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Resumo

As aplicações web, essenciais em diversas atividades diárias, estão se tornando cada
vez mais complexas. Isso torna crucial a garantia de sua qualidade por meio de testes
robustos e uma ampla cobertura de suas funcionalidades. O gerenciamento de testes de
software, um processo que visa assegurar a qualidade dos testes e do software, contribui
para o desenvolvimento do software dentro do prazo estipulado. Este trabalho objetiva
a configuração de uma metodologia ágil de desenvolvimento de software, incorporando
atividades e artefatos de gerenciamento de testes de software. Para aprimorar a garantia
e a qualidade dos produtos de software, o Personal Extreme Programming (PXP) será con-
figurado para integrar a abordagem de gerenciamento de teste Kungfu Testing, projetada
para se harmonizar com as abordagens ágeis de desenvolvimento de software. A aplicação
do processo de desenvolvimento configurado é exemplificada pelo desenvolvimento de uma
parte de uma aplicação web, realizando suas atividades e confeccionando seus artefatos.
Os resultados deste trabalho demonstram que a integração do gerenciamento de testes
ao PXP pode melhorar a prática de teste de software e contribuir para a entrega de um
produto mais confiável. No entanto, essa integração também apresenta desafios, como o
aumento das atividades de desenvolvimento e a necessidade de documentação detalhada.
Apesar desses desafios, os objetivos propostos foram alcançados, e uma parte de uma
aplicação web foi desenvolvida com sucesso usando a abordagem proposta.

Palavras-chave: Gerenciamento de testes de software, Processo de gerenciamento de
testes de software, Testes de software, Metodologia ágil, PXP, Personal Extreme Pro-
gramming, Kungfu Testing
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Abstract

Web applications, essential in various daily activities, are becoming increasingly com-
plex. This makes it crucial to ensure their quality through robust testing and a wide
coverage of their functionalities. Software testing management, a process that aims to
ensure the quality of tests and software, contributes to the development of software within
the stipulated deadline. This work aims to set up an agile software development method-
ology, incorporating activities and artifacts of software testing management. To enhance
the assurance and quality of software products, Personal Extreme Programming (PXP)
will be set up to integrate the Kungfu Testing test management approach, designed to
harmonize with agile software development approaches. The application of the configured
development process is exemplified by the development of part of a web application, car-
rying out its activities and making its artifacts. The results of this work demonstrate that
the integration of testing management in PXP can improve the practice of software test-
ing and contribute to the delivery of a more reliable product. However, this integration
also presents challenges, such as the increase in development activities and the need for
detailed documentation. Despite these challenges, the proposed objectives were achieved,
and a part of a web application was successfully developed using the proposed approach.

Keywords: Software test management, Software test management process, Software test-
ing, Agile methodology, PXP, Personal Extreme Programming, Kungfu Testing
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Capítulo 1

Introdução

Atualmente, com o avanço constante da tecnologia, o desenvolvimento de software tem
se tornado um processo cada vez mais importante e presente em muitas empresas. Para
atender as demandas do mercado de forma ágil e eficiente, muitas organizações adotam
os métodos de desenvolvimento ágil.

Com isso, a metodologia de desenvolvimento ágil é uma abordagem que vem sendo
amplamente utilizada para o desenvolvimento de software que enfatiza a entrega rápida
e contínua de valor ao cliente por meio de ciclos curtos e iterativos, adaptando-se às
mudanças e às necessidades do cliente. Procura melhorar a qualidade do software e
responder mais facilmente às mudanças [1].

No entanto, uma limitação identificada na metodologia ágil é a abordagem limitada
à documentação. Segundo estudos anteriores [2], a metodologia ágil prioriza a entrega
contínua de software funcional, muitas vezes relegando a documentação a um segundo
plano. A documentação, no entanto, desempenha um papel crucial no desenvolvimento
de software, facilitando diagnósticos externos e apoiando a manutenção e o uso a longo
prazo [2].

Além disso, a metodologia Scrum, um dos métodos ágeis mais populares, apresenta
um desafio específico. Como o Scrum libera produtos como incrementos, cada incremento
deve ser testado. No entanto, o teste unitário, comumente usado para testar cada incre-
mento, tem uma eficácia limitada na detecção de bugs, variando de 25% a 30% [3]. Em
contraste, o teste de sistema tem uma eficácia muito maior na detecção de bugs, chegando
a 85% [3]. Isso indica um problema potencial relacionado à qualidade do software no uso
da metodologia ágil.

Apesar dos benefícios da metodologia ágil, as pesquisas indicam que ela não tem sido
totalmente bem-sucedida. Em 2012, 46% dos pequenos projetos que utilizaram métodos
ágeis tiveram sucesso, 6% falharam e 48% foram contestados [1]. Isso sugere que ainda
há espaço para melhorias no processo.
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Uma possibilidade para buscar o aumento na qualidade do software é a adição do
processo de gerenciamento de teste de software. O processo de gerenciamento de teste é
um conjunto de tarefas relativas à preparação dos planos para execução, monitoramento
da execução, análise de anomalias, relatório do progresso dos processos de teste, avaliação
dos resultados do teste, determinação se uma tarefa de teste está concluída e verificação
dos resultados do teste quanto à integridade [4].

1.1 Problema

Métodos ágeis usados pelas organizações para desenvolver os seus produtos de software,
muitas vezes não definem atividades e artefatos relevantes em processo de gerenciamento
de software [5]. Isso pode levar a má elaboração de testes, além de problemas e falhas no
produto final.

O processo de gerenciamento de testes pode promover a qualidade do produto final e
reduzir os riscos de falhas e problemas [4].

Portanto, é relevante reconhecer a importância do processo de gerenciamento de testes
e buscar maneiras de integrar o processo de gerenciamento de testes de software a métodos
ágeis.

1.2 Objetivo geral

Configuração de metodologia ágil de processo de desenvolvimento de software para a
incorporação de atividades e artefatos de processo de gerenciamento de testes de software.

1.3 Objetivos específicos

Os objetivos específicos do projeto são:

• Descrever conceitos sobre software, modelos de desenvolvimento de software e pro-
cesso de desenvolvimento de software;

• Descrever conceitos sobre qualidade de software, garantia da qualidade de software,
controle da qualidade de software, teste de software, processo de teste de software e
processo de gerenciamento de teste de software;

• Configurar o Personal Extreme Programming para incorporar atividades e artefatos
de gerenciamento de testes;
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• Desenvolver uma aplicação web adotando framework configurado com atividades e
artefato de gerenciamento de testes.

1.4 Justificativa

O gerenciamento de testes de software é um processo realizado em etapas que devem
ser distribuídas durante todo o ciclo de desenvolvimento do software. Estas etapas podem
ser realizadas de maneira cíclica no qual os relatórios finais do processo podem alimentar
e contribuir com o planejamento dos testes para que sejam definidas melhores estratégias
de aplicações e cobertura dos testes [6].

A aplicação web é uma classe de software frequentemente utilizada no dia a dia das
pessoas, seja para trabalho, entretenimento ou outras atividades, agregando, assim, di-
versas funcionalidades que, em alguns casos, são de grande necessidade para os usuários.
Portanto, a qualidade da aplicação web é relevante para seu sucesso. Esses produtos de
softwares estão cada vez mais complexos e, por isso, necessitam cada vez mais de um
rigoroso controle de qualidade. Para isso, os testes de aplicações web carecem de uma boa
cobertura sobre as funcionalidades da aplicação e de robustos testes para a avaliação de
seu perfeito funcionamento [7].

A integração de processo de gerenciamento de testes de software com metodologia ágil
aplicada ao desenvolvimento das aplicações web pode promover o controle de qualidade
em processo de desenvolvimento de aplicação web onde metodologia ágil seja adotada.

1.5 Estrutura do projeto

Este projeto é dividido em três partes: a fundamentação teórica, a abordagem prática
e a conclusão do trabalho.

A fundamentação teórica é composta por dois capítulos, baseando-se em diversas fontes
de informações. O capítulo 2 apresenta as definições e características sobre software,
modelos de desenvolvimento de software e processo de desenvolvimento de software. No
capítulo 3 são apresentadas as definições e características acerca de qualidade de software,
garantia da qualidade de software, controle da qualidade de software, teste de software,
processo de teste de software e processo de gerenciamento de teste de software.

A prática do trabalho é descrita em dois capítulos. No capítulo 4 é descrito a confi-
guração para a integração do processo de gerenciamento de testes de software ao método
ágil Personal Extreme Programming (PXP). No capítulo 5 são descritos os detalhes da
utilização do PXP integrado com o gerenciamento de testes no desenvolvimento de uma
pequena aplicação web para demonstração da aplicação do framework.
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No capítulo 6 é apresentada análise dos resultados da aplicação do processo ao utilizar
o PXP com sua nova configuração e conclusões obtidas com a aplicação do modelo na
prática de desenvolvimento de uma aplicação web.
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Parte I

Referencial Teórico
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Capítulo 2

Processo de Desenvolvimento de
Software

Neste capítulo, inicialmente será apresentada a definição e as categorias de software,
detalhando suas características e classificações. Em seguida, serão descritos os modelos
de desenvolvimento de software, explorando suas metodologias e abordagens distintas.
Posteriormente, será definido o processo de desenvolvimento de software, juntamente com
suas atividades associadas, destacando a importância de cada etapa no ciclo de vida do
software.

2.1 Software
O termo software é amplamente conhecido e utilizado nos dias de hoje, mas mui-

tas vezes seu significado pode não ser completamente compreendido. De acordo com a
ISO/IEC/IEEE 24765:2017 [8], o software refere-se a todos os elementos de programas
de computador, procedimentos e documentação associada que estão relacionados com a
operação de um sistema de computador. Nesse contexto, podemos entender o software
como um conjunto de instruções e dados que permitem que um computador realize tarefas
específicas.

Além disso, de acordo com a definição apresentada pela IEEE 828-2012 [9], o software
pode abranger tanto os programas e procedimentos quanto as regras e a documentação
associada de um sistema de processamento de informações. Essa perspectiva ressalta que
o software não se limita apenas aos programas executáveis, mas também inclui elementos
fundamentais, como as regras que governam o funcionamento do sistema e a documentação
que descreve o uso e a operação do software.

O software é um componente lógico, ou seja, não possui uma forma física tangível como
o hardware. Em contraste com os componentes físicos de um computador, o software é
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desenvolvido ou projetado, não fabricado no sentido tradicional [10]. Isso significa que sua
criação envolve um processo de engenharia que requer habilidades de design e programação
para garantir que o software funcione conforme o esperado.

Uma característica fundamental do software é que ele não “se desgasta” como o hard-
ware. De acordo com Pressman [10], o software não está sujeito a problemas causados
pelo ambiente físico, como poeira, vibração ou temperaturas extremas, que podem afetar
o hardware ao longo do tempo. Em teoria, o software deveria apresentar uma curva de
taxa de falha idealizada, na qual os defeitos iniciais seriam corrigidos e a taxa de falha se
estabilizaria em um nível baixo, sem aumento gradual ao longo do tempo. No entanto,
essa curva idealizada é simplificada e na prática, o software pode se deteriorar devido às
mudanças e atualizações que são realizadas ao longo do seu ciclo de vida [10].

Outro ponto importante é que o software é altamente customizável, permitindo que seja
projetado para atender a necessidades específicas. Embora existam esforços na indústria
de tecnologia para criar componentes de software reutilizáveis em larga escala, ainda
predominam os software feitos sob medida para atender aos requisitos de cada sistema e
aplicação [10].

2.2 Categorias de software
Existem sete amplas categorias de software que apresentam desafios contínuos para os

engenheiros de software. Cada uma dessas categorias desempenha um papel fundamental
na evolução da tecnologia e atende a diversas necessidades do mundo moderno [10].

• Software de sistema é a base sobre a qual toda a computação é construída. Ele
consiste em programas que servem a outros programas, processando informações
complexas e determinadas, ou dados indeterminados. Compiladores, editores e uti-
litários de gerenciamento de arquivos são exemplos de software de sistema que inte-
ragem intensamente com o hardware do computador e são essenciais para a execução
de outras aplicações.

• Software de aplicação engloba programas autônomos projetados para resolver ne-
cessidades específicas de negócios. Essas aplicações processam dados comerciais ou
técnicos, facilitando operações comerciais e tomadas de decisões gerenciais e técni-
cas. Além do processamento de dados convencional, o software de aplicação permite
controlar funções em tempo real, como o processamento de transações de ponto de
venda ou o controle de processos de fabricação em tempo real.

