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“Testes podem apenas mostrar a presencga de erros e nao a
sua auséncia”

EDSGER WYBE DIJKSTRA (s.d.)



RESUMO

Este trabalho propfe a criagdo de um guia rapido de teste de software, destinado
aos profissionais, professores, estudantes e demais pessoas interessadas em
aprender mais sobre essa area do conhecimento. O trabalho pretende apresentar e
orientar o melhor caminho a ser seguido na elaboracdo e execucdo dos testes,
visando eficiéncia, exatiddo, seguranca, rapidez e reducdo de custos adicionais
derivados de defeitos e falhas. O trabalho pretende ainda estabelecer a ligacdo dos
testes de softwares a qualidade do produto final, abrangendo desde o inicio dos
testes, as técnicas utilizadas em sua execucdo e os beneficios para as empresas
gue adotam os testes no seu cotidiano. Apos verificar que em algumas empresas,
principalmente as micros e pequenas, que ha uma lacuna referente a quais testes
devem ser aplicados, foram identificados durante a pesquisa que existe uma grande
vantagem em utilizar um guia de rapida visualizacdo das tarefas, mostrando um
caminho a ser seguido na execucao de teste, cuja importancia € fundamental para a
qualidade do software, diminuindo os erros e defeitos que contribuam para o
aumento de sua credibilidade. Para o desenvolvimento deste guia, foram
pesquisadas varias ferramentas e verificou-se que a melhor que se adequava ao
projeto foi a ferramenta TestLink, que além de ser de facil utilizacédo, € gratuita (open
source) e ainda com larga adequacédo ao projeto de um software construido por

micro e pequenas empresas.

Palavras-chave: Software. Guia. Defeitos. Testes. Qualidade.



ABSTRACT

This paper proposes the creation of a short guide to software testing, for
practitioners, teachers, students and other people interested in learning more about
this area of knowledge. The paper intends to present and guide through the best way
forward in the development and execution of the tests, aiming at efficiency, accuracy,
security, speed and reduction of additional costs motivated by defects and failures.
The paper also points match software tests and the quality of the final product,
ranging from the early tests, the techniques used in its execution and benefits for
companies that adopt the tests in their daily lives. After verifying that in some
companies, especially the micro and small, was found there is a gap related to what
tests should be applied, they have been identified during the survey that there is a
great advantage to use a Quick View tab of tasks, showing a path to followed in the
test run, whose importance is fundamental to software quality, reducing errors and
failures that contribute to the increase of its credibility. To develop this guide, we
were surveyed several tools and found out that the best choice for the project was
TestLink tool, which besides being easy to use, is free (open source) and with wide
adaptation to the design of a software built by micro and small businesses.

Keywords: Software. Guide. Defects. Tests. Quality.
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INTRODUCAO

A qualidade no desenvolvimento de um software tem como premissa basica
os testes, que devem ser realizados com vistas a verificar os diversos itens que
podem resultar em um diferencial quando da sua efetiva utilizacdo. Nesse sentido,
Bastos et al. (2012) explanam sobre a existéncia de trés fatores preponderantes da
qualidade de software: Confianca, Funcionalidade e Performance. Esclarecendo
ainda, que durante as décadas de 1970, 1980 e 1990, os testes de software eram
efetuados pelos proprios desenvolvedores e que as informacgfes extraidas desses

testes eram muito simples, ndo permitindo que todos os defeitos fossem detectados.

Muitas vezes 0s proprios usuarios eram responsaveis por efetuar os testes
guando o sistema ja estava em fase producédo, muitos defeitos eram encontrados em
um momento que 0 custo com a correcdo desses defeitos torna-se muito oneroso

para o desenvolvedor.

Evidencia-se que, o mercado global e a forte concorréncia, que se verifica na
atualidade, provoca uma reflexdo que culmina com a constatacdo de que muitas
vezes apenas ter uma boa estratégia, ndo é o suficiente para direcionar as
organizacdes para seus objetivos. Sao necessarios fortes investimentos em
tecnologias e recursos que promovam valor para seus produtos e servicos
oferecidos. Quando a empresa consegue agregar valor aos produtos e servicos, ela
€ capaz de adquirir vantagem competitiva frente aos concorrentes. Essa vantagem

fara toda a diferenca ao lidar com os contratempos e imprevistos do mercado.

Segundo Bastos et al. (2012), com a crescente complexidade dos sistemas
e 0 surgimento da Internet, a imagem das empresas passou a ser cada vez mais
exposta ao grande publico. Isso levou as organizagdes a procurar novos caminhos
para melhorar a qualidade dos seus softwares. Um desses caminhos foi o
aprimoramento da atividade de testes trazendo resultados imediatos para a
qualidade do produto a ser entregue. Foi desta forma que cada vez mais empresas
passaram a adotar um modelo de testes, significando em um curto prazo, a redugao

nos custos de manutencao do software.
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Apesar de existirem varias técnicas, politicas e metodologias na érea de
teste de software, no ambito das micro e pequenas empresas existe uma deficiéncia
perceptivel em formas especificas para tais, em especial, no segmento de processos
de teste de software e ferramentas que o apoiem de forma integrada (FAPEG,
2013).

Seguindo esta premissa, pretende-se neste projeto estabelecer a ligacéo
dos testes de softwares a qualidade do produto final, abrangendo desde o inicio dos
testes, as técnicas utilizadas em sua execucdo e os beneficios para as empresas
gue adotam os testes no seu cotidiano, e ainda, pretende-se de forma simples, mas
ricamente detalhada e de facil acesso, criar um guia de referéncia rapido para a
elaboracdo e execucdo de testes de softwares, destinado tanto aos profissionais e
professores, como aos estudantes e demais pessoas interessadas em aprender
mais sobre essa area do conhecimento, o caminho que pode ser seguido na
elaboracao e execucéao dos testes, possibilitando que o trabalho possa ser feito com
exatiddo e em menor tempo, visando assim, economia ao invés de custos

adicionais.

O publico alvo desse guia é o profissional, cujo escopo de atividades esta
relacionado ao desenvolvimento e engenharia de software, tais como analistas
desenvolvedores e responsaveis pelos testes e qualidade do software em pequenas
empresas. Esse guia pretende estabelecer padrdes e diretrizes primordiais para
teste de software de modo a facilitar, melhorar a qualidade e reduzir os custos e

tempos alocados as atividades de teste.

De acordo com as normas da Instituicdo, este presente projeto sera
desenvolvido em duas etapas. A primeira etapa foi desenvolvida no decorrer do 5°
ciclo do curso de Informéatica para negdécios e tem como premissa basica a
fundamentacdo tedrica, a qual sera baseada em pesquisas bibliogréficas, artigos
cientificos e monografias. Apos a leitura e analise do conteudo serdo extraidas

informacdes pertinentes para desenvolvimento do projeto.
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Sendo assim, o primeiro capitulo, fundamentacéo tedrica, foi dedicado para
a definicdo de conceitos importantes no ambiente de teste e qualidade de software.
Além de abordar as caracteristicas dos diferentes tipos de testes, suas perspectivas

e suas respectivas areas de atuacao.

O segundo capitulo, Metodologia, também foi executado durante este ciclo
e, nessa etapa foram definidos os materiais utilizados e quais 0os métodos que seréao
aplicados durante o desenvolvimento do projeto que ocorrera durante o 6° ciclo do
curso, o qual estara vinculado ao cumprimento do cronograma estipulado que sera

apresentado no fim deste capitulo.

O terceiro e ultimo capitulo, que serd executado no decorrer do 6° ciclo do
curso, é direcionado para a elaboracdo de um relatorio técnico, que tem como
premissa subsidiar o acompanhamento das etapas de desenvolvimento do projeto,
com vistas a sustentar de maneira adequada a aplicagcdo das teorias, ideias e
conceitos levantados anteriormente e que devem resultar na conclusdo do projeto

conforme proposto.

Para finalizar o projeto serdo apresentadas as consideracdes finais, com o
objetivo de evidenciar os ganhos alcancados com as pesquisas realizadas e redigir
comentarios sobre a etapa do desenvolvimento que reuniu desde a teoria que foi
utilizada até os aspectos praticos, 0os quais podem vir a contribuir de maneira

importante na qualificacdo que se busca no curso de Informatica para Negocios.
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1 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Com a popularizacdo da Internet, o grande publico teve cada vez mais
acesso direto as empresas, podendo compara-las entre si, isto levou estas
organizagbes a procurarem novas formas para melhorar a qualidade de seus
projetos, e uma destas formas foi o aperfeicoamento na execucdo dos testes de
software, e neste capitulo sdo abordados 0s conceitos essenciais ao entendimento

dos objetivos deste projeto.

1.1 Tecnologia

Para Sancho (1998 apud BRIGNOL, 2004) até o século XX a tecnologia era
pensada desta forma: a tecnologia € como um corpo de conhecimentos que além de

usar método cientifico, cria ou transforma processos materiais.

1.1.1 Conceitos e definicdes

A palavra tecnologia tem origem no grego ‘tekhne’ que significa ‘técnica, arte
ou ‘oficio’ juntamente com o sufixo ‘logia’ que significa ‘estudo’. Reforgando este
conceito, o dicionario Houaiss (2010), complementa que: Tecnologia é um conjunto
de conhecimentos cientificos, dos processos e métodos usados na criagdo e
utilizacdo de bens e servicos. Técnicas ou conjunto de técnicas de um dominio

particular. Tecnologia de ponta - aquela que se utiliza de técnicas de ultima geracéao.

Tecnologia, no sistema econémico capitalista, induz ao pensamento de que
€ ‘algo fisico’, ou seja, a estrutura econdmica € que nos leva a crer que ‘tecnologia é
igual a objeto’, onde objetos podem ser comprados, adquiridos e deixam de ser
usados muito rapidamente, gerando assim um imenso lucro. Desta forma, torna-se
muito importante para a continuidade deste sistema econfmico que se continue a

pensar que tecnologia se resume a objetos e, portanto, se pode comprar, pode ter
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tecnologia (BRITO; KNOLL, 2013, grifos do autor). Segundo as autoras, este
pensamento ndo € o correto, pois tecnologia ndo é tdo somente um objeto. Ela pode
sim ser identificada por ou através de um objeto, desde que se tenha clareza de que
tecnologia ndo € so6 isso ou apenas algo fisico. Tecnologia ndo se resume apenas a
computadores, aparelhos celulares, internet, cabos, redes, tablets, carros, avides,
canetas... ou qualquer outro objeto que possa ser adquirido. Tecnologia é muito
mais do que qualquer produto que se compra, pois, tecnologia € conhecimento. O
conceito de tecnologia, na sociedade, é fruto da historia, do contexto cultural, social

e econdmico e, principalmente, da formacéo profissional.

Outra definicao interessante reforca que, atualmente a tecnologia é sinbnima
de aparelhos cada vez mais inteligentes, sofisticados e rapidos, como o computador,
tablet ou smartphone. No entanto, é correto afirmar que um arco e flecha, por
exemplo, também é considerado tecnologia. O autor questiona, afinal de contas,
quem estard correto nesta histéria? O conceito abordado pelo dicionario vai direto ao
assunto e traz um resumo que ndo deixa muito claro o que é a tecnologia. Assim,
pode se dizer que a tecnologia é o uso de técnicas e do conhecimento adquirido
para aperfeicoar ou facilitar o trabalho com a arte, a resolugédo de um problema ou a
execucao de uma tarefa especifica. Dessa forma, ela pode ser aplicada em diversas
tarefas diferentes, aparecendo em situacfes que poucas pessoas consideram
envolver a tecnologia. O simples aproveitamento dos recursos naturais e a
transformacao do ambiente ao seu favor, por exemplo, € capaz de ser considerado

como um movimento tecnologico (KARASINSKI, 2013).

Segundo Karasinski (2013) o fato € que a tecnologia sempre existiu ao longo
da evolucdo humana inclusive confundindo-se com a proépria historia, a evolucao da
tecnologia se confunde com o progresso do proprio homem, desde a descoberta do

fogo até os dias atuais.

Albagli e Lastres (1999) afirmam que as tecnologias afetam todas as
atividades econdmicas: setores maduros, como o téxtil, se rejuvenescem; surgem
novas organizacdes. No centro dessas mudangas encontra-se 0 crescimento cada

vez mais acelerado dos setores intensivos em informagé&o e conhecimento.
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1.1.2 Tecnologia da Informacéo

A Tecnologia da Informacédo (TI) € um tema muito amplo e com varias
aplicacoes. Antes de tudo, informacdo €, de acordo com Alecrim (2013), um
patrimoénio, € algo que possui valor. Quando digital, ndo se trata apenas de um
‘amontoado’ de bytes aglomerados, mas sim de um conjunto de dados classificados
e organizados de forma que uma pessoa, uma empresa ou qualquer outra entidade

possa utilizar de acordo com sua necessidade ou objetivo.

A TI oferece as ferramentas para permitir que toda a empresa solucione
problemas cada vez mais complexos e também para que aproveitem as
oportunidades que contribuem para o sucesso da empresa (POTTER; RAINER;
TURBAN, 2005).

A Tl é um setor estratégico das organizacdes atuais, necessitando de
qualidade na gestdo dos servicos, engajando-se também na busca por normatizacao
dos processos, sendo assim todas as necessidades atuais e futuras dos usuarios
deve ter como objetivo a qualidade, e ainda que deva se incorporar a moderna Tl, a
dindmica das organizagbes para conseguir 0 sucesso organizacional, segundo
Chiavenato (2003).

De acordo com Foina (2001), foi com o advento dos computadores nas
empresas e organizacoes que a TI surgiu. Antes, 0s processos de tratamento das
informagbes eram em formatos de memorandos, planilhas e tabulagdes, todas
datilografadas e distribuidas por meio de malotes aos funcionarios. Analisando 0s
avancos da Tl percebe-se 0 quanto esse instrumento de tomada de decisdo é

importante no mundo dos negdcios, nas empresas e na propria tecnologia.

Segundo Keen (1996, p. 37), “a maior evolugao técnica dessa época foi a
passagem do processamento de transacdes para o gerenciamento de banco de
dados". Surgiram entdo os sistemas gerenciadores de banco de dados (SGBDs),
que organizam as informacdes de uma maneira eficaz, evitando duplicidade e

facilitando sua anélise.
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‘A Tl é reconhecida como fator critico de capacitacdo, principalmente
através das telecomunicacgfes, que permite eliminar barreiras impostas por local e
tempo as atividades de coordenagao, servigo e colaboragdao” (KEEN, 1996, p. 49).
Concluindo esta linha de pensamento, de uma maneira muito rapida, a mudanca se
acelerou em quase todas as areas dos negocios e das tecnologias. A transformacéao
e utiizacdo das ferramentas da Tl se tornam globais e as distingbes entre
computador e comunicacdo desaparecem mudando radicalmente o mundo dos
negocios, fazendo com que as distancias desaparecessem. O computador se torna

elemento de Tl indispensavel em uma empresa.

Toda tecnologia representa recursos que podem ser compartilhados por toda
a empresa e este compartilhamento faz parte da infraestrutura de TI. A infraestrutura
de TI prové a base onde a empresa monta 0 seu sistema de informacéo especifico
que, por exemplo, pode aumentar a flexibilidade das organiza¢gdes, ao ponto que
grandes organizagOes poderem usar a Tl para adquirir um pouco da agilidade e da
rapidez de resposta das organizacbes de pequeno porte e um aspecto deste
fenbmeno € a personalizacdo em massa, que é a capacidade de oferecer produtos
ou servicos personalizados individualmente em grande escala. Esta tecnologia pode
tornar os processos de producdo mais flexivel, permitindo que os produtos sejam
personalizados segundo as exigéncias de cada cliente (ZIPKIN, 2001 apud
LAUDON; LAUDON, 2004).

Como exemplo a industria automobilistica, que nos primordios da producao
em série, o cliente podia escolher qualquer cor, desde que fosse o preto, e hoje a
personalizacdo individual atinge varios itens do automoével: “Com o langamento do
Novo Uno, a Fiat também introduziu o conceito de carro 100% personalizavel”

(wwwe.icarros, 2012).

Laudon e Laudon (2004) esclarecem que as empresas cada vez mais
podem usar as ferramentas de Tl para criar uma infraestrutura capaz de coordenar
suas atividades ou setores. Habilitando as organizacfes a reduzir radicalmente seus
custos de agéncias e transagles, esta nova infraestrutura proporciona ampla

plataforma para comércio e negdécios eletrdbnicos e para a empresa digital
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emergente. Ela é baseada em redes poderosas com tecnologia de Internet, XML" e
Java® que provém conectividade e integracdo de aplicativos limitados, pois muitas
empresas tém aplicativos importantes, cujo hardware, software e componentes de
redes diferentes precisam ser integrados por outros meios. Este € um dos motivos
para execucao de testes, garantindo que esta integracao seja feita com a qualidade
que o cliente espera. Assim a Internet, que € a mais bem conhecida e a maior
implementacédo de trabalho em rede, dispbe de uma gama de recursos em TI,
utilizada amplamente por varias organizacfes. Os autores concluem afirmando que
implementar redes empresariais integradas e a nova infraestrutura de TI, tem criado
problemas, e também oportunidades para as organizacdes que conseguirem
desenvolver produtos com garantia de qualidade.

Segundo Mafias (2011) estes sao alguns dos desafios que os técnicos terdo
gue superar com a construcao eficaz de softwares que consigam indexar as redes
sem conflito, para que as organizacdes possam cada vez mais ampliar seus ganhos.
Os cientistas, os praticos e inclusive até os leigos conseguem distinguir entre o que
sdo informacdo e o que sao instru¢des, nos documentos que fazem parte de
instrumentos ou equipamentos que auxiliam a producdo, sobretudo no setor de
informatica. Ainda de acordo com o autor, paralelamente aparecem em algumas
organizacdes, novos postos de responsabilidade, que sdo direcionados pela area de
informatica, ligada, sobretudo, ao da informacao, pois sdo 0s que organizam, depois
0s que lidam com os sistemas de informagdo e mais recentemente, 0s responsaveis
pela gestéo da informagédo. Esta nova politica de informatica, deve estar associada a
uma politica de informacgéo, sendo a primeira responsabilizada aos especialistas em
informatica, que cuidariam da estrutura fisica da manutencdo e necessidades de
equipamentos, e a outra a um novo género de especialista, 0 que daria suporte, com

a concepcao e geracao de conteudos informacionais.

! XML: (EXTENSIBLE MARKUP LANGUAGE - Linguagem de marcacao extensivel)

recomendada pela W3C (LAUDON; LAUDON, 2004).

2 JAVA: Linguagem de programacéo orientada a objetos desenvolvida pela Sun Microsystems na
década de 1990 (www.java.com, 2015)


http://www.java.com/
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1.2 Hardware

O Hardware é considerado um equipamento de computador utilizado para
realizar a entrada, processamento e saida de dados. O Hardware é a parte fisica de
um computador, formado por componentes eletrénicos, como circuitos, placas e fios,
consiste em qualquer material tangivel que seja necessario para fazer o computador

funcionar.

1.2.1 Conceitos e definicdes

De acordo com Potter, Rainer E Turban (2005, p. 41) “hardware & um
conjunto de dispositivos (por exemplo, processador, monitor, teclado e impressora)

que, juntos, aceitam dados e informacdes, os processam e os apresentam”.

Segundo Mendoca e Zelenovsky (2006) os computadores proporcionam um
grande impacto na sociedade. Desde os estudantes e professores até as donas de
casa, dos diretores de empresas a cientistas. Quando o primeiro chip de
processador foi fabricado em 1971, nédo se tinha em vista a revolugdo que comecaria
a partir dali. O mercado de computadores e processadores surpreendeu o mundo,
provocando acontecimentos e fatos marcantes, tornando empresas pequenas em
grandes empresas multinacionais. Nesse contexto entende-se a importancia dos
hardwares, os quais constituem toda a parte fisica dos computadores e ao ser
combinada com os softwares, parte logica e intangivel, permitem o funcionamento

dos computadores.

Um importante ponto de vista refere-se ao hardware como parte tangivel do
equipamento, ou seja, a um conjunto de componentes elétricos e eletrbnicos que

constituem um sistema de processamento de dados (KEEN, 1996).

De acordo com o site significados (2015) hardware é a parte fisica de um

computador. E formado pelos componentes eletrdnicos, circuitos de fios e luz,
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placas, utensilios, unidades de processamentos e qualquer outro material em estado
fisico, que seja necessario para fazer com que computador funcione. O hardware é
basicamente utilizado por computadores e outros equipamentos eletronicos.
Quaisquer equipamentos fisicos como chaves, fechaduras, correntes e pecas do
préprio computador podem ser definidos como hardware. Ainda de acordo com o
site, o hardware ndo se limita apenas a computadores pessoais, mas também esta
disponivel em outros equipamentos como automoveis, celulares entre outros.
Existem diversos tipos de hardware, que tém diferentes objetivos e funcbes. O
hardware de rede, por exemplo, é utilizado com o propdésito de possibilitar e gerir
equipamentos que estdo conectados em rede. Nao apenas 0s componentes
externos, como também os que estdo dentro da CPU (Central Processing Unit) -
Unidade Central de Processamento sdo classificados como hardwares, tais como a
placa de memodria RAM (Random Access Memory), processador, disco rigido, leitor
de CD e DVD.

