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RESUMO 

 

 

Este trabalho propõe a criação de um guia rápido de teste de software, destinado 

aos profissionais, professores, estudantes e demais pessoas interessadas em 

aprender mais sobre essa área do conhecimento. O trabalho pretende apresentar e 

orientar o melhor caminho a ser seguido na elaboração e execução dos testes, 

visando eficiência, exatidão, segurança, rapidez e redução de custos adicionais 

derivados de defeitos e falhas. O trabalho pretende ainda estabelecer a ligação dos 

testes de softwares à qualidade do produto final, abrangendo desde o início dos 

testes, as técnicas utilizadas em sua execução e os benefícios para as empresas 

que adotam os testes no seu cotidiano. Após verificar que em algumas empresas, 

principalmente as micros e pequenas, que há uma lacuna referente à quais testes 

devem ser aplicados, foram identificados durante a pesquisa que existe uma grande 

vantagem em utilizar um guia de rápida visualização das tarefas, mostrando um 

caminho a ser seguido na execução de teste, cuja importância é 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 várias ferramentas e verificou-se que a melhor que se adequava ao 

projeto foi a ferramenta TestLink, que além de ser de fácil utilização, é gratuita (open 

source) e ainda com larga adequação ao projeto de um software construído por 

micro e pequenas empresas.  
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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. 
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INTRODUÇÃO 
 

A qualidade no desenvolvimento de um software tem como premissa básica 

os testes, que devem ser realizados com vistas a verificar os diversos itens que 

podem resultar em um diferencial quando da sua efetiva utilização. Nesse sentido, 

Bastos et al. (2012) explanam sobre a existência de três fatores preponderantes da 

qualidade de software: Confiança, Funcionalidade e Performance. Esclarecendo 

ainda, que durante as décadas de 1970, 1980 e 1990, os testes de software eram 

efetuados pelos próprios desenvolvedores e que as informações extraídas desses 

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

 

Muitas vezes os próprios usuários eram responsáveis por efetuar os testes 

quando o sistema já estava em fase produção, muitos defeitos eram encontrados em 

um momento que o custo com a correção desses defeitos torna-se muito oneroso 

para o desenvolvedor. 

 

Evidencia-se que, o mercado global e a forte concorrência, que se verifica na 

atualidade, provoca uma reflexão que culmina com a constatação de que muitas 

vezes apenas ter uma boa estratégia, não é o suficiente para direcionar as 

organizações para seus objetivos. São necessários fortes investimentos em 

tecnologias e recursos que promovam valor para seus produtos e serviços 

oferecidos. Quando a empresa consegue agregar valor aos produtos e serviços, ela 

é capaz de adquirir vantagem competitiva frente aos concorrentes. Essa vantagem 

fará toda a diferença ao lidar com os contratempos e imprevistos do mercado. 

 

  Segundo Bastos et al. (2012), com a crescente complexidade dos sistemas 

e o surgimento da Internet, a imagem das empresas passou a ser cada vez mais 

exposta ao grande público. Isso levou as organizações 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 redução 

nos custos de manutenção do software. 
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Apesar de existirem várias técnicas, políticas e metodologias na área de 

teste de software, no âmbito das micro e pequenas empresas existe uma deficiência 

perceptível em formas específicas 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 ligação 

dos testes de softwares à qualidade do produto final, abrangendo desde o inicio dos 

testes, as técnicas utilizadas em sua execução e os benefícios para as empresas 

que adotam os testes no seu cotidiano, e ainda, pretende-se de forma simples, mas 

ricamente detalhada e de fácil acesso, criar um guia de referência rápido para a 

elaboração e execução de testes de softwares, destinado tanto aos profissionais e 

professores, como aos estudantes e demais pessoas interessadas em aprender 

mais sobre essa área do conhecimento, o caminho que pode ser seguido na 

elaboração e execução dos testes, possibilitando que o trabalho possa ser feito com 

exatidão e em menor tempo, visando assim, economia ao invés de custos 

adicionais.  

 

O público alvo desse guia é o profissional, cujo escopo de atividades está 

relacionado ao desenvolvimento e engenharia de software, tais como analistas 

desenvolvedores e responsáveis pelos testes e qualidade do software em pequenas 

empresas.  Esse guia pretende estabelecer padrões 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 Instituição, este presente projeto será 

desenvolvido em duas etapas. A primeira etapa foi desenvolvida no decorrer do 5º 

ciclo do curso de Informática para negócios e tem como premissa básica a 

fundamentação teórica, a qual será baseada em pesquisas bibliográficas, artigos 

científicos e monografias. Após a leitura e analise do conteúdo serão extraídas 

informações pertinentes para desenvolvimento do projeto. 
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Sendo assim, o primeiro capítulo, fundamentação teórica, foi dedicado para 

a definição de conceitos importantes no ambiente de teste e qualidade de software.  

Além de abordar as características dos diferentes tipos de testes, suas perspectivas 

e suas respectivas áreas de atuação. 

 

O segundo capítulo, Metodologia, também foi executado durante este ciclo 

e, nessa etapa foram definidos os materiais utilizados e quais os métodos que serão 

aplicados durante o desenvolvimento do projeto que ocorrerá durante o 6º ciclo do 

curso, o qual estará vinculado ao cumprimento do cronograma estipulado que será 

apresentado no fim deste capítulo.   

 

O terceiro e último capítulo, que será executado no decorrer do 6º ciclo do 

curso, é direcionado para a elaboração de um relatório técnico, que tem como 

premissa subsidiar o acompanhamento das etapas de desenvolvimento do projeto, 

com vistas a sustentar de maneira adequada a aplicação das teorias, ideias e 

conceitos levantados anteriormente e que devem resultar na conclusão do projeto 

conforme proposto. 

 

Para finalizar o projeto serão apresentadas as considerações finais, com o 

objetivo de evidenciar os ganhos alcançados com as pesquisas realizadas e redigir 

comentários sobre a etapa do desenvolvimento que reuniu desde a teoria que foi 

utilizada até os aspectos práticos, os quais podem vir a contribuir de maneira 

importante na qualificação que se busca no curso de Informática para Negócios.  
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1           FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 
 

Com a popularização da Internet, o grande público teve cada vez mais 

acesso direto às empresas, podendo compara-las entre si, isto levou estas 

organizações a procurarem novas formas para melhorar a qualidade de seus 

projetos, e uma destas formas foi o aperfeiçoamento na execução dos testes de 

software, e neste capítulo são abordados os 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 é como um corpo de conhecimentos que além de 

usar método científico, cria ou transforma processos materiais. 

 

 

1.1.1     Conceitos e definições  

 

  A palavra tecnologia tem origem no grego ‗tekhne‘ que significa ‗técnica, arte 

ou ‗ofício‘ juntamente com o sufixo ‗logia‘ que significa ‗estudo‘. Reforçando este 

conceito, o dicionário Houaiss (2010), complementa que: Tecnologia é um conjunto 

de conhecimentos científicos, dos processos e métodos usados na criação e 

utilização de bens e serviços. Técnicas ou conjunto de técnicas de um domínio 

particular. Tecnologia de ponta - aquela que se utiliza de técnicas de última geração. 

 

Tecnologia, no sistema econômico capitalista, induz ao pensamento de que 

é ‗algo físico‘, ou seja, a estrutura econômica é 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 econômico 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 não é o correto, pois tecnologia não é tão somente um objeto. Ela pode 

sim ser identificada por ou através de um objeto, desde que se tenha clareza de que 

tecnologia não é só isso ou apenas algo físico. Tecnologia não se resume apenas a 

computadores, aparelhos celulares, internet, cabos, redes, tablets, carros, aviões, 

canetas… ou qualquer outro objeto que possa ser adquirido. Tecnologia é muito 

mais do que qualquer produto que se compra, pois, tecnologia é conhecimento. O 

conceito de tecnologia, na sociedade, é fruto da história, do contexto cultural, social 

e econômico e, principalmente, da formação profissional.  

 

Outra definição interessante reforça que, atualmente a tecnologia é sinônima 

de aparelhos cada vez mais inteligentes, sofisticados e rápidos, 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 estará correto nesta história? O conceito abordado pelo dicionário vai direto ao 

assunto e traz um resumo que não 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 aperfeiçoar ou facilitar o trabalho com a arte, a resolução de um problema ou a 

execução de uma tarefa específica. Dessa forma, ela pode ser aplicada em diversas 

tarefas diferentes, aparecendo em situações que poucas pessoas consideram 

envolver a tecnologia. O simples aproveitamento dos recursos naturais e a 

transformação do ambiente ao seu favor, por exemplo, é capaz de ser considerado 

como um movimento tecnológico (KARASINSKI, 2013). 

 

Segundo Karasinski (2013) o fato é que a tecnologia sempre existiu ao longo 

da evolução humana inclusive confundindo-se com a própria história, a evolução da 

tecnologia se confunde com o progresso do próprio homem, desde a descoberta do 

fogo até os dias atuais. 

 

Albagli e Lastres (1999) afirmam que as tecnologias afetam todas as 

atividades econômicas: setores maduros, como o têxtil, se rejuvenescem; surgem 

novas organizações. No centro dessas mudanças encontra-se o crescimento cada 

vez mais acelerado dos setores intensivos em informação e conhecimento. 
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1.1.2     Tecnologia da Informação 

 

A Tecnologia da Informação (TI) é um tema muito amplo e com várias 

aplicações. Antes de tudo, informação é, de acordo com Alecrim (2013), um 

patrimônio, é algo que possui valor. Quando digital, não 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 TI é um setor estratégico das organizações atuais, necessitando de 

qualidade na gestão dos serviços, engajando-se também na busca por normatização 

dos processos, sendo assim todas as necessidades atuais e futuras dos usuários 

deve ter como objetivo a qualidade, e ainda que deva se incorporar a moderna TI, à 

dinâmica das organizações para conseguir o sucesso organizacional, segundo 

Chiavenato (2003). 