• Software de engenharia/científico se destaca por seus algoritmos de “números pe-
sados”. Aplicações nessa área são utilizadas em diversos campos, desde astronomia
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e vulcanologia até análise de estresse em automóveis e dinâmica orbital de ônibus
espaciais. No entanto, essas aplicações têm evoluído para além dos algoritmos nu-
méricos tradicionais e estão abraçando tecnologias como o projeto auxiliado por
computador e a simulação de sistemas em tempo real.

• Software embarcado é encontrado em produtos e sistemas, e sua função é imple-
mentar e controlar recursos e funções para o usuário final e para o próprio sistema.
Essas aplicações podem variar de funções esotéricas, como o controle do teclado de
um forno de micro-ondas, até funções mais complexas e críticas, como o controle de
combustível, displays do painel e sistemas de freios em automóveis.

• Software de linha de produtos é projetado para fornecer capacidades específicas
para uso por muitos clientes diferentes. Ele pode se concentrar em mercados es-
pecializados, como controle de inventário, ou atender a mercados de consumo em
massa, oferecendo aplicativos como processadores de texto, planilhas, gráficos de
computador, multimídia, entre outros.

• Aplicações web, também conhecidas como “WebApps”, compreendem uma ampla
variedade de software centrado em rede. Desde conjuntos simples de arquivos de
hipertexto até ambientes de computação sofisticados, as WebApps oferecem recursos
autônomos, funções de computação e conteúdo para o usuário final, além de estarem
integradas a bancos de dados corporativos e aplicações comerciais.

• Software de inteligência artificial se utiliza de algoritmos não numéricos para resolver
problemas complexos que não podem ser resolvidos facilmente através de cálculos
convencionais. Aplicações nessa área incluem robótica, sistemas especialistas, reco-
nhecimento de padrões, redes neurais artificiais e jogos.

2.3 Modelos de desenvolvimento de software
Existem modelos que podem ser usados com o propósito de representar o processo de

desenvolvimento de software. Assim como existem diversos processos, há vários modelos
para representá-los. Entre os modelos existentes, temos os seguintes: modelo em cascata,
desenvolvimento Incremental e modelo de desenvolvimento ágil [11].

2.3.1 Modelo em cascata

O modelo em cascata é um antigo modelo de processo. As atividades são distribuídas
em fases distintas seguindo uma ordem estrita, em cascata [11].
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Iniciação

Requisitos

Design

Implementação

Verificação

Manutenção

Figura 2.1: Modelo em cascata

As principais fases são as seguintes:

• Análise e definição de requisitos: nessa fase é efetuada a análise e captação das
necessidades do cliente e definidos os requisitos do software;

• Projeto (design) de software: fase em que é definida a arquitetura do software de
acordo com os requisitos da etapa anterior. Essa fase envolve a identificação e
descrição das abstrações fundamentais do software e seus relacionamentos;

• Implementação e teste unitário: nessa fase é desenvolvida cada unidade do programa
e testes para estas unidades com a finalidade de verificar a adequação com sua
especificação;

• Integração e teste de sistema: fase em que é feita a junção das unidades do programa
e o software integrado é testado, avaliando a sua conformidade com os requisitos
definidos na primeira fase;

• Operação e manutenção: nessa fase o software é colocado em operação e com sua
utilização podem ser identificadas falhas ou novos requisitos que resultem em ma-
nutenção.
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2.3.2 Desenvolvimento incremental

O modelo de desenvolvimento incremental tem como princípio desenvolver o software
de maneira iterativa. Nela, uma versão inicial do software é desenvolvida e disponibilizada
para a utilização do usuário. Havendo a necessidade de modificações, inicia-se outra
iteração, desenvolvendo uma nova versão do produto e seguindo os mesmos passos da
anterior até que atenda às necessidades do cliente [11].

O desenvolvimento incremental vem se tornando frequente no desenvolvimento de
software. Esse modelo é adotado, por exemplo, em algumas metodologias ágeis de desen-
volvimento de software (agile software development) [11].

Descrição
do esboço

Especificação Desenvolvimento Validação

Versão inicial Versões in-
termediárias Versão final

Figura 2.2: Desenvolvimento incremental

2.3.3 Modelo de desenvolvimento ágil

Na década de 1980 e início da de 1990, a abordagem dominante no desenvolvimento
de software era baseada em um planejamento cuidadoso do projeto, análise e projeto for-
mais, além de um processo de desenvolvimento rigoroso e controlado [11]. Essa abordagem
pesada, direcionada por planos, era adequada para o desenvolvimento de sistemas aero-
espaciais e governamentais de grande escala, que envolviam equipes grandes e dispersas
geograficamente e prazos de longa duração [11].

No entanto, quando aplicada a sistemas corporativos de pequeno e médio porte, essa
abordagem mostrou-se excessivamente burocrática, com um grande overhead no planeja-
mento e documentação, em detrimento do desenvolvimento efetivo [10]. O retrabalho era
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frequente à medida que os requisitos do sistema mudavam, levando a mais tempo gasto
em análises do que na criação e teste dos programas [11].

Essa insatisfação com os métodos tradicionais impulsionou uma nova onda de pen-
samento na década de 1990, resultando no surgimento dos “métodos ágeis” [11]. Esses
métodos buscavam permitir que as equipes de desenvolvimento se concentrassem mais no
software em si e menos na concepção e documentação detalhadas [11]. Uma das caracte-
rísticas fundamentais dos métodos ágeis é sua abordagem incremental, em que o software
é desenvolvido e entregue em pequenas iterações, permitindo que os requisitos mudem ao
longo do processo [12].

O manifesto ágil reflete a filosofia subjacente a esses métodos, valorizando mais os
indivíduos e interações do que processos e ferramentas, o software em funcionamento do
que documentação abrangente, a colaboração do cliente do que a negociação de contrato
e a resposta a mudanças do que a adesão rígida a um plano [12]. Essa abordagem flexível
e adaptável é particularmente adequada para o desenvolvimento de aplicativos em que os
requisitos do sistema mudam rapidamente durante o processo de desenvolvimento [11].

Apesar das diferentes abordagens dos métodos ágeis, todos eles compartilham os prin-
cípios fundamentais estabelecidos pelo manifesto ágil [11]. A ênfase em desenvolvimento
incremental, entrega rápida de valor ao cliente e adaptabilidade aos requisitos em cons-
tante mudança tornou o modelo de desenvolvimento ágil amplamente adotado na indústria
de software [12].

2.3.4 Exemplos de métodos ágeis

Ao longo dos anos, vários métodos de desenvolvimento ágil foram criados para atender
às necessidades específicas de diferentes projetos. Entre os métodos ágeis mais popula-
res estão: Extreme Programming (XP), Crystal, Scrum, Lean Software Development e
Kanban.

Extreme Programming (XP)

O método extreme programming (XP) é uma abordagem disciplinada que se concen-
tra em velocidade e entrega contínua. Ele promove maior envolvimento do cliente, ciclos
rápidos de feedback, planejamento e teste contínuos e trabalho em equipe próximo. O
software é entregue em intervalos frequentes, geralmente de uma a três semanas. O obje-
tivo é melhorar a qualidade do software e a capacidade de resposta quando confrontado
com mudanças nos requisitos do cliente.

O método XP é baseado nos valores de comunicação, feedback, simplicidade e coragem.
Os clientes trabalham em estreita colaboração com sua equipe de desenvolvimento para
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definir e priorizar suas “user stories” solicitadas. No entanto, cabe à equipe entregar
as “user stories” de maior prioridade na forma de software funcional que foi testado em
cada iteração. Para maximizar a produtividade, o método XP fornece aos usuários um
framework leve e de suporte que os orienta e ajuda a garantir o lançamento de software
empresarial de alta qualidade.

Início

Planejamento

Design

Codificação

Testes

Liberação

Feedback

Refatoração Conclusão

Não Sim

Figura 2.3: Extreme Programming (XP)

Crystal

Os métodos Crystal, desenvolvidos por Alistair Cockburn, são uma família de metodo-
logias de desenvolvimento de software adaptáveis e leves, com foco nas pessoas e interações
em projetos ágeis. Eles são codificados por cores para indicar o risco à vida humana. Por
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exemplo, projetos que podem envolver risco à vida humana usarão Crystal Sapphire, en-
quanto projetos que não têm tais riscos usarão Crystal Clear. O Crystal enfatiza seis
aspectos principais: pessoas, interação, comunidade, comunicação, habilidades e talen-
tos. O processo é secundário, e há sete propriedades comuns que indicam sucesso, como
entrega frequente e comunicação osmótica. Cada projeto requer um conjunto adaptado
de políticas e práticas, sendo composto por modelos como Crystal Orange, Crystal Clear
e Crystal Yellow. O Crystal segue os princípios ágeis, com ênfase na entrega frequente,
envolvimento do cliente e simplicidade. A metodologia é flexível, centrada nas pessoas,
evitando rigidez e adaptando-se ao ambiente e ao tamanho da equipe.

Figura 2.4: Crystal (Fonte: Adaptado de [13]).

Scrum

Scrum é um framework ágil que gerentes de projetos podem usar para gerenciar pro-
jetos iterativos e incrementais. O proprietário do produto trabalha com sua equipe para
criar um backlog do produto, que é uma lista de tudo o que precisa ser feito para entregar
um sistema de software bem-sucedido. Isso inclui correções de bugs, recursos e requisitos
não funcionais. Uma vez definido o backlog do produto, apenas a equipe correspondente
pode adicionar novas funcionalidades.

Equipes multifuncionais concordam em entregar incrementos de software durante cada
sprint, geralmente em 30 dias. Após cada sprint, o backlog do produto é reavaliado e
repriorizado para selecionar novas funções entregáveis para o próximo sprint. Scrum é
popular por ser simples, produtivo e capaz de incorporar práticas promovidas por outros
métodos ágeis.
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Figura 2.5: Scrum (Fonte: Adaptado de [14]).

Lean Software Development

O framework Lean é baseado nos princípios da manufatura enxuta. Ele se concentra no
uso eficaz do mapeamento do fluxo de valor para garantir que a equipe entregue valor ao
cliente. É flexível e evolui constantemente, sem diretrizes ou regras rígidas. Os princípios
fundamentais do Lean incluem aumentar o aprendizado, capacitar a equipe, promover
a integridade, eliminar o desperdício, compreender o todo, tomar decisões o mais tarde
possível e entregar o produto o mais rápido possível.

O Lean depende de feedback rápido e confiável entre clientes e programadores para
fornecer fluxos de trabalho de desenvolvimento rápidos e eficientes. Para isso, concede
autoridade para tomada de decisões a indivíduos e pequenas equipes, em vez de depender
de um fluxo hierárquico de controle. Para eliminar o desperdício, o Lean pede aos usuários
que selecionem apenas os recursos verdadeiramente valiosos para seu sistema, priorizem
esses recursos escolhidos e os entreguem em pequenos lotes. O desenvolvimento de software
Lean também incentiva a escrita simultânea de testes unitários automatizados com o
código e se concentra em garantir que cada membro da equipe seja o mais produtivo
possível.

2.4 Processo de desenvolvimento de software
Processo de desenvolvimento de software é composto por atividades a serem executadas

durante o desenvolvimento de software. Tais atividades podem ser executadas com o
propósito de desenvolver um produto a partir do zero ou, como ocorre com frequência
atualmente, desenvolver um produto por meio de extensão ou modificação de produto
existente [11].

Entre as atividades que compõem processo de desenvolvimento de software, tem-se
atividades com os seguintes propósitos:
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• Especificação: definição dos requisitos que o software a ser desenvolvido deverá
atender e quais as restrições quanto ao seu funcionamento;

• Projeto e implementação: definição da organização do software e implementação
visando atender à especificação;

• Validação: controle realizado com o propósito de garantir que o software atende à
especificação;

• Evolução: modificação para atender a novos requisitos.

Além de informação acerca de atividades, descrição de processo de desenvolvimento
de software, pode também conter informação acerca dos seguintes elementos:

• Artefatos: são produtos de atividades do processo;

• Papéis: funções das pessoas envolvidas, direta ou indiretamente, no processo;

• Pré e pós-condições: declarações verdadeiras antes ou depois que as atividades forem
executadas ou artefatos produzidos.