Outra definicao interessante afirma que “O hardware, material ou ferramental
€ a parte fisica do computador, ou seja, € 0 conjunto de componentes eletrdnicos,
circuitos integrados e placas, que se comunicam através de barramentos”

(www.oficinadanet, 2005).

Reforcando esses conceitos o dicionario Aurélio (2001) define hardware
como componente ou o conjunto dos equipamentos fisicos que compdem um
computador (dispositivos de reproducdo de midias, monitor, placas, teclado,

processador), juntamente com seus equipamentos periféricos.

1.2.2 Tipos de hardware

Segundo Reynolds e Stair (2011) Hardware pode ser dividido em trés
categorias. Os equipamentos de entrada, os quais incluem teclados, mouses,
microfones ou outros equipamentos automaticos de varreduras e equipamentos que

permitam ler tinta magnética. Os equipamentos de processamento incluem chips de
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computador que contém a CPU e a memoria principal, que sdo utilizados para
realizar o processamento de dados. Os muitos tipos de equipamentos de saida
incluem impressoras, monitores e fones de ouvidos; e tém como funcado trazer os
dados e informacdes processados na CPU para o mundo real por meio de sons,

imagens, videos e textos.

E importante ressaltar que existem diversos tipos de hardware, que podem
ser divididos em trés grandes categorias, conforme ja definido. Neste projeto seréo

abordados os principais componentes de hardware.

De acordo com o site da Universidade Federal do Para (2014), a placa-mae
€ a principal placa do computador, a qual possui um conjunto de circuitos integrados
que tem a funcdo de reconhecer e gerenciar o funcionamento de todo o
equipamento. A placa-méde pode ser comparada a espinha dorsal, pois é por meio
dela que o processador, que é comparado ao cérebro, estabelece contato com os
demais periféricos.

Seguindo o raciocinio o site relata que a placa-mde é responsavel por
interligar todos os dispositivos do equipamento, possuindo varios tipos de
conectores, assim o processador, disco rigido, placa de video, placa de som e placa
de redes, assim como a fonte de alimentacdo e as memdrias sao instaladas em seus
diferentes conectores. Toda placa-mée possui 0 programa de controle BIOS (Basic
Input Output System) — Sistema Basico de Entrada/Saida, armazenado em memaria
ROM (Read Only Memory) — Memoéria Somente de Leitura, que é o responsavel pelo
teste inicial do sistema e que guarda as configuracdoes do hardware e as
informacOes referentes a data e hora. Na placa méae fica o controlador IDE
(Integrated Driver Eletronics) — Controlador Eletrénico Integrado, que controla os
periféricos acopladas ao microcomputador e gerencia os dispositivos de entrada e
saida, como mouse, impressora e o interfaceamento USB (Universal Serial Bus) —
Barramento Serial Universal, um tipo de conector universal que suporta a conexao
de diversificados tipos de acessoérios. As placas mée se diferem uma da outra pelo
formato, pela tecnologia suportada e pela velocidade de comunicagdo com o0s
periféricos.


http://www.cultura.ufpa.br/dicas/mic/mic-proc.htm
http://www.cultura.ufpa.br/dicas/mic/mic-hd.htm
http://www.cultura.ufpa.br/dicas/progra/protipos.htm#bios
http://www.cultura.ufpa.br/dicas/mic/mic-memo.htm#rom
http://www.cultura.ufpa.br/dicas/mic/mic-memo.htm#rom
http://www.cultura.ufpa.br/dicas/mic/mic-hage.htm#usb
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A memodria RAM designa um tipo de memdria cujos enderecos podem ser
acessados de modo aleatdrio. Surgiu em tempos que existiam somente memdrias
com acessos obrigatoriamente sequenciais e tem como finalidade armazenar
informacbes e dados temporariamente para processamento do computador. A
memoria RAM tem duas sub-categorias, DRAM (Dinamic Random Acess Memory) -
Memoéria Dindmica de Acesso Aleatdrio, a qual € uma memoria dindmica, com baixo
consumo de energia, pequeno coeficiente de aquecimento, baixo custo, porém uma
velocidade menor e necessidade de atualizacbes. JA& a memoria SRAM (Static
Random Acess Memory) - Memoria Estatica de Acesso Aleatorio, € uma memoria
mais veloz, sem necessidade de atualizacdo, no entanto mais cara e com um
consumo maior de energia e consequentemente maior geracdo de calor
(MENDOCA; ZELENOVSKY 2006, p. 214).

A unidade de processamento, processador, ou CPU fica acoplada na placa-
mae. A CPU é composta por uma unidade de aritmética e légica (ULA), que é a
central do processador, onde se executam as operacdes aritméticas e légicas entre
dois nimeros. Uma unidade de controle (UC), que € a unidade que armazena a
posicdo de memodria e que contém a instru¢cdo que o computador estd executando
nesse momento. A UC informa a ULA qual operacdo a executar, buscando a
informacédo (da memdéria) que a ULA precisa para executa-la. Depois, transfere o
resultado de volta para o local apropriado da meméria. A seguir, a unidade de

controle vai para a proxima instru¢do e uma memoria central (www.ufpa.br. 2014).

A CPU é considerada a parte mais importante de um computador, pois é
responsavel pelo processamento de todos os tipos de dados e pela apresentagédo do
resultado do processamento, ou seja, € a parte mais importante do computador, pois
é ali onde séo interpretadas e executadas as instru¢des fornecidas pelos aplicativos

(softwares). A CPU pode ser considerada como o cérebro do computador.

Ainda segundo esse o site, 0 processador tem trés funcdes basicas:
1) Realizar calculos de operacdes aritméticas e comparacoes logicas

2) Manter o funcionamento de todos os equipamentos e programas


http://www.ufpa.br/dicas/mic/mic-pmae.htm
http://www.ufpa.br/dicas/mic/mic-pmae.htm
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3) Administrar na memoéria central o programa submetido e os dados

transferidos de um componente ao outro, visando o0 seu processamento.

Para Mendonca e Zelenevosky (2006, p. 643) teclado,

Ao contrario do que a maioria dos programadores de microcomputadores
imagina, o teclado é uma via bidirecional de dados. Contudo na quase
totalidade das aplicacdes, ele é basicamente utilizado com periférico de
entrada de dados. Como Said, permite a comunicacdo da CPU com o
processador dedicado 8048 (ou equivalente) do teclado, informando, por
exemplo, os estados, aceso ou apagado de algumas teclas modificadoras,
como num lock, caps lock e scroll lock, que s&o vistos pelos usuérios
através de seus respectivos leds.

De acordo com a tecla pressionada € gerado um cédigo de varredura, que €
enviado para a placa-mae, que reconstréi o dado e o retransmite como sinal para o
processador, que em contato com o software interpreta esses dados de acordo com

seu contexto.

Outro hardware imprescindivel para o funcionamento de um computador é o
mouse, dentro das geracfes mais recentes de ambientes operacionais o controle do
computador é realizado apontando e clicando imagens, dispensando assim a
necessidade de digitar seguidos comandos. Conforme s&o realizados o0s
movimentos com o mouse o feixe de luz (laser) ou a bola, nos equipamentos mais
antigos os sinais obtidos sdo enviados do computador para 0 programa, que
converte 0 numero, a combinacdo e a frequéncia dos sinais. Quando sé&o
pressionados os botbes da parte superior do mouse, faz com que seja enviado um
sinal ao computador, que retransmite para o programa. Baseado em guantas vezes
vocé clica e na posicéo do cursor no momento do clique o programa executa a tarefa

para qual foi projetado (www.filoczar.com.br. 2015).

Conforme o site UOL (2015), o dispositivo de exibicdo € o dispositivo de
saida mais utilizado de um computador, pode ser considerado o principal hardware
de saida. Quando ele é colocado em um gabinete separado, é chamado de monitor.
O monitor fornece retorno instantaneo ao exibir texto e graficos quando se trabalha

ou joga. A maioria dos monitores de computador de mesa utiliza tecnologia de tela


http://www.hsw.com.br/lcd.htm
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de cristal liquido (LCD) ou tubo de raios catédicos (CRT). O Monitor se conecta ao
computador por meio da placa de video, gerando a interface grafica de saida do
computador. Os monitores possuem grandes variacbes em suas caracteristicas:
tipos de tela, tamanho, resolucédo, definicdo que contribuem com o modo como séo

exibidos os programas, videos e jogos utilizados no computador.

O HD (Hard Disk) — Disco Rigido, o qual é constituido por um conjunto de
pratos cobertos com uma pintura magnetizavel, arranjados de forma que seus
centros estejam alinhados. Cada prato € logicamente subdivido em circuitos
concéntricos, denominadas trilhas, onde as informagbes sao armazenas. O
transdutor responsavel por ler e escrever dados é a cabe¢ca magnética. Os pratos
giram em uma rotacdo constante, entre 4000 e 7200 rpm. Quanto maior esta
velocidade de giro, maior a capacidade para leitura e gravacdo de dados. O disco
rigido permite que diversos tipos de arquivos, softwares, textos, imagens, videos e
documentos de texto sejam guardados no computador e posteriormente
consultados, editados e até excluidos (MENDOCA; ZELENOVSKY, 2006).

O USB permite uma expansao externa do PC, com o USB, 0s usuarios
aproveitam os beneficios da arquitetura Plug and Play, ou seja, ndo existe a
necessidade de efetuar adicionais configuracbes de hardware. O USB utiliza um
conector universal que permite ao usuario instalar e remover periféricos sem sequer
abrir o computador, além de possuir a caracteristica de insercdo e remocédo
automaticas, ou seja os computadores podem ser instalados e removidos em
gualguer momento, mesmo que 0 computador esteja ligado. Dois importantes
atributos do USB séo também destacados: a compatibilidade universal e a
simplicidade no projeto de periféricos. Esse barramento pode ser usado como a
maioria dos periféricos dos computadores, como controladores de video, drives de
CD e DVD, unidades de fita, drives externos, maquinas fotograficas digitais,
impressoras, entre outros equipamentos. Mais um aspecto importante do USB é que
ele permite o compartilhamento de periféricos entre PCs, como dispositivos de
seguranca, telefones, monitores e outros (MENDOCA; ZELENOVSKY 2006, p. 777).


http://www.hsw.com.br/lcd.htm
http://www.hsw.com.br/televisao1.htm
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Para concluir essa secdo € importante salientar que existem outros tipos de
hardwares, que n&o foram abordados, tais como: driver de disquete, driver
reprodutor de CD e DVD, impressora, Placa PCI-Express, entre outros, entretanto
devido a esse projeto ndo ser direcionado a hardware foram apresentados somente

os tipos de hardware considerados como principais.

1.3 Software

Segundo Laudon e Laudon (2005) para desempenhar um papel Gtil na
infraestrutura de tecnologia de informacdo da empresa, o hardware requer um

software.

1.3.1 Conceitos e definicoes

De acordo com Laudon e Laudon (2005) software foi definido como:

instrucdes detalhadas que controlam a operacéo de um sistema de computacao.

Conforme Reynolds e Stair (2011) o software consiste em programas que
comandam a operacdo do computador. Esses programas permitem que o0
computador processe as folhas de pagamento, envie contas para os clientes e
forneca aos gerentes informacgdes para aumentar os lucros, reduzir custos e oferecer
o melhor servico ao consumidor. Com o software, as pessoas podem trabalhar a
gualguer hora em qualquer lugar. O software que controla as ferramentas de
producéo, por exemplo, pode ser utilizado para fabricar pecas em quase todos os

lugares do mundo.

De acordo com Potter, Rainer e Turban (2005), seguindo este conceito, a
importancia do software do computador ndo pode ser subestimada. As primeiras
aplicacbes comerciais do computador ocorreram no inicio da década de 1950. Na
ocasido o software era menos importante (e menos custoso) nos sistemas de

computadores porgue os primeiros itens de hardware literalmente tinham uma fiacao
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ligada manualmente para cada aplicagdo. Em 2005, aproximadamente, o software
abrangia uma porcentagem maior dos custos de sistemas de computadores
modernos, em relacdo ao que ocorria naguela época. O preco do hardware diminuiu
enquanto a complexidade, e consequentemente o preco do software aumentou de

maneira consideravel.

Potter, Rainer e Turban (2005) afirmam que a maior complexidade de
software também aumentou o potencial para erros, sendo assim, grandes aplicacdes
podem conter milhdes de linhas de cdédigos de computador, escrito por centena de
pessoas no decorrer de varios anos. Independente das tendéncias gerais no
software (maior complexidade, maior custo, maiores quantidades de defeitos, maior
uso do software aberto), o software € onipresente em nossas vidas profissionais e
pessoais independente do setor em que se trabalha, estara sempre rodeado por
algum tipo de software. Reforcando este conceito, os autores afirmam que software
consiste em programas de computador que sdo sequencias de instrucdes para o
computador, e, ao contrario dos primeiros computadores da década de 1950, o
software moderno utiliza o conceito de programa armazenados, em que 0S
programas de software armazenados sdo acessados e suas instrucbes sao
executadas na CPU do computador, assim que um programa termina sua execugao,

um novo programa € carregado na memoaria principal.

1.3.2 Tipos de software

Laudon e Laudon (2005) explicam que os softwares sdo classificados em
dois tipos: o software de sistema e o software de aplicativo. Eles séo inter-
relacionados e podem ser vistos como um conjunto de caixas uma dentro da outra,
sendo que, cada uma delas deve interagir com as outras caixas em sua volta

conforme mostra a figura 1.1.
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Figura 1.1- Relacionamento dos tipos de software

SOFTWARE DE SISTEMA

Sistemas operacionais

Programam as tarefas
Alocam recursos do computador
Manitoram as tarefas

L

Software de sistema

Hadw:
== Tradutores de linguagem
Interprecadores

| Software aplicativo Compiladores

J' Usuario Programas utilitarios
SOFTWARE APLICATIVO Executam operacdes de rotina (por exemplo
Linguagem de programacéo clasificar. listar, imprimir)
Linguagem assembly Gerenciam dados (por exemplo, criam arquivos,

fundem arquivos)
FORTRAN PASCAL
COBOL c
BASIC Linguagem de quarta geracdo e ferramentas de software para PCs

Fonte: adaptado de LAUDON; LAUDON, 2005, p. 197.

Segundo os autores o software de sistemas é um conjunto de instru¢des que
atua basicamente como intermediario entre hardware e software e os programas e
aplicativos, e também pode ser manipulado diretamente pelos usuarios experientes.
O software de sistemas fornece fungdes importantes de autocontrole para o0s
sistemas do computador como carregamento automatico durante o processo de
inicializacdo do computador, gerenciamento de recursos de hardware, como
armazenamento secundario para todos os aplicativos, e conjuntos de instrucdes
mais usados, para serem utilizados por todos os aplicativos. Os autores explicam
ainda que software de sistemas é a classe de programas que controla e da suporte
ao sistema do computador e as respectivas atividades de processamento de
informacdes. O software de sistemas também facilita a programacéo, teste e
depuracéo os programas de computador (LAUDON; LAUDON, 2005).

Para Potter, Rainer e Turban (2005) o software de sistemas pode ser
agrupado em duas categorias funcionais: programas de controle do sistema, que
controlam o uso de recursos do hardware e dos dados de um sistema de
computador e programas para suporte dos sistemas e programas de suporte de
sistemas, suportam a operacdo, 0 gerenciamento e os usuarios do computador,

oferecendo diversos servigos de suporte.
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Seguindo o raciocinio, “O software aplicativo consiste em instrucbes que
orientam o computador a executar atividades de processamento de informagdes
especificas e que oferecem grupos de fungdes para os usuarios” (POTTER;
RAINER; TURBAN, 2005, p. 498).

Paulino (2009) aborda de forma ndo menos importante, que existem mais
oito tipos de softwares aplicativos que devem ser considerados:

1) Linguagem de programacao: Tem como finalidade o desenvolvimento de
outros programas de uso genérico.

2) Software como servi¢co: Saas, € um modelo de distribuicdo de software,
no qual ndo é vendido e instalado localmente, mas sim é liberado apenas o acesso
ao servico oferecido por este software e € licenciado para utilizacdo através da
internet.

3) Softwares tutoriais: Geralmente usados para informar ou ensinar sobre
determinado assunto, muito usados em treinamentos.

4) Software de exercitacdo: Similar ao software tutorial, porém o usuario
conta com maior interatividade através de resposta diante de questbes
apresentadas.

5) Software de investigacdo: Nesta categoria se enquadra todo os softwares
gue permitem utilizar a localizacdo de diversas informacdes a respeito de diversos
assuntos.

6) Software de simulagcdo: Geralmente utilizados para simulacbes de
situagdes da vida real. Dentre os mais conhecidos estdo os simuladores de voo e
gerenciadores de cidades, utilizados para situacdes de treinamentos de pessoas
para enfrentar casos do dia a dia.

7) Software de jogos: Geralmente relacionados a entretenimento para
proporcionar lazer e diversao.

8) Softwares abertos: S0 0s que permitem que o usuario produza com
liberdade e criatividade, se classificam nessa categoria os softwares de banco de

dados.
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1.4 Engenharia de Software

Segundo Pressman (2011, pg. 48), “a engenharia de software engloba
processos, métodos e ferramentas que possibilitam a construcdo de sistemas
complexos baseados em computador dentro do prazo e com qualidade”. Para o
autor o processo de software “incorpora cinco atividades estruturais: comunicacao,
planejamento, modelagem, construcdo e emprego; e elas se aplicam a todos o0s

projetos de software”.

Tonsig (2003) define que grande parte dos objetos utilizados atualmente,
sdo construidos com o emprego de componentes, tais componentes sdo partes que,
uma vez agregados convenientemente, geram uma arquitetura utilizavel com uma

aplicacao.

1.4.1 Conceitos e Definicbes

A partir do inicio da década de 1960, aproximadamente em 1961,
comegaram a surgir computadores mais modernos, e assim, com esses
computadores que tinham disponibilidade para um maior poder computacional, o
software ganhou grande destaque e, por conta disso, uma série de problemas
relacionados a falta de conhecimento com o qual sua construcéo era realizada ficou

indubitavel, apresentando o cenario da época como uma situacao cadtica.

Devido a esta situagéo, iniciou-se, em meados de 1968, uma fase que foi
chamada de Crise do Software. Esse termo era utilizado para expressar as
dificuldades para o desenvolvimento de um software frente ao rapido crescimento da
demanda, da inexisténcia de técnicas estabelecidas para o desenvolvimento de
sistemas que funcionassem adequadamente ou que pudessem ser validados de
alguma forma qualquer, e da complexidade dos softwares que tinham problemas a
serem resolvidos. Assim deve-se ser levado em consideracdo que um sistema
de software complexo é caracterizado por componentes abstratos de software, que
sao estruturas de dados e algoritmos, utilizados na forma de procedimentos,
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funcBes, moédulos, objetos ou agentes, que compdem a arquitetura do software, que
deveréo ser executados em sistemas computacionais (TONSIG, 2003).

Conforme Santos Neto (2007), a Engenharia de Software tem como base a
tecnologia, as pessoas e 0s processos, como mostra a figura 1.2, e € preciso um
equilibrio entre eles para que o software seja bem construido. Sendo assim, o
software precisa de um planejamento detalhado para que seu desenvolvimento seja

realizado de maneira competente, fazendo com que 0s riscos sejam pequenos.

Figura 1.2- Tripé da Engenharia de software

Processos

Fonte: SANTOS NETO, 2007, p. 23.

Devido a falta de conhecimento em como desenvolver um software e
visando discutir alternativas para contornar a Crise do Software, em 1968 foi criado
um evento com esse objetivo, a North Atlantic Treaty Organization (NATO) Software
Engineering Conference®. E com essa conferéncia foi marcado o inicio dessa nova
area da computacédo (SANTOS NETO, 2007).

Friedrich Ludwig Bauer” foi o primeiro a definir a Engenharia de Software,
em 1968 na conferéncia NATOS3, segundo ele "Engenharia de Software € a criacao e
a utilizagdo de solidos principios de engenharia a fim de obter software de maneira

econbmica, que seja confiavel e que trabalhe em maquinas reais". Devendo-se levar

® NATO SOFTWARE ENGINEERING CONFERENCE foi uma conferéncia internacional que
aconteceu em Garmish, Alemanha em 1968 e 1969 (SANTOS NETO, 2007.).

* FRIEDRICH LUDWIG BAUER (Ratisbona, 10 de Junho de 1924 — 26 de Marco de 2015) foi
um cientista da computagéo alemé@o e professor emérito na Universidade Técnica de Munique
(SANTOS NETO, 2007.).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Arquitetura_de_software
http://pt.wikipedia.org/wiki/Friedrich_Ludwig_Bauer
http://pt.wikipedia.org/wiki/Software
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ratisbona
http://pt.wikipedia.org/wiki/10_de_Junho
http://pt.wikipedia.org/wiki/1924
http://pt.wikipedia.org/wiki/26_de_Mar%C3%A7o
http://pt.wikipedia.org/wiki/2015
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cientista_da_computa%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Alemanha
http://pt.wikipedia.org/wiki/Universidade_T%C3%A9cnica_de_Munique
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em consideracao que 0s conceitos de criacdo, construcdo, analise, desenvolvimento

e manutencao ja sdo englobados no préprio significado de engenharia.