 

De acordo com Foina (2001), foi com o advento dos computadores nas 

empresas e organizações que a TI surgiu. Antes, os processos de tratamento das 

informações eram em formatos de memorandos, planilhas e tabulações, todas 

datilografadas e distribuídas por meio de malotes aos funcionários. Analisando os 

avanços da TI percebe-se o quanto esse instrumento de tomada de decisão é 

importante no mundo dos negócios, nas empresas e na própria tecnologia. 

 

Segundo Keen (1996, p. 37), ―a maior evolução técnica dessa época foi a 

passagem do processamento de transações para o gerenciamento de banco de 

dados". Surgiram então os sistemas gerenciadores de banco de dados (SGBDs), 

que organizam as informações de uma maneira eficaz, evitando duplicidade e 

facilitando sua análise. 
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―A TI é reconhecida como fator crítico de capacitação, principalmente 

através das telecomunicações, que permite eliminar barreiras impostas por local e 

tempo às atividades de coordenação, serviço e colaboração‖ (KEEN, 1996, p. 49). 

Concluindo esta linha de pensamento, de uma maneira muito rápida, a mudança se 

acelerou em quase todas as áreas dos negócios e das tecnologias. A transformação 

e utilização das ferramentas da TI se tornam globais e as distinções entre 

computador e comunicação desaparecem mudando radicalmente o mundo dos 

negócios, fazendo com que as distâncias desaparecessem. O computador se torna 

elemento de TI indispensável 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 provê a base onde a empresa monta o seu sistema de informação específico 

que, por exemplo, pode aumentar a flexibilidade das organizações, ao ponto que 

grandes organizações poderem usar a TI para adquirir um pouco da agilidade e da 

rapidez de resposta das organizações de pequeno porte e um aspecto deste 

fenômeno é a personalização em massa, que é a capacidade de oferecer produtos 

ou serviços personalizados individualmente em grande escala. Esta tecnologia pode 

tornar os processos de produção mais flexível, permitindo que os produtos sejam 

personalizados segundo as exigências de cada cliente (ZIPKIN, 2001 apud 

LAUDON; LAUDON, 2004).  

 

Como exemplo a indústria automobilística, que nos primórdios da produção 

em série, o cliente podia escolher qualquer cor, desde que fosse o preto, e hoje a 

personalização individual atinge vários itens do automóvel: ―Com o lançamento do 

Novo Uno, a Fiat também introduziu o conceito de carro 100% personalizável‖ 

(www.icarros, 2012). 

 

Laudon e Laudon (2004) esclarecem que as empresas cada vez mais 

podem usar as ferramentas de TI para criar uma infraestrutura capaz de coordenar 

suas atividades ou setores. Habilitando as organizações a reduzir radicalmente seus 

custos de agências e transações, esta nova infraestrutura proporciona ampla 

plataforma para comércio e negócios eletrônicos e para a empresa digital 
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emergente. Ela é baseada em redes poderosas com tecnologia de Internet, XML1 e 

Java2 que provêm conectividade e integração de aplicativos limitados, pois muitas 

empresas têm aplicativos importantes, cujo hardware, software e componentes de 

redes diferentes precisam ser integrados por outros meios. Este é um dos motivos 

para execução de testes, garantindo que esta integração seja feita com a qualidade 

que o cliente espera. Assim a Internet, que é a mais bem conhecida e a maior 

implementação de trabalho em rede, dispõe de uma gama de recursos em TI, 

utilizada amplamente por várias organizações. Os autores concluem afirmando que 

implementar redes empresariais integradas e a nova infraestrutura de TI, tem criado 

problemas, e também oportunidades para as organizações que conseguirem 

desenvolver produtos com garantia de qualidade. 

 

Segundo Mañas (2011) estes são alguns dos desafios que os técnicos terão 

que superar com a construção eficaz de softwares que consigam indexar as redes 

sem conflito, para que as organizações possam cada vez mais ampliar seus ganhos. 

Os cientistas, os práticos e inclusive até os leigos conseguem distinguir entre o que 

são informação e o que são instruções, nos documentos que fazem parte de 

instrumentos ou equipamentos que auxiliam a produção, sobretudo no setor de 

informática. Ainda de acordo com o autor, paralelamente aparecem em algumas 

organizações, novos postos de responsabilidade, que são direcionados pela área de 

informática, ligada, sobretudo, ao da informação, pois são os que organizam, depois 

os que lidam com os sistemas de informação e mais recentemente, os responsáveis 

pela gestão da informação. Esta nova política de informática, deve estar associada a 

uma política de informação, sendo a primeira responsabilizada aos especialistas em 

informática, que cuidariam da estrutura física da manutenção e necessidades de 

equipamentos, e a outra a um novo gênero de especialista, o que daria suporte, com 

a concepção e geração de conteúdos informacionais.   

 

 

                                                           
1
   XML: (EXTENSIBLE MARKUP LANGUAGE - Linguagem de marcação extensível)  

recomendada pela  W3C (LAUDON; LAUDON, 2004). 
2
 JAVA: Linguagem de programação 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 saída de dados. O Hardware é a parte física de 

um computador, formado por componentes eletrônicos, como circuitos, placas e fios, 

consiste em qualquer material tangível que seja necessário para fazer o computador 

funcionar. 

 

 

1.2.1     Conceitos e definições 

 

De acordo com Potter, Rainer E Turban (2005, p. 41) ―hardware é um 

conjunto de dispositivos (por exemplo, processador, monitor, teclado e impressora) 

que, juntos, aceitam dados e informações, os processam e os apresentam‖. 

 

Segundo Mendoça 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, não se tinha em vista a revolução que começaria 

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 importância dos 

hardwares, os quais constituem toda a parte física dos computadores e ao ser 

combinada com os softwares, parte lógica e intangível, permitem o funcionamento 

dos computadores.   

 

  Um importante ponto de vista refere-se ao hardware como parte tangível do 

equipamento, ou seja, a um conjunto de componentes elétricos e eletrônicos que 

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

 

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

computador. É formado pelos componentes eletrônicos, circuitos de fios e luz, 
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placas, utensílios, unidades de processamentos e qualquer outro material em estado 

físico, que seja necessário para fazer com que computador funcione. O hardware é 

basicamente utilizado por computadores e outros equipamentos eletrônicos. 

Quaisquer equipamentos físicos como chaves, fechaduras, correntes e peças do 

próprio computador podem ser definidos como hardware. Ainda de acordo com o 

site, o hardware não se limita apenas a computadores pessoais, mas também está 

disponível em outros equipamentos como automóveis, celulares entre outros. 

Existem diversos tipos de hardware, que têm diferentes objetivos e funções. O 

hardware de rede, por exemplo, é utilizado com o propósito de possibilitar e gerir 

equipamentos que estão conectados em rede. Não apenas os componentes 

externos, como também os que estão dentro da CPU (Central Processing Unit) - 

Unidade Central de Processamento são classificados como hardwares, tais como a 

placa de memória RAM (Random Access Memory), processador, disco rígido, leitor 

de CD e DVD.  

 

Outra definição interessante afirma que ―O hardware, material ou ferramental 

é a parte física do computador, ou seja, é o conjunto de componentes eletrônicos, 

circuitos integrados e placas, que se comunicam através de barramentos‖ 

(www.oficinadanet, 2005). 

 

Reforçando esses conceitos o dicionário Aurélio (2001) define hardware 

como componente ou o conjunto dos equipamentos físicos que compõem um 

computador (dispositivos de reprodução de mídias, 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 três 

categorias. Os equipamentos de entrada, os quais incluem teclados, mouses, 

microfones ou outros equipamentos automáticos 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 memória principal, que são utilizados para 

realizar o processamento de dados. Os muitos tipos de equipamentos de saída 

incluem impressoras, monitores e fones de ouvidos; e têm como função trazer os 

dados e informações processados na CPU para o mundo real por meio de sons, 

imagens, vídeos e textos. 

 

É importante ressaltar que existem diversos tipos de hardware, que podem 

ser divididos em três grandes categorias, conforme já definido. Neste projeto serão 

abordados os principais componentes de hardware. 

 

De acordo com o site da Universidade Federal do Pará (2014), a placa-mãe 

é a principal placa do computador, a qual possui um conjunto de circuitos integrados 

que tem a função de reconhecer e gerenciar o funcionamento de todo o 

equipamento. A placa-mãe 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 raciocínio o site relata que a placa-mãe é responsável por 

interligar todos os dispositivos do equipamento, possuindo vários tipos de 

conectores, assim o processador, disco rígido, placa de vídeo, placa de som e placa 

de redes, assim como a fonte de alimentação e as memórias são instaladas em seus 

diferentes conectores. Toda placa-mãe possui o programa de controle BIOS (Basic 

Input Output System) – Sistema Básico de Entrada/Saída, armazenado em memória 

ROM (Read Only Memory) – Memória Somente de Leitura, que é o responsável pelo 

teste inicial do sistema e que guarda as configurações do hardware e as 

informações referentes à data e hora. Na placa mãe fica o controlador IDE 

(Integrated Driver Eletronics) – Controlador Eletrônico Integrado, que controla os 

periféricos acopladas ao microcomputador e gerencia os dispositivos de entrada e 

saída, como mouse, impressora e o interfaceamento USB (Universal Serial Bus) – 

Barramento Serial Universal, um tipo de conector universal que suporta a conexão 

de diversificados tipos de acessórios. As placas mãe se diferem uma da outra pelo 

formato, pela tecnologia suportada e pela velocidade de comunicação com os 

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 memória RAM designa um tipo de memória cujos endereços podem ser 

acessados de modo aleatório. Surgiu em tempos que existiam somente memórias 

com acessos obrigatoriamente sequenciais e tem como finalidade armazenar 

informações e dados temporariamente para processamento do computador. A 

memória RAM tem duas sub-categorias, DRAM (Dinamic Random Acess Memory) - 

Memória Dinâmica de Acesso Aleatório, a qual é uma memória dinâmica, com baixo 

consumo de energia, pequeno coeficiente de aquecimento, baixo custo, porém uma 

velocidade menor e necessidade de atualizações. Já a memória SRAM (Static 

Random Acess Memory) - Memória Estática de Acesso Aleatório, é uma memória 

mais veloz, sem necessidade de atualização, no entanto mais cara e com um 

consumo maior de energia e consequentemente maior geração de calor 

(MENDOÇA; ZELENOVSKY 2006, p. 214). 

