimento de software interessadas em organizar e gerenciar os 

testes de seus produtos de forma mais simples e eficaz. 

 

8) Estrutura de custos: A aplicação terá como custo a equipe para 

desenvolvê-la e o tempo do desenvolvimento da plataforma.  

 

9) Fonte de renda: Através da manutenção e da venda do sistema o software 

visa gerar renda para seguir em plena evolução. 
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A Figura 1  ilustra o canvas do nosso projeto 

Figura 1 – Canvas 
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3 Levantamento de Requisitos 

 Os requisitos de um sistema são as necessidades dos usuários e contém as  

descrições do que o sistema deve fazer, especificando seus serviços e suas 

restrições. É necessário descobrir, analisar, documentar e verificar esses serviços 

e restrições, o processo encarregado desse trabalho é chamado de engenharia de 

requisitos (SOMMERVILLE, 2011). 

 

3.1 Elicitação e especificação dos Requisitos 

Utilizando da experiência adquirida na área de qualidade de software, foi 

levantada a necessidade de uma ferramenta que fosse capaz de ajudar os 

integrantes de uma equipe de qualidade a organizarem os cenários e roteiros de 

testes que deveriam ser realizados para cada projeto em desenvolvimento. 

 Surgiu então a ideia de desenvolver uma ferramenta, onde fosse necessário 

apenas a descrição básica de cenários. Os cenários poderiam ser compartilhados 

entre roteiros e os utilizados em vários projetos. 

 O levantamento de requisitos ocorreu em reuniões com colegas de trabalho, 

onde foram mapeadas as principais necessidades que o software poderia resolver. 

Também foi pensado na forma mais simples para o desenvolvimento da aplicação. 

 

3.2 BPMN   

BPMN (Business Process Model and Notation) é uma notação para 

modelagem de processos de negócio. O BPMN através de diagramas estabelece 

uma representação dos processos (NÓBILE,2017) 

 

A figura 2 ilustra o BPMN 

 

 

 

 

 

 

 

 



8 

 

 

Figura 2 – BPMN 
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3.3 Requisitos Funcionais  

 

 Requisitos funcionais de um sistema descrevem o que ele deve fazer, são 

suas funções e necessidades a serem atendidas, eles podem abranger até mesmo 

a forma de trabalho da organização (SOMMERVILLE, 2011). 

 

 O Quadro 1 apresenta os requisitos funcionais deste trabalho.  

 

Quadro 1 – Requisitos Funcionais do sistema 

RF001-Cadastro de Projeto Categoria: 
(  ) Oculto 
(X)Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 

Descrição: O sistema deve possuir um Crud de Projetos, com as opções de cadastrar, consultar, editar e 
deletar. Após o preenchimento do cadastro, o projeto deve ser salvo no banco de dados. 

RF002-Cadastro de Roteiro Categoria: 
(  ) Oculto 
(X) Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 

Descrição: O sistema deve possuir um Crud de Roteiros, com as opções de cadastrar, consultar, editar e 
deletar. Após o preenchimento do cadastro, o projeto deve ser salvo no banco de dados. 
RF003-Cadastro de Cenário Categoria: 

(  ) Oculto 
(X) Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 

Descrição: O sistema deve possuir um Crud de Cenários, com as opções de cadastrar, consultar, editar e 
deletar. Após o preenchimento do cadastro, o projeto deve ser salvo no banco de dados. 
RF004-Cadastro de Usuário Categoria: 

(  ) Oculto 
(X)Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 

Descrição: O sistema deve possuir um Crud de Usuários, este cadastro ficará disponível apenas para o 
administrador da ferramenta. 