Segundo Tonsig (2003, p. 5, grifo do autor) “[...] pode-se tentar fazer uma
primeira generalizacdo acerca de sistemas: todos os sistemas possuem, explicito,
um objetivo declarado. Nao significa que ndo possa vir a ter outros objetivos, ocultos
ou correlatos ao explicito” e ainda que “[...] sistemas sdo compostos por partes
(entidades), cada qual com uma funcéo (especializacdo); juntas permitem o perfeito
funcionamento do sistema. Vamos focar a arvore e checar as partes que a constitui”,

conforme pode ser observado na figura 1.3.

Figura 1.3- Visao simplificada de uma arvore

RAMA: CONJUNTO DE RAMOS E FOLHAS

RAMOS

COPA FOLHAS

FUSTE: PORGAO DO
TRONCO DESPROVIDO

Fonte: adaptado de TONSIG, 2003, p.7

“Cada uma dessas partes, por sua vez, é constituida de outras partes
(subsistemas). Veja, por exemplo, a estrutura simplificada de uma folha [...]”
(TONSIG, 2003, p. 7) conforme demonstrado na figura 1.4.

Figura 1.4— Visdo simplificada das partes de uma folha
Folha completa
Pe/cio!o Limbo

Corte de uma folha

Epiderme inferior

Fonte: adaptado de TONSIG, 2003, p.7.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Engenharia
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De acordo com Tonsig (2003, p. 54), pode-se afirmar que software “[...] n&o
€ uma entidade corpOrea, trata-se de uma entidade I6gica e néo fisica; portanto, ndo
se desgasta”, pois segundo o autor, o software pode ter as suas finalidades
alteradas, fazendo com que o software ndo atenda mais aos requisitos ou quesitos
atuais, pela mudanca no cenéario que ele atendia, e ndo pelo desgaste do tempo.
Mas para a Engenharia de Software, ele deve ser visto como um produto, algo a ser
vendido. Deve-se levar em consideragdo que quem o utilizar4 sera o cliente, que

necessariamente, € alguém diferente do programador.

Segundo Alvarez (1990 apud TONSIG, 2003), deve-se utilizar métodos para

o desenvolvimento do software, o objetivo basico para isso € obter uma consisténcia

maior no trabalho, maior qualidade ao usuario, diminuir perdas que podem ser

acarretadas por caminhos sem saida, facilidade no treinamento de novos analistas,

e um controle maior no desenvolvimento. Sendo assim, Pressman (1995) explica
que:

Os métodos envolvem um amplo conjunto de tarefas que incluem:

planejamento e estimativa de projeto, analise de requisitos de software e de

sistemas, projeto de estrutura de dados, arquitetura de programa e

algoritmo de processamento, codificacéo, teste e manutencdo (PRESSMAN
1995 apud TONSIG, 2003, p. 54).

Qualquer método escolhido para o desenvolvimento de um software sera
formado por um ciclo de vida de desenvolvimento, que pode ser visto como um
roteiro para o trabalho, constituido normalmente por macro etapas com os objetivos
funcionais para a construcdo de um software. Normalmente, ao desenvolver um
software, qualquer que seja o modelo utilizado, compreende trés fases: requisitos,

projeto e desenvolvimento, implementacdo e manutencédo (TONSIG, 2003).

Para conseguir desenvolver um software capaz de satisfazer as
necessidades de seus usuarios, com qualidade que perdure, por intermédio de uma
arquitetura solida que aceite modificagfes, de forma rapida, eficiente, com o minimo
de desperdicio e retrabalho, € indispensavel o emprego de modelagem que é a parte
central de todas as atividades que levam a implementacdo de um bom software
(RUMBAUGH, 2000 apud TONSIG, 2003). Refor¢cando essa ideia, Pressman (2011)
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aponta que “A pratica de engenharia de software é uma atividade de resolugéo de

problemas que segue um conjunto de principios basicos”.

1.5 Qualidade de Software

De acordo com Colombo e Guerra (2009) qualidade é a conformidade dos
requisitos, e estes devem estar definidos para permitir que sejam gerenciados com o
uso de medidas, de forma a reduzir o retrabalho e aumentar a produtividade. Ainda
de acordo com o0s autores em uma breve historia do desenvolvimento de software
relata que os problemas e a busca pela qualidade dos produtos sdo uma das
preocupacdes das organizacdes. Os softwares, durante anos, tiveram uma evolucao
muito rapida e concentrada, mas que ndo acompanhavam a evolucdo exponencial
dos hardwares, e por este motivo foi verificado a necessidade de se fazer software

cada vez com mais rapidez, ocasionando Varios erros.

“A ideia de qualidade € aparentemente intuitiva; contudo, quando examinado
mais longamente, o conceito se revela complexo. Definir qualidade para estabelecer
objetivos €, assim, uma tarefa menos trivial do que aparenta a principio”
(KOSCIANSKI; SOARES, 2007, p. 17). Os autores esclarecem que a qualidade de
software esta ligada a diversos fatores, entre eles: as pessoas envolvidas, o tempo
para desenvolvimento, o orcamento, disponivel, os requisitos solicitados, e varios
outros, estes fatores que influenciam diretamente na qualidade podem ter seus erros
minimizados através de parametros introduzidos com as certificagfes e testes, 0s
quais foram sendo aperfeicoados com o passar do tempo, Mas ainda nao pode se

afirmar que um projeto de software sera perfeito, sem nenhuma falha.

Koscianski e Soares (2007) avaliam, que com as normatizacées ou
certificacOes, as falhas ou até os defeitos serdo minimizados, mas néo eliminados,
porque a construcdo de um novo software € mais complexa do que, por exemplo, a
complexidade na diferenca entre construir uma residéncia térrea e um prédio de dez
andares, neste exemplo, existe, com certeza, uma diferenca de célculos necessarios

entre os dois tipos de constru¢cdo, mas outros fatores sao iguais: o tijolo, cimento,
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pedra, ferro sdo materiais iguais, que ndo séo alterados, pelo tipo de construcéo, ja
no desenvolvimento de um software ha varias interagcbes entre os diversos
componentes do sistema e de diversas fontes que ndo se tem o controle de como
vai se integrar ao software e que sdo obrigados a funcionarem em harmonia e

sincronismo.

Koscianski e Soares (2007) continuam explicando que € necessario enfatizar
a diferenca entre defeito e falha, embora as das palavras tragam ideias parecidas,
nao sdo sinbnimos entre si e sdo usadas para conceitos distintos, para os autores,
defeito € uma imperfeicdo de um produto, pois o defeito faz parte do produto e, em
geral, refere-se a algo que esta implementado no codigo de maneira incorreta.

Na figura 1.5, é apresentado um trecho de codigo com defeito.

Figura 1.5— Exemplo de um defeito (trecho de c4digo)

a=input () ;

c= b [ a; == Linha Defeituosa

d=a?bfa: 0; Ee=—=0""=we= Linha Correta

Fonte: adaptado de KOSCIANSKI e SOARES, 2007, p.32.

No trecho do cédigo demonstrado na figura 1.5 a expressao que calcula o
valor para a variavel ¢ ‘pode’ apresentar um problema, se for atribuido a ela um valor
nulo, a operacdo de divisdo por zero provocara algo anormal na execucdo do

programa, ja na linha seguinte onde uma atribuicdo é feita a variavel d, este

problema néo acontece.

‘Falha é o resultado errado provocado por um defeito ou condi¢cao
inesperada” (KOSCIANSKI e SOARES, 2007, p. 32). Ao executar o programa a linha
defeituosa causa uma parada quando se tenta fazer a divisdo por zero, isto €,
aparece a imperfeicéo feita durante a constru¢cdo do software como mostra a figura
1.6.
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Figura 1.6- Falha provocada por defeito

int input (void) {
return O;

}

int teste (void) {
int a,b,c,d;
a=input();

c=b/a;
d=a?bl/a:0;

Fonte: KOSCIANSKI e SOARES, 2007, p.32.

Koscianski e Soares (2007) explicam que podem existir outros tipos de
defeitos que nédo interrompa a execucdo do programa, estes erros podem ndo ser

aparentes mais pode ser que ocasione uma falha muito grave.

Outro exemplo que ilustra muito bem se a qualidade de software néo for feita
de maneira sistematica e efetuados tantos testes forem necessérios, foi o que
aconteceu, fartamente reportado na internet, com a explosdo logo apds o
langamento do foguete ARIANE 501, em 4 de junho de 1996 na Guiana Francesa. O
mesmo se desviou de sua rota e ocorreu a autodestruicdo, depois de feitas as
investigacdes foi divulgado um relatério informando que ocorreu um erro nUMErico
(overflow) em uma linha de cédigo no programa do foguete; em um calculo que tinha
nameros em ponto flutuantes representados por 64 bits, este numero foi convertido
em um inteiro de 16 bits, e a falha deu-se devido ao nUmero ser muito grande para
ser representado em 16 bits, tudo porque devido ao pouco tempo necessario para o
lancamento, o programador copiou e fez algumas adaptacfes do codigo original da
série de foguetes ARIANE 4, e esta linha que tinha erro passou sem ter sido testada,
outras linhas tinham o mesmo defeito mais foi verificado e corrigido, fato que néo foi
percebido nesta linha em especifico, causando uma falha no calculo da trajetoria do

foguete devido a um erro de codificacdo (www.ime.uerj.br, 1996).

Existem ainda diversos outros fatos relacionados a erros. Na Internet
encontra-se uma infindavel quantidade de exemplos de falhas devido a defeitos de
programacao nos softwares; defeitos estes que em sua maioria poderiam ser
detectados se fossem seguidos padrdes criteriosos de processos e testes
(KOSCIANSKI e SOARES, 2007).


http://www.ime.uerj.br/
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Segundo Bartié (2002) qualquer alteragcdo durante o processo de
desenvolvimento de um software podera comprometer a qualidade final deste
produto, pois a qualidade final do produto € exatamente a soma de todas as
decisbGes e realizacbes ocorridas durante o processo de desenvolvimento. Se a
intencdo for a de se produzir softwares com alta qualidade sera necessario o
investimento em qualidade em todos os pontos do processo. Ainda segundo o
autor, softwares mal testados podem provocar grandes prejuizos as organizacoes.
Um simples erro interno do produto podera afetar as decisdes dos gerentes,
diretores em ter outros, pois estdo apoiados na qualidade das informacdes
consultadas, e em caso de erros poderiam autorizar compras desnecessarias,
solicitar manutencdo antes ou depois do ideal, produzir estatistas irreais de
produtividade, entre outros. No entanto ndo é possivel obter-se qualidade de
software onde ndo ha o enfoque simultdneo em produto tecnoldgico e processo de
desenvolvimento deste produto.

Com base nas informacfes apresentadas, para o autor, para que o produto
seja de qualidade, é necessério que tenha qualidade em todas as fases, das quais
se destacam as seis consideradas principais:

1) Requisitos dos usuarios;

2) Requisitos técnicos;

3) Implementacéo da programacao;

4) Testes para busca de erros e falhas;

5) Aceitacdo pelo usuario e

6) Implantacéo e treinamento ao usuario.

Para Bartié (2002), estas fases sdo necessarias, pois 0 usuario quer
qualidade e para ele, softwares de qualidade garantem que haja seguranca nas
transagfes, nos negocios, das pessoas envolvidas e mantém a alta disponibilidade
dos servicos. Para aferir esta qualidade € necessario, segundo os autores trés
passos principais:

1°) A garantia que se atinge seguindo padrdes que garantam a qualidade do

software;
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2°) O planejamento através da selecdo de procedimentos e padrbes
adequados ao projeto;
3°) O controle que é assegurando se no desenvolvimento estdo sendo

seguidos os procedimentos e padrdes de qualidade do projeto.

Resumindo, “Qualidade de Software € um processo sistemético que focaliza
todas as etapas e artefatos produzidos com o objetivo de garantir a conformidade de

processos e produtos, prevenindo e eliminando defeitos” (BARTIE, 2002, p.16).

Conforme foi abordado até o momento, para se garantir a qualidade do
software, sdo necesséarios varios procedimentos na sua construgdo. Bartié (2002)
comenta que as organizagdes trabalham com o conceito de ‘Zero-defeito’, que € nao
tolerancia a erros dentro do processo de construcdo do software, o objetivo € definir
todo o processo para minimizar a incidéncia de problemas. Desta maneira reduzindo
os defeitos e consequentemente as falhas, mas também, o que se torna o principal
motivo para as organizacoes, é que os custos diminuem fazendo que a empresa
consiga obter vantagens sobre a concorréncia e o cliente além da parte financeira
direta, conseguird o retorno através da diminuicdo dos custos relativos tempo
dispendido com manutengdes e corregdes. “O ‘legal’ sobre os padrdes € que
existem muitos deles para escolher” (TANENBAUM, s.d. apud KOSCIANSKI e
SOARES, 2007, p. 204).

Os autores pesquisados apresentam a necessidade de padronizacdo na
execucao dos projetos, trazendo assim maior confiabilidade e qualidade do software,

e para isto foram criados, por entidades internacionais e nacionais, alguns padrdes.

Segundo Koscianski e Soares (2007), um dos padrdes atualmente mais
aceitos € a norma internacional ISO/IEC 25010:2011 — SquaRE (Product Quality
Requirements and Evaluation), este projeto que reorganizou o material de séries ja

existentes, adotou uma nova divisdo como mostra a figura 1.7:
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Figura 1.7— Partes componentes da norma SQuaRE

Modelo de Qualidade
2501n

Requsitos de Avaliagédo

Qualidade 2503n | Gerenciamento de 2504n
Qualidade 2501n

Medicoes
2501n

Fonte: KOSCIANSKI e SOARES, 2007, p. 207.

Considere que o cliente indique que a usabilidade seja um aspecto
importante do software. Essa caracteristica pode estar relacionada com muitos
outros fatores diferentes: o cliente poderia afirmar, por exemplo, que se o programa
demora um tempo muito longo para responder torna-se dificil de usar. Embora isto
possa ser verdade, ao verificar os requisitos do cliente para o0 modelo 9126, o tempo
de resposta aparece apenas na subcaracteristica de eficiéncia. Ele pode se tornar
um problema de usabilidade caso o usuario ndo consiga controlar ou operar o
software — o que corresponde precisamente a definicdo da subcaracteristica de
operabilidade (KOSCIANSKI e SOARES, 2007).

Existe uma visdo geral de que os defeitos estdo somente no cédigo-fonte do
produto. Também se tem o entendimento que os profissionais de desenvolvimento,
gualidade e teste sdo os Unicos responsaveis pelo software de qualidade, mas como
representado na figura 1.8 os defeitos podem estar em todas as etapas do
desenvolvimento (BARTIE, 2002).

Figura 1.8— Incidéncia de defeitos nas etapas de desenvolvimento

Andlise e
modelagem
27%

Requisitos
56%

Implementacao
7%
Outros
10%

Fonte: BARTIE, 2002, p. 26.

O modelo SQuaRE é considerado hierdrquico, como explicam Koscianski e

Soares (2007), isto €, todas as caracteristicas de qualidade possui uma
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subcaracteristica, assim se uma caracteristica esta sendo avaliada ndo se
consideram os fatores relativos a outra caracteristica, ficando mais facil de identificar
e fazer as correcdes necessarias, este modelo segue o que havia sido decidido na
norma ISO/IEC 9126 que evoluiu a ISO/IEC 25010, esta divisdo hierarquica permite
precisar com uma descricdo muito mais rapida, os requisitos de qualidade de um

software. A figura 1.9 apresenta as caracteristicas e subcaracteristicas:

Figura 1.9 - Modelo de qualidade do ISO/IEC 9126

Qualidade
Externa/interna

Funcionalidade Manutembilidade Confiabilidade

,\
.

|

‘ Usabilidade

‘ Eficiéncia ‘ {Ponabindade

Testabilidade Adapitabilidade

%‘ Seguranca

*l

7” Atratividade

Comportamento
temporal

H Maturidade

Tolerancia a
falhas

Recuperabilidade

’ Estabilidadej

Compreensibilidade

Instalabilidade

,,,| Co-existéncia
Substitutibilidade

Utilizacao de
recursos

Apreensibilidade

Operabilidade

Fonte: adaptado de KOSCIANSKI e SOARES, 2007, p. 210.

lidade

Tnteroperabi- H ” modificabilidade

|

|

Adequalidade Analisabilidade

Conforme explicam Koscianski e Soares (2007) a resposta da pergunta na
qual se deve aplicar qualidade, torna-se simples, tem que se aplicar qualidade em
todas as etapas do desenvolvimento, pois a cultura da qualidade passa a criar um
ambiente favoravel a prevencdo e deteccdo de defeitos, evitando o retrabalho

desnecessario, e consequente perda de tempo e recursos.

A implementacdo do processo completo de controle de qualidade s6 seria
possivel em mundo utdpico, sem restricbes, mas no mundo real envolve um grande
montante de recursos: recursos financeiros; recursos humanos e tempo, onde nem
sempre ha condi¢des de se obter. Desta forma os riscos sdo minimizados, utilizando
bons profissionais que conseguem direcionar os esfor¢cos e controlar as restricoes a
eles impostas. Ainda no aspecto relacionado a maturidade, esta o cliente que ainda

nNao possui um processo estruturado, e com certeza ndo sera possivel fornecer
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todos os dados para elaboracdo dos documentos de requisitos iniciais que garantam
a qualidade do processo (BARTIE, 2002).

1.6 Desenvolvimento de Software

Pressman (2011, p. 48) considera o Software como “o elemento-chave na
evolucdo de produtos e sistemas baseados em computador e uma das mais
importantes tecnologias no cenario mundial”. E ainda complementa dizendo que no
decorrer dos ultimos cinquenta anos o software evoluiu, deixando de ser uma
ferramenta especializada em resolugcédo de problemas e analise de informacdes, para

uma industria propriamente dita.

Ainda segundo Pressman (2011, p. 48), “David Hooker [Ho096] propds sete
principios que se concentram na pratica da engenharia de software como um todo”:

1°) A razdo de existir: por que construir o software.

2°) Fazer de forma simples: construir da forma mais simples possivel.

3°) Manter a visdo: seguir sempre a arquitetura do projeto.

4% O que um produz, outros consomem: quase sempre, quem utiliza o
software ndo é quem o produz.

5°) Estar aberto ao futuro: estar sempre preparado para mudancas nas
utilizagbes do software.

6°) Planejar com antecedéncia, visando a reutilizacdo: a reutilizagcdo do
cbdigo e projetos pode se tornar um grande beneficio, por disponibilizar, depois de
bem montados, mais tempo e menos custo.

7°) Pensar: pensar muito e de forma clara quase sempre produz resultados

melhores.

Essa ideia de que o software evoluiu é reforgcada por Leite (2013), que
entende que o desenvolvimento de software deixou de ser sinbnimo apenas de
codigo faz anos. Atualmente, sabe-se que se deve ser levado em consideracao a
engenharia e a qualidade de software, e sabe-se também da necessidade da
utilizacdo de uma metodologia de trabalho. Considerando-se metodologia, como a
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maneira de se utilizar um conjunto coordenado e coerente de métodos para
conseguir atingir um objetivo especifico, de modo a evitar, tanto quanto seja
possivel, a particularidade na execucédo de cada trabalho. Fornecendo, assim, um
roteiro, ou seja, um processo dinamico e interativo para o desenvolvimento
estruturado de projetos, software ou sistemas, visando desenvolver e manter

qualidade e produtividade dos projetos.

Mas, mesmo com o conhecimento de que se devem utilizar as metodologias
ou roteiros, Pressman (2011) acredita que ainda existem problemas no
desenvolvimento de um software que tenha boa qualidade e que respeite o prazo e
0S custos estabelecidos.

De acordo com Miles e Pilone (2008), essa ideia € reforcada, pois para eles
o desenvolvimento comega com a necessidade do cliente, uma ideia dele, mas
transformar essas ideias em requisitos dentro de um cddigo funcional, o qual possa
satisfazer essa necessidade, ndo é simples, pois € incomum o cliente realmente

saber 0 que ele quer e precisa no inicio do projeto.

Os autores ainda afirmam que o desenvolvimento de software ndo € e nao
pode ser considerada uma especulacdo. Durante o desenvolvimento deve-se manter
o cliente no circuito para certificar-se de que o projeto estd no caminho certo. O
cliente deve ser informado de qualquer alteracdo que seja realizada, como esta
sendo realizada, e qual sera sua funcionalidade, o que é denominado por eles de
iteracdo com o cliente. Por esse motivo, um requisito, para ser considerado util, na
perspectiva dos autores, deve ser escrito no ponto de vista do cliente, descrevendo
detalhadamente o que o software fara, e como funcionara. Ou seja, um requisito tem
gue ser escrito para o cliente, em uma linguagem que ele entenda facilmente, pois
este requisito deve poder ser lido como um roteiro de usuario, um roteiro que servira
de base para que eles saibam como interagirdo com o software que estad sendo

construido.