Para Sommerville[11]:

“Os processos de software são complexos e, como todos os processos intelectuais e
criativos, dependem de pessoas para tomar decisões e fazer julgamentos. Não existe
um processo ideal, a maioria das organizações desenvolve os próprios processos
de desenvolvimento de software. Os processos têm evoluído de maneira a tirarem
melhor proveito das capacidades das pessoas em uma organização, bem como das
características específicas do sistema em desenvolvimento. Para alguns sistemas,
como sistemas críticos, é necessário um processo de desenvolvimento muito bem
estruturado; para sistemas de negócios, com requisitos que se alteram rapidamente,
provavelmente será mais eficaz um processo menos formal e mais flexível.”

2.5 Atividades de processo de desenvolvimento de
software

O processo de desenvolvimento de software envolve uma série de atividades intercala-
das, que abrangem desde a especificação inicial até a evolução contínua do software. Essas
atividades compreendem sequências de tarefas técnicas, colaborativas e de gerenciamento
que visam criar um software funcional e de alta qualidade [11].

As quatro atividades básicas do processo de desenvolvimento de software são: especi-
ficação, desenvolvimento, validação e evolução. Essas atividades podem ser organizadas
de diferentes maneiras, dependendo do processo de desenvolvimento adotado [11].
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A atividade inicial é a especificação de software, também conhecida como engenharia
de requisitos. Nesse estágio, busca-se compreender os serviços requeridos pelo software e
identificar restrições relacionadas à sua operação e desenvolvimento [10]. Esses requisitos
são apresentados em dois níveis de detalhe: um de alto nível para os usuários finais e
clientes, e outro mais detalhado para os desenvolvedores de software [11].

Após a especificação de software é realizada a atividade de projeto e implementação de
software. Nesse estágio, a especificação do software é convertida em um software executá-
vel. Os projetistas desenvolvem a estrutura do software, as interfaces entre os componentes
e outras considerações, enquanto também refinam a especificação do software [11] [10].

Na validação de software, os componentes do sistema passam por testes de desenvol-
vimento, nos quais os próprios desenvolvedores testam os componentes de forma indepen-
dente. Em seguida, os componentes são integrados para testes de software, que buscam
identificar interações inesperadas entre os componentes e problemas de interface. Final-
mente, o software é testado com dados do cliente no estágio de testes de aceitação, para
verificar sua conformidade com os requisitos e sua utilidade no mundo real [11].

Por fim, a evolução do software trata da flexibilidade dos softwares permitindo que
sejam continuamente alterados para atender a mudanças nos requisitos e nas necessi-
dades dos clientes. A distinção entre desenvolvimento e manutenção está se tornando
menos relevante, já que a engenharia de software é vista cada vez mais como um processo
evolutivo.
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Capítulo 3

Processo de Gerenciamento de Teste
de Software

Neste capítulo, inicialmente será abordada a definição e importância da qualidade de
software, bem como a garantia e o controle da qualidade do software. Em seguida, será
discutida a definição, importância e as classes do teste de software. Posteriormente, o
foco será na definição, importância e nas fases do processo de teste de software. Por fim,
será descrita a definição, importância e as etapas do processo de gerenciamento de teste
de software.

3.1 Qualidade de software
Como em qualquer ramo da engenharia, a qualidade do produto final a ser entregue

para o usuário, ou cliente, é de fundamental importância e na engenharia de software não
poderia ser diferente. Com o aumento da demanda por sistemas complexos e de grande
responsabilidade nas organizações, a qualidade se torna um elemento fundamental no de-
senvolvimento de software. Devido a isso, a qualidade de software vem ganhando mais
espaço e relevância dentro do desenvolvimento de aplicações ou de sistemas computacio-
nais, de forma a buscar melhores metodologias ou o desenvolvimento de sistemas para tal
avaliação [15].

Na década de 1960, com o desenvolvimento de produtos de software mais complexos,
surgiram problemas com a qualidade do software que continuaram a afetar a engenharia
de software ao longo do século XX. O software entregue era lento, pouco confiável e
difícil de manter. Para resolver isso, foram adotadas técnicas formais de gerenciamento
de qualidade baseadas em métodos da indústria manufatureira [11].

Segundo Ravichandran [16], a definição de qualidade de software é “o grau em que
um sistema, componente ou processo atende aos requisitos especificados”, ou seja, ela
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se caracteriza como a adequação do software às necessidades e expectativas de quem o
requer. Portanto, esse será considerado de boa qualidade quando está em conformidade
com sua especificação e propósito pretendido.

No desenvolvimento de software, qualidade é um conjunto de características que aten-
dem às necessidades dos usuários. A qualidade do produto não é espontânea e depende
da qualidade do processo de desenvolvimento [15].

3.2 Importância da qualidade de software
Como visto anteriormente, desde o final dos anos 60 a qualidade de software vem

ganhando cada vez mais importância. Com a computação e a tecnologia mais interligada
à vida das pessoas, realizando de funções simples e pouco relevantes, como um aplicativo
de bloco de notas, até atividades vitais como sistemas médicos. Com isso, aumenta a
exigência para que eles funcionem adequadamente, como por exemplo, ao acessar um
aplicativo de banco em que o cliente espera sempre que a função desejada não apresente
falhas inesperadas e que a sua operação finalize de forma rápida e segura.

Conforme abordado na definição, qualidade de software está associada à expectativa e
experiência do cliente final. Por consequência, a importância dela pode ser observada pelo
fato de que todo software ou sistema computacional visa atender ao máximo os requisitos
do cliente, ou seja, quanto maior sua qualidade, mais ele atinge seu objetivo [11].

Portanto, investir na qualidade de software de um projeto poderá determinar se ele
terá sucesso ou não.

“Embora se possa pensar que um excelente controle de qualidade de software é caro,
este acaba gerando um retorno muito positivo sobre o investimento. Quando pro-
jetos de software cancelados e desastrosos são estudados por meio de “autópsias”,
todos eles têm padrões semelhantes: as fases iniciais de projetos problemáticos são
tratadas descuidadosamente, sem análise adequada de requisitos ou revisões de pro-
jeto. Após passar pelas fases iniciais e parecer estar adiantado, os problemas come-
çam a se acumular durante a codificação e o teste. Quando os testes começam para
valer, problemas sérios são detectados de modo que cronogramas e metas de custo
não podem ser alcançados. De fato, alguns projetos de software têm tantos pro-
blemas sérios - denominados bugs ou defeitos - que são cancelados sem conclusão.”
[17].

Logo, os projetos que dão importância à qualidade do software e seguem suas boas
práticas costumam ser bem sucedidos, mesmo isso gerando aumento em seu tempo e custos
iniciais, pois acabam por criar um produto que levará a menos problemas e retrabalhos
para correções.
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3.3 Garantia da qualidade de software
Tanto na indústria tradicional quanto na de software, para se certificar da boa quali-

dade do produto é necessário definir ou seguir recomendações de boas práticas e padrões
durante a produção, a fim de garantir que este satisfaça o que dele é esperado [11].

Segundo o IEEE [18], garantia da qualidade de software é “um padrão planejado e
sistemático de todas as ações necessárias para fornecer confiança adequada de que um
item ou produto está em conformidade com os requisitos técnicos estabelecidos.”.

Portanto, é na garantia da qualidade de software que se determina os procedimen-
tos, processos, padrões e, em alguns casos, também o gerenciamento de configuração,
atividades de verificação e validação da qualidade do produto final. Por exemplo, é na
garantia da qualidade de software que devem ser escolhidas as ferramentas e métodos que
possibilitarão o uso dos padrões que foram definidos.

Tais definições são responsáveis por orientar como a qualidade de software pode ser
alcançada e servir de parâmetro para saber se o sistema ou programa desenvolvido atingiu
o nível de qualidade requerido.

A garantia da qualidade de software engloba todo o processo de desenvolvimento na
qual se faz o monitoramento e melhorias dos processos [16]. Assim, garantindo que os
padrões e procedimentos acordados estão sendo seguidos e que problemas sejam encon-
trados para imediatas correções. Dessa forma, evitando que sua descoberta ocorra apenas
ao final de todo o desenvolvimento.

3.4 Importância da garantia da qualidade de soft-
ware

A garantia da qualidade de software é muito relevante para que um produto possa
atingir um bom nível de qualidade e atender aos requisitos que lhe foi atribuído. Negli-
genciar ou ignorar sua aplicação no desenvolvimento de um software é uma das principais
causas de falhas em projetos [16].

Como visto no item anterior, ela tem uma atuação importante no ciclo de vida do
software ao estar envolvida desde a etapa de definição de procedimentos e padrões no
início do projeto até a parte de validação da qualidade do produto final. Com isso, sua
adequada aplicação pode aumentar consideravelmente o sucesso do projeto e reduzir riscos
de falhas ou defeitos no produto final.

Sua importância também se deve ao fato de que a garantia da software é responsável
pelo monitoramento dos processos em todo o desenvolvimento, logo, ao garantir que os
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padrões e procedimentos estão sendo seguidos corretamente, ajuda a prevenir que falhas
de produção ocorram, tornando esta mais eficiente [11].

3.5 Controle da qualidade de software
Assim como o termo garantia de qualidade, controle de qualidade é amplamente usado

na indústria manufatureira. Nesta, o termo descreve a aplicação de processos os quais
foram definidos na etapa da garantia de qualidade que envolvem uma série de inspeções,
revisões e testes com o propósito de assegurar que todos os procedimentos e padrões sejam
seguidos.

Controle de qualidade de software pode ser:

“O conjunto de procedimentos usados pelas organizações para garantir que um
produto de software atenda às suas metas de qualidade com o melhor valor para
o cliente e para melhorar continuamente a capacidade da organização de produzir
produtos de software de qualidade no futuro.” [19].

O controle de qualidade de software é o processo responsável por rastrear, identificar,
rejeitar, reduzir e corrigir possíveis defeitos e maus funcionamentos em seu projeto [20].
Em ciclo de vida de software, teste e revisão são processos relevantes em controle de qua-
lidade, processos que têm por objetivo alcançar conformidade com especificações técnicas
e demandas.

3.6 Importância do controle da qualidade de soft-
ware

Com a crescente importância e complexidade dos sistemas computacionais no cotidiano
da sociedade, percebe-se as várias razões pelas quais é importante o controle da qualidade
de software para que estes tenham funcionamento adequado e cumpram seus papéis,
conforme o que se espera deles.

Uma dessas razões é a sensibilidade da natureza das atividades de produtos de softwa-
res aplicados em áreas críticas como: bancária, de controle aéreo ou médica. Caso esses
apresentem falhas podem causar perdas de grandes quantias, graves acidentes ou perdas
de vidas [19]. Logo, é de fundamental importância que estes passem por rigorosos e minu-
ciosos controles de qualidade a fim de certificarem que atendem adequadamente aos seus
requisitos e confiabilidade adequada.

Outra razão para tal importância, dá-se ao fato de que ao final do desenvolvimento
de um produto de software é comum que seus clientes façam avaliações com critérios
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pré-definidos para verificar se estes cumprem com seus requisitos. Pode ser custoso em
tempo, dinheiro e esforço, remover defeitos introduzidos nas etapas do desenvolvimento,
e que não foram devidamente identificados em cada etapa, em razão da não aplicação ou
deficiência no controle de qualidade [19].

A organização de desenvolvimento de software que dá a devida importância ao con-
trole de qualidade e preza pela boa aplicação de todos os processos dessa, pode, como
visto na definição, aprender com cada produção de software a aperfeiçoar-se e a tornar-se
mais eficiente. Assim, conseguirá lidar melhor com os problemas que ocorrerem durante
o desenvolvimento e, por consequência, torná-lo mais eficiente. Além disso, terá uma
melhor organização ao iniciar um novo projeto, como por exemplo, saber coletar melhores
informações e requisitos dos seus clientes.

Logo, é importante a aplicação de um bom controle de qualidade de software para que
se tenha uma maior eficiência no desenvolvimento, maior qualidade no produto gerado e,
também, menores gastos com sua produção e manutenção.

3.7 Teste de software
Em ciclo de vida de software, os testes são responsáveis por demonstrar e verificar

que o programa realiza suas funções da forma esperada ou, ainda, descobrir defeitos e
inconsistências.

A definição do termo “teste de software” segundo o IEEE [18] é “uma atividade na
qual um sistema ou componente é executado sob condições especificadas, os resultados
são observados ou registrados e é feita uma avaliação de algum aspecto do sistema ou
componente”.

Portanto, o teste serve como um filtro para cada etapa na qual ele é aplicado. Se o
que foi desenvolvido for aprovado, segue para a próxima fase do desenvolvimento. Porém,
caso seja reprovado, será feita uma avaliação para averiguar quais foram as causas para
ser feita a correção dos problemas.