RF005-Dashboard Categoria: 
(  ) Oculto 
(X) Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 

Descrição: O sistema deve possuir um Dashboard, onde serão exibidos dados como número de cenários 
criados, número de cenários aprovados e reprovados. 
RF006-Executar roteiro Categoria: 

(  ) Oculto 
(X) Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 
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Descrição: O sistema deve permitir executar o roteiro, aprovando e reprovando cada cenário do roteiro e 
contabilizar o tempo até o finalizar a execução. 
RF007-Contabilizar o tempo de 
execução de roteiro 

Categoria: 
(  ) Oculto 
(X) Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 

Descrição: O sistema deve contabilizar o tempo de execução de roteiro  
RF008-Aprovar Cenário Categoria: 

(  ) Oculto 
(X) Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 

Descrição: O sistema deve possuir a opção de aprovar o cenário  
RF009-Reprovar Cenário Categoria: 

(  ) Oculto 
(X) Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 

Descrição: O sistema deve possuir a opção de reprovar o cenário  
RF010-Quantidade de Cenários 
aprovados no roteiro 

Categoria: 
(  ) Oculto 
(X) Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 

Descrição: O sistema deve mostrar a quantidade de cenários aprovados no roteiro  
RF011-Quantidade de Cenários 
reprovados no roteiro 

Categoria: 
(  ) Oculto 
(X) Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 

Descrição: O sistema deve mostrar a quantidade de cenários reprovados no roteiro  
RF012-Porcentagem de aprovação 
de roteiro 

Categoria: 
(  ) Oculto 
(X) Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 

Descrição: O sistema deve mostrar a porcentagem de aprovação do roteiro  
RF013-Quantidade de Roteiros no 
projeto 

Categoria: 
(  ) Oculto 
(X) Evidente 

Prioridade:  
(X) Altíssima 
(  ) Alta 
(  ) Média 
(  ) Baixa 

Descrição: O sistema deve mostrar a quantidade de roteiro de cada projeto aberto  

 

3.4 Requisitos Não Funcionais  

 Requisitos não funcionais, representam características desejadas do 

sistema, e são requisitos que não apresentam as funcionalidades do software. Estão 

relacionados a estrutura do software, assim como os meios de desenvolvimento e 

tecnologias a serem utilizadas (SOMMERVILLE, 2011)  

 



11 

 

 

O Quadro 2 apresenta os requisitos não funcionais deste trabalho.  

Quadro 2 – Requisitos Não Funcionais do sistema 

RNF001-
Facilidade 

O sistema deve ser fácil de ser 
usado pelos usuários. 

Tipo (X) Desejável 
() Obrigatório 

(X) Permanente 
(  ) Transitório 

 

3.5 Regras de Negócio  

 

 Regras de negócio são premissas e restrições aplicadas a uma operação 

relacionadas ao ambiente de uma empresa, que precisam ser atendidas para que 

o negócio funcione da maneira esperada. As regras de negócio definem como o 

sistema fará o atendimento às necessidades e exigências definidas; uma RN pode 

ser compreendida como a forma que um requisito funcional se realizará 

(LEONARDI, 1998)  

  

O quadro 3 apresenta as regras de negócio deste projeto.  

 

Quadro 3 – Regras de Negócio do sistema. 

RN001 – Acesso ao sistema 

Descrição: Somente o Administrador do sistema poderá distribuir acesso ao sistema, criando um perfil para cada 
usuário, podendo definir qualquer permissão para o perfil criado. 

RN002 – Cadastro de Projeto 

Descrição: Todo projeto cadastrado no sistema deverá possuir obrigatoriamente “Nome” e “Responsável”. 

RN003 – Cadastro de Roteiro 

Descrição: Todo roteiro cadastrado no sistema deverá possuir no mínimo 1 cenário vinculado. 

RN004 – Cadastro de Cenário 

Descrição: Todo cenário cadastrado deverá possuir “Título”, “Descrição” e “Criticidade”. 

 

 

3.6 Casos de Uso 

 Os casos de uso identificam os atores envolvidos em uma interação do 

sistema e nomeia o tipo de interação. São adicionadas informações nas interações 

do sistema. A informação adicional pode ser uma descrição textual ou um ou mais 

modelos gráficos, como diagrama de sequência ou de estados da UML 

(Sommerville, 2011)  
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 A Figura 3 ilustra o diagrama de classe da UML desenvolvido neste projeto. 