O que é reforcado pela explicacdo e exemplos de Pressman (2011, p. 47):
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Todo projeto de software € motivado por alguma necessidade de negdcios —
a necessidade de corrigir um defeito em uma aplicacdo existente; a
necessidade de adaptar um “sistema legado” a um ambiente de negdcios
em constante transformacado; a necessidade de estender as funcdes e os
recursos de uma aplicacdo existente, ou a necessidade de criar um novo

produto, servi¢co ou sistema.

Sendo assim, conclui-se que as ideias e as necessidades do cliente devem

ser a fonte para a determinacdo dos requisitos basicos do software a ser construido.

E para os autores para se conseguir bons requisitos, também é necessario envolver

0 maximo de colaboradores possivel, além de ter uma comunica¢do continua com o

cliente. Para que ao final do projeto o desenvolvimento ndo esteja distante do que foi

planejado. A figura 1.10 mostra como os caminhos se distanciam quando o

planejamento e o desenvolvimento ndo sdo acompanhados pelo cliente.

Figura 1.10 — Caminhos de um projeto sem iteragcao

O caminho de
desenvolvimento que
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aumentando. r
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Fonte: adaptado de MILES e PILONE, 2008, p.8.

A figura 1.11 mostra como 0os caminhos, mesmo que nao sejam totalmente

iguais, ficam muito proximos quando o planejamento e o desenvolvimento sao

acompanhados pelo cliente.

Figura 1.11— Caminhos de um projeto com iteragcao

Tempo para uma demonstracdo

antecipacl para ver o que o O clhente mudou de recurso agui,

Passados alguns dins, vocé
esclarece o gue o cliente
quena dizer com relagdo a
um determinado recurso.

cliente acha. mas jd que vocg tem pedido Voeé poderia ter caminho certo.
esclarecimentos, fez um PEQUEND 4o g 0 mesma ~/ Mantenha-se iteradio
gjuste e deu prosseguimento decisdio errada como sempre, até o final
Inicio —

~. mostrado a coma...
Iy

Que diferenca fez a
iteragdo. Seu ponto final
e o que o cliente estava
procurando convergem.
Dia de pagamento!

... mas uma iteragdo com
o cliente o manteve no

As vezes, mesmo " /,
estando no mminho
certo, vocé faz a
iteragdo. Ela confirma
S€ a parte gue estd
sendo trabalhada

estd correta.

Fonte: adaptado de MILES e PILONE, 2008, p.8.
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Miles e Pilone (2008) afirmam que a iteracdo € como um check-up frequente

em seu software. Vocé sempre sabera como esté se saindo.

Sobre a metodologia, Leite (2013) explica que é objetivo a definicdo para
todos os que estdo envolvidos direta ou indiretamente com o desenvolvimento do
software de forma clara e precisa de quem faz o que; quando; como e onde, e ainda
deve definir os papéis dos técnicos, dos usuarios e da administracdo da empresa no
processo de desenvolvimento. Com isto evita que a situacdo de conhecimento,
sobre o sistema seja de poucos, conhecidos comumente como donos do sistema,
além disto, deve conter um conjunto de padrdes preestabelecidos, de modo a
garantir facil integragéo entre os sistemas e evitando a subjetividade na abordagem.
Ainda segundo o autor, o uso da uma metodologia pode possibilitar ao gerente
controlar o projeto do desenvolvimento de software, mantendo o projeto sobre
controle para que ndo ocorram desvios de planejamentos de custos e prazos, que,
se de alguma forma forem negligenciados ou malconduzidos, podem colocar em
risco o sucesso do projeto. E ao desenvolvedor possibilita obter uma base para que
possa produzir de maneira eficiente e em menor tempo, um software de qualidade

gue consiga satisfazer os requisitos estabelecidos.

Leite (2013) esclarece que devido ao fato de uma metodologia ser um
conjunto de métodos, é conveniente definir o que é método e qual é o seu objetivo.
Segundo ele, um método é abordagem técnica passo a passo para realizar uma ou
mais tarefas indicadas na metodologia. Ou seja, sdo os procedimentos que se fazem
necessarios ser adotados para conseguir-se atingir um objetivo. Por outro lado, uma
técnica pode ser entendida como uma maneira apropriada de se investigar

sistematicamente um universo de interesse ou dominio do problema.

Para isso, deve-se ser utilizada uma notacdo. Para exemplo de técnica, é
apresentado: Andlise estruturada, Analise Essencial, Projeto Estruturado, Analise
Orientada a Objetos. Ainda de acordo com o autor, diversas vezes, utilizar uma
metodologia pode ser encarado como cerceamento, limitacdo da criatividade dos

técnicos, ou como, acréscimo de burocracia, ou seja, as documentacdes, que € tido
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como desnecessarios por muitos para a construcdo de um software. Uma
metodologia n&o deve limitar a criatividade profissional, mas sim, ser um instrumento
que deve determinar um planejamento sistematico, que alia, concilia e coordena
todas as areas envolvidas. Os requisitos de qualidade e produtividade de um projeto
podem limitar a criatividade, ndo a metodologia. Ainda informa que, toda escolha de
uma metodologia a ser utilizada no desenvolvimento, devera ser realizada com base
na natureza do projeto e do produto a ser desenvolvido, dos métodos e ferramentas
a serem utilizados e também, dos controles e produtos intermediarios desejados. O
autor conclui que, o uso de metodologia, mesmo que nao seja tdo fortemente
sedimentada para desenvolvimento de software, é de extrema importancia, para que
com um minimo de qualidade, o sistema construido possa atender as necessidades
dos clientes (LEITE, 2013).

Deve-se levar em consideracdo que para o desenvolvimento do software
deverd ser utilizado tanto a metodologia explicada e a engenharia, quanto as
caracteristicas e formas de medir a qualidade do software, como é exemplificado de

maneira simples na figura 1.12:

Figura 1.12 — Pilares do desenvolvimento
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Fonte: Autoria prépria, 2015.



49

1.7 Testes

De forma que se obtenham produtos mais confiaveis, seguros, com melhor
desempenho e que principalmente atendam de maneira satisfatéria as necessidades
dos usuarios € necessario que sua producdo seja regida por métodos, padrbes e
também processos bem estruturados. Nesse sentido a area de Engenharia de
Software tem profundas contribuicbes a fazer, bem como sua especializacéo e foco
do projeto desenvolvido: O teste de software (FAPEG, 2013).

De acordo com o site Crowdtest (2015), teste é parte fundamental no ciclo
de vida de um software. Desta forma o site lista sete principios fundamentais que
envolvem o processo de teste e devem servir como um guia geral, tanto para
testadores quanto para desenvolvedores. Afinal, ambos participam efetivamente do

processo de amadurecimento do sistema.

1°) Testes apontam a presenca de falhas: Testes conseguem identificar a
existéncia de falhas, mas ndo pode garantir a auséncia delas. Mesmo se nenhum
erro for identificado em uma bateria de testes, ndo é possivel afirmar que o software

esta livre de falhas;

2°) Teste exaustivo € impossivel: A menos que a aplicacdo sendo testada
tenha uma estrutura légica muito simples e valores de entrada limitados, teste
exaustivo é inviavel pois seria extremamente custoso cobrir todos os cenarios
possiveis. Deve-se calcular o esforco dos testes baseando-se nos riscos e

prioridades;

3°) Teste antecipado: Ao desenvolver um software, as atividades de teste
devem comecar o quanto antes. Assim gue 0s requisitos ou modelagem do sistema
estiverem prontos, € possivel comecar o trabalho de modelagem do plano de testes.
O guanto antes uma falha for identificada no ciclo de vida de um sistema, mais

barata e mais simples sera a corre¢ao;
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4% Agrupamento de falhas: A maioria das falhas encontradas durante a
execucao dos testes esta concentrada em um namero pequeno de médulos. Sempre

existe uma area do software que € responsavel pelo maior numero de erros;

5°) Paradoxo do pesticida: Um conjunto de testes, se executado varias
vezes, pode ndo mais detectar novas falhas. Para contornar esse problema, os
casos de teste devem ser frequentemente revisados e atualizados. Eles devem ser
reformulados para abordar novas areas do sistema e assim aumentar a chance de

detectar novas falhas;

6°) Teste depende de contexto: Os testes devem ser elaborados de acordo
com o tipo do software. Por exemplo, um sistema bancéario deve ser testado de
maneira diferente de uma rede social. Ha questfes de seguranca que devem ser
mais precisamente abordadas no primeiro caso. Da mesma forma que testes web

sao elaborados com foco diferente dos testes de aplicagbes desktop;

7°) Auséncia de erros é uma ilusdo: Identificar e corrigir os problemas de
um software ndo garantem que ele esta pronto. Os testes foram elaborados para
identificar todas as possiveis falhas? O sistema atende as necessidades e
expectativas dos usuarios? Ou seja, existem outros fatores que devem ser

considerados para garantir a qualidade do sistema.

De acordo com a Comissao Internacional para Qualificacdo de Teste de
Software (2005), os testes podem demonstrar falhas, que sédo causadas por defeitos,
segundo alguns dos conceitos descritos no dicionario Priberam Online, falha é o ato
de ndo produzir o efeito desejado, e defeito € um inconveniente, estorvo ou uma

deformidade.

A Comissdo ainda aponta que depuragdo € a atividade de desenvolvimento
gue pode identificar a causa por tras de um defeito, reparar o codigo e checar se os
defeitos ainda existem ou se foram corrigidos corretamente. Para essa verificacédo &
feito um teste de confirmagdo por um testado. As responsabilidades de cada
atividade sdo bem distintas: testadores testam e desenvolvedores depuram. Uma
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visdo comum do processo de teste é de que ele consiste apenas na fase de
executar o programa, na verdade, € uma parte do teste, que ndo contempla todas as
atividades do teste. E citam como exemplos: planejamento e controle, escolha das
condicbes de teste, modelagem dos casos de teste e checagem dos resultados,
avaliacao do critério de concluséo, geracéo de relatorios sobre o processo de teste e
sobre sistema alvo de teste e encerramento ou conclusdo, teste também inclui
revisdo de documentos (incluindo o cdodigo fonte) e andlise estatica. Ainda neste
contexto, Graham et al. (2008, p. 20 apud SILVA; MORENO, 2011, p. 3) esclarecem
que:
O teste de software € um processo composto de uma série de atividades.
Existem varias propostas de processo de teste para a abordagem
tradicional na literatura, mas a maioria contém as seguintes atividades:
planejamento e controle, analise e design, implementacdo e execucgéo,

avaliagdo dos critérios de saida e reporte e atividades de fechamento de
teste.

Para reforcar o entendimento, observa-se a figura 1.13

Figura 1.13 - Atividades fundamentais de teste

PLANEJAMENTO E CONTROLE

a 4 4 a

ANAUISE € E:) IMPLEMENTACAO AVALAGAD DOS ATIVIDADES DE
DESIGN € EXECUCAO )| CRITERIOS DE SAIDA E ) | FECHAMENTO
REPORTE DE TESTE

Fonte: SILVA; MORENO, 2011, p. 3

Silva e Moreno (2011, p. 3) ainda explicam que:

As atividades de planejamento dos testes englobam a determinagdo do
escopo do teste, determinacdo dos riscos, dos objetivos dos testes, a
abordagem do teste, definicdo de recursos necessarios e planejamento as
atividades posteriores. O controle das atividades tem como o objetivo medir
e documentar o progresso das demais atividades e avaliar se o plano
tracado esta sendo cumprido. Na fase de analise e design, os objetivos sao
transformados em condi¢des de testes. Neste momento, identifica-se o que
sera testado e é avaliado se o sistema e 0s seus requisitos séo testaveis.

Segundo a Comissao Internacional para Qualificacdo de Teste de Software

(2005), no processo de teste para a verificacdo da qualidade do software, diferentes
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pontos de vista levam em conta diversos objetivos, por esse motivo os testes podem
possuir objetivos diversos, entre eles a Comissao destaca trés:

1) Encontrar defeitos.

2) Ganhar confianc¢a sobre o nivel de qualidade e prover informacoes.

3) Prevenir defeitos.

A Comisséo Internacional para Qualificagdo de Teste de Software (2005, p.
13), aponta exemplos que ajudam a explicar a ideia de dois dos obijetivos citados,
dos quais destacam-se a procura de defeitos, mostra-se que, no teste feito em
desenvolvimento (teste de componente, integracdo e de sistemas), o principal
objetivo pode ser causar o maior niumero de falhas possiveis, de modo que 0s

defeitos no software possam ser identificados e resolvidos.

Ainda, a Comissao Internacional para Qualificacdo de Teste de Software,
2005, p. 13) no caso da segunda hip6tese, que especula sobre ganhar a confianca,
€ apontado que:

No teste de aceite o objetivo principal pode ser confirmar se o sistema esta
funcionando conforme o esperado, ou seja, prover a confiabilidade de que
esteja de acordo com o requisito. Em alguns casos o principal objetivo do
teste pode ser avaliar a qualidade do software (ndo com a intencdo de
encontrar defeitos), para prover informacdes sobre os riscos da implantacéo
do sistema em um determinado momento aos gestores. Testes de
manutencdo podem ser usados para testar se ndo foram inseridos erros
durante o desenvolvimento de mudangas.

Apoés a execucao dos testes, é realizada a etapa de avaliacéo de critérios de
saida e reporte. Nela, os resultados dos testes sdo verificados para avaliar se a
guantidade de testes foi suficiente ou se serdo necessarios realizar mais testes.
Ainda nesta etapa € verificado se o0s critérios de saida estdo de acordo com o
especificado e um relatério provendo informacéo a respeito dos testes é gerado.
Neste momento é verificado se 0 que sera entregue é o que foi pedido e planejado.

(SILVA; MORENO, 2011, p. 4)

O processo de teste ndo é realizado apenas no final do ciclo de

desenvolvimento de software, mas sim em todo o ciclo. E importante ter isto em
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mente, pois segundo a regra 10 de Meyers®, o custo da correcdo dos defeitos tende
a subir quanto mais tarde eles forem corrigidos (BASTOS et al., 2007 apud SILVA,
MORENO, 2011, p. 4).

Os beneficios esperados com a implantacdo de um processo de teste séo
inUmeros destacando dentre eles a obtencdo de maior qualidade dos softwares
produzidos pelas empresas além de reducdo do tempo e capital empregado com
manutenc¢des corretivas. Informagcdes como a quantidade de defeitos por versédo de
produto, quanto do software foi testado, quantidade de ciclos entre o
desenvolvimento e o teste auxilia ndo s6 no melhor entendimento dos processos
internos como também aumentam a confianca da equipe no produto. Além dessas
contribuicbes, 0 panorama que o0 teste expbe traz a luz questdes outrora nao
conhecidas e que sado pertinentes para a tomada inteligente de decisdes (FAPEG,
2013).

® REGRA 10 DE MEYERS: Em 1979, Glenford Myers em seu livro ‘The Art of Software Testing’ (A

arte de teste de software), ja apresentava o conceito no qual quanto mais cedo descobrimos e
corrigimos o erro, menor € 0 seu custo para o projeto. Esse custo em corre¢cdo de BUGS cresce 10
vezes para cada estagio em que o projeto do software avanca.
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2 METODOLOGIA

Segundo Prodanov e Freitas (2013) método cientifico € um conjunto de
procedimentos adotados com o propdsito de atingir o conhecimento.

A metodologia utilizada fundamenta-se em pesquisa bibliografica de livros,
artigos cientificos e periédicos, como base tedrica para inicio do desenvolvimento do
projeto. Serd desenvolvido um guia de testes de software contendo a descricdo
textual do sistema e um software, com objetivo de melhorar os processos de

implantacdo e manutencéo dos softwares em uma.

O projeto denominado Guia rapido de testes de software, tem como
finalidade desenvolver um guia de testes de software para empresas de pequeno
porte, que abordara a descricdo dos passos necessarios para realizacdo de testes
em softwares, com o intuito de garantir a qualidade e necessidades especificadas
pelo cliente, o projeto tera como objetivos elaborar estudo e pesquisa sobre as
caracteristicas e aplicacbes desse tipo de ferramenta, analisar os principais
beneficios que esse tipo de ferramenta de auxilio traz aos usuarios, verificar as
principais dificuldades e entraves para teste de software, bem como mostrar 0s
principais aspectos que devem ser considerados para realizagdo com sucesso de
testes de software, de modo a garantir a qualidade e funcionamento adequado.

De acordo com Severino (2007) o caminho para a constru¢cdao de um projeto,
sdo etapas a serem percorridas como: a determinacdo do tema, levantamento de

referéncias, leitura, construcdo do projeto, finalizando com a redacao do texto.

A construcdo do projeto Guia rapido de testes de software, trata-se de uma
pesquisa bibliografica realizada para fornecer uma ferramenta de consulta para os
responsaveis pelas atividades de teste, tais como desenvolvedores e analistas, além
de alunos e pessoas com interesse sobre as praticas para teste de software, de
maneira acessivel e rapida para a realizacéo de testes de software. Com o intuito de

atingir este objetivo serdo utilizados métodos e técnicas adequadas.
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O desenvolvimento do projeto ser4 baseado no uso do conhecimento
adquirido ao longo do curso de Informatica para Negécios e experiéncias
vivenciadas, pois com isso sera realizada a observacdo dos principais problemas

dentro do tema proposto, e sera realizado em duas partes.

A priori serd realizada uma pesquisa de conteludo tedrico, baseada em um
tratamento analitico-interpretativo dos dados, informacdes e conteudo colhido nas

pesquisas realizadas.

A seguir serao relacionados os passos percorridos na elaboracéo do projeto
de uma forma légica, de acordo com os conhecimentos adquiridos através das
aulas, das pesquisas tedricas realizadas e no conhecimento profissional de alguns

dos autores.

2.1 Apresentacao do problema e justificativa

O tempo para a execucgdo dos testes € pouco e custoso, por esse motivo, 0
intento para a realizacdo deste projeto deve-se a observacdo da necessidade de
orientacdo e melhor explicacdo sobre os principais procedimentos necessarios a
realizacdo dos testes em relagédo ao porte do software de acordo com a empresa.
Percebe-se gque esta orientacdo, em alguns casos, demanda um grande periodo de
tempo, ndo demonstra de maneira clara suas recomendacdes, além de ndo seguir

uma conduta sistematica e padronizada, dificultando assim o entendimento.

O objetivo do teste de software ndo € somente encontrar erros, mas
desenvolver atividades tais como: planejar; controlar; analisar; implementar;
executar; avaliar critérios de saida e reportar resultados; avaliar concluséo de testes;

gerar relatorios e revisdo de documentos.
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2.2 Etapas para desenvolvimento do projeto

Apo6s a definicdo do tema pelos integrantes do grupo, foram elaboradas as
etapas para o desenvolvimento e construcao sisteméatica do projeto, como segue:

1) Levantamento de referéncias: consultas em bibliotecas para o
levantamento de livros com fontes confiaveis, baseada em autores reconhecidos,
artigos académicos e outras monografias, além de buscas em sites especializados e
consulta a profissionais das areas relacionadas ao tema.

2) Pesquisa: ApGs a escolha das bibliografias sdo escolhidos os assuntos
que dao a base a para elaboracdo da fundamentacao tedrica do projeto.

3) Orientacdo: inicio da orientacdo técnica fornecida pelo professor
orientador para a construcdo do projeto.

4) Construcdo: Com base nos conhecimentos adquiridos, nas pesquisas
realizadas, bibliografias consultadas sera executado o desenvolvimento do projeto.

5) Finalizacdo: redacéo final do projeto, elaboracé&o de consideragdes com o

intuito de evidenciar a necessidade e importancia do projeto

2.3 Cronograma do projeto

Este projeto seguira o cronograma conforme descrito no quadro 2.1.

Quadro 2. 1 — Cronograma do projeto

DATA ATIVIDADE
23/02/2015 Montagem dos grupos e definicdo do tema do projeto
a 5 5 : ~ .
09/03/2015 Entrega da 12 versdao do TCC paraT correcdo e orientacdo (Pré
textuais)
a 5 5 ; x .
30/03/2015 Entrega da 22 versdo do TCC para correcdo e orientacao (Pré

textuais + Introducdo + Fundamentacao tedrica)

Entrega da 32 versao do TCC (Pré-textuais + Introdugao +

27/04/201 Sri i
/04/2015 Fundamentacdo tedrica + Metodologia)

18/05/2015 Qualificagdo para Defesa Oral

Pré-banca - Defesa oral do projeto

201
08/06/2015 Apresentagao do projeto para a banca examinadora

22, Semestre de 2015 Desenvolvimento e defesa do projeto

Fonte: Autoria Prépria, 2015.
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3 DESENVOLVIMENTO

De acordo com os estudos realizados, foi identificado que a elaboracéo de
um guia rapido de testes de software, sugere o uso de uma ferramenta de apoio
para as empresas que pretendem utilizar com eficiéncia todos os recursos de um

software. Segundo Rios e Moreira (2013, p. 10),

Na pratica se pode testar um software por completo e garantir que ele ficara
livre de bugs. E quase impossivel testar todas as possibilidades de formas e
alternativas de entradas de dados, bem como testar as diversas
possibilidades e condi¢des estabelecidas pela logica do software.
As atividades de teste possuem um papel fundamental no sucesso do
projeto de desenvolvimento de software, a figura 3.1, demonstra de maneira simples,

clara e igualmente objetiva o impacto do teste no projeto de desenvolvimento como

um todo.
Figura 3. 1- Estrutura de um projeto
|' Escopo .
/ ; \ \/ 4 4 \
|; Riscos | | Redes
/ N\
P l" Pro;eto 'f N
/ | /-
/ \“-. / \\
.."r Recursos | ( . "
. Hurmanos V |.\ Qualidade
) b /
’/ \\ / \
Orcamento ‘ Cronograma

Fonte: Autoria propria, 2015
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1) A Infraestrutura de Redes influencia no funcionamento e o rendimento de
um software, portanto véarias situagBes e cenarios devem ser abalizados. Esta
relacionado com os Hardware que se comunicam com o Software.