 

A unidade de processamento, processador, ou CPU fica acoplada na placa-

mãe. A CPU é composta por uma unidade de aritmética e lógica (ULA), que é a 

central do processador, onde se executam as operações aritméticas e lógicas entre 

dois números. Uma unidade de controle (UC), que é a unidade que armazena a 

posição de memória e que contém a instrução que o computador está executando 

nesse momento. A UC informa à ULA qual operação a executar, buscando a 

informação (da memória) que a ULA precisa para executá-la. Depois, transfere o 

resultado de volta para o local apropriado da memória. A seguir, a unidade de 

controle vai para a próxima instrução e uma memória central (www.ufpa.br. 2014). 

 

A CPU é considerada a parte mais importante de um computador, pois é 

responsável pelo processamento de todos os tipos de dados e pela apresentação do 

resultado do processamento, ou seja, é a parte mais importante do computador, pois 

é ali onde são interpretadas e executadas as instruções fornecidas pelos aplicativos 

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

 

Ainda segundo esse o site, o processador tem três funções básicas: 

1)  Realizar cálculos de operações aritméticas e comparações lógicas 

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 memória central o programa submetido e os dados 

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

 

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

Ao contrário do que a maioria dos programadores de microcomputadores 
imagina, o teclado é uma via bidirecional de dados. Contudo na quase 
totalidade das aplicações, ele é basicamente utilizado com periférico de 
entrada de dados. Como Said, permite a comunicação 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 são vistos pelos usuários 
através de seus respectivos leds. 

 

De acordo com a tecla pressionada é gerado um código de varredura, que é 

enviado para a placa-mãe, que reconstrói 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 imprescindível para o funcionamento de um computador é o 

mouse, dentro das gerações mais recentes de ambientes operacionais o controle do 

computador é realizado apontando e clicando imagens, dispensando assim a 

necessidade de digitar seguidos comandos. Conforme são realizados os 

movimentos com o mouse o feixe de luz (laser) ou a bola, nos equipamentos mais 

antigos os sinais obtidos são enviados do computador para o programa, que 

converte o número, a combinação e a frequência dos sinais.  Quando são 

pressionados os botões da parte superior do mouse, faz com que seja enviado um 

sinal ao computador, que retransmite para o programa. Baseado em quantas vezes 

você clica e na posição 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 exibição é o dispositivo de 

saída mais utilizado de um computador, pode ser considerado o principal hardware 

de saída. Quando ele é colocado em um gabinete separado, é chamado de monitor. 

O monitor fornece retorno instantâneo ao exibir texto e gráficos 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 líquido (LCD) ou tubo de raios catódicos (CRT). O Monitor se conecta ao 

computador por meio da placa de vídeo, gerando a interface gráfica de saída do 

computador. Os monitores possuem grandes variações em suas características: 

tipos de tela, tamanho, resolução, definição que contribuem com o modo como são 

exibidos os programas, vídeos e jogos utilizados no computador. 

 

O HD (Hard Disk) – Disco Rígido, o qual é constituído por um conjunto de 

pratos cobertos com uma pintura magnetizável, arranjados de forma que seus 

centros estejam alinhados. Cada prato é logicamente subdivido em circuitos 

concêntricos, denominadas trilhas, onde as informações são armazenas. O 

transdutor responsável por ler e escrever dados é a cabeça magnética. Os pratos 

giram em uma rotação constante, entre 4000 e 7200 rpm. Quanto maior esta 

velocidade de giro, maior a capacidade para leitura e gravação de dados. O disco 

rígido permite que diversos tipos de arquivos, softwares, textos, imagens, vídeos e 

documentos de texto sejam guardados no computador e posteriormente 

consultados, editados e até excluídos (MENDOÇA; ZELENOVSKY, 2006).  

 

O USB permite uma expansão externa do PC, com o USB, os usuários 

aproveitam os benefícios da arquitetura Plug and Play, ou seja, não existe a 

necessidade de efetuar adicionais configurações de hardware. O USB utiliza um 

conector universal que permite ao usuário instalar e remover periféricos sem sequer 

abrir o computador, além de possuir a característica de inserção e remoção 

automáticas, ou seja os computadores podem ser instalados e removidos em 

qualquer momento, mesmo que o computador esteja ligado. Dois importantes 

atributos do USB são 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 vídeo, drives de 

CD e DVD, unidades de fita, drives externos, máquinas fotográficas digitais, 

impressoras, entre outros equipamentos. Mais um aspecto importante do USB é que 

ele permite o compartilhamento de periféricos entre PCs, como dispositivos de 

segurança, telefones, monitores e outros (MENDOÇA; 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 seção é importante salientar que existem outros tipos de 

hardwares, que não foram abordados, tais como: driver de disquete, driver 

reprodutor de CD e DVD, impressora, Placa PCI-Express, entre outros, entretanto 

devido a esse projeto não 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 útil na 

infraestrutura de tecnologia de informação da empresa, o hardware requer um 

software.  

 

 

1.3.1     Conceitos e definições 

 

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

instruções detalhadas que controlam a operação de um sistema de computação.  

 

Conforme Reynolds e Stair (2011) o software consiste em programas que 

comandam a operação do computador. Esses programas permitem que o 

computador processe as folhas de pagamento, envie contas para os clientes e 

forneça aos gerentes informações para aumentar os lucros, reduzir custos e oferecer 

o melhor serviço ao consumidor. Com o software, as pessoas podem trabalhar a 

qualquer hora em qualquer lugar. O software que controla as ferramentas de 

produção, por exemplo, pode ser utilizado para fabricar peças em quase todos os 

lugares do mundo.  

 

De acordo com Potter, Rainer e Turban (2005), seguindo este conceito, a 

importância do software do computador não pode ser subestimada. As primeiras 

aplicações comerciais do computador ocorreram no início da década de 1950. Na 

ocasião o software era menos importante (e menos custoso) nos sistemas de 

computadores porque os primeiros itens de hardware literalmente tinham uma fiação 
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ligada manualmente para cada aplicação. Em 2005, aproximadamente, o software 

abrangia uma porcentagem maior dos custos de sistemas de computadores 

modernos, em relação ao que ocorria naquela época. O preço do hardware diminuiu 

enquanto a complexidade, e consequentemente o preço do software aumentou de 

maneira considerável. 

 

Potter, Rainer e Turban (2005) afirmam que a maior complexidade de 

software também aumentou o potencial para erros, sendo assim, grandes aplicações 

podem conter milhões de linhas de códigos de computador, escrito por centena de 

pessoas no decorrer de vários anos. Independente das tendências gerais no 

software (maior complexidade, maior custo, maiores quantidades de defeitos, maior 

uso do software aberto), o software é onipresente em nossas vidas profissionais e 

pessoais independente do setor em que se trabalha, estará sempre rodeado por 

algum tipo de software. Reforçando este conceito, os autores afirmam que software 

consiste em programas de computador que são sequencias de instruções para o 

computador, e, ao contrário dos primeiros computadores da década de 1950, o 

software moderno utiliza o conceito de programa armazenados, em que os 

programas de software armazenados são acessados e suas instruções são 

executadas na CPU do computador, assim que um programa termina sua execução, 

um novo programa é carregado na memória principal. 

 

 

1.3.2     Tipos de software 

 

Laudon e Laudon (2005) explicam que os softwares são classificados em 

dois tipos: o software de sistema e o software de aplicativo. Eles são 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 

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

 

Segundo os autores o software de sistemas é um conjunto de instruções que 

atua basicamente como intermediário entre hardware e software e os programas e 

aplicativos, e também pode ser manipulado diretamente pelos usuários experientes. 

O software de sistemas fornece funções importantes de autocontrole para os 

sistemas do computador como carregamento automático durante o processo de 

inicialização do computador, gerenciamento de recursos de hardware, como 

armazenamento secundário para todos os aplicativos, e conjuntos de instruções 

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 dá suporte 

ao sistema do computador e às respectivas atividades de processamento de 

informações. O software de sistemas também facilita a programação, teste e 

depuração 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 operação, o gerenciamento e os usuários do computador, 

oferecendo diversos serviços de suporte. 
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Seguindo o raciocínio, ―O software aplicativo consiste em instruções que 

orientam o computador a executar atividades de processamento de informações 

específicas e que oferecem grupos de funções para os usuários‖ (POTTER; 

RAINER; TURBAN, 2005, p. 498). 

 

Paulino (2009) aborda de forma não menos importante, que existem mais 

oito tipos de softwares aplicativos que devem ser considerados: 

1) Linguagem de programação: Tem como finalidade o desenvolvimento de 

outros programas de uso genérico. 

2) Software como serviço: Saas, é um modelo de distribuição de software, 

no qual não é vendido e instalado localmente, mas sim é liberado apenas o acesso 

ao serviço oferecido por este software e é licenciado para utilização através da 

internet. 

3) Softwares tutoriais: Geralmente usados para informar ou ensinar sobre 

determinado assunto, muito usados em treinamentos. 

4) Software de exercitação: Similar ao software tutorial, porém o usuário 

conta com maior interatividade através de resposta diante de questões 

apresentadas. 

5) Software de investigação: Nesta categoria se enquadra todo os softwares 

que permitem utilizar a localização de diversas informações a respeito de diversos 

assuntos. 

6) Software de simulação: Geralmente utilizados para simulações de 

situações da vida real. Dentre os mais conhecidos estão os simuladores de voo e 

gerenciadores de cidades, utilizados para situações de treinamentos de pessoas 

para enfrentar casos do dia a dia. 

7) Software de jogos: Geralmente relacionados a entretenimento para 

proporcionar lazer e diversão. 