O teste de software tem dois principais objetivos. O primeiro é demonstrar que o
produto cumpre com os requisitos propostos, em que se busca criar testes para cada
requisito ou característica que ele possui. Já o segundo serve para expor comportamentos
anômalos ou falhas, na qual são realizados os casos de testes para demonstrar os defeitos
do software, não necessariamente refletindo seu uso comum [21].
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3.8 Importância de teste de software
Por servir como um filtro no desenvolvimento de software, buscando expor falhas, o

teste é um importante processo no ciclo de vida de software.
Teste é importante no processo de controle de qualidade do software. Por meio dele

é possível avaliar se um software está de acordo com os requisitos propostos pelas partes
interessadas (stakeholders) no mesmo [11].

A aplicação de testes é também benéfica e, por consequência, muito importante por
possibilitar a revisão da especificação, do projeto (design) e da codificação, assim verifi-
cando se atende o que o cliente espera dele [11].

Segundo Karabašević et al. [22], “É importante reconhecer a importância do teste de
software como uma fase básica no ciclo de desenvolvimento de software. O teste ajuda
a reduzir o risco de falha do produto e garante que o produto atenda aos requisitos
comerciais e técnicos.”.

3.9 Classes de teste de software
Com o aumento da complexidade e das funcionalidades dos produtos de softwares, os

testes de software precisaram evoluir em escala para acompanhar essas mudanças.
Para melhor verificar e validar os diferentes aspectos de um software, tendo como foco

a especialidade do que está sendo testado, tipicamente são necessários níveis de testes
de software. Assim, é possível indicar falhas com mais precisão de onde elas ocorrem no
software facilitando sua correção.

Segundo o IEEE Computer Society [21], “os níveis podem ser distinguidos com base
no objeto do teste, que é chamado de alvo, ou no propósito, que é chamado de objetivo
(do nível de teste)”.

Alvo de teste

Existem diferentes alvos de teste, por exemplo, módulo, conjunto de módulos ou sis-
tema. Devido a isto, este nível se subdivide em três classes de teste:

• Teste unitário: responsável por testar isoladamente um módulo.

• Teste de componentes: responsável por testar um conjunto de módulos que formam
um componente do sistema, focando nas interfaces.

• Teste de sistema: responsável por testar o funcionamento do sistema como um todo,
focando na integração entre os componentes.
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Objetivo de teste

Existem diferentes objetivos de testes, que são divididos em duas classes:

• Teste funcional: responsável por testar se as funcionalidades do sistema correspon-
dem com o que foi especificado.

• Teste não funcional: responsável por testar características que não consistem nas
funcionalidades do software, como seu desempenho, sua capacidade, segurança, entre
outros.

3.10 Processo de teste de software
Segundo IEEE [23], o processo de teste de software “é o processo de análise de um

item de software para detectar as diferenças entre as condições existentes e necessárias
(isto é, defeitos/erros/bugs) e para avaliar os recursos do item de software.”.

Processo de teste de software é composto por atividades que têm o propósito de validar
e verificar produto de software, e garantir que produto de software atende a requisitos
propostos. Processo de teste de software é composto por atividades de planejamento,
execução e registro de teste. A seguir, são relacionados objetivos de processo de teste de
software:

• Demonstrar que o produto cumpre com os requisitos, em que se busca criar testes
para cada requisito ou característica que ele possui;

• Revelar comportamentos inconsistentes em que são realizados casos de testes para
indicar eventuais defeitos, de tal forma que sejam identificados e eliminados do
software.

3.11 Importância do processo de teste de software
Por meio de processo de teste de software procura-se garantir que o produto de software

atende aos requisitos.
Através de processo de teste, procura-se descobrir falhas e auxiliar na garantia da

qualidade do software, tendo em vista que as atividades do processo de teste estarão
presentes em várias etapas do processo de desenvolvimento do software. Isso ajuda a
prevenir eventuais retrabalhos gerados por erros ou por discordância com os requisitos,
pois permite controlar a qualidade ao longo do desenvolvimento. Segundo Ahamed [24],
“um software exaustivamente testado mantém a qualidade.”.
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3.12 Fases do processo de teste de software
Dado que as atividades de processo de teste são executadas ao longo do processo de

desenvolvimento de software.

• Teste unitário: nessa fase são realizados testes para as menores partes do software
isoladamente, assegurando a correção dessas. Os testes unitários podem auxiliar na
detecção de erros de lógica ou de implementação, assim garantindo o bom funcio-
namento dessas partes;

• Teste de Integração: nessa fase os testes verificam o funcionamento das unidades do
software de maneira combinada. Eles podem avaliar o funcionamento das interfaces
e como os dados são tratados. Esses podem ser realizados sequencialmente, incluindo
cada unidade do software, aplicando assim todos os casos de testes;

• Teste de Sistema: essa fase ocorre após a integração do software, e tem por objetivo
avaliar a conformidade com os requisitos do software, avaliando tanto os funcionais,
quanto os não-funcionais, buscando simular as condições em que o software será
aplicado.

• Testes de Aceitação: essa fase é uma extensão dos testes de sistema, na qual os
usuários realizam os testes verificando se o software está pronto e adequado aos
requisitos e necessidades, no que se refere a requisitos funcionais e não funcionais.

3.13 Processo de gerenciamento de teste de software
Processo de gerenciamento de teste de software é responsável pela gerência de ativi-

dades de teste de software. Parveen et al. [25] defini o processo de gerenciamento de teste
como “um método de organização de ativos e artefatos de teste, como requisitos de teste,
casos de teste e resultados de teste para permitir acessibilidade e reutilização”.

Seu objetivo é garantir a qualidade tanto dos testes que serão realizados, quanto do
software, auxiliando no desenvolvimento da aplicação nos prazos estabelecidos.

O processo de gerenciamento de teste é descrito pelo padrão IEEE 829-2008 [26] como
um conjunto de tarefas que incluem a preparação dos planos de execução, o monitoramento
da execução, a análise de anomalias, o relatório do progresso dos processos de teste, a
avaliação dos resultados do teste, a determinação se uma tarefa de teste está concluída e
a verificação dos resultados do teste para ver se estão completos.
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3.14 Importância do processo de gerenciamento de
teste de software

Na medida em que aumenta a complexidade dos produtos de software, tende a au-
mentar a importância do processo de teste na garantia da qualidade.

Devido à quantidade e variedade de testes, é importante o gerenciamento de teste, pois
como pode ser observado em sua definição, a utilização do processo de gerenciamento de
teste promove a correta execução de atividades de teste ao longo do processo de desenvol-
vimento. Pohjoisvirta [4] afirma que com o gerenciamento de teste é possível identificar
problemas no desempenho do teste, assim levando à correção deles e ao aprimoramento
do desempenho.

Outra importância desse processo é o fato dele contribuir para uma evolução na quali-
dade dos testes e no aumento de sua cobertura, pois com os resultados e análises obtidas
ao final do processo é possível identificar melhorias a serem feitas no processo de teste, ao
fornecer mais dados para a revisão da fase de planejamento dos testes.

Além disso, por planejar e projetar melhor o processo de teste, o processo de gerenci-
amento de teste de software possibilita a utilização mais eficaz dos recursos de teste, pois
melhor direciona os esforços de testes.

“As organizações de software visam melhorar a eficiência e a eficácia de suas ativi-
dades de teste, pois é uma parte muito cara e importante da garantia de qualidade
de um produto de software. Uma maneira de fazer isso é implementando suporte
de ferramenta dedicado em torno do teste.” [4]

3.15 Etapas do processo de gerenciamento de teste
de software

Segundo o IEEE [6] as atividades de processo de gerenciamento de teste são distribuí-
das em três processos. São eles: planejamento de teste, monitoramento e controle de teste
e conclusão de teste.

• Planejamento de teste: nesse processo é realizado a elaboração do plano de teste. Ele
tem por objetivo desenvolver, concordar, registrar e comunicar às partes interessadas
relevantes o escopo e a abordagem que será adotada para o teste, permitindo a
identificação antecipada de recursos, ambientes e outros requisitos de teste;

• Monitoramento e controle de teste: esse processo examina se o teste progride de
acordo com o plano de teste e, também, com as especificações de teste organizacional,
caso exista. Se houver desvios significativos do progresso planejado, atividades ou

25



outros aspectos do plano de teste, as atividades serão iniciadas para corrigir ou
compensar as variações resultantes;

• Conclusão de teste: esse último processo é executado quando se obtém uma aceitação
de que as atividades de teste estão concluídas. Ele tem por objetivo disponibilizar
artefatos de teste úteis para uso posterior, deixar o ambiente de teste em uma
condição satisfatória e registrar os resultados do teste.
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Parte II

Prática
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Capítulo 4

Configuração de processo de
desenvolvimento

Neste capítulo, inicialmente serão descritos o Personal Extreme Programming (PXP),
suas atividades e seu cartão de história de usuário. Em seguida, será descrita a abordagem
Kungfu Testing, suas atividades, a matriz de risco a ser incluída no plano de teste, e seus
artefatos. Por fim, será descrita a configuração do PXP para a incorporação das atividades
e artefatos do Kungfu Testing.

4.1 Personal Extreme Programming (PXP)

O Personal Extreme Programming (PXP) é um processo de desenvolvimento de soft-
ware que combina elementos do Personal Software Process (PSP) com práticas da Ex-
treme Programming (XP). O PXP foi concebido como um processo para desenvolvedores
autônomos que trabalham de forma independente, sem fazer parte de uma equipe de
desenvolvimento [27].

Desenvolvedores autônomos, também conhecidos como freelancers, enfrentam desa-
fios únicos ao conduzir projetos de software em um ambiente onde são responsáveis por
todas as fases do processo de desenvolvimento [28]. Em situações em que um único de-
senvolvedor está envolvido no projeto, a escolha do PXP se justifica por várias razões.
Primeiramente, o PXP visa simplificar o processo de desenvolvimento para um indiví-
duo [28]. O PXP estende os princípios do PSP, que já é destinado ao uso individual, com
práticas comprovadas da XP, que oferecem abordagens colaborativaspara desenvolvimento
de software [28].

Uma das dificuldades enfrentadas por desenvolvedores autônomos é a falta de plane-
jamento e controle de qualidade, fatores que podem impactar o cronograma e a qualidade
do produto [28]. O PXP oferece uma estrutura para melhor organizar as atividades diá-
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rias do desenvolvedor, automatizando tarefas e fornecendo diretrizes para estimativas,
planejamento e controle de qualidade [27]. Além disso, incorpora práticas da XP, que
promovem a melhoria contínua, feedback constante e atenção à qualidade desde as fases
iniciais do desenvolvimento [27].

A escolha do PXP é respaldada pelas dificuldades enfrentadas pelos desenvolvedo-
res autônomos ao adotar metodologias tradicionais ou mesmo o PSP padrão [29]. Essas
abordagens podem ser complexas, demandando muito tempo e recursos para serem im-
plementadas, o que pode prejudicar a agilidade e a competitividade dos desenvolvedores
autônomos no mercado [28]. O PXP oferece uma alternativa balanceada, permitindo que
o desenvolvedor autônomo se beneficie dos princípios do PSP, combinados com práticas
da XP que se adequam às necessidades específicas de um único indivíduo trabalhando em
um projeto de software [27] [29].

4.2 Atividades do PXP

O processo PXP é iterativo e compreende algumas iterações e ciclos em sequência.
Composto por sete fases distintas, o PXP apresenta uma estrutura para o desenvolvi-
mento de projetos de software. Cada fase contribui para garantir que os requisitos sejam
atendidos e que o processo seja constantemente aprimorado [28] [30].
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Figura 4.1: Personal Extreme Programming (PXP)

4.2.1 Requisitos

A fase de Requisitos é o ponto de partida do PXP. Nessa etapa, o desenvolvedor
estabelece os requisitos do sistema que está prestes a ser desenvolvido [30]. Uma me-
táfora do sistema é criada, permitindo ao desenvolvedor ter uma compreensão clara da
funcionalidade pretendida. Além disso, histórias de usuário (user stories) são coletadas e
registradas em linguagem simples junto com definindo seus níveis de prioridade [28].