2) O teste de software estara diretamente ligado a qualidade final do
produto.

3) A estruturacdo dos testes da maneira inadequada pode gerar um
alongamento ndo planejado no prazo de desenvolvimento e consequentemente
encarecer o custo do projeto com manutencdes corretivas.

4) A equipe envolvida nos testes deve ser qualificada e ciente da sua
importancia no processo como um todo.

5) Seguindo esse raciocinio a implementacdo inadequada ou errada dos
testes é um risco que sempre deve ser considerado. Ou seja, 0 escopo do projeto no
todo tem como um de seus mais relevantes aspectos o teste bem planejado e

executado.

Sendo assim, Sampaio e Mancini (2007), explicam que o processo de
desenvolvimento de estudo de revisdo inclui caracterizar cada estudo selecionado,
avaliar a qualidade destes estudos, identificar conceitos importantes, concluir sobre

0 que a literatura informa entre outros objetivos.

A escolha do uso de um guia rapido de testes de software foi levada por
consideracfes como constantes problemas identificados durante a implantacdo e
utilizacdo de software, além do fator seguranca ser necessario para um projeto
sélido e ndo suscetivel a ameacas de alteragdo de dados e informacdes. Sendo
assim, sera descrito as etapas de construgdo do projeto proposto, que trata-se da
elaboracdo de um guia de rapido acesso e facil utilizacdo para teste de software,
que esta disponivel no apéndice A, visando facilitar e padronizar a atividade de

testes em empresas de pequeno porte.
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3.1 Primeira etapa: Pesquisa das Ferramenta de teste

O teste de software tem por objetivo revelar e identificar falhas do produto,
afim de corrigi-los. Foram pesquisadas algumas ferramentas que possuem o intuito
de auxiliar tarefas praticadas no dia a dia do teste de software, como: a abertura de
defeitos, execucédo de testes, planejamento de casos de testes, entre outros. Dentre
as ferramentas pesquisadas, destacam-se: Mantis, utilizada para gestao de defeitos,
TestComplete, para automatizacao de testes e por fim, o TestLink, utilizado para a
gestdo de testes. Neste projeto sera utilizada a ferramenta de gerenciamento de
testes TestLink, por se tratar de uma ferramenta open source, ou Seja uma
ferramente livre e gratuita, e de facil utilizacdo, como sera descrito posteriormente.
Além destes fatores, a ferramenta TestLink, permite que equipes trabalhem de forma
sincronizada, mesmo em locais distintos, possui controle de execucdo, garantindo

uma base histérica dos testes aos quais a aplicacao foi submetida.

3.2 Segunda etapa: TestLink

A ferramenta para testes TestLink foi a escolhida por varios fatores ja
citados, e para melhor interpretar a escolha serdo apresentadas algumas telas,
referentes ao processo para efetivacdo de testes, apresentando a facilidade de

utilizagcéo desta ferramenta.

A figura 3.1 apresenta o layout da tela de criacdo de um projeto de teste.

Nela é possivel especificar e detalhar o seu projeto.
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Figura 3. 2— Criando um projeto

TestLink — Test Management

System

Criando um Projeto!

Craate fram =dsting Test Project? | e v

Mame ™
Prefix (used For Test case ID)”

Praject description BEE MMl ® 5 U=

Erhanced fesiurss

i lability:

[ Crear | [ Concel

Fonte: http://pt.slideshare.net, 2015.

A figura 3.2 apresenta o layout da tela do TestLink que realiza a criacdo de
um caso de teste. Nesse momento € possivel especificar as diretrizes do teste,

definindo seus parametros e as especifica¢cdes do caso de teste a ser desenvolvido.

Figura 3. 3- Criac@o de Caso de teste

TestLink — Test Management
System

Criando Casos de Teste!

| Newchild TectSuite || Edit || Delate TastSuite || Move/Copy | | Recrder Children Test Suitee @ictionary] |

| import Test Sute || Expon TestSuie |

Craats Tast Casas ||| Impori TestCases || Exportchild Test Cases | [ Mova/Copy Test Cases || Delste Test Cases |
Raorder Teet mal ID ASC)
Test Suite: Testiink Sulte
Details
Description
Keywords Nons

Fonte: http://pt.slideshare.net, 2015.

Na figura 3.3, inicia-se a execucao do teste criado no projeto.


http://pt.slideshare.net/

61

Figura 3. 4— Execucao de teste

TestLink — Test Management

System

Executar Testes

Para iniciar a execucao de testes o Engenheiro de Testes
deve ir para a sec¢ao de ensaio de execugao:

| Project |Requirement Specification |Test Specification IT&SL E;.EUJQIU!I |Test Reports |User Management |Events |

Em seguida escolha um caso de teste:

Motes J Dezcription Razdt

Fonte: http://pt.slideshare.net, 2015.

Na figura 3.4, é exibida a tela que permite a geracao dos relatorios e graficos
gue podem ser emitidos pelo TestLink, de modo a facilitar o entendimento dos testes

realizados e ressaltas 0s principais aspectos inerentes aos testes.

Figura 3. 5— Geracao de relatorio

TestLink — Test Management

System

Relatorios e Graficos
Test Result Matrix

Test Report: Results of Test Cases for all Builds

Test Projact: New Project
TestPlan  : TestPlan 20.09.2010
EvcandiCoilsese Grouss (8 Show Rl colimrs W Reset fo detaut stste o Retresn  Muhisart d
Test Coze Priceity ~ Buid 1 [Lazt Buid]
= Test Suite: Log in the application (2 Ttems)
Hgh Pasoed [vi] Passed V1)
in cods Hah Failed [v1] Failed [vi]
= Test Suite: News module (1 Item)
NP-1:Addd o newes arnounzemert Vedian Passed [vi] Passcd [vi]
Generated by Testlink on 22/02,2010 14:43:31

Fonte: http://pt.slideshare.net, 2015.
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Conforme foi ilustrado, a ferramenta de teste TestLink € de muito facil

utilizagdo e visualizagao, por este motivo, entre outros, foi escolhida entre tantas

opcOes que existem, para ser apresentada no guia rapido de teste de software.

3.3 Terceira Etapa: Tipos de testes

Para efeito de simplificacdo do guia serdo abordados apenas algumas

categorias e alguns tipos de testes. Conforme quadro 3.1, existem muitos outros

tipos de testes que sao possiveis de serem efetuados, entretanto, é preciso entender

os requisitos funcionais e ndo funcionais (garantia e utilidade) do negdcio, para

definir exatamente o nivel de testes que se pretende estabelecer para uma

determinada aplicacéao.

Quadro 3.1- Tipos de testes

Tipo de Teste

Descricao

Teste de Teste em um nivel de componente ou classe. E o teste cujo objetivo é

Unidade um “pedaco do codigo”.

Teste de Garante que um ou mais componentes combinados (ou unidades)
Integracao funcionam.

Teste Garante que a aplicagao pode rodar muito tempo sem falhar.

Operacional

Teste de Toda vez que algo for mudado, deve ser testada toda a aplicacéo
regressao novamente.

Teste de caixa

Testar todas as entradas e saidas desejadas. Nao se esta preocupado

preta com o cadigo, cada saida indesejada € vista como um erro.
Teste caixa O objetivo é testar o codigo. As vezes, existem partes do codigo que
branca nunca foram testadas.
Teste Testar as funcionalidades, requerimentos, regras de negocio presentes
Funcional na documentacéao.
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Teste de Verifica se a navegabilidade e os objetivos da tela funcionam como
Interface especificados.
Teste de Verifica se o tempo de resposta € o desejado para 0 momento de
Performance utilizacao da aplicacéo.
Teste de carga Verifica o funcionamento da aplicacdo com a utilizacdo de uma

guantidade grande de usuérios simultaneos.

Testes de Avalia o comportamento do software em tempo de situagao critica
stress (gargalos).
Testes de Testar se a aplicacao funciona corretamente em diferentes ambientes de
Configuragéao hardware ou de software.
Testes de Testar a seguranca da aplicacéo das mais diversas formas.
Seguranca

Fonte: adaptado de BARBOSA e TORRES, 2011, p. 9

3.4 Quarta etapa: Analise de Fluxo

Um modelo de processo de desenvolvimento de software pode ser visto
como uma representacao das atividades envolvidas na criacdo de um software, além
disso, € uma forma facil de representar o gerenciamento e progresso do projeto.
Para isto existem alguns tipos de metodologias e modelos criados para a efetiva

construcdo de um software, entre as quais se destacam:

1) Metodologia Agil — O desenvolvimento &gil providencia uma estrutura de
desenvolvimento rapida chamados de interacdo, que € como que cada interacao
fosse um projeto, e que possui todas as tarefas necessarias para implantar o
incremento da nova funcionalidade;

2) Metodologia Scrum °— Esta metodologia é utilizada pela empresa, quando

fica dificil o planejamento a frente, mecanismos de feedback constituem o centro da

e Metodologia Scrum: E uma metodologia que possui seu foco no gerenciamento e projeto da organizacio
onde é dificil planejar a frente.
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técnica de gerenciamento. O Scrum nao descreve o que fazer em cada situagéo, ele
€ usado para trabalhos complexos nos quais é impossivel prever tudo que ira
ocorrer;

3) Método Cascata - E um método de desenvolvimento sequencial que flui
constantemente (como uma cascata) através de fases de analise de requisitos,
projeto, implementacéo, testes, integragéo e manutengéo do software;

4) Modelo Espiral — E uma evolugdo do modelo cascata, onde se
argumentava ser um convite para falhas, esta evolucdo € usada com maior
frequéncia em grandes projetos uma vez que ele tem uma série de vantagens,
apesar da sua simplicidade, ele suporta mecanismos de reducdo de riscos, inclui
interagcbes, apresenta abordagens sistematicas, € mais versétil para lidar com
mudancas, e 0s engenheiros de software podem comecar o trabalho no sistema,

mais cedo.

Existem outras metodologias e modelos de desenvolvimento, entretanto, o
intuito do guia desenvolvido é de abordar de uma maneira geral as principais
técnicas para a realizacdo de testes de software, bem como suas aplicacbes sem se

prender a um modelo ou metodologia especifica de desenvolvimento.

3.5 Quinta etapa: Demonstracao do Guia

Inicialmente foram criados layouts de telas do sistema, o modelo que foi
previamente desenhado. A criacdo do guia como primeiro passo, permitiu uma
melhor visualizagdo do que deveria ser programado a seguir. Esse primeiro passo
de Design é importante para que seja claro os objetivos do desenvolvimento do

Sistema.

A figura 3.5 apresenta a capa do guia, referenciando a FATEC, instituicao

gue proporcionou recursos para desenvolver esse guia.
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Figura 3. 6 — Capa do Guia

GUIA RAPIDO
DE TESTE
DEISOERWARE

VERSA® 140

I[ Fatec

Fonte: Autoria Prépria

A figura 3.6 apresenta de maneira interativa e objetiva o ciclo de vida de um
software, apresentando as caracteristicas das etapas e salientando a estruturacao
do desenvolvimento de um software de modo a revelar o impacto que testes

eficazes e eficientes agregardo ao software.
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Figura 3. 7 — Pagina 6: Ciclo de Vida de um software

CICLO DE VIDA DE UM SOFTWARE

Teste £, em geral, vista come 3 ulima stvidade do desenvolimento de software antes daimplan tag 3a:

Teste pade até seraultima, mas n3z a Gnica atividade relacion ada a qualidade de software.

ETAPAS DO CICLO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

1. DefinigSo dos requisitos

Essa stapaconsiste nas reunides prefiminares do projets = levantamento das necessidades do cliente, além d as tare-
fas de plansjaments do projeto, tais como estimativas de zastos & despesas = elaboragSo de cronagrama.

Z. Bnalise

Esta atapa inclui @ documentag 3o & o estuds da visbilidads do projeto, pode ser vista como uwma concapgio de um

produts de software & tambEm comao o inicie do seu cicle de wida. TambEm £ realizada a analise dos requisitos que

foram especificados na fase anterior.

3 Projeto

0 projeta do sistema & um processa de varios passos que se centraliza em quatro atributos diferentes do sistema:
estrutura de dados, arquitetura do software, detalhes procedais & caracterizacSo das interfaces. O processa de pro-
jeta representa os requisitos de uma forma que permita a codificac 30 do produto (& uma prévia etapa de codifica-
gaa).

4. Codificagio

Esta £ astapae=m que s3o criados os programas. £ o moments ande o software s3z afetivaments desenvohidas.
3. Teste

Concluida a codificas 30, comeca a fase de teste do sistema. O processo de teste centraliza-s= =m dois pontos princ-
pais: as lagicas internas do software = as funcionalid ades externas. Esta fase decide se faram solucionados =rros de
“compaortamenta” do software & assapura que as antradas definidas produzam resultados reais que coincid am coam
a5 requisitos especificados.

&. Manuteng o

Essa =tapaconsists nacorreg 3o de =rros que n3o foram previamente detectados, em melharias funcionais = de pre-
feréncia & outras tipos de suporte. A stapa de manutengSo 3 parte do cicle de vida do produts de software = n3a

pertence estritamente a0 seu desenvoldimenta.

Fonte: Autoria Prépria

A figura 3.7 descreve como é o ciclo classico de desenvolvimento de
software, o qual é uma técnica que utiliza uma abordagem sequencial e sisteméatica

para desenvolvimento de software.
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Figura 3. 8 — Pagina 7: Modelo Cascata

Comunicagao .
p ' | Planejamento .
* Iniciagdo do
projeto Modola ) "
* Levantamento * Estmativas
de roquistos . L J C '
Cronogramacho * Andlise
2 ~| Implantagio
. 301 * Projeto :
Monforagho * Codificacho
* Testes ¢
* Entroga
* Manutencio
* Feedback

Fonte: Autoria Propria

Outro contetudo que deve ser mencionado esta na figura 3.8 que apresenta

uma outra metodologia muito utilizada para desenvolvimento de software:

Figura 3. 9 — Pagina 8: Modelo Incremental

Modelo Incremental

racteristicas do Software

Funcionalidades e Ca

Os requisitosiniciais do software sdo razoavelmente bem
definidos, entretanto, devido ao escopo em geral do trabalho, o
uso de um processo puramente linear ndo é utilizado.

O modelo incremental combina elementos dos fluxos de processo
lineares e paralelos.

Este modelo aplica sequéncias lineares, de forma escalonada, a
medida que o tempo vai avancando. Cada sequéncia linear gera
incrementos (entregaveis/aprovados/liberados

Fonte: Autoria Prépria

Finalizando essa sec¢do a figura 3.9, apresenta um fragmento da péagina 10
onde sdo conceituados o0s principais tipos de teste, buscando melhorar o

entendimento do leitor e o orientar sobre a aplicabilidade de cada categoria de teste.
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Figura 3. 10: Pagina 23 — Categorias de teste

TESTE DE USABILIDADE

Este teste tem por cbjetive simular a utilizag8o do software na perspectiva o usuaric final.

Verifica-se a facilidade de nawvegacZo, clareza dos textos e mensagens, facilidade de aprendizado , padronizac3o wvisual

entre outros aspectos.

TESTE DE INTEGRAC Ao

Esse Estdgio garante que os componentes funcionam corretamente ao serem combinados, verifica as dependé&ncias entre
os modulos. Permite a conduco de testes para detectar erros relacionados a interface paralelamente a construcZo da
aplicagdo. O objetivo & encontrar falhas provenientes da integrac3o interna dos componentes de um sistema, geralmente
encontradas em caso de envio e recebimento de dados. E possivel que dados sejam perdidos através de uma interface;
um maddulo pode ter um efeito imprevisto ou adverso sobre outro; subfunges quando combinadas podem ndo produzir o

resultado esperado; uma imprecisdo aceitéavel individualmente pode em conjunto tornar-se inaceitavel.

TESTE DE REGRESSAO (ESTRATEGIA)

Essa € uma técnica de teste aplicdvel a uma nowva wvers3o de software ou & necessidade de se executar um nowvo cicle de
teste durante o processo de desenvolvimento. Consiste em se aplicar, a cada nova vers@io do software ou a cada ciclo,
todos os testes que jaé foram aplicados nas wvers8es cou ciclos de teste anteriores do sistema. Inclui-se nesse contexto a
observagio de fases e técnicas de teste de acordo com o impacto de alterages provocado pela nova versiio ou ciclo de
teste. Para aumento de produtividade e de viabilidade dos testes, & recomendada a automatizacio do processo de teste.

Fonte: Autoria Propria

3.6 Resultados obtidos

Apos uso do guia foi constatado uma melhora significativa tanto na
qualidade do processo, quanto no tempo para finalizacdo do software, diminuindo a
curva de aprendizado, o tempo desperdicado para tirar dividas, a necessidade de
re-testes e consequentemente todo o custo relativo ao processo de construcdo de

um software.

Foi identificado que o guia podera dar suporte para identificar caminhos
que representam o0 comportamento excepcional de um software, assim como a
deteccdo de erros que sao aplicados aos caminhos, os quais representam o
comportamento normal e com isso agregar um aumento na qualidade e eficiéncia no

uso do software.

Realizar testes ndo consiste simplesmente na geracao e execugao de casos
de testes, mas envolvem também questdes de planejamento, gerenciamento e
analise de resultados. Apo0s ter uma estratégia de testes definida € muito importante

buscar ferramentas que se encaixam a esta estratégia. Além disto, cada software
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possui caracteristicas especificas que devem ser consideradas no momento da

realizagéo dos testes.

Os testes de software poderdo ser realizados durante todo o ciclo de
desenvolvimento e implantagéo, utilizando diversos niveis e tipos de rigor e detalhe.
Podemos testar desde a estrutura interna até a funcionalidade basica, passando

pela interface com o usuario.

Para melhor adequacéo a estrutura e porte da empresa devem-se escolher
as técnicas e categorias de teste que melhor se adaptem ao modelo do sistema e
ciclo de vida do mesmo, afim de adequar as constantes evolucdes e alteracdes que

venha acontecer.

No mercado competitivo e exigente, com uma demanda cada vez maior por
sistemas e softwares cada vez mais complexos, com prazos limitados e custos
elevados, a atividade de teste de software tornou-se vital para o ciclo de

desenvolvimento e sucesso na implantacéo e utilizacéo.
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CONSIDERACOES FINAIS

O processo de desenvolvimento de software esta intimamente ligado a
filosofia da empresa na qual esta implantado, pontos como linguagens de
programacao, cultura, ferramentas, paradigmas, arquiteturas, metodologias exercem
influéncia, em menor ou em maior grau, sobre o processo de desenvolvimento de
software. Embora haja frameworks especificos e normas internacionais que regem a
criacdo de processos, em cada empresa ele serd dotado de peculiaridades e
modificacdes que devem estar de acordo com a necessidade do negdécio atendido
por essas empresas. Logo o processo de teste também € dinamico, sendo
influenciado por diversos fatores internos. Isso ocorre, pois, 0 teste possui ligagao
com o processo de desenvolvimento, e uma vez que o primeiro é fundamentalmente

customizado o segundo também acompanha essa necessidade de ajustes préprios.

Apbs ter sido observado esses pontos, alguns desafios foram encontrados
quanto ao desenvolvimento do projeto assim como em sua implantagcdo nas
empresas. O primeiro dos desafios se encontra no campo do nivel da similaridade
entre as empresas, mesmo sendo o foco deste guia ser as microempresas cada
uma dessas possui uma finalidade de negécio, cultura e tecnologias distintas. Essas
diferencas entdo dificultam a proposicdo de um processo Unico, que sirva sem

modificacdes, para todas elas.