Figura 3 – Casos de Uso 

 

 

Vemos no diagrama, as funções do administrador e do usuário padrão em relação 

ao sistema desenvolvido.  
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Índice de casos de uso e Diagrama de casos de uso  

UC001 - Cadastro de Usuário 

UC002 - Acessar Dashboard 

UC003 - Cadastro de Projeto 

UC004 - Cadastro de Roteiro 

UC005 - Cadastro de Cenário 

UC006 - Executar Roteiro 

UC007 - Aprovar Cenário 

UC008 - Reprovar Cenário 

UC009 – Acessar Histórico do Projeto 

Os Quadros 4 a 12 apresentam cenários dos casos de uso deste trabalho.  

Quadro 4 – Use Case Cadastrar Usuários 

Caso de Uso – Cadastro de Usuário 

ID UC 001 

Descrição Este caso de uso tem por objetivo cadastrar um usuário 

Ator Primário Usuário do sistema 

Pré-condição Nenhuma 

Cenário Principal 
 

1.O use case inicia quando o usuário seleciona a opção cadastro de usuário. 
2.O sistema carrega o formulário de cadastro de usuário. 
3.O sistema gera um código para cada usuário. 
4.O usuário insere os dados no formulário. 
8.O usuário salva o cadastro do usuário. 
9.O sistema volta tela de listagem de usuários. 

Pós-condição UC 002 – Acesso a Dashboard 

Cenário Alternativo a* - O usuário pode sair da tela quando quiser  
4a – O usuário altera o formulário 
4a.1 O sistema atualiza o formulário 

 

Quadro 5 – Use Case Acessar a Dashboard 

Caso de Uso – Acesso a Dashboard 

ID UC 002 

Descrição Este caso de uso tem de acessar o Dashboard 

Ator Primário Usuário do sistema 

Pré-condição UC 001 – Cadastrar Usuario 

Cenário Principal 
 

1.O use case inicia quando o usuário seleciona a tela dashboard 
2.O sistema carrega os dados apresentados. 
3.O sistema mostra quantidade de projetos, cenários e roteiros cadastrados. 
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Pós-condição UC 003 – Cadastro de Projeto, UC 004 – Cadastro de Roteiro, UC 005 – Cadastro de 
Cenário 

Cenário Alternativo a* - O usuário pode sair da tela quando quiser  

 

 

Quadro 6 – Use Case Cadastrar Projetos 

Caso de Uso – Cadastro de Projetos 

ID UC 003 

Descrição Este caso de uso tem por objetivo cadastrar um projeto 

Ator Primário Usuário do sistema 

Pré-condição UC 002 – Acesso ao Dashboard 

Cenário Principal 
 

1.O use case inicia quando o usuário seleciona a opção cadastro de projeto. 
2.O sistema carrega o formulário de cadastro de projeto. 
3.O sistema gera um código para o projeto. 
4.O usuário confirma as informações do formulário 
5.O usuário salva o cadastro do projeto 
6.O sistema redireciona para a tela detalhes de projetos. 

Pós-condição  

Cenário Alternativo a* - O usuário pode sair da tela quando quiser  
4a – O usuário altera o formulário 
4a.1 O sistema atualiza o formulário 

 

Quadro 7 – Use Case Cadastrar Roteiros 

Caso de Uso – Cadastro de Roteiros 

ID UC 004 

Descrição Este caso de uso tem por objetivo cadastrar um roteiro 

Ator Primário Usuário do sistema 

Pré-condição UC 002 – Acesso ao Dashboard 

Cenário Principal 
 

1.O use case inicia quando o usuário seleciona a opção cadastro de roteiro. 
2.O sistema carrega o formulário de cadastro de roteiro. 
3.O sistema gera um código do roteiro  
4.O usuário confirma as informações do formulário 
5.O usuário salva o cadastro de roteiro 
6.O sistema redireciona para a tela detalhes de roteiros. 