8) Softwares abertos: São os que permitem que o usuário 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 construção de sistemas 

complexos baseados em computador dentro do prazo e com qualidade‖. Para o 

autor o processo de software ―incorpora cinco atividades estruturais: comunicação, 

planejamento, modelagem, construção e emprego; e elas se aplicam a todos os 

projetos de software‖.  

 

Tonsig (2003) define que grande parte dos objetos utilizados atualmente, 

são construídos com o emprego de componentes, tais componentes são partes que, 

uma vez agregados convenientemente, geram uma arquitetura utilizável com uma 

aplicação.  

 

 

1.4.1   Conceitos e Definições 

 

A partir do início da década de 1960, aproximadamente em 1961, 

começaram 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 à falta de conhecimento com o qual sua construção era realizada ficou 

indubitável, apresentando o cenário da época como uma situação caótica. 

 

Devido a esta situação, 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 rápido crescimento da 

demanda, da inexistência 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 consideração que um sistema 

de software complexo é caracterizado por componentes abstratos de software, que 

são estruturas de dados e algoritmos, utilizados na forma de procedimentos, 
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funções, módulos, objetos ou agentes, que compõem a arquitetura do software, que 

deverão ser executados em sistemas computacionais (TONSIG, 2003). 

 

Conforme Santos Neto (2007), a Engenharia de Software tem como base a 

tecnologia, as pessoas e os processos, como mostra a figura 1.2, e é preciso um 

equilíbrio entre eles para que o software seja bem construído. Sendo assim, o 

software precisa de um planejamento detalhado para que seu desenvolvimento seja 

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

 

Figura 1.2- Tripé da Engenharia de software 

 
Fonte: SANTOS NETO, 2007, p. 23. 

 

Devido à 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 Conference3. E com essa conferência foi marcado o início dessa nova 

área da computação (SANTOS NETO, 2007). 

 

Friedrich Ludwig Bauer4 foi o primeiro a definir a Engenharia de Software, 

em 1968 na conferência NATO³, segundo ele "Engenharia de Software é a criação e 

a utilização de sólidos princípios de engenharia a fim de obter software de maneira 

econômica, que seja confiável e que trabalhe em máquinas reais". Devendo-se levar 

                                                           
3
 NATO SOFTWARE ENGINEERING CONFERENCE foi uma conferência internacional que 

aconteceu em Garmish, Alemanha em 1968 e 1969 (SANTOS NETO, 2007.). 

4
 FRIEDRICH LUDWIG BAUER (Ratisbona, 10 de Junho de 1924 — 26 de Março de 2015) foi 

um cientista da computação alemão 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 consideração que os conceitos de criação, construção, análise, desenvolvimento 

e manutenção já são englobados no próprio significado de engenharia. 

 

Segundo Tonsig (2003, p. 5, grifo do autor) ―[...] pode-se tentar fazer uma 

primeira generalização acerca de sistemas: todos os sistemas possuem, explícito, 

um objetivo declarado. Não significa que não possa vir a ter outros objetivos, ocultos 

ou correlatos ao explícito‖ e ainda que ―[...] sistemas são compostos por partes 

(entidades), cada qual com uma função (especialização); juntas permitem o perfeito 

funcionamento do sistema. Vamos focar a árvore e checar as partes que a constitui‖, 

conforme pode ser observado na figura 1.3.  

 

Figura 1.3- Visão simplificada de uma árvore 

 
Fonte: adaptado de TONSIG, 2003, p.7 

 

              ―Cada uma dessas partes, por sua vez, é constituída 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– Visão simplificada das partes de uma folha 

 
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 ―[...] não 

é uma entidade corpórea, trata-se de uma entidade lógica e não física; portanto, não 

se desgasta‖, pois segundo o autor, o software pode ter as suas finalidades 

alteradas, fazendo com que o software não atenda mais aos requisitos ou quesitos 

atuais, pela mudança no cenário que ele atendia, e não 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 consideração que quem o utilizará será o cliente, que 

necessariamente, é alguém diferente do programador. 

 

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

o desenvolvimento do software, o objetivo básico para isso é obter uma consistência 

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

acarretadas por caminhos sem saída, 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, análise de requisitos de software e de 
sistemas, projeto de estrutura de dados, arquitetura de programa e 
algoritmo de processamento, codificação, teste e manutenção (PRESSMAN 
1995 apud TONSIG, 2003, p. 54). 

 

              Qualquer método escolhido para o desenvolvimento de um software será 

formado por um ciclo de vida de desenvolvimento, que pode ser visto como um 

roteiro para o trabalho, constituído normalmente por macro etapas com os objetivos 

funcionais para a construção de um software. Normalmente, ao desenvolver um 

software, qualquer que seja o modelo utilizado, compreende três fases: requisitos, 

projeto e desenvolvimento, implementação e manutenção (TONSIG, 2003). 

 

Para conseguir desenvolver um software capaz de satisfazer às 

necessidades de seus usuários, com qualidade que perdure, por intermédio de uma 

arquitetura sólida que aceite modificações, de forma rápida, eficiente, com o mínimo 

de desperdício e retrabalho, é indispensável o emprego de modelagem que é a parte 

central de todas as atividades que levam à implementação de um bom software 

(RUMBAUGH, 2000 apud TONSIG, 2003). Reforçando essa ideia, Pressman (2011) 
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aponta que ―A prática de engenharia de software é uma atividade de resolução de 

problemas que segue um conjunto de princípios básicos‖. 

 

 

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 os autores em uma breve história do desenvolvimento de software 

relata que os problemas e a busca pela qualidade dos produtos são uma das 

preocupações das organizações. Os softwares, durante anos, tiveram uma evolução 

muito rápida e concentrada, mas que não acompanhavam a evolução exponencial 

dos hardwares, e por este motivo foi verificado a necessidade de se fazer software 

cada vez com mais rapidez, ocasionando vários erros. 

 

―A ideia de qualidade é aparentemente intuitiva; contudo, quando examinado 

mais longamente, o conceito se revela complexo. Definir qualidade para estabelecer 

objetivos é, assim, uma tarefa menos trivial do que aparenta a princípio‖ 

(KOSCIANSKI; SOARES, 2007, p. 17). Os autores esclarecem que a qualidade de 

software está ligada a diversos fatores, entre eles: as pessoas envolvidas, o tempo 

para desenvolvimento, o orçamento, disponível, os requisitos solicitados, e vários 

outros, estes fatores que influenciam diretamente na qualidade podem ter seus erros 

minimizados através de parâmetros introduzidos com as certificações e testes, os 

quais foram sendo aperfeiçoados com o passar do tempo, Mas ainda não pode se 

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

 

Koscianski e Soares (2007) avaliam, que com as normatizações ou 

certificações, as falhas ou até os defeitos serão minimizados, mas não eliminados, 

porque a construção de um novo software é mais complexa do que, por exemplo, a 

complexidade na diferença entre construir uma residência térrea e um prédio de dez 

andares, neste exemplo, existe, com certeza, uma diferença de cálculos necessários 

entre os dois tipos de construção, mas outros fatores são iguais: o tijolo, cimento, 
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pedra, ferro são materiais iguais, que não são alterados, pelo tipo de construção, já 

no desenvolvimento de um software há várias interações entre os diversos 

componentes do sistema e de diversas fontes que não se tem o controle de como 

vai se integrar ao software e que são obrigados a funcionarem em harmonia e 

sincronismo. 

 

Koscianski e Soares (2007) continuam explicando que é necessário enfatizar 

a diferença entre defeito e falha, embora as das palavras tragam ideias parecidas, 

não são sinônimos entre si e são usadas para conceitos distintos, para os autores, 

defeito é uma imperfeição de um produto, pois o defeito faz parte do produto e, em 

geral, refere-se a algo que está implementado no código de maneira incorreta. 

 

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

 

Figura 1.5– Exemplo de um defeito (trecho de código) 

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

 

No trecho do código demonstrado na figura 1.5 a expressão que calcula o 

valor para a variável c ‗pode‘ apresentar um problema, se for atribuído a ela um valor 

nulo, a operação de divisão por zero provocará algo anormal na execução do 

programa, já na linha seguinte onde uma atribuição é feita à variável d, este 

problema não acontece. 

 

―Falha é o resultado errado provocado por um defeito ou condição 

inesperada‖ (KOSCIANSKI e SOARES, 2007, p. 32). Ao executar o programa a linha 

defeituosa causa uma parada quando se tenta fazer a divisão por zero, isto é, 

aparece a imperfeição feita durante a construção do software como mostra a figura 

1.6. 
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             Figura 1.6- Falha provocada por defeito 

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

 

Koscianski e Soares (2007) explicam que podem existir outros tipos de 

defeitos que não interrompa a execução do programa, estes erros podem não ser 

aparentes mais pode ser que ocasione uma falha muito grave. 

 

Outro exemplo que ilustra muito bem se a qualidade de software não for feita 

de maneira sistemática e efetuados tantos testes forem necessários, foi o que 

aconteceu, fartamente reportado na internet, com a explosão logo após o 

lançamento do foguete ARIANE 501, em 4 de junho de 1996 na Guiana Francesa. O 

mesmo se desviou de sua rota e ocorreu a autodestruição, depois de feitas as 

investigações foi divulgado um relatório informando que ocorreu um erro numérico 

(overflow) em uma linha de código no programa do foguete; em um cálculo que tinha 

números em ponto flutuantes representados por 64 bits, este número foi convertido 

em um inteiro de 16 bits, e a falha deu-se devido ao número ser muito grande para 

ser representado em 16 bits, tudo porque devido ao pouco tempo necessário para o 

lançamento, o programador copiou e fez algumas adaptações do código 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 não foi 

percebido nesta linha em específico, causando uma falha no cálculo da trajetória do 

foguete devido à um erro de codificação (www.ime.uerj.br, 1996). 