Dado a heterogeneidade existente entre as empresas que, a partir da
proposicdo do projeto, cada uma realize 0s ajustes para que 0 processo Se encaixe
melhor em suas realidades. E importante entender que o teste de software n&o tem
por objetivo primordial, como € de senso comum, mostrar que 0 produto esta
correto. Ao contrario do senso comum, o objetivo do teste é fazer o produto falhar,
ou seja, descobrir, demonstrar e documentar os defeitos desse produto, neste
ambito o guia rapido de teste de software veio trazer de uma forma simples e

sistematica uma ferramenta para conseguir sanar davidas em pouco tempo.
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Outro ponto que merece observacdo quanto a implantacdo dos testes é a
impressao equivocada de que com a implantagéo dos testes todos os problemas e
deficiéncias das empresas relacionados a producdo de software serdo resolvidos,
isso significa que nao existe uma forma, uma metodologia, tecnologia ou regra
magica que seja adequada para todas as realidades e que resolva todos os
problemas existentes no processo de software. O teste de software pode ser
enxergado como uma ferramenta em prol da qualidade o qual tem o papel de validar
e verificar o que é produzido, influenciando positivamente na qualidade dos
produtos. Porém, o teste sozinho ndo é capaz de solucionar todas as falhas e os
problemas de qualidade, uma vez que essa esta intimamente ligada a varios outros
fatores. Assim, como qualquer outra ferramenta o teste deve ser utilizado em
conjunto com outras politicas e técnicas de forma correta e efetiva, para que sejam
alcancados os resultados de melhoria esperados e assim criar e aplicar um processo

de teste de software, adequado a empresa.

Foi constatado apds a implantacdo em uma empresa onde foram realizadas
as observacdes, que os testes sendo executados sistematicamente com o apoio do
guia tém fornecido dados e informacbes relevantes a melhoria tanto do proprio
processo de teste quanto no de desenvolvimento do projeto, aumentando sua
eficiéncia e abrangéncia, permitindo capacitar pessoal para desenvolver as
atividades de teste com mais seguranca e autoconfianca. Pelo lado de investimento
0 processo de teste tende a se pagar através do continuo aperfeicoamento e

incorporagao de novas ferramentas de acordo com a empresa.

Apoés analise deste projeto, constatou-se a efetiva vantagem da utilizacdo de
um guia de rapida visualizagdo das tarefas e para a continuidade deste estudo
sugere-se que seja elaborado um manual que defina mais profundamente as
categorias e tipos de testes e crie novos planos de testes especialmente para os
profissionais com menos experiéncia na area, visto que a economia em termos de
tempo e custos foi bem relevante. Abrindo espaco para a elaboracdo de projetos

especificos e mais abrangentes, para o mundo coorporativo.
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INTRODUCAO

Este guia pretende apresentar e orientar o melhor caminho a ser seguido na elaboracdo e execu-
cdo dos testes, visando eficiéncia, exatiddo, seguranca, rapidez e reducdo de custos adicionais deriva-
dos de defeitos e falhas. O guia pretende ainda estabelecer a ligac3o dos testes de softwares & qualida-
de do produto final, abrangendo varios tipos de testes, as técnicas utilizadas em sua execugdo e os be-
neficios para as empresas que adotam os testes no seu cotidiano. Apds verificar que em algumas em-
presas, principalmente as micros e pequenas, ha uma lacuna referente a quais testes devem ser aplica-
dos, foi identificada uma grande vantagem em utilizar um guia de répida visualizacdo das tarefas, pro-
pondo um caminho padrdo a ser seguido na execugdo de teste, cuja a importéncia é fundamental para
a qualidade do software, diminuindo os erros e defeitos que contribuam para o aumento de sua credi-
bilidade. © material a ser apresentado é destinado aos profissionais, professores, estudantes e demais
pessoas interessadas em aprender mais sobre os testes de software e sua relagdo com a confiabilidade
e eficiéncia do software desenvolvido.

Das diversas fases associadas & Engenharia de Software, o Teste € a fase indispensavel para validar
e verificar sistemas em desenvolvimento. Desde o estabelecimento desta nogdo, tem-se feito grande
volume de pesquisa em torno deste assunto. Uma das questdes mais importantes na execucdo de um
teste € caracterizar quais (e quantos) testes sdo suficientes para garantir qualidade do produto.

No processo de teste para a verificacio da qualidade do software, diferentes pontos de vista le-
vam em conta diversos objetivos, por esse motivo os testes podem possuir objetivos diversos, entre

eles pode-se citar trés:

1. Encontrar defeitos.
2. Ganhar confianca sobre o nivel de qualidade e prover informacgdes.
3. Prevenir defeitos.

Um exemplo que ajuda a explicar a ideia de dois dos objetivos citados, dos quais destacam-se a
procura de defeitos, mostra-se que, no teste feito em desenvolvimento (teste de componente, integra-
cdo e de sistemas), o principal objetivo pode ser causar o maior nimero de falhas possiveis, de modo

que os defeitos no software possam ser identificados e resolvidos.

A seguir serdo apresentados os principais aspectos que impactam no desenvolvimento de um

software e a relagcdo desses pontos com o processo continuo de testes:
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O teste de software estard diretamente ligado 4 qualidade final do produto.

A estruturacdo dos testes da maneira inadequada pode gerar um alongamento ndo planejado no

prazo de desenvolvimento e consequentemente encarecer o custo do projeto com manutengdes

corretivas.

A equipe envolvida nos testes deve ser qualificada e ciente da sua importancia no processo como
um todo.

Seguindo esse raciocinio a implementacdo inadequada ou errada dos testes é um risco que sem-
pre deve ser considerado. Ou seja, o escopo do projeto no todo tem como um de seus mais rele-

vantes aspectos o teste bem planejado e executado.

Escopo
/ \
\ /
\' Riscos [ Redes
Ve N
N ; Projeto N
‘-'; Recursos | / [ Qualidade
{  Humanos J J
/ \ / N
f"’ J.-" \\_
I: Orgamento ' Cronograma

|
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A CRISE DO SOFTWARE

A principio serdo destacados os principais pontos de dificuldades relacionados ao desenvolvimento

de softwares:

1.

Projetos com or¢amento bem acima do planejado
Projetos estourando o prazo

Software de baixa qualidade

Softwares ndo atendem os requisitos especificados
Codigo fonte complexo e dificil de ser manuseado

Projetos dificeis de serem gerenciados

O quadro a ser apresentado demonstra de maneira mais clara o impacto derivado de uma gestdo

inadequada no processo de planejamento, analise e desenvolvimento de um software.

Nesse contexto é vital a implementacao de testes no software, de modo a garantir a confiabilidade

e integridade do mesmo, trazendo o menor impacto possivel no prazo e no custo de gerenciamento do
projeto.

A CRISE DO SOFTW.

+ 30% dos projetos — CANCELADOS
+ 70% dos projetos — FALHAM as funcionalidades

Custos — em mais de 180%
Prazos — em mais de 200%

80% - identificar e corrigir defeitos de programacao

81



O QUE FOI A CRISE DO SOFTWARE?

A "crise do software" descreve um periodo com enorme dificuldades enfrentadas no desenvolvi-
mento de software no fim da década de 60. A complexidade dos problemas, a auséncia de técnicas bem
estabelecidas e a crescente demanda por novas aplicagées comegavam a se tornar um problema sério.
Foi nessa época, mais precisamente no ano de 1968, que ocorreu a Conferéncia da OTAN sobre Enge-
nharia de Software (NATO Software Engineering Conference) em Garmisch, Alemanha. O principal obje-
tivo dessa reunido foi estabelecer praticas mais maduras para o processo de desenvolvimento. Por essa
razdo, o encontro € considerado hoje como o nascimento da disciplina de Engenharia de Software.

Duas décadas depois, em 1986, Alfred Spector, presidente da Transarc Corporation, foi coautor de
um artigo comparando a construcdo de pontes ac desenvolvimento de software. Sua premissa era de
que as pontes normalmente eram construidas no tempo planejado, no orgamento, e nunca caiam. Na
contramao, os softwares nunca ficavam prontos dentro do prazo e do orcamento, e, além disso, quase

sempre apresentavam problemas.

Uma das consequéncias de tentarmos igualar metodologias de desenvolvimento de software a me-
todologias de engenharia tradicionais (como construcio civil) € a visdo de gue o custo de maodificar o
programa aumenta exponencialmente ao longo do tempo.

A partir da metade dos anos 90, comecaram a surgir discussdes sobre se a forma faseada (cascata),
era realmente o melhor modelo para o desenvolvimento de software. As metodologias ageis de desen-
volvimento surgiram exatamente para permitir maior flexibilidade no processo de desenvolvimento de
sistemas e minimizar o custo de mudancgas ao longo dos projetos.

CONSEQUENCIAS CRISE DE SOFTWARE

Uma das consequéncias da crise foi o surgimento de varios métodos e modelos de desenvolvimen-
to, os quais devido a sua grande quantidade caracterizou-se por se tornar mais um problema frente a
inexisténcia de um método genérico e confiavel, outro aspecto esta também na aceitacdo de novas ten-
déncias, uma vez que devido a sua imaturidade no mercado eles dificilmente sdo incorporados devido a
pouca confiabilidade gue os desenvolvedores tem em relagdo aos mesmos.

Com tudo a maior consequéncia da crise foi o surgimento da engenharia de software o qual visa no
desenvolvimento de tecnologias que facilitem e permitam a obtengdo de softwares eficientes e baratos,
sua importancia o fez tornar-se um novo campo de pesguisa na computacdo.

SOLUCOES PARA A CRISE DE SOFTWARE
. O uso de melhores técnicas, métodos e ferramentas no processo de desenvolvimento
. Aplicacdo dos conceitos de Engenharia de software
. Mudanca de paradigma sobre o que € desenvolver software e como deveria ser feito
. Melhor capacitagdo da equipe

. Priorizar os teste de software em relagdo as manutengdes corretivas
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CICLO DE VIDA DE UM SOFTWARE

Definigao de
Requisitos

Teste pode até ser a ultima, mas ndo a Unica atividade relacionada a qualidade de software.

ETAPAS DO CICLO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

1. Definicao dos requisitos

Essa etapa consiste nas reunides preliminares do projeto e levantamento das necessidades do clien-
te, além das tarefas de plangjamento do projeto, tais como estimativas de gastos e despesas e elabora-
¢do de cronograma.

2. Analise

Esta etapa inclui a documentagdo e o estudo da viabilidade do projeto, pode ser vista como uma con-
cepcdo de um produto de software e também como o inicio do seu ciclo de vida. Também é realizada a
analise dos requisitos que foram especificados na fase anterior.

3. Projeto

O projeto do sistema é um processo de varios passos que se centraliza em quatro atributos diferen-
tes do sistema: estrutura de dados, arquitetura do software, detalhes procedais e caracterizacdo das in-
terfaces. O processo de projeto representa os requisitos de uma forma que permita a codificacdo do pro-
duto (é uma prévia etapa de codificagdo).

4, Codificagao
Esta € a etapa em que sdo criados os programas. E o momento onde os software sio efetivamente
desenvolvidos.

5. Teste

O processo de teste centraliza-se em dois pontos principais: as logicas internas do software e as fun-
cionalidades externas. Esta fase decide se foram solucionados erros de “comportamento” do software e
assegura que as entradas definidas produzam resultados conforme os requisitos especificados.

b. Manutengao

Essa etapa consiste na correcdo de erros que ndo foram previamente detectados, em melhorias fun-
cionais e de preferéncia e outros tipos de suporte. A etapa de manutencdo a parte do ciclo de vida do
produto de software e ndo pertence estritamente ao seu desenvolvimento.
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Modelo Cascata (Ciclo de
Vida Cldssico)
» Sdo utilizados quando os requisitosde um
problema sédo bem compreendidos.

Sugere uma abordagem sequencial e
sistemdatica para o desenvolvimento de software

Etapas
=y
(e i _‘ \\
\\
: Planej N
* Iniciagdo do B
projeto e Ny
g L gem A i
* Levantamento * Estmativas i S
do roquistos ) 1, Construgio N
Cronogramacho :: * Andlise
. Implantagio
. Projet -
Monitoracho rojeto - Codif
* Testes :
* Entrega
* Manutencio
* Feedback
Vantagens
. Permite controle departamental e gerencial.
° Oferece maior previsibilidade de prazos e custos: melhor planejamento e gerenciamento.
° Significativamente melhor que a abordagem casual no desenvolvimento do software.

° E adequado quando os requisitos s3o bem entendidos, como em aperfeicoamento de um siste-
ma existente.

Desvantagens
. Os projetos reais raramente seguem o fluxo sequencial que o modelo propée
. Muitas vezes é dificil para o cliente declarar as exigéncias explicitamente.

. O ciclo de vida classico exige isso e tem dificuldade de acomodar a incerteza natural que existe
no comego de muitos projetos.

. Dificuldades em realizar mudangas com o processo em andamento — requisitos sempre mudam.

° O cliente deve ter paciéncia. Uma versdo de trabalho dos programas ndo estara disponivel até
um ponto tardio do cronograma do projeto. Um erro crasso, se ndo for detectado até que o pro-
grama de trabalho seja revisto, pode ser desastroso.

° Estados de blogueio: Membros da equipe ficam esperando outros membros terminarem sua
parte.
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Modelo Incremental

Incremento n

>
>

Implantagao

Entrega do n
incremento

Entrega do 2°

Implantagao incremento

Entrega do 1° Incremento
Nicleo do Produto

Funcionalidades e Caracteristicas do Software

Implantacio

Tempo Decorrido do Projeto

» Osrequisitosiniciais do software sao razoavelmente bem
definidos, entretanto, devido ao escopo em geral do trabalho, o
uso de um processo puramente linear ndo é utilizado.

» O modelo incremental combina elementos dos fluxos de processo
lineares e paralelos.

» Estemodelo aplica sequéncias lineares, de forma escalonada, a
medida que o tempo vai avancando. Cada sequéncia linear gera
incrementos (entregaveis/aprovados/liberados

» Vantagens » Desvantagens:

» Entregas parciais facilitam a identificag&o e ’ f = = .
correcdo de erros entre os componentes do » !\":)mefo de iteragdes ndo pode ser definido no
software. inicio do processo.

» Necessidades n&o especificadas nas fases iniciais » O fim do processo ndo pode ser previamente
podem ser desenvolvidas nos incrementos. definido.

» Cadaiteragdo produz um conjunto de itens . N .
utilizaveis. » Gerenciamento e manutengdo do sistema

» Osfeedbacks de iteragées anteriores podem ser completo podem se tornar complexos.

usados nos proximos incrementos. 5 5 5 <
» Gerenciamento do custo € mais complexo devido

» Osincrementos podem ser desenvolvidos por menos ao numero de iteracées (verba pode acabar).

profissionais.

» Entrega dos incrementos pemite o cumprimento do
prazo especificado.

»  Facilita a manuteng&o dos "maodulos™.



Modelo Espiral

==
de Negdcio
Arguitetura,
Estratdgia
' - o e
Versa Versao 2 Versao 3
Projeto,

S moioniocao ]
Tes Implantacdo

O objetivo do modelo espiral é prover um metamodelo que pode acomodar diversos processos es-
pecificos. Isto significa que podemos encaixar nele as principais caracteristicas de outras metodologias
adaptando-os a necessidades especificas de desenvolvedores ou as particularidades do software a ser
desenvolvido. Este modelo prevé prototipacdo, desenvolvimento evolutivo e ciclico, e as principais ativi-
dades do modelo cascata.

Sua principal inovacdo é guiar o processo de desenvolvimento gerado a partir deste metamodelo
com base em analise de riscos e planejamento que é realizado durante toda a evolucdo do desenvolvi-
mento. Riscos sdo circunstancias adversas que podem surgir durante o desenvolvimento de software
impedindo o processo ou diminuindo a qualidade do produto. Sdo exemplos de riscos: pessoas que
abandonam a equipe de desenvolvimento, ferramentas que ndo podem ser utilizadas, falha em equipa-
mentos usados no desenvolvimento ou que serdo utilizados no produto final, etc. A identificacdo e o
gerenciamento de riscos € hoje uma atividade importantissima no desenvolvimento de software devido
a imaturidade da area e a falta de conhecimento, técnicas e ferramentas adequadas.

O modelo espiral descreve um fluxo de atividades ciclico e evolutivo constituido de quatro estagios:

. No estégio 1 devem ser determinados objetivos, solucdes alternativas e restri¢oes.

. No estégio 2, devem ser analisados os riscos das decisdes do estagio anterior. Durante este esta-
gio podem ser construidos prototipos ou realizar-se simulagdes do software.

. O estéagio 3 consiste nas atividades da fase de desenvolvimento, incluindo design, especificacdo,
codificacdo, testes e verificacdo. A principal caracteristica é que a cada especificacdo que vai sur-
gindo a cada ciclo deve ter sus verificacdo realizada apropriadamente.

. O estagio 4 compreende a revisdo das etapas anteriores e o planejamento da prdxima fase. Neste
planejamento, dependendo dos resultados obtidos nos estagios anteriores - decisdes, analise de

riscos e verificacdo, pode-se optar por seguir o desenvolvimento num modelo Cascata (linear),

Evolutivo ou Transformac&o.
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1. Ambiente e Configuracao dos Testes

Nesta sessdo sao descritos o ambiente de testes e as configuragbes necessarias para a execucdo de-

les.

1.1 Plataformas

Os testes devem ser executados em todas as plataformas suportadas pelo software, pois é necessa-
ria uma documentacdo que sustente essa garantia de suporte dada pelo fabricante do software. Cada
uma das plataformas a serem usadas nos testes deve ser descrita com detalhe, com foco nas caracteris-
ticas mais relevantes ao software a ser testado: tipo de maquina, capacidade de processamento, sistema
operacional, quantidade de meméria disponivel, além de outras informacgées relevantes ao equipamen-
to que trabalhara com seu software/aplicativo. Os usuérios do seu aplicativo provavelmente irdo instala-
lo ou executa-lo em computadores com amplas diferencas, como versdes de sistemas operacionais e
navegadores da Web diferentes, por isso certifique-se de submeter o software em diferentes platafor-

mas.

1.2 Configuragoes

Assim como as plataformas, as configuragfes usadas em cada ambiente de testes devem ser descri-
tas detalhadamente: softwares relacionados aquele a ser testado, drivers necessarios ao seu uso, entre
outras. Uma boa opgdo é usar pardmetros quando se deseja que um teste seja executado com dados de
teste diferentes, pois € facil definir parametros diferentes para casos de teste diferentes. As configura-
coes de teste sdo melhores para variacdes na plataforma de hardware ou de software em que o aplicati-

vo ho teste € instalado.
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2. Analise de teste

A analise dos testes sdo descritas minuciosamente nesta sessdo, que abrange os objetivos, as depen-
déncias, a preparagio e finalmente os casos de teste.

2.1 Objetivos dos testes

Os objetivos dos testes sdo pautados pelas caracteristicas finais desejadas do software: seguranca,
integracdo com outros processos ou softwares, saidas conforme requisitos especificados e geracio de
determinados dados sdo alguns exemplos.

Cada caso de teste possui suas caracteristicas especificas, suas aplicacdes e sua importancia para a
integridade, usabilidade e eficiéncia do produto final.

Dentre os mais variados objetivos vale apena destacar os seguintes:

. Exercitar as estruturas de dados internas para garantir a sua validade.
. Exercitar todas as decisfes |6gicas em seus lados verdadeiro e falso;
. Validar todos os ciclos nos seus limites e dentro dos intervalos operacionais,

. Buscar erros de inicializagdo e término.

. Buscar erros de comportamento
. Analisar o comportamento do software em situacdes excepcionais
. Validar o tempo de resposta do sistema

Exemplo de Objetivos incorporados aoc Teste de software

Estruturacdo padrio, baseada nas condicGes, abordagem e critérios de aceitacao:

Condicdio do teste: Condicdo que deve ser atendida para que o objetivo seja satisfeito

Abordagem: De que forma esse objetivo pode ser avaliado?

Critério de aceitacdo: Critério que define se o objetivo foi atendido.

11



2.1.1 Objetivo 1—Seguranca

Condicdo do teste: Somente usuarios autorizados devem ter acesso as funcionalidades do software.

Abordagem: Devem ser usadas combinacdes corretas e incorretas/invalidas de usuario e senha na tela de

autenticacdo do usuario.
Critério de aceitagdo: O processo de autenticacdo para uso do software deve negar acesso em caso de

combinagdes incorretas de usuério e senha e permitir 0 acesso quando a combinac3o fornecida for corre-

ta

2.1.2 Objetivo 2 —Desempenho

Condicdo do teste: Processo de autenticagdo deve ser realizado com plausivel.

Abordagem: Devem ser usadas combinagdes corretas e incorretas/invalidas de usuéario e senha na tela de

autenticacdo do usuério de modo a medir e avaliar o tempo de resposta do sistema nesses casos

Critério de aceitacdo: O processo de autenticacdo para uso do software deve negar acesso ou permitir o
acesso dentro de um limite de tempo estipulado.

2.1.2 Objetivo 3 —Usabilidade

Condic8o do teste: Verificar se as fungdes da aplicagdo sdo claras e facilmente entendidas e operadas

pelos usudrios.

Abordagem: Deve se verificar se a navegacio através das telas reflete as regras de negdcios e reguisitos,
incluindo campos, janelas, métodos de acesso bem como o entendimento do usuario das telas e respos-

tas do software.

Critério de aceitacdo: A interface deve fornecer ao usuario a navegacdo apropriada e com a maios sim-

plicidade possivel.
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2.2 Dependéncia dos casos de testes

Nessa sessdo s8o descritos os requisitos que devem ser atendidos para a realizagdo dos testes. Pode
ser necessaria a preparacdo de dados de entrada para que o software os reconheca, por exemplo.