30



4.2.2 Planejamento

A fase de Planejamento é crucial para a organização do desenvolvimento. Antes de
planejar as tarefas, durante esta fase, decisões importantes de design são tomadas, como
a escolha da linguagem de programação a ser utilizada, a estrutura de desenvolvimento e
o modelo de aplicação, entre outras [28] [30]. Estimativas de tempo e custo são atribuídas
a cada história de usuário, apoiadas por dados de projetos anteriores [28]. Isso resulta em
um plano que delineia como o desenvolvimento será realizado.

4.2.3 Inicialização de Iteração

A Inicialização de Iteração marca o início de uma iteração, um ciclo de desenvol-
vimento. Durante esta fase, um conjunto específico de recursos é selecionado para ser
implementado. A duração da iteração varia, mas geralmente é de uma a três semanas.
O objetivo é desenvolver um produto funcional a partir das tarefas escolhidas para a
iteração [28].

4.2.4 Projeto (design)

A fase de projeto (design) é onde o desenvolvedor cria uma estrutura para as tarefas
a serem realizadas. O desenvolvedor elabora a estrutura do sistema, abrangendo tanto
o banco de dados quanto a interface do utilizador [31]. Um projeto (design) mais sim-
plificado resulta em menor período de desenvolvimento e acarreta menores custos para
a eventual substituição do código, caso tenha sido investido menos tempo nele [31]. O
projeto (design) é adaptado para atender aos requisitos do sistema. Ferramentas fami-
liares são usadas para facilitar o processo de projeto (design), contribuindo para uma
abordagem eficiente [28].

4.2.5 Implementação

A fase de Implementação é onde o projeto (design) é transformado em código. O
desenvolvedor trabalha no conjunto de recursos, priorizando os recursos de alta prioridade.
Tarefas individuais são criadas a partir dos recursos e são realizadas em um processo
orientado por testes. O desenvolvimento de testes de unidade é fundamental nesse estágio,
garantindo a qualidade do código [28].
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4.2.6 Teste do Sistema

A fase de Teste do Sistema é uma fase crucial para verificar se o produto atende aos
requisitos. O sistema é testado para identificar defeitos. Os defeitos encontrados são
corrigidos e registrados para referência futura [30].

4.2.7 Retrospectiva

A fase de Retrospectiva encerra a iteração e fornece uma oportunidade para análise e
melhoria. O desenvolvedor analisa os dados coletados ao longo do processo, comparando
as estimativas de tempo com os resultados reais. Propostas de melhoria são consideradas
e implementadas conforme necessário. Essa fase pode marcar o lançamento de uma versão
do produto ou o início de uma nova iteração [28].

4.3 Cartão de História de Usuário do PXP

Na metodologia PXP, durante a fase de coleta de requisitos, os requisitos do software
são coletados e representados por meio de histórias de usuários. Essas histórias são escritas
em cartões especiais chamados cartões de histórias de usuários. O formato padrão para
escrever essas histórias é “Como [papel], eu posso [ação] para que [propósito]”. Isso ajuda
a garantir que os requisitos sejam claros e compreensíveis para todos os envolvidos no
processo de desenvolvimento do software [32].

1
Como [papel], eu posso [ação] para que [propósito].

Prioridade:
Estimativa:

Figura 4.2: Um exemplo de Cartão de História Tradicional

As características das estruturas desses cartões são as seguintes:

• Contém uma breve descrição do comportamento do sistema sob a perspectiva do
cliente;

• Utiliza a terminologia simples e não utiliza muita linguagem técnica, ou seja, o
cliente usa seus próprios termos para explicar a necessidade;

• Deve conter apenas informações suficiente para que o desenvolvedor possa estimar
quanto tempo levará para projetar, testar e implementar uma história específica;
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• Deve ser construído um cartão para cada funcionalidade;

• Se estimarem que a história exigirá mais de três semanas de desenvolvimento, o
cliente é solicitado a dividir a história em histórias menores e a atribuição de valor
e custo ocorre novamente;

• A estimativa para a entrega da funcionalidade é feita no próprio cartão em local
específico;

• Orienta a criação do teste de aceitação;

• O cliente define o nível de prioridade das histórias que devem ser implementadas,
optando por aquelas que podem ser usadas imediatamente para apoiar os negócios;

• Novas histórias podem ser escritas a qualquer momento.

4.4 Abordagem Kungfu Testing

Figura 4.3: Fases do Kungfu Testing (Fonte: Adaptado de [33]).

O Kungfu Testing é uma abordagem de gerenciamento de teste baseada em conselhos
e melhores práticas defendidas por especialistas na área de testes [33]. Ela enfatiza a
importância de habilidades através do esforço e treinamento, motivo pelo qual recebeu
esse nome, “Kungfu”, que em chinês significa: a conquista de habilidades adquiridas
por meio de trabalho árduo e prática [33]. Ele fornece uma abordagem passo a passo
para gerenciar atividades de teste em um ambiente de projeto. Dada a popularidade
das metodologias de desenvolvimento ágil, a abordagem apresentada é principalmente
destinada a ser usada em ambientes ágeis.
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Esta abordagem visa não apenas reduzir riscos associados a defeitos de software e falta
de qualidade, mas também aprimorar a confiança tanto no software desenvolvido quanto
nos próprios desenvolvedores. Ao focar em diferentes tipos de testes, como análises de
risco, planos de teste e estimativas de testes, o Kungfu Testing busca melhorar a qualidade
do software, aumentando sua estabilidade, segurança e confiabilidade [33].

O Kungfu Testing é especialmente adequado para ambientes ágeis, onde a ênfase está
na comunicação em detrimento da documentação. Essa abordagem oferece métodos leves
para conduzir análises de risco e criar planos de teste, fornecendo um referencial para os
testadores que se alinha com a filosofia ágil de desenvolvimento [33].

Além disso, a flexibilidade do Kungfu Testing é uma de suas vantagens, pois seus
elementos propostos podem evoluir junto com o projeto, adaptando-se às necessidades e
requisitos em constante mudança. Isso contribui para uma maior eficiência e eficácia na
gestão dos projetos de teste [33].

A escolha da abordagem Kungfu Testing para a gestão de testes de software é justifi-
cada por duas principais razões. Primeiramente, o Kungfu Testing é baseado em conselhos
e melhores práticas defendidas por especialistas na área de testes, o que garante um certo
nível de confiabilidade na abordagem [34]. Além disso, essa abordagem fornece uma es-
trutura de referência para os testadores, especialmente em metodologias ágeis onde a
documentação muitas vezes é escassa [34].

A abordagem de gerenciamento de testes Kungfu Testing é dividida em duas principais
fases: fase de planejamento e fase de execução.

4.5 Atividades do Kungfu Testing
O Kungfu Testing é composto por duas fases principais: fase de planejamento e fase

de execução.

4.5.1 Fase de planejamento

O principal objetivo é garantir que os recursos de testabilidade sejam incluídos no
cronograma e orçamento do projeto desde o início. Isso aumentará a eficiência e eficácia
da equipe de teste. Além disso, os interessados devem ser questionados sobre possíveis
requisitos não funcionais, como estabilidade e segurança. Esses requisitos são frequente-
mente negligenciados pelos clientes e gerentes de projeto [33]. Isso ajudará a evitar a falta
de tempo e recursos para sua inclusão posterior.

A fase de planejamento é composta pelas seguintes etapas:
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• Análise de risco: essa etapa tem como objetivo determinar os objetivos e o escopo
dos testes. Para isso, é necessário identificar áreas importantes a serem testadas
por meio da análise de risco. Pawlak e Poniszewska-Marańda [33] sugerem o uso do
Product Risk Management (PRisMA) para auxiliar na elaboração de uma matriz
de risco do produto. A matriz contém valores numéricos de risco para cada item
identificado. Com base nesses valores, uma abordagem de teste diferente deve ser
empregada.

• Estimativa de teste: essa etapa visa estimar o tempo, recursos, custos e habilidades
necessários para concluir as atividades de teste. A estimativa pode ser realizada
combinando diferentes métodos de estimativa de tarefas, dividindo o teste em tarefas
menores e descrevendo cada uma delas em detalhes. Além disso, é importante
identificar oportunidades e custos, simulando cenários para um planejamento mais
eficaz. O objetivo é garantir uma execução eficiente dos testes dentro das limitações
do projeto.

• Planejamento de teste: essa etapa envolve a criação de um documento de plano
de teste, que serve como um quadro de referência para as atividades de teste que
serão monitoradas. É importante ter um propósito claro em mente ao criar o plano
de teste, pois ele pode ser uma ferramenta útil para gerenciar testes ou até mesmo
um produto em si. Não há um único modelo adequado para todos os planos de
teste. É importante entender cada um dos campos dentro do plano e utilizá-los
corretamente, evitando criar documentação detalhada desnecessariamente.

• Organização de teste: essa etapa organiza e define a distribuição das atividades de
teste a serem feitas na fase de execução.

4.5.2 Fase de execução

Nessa fase, concentra-se em cumprir o plano de teste e no controle da qualidade do
software desenvolvido. Os testes são conduzidos em conformidade com a abordagem
ágil de desenvolvimento, podendo ser automatizados e executados em paralelo ao desen-
volvimento para fornecer feedback contínuo. Isso permite correções rápidas e melhoria
constante do software em desenvolvimento.

A fase de execução é composta pelas seguintes etapas:

• Monitoramento e controle de teste: Essa fase envolve o monitoramento de quatro
parâmetros-chave: custo, cronogramas, recursos e qualidade. Esses parâmetros po-
dem ser monitorados por meio da coleta de várias medições e métricas. Custo,
cronogramas e recursos podem ser acompanhados verificando regularmente o estado
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do orçamento, se o trabalho está sendo entregue no prazo e se os recursos estão
disponíveis na quantidade necessária.

• Gerenciamento de problemas: nessa fase, os problemas identificados devem ser re-
gistrados e atribuídos prioridade, status de rastreamento e delegação a alguém. Os
problemas relatados devem ser monitorados e soluções devem ser buscadas para eles.

• Relatório e Avaliação: essa fase tem como objetivo elaborar relatórios dos testes
e avaliá-los. Os relatórios devem ser escritos, numerados, simples, compreensíveis,
reproduzíveis e legíveis. A avaliação é baseada na experiência e habilidade da equipe
de teste para decidir quando encerrar os testes, garantindo que informações sufici-
entes tenham sido coletadas para uma avaliação precisa da qualidade do produto de
software final.

4.6 Matriz de risco do Kungfu Testing

ID Descrição do Risco Probabilidade Impacto Prioridade
1 Falha ao listar livros 2 5 1
2 Falha ao adicionar novos livros 3 5 2
3 Falha ao buscar um livro pelo ID 2 3 3
4 Falha ao editar detalhes de um livro 3 3 4
5 Falha ao remover um livro da lista 2 3 5
6 Frontend não é visualmente agradá-

vel ou fácil de usar
3 2 6

7 Backend não consegue lidar com to-
das as operações CRUD

5 5 7

Figura 4.4: Exemplo de matriz do PRisMA

Conforme mencionado na seção anterior sobre a fase de análise de riscos, Pawlak
e Poniszewska-Marańda [33] recomendam o uso do método Product Risk Management
(PRisMA). A principal ideia desse método é criar uma matriz de risco do produto, que
contém valores numéricos de risco para cada item identificado. Com base nesses valores,
deve-se empregar uma abordagem de teste diferente. Essa matriz deve ser incluída no
plano de teste no campo correspondente.

A primeira fase desse método é a coleta de informações e artefatos do projeto, que
inclui:

• reunião de documentos iniciais - identificação e reunião de informações pertinentes
para a avaliação de riscos do produto, juntamente com a condução de uma análise
estática dos documentos adquiridos;
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• identificação dos elementos suscetíveis a riscos - listados com uma identificação
exclusiva e explicação correspondente; sendo recomendada a presença de no máximo
30 a 35 itens de risco a fim de manter a fluidez do processo;

• determinação do impacto e fatores de análise - descritos em um documento abran-
gente direcionado a toda a organização;

• (opcional) definição de pesos para cada fator - a escala preferencial é a escala Likert,
que abrange valores de 1 a 5;

• seleção das partes envolvidas - envolvendo várias funções de negócios e produção,
tais como o gerente de projeto, desenvolvedores, arquiteto de sistema e usuário final;

• estipulação das diretrizes para a pontuação.

A fase subsequente de avaliação do risco por parte das partes envolvidas se desdobra na
atribuição de pontuações aos elementos de risco de acordo com as orientações fornecidas.
Tais pontuações baseiam-se em suposições individuais das partes interessadas, as quais
também devem ser documentadas. A fase de coleta e verificação das avaliações de risco
engloba a reunião dos resultados provenientes das avaliações feitas pelas partes envolvidas,
seguida pela verificação da precisão das mesmas [33] [35].