Pós-condição  

Cenário Alternativo a* - O usuário pode sair da tela quando quiser  
4a – O usuário altera o formulário 
4a.1 O sistema atualiza o formulário  

 

Quadro 8 – Use Case Cadastrar Cenários 

Caso de Uso – Cadastro de Cenários 

ID UC 005 

Descrição Este caso de uso tem por objetivo cadastrar cenários 

Ator Primário Usuário do sistema 

Pré-condição UC 002 – Acesso ao Dashboard 

Cenário Principal 
 

1.O use case inicia quando o usuário seleciona a opção cadastro de cenários. 
2.O sistema carrega o formulário de cadastro de cenário. 
3.O sistema gera um código para cada cenário. 
4.O usuário confirma as informações do cenário. 
5.O usuário salva o cadastro de cenário. 
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6.O sistema redireciona para a tela detalhes de cenários. 

Pós-condição  

Cenário Alternativo a* - O usuário pode sair da tela quando quiser. 
4a – O usuário altera o formulário. 
4a.1 O sistema atualiza o formulário. 

  

Quadro 9 – Use Case Executar Roteiro 

Caso de Uso – Executar Roteiro 

ID UC 006 

Descrição Este caso de uso tem de executar roteiro  

Ator Primário Usuário do sistema 

Pré-condição Nenhuma 

Cenário Principal 
 

1.O use case inicia quando o usuário seleciona executar roteiro 
2.O sistema carrega o os dados do roteiro. 
3.O sistema executa o roteiro. 
4.O sistema contabiliza o tempo de execução de roteiro 

Pós-condição  

Cenário Alternativo a* - O usuário pode sair da tela quando quiser  

 

Quadro 10 – Use Case Aprovar Cenário 

Caso de Uso – Aprovar Cenário 

ID UC 007 

Descrição Este caso de uso Aprova Cenário 

Ator Primário Usuário do sistema 

Pré-condição UC 006 – Executar Roteiro  

Cenário Principal 
 

1.O use case inicia quando o usuário executa o roteiro  
2.O sistema carrega o roteiro  
3.O usuário vê o roteiro e aprova o cenário que passou no teste 
4.O usuário acessa a listagem de cenários do roteiro 

Pós-condição  

Cenário Alternativo a* - O usuário pode sair da tela quando quiser  

 

Quadro 11 – Use Case Reprovar Cenário  

Caso de Uso – Reprovar Cenário 

ID UC 008 

Descrição Este caso de uso Reprova Cenário 

Ator Primário Usuário do sistema 

Pré-condição UC 006 Executar Roteiro  

Cenário Principal 
 

1.O use case inicia quando o usuário executa o roteiro  
2.O sistema carrega o roteiro  
3.O usuário vê o roteiro e reprova o cenário que não passou no teste 
4.O usuário acessa a listagem de cenários do roteiro 

Pós-condição  

Cenário Alternativo a* - O usuário pode sair da tela quando quiser  
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Quadro 12 – Use Case Acessar Histórico do Projeto  

Caso de Uso – Histórico do Projeto 

ID UC 009 

Descrição Este caso de uso tem de acessar o Histórico do Projeto  

Ator Primário Usuário do sistema 

Pré-condição Nenhuma 

Cenário Principal 
 

1.O use case inicia quando o usuário seleciona o Histórico do Projeto  
2.O sistema carrega os dados apresentados. 
3.O sistema mostra quantidade de projetos, cenários aprovados no roteiro, 
cenários reprovados no roteiro, porcentagem de aprovação de roteiro e a 
quantidade de roteiros no projeto. 
4.O usuário acessa a listagem com o histórico 
5.O sistema volta tela inicial. 

Pós-condição  

Cenário Alternativo a* - O usuário pode sair da tela quando quiser  

 

3.7 Diagrama de Classes  

A Figura 4 ilustra o diagrama de Classe UML desenvolvido neste projeto.  

Figura 4 – Diagrama de Classe 
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Vemos em cada classe o que é necessário o cadastro e o que cada classe pode 

fazer.  

 

3.8 Diagrama Entidade-Relacionamento 

A Figura 5 ilustra o diagrama de Entidade-Relacionamento UML 

desenvolvido neste projeto. 

Figura 5 – Diagrama de Entidade Relacionamento 
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Vemos nesse diagrama os relacionamentos do banco de dados e as entradas de 

cada um.  