 

Existem ainda diversos outros fatos relacionados a erros. Na Internet 

encontra-se uma infindável quantidade de exemplos de falhas devido a defeitos de 

programação nos softwares; defeitos estes que em sua maioria poderiam ser 

detectados se fossem seguidos padrões criteriosos de processos e testes 

(KOSCIANSKI e SOARES, 2007).         

http://www.ime.uerj.br/
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Segundo Bartié (2002) qualquer alteração durante o processo de 

desenvolvimento de um software poderá comprometer a qualidade final deste 

produto, pois a qualidade final do produto é exatamente a soma de todas as 

decisões e realizações ocorridas durante o processo de desenvolvimento. Se a 

intenção for a de se produzir softwares com alta qualidade será necessário o 

investimento em qualidade em todos os pontos do processo.  Ainda segundo o 

autor, softwares mal testados podem provocar grandes prejuízos às organizações. 

Um simples erro interno do produto poderá afetar as decisões dos gerentes, 

diretores em ter outros, pois estão apoiados na qualidade das informações 

consultadas, e em caso de erros poderiam autorizar compras desnecessárias, 

solicitar manutenção antes ou depois do ideal, produzir estatistas irreais de 

produtividade, entre outros. No entanto não é possível obter-se qualidade de 

software onde não há o enfoque simultâneo em produto tecnológico e processo de 

desenvolvimento deste produto. 

 

Com base nas informações apresentadas, para o autor, para que o produto 

seja de qualidade, é necessário que tenha qualidade em todas as fases, das quais 

se destacam as seis consideradas principais:  

1) Requisitos dos usuários; 

2) Requisitos técnicos; 

3) Implementação da programação; 

4) Testes para busca de erros e falhas; 

5) Aceitação pelo usuário e 

6) Implantação e treinamento ao usuário. 

 

Para Bartié (2002), estas fases são necessárias, pois o usuário quer 

qualidade e para ele, softwares de qualidade garantem que haja segurança nas 

transações, nos negócios, das pessoas envolvidas e mantém a alta disponibilidade 

dos serviços. Para aferir esta qualidade é necessário, segundo os autores três 

passos principais: 

1º) A garantia que se atinge seguindo padrões que garantam a qualidade do 

software; 
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2º) O planejamento através da seleção de procedimentos e padrões 

adequados ao projeto; 

3º) O controle que é assegurando se no desenvolvimento estão sendo 

seguidos os procedimentos e padrões de qualidade do projeto. 

 

Resumindo, ―Qualidade de Software é um processo sistemático que focaliza 

todas as etapas e artefatos produzidos com o objetivo de garantir a conformidade de 

processos e produtos, prevenindo e eliminando defeitos‖ (BARTIÉ, 2002, p.16). 

 

Conforme foi abordado até o momento, para se garantir a qualidade do 

software, são necessários vários procedimentos na sua construção. Bartié (2002) 

comenta que as organizações trabalham com o conceito de ‗Zero-defeito‘, que é não 

tolerância a erros dentro do processo de construção do software, o objetivo é definir 

todo o processo para minimizar a incidência de problemas. Desta maneira reduzindo 

os defeitos e consequentemente as falhas, mas também, o que se torna o principal 

motivo para as organizações, é que os custos diminuem fazendo que a empresa 

consiga obter vantagens sobre a concorrência e o cliente além da parte financeira 

direta, conseguirá o retorno através da diminuição dos custos relativos tempo 

dispendido com manutenções e correções. ―O ‗legal‘ sobre os padrões é que 

existem muitos deles para escolher‖ (TANENBAUM, s.d. apud KOSCIANSKI e 

SOARES, 2007, p. 204). 

 

Os autores pesquisados apresentam a necessidade de padronização na 

execução dos projetos, trazendo assim maior confiabilidade e qualidade do software, 

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

 

Segundo Koscianski e Soares (2007), um dos padrões atualmente mais 

aceitos é a norma internacional ISO/IEC 25010:2011 – SquaRE (Product Quality 

Requirements and Evaluation), este projeto que reorganizou o material de séries já 

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

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

 

Considere que o cliente indique que a usabilidade seja um aspecto 

importante do software. Essa característica 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 difícil de usar. Embora isto 

possa ser verdade, ao verificar os requisitos do cliente para o modelo 9126, o tempo 

de resposta aparece apenas na subcaracterística de eficiência. Ele pode se tornar 

um problema de usabilidade caso o usuário não consiga controlar ou operar o 

software – o que corresponde precisamente à definição da subcaracterística de 

operabilidade (KOSCIANSKI e SOARES, 2007). 

 

Existe uma visão geral de que os defeitos estão somente no código-fonte do 

produto. Também se tem o entendimento que os profissionais de desenvolvimento, 

qualidade e teste são os únicos responsáveis pelo software de qualidade, mas como 

representado na figura 1.8 os defeitos podem estar em todas as etapas do 

desenvolvimento (BARTIÉ, 2002). 

 

Figura 1.8– Incidência de defeitos nas etapas de desenvolvimento 

 
Fonte: BARTIÉ, 2002, p. 26. 

 

O modelo SQuaRE é considerado hierárquico, como explicam Koscianski e 

Soares (2007), isto é, todas as características de qualidade possui uma 



43 

 

subcaracterística, assim se uma característica esta sendo avaliada não se 

consideram os fatores relativos a outra característica, ficando mais fácil de identificar 

e fazer as correções necessárias, este modelo segue o que havia sido decidido na 

norma ISO/IEC 9126 que evoluiu a ISO/IEC 25010, esta divisão hierárquica permite 

precisar com uma descrição muito mais rápida, os requisitos de qualidade de um 

software. A figura 1.9 apresenta as características e subcaracteristicas: 

 

Figura 1.9 - Modelo de qualidade do ISO/IEC 9126 

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

 

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 favorável a prevenção e detecção de defeitos, evitando o retrabalho 

desnecessário, e consequente perda de tempo e recursos. 

 

A implementação do processo completo de controle de qualidade só seria 

possível em mundo utópico, sem restrições, mas no mundo real envolve um grande 

montante de recursos: recursos financeiros; recursos humanos e tempo, onde nem 

sempre há condições de se obter. Desta forma os riscos são minimizados, utilizando 

bons profissionais que conseguem direcionar os esforços e controlar as restrições a 

eles impostas. Ainda no aspecto relacionado à maturidade, está o cliente que ainda 

não possui um processo estruturado, e com certeza não será possível fornecer 
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todos os dados para elaboração dos documentos de requisitos iniciais que garantam 

a qualidade do processo (BARTIÉ, 2002). 

 

 

1.6        Desenvolvimento de Software 

 

Pressman (2011, p. 48) considera o Software como ―o elemento-chave na 

evolução de produtos e sistemas baseados em computador e uma das mais 

importantes tecnologias no cenário mundial‖. E ainda complementa dizendo que no 

decorrer dos últimos cinquenta anos o software evoluiu, deixando de ser uma 

ferramenta especializada em resolução de problemas e análise de informações, para 

uma indústria propriamente dita. 

 

Ainda segundo Pressman (2011, p. 48), ―David Hooker [Hoo96] propôs sete 

princípios que se concentram na prática da engenharia de software como um todo‖: 

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

2º) Fazer de forma simples: construir da forma mais simples possível. 

3º) Manter a visão: seguir sempre a arquitetura do projeto. 

4º) O que um produz, outros consomem: quase sempre, quem utiliza o 

software não é quem o produz. 

5º) Estar aberto ao futuro: estar sempre preparado para mudanças nas 

utilizações do software. 

6º) Planejar com antecedência, visando a reutilização: a reutilização do 

código e projetos pode se tornar um grande benefício, por disponibilizar, depois de 

bem montados, mais tempo e menos custo. 

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

melhores. 

 

Essa ideia de que o software evoluiu é reforçada por Leite (2013), que 

entende que o desenvolvimento de software deixou de ser sinônimo apenas de 

código faz anos. Atualmente, sabe-se que se deve ser levado em consideração a 

engenharia e a qualidade de software, e sabe-se também da necessidade da 

utilização 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 específico, de modo a evitar, tanto quanto seja 

possível, a particularidade na execução de cada trabalho. Fornecendo, assim, um 

roteiro, ou seja, um processo dinâmico 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 

os custos estabelecidos. 

 

De acordo com Miles e Pilone (2008), essa ideia é reforçada, pois para eles 

o desenvolvimento começa com a necessidade do cliente, uma ideia dele, mas 

transformar essas ideias em requisitos dentro de um código funcional, o qual possa 

satisfazer essa necessidade, não é simples, pois é incomum o cliente realmente 

saber o que ele quer e precisa no início do projeto.  

 

Os autores ainda afirmam que o desenvolvimento de software não é e não 

pode ser considerada uma especulação. Durante o desenvolvimento deve-se manter 

o cliente no circuito para certificar-se de que o projeto está no caminho certo. O 

cliente deve ser informado de qualquer alteração que seja realizada, como está 

sendo realizada, e qual será sua funcionalidade, o que é denominado por eles de 

iteração com o cliente. Por esse motivo, um requisito, para ser considerado útil, na 

perspectiva dos autores, deve ser escrito no ponto de vista do cliente, descrevendo 

detalhadamente o que o software fará, e como funcionará. Ou seja, um requisito tem 

que ser escrito para o cliente, em uma linguagem que ele entenda facilmente, pois 

este requisito deve poder ser lido como um roteiro de usuário, um roteiro que servirá 

de base para que eles saibam como interagirão com o software que está sendo 

construído. 

 

O que é reforçado pela explicação e exemplos de Pressman (2011, p. 47): 
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Todo projeto de software é motivado por alguma necessidade de negócios – 
a necessidade de corrigir um defeito em uma aplicação existente; a 
necessidade de adaptar um ―sistema legado‖ a um ambiente de negócios 
em constante transformação; a necessidade de estender as funções e os 
recursos de uma aplicação existente, ou a necessidade de criar um novo 
produto, serviço ou sistema. 

 

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

ser a fonte para a determinação dos requisitos básicos do software a ser construído. 