Subsequentemente, delineia-se uma estratégia de teste distinta com base na posição
dos riscos na matriz. Essa abordagem permite a identificação e priorização dos elementos
a serem testados. Desse ponto, o escopo dos testes do projeto é definido, servindo como
ponto de partida para a dedução das técnicas de concepção de teste necessárias [33] [35].

O passo seguinte compreende a seleção dos fatores que influenciam cada risco. Uma
vez determinados os elementos suscetíveis a riscos e os fatores associados, é crucial esco-
lher uma escala de classificação. Uma vez que não há um documento de nível superior
delineando o procedimento de avaliação, pressupõe-se que qualquer escala possa ser se-
lecionada. Seguindo os princípios delineados pelo Kungfu Testing, optou-se pela escala
Likert, abarcando valores de 1 a 5, sem restrições suplementares quanto à pontuação [33].

4.7 Artefatos do Kungfu Testing
Durante a execução da abordagem Kungfu Testing são produzidos três tipos de arte-

fatos: o plano de teste, o registro de problemas e o relatório de teste.
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4.7.1 Plano de Teste

O plano de teste é um documento que descreve, de forma detalhada, como os testes
serão conduzidos para garantir que o software atenda aos requisitos e funcione conforme
o esperado.

Como descrito na etapa de planejamento de teste, o Kungfu Testing não define um
modelo de plano de teste específico. Portanto, um modelo de plano de teste que pode ser
seguido é a estrutura informada na ISO/IEC/IEEE [36].

A ISO/IEC/IEEE [36] propõe um plano de teste composto pelos seguintes campos:

• Contexto dos testes: campo que fornece informações sobre o contexto em que os
testes serão realizados. Inclui informações sobre os projetos, níveis de teste e tipos
de teste para os quais o plano está sendo escrito, os itens de teste a serem testados,
o escopo dos testes e a base para o projeto e implementação dos testes.

• Suposições e restrições: campo que aborda as suposições e restrições que afetam
os testes. Inclui padrões regulatórios, políticas de teste, práticas organizacionais,
requisitos contratuais, limitações de tempo e orçamento do projeto, ferramentas e
ambientes.

• Partes interessadas: campo que lista as partes interessadas e sua importância para
os testes.

• Comunicação de testes: campo que aborda as formas de comunicação entre os testes,
outras atividades do ciclo de vida e dentro da organização.

• Registro de riscos: campo que inclui a matriz de risco que foi elaborada utilizando
o PRisMA.

• Estratégia de testes: campo que descreve a abordagem a ser adotada para a re-
alização dos testes. Inclui a definição dos níveis de teste que serão executados, a
identificação dos tipos de testes a serem realizados, a determinação dos entregáveis
de teste, a especificação das técnicas de projeto de teste, a definição dos critérios
de início e término dos processos de teste, a definição dos critérios de conclusão
dos testes, a definição do grau de independência dos testadores, a coleta de métricas
durante as atividades de teste, os requisitos de dados e ambiente de teste necessários
para o projeto, o tratamento de pontos como reteste e teste de regressão, a defini-
ção de critérios para suspensão e retomada das atividades de teste e a definição de
qualquer desvio das práticas de testes organizacionais.

• Atividades de teste e estimativas: campo que identifica todas as atividades de teste
necessárias para implementar a estratégia de teste. Inclui a abordagem e o número
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esperado de iterações para retrabalho e teste de regressão, quaisquer dependências
entre as atividades, estimativas para cada atividade de teste e, quando apropriado,
o orçamento de teste alocado e as estimativas de custo.

4.7.2 Registro de Problemas

Com base nas informações e elementos descritos por Pawlak e Poniszewska-Marańda
[33] que devem estar contidos no registro de problemas, um modelo que pode ser utilizado
é o template de issues do GitHub.

O template do GitHub Issues [37] possui os campos adequados para cada uma das
informações que devem ser registradas:

• Assignees: Nesse campo, deve ser informado a pessoa a qual é delegado o problema;

• Comment: Nesse campo, deve ser descrito o problema;

• Labels: Nesse campo, deve ser marcado um dos status do rastreamento do problema
que foram definidos para o projeto.

Para definir o nível de prioridade, deve ser criada uma Milestone. Todas as issues com
os problemas registrados devem ser marcadas para esta Milestone.

Com isso, é possível ordenar as issues arrastando-as de acordo com sua prioridade.

Figura 4.5: GitHub Issue.

4.7.3 Relatório de Teste

O relatório de teste é produzido na última etapa do ciclo da abordagem de gerencia-
mento de teste Kungfu Testing, conforme visto na seção anterior. Ele fornece um resumo
dos testes realizados em um projeto ou em níveis e tipos de teste específicos [36].
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Pawlak e Poniszewska-Marańda não descrevem um modelo específico para esse re-
latório de teste [33]. No entanto, um modelo que pode ser seguido é o descrito pela
ISO/IEC/IEEE. A ISO/IEC/IEEE [36] propõe um relatório de teste composto pelos se-
guintes campos:

• Resumo dos testes realizados: essa seção fornece um resumo dos testes realizados
em um projeto ou em níveis e tipos de teste específicos. Ele fornece detalhes sobre o
que foi testado e descreve quaisquer restrições sobre como os testes foram realizados.

• Desvios dos testes planejados: essa seção descreve quaisquer desvios dos testes pla-
nejados. Se houver algum desvio, ele será detalhado nesta seção. Além disso, esta
seção pode fazer referência à seção sobre riscos residuais para quaisquer riscos que
os desvios possam representar para os testes e seus respectivos tratamentos de risco.

• Avaliação de conclusão do teste: essa seção descreve o grau em que o teste atendeu
aos critérios de conclusão do teste especificados e também explica por que os critérios
não foram atendidos.

• Fatores que bloquearam o progresso: essa seção descreve os fatores que impediram o
progresso e as soluções correspondentes que foram implementadas para removê-los.

• Medidas de teste: essa seção descreve as medidas de teste agrupadas.

• Riscos residuais: essa seção relaciona os riscos que permaneceram sem tratamento
após o término do teste. Isso pode incluir riscos que não foram completamente
resolvidos pelo teste e/ou novos riscos descobertos durante o monitoramento final e
encerramento do teste.

• Resultados do teste: essa seção relaciona todos os produtos de teste gerados a partir
do teste e onde eles estão localizados.

• Ativos de teste reutilizáveis: essa seção listada todos os ativos de teste reutilizáveis
e sua localização.

• Lições aprendidas: essa seção descreve os resultados da reunião de lições aprendidas.

4.8 Processo de desenvolvimento resultante

Como abordado na seção sobre o Personal Extreme Programming (PXP), essa processo
tem como uma de suas virtudes a flexibilidade de sua estrutura [27]. Para melhorar a
garantia e a qualidade de seus produtos de software, o PXP incorporará a abordagem de
gerenciamento de teste Kungfu Testing, que é projetada para ser integrada às abordagens
ágeis de desenvolvimento de software [33].
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4.8.1 Configuração das atividades

Para incorporar a abordagem de teste Kungfu Testing ao PXP, é necessário integrar
suas atividades ao fluxo existente. Uma maneira de realizar essa integração das atividades
do Kungfu Testing ao PXP é ordenando as atividades de acordo com o contexto delas.

Para a configuração do PXP com as atividades do Kungfu Testing, deve ser incorporado
uma nova fase ao seu fluxo, que deve ser nomeada de fase de Planejamento de Teste, que
conterá a atividade realizada na fase de Planejamento do Kungfu Testing. Ela deve ser
realizada após a execução do Planejamento, que nessa configuração será renomeada para
Planejamento do Software. Essa atividade deve ter uma fase dedicada para que seja dado
foco no que será realizado nela e na elaboração do plano de teste que será o artefato
produzido em sua conclusão.

A fase de Teste de Sistema do PXP deve ser substituída pela fase de Execução do
Kungfu Testing, que deve ser renomeada por Execução de Teste. Isso se deve pela fase
Execução do Kungfu Testing incluir o que é realizado na fase de Teste de Sistema do
PXP juntamente com outras etapas que a compõem, como o monitoramento e controle
de teste, o gerenciamento de problemas e a etapa de relatório e avaliação.

4.8.2 Atividades

O novo fluxo de atividades que deve ser formado pela configuração do PXP com a
incorporação das atividades da abordagem de gerenciamento de teste Kungfu Testing
será:

• Requisitos: nessa fase, é necessário estabelecer os requisitos do software. A reali-
zação dessa atividade deve resultar, assim como o PXP original, na confecção de
cartões com o registro de cada uma das histórias de usuário, incluindo o seu nível
de prioridade no campo indicado no template;

• Planejamento do Software: nessa fase, são tomadas decisões cruciais de design, como
a escolha da linguagem de programação, a estrutura de desenvolvimento e o modelo
de aplicação. Também são realizadas estimativas de tempo e custo para cada tarefa,
com base em projetos anteriores, resultando em um plano que define a execução do
desenvolvimento;

• Planejamento de Teste: nessa fase, os procedimentos que são realizados na fase de
Planejamento do Kungfu Testing são executados. Nela, são realizadas a análise de
risco, estimativa de teste e organização do teste. Ao final dessa fase, é produzido
um Plano de Teste conforme o modelo apresentado na seção de descrição do Kungfu
Testing;
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• Inicialização de Iteração: nessa fase, são escolhidos recursos específicos para serem
implementados, e a duração da iteração normalmente varia de uma a três semanas.
O objetivo principal é criar um produto funcional com as tarefas selecionadas para
essa iteração;

• Design: nessa fase, é criada uma estrutura para as tarefas a serem realizadas no
desenvolvimento. O design é adaptado para atender aos requisitos do sistema, e
ferramentas familiares são usadas para tornar o processo mais eficiente;

• Implementação: nessa fase é feita a implementação do software e dos testes para os
mesmos;

• Execução de teste: essa fase receberá a fase de Execução do Kungfu Testing. Nessa
serão feitas além da execução do teste, o monitoramento e controle de teste, geren-
ciamento de problemas, relatório e avaliação;

• Retrospectiva: essa fase marca o fim de uma iteração e oferece a oportunidade de
análise e aprimoramento. Nela, os dados coletados durante o processo são revisados,
incluindo as estimativas de tempo e os resultados reais.
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Figura 4.6: PXP configurado com o Kungfu Testing

4.8.3 Artefatos

O PXP configurado com a abordagem de gerenciamento de teste Kungfu Testing terá os
mesmos artefatos produzidos no PXP original, além dos artefatos gerados nas atividades
do Kungfu Testing.

Os artefatos a serem produzidos, como no PXP original, incluem cartões de história
do usuário, código de implementação do software e, quando aplicável, códigos de testes
automatizados. No caso dos cartões de história do usuário, eles devem seguir o mesmo
modelo utilizado pelo PXP original, com os mesmos campos.

No que diz respeito às atividades originárias do Kungfu Testing, os artefatos a serem
gerados, seguindo o Kungfu Testing, são o Plano de Teste, o Registro de Problemas e o
Relatório de Teste.
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Capítulo 5

Exemplo de aplicação de processo de
desenvolvimento

Neste capítulo, inicialmente serão apresentados propósitos da aplicação desenvolvida.
Em seguida, é descrito exemplo de aplicação do processo de desenvolvimento de software
que foi configurado no capítulo anterior.

5.1 Propósitos da aplicação

A aplicação web LeiaMais foi desenvolvida no contexto deste trabalho com o objetivo
de exemplificar a execução do processo de desenvolvimento de software configurado no
capítulo anterior. O título da aplicação usa um imperativo para incentivar o usuário a ler
mais livros e registrar informações sobre eles.

O LeiaMais consiste de um site no qual o usuário pode armazenar, gerenciar e acessar
dados bibliográficos de qualquer local ou dispositivo de forma remota. O desenvolvimento
da aplicação teve inspiração em produtos de software para gerenciamento de referências,
como o Zotero e o Mendeley.

Por meio da aplicação desenvolvida, o usuário pode realizar as seguintes ações:

• Cadastrar novos livros que foram lidos;

• Visualizar a lista de livros lidos;

• Visualizar os dados dos livros;

• Atualizar os dados dos livros;

• Buscar por algum livro que tenha sido cadastrado;

• Remover os livros cadastrados.
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Por meio da aplicação, o usuário também pode realizar as seguintes ações:

• Cadastrar novos autores que foram conhecidos;

• Visualizar a lista de autores;

• Visualizar os dados dos autores;

• Atualizar os dados dos autores;

• Buscar por algum autor que ele tenha cadastrado;

• Remover autores cadastrados.