 

 

4 Ferramentas e Métodos ou Desenvolvimento 

 

4.1 Ferramentas  

 

Foram utilizadas nesse projeto as ferramentas Python (versão 3.8.3), Django 

(versão 3.0.6) e Bootstrap (versão 4.1.3). 

Python é uma linguagem de programação poderosa e fácil de aprender. 

Possui estruturas de dados de alto nível eficientes e uma abordagem simples, mas 

eficaz, da programação orientada a objetos. A sintaxe elegante do Python e a 

digitação dinâmica, juntamente com sua natureza interpretada, o tornam uma 

linguagem ideal para scripts e desenvolvimento rápido de aplicativos em muitas 

áreas da maioria das plataformas (PYTHON, 2020) 

O Django é uma estrutura da Web Python de alto nível que permite o 

desenvolvimento rápido de sites seguros e de manutenção. Construído por 

desenvolvedores experientes, o Django cuida de grande parte do aborrecimento do 

desenvolvimento web, para que você possa se concentrar em escrever seu 

aplicativo sem precisar reinventar a roda. É gratuito e de código aberto, possui uma 

comunidade ativa e próspera, ótima documentação e muitas opções de suporte 

gratuito e pago (MDZ,2019) 

O Bootstrap é uma ferramenta gratuita para desenvolvimento HTML, CSS e 

JS. Crie protótipos rapidamente ou aplicações completas com nossas variáveis e 

mixins Sass, sistemas de grid responsivo, componentes pré-construídos e 

poderosos plugins com jQuery (BOOTSTRAP,2018) 

 Ambas as ferramentas foram escolhidas devido sua grande facilidade de 

aprendizagem, alto nível de desempenho e grande aceitação no cenário atual de 

desenvolvimento de software. 
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4.2 Métodos ou Desenvolvimento 

 

Para o desenvolvimento desse projeto foram feitas pesquisas exploratórias e 

bibliográficas, em que  através de estudos baseados em artigos científicos sobre o 

tema e em entrevistas com potenciais usuários, definimos os principais problemas 

a serem resolvidos com a ferramenta aqui apresentada. 

Após o entendimento do projeto e escopo definido, o desenvolvimento teve 

início, visando a criação de uma ferramenta capaz de documentar e gerenciar 

cenários de teste de software. 

A escolha das tecnologias a serem usadas no desenvolvimento da 

ferramenta foram baseados em dois critérios, sendo eles, facilidade de 

aprendizagem e velocidade de desenvolvimento. Seguindo esses critérios 

chegamos ao Python, uma linguagem de programação poderosa e de rápida 

aprendizagem, e Django, um framework do Python capaz de criar aplicações 

completas e com performance incrível. 

O Python já havia sido apresentado aos integrantes do projeto em algumas 

matérias do curso e em ambiente profissional, o que gerou confiança e facilidade 

na escolha da linguagem principal. Todo o layout foi pensado de forma que a 

ferramenta tivesse fácil usabilidade. 
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5 Resultados e Discussão 

A ferramenta desenvolvida pode ser dividida em duas partes: o back-end e o 

front-end. 

5.1. Front-end 

A tela de Login ilustrada na Figura 5 possui os campos de autenticação e o 

botão de realizar Login. 

Figura 5 – Login 
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Na Figura 6, é ilustrada a Dashboard, onde ao realizar Login, o usuário será 

automaticamente redirecionado, podendo visualizar a quantidade de projetos, 

cenários e roteiros cadastrados. Além disso o usuário pode acessar o menu, que 

contém links para as telas de cadastros. 

Figura 6 – Dashboard 
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Na Figura 7, é ilustrada a listagem de cenários, todas as listagens do sistema 

têm o mesmo padrão de layout e possuem as mesmas funcionalidades que são, 

cadastrar, listar, editar, visualizar e remover itens. 

Figura 7 – Listagem de Cenários 
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Na Figura 8, é ilustrado o cadastro de cenários, todos os cadastros seguem 

o mesmo layout. Após realizar o preenchimento de todos os campos requeridos, ao 

clicar em salvar, os dados são validados e inseridos no banco de dados. 