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

o máximo de colaboradores possível, além de ter uma comunicação contínua com o 

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

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

planejamento e o desenvolvimento não são acompanhados pelo cliente. 

 

Figura 1.10 – Caminhos de um projeto sem iteração 

 
Fonte: adaptado de MILES e PILONE, 2008, p.8. 

 

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

iguais, ficam muito próximos quando o planejamento e o desenvolvimento são 

acompanhados pelo cliente. 

 

Figura 1.11– Caminhos de um projeto com iteração 

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

em seu software. Você sempre saberá como está se saindo. 

 

Sobre a metodologia, Leite (2013) explica que é objetivo a definição para 

todos os que estão 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 usuários e da administração da empresa no 

processo de desenvolvimento. Com isto evita que a situação de conhecimento, 

sobre o sistema seja de poucos, conhecidos comumente como donos do sistema, 

além disto, deve conter um conjunto de padrões preestabelecidos, de modo a 

garantir fácil integração 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 não 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 

que 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, são os procedimentos que se fazem 

necessários 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 domínio do problema.  

 

Para isso, deve-se ser utilizada uma notação. Para exemplo de técnica, é 

apresentado: Análise estruturada, Análise Essencial, Projeto Estruturado, Análise 

Orientada a Objetos. Ainda de acordo com o autor, diversas vezes, utilizar uma 

metodologia pode ser encarado como cerceamento, limitação da criatividade dos 

técnicos, ou como, acréscimo de burocracia, ou seja, as documentações, que é tido 
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como desnecessários por muitos para a construção de um software. Uma 

metodologia não deve limitar a criatividade profissional, mas sim, ser um instrumento 

que deve determinar um planejamento sistemático, que alia, concilia e coordena 

todas as áreas envolvidas. Os requisitos de qualidade e produtividade de um projeto 

podem limitar a criatividade, não a metodologia. Ainda informa que, toda escolha de 

uma metodologia a ser utilizada no desenvolvimento, deverá 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 intermediários desejados. O 

autor conclui que, o uso de metodologia, mesmo que não seja tão fortemente 

sedimentada para desenvolvimento de software, é de extrema importância, para que 

com um mínimo de qualidade, o sistema construído possa atender as necessidades 

dos clientes (LEITE, 2013). 

 

Deve-se levar em consideração que para o desenvolvimento do software 

deverá ser utilizado tanto à metodologia explicada e a engenharia, quanto às 

características e formas de medir a qualidade do software, como é exemplificado de 

maneira simples na figura 1.12: 

 

Figura 1.12 – Pilares do desenvolvimento 

 
Fonte: Autoria própria, 2015. 
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1.7 Testes 

 

De forma que se obtenham produtos mais confiáveis, seguros, com melhor 

desempenho e que principalmente atendam de maneira satisfatória às necessidades 

dos usuários é necessário que sua produção seja regida por métodos, padrões e 

também processos bem estruturados. Nesse sentido a área de Engenharia de 

Software tem profundas contribuições a fazer, bem como sua especialização 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 princípios 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. 

 

1º) Testes apontam a presença de falhas: Testes conseguem identificar a 

existência de falhas, mas não pode garantir a ausência delas. Mesmo se nenhum 

erro for identificado em uma bateria de testes, não é possível afirmar que o software 

está livre de falhas; 

 

2º) Teste exaustivo é impossível: A menos que a aplicação sendo testada 

tenha uma estrutura lógica muito simples e valores de entrada limitados, teste 

exaustivo é inviável pois seria extremamente custoso cobrir todos os cenários 

possíveis. Deve-se calcular o esforço dos testes baseando-se nos riscos e 

prioridades; 

 

3º) Teste antecipado: Ao desenvolver um software, as atividades de teste 

devem começar o quanto antes. Assim que os requisitos ou modelagem do sistema 

estiverem prontos, é possível começar o trabalho de modelagem do plano de testes. 

O quanto antes uma falha for identificada no ciclo de vida de um sistema, mais 

barata e mais simples será a correção; 
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4º)  Agrupamento de falhas: A maioria das falhas encontradas durante a 

execução dos testes está concentrada em um número pequeno de módulos. Sempre 

existe uma área do software que é responsável pelo maior número de erros; 

 

5º) Paradoxo do pesticida: Um conjunto de testes, se executado várias 

vezes, pode não 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 áreas do sistema e assim aumentar a chance de 

detectar novas falhas; 

 

6º) Teste depende de contexto: Os testes devem ser elaborados de acordo 

com o tipo do software. Por exemplo, um sistema bancário deve ser testado de 

maneira diferente de uma rede social. Há questões de segurança que devem ser 

mais precisamente abordadas no primeiro caso. Da mesma forma que testes web 

são elaborados com foco diferente dos testes de aplicações desktop; 

 

7º) Ausência de erros é uma ilusão: Identificar e corrigir os problemas de 

um software não garantem que ele está pronto. Os testes foram elaborados para 

identificar todas as possíveis falhas? O sistema atende às necessidades e 

expectativas dos usuários? Ou seja, existem outros fatores que devem ser 

considerados para garantir a qualidade do sistema. 

 

De acordo com a Comissão Internacional para Qualificação de Teste de 

Software (2005), os testes podem demonstrar falhas, que são causadas por defeitos, 

segundo alguns dos conceitos descritos no dicionário Priberam Online, falha é o ato 

de não produzir o efeito desejado, e defeito é um inconveniente, estorvo ou uma 

deformidade.  

 

A Comissão ainda aponta que depuração é a atividade de desenvolvimento 

que pode identificar a causa por trás de um defeito, reparar o código e checar se os 

defeitos ainda existem ou se foram corrigidos corretamente. Para essa verificação é 

feito um teste de confirmação por um testado. As responsabilidades de cada 

atividade são bem distintas: testadores testam e desenvolvedores depuram. Uma 
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visão comum do processo de teste é de que ele consiste apenas na fase de 

executar o programa, na verdade, é uma parte do teste, que não contempla todas as 

atividades do teste. E citam como exemplos: planejamento e controle, escolha das 

condições de teste, modelagem dos casos de teste e checagem dos resultados, 

avaliação do critério de conclusão, geração de relatórios sobre o processo de teste e 

sobre sistema alvo de teste e encerramento ou conclusão, teste também inclui 

revisão de documentos (incluindo o código fonte) e análise estática. Ainda neste 

contexto, Graham et al. (2008, p. 20 apud SILVA; MORENO, 2011, p. 3) esclarecem 

que: 

O teste de software é um processo composto de uma série de atividades. 
Existem várias propostas de processo de teste para a abordagem 
tradicional na literatura, mas a maioria contém as seguintes atividades: 
planejamento e controle, análise e design, implementação e execução, 
avaliação dos critérios de saída e reporte e atividades de fechamento de 
teste.  

 

Para reforçar o entendimento, observa-se a figura 1.13 

 

Figura 1.13 - Atividades fundamentais 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 determinação do 
escopo do teste, determinação dos riscos, dos objetivos dos testes, a 
abordagem do teste, definição de recursos necessários 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 
traçado está sendo cumprido. Na fase de análise e design, os objetivos são 
transformados em condições de testes. Neste momento, identifica-se o que 
será testado e é avaliado se o sistema e os seus requisitos são testáveis. 

 

Segundo a Comissão Internacional para Qualificação de Teste de Software 

(2005), no processo de teste para a verificação 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 Comissão destaca três: 

1) Encontrar defeitos. 

2) Ganhar confiança sobre o nível de qualidade e prover informações. 

3) Prevenir defeitos. 

 

A Comissão Internacional para Qualificação de Teste de Software (2005, p. 

13), aponta exemplos que ajudam 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, integração e de sistemas), o principal 

objetivo pode ser causar o maior número de falhas possíveis, de modo que os 

defeitos no software possam ser identificados e resolvidos.  

 

Ainda, a Comissão Internacional para Qualificação de Teste de Software, 

2005, p. 13) no caso da segunda hipótese, que especula sobre ganhar a confiança, 

é apontado que: 

No teste de aceite o objetivo principal pode ser confirmar se o sistema está 
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 (não com a intenção de 
encontrar defeitos), para prover informações sobre os riscos da implantação 
do sistema em um determinado momento aos gestores. Testes de 
manutenção podem ser usados para testar se não foram inseridos erros 
durante o desenvolvimento de mudanças. 

  

Após a execução dos testes, é realizada a etapa de avaliação de critérios de 

saída e reporte. Nela, os resultados dos testes são verificados para avaliar se a 

quantidade de testes foi suficiente ou se serão necessários realizar mais testes. 

Ainda nesta etapa é verificado se os critérios de saída estão de acordo com o 

especificado e um relatório provendo informação a respeito dos testes é gerado. 

Neste momento é verificado se o que será entregue é o que foi pedido e planejado. 

(SILVA; MORENO, 2011, p. 4) 

 

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

desenvolvimento de software, mas sim em todo o ciclo. É importante ter isto em 
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mente, pois segundo a regra 10 de Meyers5, o custo da correção dos defeitos tende 

a subir quanto mais tarde eles forem corrigidos (BASTOS et al., 2007 apud SILVA; 

MORENO, 2011, p. 4). 

 

Os benefícios esperados com a implantação de um processo de teste são 

inúmeros destacando dentre eles a obtenção de maior qualidade dos softwares 

produzidos pelas empresas além de redução do tempo e capital empregado com 

manutenções corretivas. Informações como a quantidade de defeitos por versão de 

produto, quanto do software foi testado, quantidade de ciclos entre o 

desenvolvimento e o teste auxilia não só no melhor entendimento dos processos 

internos como também aumentam a confiança da equipe no produto. Além dessas 

contribuições, o panorama que o teste expõe traz a luz questões outrora não 

conhecidas e que são pertinentes para a tomada inteligente de decisões (FAPEG, 

2013). 