5.2 Atividades realizadas

Nesta seção, serão descritas as atividades realizadas de acordo com o processo de de-
senvolvimento configurado no capítulo anterior, “Personal Extreme Programming (PXP)
configurado com o “Kungfu Testing”, no contexto da aplicação desenvolvida. Note que,
considerando o tempo alocado ao desenvolvimento da aplicação, foi realizada apenas uma
iteração.

5.2.1 Requisitos

Primeiramente, foi necessário identificar os requisitos. No processo de desenvolvimento
de software configurado no capítulo anterior, esse é um procedimento realizado, assim
como no PXP, por meio da coleta e elaboração de histórias de usuário em colaboração
com as partes interessadas. No entanto, no contexto do desenvolvimento da aplicação
em questão, as histórias de usuário não seguem a mesma abordagem de colaboração com
as partes interessadas. Os requisitos que serão apresentados a seguir foram baseados
em outros produtos de software similares, que serviram de inspiração para o projeto.
Considerando isso, segue a relação das histórias de usuário elaboradas para a plataforma
proposta:

1
Como usuário do produto, quero poder visualizar a lista de livros registrados.
Prioridade:
Estimativa de Tempo:
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2
Como usuário do produto, quero poder adicionar novos livros à lista.
Prioridade:
Estimativa de Tempo:

3
Como usuário do produto, quero poder adicionar novos autores de livros ao sistema.
Prioridade:
Estimativa de Tempo:

4
Como usuário do produto, quero poder visualizar as informações de um livro que
selecionei.
Prioridade:
Estimativa de Tempo:

5
Como usuário do produto, quero poder editar os detalhes de um livro registrado.
Prioridade:
Estimativa de Tempo:

6
Como usuário do produto, quero poder remover um livro da lista.
Prioridade:
Estimativa de Tempo:

7
Como usuário do produto, quero poder filtrar os livros por editora.
Prioridade:
Estimativa de Tempo:

5.2.2 Planejamento do projeto

Após a identificação dos requisitos, foi realizado o planejamento do projeto. Nessa
fase, as tecnologias utilizadas no projeto foram definidas.
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Para o armazenamento de dados, foi escolhido o MongoDB, um sistema de banco
de dados orientado a documentos. Este sistema é conhecido por sua flexibilidade e es-
calabilidade, permitindo lidar com grandes volumes de dados de forma eficiente. Para
modelagem de objetos MongoDB, utilizou-se a biblioteca Mongoose, facilitando o traba-
lho com o MongoDB. Além disso, para garantir a disponibilidade e segurança dos dados,
foi definido o uso do serviço de banco de dados em nuvem MongoDB Atlas.

No que diz respeito ao desenvolvimento do backend, as tecnologias escolhidas foram:
JavaScript, Node.js e Express.js. O JavaScript foi selecionado como a linguagem de pro-
gramação devido à sua versatilidade e ampla adoção na comunidade de desenvolvimento.
O Node.js foi utilizado como ambiente de execução para o JavaScript, permitindo que o
código seja executado pelo servidor. Adicionalmente, o Express.js foi empregado como
framework para o Node.js, facilitando a criação de rotas e a manipulação de solicitações
e respostas HTTP.

Para o desenvolvimento do frontend deste projeto, as tecnologias escolhidas foram:
JavaScript, Vue.js, Vuetify e Axios.js. O JavaScript foi escolhido para o desenvolvimento
do frontend por ser uma linguagem amplamente utilizada no desenvolvimento de páginas
web dinâmicas. O Vue.js foi selecionado por sua facilidade de uso e flexibilidade na criação
de interfaces de usuário ricas e interativas. O Vuetify foi escolhido para proporcionar
agilidade e facilidade na montagem dos elementos das páginas da aplicação. Por fim, o
Axios.js foi escolhido para facilitar a manipulação das solicitações HTTP.

O ambiente de desenvolvimento será composto pelo sistema operacional Windows
11 e pelo editor de texto Visual Studio Code. Também serão utilizados o Git para o
versionamento do código e o GitHub para o armazenamento em nuvem e backup dos
códigos.

Nesta fase também foram definidas as prioridades e estimativas de tempo para cada
uma das histórias de usuários. Os valores foram atribuídos conforme abaixo:

Atividade Prioridade Data de Início Data de Término
Cartão 1 Prioridade 1 10/09 11/09
Cartão 2 Prioridade 2 12/09 12/09
Cartão 3 Prioridade 3 13/09 13/09
Cartão 4 Prioridade 4 14/09 14/09
Cartão 5 Prioridade 5 15/09 15/09
Cartão 6 Prioridade 6 16/09 16/09
Cartão 7 Prioridade 7 17/09 17/09

Tabela 5.1: Cronograma de Desenvolvimento de Funcionalidades
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5.2.3 Planejamento do Teste

Seguindo o processo, a próxima fase consiste na análise de risco, estimativa de teste e
organização do teste para o projeto da aplicação, visando à elaboração do Plano de Teste.

Para essa fase, foi utilizado o modelo de Plano de Teste do IEEE indicado no capítulo
para o processo de desenvolvimento PXP configurado com o Kungfu Testing. Devido ao
projeto não possuir cliente ou outras partes interessadas, apenas o próprio desenvolvedor,
o tópico Partes Interessadas não houve necessidade de ser preenchido. Também não foram
necessários os tópicos Comunicação de Testes e Alocação de Pessoal, uma vez que o projeto
é realizado por um único desenvolvedor e não há necessidade de um meio de comunicação
ou alocação.

Portanto, foram realizadas as análises e coletadas as informações necessárias, e o mo-
delo foi preenchido conforme será apresentado a seguir:

Plano de Teste

Contexto dos testes

Este plano de teste é para o site LeiaMais. O escopo dos testes inclui todas as
funcionalidades do site descritas nas histórias de usuário, incluindo a visualização da
lista de livros, adição de novos livros à lista, visualização das informações de um livro
selecionado, edição dos detalhes de um livro e remoção de um livro da lista.

Suposições e restrições

Os testes serão realizados de acordo com as melhores práticas de teste de software.
As restrições incluem tempo e recursos limitados. As ferramentas de teste incluirão
o Cypress para o frontend e o Jest para o backend.
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Registro de riscos
ID Descrição do Risco Probabilidade Impacto Prioridade
1 Falha ao listar livros 2 5 1
2 Falha ao adicionar novos livros 3 5 2
3 Falha ao buscar um livro pelo ID 2 3 3
4 Falha ao editar detalhes de um

livro
3 3 4

5 Falha ao remover um livro da
lista

2 3 5

6 Frontend não é visualmente
agradável ou fácil de usar

3 2 6

7 Backend não consegue lidar com
todas as operações CRUD

5 5 7

Estratégia de testes

A estratégia de testes para o site LeiaMais tem o propósito de prover uma cober-
tura de teste que garanta a qualidade do software. Ela é composta pelos seguintes
elementos:

Níveis de Teste

Os níveis de teste serão definidos de acordo com a complexidade das funcionali-
dades do sistema. Isso incluirá testes unitários, testes de integração e testes de ponta
a ponta.

Entregáveis de Teste

Os entregáveis de teste incluirão planos de teste, scripts de teste, dados de teste e
relatórios de teste.

Critérios de Início e Término

A seguir são definidos critérios de início e término para diferentes níveis de teste
(unitário, integração e ponta a ponta).

• Critérios de Início:

– Testes unitários: Os testes unitários começarão assim que um módulo de
código estiver pronto para teste.
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– Testes de integração: Os testes de integração começarão após a conclusão
bem-sucedida dos testes unitários.

– Testes de ponta a ponta: Os testes de ponta a ponta começarão após a
conclusão bem-sucedida dos testes de integração.

• Critérios de Término:

– Testes unitários: Os testes unitários serão considerados concluídos quando
todos os módulos de código passarem nos testes unitários e uma cobertura
de código de 60% for alcançada.

– Testes de integração: Os testes de integração serão considerados concluí-
dos quando todas as interfaces entre os módulos funcionarem conforme
esperado e uma cobertura de código de 60% for alcançada.

– Testes de ponta a ponta: Os testes de ponta a ponta serão considerados
concluídos quando a aplicação como um todo funcionar conforme esperado,
todos os cenários de uso real forem cobertos e passarem nos testes, e uma
cobertura de código de 60% for alcançada.

– Além disso, cada fase de teste será considerada concluída quando todos os
defeitos encontrados durante essa fase forem removidos. Se um defeito não
puder ser removido imediatamente, ele será documentado e rastreado para
correção em uma data posterior.

Coleta de Métricas

As métricas serão coletadas durante as atividades de teste para monitorar o pro-
gresso do teste e a qualidade do software. As métricas coletadas em cada fase de teste
são as seguintes:

• Testes unitários: Durante os testes unitários, as métricas coletadas incluem
o número de testes realizados, o número de testes que não resultaram em falha,
o número de testes que resultaram em falha, a cobertura de código e o tempo
necessário para executar os testes.

• Testes de integração: Durante os testes de integração, as métricas coletadas
incluem o número de interfaces testadas, o número de interfaces que não apre-
sentaram falha, o número de interfaces que apresentaram falha, a cobertura de
código e o tempo necessário para executar os testes.
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• Testes de ponta a ponta: Durante os testes de ponta a ponta, as métricas
coletadas incluem o número de cenários de uso testados, o número de cenários de
uso que não apresentaram falha, o número de cenários de uso que apresentaram
falha, a cobertura de código e o tempo necessário para executar os testes.

Critérios para Suspensão e Retomada das Atividades de Teste

Os critérios para suspensão e retomada das atividades de teste são definidos para
lidar com problemas que possam surgir durante o processo de teste.

• Critérios de Suspensão:

– Se um número significativo de defeitos de alta prioridade for encontrado,
as atividades de teste podem ser suspensas até que esses defeitos sejam
corrigidos. Defeitos de alta prioridade são aqueles que têm um impacto
significativo na funcionalidade ou desempenho do software e precisam ser
corrigidos o mais rápido possível.

– Se o ambiente de teste ficar indisponível ou instável, as atividades de teste
serão suspensas até que o ambiente esteja novamente disponível e estável.

– Se os dados de teste necessários não estiverem disponíveis ou forem insufi-
cientes, as atividades de teste serão suspensas até que estejam disponíveis.
Dados de teste são usados para testar o software, passando para as funci-
onalidades do mesmo.

• Critérios de Retomada:

– As atividades de teste serão retomadas assim que os defeitos de alta prio-
ridade forem corrigidos e verificados.

– As atividades de teste serão retomadas assim que o ambiente de teste
estiver disponível e estável.

– As atividades de teste serão retomadas assim que os dados de teste ade-
quados estiverem disponíveis.

Atividades de Teste e Estimativas

A implementação dos testes serão realizadas após as implementações das histórias
de usuário, seguindo o seguinte cronograma:
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Cronograma

Atividade Data de Início Data de Término
Desenvolvimento de testes
unitários para o backend e
frontend

18/09 19/09

Desenvolvimento de testes
de integração para o bac-
kend e frontend

20/09 21/09

Desenvolvimento de testes
de ponta a ponta abran-
gendo cenários de uso real

22/09 23/09

Execução dos testes auto-
matizados no ambiente de
desenvolvimento e produ-
ção

23/09 23/09

5.2.4 Inicialização da Iteração

Nesta fase do processo de desenvolvimento, o ambiente de desenvolvimento foi pre-
parado e as histórias de usuário foram organizadas para a realização das atividades de
projeto (design), implementação, execução de testes e retrospectiva. Conforme informado
anteriormente, foi realizada apenas uma iteração.

5.2.5 Projeto (design)

Projeto (design) da aplicação

Nessa fase, foi realizado o projeto (design) do banco de dados e do backend, conforme
as figuras mais abaixo. Também foram definidas arquitetura e organização de arquivos
de códigos.