Frequentemente temos que testar a interacdo entre parametros dependentes de um sistema. Se
montarmos um conjunto contendo todas as possiveis combinaces de pardmetros e criarmos um caso de
teste para cada elemento desse conjunto, provavelmente serdo encontrados todos os bugs, falhas e er-
ros, entretanto o esforgo, o tempo gasto, e 0s custos seriam enormes.
Para resolver este problema temos que criar casos de teste ndo usando o conjunto original, mas sim um
subconjunto deste.

Para isso € interessante utilizar técnicas de testes especificas que busquem validar os pardmetros e
ao mesmo tempo minimizem os esforgos alocados.

2.3 Preparacao para os casos de testes

Uma parte muito importante que deve ser feita antes de efetuar os testes de softwares € a preparagdo
de todo o ambiente e cenario em que serdo executados os testes. Cada alteragdo efetuada no ambiente,
cada atualizac3o ou downgrade de quaisquer tipos de ferramentas ou softwares que estdo relacionados
direta ou indiretamente ao funcionamento da aplicacdo devem ser previamentes configuradas correta-
mente antes da execucgdo dos testes. Essas informacgdes devem estar documentadas e descritas em deta-
lhes nos casos de testes, focando nas caracteristicas mais relevantes e que possam causar impactos du-
rantes a realizacdo do caso de teste. Por exemplo: Sistema operacional, modelo da maquina utilizada pa-
ra teste, modelo do processador, além de toda a configuracdo. Lembrando que para cada tipo de teste,
as necessidades de informacdes podem variar.

Exemplo:

Sistema Operacional: Windows 10 build 10576

Sistema instalado versdo 6.20

Browser: Mozila Firefox versdo 10.4.56.0
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2.4. Casos de teste

Com o documento de especificacdo do design de teste pronto, parte-se para a criacdo dos casos de
teste e dos procedimentos de teste. O Modelo de Especificacdo de Casos de Teste do IEEE 829 incluia
descricdo do ambiente de testes, as pré e pds condicdes do teste, a descricdo do teste e seus objetivos,
0s inputs e outputs esperados e as dependéncias entre os testes. Ele é um documento bem detalhado,
que podera ser usado como referéncia em todas as etapas do teste e pode sofrer atualizagGes para me-
lhor se adequar ao design de testes e ao comportamento que o software apresentar durante os testes.
Por fim, a Especificacdo dos Procedimentos de Teste € definida pelo Padrdo IEEE 829 como o documento
que redne o propdsito dos testes, seus requerimentos especificos e finalmente o passo a passo detalha-
do de realizac3o dos testes. E um documento ainda mais técnico que os demais, que descreve com deta-
Ihes e em sequéncia os passos a serem seguidos em cada caso de teste, seja ele manual ou automatiza-
do. Ele também é chamado de script de testes e, juntamente com os demais documentos descritos nes-

se capitulo, faz parte do modelo de Plano de Teste explorado no capitulo seguinte.
Passo a passo do design do Plano de Teste de software

Informagdes sobre o documento

Versao Data Descricio Responsavel
0.1 DDA 4444 <Primeiro eshoco do docu- Nome
mento criado>
02 DDAMA444 <Documento revisado e Nome
editado>
1.0 DDAM/A444 <Aprovado= Nome

Sumario de alteragdes do Documento

Versao Data Descrigao Responsavel
0.1 DD/MIM/AAAA <Primeiro eshogo do docu- Nome
mento criado>
0.2 DD/MIMI/AAAA | <Documento revisado e edi- MNome
tado>
1.0 DD/MM/AAAA <Aprovado> Nome
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Sumario de alteragdes do Documento

Versao Data Descricao Responsavel
0.1 DD/MM/AAAA <Primeiro eshoco do docu- Nome
mento criado>
0.2 DD/MM/AAAA | <Documento revisado e edi- Nome
tado>
1.0 DD/MM/AAAA <Aprovado> Nome
Aprovadores

Nome Cargo
Nome <Gerente de Qualidade>
Nome <Arquiteto de Software>
Nome <Gerente de Projetos>

Documentos de Referéncia

Documento Referéncia
<Plano do projeto> Fonte
<Fspecificacdo dos requerimentos> Fonte
<Design de aito nivel> Fonte
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2.4.1 Casos de teste 1 - Acesso ao sistema

Caso de Teste 1: Acesso ao sistema

Pré-Condicdes/Condicio do Teste:

1.Sisterma devidamente instalado no computador.
2.Usudrio cadastrado no sistema.

Abordagem/Passos:

1.Executar a aplicagdo

2.Preencher o campo usudrio com um usudrio cadastrado no sistema
3.Digitar a senha do usudrio

4.Clicar em OK

Critérios de Aceitacio/ Resultados Esperados:

1.Acesso ao sistema realizado com sucesso.
2.0 sistema devera exibir a tela principal de operagdo.

. Condicdo/Descricdo: O caso de teste abaixo tem como objetivo verificar se um o acesso ao sistema
ocorre conforme previsto.

Tempo estimado: Para a execucdo desse teste, estima-se um tempo médio de trés minutos para
execucao. Sendo que a autenticacdo e acesso a sistema deve levar até 5 segundos.

Critério de saida/Resultado esperado: O acesso ao sistema deve ser concluido como previsto, se-
guindo as especificagdes de tempo, seguranca e desempenho.

Requisitos do ambiente: O software a ser analisado deve estar instalado no ambiente de testes a
ser utilizado.

Objetivos mapeados: Esse teste tem como objetivo verificar a Seguranca do sistema, validando a
autenticacdo do usudrio bem como garantir a usabilidade da tela de acesso ao sistema.
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2.4.2 Casos de teste 2 - <Senha Invalida>

Caso de Teste 2: Senha invalida

Pré-Condicdo:
1.Sistema devidamente instalado no computador.
2.Usuério cadastrado no sistema.

Passos:

1.Executar a aplica¢do

2.Preencher o campo usuario com um usudrio cadastrado no sistema
3.Digitar uma senha invélida

4.Clicar em OK

Resultados Esperados:

1.0 sistema devera informar que o usudrio ou a senha estio incorretos.
2.0 sistema ndo devera permitir o acesso.

. Condicdo/Descricdo: O caso de teste apresentado, consiste em verificar se um usudrio consegue
acessar ao sistema mesmo com um senha invalida.

. Tempo estimado: Para a execucdo desse teste, estima-se um tempo médio de cinco minutos para
execucdo. Sendo que a autenticacdo e acesso a sistema deve levar até 3 segundos.

. Critério de saida/Resultado esperado: O acesso deve ser negado € uma mensagem exibida na tela
do sistema informando que o usuario informou uma senha invalida.

. Requisitos do ambiente: O software a ser analisado deve estar instalado no ambiente de testes a
ser utilizado.
. Objetivos mapeados: Esse teste tem como objetivo verificar a Seguranca do sistema, validando a

autenticagdo do usuario com a senha digitada
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2.4.3 Casos de teste 3 - <Usuario Invalido>

Caso de Teste 3: Usuario invalido

Pré-Condicéo:

1. Sistema devidamente instalado no computador.

2. Usuario cadastrado no sistema.

Passos:

1. Executar a aplicacao

2. Preencher o campo usuario com um usuario invalido

3. Digitar uma senha

4. Clicar em OK

Resultados Esperados:

1. O sistema devera informar que o usuario ou a senha estao incorretos.
2. O sistema nao devera permitir o acesso.

Condicdo/Descricdo: O caso de teste abaixo, consiste em verificar se um usuério ndo autorizado
consegue acessar as funcionalidades do software.

Tempo estimado: Para a execugdo desse teste, estima-se um tempo médio de cinco minutos para
execucdo. Sendo que a verificacdo de autenticacdo deve ser efetuada pelo sistema em até 3 se-
gundos.

Critério de saida/Resultado esperado: O acesso deve ser negado e uma mensagem do sistema in-
formando que o usuario ndo possui autorizacdo para aquele acesso, deve ser exibida.

Requisitos do ambiente: O software a ser testado deve estar instalado no ambiente de testes.
Possuir um usudrio cadastrado no sistema.

Objetivos mapeados: Esse teste tem como objetivo verificar a Seguranga do sistema, validando a
autenticacdo de usuario e senha.

Cuidados ao escrever casos de teste

Os casos de testes s8o uma excelente forma de executar os testes de forma segura e tendo uma

visdo de um resultado esperado. Entretanto, alguns cuidados devem ser tomados com o nivel de de-

talhamento e com a complexidade dos casos de testes.

. Nao tente verificar todos os comportamentos de uma da fungdo em um Unico caso de
teste

. Tentar atacar por aspectos, cendrios, contextos, etc

. Nao confunda a configuragdo de uma prioridade de um software com o teste daquela
prioridade.

. O cérebro humano € limitado. Crie sempre um ordculo para ajudar.
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3.Execucao dos testes

Essa sessdo lista as funcionalidades do teste de software, bem como sua importéancia e suas funciona-
lidades, além de apresentar as principais definigdes de teste, erro, falha e defeito. Qutros aspectos a se-
rem apresentados sdo as Abordagens, niveis, categorias e estratégias ligadas ao teste de software.

3.1 Teste de Software
O QUE E TESTE ?

De uma maneira geral, pode-se definir os testes como: O processo de demonstrar que os defeitos
nao estdo presentes. E ainda: Demonstrar que os sistemas e programas funcionam corretamente e fazem
o que deveriam fazer.

Em um aspectos mais amplo as definicbes apresentadas estdo incompletas, pois enxergam os testes
somente com uma forma de comprovar que tudo funciona conforme o que foi estabelecido. Todas as de-
finicbes ddo uma dimensdo positiva, querem provar que algo funciona.

POR QUE?

Porque quando queremos provar que algo funciona idealizamos um conjunto de cenarios favoraveis
a utilizacdo do software. Por outro lado, quando queremos provar que algo ndo funciona, incluimos ndo
s6 0s cenarios positivos, mas também os cenarios negativos.

Os beneficios esperados com a implantacdo de um processo de teste sdo inimeros destacando
dentre eles a obtencdo de maior qualidade dos softwares produzidos pelas empresas além de reducdo

do tempo e capital empregado com manutengdes corretivas. Informagbes como a quantidade de de-
feitos por versdo de produto, quanto do software foi testado, quantidade de ciclos entre o desenvolvi-
mento e o teste auxilia ndo s6 no melhor entendimento dos processos internos como também aumen-
tam a confianca da equipe no produto. Além dessas contribuicdes, o panorama que o teste expde traz
a luz questdes outrora ndo conhecidas e que sdo pertinentes para a tomada de decisbes .
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O QUE NAO E TESTE DE SOFTWARE
Dentre inUmeras definigdes do que ndo é considerado teste de software, destacam-se:
1. Teste de software ndo deve ser considerado um processo burocratico.
2. Uma atividade limitada a seguir um roteiro

3. Uma atividade que possa ser desempenhada por qualquer pessoa

3.2 Definigbes de teste, erro, falha e defeito

CONCEITOS INICIAIS
. Erro: é a diferenca entre o valor esperado e o valor obtido.
. Falha: € a produgdo de resultado, algo incorreto em relacdo a especificagdo.

. Erro humano ou engano: € a atividade humana executada de forma equivocada, resultando em
falhas de software.

. Defeito: é a representacdo no software, do erro humano obtido.

Fonte: |EEE Std 729, Standard Glossary of Software Engineering Terminology

Erro Humano produz o Defeito

Esperado

que gera uma diferenca entre o ﬁ

Obtido

denominado de EITO cuja manifestacao

perceptivel €& chamada de Falha

\
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Objetivos do Teste
Encontrar erros ou expor falhas.
Verificar que um software atende a um determinado requisito.
Encontrar divergéncias entre o que o software faz e ¢ que foi especificado.

Ganhar confianca sobre o nivel de qualidade e prover informacoes.

3.3 Abordagens, niveis, estratégias e categorias

Abordagens

Teste Funcional (caixa preta): é um método em que o testador deriva casos de teste baseados nos
elementos e requisito de teste, que por sua vez foram obtidos das Especificagdes de Requisitos.
Esse tipo de teste é usado quando ndo tem acesso ao codigo conte do programa, nesse caso o foco

do teste é na validacdo dos requisitos funcionais.

Teste estrutural (caixa branca): € um método em que o testador deriva os casos de teste a partir da
estrutura interna do software. Esse método se concentra nas estrutura interna do software, avali-
ando suas decisdes légicas, seus loops, a estrutura interna de dados e o caminho dentro dos mé-
dulos.

Niveis de teste

Teste de unidade: verifica se cada unidade funciona de acordo com o que foi especificado

Teste de integracdo: montagem (projetofarquitetura) do software e verificacdo da interface das
unidades.

Teste de aceitacdo: verifica se o software satisfaz os requisitos do cliente

Teste de sistema: Verifica todos os demais requisitos da aplicagdo

Estratégias

Teste de progressdo:

Novos casos de testes criados & medida que o software ganha novas funcionalidades.

Seu objetivo € verificar o funcionamento das inovagdes realizadas

Teste de regresséo:

Re-execucdo de um sub-conjunto de testes (parcial ou total) previamente executados.

Seu objetivo € assegurar que as novas alteragdes ndo afetaram outras partes do produto que ja funcio-
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Uma estratégia de testes de software descreve a abordagem geral e os objetivos das atividades

de teste. Ela deve contemplar os niveis ou fases de teste, os tipos de testes a serem realizados e as
técnicas para sua execucdo. A estratégia de testes de softwares também deve descrever com clareza

os critérios para a conclusdo dos testes e os critérios de sucesso a serem usados.

Responsaveis: Gerente de Projeto, Engenheiros de Software e Especialistas em Testes.

Importancia: A importancia das estratégias é evitar tempo desperdicado, esforco desnecessario,

infiltracdo de erros sem serem descobertos.

Passos: Primeiramente os testes focalizam um Unico componente ou um pequeno nimero de
componentes relacionados, aplicados para descobrir erros nos dados e na Iégica de processamento.

Em seguida testes de alto nivel sdo executados para descobrir erros na satisfacdo dos requisitos dos
clientes. E por fim os erros encontrados devem ser diagnosticados e corrigidos usando o processo de

depuragdo.

Produtos: Especificacdo de Teste — documenta a abordagem da equipe de software para o teste,

definindo o Plano de Testes — descreve uma estratégia global e um procedimento que define passos

especificos de teste e os testes que serdo conduzidos.

Estratégias de Teste de Software para arquitetura de Software Convencionais

O que

Quem

Como

Codigo

Teste de Unidade —

Desenvolvedores

Focaliza cada componente
individualmente,
garantindo que ele
funcione adequadamente
como uma unidade. Usa
técnicas de testes que
exercitam caminhos
especificos na estrutura de
conftrole de um
componente, para garantir
completa cobertura e
maxima deteccdo de erros.
Teste Caixa-Branca.

Software

Teste de Integracao —
Projeto e Arquitetura de

Desenvolvedores

Os componentes devem
ser montados ou
integrados para formar o
pacote de software
completo. Cuida dos
topicos associados com os
problemas duais de
verificacdo e construcdo
de programas. As técnicas
de projeto de casos de
teste que enfocam as
entradas e saidas sé&o
mais prevalentes durante a

Valida — Sw
x Analise de
(alto nivel)

construido
Requisitos

Analistade Teste

integracao.

Fomecem garanta final de
que o software satisfaz a
todos os requisitos
fundcionais,
comportamentais e de
desempenho.

Sistema

Analistade Teste

Verifica se todos os
elementos (hardware,
pessoal, banco de dados)
combinam
adequadamente e se a
funcdo/desempenho global
do sistema € alcancada.
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Categorias de teste

TESTE DE USABILIDADE

Este teste tem por objetivo simular a utilizagdo do software na perspectiva o usudrio final.

Verifica-se a facilidade de navegacdo, clareza dos textos e mensagens, facilidade de aprendizado,
padronizacdo visual entre outros aspectos.

TESTE DE INTEGRACAO

Esse Estagio garante que os componentes funcionam corretamente ao serem combinados, verifi-
ca as dependéncias entre os médulos. Permite a conducdo de testes para detectar erros relacionados
a interface paralelamente a construcdo da aplicacdo. O objetivo € encontrar falhas provenientes da
integragdo interna dos componentes de um sistema, geralmente encontradas em caso de envio e re-
cebimento de dados. E possivel que dados sejam perdidos através de uma interface; um médulo pode
ter um efeito imprevisto ou adverso sobre outro; subfungdes quando combinadas podem ndo produ-
zir o resultado esperado; uma imprecisdo aceitavel individualmente pode em conjunto tornar-se ina-
ceitavel.

TESTE DE REGRESSAQ (ESTRATEGIA)

Essa € uma técnica de teste aplicdvel a uma nova versdo de software ou & necessidade de se exe-
cutar um novo ciclo de teste durante o processo de desenvolvimento. Consiste em se aplicar, a cada
nova versdo do software ou a cada ciclo, todos os testes que ja foram aplicados nas versdes ou ciclos
de teste anteriores do sistema. Inclui-se nesse contexto a observacdo de fases e técnicas de teste de
acordo com o impacto de alteragdes provocado pela nova versdo ou ciclo de teste. Para aumento de
produtividade e de viabilidade dos testes, é recomendada a automatizacio do processo de teste,

TESTE DE RECUPERACAO

Essa categoria de teste atua forcando o sistema a falhar, em relagdo a diversos aspectos do siste-
ma computacional e verificar a resposta (em termos de recuperacao do sistema)

TESTE DE INSTALACAO

Esse tipo de teste é utilizado para validar os procedimentos de instalacdo de uma aplicacao, tais
como tempo decorrido e uso de meméria, esse teste tem como funcdo avaliar os procedimentos de
instalagdo previstos possibilitam as varias alternativas especificadas nos requisitos identificados

TESTE FUNCIONAL

Esse teste atua verificando se os requerimentos, regras de negdcio e funcionalidades do sistema
presentes na documentagdo foram implementadas com sucesso. Valida as funcionalidades descritas
na documentacdo, é um teste muito importante uma vez que ira avaliar se o software entrega o que
foi prometido.
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TESTE DE INTERFACE

E um modelo de teste utilizada para verificar se a navegabilidade e os objetivos da tela funcionam co-
mo especificados e se atendem da melhor forma ao usuéario. Atua visando simplificar o entendimento
do usuario da interface (telas e opgdes) do sistema.

TESTE DE PERFORMANCE

E um modelo de teste projetado para testar o desempenho do software durante a sua execuc3o
em um contexto de sistema integrado. Busca descobrir situagfes que levam a degradacdo e possivel
falha do sistema. Ocorre implicitamente ao longo de todo o processo de teste, mas o verdadeira ava-
liacdo da performance de uma aplicacdo somente pode ser avaliado apés a plena integracdo de todos
08 Seus componentes, Frequentemente sdo integrados aos testes de estresse e dependem da utiliza-
cdo de ferramentas especificas para sua execugdo.

TESTE DE CARGA

Nessa situagdo o banco de dados é carregado com informacdes ou entdo € maximizado o nimero
de transagdes concorrentes para entdo verificar o comportamento da aplicacdo. Observa-se se o
software continua funcionado corretamente com cargas diferentes de trabalho. Esse teste € utilizado
para verificar o comportamento da aplicacdo quando submetida a variagbes de carga de trabalho,
medindo e avaliando seu desempenho e 0s impactos dessa alta exigéncia do sistema.

TESTE DE ESTRESSE

O teste de estresse submete o sistema a situacdes anormais. O programa deve ser executado de
forma que demande recursos em quantidade, frequéncia ou volume anormais. Baseia se em testar os
limites do software e avaliar seu comportamento, verificar até quando o software pode ser exigido e
quais sdo as falhas decorrentes do teste.

TESTE DE CONFIGURACAO

Esse modelo de teste atua verificando se os requisitos que estdo sendo testados funcionam em
diferentes configuracdes de software e hardware.

TESTE DE SEGURANCA

Os testes de seguranca permitem avaliar as vulnerabilidades em aplicacdes e servicos frente a
diferentes tipos de ataques de seguranca, como por exemplo: ataques de negacdo de servico e desco-
brir novas vulnerabilidades antes que sejam exploradas por atacantes. Atua também verificando se o
software se comporta adequadamente mediante a tentativas ilegais de acesso, Para isso, testa se to-
dos 05 mecanismos de protecdo embutidos na aplicacdo de fato a protegerdo de acessos indevidos.

TESTE DE CONFIABILIDADE E DISPONIBILIDADE

E uma modalidade de teste que consiste no monitoramento de um software por um determinado
periodo do tempo, verificando se mantem as informacgdes acessiveis e avaliando o nivel de confiabili-
dade da arquitetura do solugdo
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3.4 Casos de teste e massa de dados

Casos de teste

Um Caso de teste € um conjunto de entradas e saidas esperadas. Desenvolvido para verificar ou vali-

dar um objetivo particular de um aplicagdo.