Figura 8 – Cadastro de Cenários 
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Na Figura 9, é ilustrada a tela de detalhes de cenário, todas as telas de 

detalhes seguem o mesmo layout. Ao clicar em visualizar, os detalhes do cenário 

cadastro são exibidos 

Figura 9 – Detalhes de Cenários 
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5.2. Back-end 

Na Figura 10, é apresentada uma parte do código referente ao back-end, este 

código é responsável por criar o cadastro de cenários no sistema. Utilizando uma 

estrutura condicional que verifica se o usuário está logado no sistema, e caso 

logado, o cadastro continua salvando automaticamente o usuário que criou o 

cadastro e a data e hora atual. 

Figura 10 – Cadastro de Cenário 

 

 Na Figura 11, podemos ver a modelo do Cadastro de Projeto, aqui, são 

passados os campos que serão preenchidos no cadastro. Utilizando a modelo é 

possível criar o banco de dados no SQLite3 automaticamente. 

Figura 11 – Modelo do Cadastro de Projeto 
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Durante o desenvolvimento do projeto, algumas dificuldades foram 

enfrentadas, principalmente na aplicação de framework Bootstrap no front end. 

Ocorreram muitos conflitos também no início do projeto, na criação das models, 

muitos erros foram retornados, e foi investido um bom tempo para que os erros 

fossem entendidos e resolvidos. Ações inesperadas ao utilizar o sistema também 

ocorreram bastante, como por exemplo, ao clicar em editar, o sistema retornava 

para uma outra tela que não correspondia a função do botão. 

 Sempre que um novo problema surgia, após discussões e análises entre os 

integrantes do projeto, as decisões eram tomadas, fossem elas de remover o 

framework aplicado ou realizar pesquisas em busca de soluções para os problemas. 

Na maioria das vezes, a decisão era tomada rapidamente, para que não fosse 

desperdiçado muito tempo. 

O caso mais trabalhoso foi a aplicação do framework Bootstrap nos cadastros 

do sistema, devido a utilização de ModelForm, ou seja, a utilização dos campos da 

model no formulário, sempre que o Bootstrap era aplicado ao front end de um 

cadastro, a função do formulário parava de funcionar. Depois de extensas análises 

na tentativa de uma solução, foi decidido manter o cadastro utilizando apenas o 

layout fornecido pelo próprio Django, prezando pelo funcionamento correto do 

sistema. 

Além do desenvolvimento, também foram realizados os testes, simulando 

como seria a utilização da ferramenta para o objetivo proposto, foram escritos vários 

cenários, criados alguns roteiros e por fim os projetos. Ficou nítido que a utilização 

da ferramenta estava simples, e que com alguns ajustes e novas funcionalidades, 

a ferramenta tem um grande potencial para se tornar um produto de grande valor 

para a área de testes e softwares. 

Outra parte muito interessante do processo de desenvolvimento foi planejar 

até que ponto nossa ferramenta poderia apresentar uma solução para problemas 

de documentação de testes. Foram analisados casos reais, de como a ferramenta 

agregaria valor na hora de testar softwares, após algumas discussões, concluídos 

que o ganho de tempo e possibilidade de análises posteriores seriam os pontos que 

receberiam a maior agregação de valor para quem utilizasse a ferramenta. 

 Algumas funcionalidades descritas no documento, apesar de ter grande 

importância para um funcionamento mais completo da aplicação, não foram 

desenvolvidas, devido à complexidade e tempo disponível. Foram analisadas 
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formas de controlar o tempo de execução de um roteiro de teste, com essa 

funcionalidade, seria possível saber quanto tempo foi investido para que um roteiro 

fosse completamente executado. Também foi pensado em formas de indicar se um 

cenário foi aprovado ou reprovado, essa funcionalidade ajudaria na hora de reportar 

os problemas encontrados, além de mostrar a porcentagem de cenários que já 

estão aprovados em determinado projeto. Essas funcionalidades ajudariam muito 

na hora de executar testes de software manualmente, já que cada uma delas 

também pode ser usada para análises posteriormente. 