                                                           
5     

REGRA 10 DE MEYERS:  Em 1979, Glenford Myers em seu livro ‗The Art of Software Testing‘ (A 
arte de teste de software), já apresentava o conceito no qual quanto mais cedo descobrimos e 
corrigimos o erro, menor é o seu custo para o projeto. Esse custo em correção de BUGS cresce 10 
vezes para cada estágio em que o projeto do software avança. 
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2 METODOLOGIA 

 

Segundo Prodanov e Freitas (2013) método científico é um conjunto de 

procedimentos adotados com o propósito de atingir o conhecimento. 

 

A metodologia utilizada fundamenta-se em pesquisa bibliográfica de livros, 

artigos científicos e periódicos, como base teórica para início do desenvolvimento do 

projeto. Será desenvolvido um guia de testes de software contendo a descrição 

textual do sistema e um software, com objetivo de melhorar os processos de 

implantação e manutenção dos softwares em uma.  

 

O projeto denominado Guia rápido de testes de software, tem como 

finalidade desenvolver um guia de testes de software para empresas de pequeno 

porte, que abordará a descrição dos passos necessários para realização de testes 

em softwares, com o intuito de garantir a qualidade e necessidades especificadas 

pelo cliente, o projeto terá como objetivos elaborar estudo e pesquisa sobre as 

características e aplicações desse tipo de ferramenta, analisar os principais 

benefícios que esse tipo de ferramenta de auxilio traz aos usuários, verificar as 

principais dificuldades e entraves para teste de software, bem como mostrar os 

principais aspectos que devem ser considerados para realização com sucesso de 

testes de software, de modo a garantir a qualidade e funcionamento adequado.  

 

De acordo com Severino (2007) o caminho para a construção de um projeto, 

são etapas a serem percorridas como: a determinação do tema, levantamento de 

referências, leitura, construção do projeto, finalizando com a redação do texto. 

 

A construção do projeto Guia rápido de testes de software, trata-se de uma 

pesquisa bibliográfica realizada para fornecer uma ferramenta de consulta para os 

responsáveis pelas atividades de teste, tais como desenvolvedores e analistas, além 

de alunos e pessoas com interesse sobre as práticas para teste de software, de 

maneira acessível e rápida para a realização de testes de software. Com o intuito de 

atingir este objetivo serão utilizados métodos e técnicas adequadas. 
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O desenvolvimento do projeto será baseado no uso do conhecimento 

adquirido ao longo do curso de Informática para Negócios e experiências 

vivenciadas, pois com isso será realizada a observação dos principais problemas 

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

 

A priori será realizada uma pesquisa de conteúdo teórico, baseada em um 

tratamento analítico-interpretativo dos dados, informações e conteúdo colhido nas 

pesquisas realizadas. 

 

A seguir serão relacionados os passos percorridos na elaboração do projeto 

de uma forma lógica, de acordo com os conhecimentos adquiridos através das 

aulas, das pesquisas teóricas realizadas e no conhecimento profissional de alguns 

dos autores.  

 

 

2.1      Apresentação do problema e justificativa 

 

O tempo para a execução dos testes é pouco e custoso, por esse motivo, o 

intento para a realização deste projeto deve-se a observação da necessidade de 

orientação e melhor explicação sobre os principais procedimentos necessários a 

realização dos testes em relação ao porte do software de acordo com a empresa. 

Percebe-se que esta orientação, em alguns casos, demanda um grande período de 

tempo, não demonstra de maneira clara suas recomendações, além de não seguir 

uma conduta sistemática e padronizada, dificultando assim o entendimento. 

 

O objetivo do teste de software não é somente encontrar erros, mas 

desenvolver atividades tais como: planejar; controlar; analisar; implementar; 

executar; avaliar critérios de saída e reportar resultados; avaliar conclusão de testes; 

gerar relatórios e revisão de documentos.  
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2.2   Etapas para desenvolvimento do projeto 

 

Após a definição do tema pelos integrantes do grupo, foram elaboradas as 

etapas para o desenvolvimento e construção sistemática do projeto, como segue: 

1) Levantamento de referências: consultas em bibliotecas para o 

levantamento de livros com fontes confiáveis, baseada em autores reconhecidos, 

artigos acadêmicos e outras monografias, além de buscas em sites especializados e 

consulta à profissionais das áreas relacionadas ao tema. 

2) Pesquisa: Após a escolha das bibliografias são escolhidos os assuntos 

que dão a base a para elaboração da fundamentação teórica do projeto. 

3) Orientação: início da orientação técnica fornecida pelo professor 

orientador para a construção do projeto. 

4) Construção: Com base nos conhecimentos adquiridos, nas pesquisas 

realizadas, bibliografias consultadas será executado o desenvolvimento do projeto. 

5) Finalização: redação final do projeto, elaboração de considerações com o 

intuito de evidenciar a necessidade e importância do projeto 

 

 

2.3 Cronograma do projeto 

 

             Este projeto seguirá o cronograma conforme descrito no quadro 2.1. 

 

Quadro 2. 1 – Cronograma do projeto 

DATA ATIVIDADE 

23/02/2015 Montagem dos grupos e definição do tema do projeto  

09/03/2015 
Entrega da 1ª versão do TCC para correção e orientação (Pré-

textuais) 

30/03/2015 
Entrega da 2ª versão do TCC para correção e orientação (Pré-

textuais + Introdução + Fundamentação teórica) 

27/04/2015 
Entrega da 3ª versão do TCC (Pré-textuais + Introdução + 

Fundamentação teórica + Metodologia)  

18/05/2015 Qualificação para Defesa Oral  

08/06/2015 
Pré-banca - Defesa oral do projeto 

Apresentação do projeto para a banca examinadora 

2º. Semestre de 2015 Desenvolvimento e defesa do projeto 
               Fonte: Autoria Própria, 2015.  
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3 DESENVOLVIMENTO  

 

De acordo com os estudos realizados, foi identificado que a elaboração de 

um guia rápido de testes de software, sugere o uso de uma ferramenta de apoio 

para as empresas que pretendem utilizar com eficiência todos os recursos de um 

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

 

Na prática se pode testar um software por completo e garantir que ele ficará 
livre de bugs. É quase impossível testar todas as possibilidades de formas e 
alternativas de entradas de dados, bem como testar as diversas 
possibilidades e condições estabelecidas pela lógica 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 

 
Fonte: Autoria própria, 2015 
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1)  A Infraestrutura de Redes influencia no funcionamento e o rendimento de 

um software, portanto várias situações e cenários devem ser abalizados. Esta 

relacionado com os Hardware que se comunicam com o Software. 

2)  O teste de software estará diretamente ligado à qualidade final do 

produto. 

3)  A estruturação dos testes da maneira inadequada pode gerar um 

alongamento não planejado no prazo de desenvolvimento e consequentemente 

encarecer o custo do projeto com manutenções corretivas. 

4)  A equipe envolvida nos testes deve ser qualificada e ciente da sua 

importância no processo como um todo. 

5)  Seguindo esse raciocínio a implementação inadequada ou errada dos 

testes é um risco que sempre deve ser considerado. Ou seja, o 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 revisão inclui caracterizar cada estudo selecionado, 

avaliar a qualidade destes estudos, identificar conceitos importantes, concluir sobre 

o que a literatura informa entre outros objetivos. 

 

A escolha do uso de um guia rápido de testes de software foi levada por 

considerações como constantes problemas identificados durante a implantação e 

utilização de software, além do fator segurança ser necessário para um projeto 

sólido e não suscetível a ameaças de alteração de dados e informações. Sendo 

assim, será descrito as etapas de construção do projeto proposto, que trata-se da 

elaboração de um guia de rápido acesso e fácil utilização para teste de software, 

que está disponível no apêndice 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, execução de testes, planejamento de casos de testes, entre outros. Dentre 

as ferramentas pesquisadas, destacam-se: Mantis, utilizada para gestão de defeitos, 

TestComplete, para automatização de testes e por fim, o TestLink, utilizado para a 

gestão de testes. Neste projeto será utilizada a ferramenta de gerenciamento de 

testes TestLink, por se tratar de uma ferramenta open source, ou seja uma 

ferramente livre e gratuíta, e de fácil utilização, como será descrito posteriormente. 

Além destes fatores, a ferramenta TestLink, permite que equipes trabalhem de forma 

sincronizada, mesmo em locais distintos, possui controle de execução, garantindo 

uma base histórica dos testes aos quais a aplicação foi submetida. 

 

 

3.2       Segunda etapa: TestLink 

 

A ferramenta para testes TestLink foi a escolhida por vários fatores já 

citados, e para melhor interpretar a escolha serão apresentadas algumas telas, 

referentes ao processo para efetivação de testes, apresentando a facilidade de 

utilização desta ferramenta. 

  

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

Nela é possível especificar e detalhar o seu projeto. 
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Figura 3. 2– Criando um projeto 

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

 

             A figura 3.2 apresenta o layout da tela do TestLink que realiza a criação de 

um caso de teste. Nesse momento é possível especificar as diretrizes do teste, 

definindo seus parâmetros e as especificações do caso de teste a ser desenvolvido. 

 

Figura 3. 3- Criação de Caso de teste 

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

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

 

http://pt.slideshare.net/
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Figura 3. 4– Execução de teste 

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

                                                                                                                 
Na figura 3.4, é exibida a tela que permite a geração dos relatórios e gráficos 

que podem ser emitidos pelo TestLink, de modo a facilitar o entendimento dos testes 

realizados e ressaltas os principais aspectos inerentes aos testes. 

 

Figura 3. 5– Geração de relatório 

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

utilização e visualização, por este motivo, entre outros, foi escolhida entre tantas 

opções que existem, para ser apresentada no guia rápido de teste de software. 

 

 

3.3       Terceira Etapa: Tipos de testes 

 

 Para efeito de simplificação do guia serão abordados apenas algumas 

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

tipos de testes que são possíveis de serem efetuados, entretanto, é preciso entender 

os requisitos funcionais e não funcionais (garantia e utilidade) do negócio, para 

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

determinada aplicação. 