Uma entidade identificavel e associada a “algum comportamento” esperado do software. Possui um

conjunto e entradas e uma lista de saidas esperadas.

Massa de Dados
Dados de Entrada levam as Massas de Testes

A massa de dados pode ser genérica, mas deve ser sensivel ao contexto do caso de teste.

Pontos importantes em relagdo a massa de dados:
. Meta-dados (dados sobre os dados)
Dicionarios de Dados
Casos de teste e objetos de teste envolvidos
. Podem ser ficticios ou reais. Exemplo:
1.  Arquivos texto para importacdo gerados automaticamente (ficticio)

2. Base de dados do cliente (dados reais)

Oraculo

O oraculo € utilizado para apontar adiantadamente, a saida esperada em um caso de teste, Por
exemplo, em um caso de testes que envolva calculos, utilizar uma planilha de Excel com as férmulas
realizando um determinado calculo e exibindo um resultado esperado e comparando-o com resulta-
do do sistema.

Por que fazer casos de teste?

Os casos de testes s3o uma forma metddica de executar os testes, com o intuito de executar um
teste com alta repetitividade, utilizando-se de uma documentacio consistente, afim de se obter uma
melhor transferéncia de conhecimento e elevar o nivel de trabalho realizado..

25

102



3.5 Técnicas de Design do teste

O design do teste descreve as condi¢Ges que os testes devem atender e o comportamento que se
deve esperar do software a ser testado. Ele pode ser baseado nas requisicdes do sistema, nas necessida-
des de negdcio ou no fluxo de processos para os quais o software foi projetado. Nesse documento sdo
identificados os atributos a serem testados, as abordagens que serdo utilizadas, os testes em si e os crité-
rios de aprovacao e reprovacao de cada um deles.

O design de testes, portanto, é a base para a criacdo dos demais documentos, pois define o escopo do
plano de testes, o que sera abrangido e o quais os resultados esperados. Ele € definido pelo padrdo |IEEE
829 no Modelo de Especificacdo de Design de Teste.

Ha trés técnicas para design de testes:

1.  Caixa-preta (ou baseado em especificacbes)

2. Caixa-branca (ou baseado na estrutura do software)

3. Baseado na experiéncia de uso de softwares semelhantes

3.5.1 Caixa-preta

O design de testes que se baseia nas especificacdes do software (caixa-preta) foca em sua funcionali-
dade, verifica se ele cumpre o que foi proposto. Geralmente sdo definidos dados de entrada e os espera-
dos dados de saida. Ao final de cada ciclo de testes, os dados de saida sdo comparados com aqueles defi-
nidos no Plano de Testes e a aprovacdo depende da paridade entre eles. A técnica da caixa-preta € Util
para todos os niveis de teste, desde os de componentes até os de sistema e aceitacdo, pois é fundamen-
tal que o software atenda suas especificacdes. Um exemplo de ferramenta de suporte ao teste de caixa-
preta é o Rational Functional Tester (RFT).

3.5.2 Caixa-branca

Ja o design baseado na estrutura (caixa-branca) investiga o funcionamento do software e analisa sua
estrutura interna, por isso também & chamado de caixa-branca ou de vidro. Os testes podem se restringir
a componentes especificos ou abranger o software como um todo, mas a abordagem depende dos pro-
cessos executados pelo software. Uma pratica comum € escolher processos criticos do software e execu-
ta-los de varias maneiras diferentes, com o objetivo de detectar falhas e medir sua performance em ce-
narios distintos. Esse tipo de técnica também é util em todos os niveis de teste, mas com uma abordagem
diferente dependendo do nivel, Para testes de componentes e integracdo, a estrutura do software é o
foco; em testes de sistema e aceitagdo, a estrutura relativa ao uso do software (como menus € compo-
nentes principais) se torna o alvo dos testes. A IBM possui, dentro da suite Rational, a ferramenta Ratio-
nal Purify que é um depurador em tempo de execucdo, baseada na técnica de anélise estatica de cadigo-
fonte. Além disso, algumas funcionalidades que viabilizam testes do tipo caixa-branca podem ser encon-

tradas embutidas no Rational Software Architect e no Rational Application Developer.
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3.5.3 Baseado na experiéncia e conhecimento

Por fim, o design de testes baseado na experiéncia usa o conhecimento e a intuicdo do engenheiro
de testes e usuarios experientes para a determinacdo das condigcées de teste e a criagdo de casos de tes-
tes. Engenheiros de teste experientes na area do software a ser desenvolvido t&m mais facilidade em
imaginar cenarios em que o produto possa apresentar vulnerabilidade. E o envolvimento de usuarios en-
riguece o Plano de Testes, pois eles t&8m outra perspectiva do software e das necessidades que ele deve
atender. Para testes de sistemas de baixo risco essa técnica costuma ser a Unica usada. Nos demais casos,
ela é complementar as demais, e muito Util quando ndo ha uma especificacdo de software bem definida.
Neste caso € possivel valer-se de ferramentas de gerenciamento de ciclo de vida e defeitos, como o Rati-
onal Team Concert e o Rational Quality Manager, que fornecem informagdes valiosas sobre o histérico do
desenvolvimento do software. Essas informagdes podem ser utilizadas para a criagdo de casos de teste
focados nas areas criticas onde houve maior volume de defeitos, por exemplo. E possivel também fazer
comparacdes entre versées diferentes de um mesmo software sob a perspectiva do desempenho, utili-
zando o Rational Performance Tester.
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3.6 Cobertura

Essa sessdo lista as funcionalidades do software que sdo cobertas pelos testes do Plano, além de ou-
tros aspectos, como usahilidade, performance e seguranca. Ela ndo deve ter um carater técnico, e sim
deve ser feita sob o ponto de vista do usuario, abordando o que interessara a ele e refletindo o que sera
testado através dos casos de teste.

NocGes Basicas

Critérios para teste se apoiam em alguns conceitos basicos:
o Cobertura de comandos: um parametro de quantas linhas do programa sdo verificadas em um teste,
0 Cobertura de decisdo: € uma nogdo de quantos desvios sdo verificados por um teste.
o Cobertura de caminho: especifica, dos caminhos possiveis de um software, quantos sdo cobertos na
execucao de um teste.

Adequacdo a mutacdo: analisa quanto o teste € sensivel a insercdo de falhas artificiais no software.
Um critério de teste é o que define quais propriedades precisam ser testadas para garantir inexisténcia
de erros. Como € impossivel garantir inexist&ncia, o conceito é utilizado, na pratica, para definir uma qua-
lidade minima que sera validada pelo teste.

Categorias de Critérios

Podemos dividir os critérios de diversas formas: pela fonte da informacao usada para especificar o
teste, pelo uso exclusivo da interface para gerar os testes, e pela forma com que o teste é realmente con-
duzido. Utilizando esta dltima forma para classificar os critérios, o artigo faz uma analise de cada uma.

Critérios Baseados em Estrutura

Critérios baseados na estrutura do software especificam o teste em termos da cobertura de um con-
junto de elementos do software ou especificacdo. Estes critérios podem ser, por sua vez, divididos em
dois grupos:

Baseados no Programa: estes incluem critérios de adequacdo de controle de fluxo, que analisam o
grafo de execucdo de um programa; critérios de adequacdo baseados no fluxo de dados, que analisam os
caminhos que o cédigo percorre entre a inicializagdo dos dados e os pontos onde sio alterados e lidos; e
critérios de adequacdo baseados em uma combinacdo dos dois tipos, que usam relagdes de dependéncia
entre os comandos e os seus dados operandos.

Baseados na Especificacdo: além de permitir a verificac8o da corretiddo das saidas de um programa,
a especificacdo pode ajudar a escolher casos de teste e medir a adequacdo dos critérios de teste. Estes
critérios focam na especificacdo, e ignoram o programa em si. Ha duas formas bésicas se especificar for-
malmente um software: uma, baseada em modelo, como especificagdes escritas em Z ou VDM, e outra
baseada em propriedades algebraicas, que especificam quais equacdes as operacdes do programa devem
obedecer.
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Critérios Baseados em Falhas

Testes baseados em falhas focam em detectar falhas no software: critérios de teste baseados em fa-
Ihas utilizam uma medida da capacidade destes testes efetivamente encontrarem uma falha. Ha uma sé-
rie de formas diferentes de se aplicar estes testes e estabelecer critérios:

o Introducdo de Erros: esta técnica envolve introduzir erros no software e executar o teste, amostran-
do dos erros resultantes quantos provieram das falhas introduzidas. As falhas em geral sdo inseridos ma-
nualmente,

o Teste de Mutacdo: envolve criar uma colecdo de versdes do software que diferem entre si e aplicar a
bateria de testes. A amostragem da saida dara uma proporgao de falhas em relagdo ao original.

0 Teste de Perturbagdo: este método foca em considerar falhas que ocorrem em um um espago de er-
ros, e gerar funcdes de perturbacdo para este programa; s8o posteriormente executados os variantes
perturbados e analisados os erros encontrados.

o O modelo RELAY: faz comparacio entre o software com falhas e uma variante hipoteticamente per-
feita, e localiza as menores unidades possiveis do programa que possuem uma falha; é feito, entdo, uma
analise iterativa destas regifes sensiveis.

o Teste de Mutacdo de Especificacdo: sdo implantados falhas na especificac8o, e ap6s execucdo de tes-
tes no software, sdo verificados quais erros provieram das alteracGes introduzidas.

Critérios Baseados em Erros

Estes critérios se focam em analisar o teste do programa em certos pontos propensos a erros de
acordo com nossa experiéncia. Se apdia na idéia de particionar o dominio de entrada e saida e obter regi-
des equivalentes para o teste.

o Particdo de Entrada baseado na Especificacdo: a partir da especificagdo, sdo determinadas regides de
equivaléncia; estas sdo em geral separadas manualmente, embora tentativas existam de automatizar o
processo,

o Particao de Entrada baseado no Programa: analisando o resultado do processamento de diferentes
partes do programa, podem ser determinados subdominios equivalentes; em geral, estes equivalem aos
caminhos do programa.

o Andlise de Barreira: se concentra em selecionar N casos de teste nas fronteiras de um espaco de en-
trada, e um caso de teste externo a esta fronteira. O objetivo € determinar se as barreiras sdo suficientes.
Analise Funcional: enfatiza a integridade dentro de cada subdominio; deve ser usada para complementar

a Analise de Barreira e ndo isoladamente.
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Uma Comparacio entre Critérios de Adequacdo

0 Habilidade de deteccdo de Falhas E uma medida bastante direta da efetividade de um critério de tes-
te. £ feita de algumas formas diferentes: fazendo experimentos estatisticos em cima dos dados dos testes,
executando simulagées dos testes em si com entradas controladas, e fazendo analise formal dos relacio-
namentos entre critérios de adequag8o, provando que a relagdo vale ou ndo para todos os critérios usa-
dos.

o Confiabilidade do Software E dificil fazer uma analise objetiva da confiabilidade do software direta-
mente. Existem pesquisas na area que concluem que é mais dificil de se obter certeza de confiabilidade
usando teste randémico do que teste de particdo.

0 Custo do Teste Existem experimentos realizados analisando o custo do testo com caminhos ndo-

executdveis, e ha evidencias de que verificar o custo de testar através do nimero de casos de teste pode
ainda vir a fornecer uma imagem do custo total.

Verificacdo Axiomatica de Critérios

Além das formas apresentadas para avaliar o uso dos critérios descritos, existe uma terceira forma de
estudar as propriedades do critério. Esta forma se concentra em estabelecer as propriedades fundamen-
tais da adequacido de teste, e verificar se estas propriedades sdo verificaveis para cada critério.
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4. TestLink

O TestLink é um software web desenvolvido para teste de software que visa facilitar testes e assegurar
a qualidade de software. Foi desenvolvido e mantido por varias equipes ao longo de sua existéncias. A

plataforma oferece suporte para caso de teste, plano de teste, teste de unidade entre outros, também
conta com suporte para relatorios e estatisticas. Possui como grande atrativo, ser acessado pela web, o
que facilita a execucio de testes por diversas equipes que estdo separadas fisicamente.

Objetivos do TestLink

) Editar e organizar os casos de teste
) Facilitar o planejamento dos testes funcionais
¢ Facilitar o registro da execugdo dos testes

) Facilitar a execucdo dos testes de software em times

Tipos de Conta

O Testlink trabalha com permissdes associadas a tipos de conta que os usuarios podem utilizar,
portanto apds o primeiro login é recomendavel que criemos as contas necessarias para o projeto e de-
sabilitemos a conta padrdo. Os seguintes tipos de conta sdo possiveis:

Guest: s6 tem permissdo para visualizar relatérios;
Tester: s6 pode documentar a execucdo dos Casos de Testes;

Test Senior: pode documentar a execucdo de Casos de Testes, manipularem a drea de Especificacdo de
Testes criando Suite de Testes ou Casos de Testes.

Leader: possui permissdo para gerenciar Planos de Testes, criarem Builds, definir prioridades e todas as
permissbes dos usuarios guest, tester e test senior.

Administrator: possui todas as permissdes dentro do Testlink;

Ha ainda o Test Designer, que possui permissées para gerenciar a drea de Especificacdo de Teste,
criando Suite de Teste e Casos de Teste, porém ndo pode executar Casos de Teste.

Projeto de teste | Define um produto de software que sera testado

Plano de teste | Lista de casos de teste que serdo executados durante um teste

Suite de teste | Organiza os casos de teste em “pastas”

Caso de teste Descreve um caso de teste

Build “Release” ou versao de software
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4.1 Telas do TestLink

Nessa secdo serdo apresentadas algumas das principais telas do TestLink:

Gerenciamento de projeto de teste

[ res-f TestLink 1.9.3 (Prague) : admin [admin] [ Pesscal | Sair]
Link ‘ Inicio | Requisitos | Especificacido | Executar Testes | Resultados | Admis

(=S S =
Gerenciar Projeto de Teste

=
€ Nomc Doscricso S Roquisitos
Prefixo Ativo Publico Deletar
iD
Siatu _Urbano Proieto especifico para realizar os Cenario D D D [>< ]
testes referent=s aos sistemas do
Siatu Urbano.

* G chwagtorios.

O administrador pode editar todos os campos referentes ao projeto de teste. Para editar, selecionar
o projeto de teste serd exibido a janela com todos os dados do projeto habilitados para edicdo. Edite os

dados necessarios e clique em Salvar, como mostra a Figura.

Criacdo de Suite de teste

Test Teattink 1.9.) (Pragos) : sdmin [admin] | sessosl | sair ]

”"k Wk | ROquISIIo: | ESPOCEiace | Executar Tettes | ROsuliados | Administracso | Evantis | Cemws
Projein de Teste | Goe_oiecs

Waeegair - ORI M Tates

Cialgwaiies =10

T

[aoea St o Teste | Reordens ddadstcaments || mpodar Sul
| Emortar 19620 93 Suthe de Teates

s = per . = el

Setu_Urbano
Tikuso ¢
Casa s Ceseram
e Frojetn eopaclico pans (ealzar o5 testes referen tes 200 Sciwmas 40 Sisty Lvbane.
sere o0
Teate

(ArQunos wvenades
Teeoe [myme]  * 5000 1 Cadestar Tipo Piso - CSUHMF CadkstrorTooPlsa docr (17357 bytes
gl soesmens) 1520202 @B

ot

atiestian. f 7! 3

Apaicar Fave Rosetar Filos) Carpal A0 ditune

Epana: anced Focoar aveed

Sun N Sare (3582

A tela abordada na figura acima € usada para criar novos suites de teste.
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Na figura 3.3, inicia-se a execugdo do teste criado no projeto.

Figura 3. 3— Execucéo de teste

TestLink — Test Management

System
Executar Testes

Para iniciar a execucgao de testes o Engenheiro de Testes
deve ir para a seccao de ensaio de execugao:

[Proest iRequirement specification [Test specitication [TEtErecatO]jTest Reports (User Mansgement [Everts

Em seguida escolha um caso de teste:

Potes § Desctistion

Na figura 3.4, é mostrada a tela que permite a geracdo dos relatdrios e graficos que podem ser emi-

tidos pelo TestLink, de modo a facilitar o entendimento dos testes realizados e ressaltas os principais as-

pectos inerentes aos testes.

Figura 3. 4— Geracédo de relatério

TestLink — Test Management

System

Relatorios e Graficos
Test Result Matrix

Test Project: Mew Project
TestPlan TestPlan 20.09.2010

EqpandiColacse Grouos [1F Show sicournns A Reset 10 cetaut state L Retresn  Mumisort |
Test Coco Pricety ~ Buid1

3 Test Sulte: Log in the application (2 Ttems)

Hah Pasoed [v1)
Hgh Failed [v1)
= Test suie: News module (1 ttem)
NP-1:Ad: a news arnouncemert Vedian Passed [v1]

Generated by TestLink on 22/09/2010 14:d43:31

Test Report: Resulls of Test Cases for all Builds

[Lost Buid]

Passed vi]

Faited [v1]

Passed vi]

Conforme foi ilustrado, a ferramenta de teste TestLink € de muito facil utilizacdo e visualizagdo, por

este motivo, entre outros, € que ela foi a escolhida entre tantas opgdes que existem, para ser apresenta-

da no guia rapido de teste de software.
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5. Resultados Finais

A importancia de se registrar os resultados dos testes € muito grande: eles sdo a base para a criacdo
de itens de trabalho para reparo e replanejamento durante o desenvolvimento. E, ao final do desenvolvi-
mento, a compilagdo dos resultados dos testes bem-sucedidos sdo um indicativo relevante da confiabili-
dade daquele software.

Para melhor adequacdo ao software e a estrutura e porte da empresa deve-se escolher os tipos e
técnicas de teste que melhor se adaptem a categoria do sistema e ciclo de vida do mesmo, afim de ade-
quar as constantes evolugdes e alteragdes que venha acontecer.

No mercado competitivo e exigente, a demanda de sistemas ou software cada vez mais complexos
com prazo cada vez menores e custos elevados, a atividade de teste de software tornou-se vital parao
ciclo de desenvolvimento e sucesso na implantacdo e utilizacdo.

Apods andlise do uso pratico desse guia, constatou-se a efetiva vantagem da utiliza¢do de um guia de
rapida visualizacdo das tarefas e para a continuidade deste estudo sugere-se que seja elaborado um ma-
nual que defina mais profundamente os testes e crie novos planos de testes especialmente para os profis-
sionais com menos experiéncia na area e para empresas de menor porte, visto que a economia em ter-
mos de tempo e custos foi bem relevante. Abrindo espaco para a elaboracdo de projetos especificos, para

a empresa com o uso de outras ferramentas.
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5.1 HABILIDADES DE UM TESTADOR

Um bom profissional de teste € fundamental para o sucesso no processo de teste, por isso serdo
apresentados as principais competéncias e habilidades inerentes ao profissional de teste.

. Ser comunicativo, ter facilidade para se comunicar de maneira escrita e oral, com clareza e preci-
s3o de modo a transmitir suas ideias € interagir de maneira adequada com a equipe de desenvolvi-
mento.

. Ter visdo sistémica, um bom testador precisa ter uma visdo macro, ter a visdo do todo, de modo a
colaborar com aperfeicoamento do software que esta sendo desenvolvido e entender a sua impor-
tancia na qualidade do produto final.

. Possuir uma boa visdo analitica, deve ter a capacidade de lidar de maneira serena com situagfes
adversas e na analise de problemas. O profissional deve conseguir isolar os problemas para buscar
sua causa raiz, trabalhando em cima das solugoes e ndo do problema.

. Pensamento critico, € importante que o profissional ndo se limite aos testes solicitados nos casos
de teste, se aprofunde e busque verificar e validar o maior numero de situagées e cenarios, em
acertas ocasides pode-se notar que todos os casos de teste da suite estdo passando, e ainda assim,
ser gerado um relatdrio de defeitos sem casos de testes associados a eles . E importante gue o pro-
fissional sugira melhorias e realize criticas construtivas.

. Pro atividade, é o comportamento de antecipagio e de responsabilizacdo pelas proprias escolhas e
acdes frente as situagdes impostas pelo meio, é fundamental colaborar com a equipe e buscar

sempre se antecipar a possiveis situacdes adversas.

. Autodesenvolvimento, fazer constantes auto avaliacdes para identificar pontos fracos ser explora-
dos e melhorados, saber fazer uso da experiéncia em projetos anteriores.

. Motivagdo, para sempre estar buscando novos conhecimentos e se adaptar as novas tendéncias
tecnoldgicas e necessidades.
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5.2 EQUIPE IDEAL DE TESTES

Gerente de
Teste

[

Lider de
Teste

A TS

Analista de Analista de Automacido Arquiteto de
Teste de Teste Teste

~ 1 7

Tester

A equipe ideal de testes:

. E composta por profissionais cooperativos e com senso de trabalho em equipe
. A equipe como um todo € mais importante que um integrante individualmente

. Todos sdo responsaveis pelos problemas e pelos resultados obtidos

. Deve possuir profissionais experientes e outros jovens com visdes diferentes que se complemen-
tem
. Focada nas solugfes de problemas

. Sinergia

. Foco nos controles defectivos e nas agbes preventivas ante as manutengdes corretivas
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