Durante a modelagem do projeto, também foi discutida a possibilidade de 

realizar integrações do sistema com outras ferramentas de gerenciamento de 

projeto, como por exemplo o 1JIRA, uma ferramenta muito completa e cheia de 

possibilidades de integração. Integrar nossa ferramenta de documentação a uma 

ferramenta de gerenciamento completa agregaria muito valor ao nosso sistema, 

tanto em relação a experiência do usuário quanto financeiramente. 

 As discussões foram partes importantíssimas do processo, todas as reuniões 

foram feitas remotamente, porém, as reuniões só eram finalizadas após a conclusão 

de pauta, além de garantir que os envolvidos estavam completamente alinhados 

com o que foi dito durante a reunião. A partir de cada discussão sobre maneiras de 

desenvolver ou descrever algo, podemos agregar cada vez mais o projeto, 

tornando-o cada vez mais completo e único, além de manter os alunos e orientador 

em completo alinhamento ao objetivo principal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1 JIRA - https://www.atlassian.com/br/software/jira 

https://www.atlassian.com/br/software/jira
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Considerações finais 

 

A tarefa de desenvolver uma ferramenta que fosse capaz de ajudar 

testadores e empresas desenvolvedoras de software na documentação e 

gerenciamento dos cenários de teste foi desafiador e emocionante, todo o trabalho 

resultou em uma versão inicial do sistema, funcional, que atende aos principais 

requisitos propostos. A ferramenta possuí também o objetivo de motivar empresas 

que ainda não aplicam testes e realizam sua documentação, a incorporarem esse 

processo em seus sistemas, melhorando assim a qualidade dos testes executados 

em suas aplicações. 

O objetivo dessa proposta como uma nova ferramenta, é permitir que 

profissionais da área de teste de software, utilizando os modelos de teste aplicados 

e fácil utilização fornecidos por nosso sistema, possam ter uma documentação mais 

organizada, e o trabalho possa ser feito com mais eficiência, sendo esperado 

também um melhor desempenho e qualidade nos softwares onde a aplicação for 

utilizada.  

Nossa solução deverá ser disponibilizada para empresas desenvolvedoras 

de software para que testem a ferramenta e nos retornem feedbacks sobre as 

melhorias que possam ser feitas futuramente. Durante a modelagem do projeto, 

foram identificadas algumas melhorias a serem feitas e que já foram inclusas na 

documentação, mas não aplicada ao software devido ao tempo necessário para o 

desenvolvimento. Também foi analisada a possibilidade de integrar a aplicação com 

ferramentas de controle de projetos como o JIRA, ferramenta da empresa Atlassian.  

É pretendido ainda que seja estudada a possibilidade de a ferramenta se 

tornar um produto que possa ser vendido para empresas da região, sendo fornecida 

antes da venda, uma versão de teste gratuita, possibilitando que as empresas 

interessadas sintam a essência da ferramenta, além de experimentar as 

funcionalidades disponíveis. A ideia é mostrar como nossa aplicação pode auxiliar 

a empresa, contribuindo sempre para a melhor organização e desempenho durante 

o processo de testes de software. 

A experiência de desenvolver um projeto do zero foi inspiradora para os 

envolvidos, já que nenhum dos integrantes do projeto possuíam experiência em 
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modelagem e desenvolvimento de software. No início do projeto, foi muito 

trabalhoso planejar como seria a arquitetura do sistema, quais ferramentas 

poderiam ser utilizadas de forma mais prática e simples, e até mesmo como 

faríamos para manter o projeto com um backup sempre atualizado.  Apesar disso, 

com o investimento de tempo em leituras e vídeo aulas, foi possível aprender como 

utilizar frameworks de front end para auxiliar no desenvolvimento, utilização da 

linguagem de programação Python de forma mais performática e como realizar a 

utilização de repositórios em nuvem para armazenar todo o nosso projeto de forma 

segura.  Grande esforço e dedicação foram investidos para que esse projeto saísse 

da ponta do lápis e realmente se tornasse algo palpável, que pudesse ser exibido e 

sentido por outras pessoas, e que em futuro próximo possa se tornar uma 

ferramenta conhecida e utilizada por várias empresas. 
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