 
 

Quadro 3.1– Tipos de testes 

 
Tipo de Teste 

 
Descrição 

Teste de 
Unidade 

Teste em um nível de componente ou classe. É o teste cujo objetivo é 
um ―pedaço do código‖. 

 

Teste de 
Integração 

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

 

Teste 
Operacional 

Garante que a aplicação pode rodar muito tempo sem falhar. 
 

Teste de 
regressão 

Toda vez que algo for mudado, deve ser testada toda a aplicação 
novamente. 

 

Teste de caixa 
preta 

Testar todas as entradas e saídas desejadas. Não se está preocupado 
com o código, cada saída indesejada é vista como um erro. 

Teste caixa 
branca 

O objetivo é testar o código. Às vezes, existem partes do código que 
nunca foram testadas. 

Teste 
Funcional 

Testar as funcionalidades, requerimentos, regras de negócio presentes 
na documentação. 
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Teste de 
Interface 

Verifica se a navegabilidade e os objetivos da tela funcionam como 
especificados. 

Teste de 
Performance 

Verifica se o tempo de resposta é o desejado para o momento de 
utilização da aplicação. 

Teste de carga Verifica o funcionamento da aplicação com a utilização de uma 
quantidade grande de usuários simultâneos. 

Testes de 
stress 

Avalia o comportamento do software em tempo de situação crítica 
(gargalos). 

Testes de 
Configuração 

Testar se a aplicação funciona corretamente em diferentes ambientes de 
hardware ou de software. 

 

Testes de 
Segurança 

Testar a segurança da aplicação das mais diversas formas. 
 

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

 

 

3.4 Quarta etapa: Análise de Fluxo 

  

Um modelo de processo de desenvolvimento de software pode ser visto 

como uma representação das atividades envolvidas na criação de um software, além 

disso, é uma forma fácil de representar o gerenciamento e progresso do projeto. 

Para isto existem alguns tipos de metodologias e modelos criados para a efetiva 

construção de um software, entre as quais se destacam: 

 

1) Metodologia Ágil – O desenvolvimento ágil providencia uma estrutura de 

desenvolvimento rápida chamados de interação, que é como que cada interação 

fosse um projeto, e que possui todas as tarefas necessárias para implantar o 

incremento da nova funcionalidade; 

2) Metodologia Scrum 6– Esta metodologia é utilizada pela empresa, quando 

fica difícil o planejamento à frente, mecanismos de feedback constituem o centro da 

                                                           
6
 Metodologia Scrum: É uma metodologia que possui seu foco no gerenciamento e projeto da organização 

onde é difícil planejar à frente.  
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técnica de gerenciamento. O Scrum não descreve o que fazer em cada situação, ele 

é usado para trabalhos complexos nos quais é impossível prever tudo que irá 

ocorrer; 

3) Método Cascata - É um método de desenvolvimento sequencial que flui 

constantemente (como uma cascata) através de fases de análise de requisitos, 

projeto, implementação, testes, integração e manutenção do software; 

4) Modelo Espiral – É uma evolução do modelo cascata, onde se 

argumentava ser um convite para falhas, esta evolução é usada com maior 

frequência em grandes projetos uma vez que ele tem uma série de vantagens, 

apesar da sua simplicidade, ele suporta mecanismos de redução de riscos, inclui 

interações, apresenta abordagens sistemáticas, é mais versátil para lidar com 

mudanças, e os engenheiros de software podem começar 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 realização de testes de software, bem como suas aplicações sem se 

prender a um modelo ou metodologia especifica de desenvolvimento. 

 

 

3.5 Quinta etapa: Demonstração do Guia 

 

Inicialmente foram criados layouts de telas do sistema, o modelo que foi 

previamente desenhado. A criação do guia como primeiro passo, permitiu uma 

melhor visualização 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, instituição 

que proporcionou recursos para desenvolver esse guia. 
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Figura 3. 6 – Capa do Guia 

 
Fonte: Autoria Própria 

 
 

A figura 3.6 apresenta de maneira interativa e objetiva o ciclo de vida de um 

software, apresentando as características das etapas e salientando a estruturação 

do desenvolvimento de um software de modo a revelar o impacto que testes 

eficazes e eficientes agregarão ao software. 
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Figura 3. 7 – Página 6: Ciclo de Vida de um software 

 
Fonte: Autoria Própria 

 

A figura 3.7 descreve como é o ciclo clássico de desenvolvimento de 

software, o qual é uma técnica que utiliza uma abordagem sequencial e sistemática 

para desenvolvimento de software. 
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Figura 3. 8 – Página 7: Modelo Cascata 

 
Fonte: Autoria Própria 

 

Outro conteúdo que deve ser mencionado está na figura 3.8 que apresenta 

uma outra metodologia muito utilizada para desenvolvimento de software: 

 

Figura 3. 9 – Página 8: Modelo Incremental 

 
Fonte: Autoria Própria 

 

Finalizando essa seção a figura 3.9, apresenta um fragmento da página 10 

onde são conceituados os principais tipos de teste, buscando melhorar o 

entendimento do leitor e o orientar sobre a aplicabilidade de cada categoria de teste. 



68 

 

 

Figura 3. 10: Página 23 – Categorias de teste 

 
                                                 Fonte: Autoria Própria 

 

 

3.6       Resultados obtidos  

 

Após uso do guia foi constatado uma melhora significativa tanto na 

qualidade do processo, quanto no tempo para finalização do software, diminuindo a 

curva de aprendizado, o tempo desperdiçado para tirar dúvidas, a necessidade de 

re-testes e consequentemente todo o custo relativo ao processo de construção de 

um software. 

 

  Foi identificado que o guia poderá dar suporte para identificar caminhos 

que representam o comportamento excepcional de um software, assim como a 

detecção de erros que são aplicados aos caminhos, os quais representam o 

comportamento normal e com isso agregar um aumento na qualidade e eficiência no 

uso do software. 

 

Realizar testes não consiste simplesmente na geração e execução de casos 

de testes, mas envolvem também questões de planejamento, gerenciamento e 

análise de resultados. Após ter uma estratégia de testes definida é muito importante 

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

realização dos testes. 

 

Os testes de software poderão ser realizados durante todo o ciclo de 

desenvolvimento e implantação, utilizando diversos níveis e tipos de rigor e detalhe. 

Podemos testar desde a estrutura interna até a funcionalidade básica, passando 

pela interface com o usuário. 

 

Para melhor adequação 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 evoluções e alterações 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 implantação e utilização. 

 



70 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O processo de desenvolvimento de software está intimamente ligado a 

filosofia da empresa na qual está implantado, pontos como linguagens de 

programação, cultura, ferramentas, paradigmas, arquiteturas, metodologias exercem 

influência, em menor ou em maior grau, sobre o processo de desenvolvimento de 

software. Embora haja frameworks específicos e normas internacionais que regem a 

criação de processos, em cada empresa ele será dotado de peculiaridades e 

modificações que devem estar de acordo com a necessidade do negócio atendido 

por essas empresas. Logo o processo de teste também é dinâmico, sendo 

influenciado por diversos fatores internos. Isso ocorre, pois, o teste possui ligação 

com o processo de desenvolvimento, e uma vez que o primeiro é fundamentalmente 

customizado o segundo também acompanha essa necessidade de ajustes próprios.   

 

Após ter sido observado esses pontos, alguns desafios foram encontrados 

quanto ao desenvolvimento do projeto assim como em sua implantação nas 

empresas. O primeiro dos desafios se encontra no campo do nível da similaridade 

entre as empresas, mesmo sendo o foco deste guia ser as microempresas cada 

uma dessas possui uma finalidade de negócio, cultura e tecnologias distintas. Essas 

diferenças então dificultam a proposição de um processo único, que sirva sem 

modificações, para todas elas.  

 

Dado a heterogeneidade existente entre as empresas que, a partir da 

proposição do projeto, cada uma realize os ajustes para que o processo se encaixe 

melhor em suas realidades. É importante entender que o teste de software não tem 

por objetivo primordial, como é de senso comum, mostrar que o produto está 

correto. Ao contrário do senso comum, o objetivo do teste é fazer o produto falhar, 

ou seja, descobrir, demonstrar e documentar os defeitos desse produto, neste 

âmbito o guia rápido de teste de software veio trazer de uma forma simples e 

sistemática uma ferramenta para conseguir sanar dúvidas em pouco tempo.  
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Outro ponto que merece observação quanto à implantação dos testes é a 

impressão equivocada de que com a implantação dos testes todos os problemas e 

deficiências das empresas relacionados a produção de software serão resolvidos, 

isso significa que não existe uma forma, uma metodologia, tecnologia ou regra 

mágica 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 não é capaz de solucionar todas as falhas e os 

problemas de qualidade, uma vez que essa está intimamente ligada a vários outros 

fatores. Assim, como qualquer outra ferramenta o teste deve ser utilizado em 

conjunto com outras políticas e técnicas de forma correta e efetiva, para que sejam 

alcançados os resultados de melhoria esperados e assim criar e aplicar um processo 

de teste de software, adequado a empresa. 

 

Foi constatado após a implantação em uma empresa onde foram realizadas 

as observações, que os testes sendo executados sistematicamente com o apoio do 

guia têm fornecido dados e informações relevantes à melhoria tanto do próprio 

processo de teste quanto no de desenvolvimento do projeto, aumentando sua 

eficiência e abrangência, permitindo capacitar pessoal para desenvolver as 

atividades de teste com mais segurança e autoconfiança. Pelo lado de investimento 

o processo de teste tende a se pagar através do contínuo aperfeiçoamento e 

incorporação de novas ferramentas de acordo com a empresa. 

 

Após análise deste projeto, constatou-se a efetiva vantagem da utilização de 

um guia de rápida visualização 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 experiência na área, visto que a economia em termos de 

tempo e custos foi bem relevante. Abrindo espaço para a elaboração de projetos 

específicos e mais abrangentes, para o mundo coorporativo.  
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APÊNDICE A – GUIA RÁPIDO DE TESTES DE SOFTWARE 
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