No projeto do banco de dados do LeiaMais, a estrutura é composta por duas entidades
principais: Livro e Autor. A entidade Livro possui os atributos id, titulo, editora, paginas
e autor. O atributo autor é uma referência à entidade Autor, que possui os atributos id,
nome e nacionalidade. A relação entre Livro e Autor é representada pelo relacionamento
possui, indicando que cada Livro possui um Autor. A Figura 5.2 ilustra o diagrama de
classes do banco de dados. Esta organização permite uma estrutura de dados eficiente
e flexível, facilitando operações de CRUD (Criação, Leitura, Atualização e Deleção) nos
dados do LeiaMais.
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No caso do backend, foi definida a arquitetura Model View Controller (MVC). A Figura
5.1 mostra as relações entre os principais arquivos, destacando relações entre app.js, db-
Connect.js, index.js, autorController.js, livroController.js, Autor.js e Livro.js.

app.js config/dbConnect.js

routes/index.js

controllers/autorController.js controllers/livroController.js

models/Autor.js models/Livro.js

Figura 5.1: Relações entre arquivos do bac-
kend do LeiaMais.

Livro
id: ObjectId
titulo: String

editora: String
paginas: Number

autor: Autor

Autor
id: ObjectId
nome: String

nacionalidade: String

possui

Figura 5.2: Diagrama de classes do banco
de dados.

Projeto (design) dos testes automatizados

No que tange ao backend do LeiaMais, a arquitetura de teste unitário seguirá uma
abordagem modular, sendo a execução dos testes conduzida pelo Jest. A estrutura dos
testes unitários refletirá a organização do código-fonte, onde cada arquivo de teste corres-
ponderá a um módulo específico do backend. Essa metodologia busca proporcionar uma
cobertura abrangente dos casos de uso.

Em relação à arquitetura de teste de integração do backend com o banco de dados
do LeiaMais, ela também será implementada por meio do Jest. Os testes de integração
se concentrarão em verificar a correta interação entre o banco de dados e o backend da
aplicação, garantindo que suas interações produzam os resultados esperados. Além disso,
esses testes verificarão se as chamadas de API retornarão as respostas esperadas.

No âmbito do frontend do projeto LeiaMais, a arquitetura de teste unitário será im-
plementada por meio do Cypress. Cada componente Vue.js será submetido a testes in-
dividuais, visando garantir o seu comportamento adequado em diversas condições. Cada
teste unitário isolará um componente, verificando uma pequena unidade de funcionali-
dade e assegurando o funcionamento independente de cada parte do frontend. O Cypress
permitirá a simulação de interações do usuário, possibilitando a verificação das alterações
resultantes no estado do aplicativo e na interface do usuário. Adicionalmente, o Cypress
oferece recursos para simular chamadas de API, permitindo a execução dos testes unitários
em um ambiente controlado.
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Por fim, a arquitetura de teste de ponta a ponta para o LeiaMais é elaborada com o uso
do Cypress, com o objetivo de validar a integração e funcionalidade de todo o sistema. Os
testes de ponta a ponta abrangem cenários completos de interação do usuário, simulando
desde a navegação por diferentes páginas até a execução de operações complexas, como
cadastro e atualização de autores e livros. O Cypress permite a criação de scripts claros
e concisos, facilitando a manutenção e extensão dos casos de teste. Ao utilizar mocks e
fixtures, é possível controlar o ambiente de teste, garantindo consistência e previsibilidade
nos resultados. Assim, a arquitetura de teste de ponta a ponta para o LeiaMais visa
garantir a qualidade do sistema desde a interface do usuário até a interação com o backend.

A Figura 5.3 representa as diferentes camadas do sistema (frontend, backend e banco
de dados) e os diferentes tipos de testes realizados em cada camada. Os Testes Unitários
do frontend e do backend são realizados em cada camada individualmente, enquanto os
Testes de Integração são realizados entre o frontend e o backend. Os Testes de Ponta a
Ponta, por outro lado, abrangem todo o sistema, desde o frontend até o banco de dados.

Frontend

Backend

Banco de Dados

Testes Unitários do Frontend

Testes Unitários do Backend

Testes de Integração

Testes de Ponta a Ponta

Figura 5.3: Diagrama de testes

5.2.6 Implementação

Nessa fase, foram implementadas as features das histórias de usuário e os seus testes
automatizados.
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Implementação da aplicação

No contexto da aplicação, foi implementado o endpoint de cada feature, seguida pela
implementação de sua interface de usuário no frontend.

No backend, temos o arquivo dbConnect.js (Figura 5.4), que é responsável por estabe-
lecer a conexão com o banco de dados MongoDB. O arquivo Livro.js (Figura 5.6) define
o esquema do livro no banco de dados. O arquivo livroController.js (Figura 5.5) é um
controlador que define várias funções para manipular os livros no banco de dados, como
listar todos os livros, encontrar um livro por ID, adicionar um novo livro, atualizar um
livro existente e remover um livro. Finalmente, o arquivo livrosRoutes.js (Figura 5.7)
define as rotas para o controlador do livro.

Figura 5.4: Código do arquivo dbConnect.js que estabelece a conexão com o banco de
dados MongoDB.
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Figura 5.5: Código do arquivo livroController.js que define o esquema do livro no
banco de dados.

Figura 5.6: Código do arquivo Livro.js que define várias funções para manipular os
livros no banco de dados.
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Figura 5.7: Código do arquivo livrosRoutes.js que define as rotas para o controlador
do livro.

No frontend, temos o arquivo AuthorForm.vue (Figura 5.9), que é um componente
Vue.js para um formulário de autor, no caso da figura, apenas a parte do template está
sendo apresentada. Este formulário permite ao usuário inserir informações sobre um
autor, como nome e nacionalidade. O arquivo BookService.js (Figura 5.8) é um serviço
que faz requisições HTTP para a API de livros e autores usando o Axios.
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Figura 5.8: Código do arquivo BookService.js que é um componente Vue.js para um
formulário de autor.
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Figura 5.9: Código do arquivo AuthorForm.vue que é um serviço que faz requisições
HTTP para a API de livros e autores usando o Axios.

Implementação dos testes automatizados

Após a implementação das features da aplicação, foram implementados os testes de-
terminados no plano de testes tanto para o backend quanto para o frontend.

Dentre os vários scripts de testes implementados para o backend, a figura 5.10 apresenta
parte dos testes do arquivo livrosRoutes.test.js. Este arquivo contém testes para
listar todos os livros e cadastrar um novo livro. Esses testes verificam se as rotas retornam
o status HTTP correto e se o corpo da resposta contém as informações esperadas.
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Figura 5.10: Scripts de testes do Jest para as rotas de livros no backend.

Na figura 5.11 é apresentado um exemplo de script de teste contido no arquivo
author_form_e2e.cy.js, que simula a submissão de um novo autor. Este teste veri-
fica se a requisição POST enviada contém as informações corretas e se a interface do
usuário responde adequadamente à ação do usuário. Esses testes ajudam a garantir que
a experiência do usuário seja suave e livre de erros.
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Figura 5.11: Script de teste do Cypress para a submissão de um novo autor no frontend.

5.2.7 Execução de teste

Nesta fase, foram executados os testes automatizados implementados na fase de Imple-
mentação e avaliados os resultados desses testes para identificar e acompanhar eventuais
problemas. Os testes foram executados conforme definido no plano de teste.

Primeiro foram realizados os testes unitários, seguidos pelos testes de integração do
backend, ambos foram realizados com o Jest. Depois foram realizados os testes unitários,
seguidos pelos testes de ponta a ponta (E2E) do frontend realizados com o Cypress. Estes
testes automatizados foram complementados por alguns testes manuais para elementos
da aplicação que não eram adequados para testes automatizados, bem como para verificar
se os problemas informados pelos testes realmente ocorriam ou se tratavam de problemas
na execução do teste.

Os resultados dos testes do Jest para o backend, que incluíam testes de integração
e também testes de unidade, mostraram que todos os testes passaram com sucesso. No
entanto, algumas linhas em autorController.js e livroController.js não foram cobertas
pelos testes, indicando áreas para melhorias futuras nos testes. A Figura 5.12 apresenta
os resultados desses testes.

Os resultados dos testes de ponta a ponta (E2E) do frontend do projeto mostraram que
a maioria dos testes passou, com exceção de um teste em book_info_modal_e2e.cy.js.
Este teste indicou um problema na funcionalidade de editar informações do livro. Após
perceber o problema, foi realizado um teste manual para verificar se o problema de fato
ocorria. Em seguida, o problema foi registrado em um issue do GitHub para avaliação e
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correção na próxima iteração do processo de desenvolvimento. A Figura 5.14 mostra os
resultados dos testes E2E, enquanto a Figura 5.15 ilustra o problema indicado por um dos
testes do Cypress e a Figura 5.16 mostra o registro de problema feito no issue do GitHub.

Finalmente, os resultados dos testes de unidade do frontend mostraram que todos os
testes passaram, indicando que as funcionalidades testadas estão sendo providas como
esperado. A figura 5.13 apresenta os resultados desses testes.

Figura 5.12: Resultados dos testes para o backend realizados com o Jest

Figura 5.13: Resultados dos testes de unidade para o frontend realizados com o Cypress

Figura 5.14: Resultados dos testes de ponta a ponta (E2E) para o frontend realizados
com o Cypress

62



Figura 5.15: Problema indicado por um dos testes do Cypress

Figura 5.16: Registro de problema feito no issue do GitHub

Por fim, foi elaborado um Relatório de Teste com base nos resultados dos testes au-
tomatizados e manuais que foram realizados nessa fase.
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Relatório de Teste

Resumo dos Testes Realizados

Os testes abrangeram os seguintes aspectos:

• Testes de unidade no backend.

• Testes de integração no backend.

• Testes de aceitação no frontend usando Cypress.

Desvios dos Testes Planejados

Durante os testes, identificamos os seguintes desvios dos testes planejados:

• O teste de de edição de informações de livro no frontend revelou um defeito que
faz com que os campos da caixa de diálogo não sejam preenchidas ou apresente
informações de outro livro.

Avaliação de Conclusão do Teste

Os testes foram concluídos em conformidade com os critérios especificados, exceto
pelo defeito na caixa de diálogo de edição de livro. O defeito não estava dentro do
escopo dos critérios de conclusão do teste.

Fatores que Bloquearam o Progresso

Nenhum fator bloqueou o progresso dos testes.

Medidas de Teste

As medidas de teste incluem:

• Execução de testes unitários no backend com Jest.

• Execução de testes unitários no frontend com Cypress.

• Execução de testes de integração no frontend com Cypress.
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Riscos Residuais

Após a conclusão dos testes, foi identificado apenas, como risco residual, o defeito
com a edição dos dados de livros, o qual é um mal comportamento da aplicação e
gera um prejuízo na experiência do usuário e pode levá-lo a editar incorretamente os
dados do livro.

Resultados do Teste

Os resultados dos testes foram registrados em arquivos de logs gerados pelas pró-
prias ferramentas de testes utilizadas.

Ativos de Teste Reutilizáveis

Os ativos de teste reutilizáveis incluem scripts de teste, cenários de teste e dados
de teste. Eles estão disponíveis para futuros testes.

5.2.8 Retrospectiva

Nessa fase, foi avaliado quais as funcionalidades da aplicação haviam sido implemen-
tadas. Além disso, foi revisado o projeto da aplicação para a realização de algumas
mudanças do que foi planejado inicialmente. Por exemplo, a funcionalidade de cadastrar
o autor separadamente dos livros deve ser desfeita, e o registro junto ao livro deve ser
a forma de funcionamento, a fim de facilitar o uso pelo usuário final da aplicação web
LeiaMais.

Também foi realizada a análise do Relatório de Teste para avaliar se a aplicação estava
apta a ter seu release realizado. Nela, foi definido que o problema registrado sobre o
defeito com a funcionalidade de edição dos dados dos livros comprometeria a experiência
do usuário.

Logo, a aplicação não teve seu release feito para que, na próxima iteração, seja corrigido
o problema encontrado e as mudanças que foram repensadas sejam implementadas.

5.3 Interface do usuário

Após a conclusão da iteração do processo de desenvolvimento realizada na seção an-
terior, o LeiaMais tem parte de sua aplicação web construída e usável, na qual o usuário
pode realizar as operações propostas nos cartões de história de usuário.

Ao acessar o endereço da aplicação, conforme pode ser visualizado na figura 5.17, o
usuário terá, de imediato, acesso à sua lista de livros cadastrados, os quais podem ser
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visualizados em um cartão para cada livro com algumas informações: título, editora,
autor e quantidade de páginas. Os cartões dos livros também possuem o botão MAIS
INFORMAÇÕES”, que terá sua caixa de diálogo apresentada mais abaixo, onde o usuário
encontrará mais informações sobre o livro e também a possibilidade de editá-las. Além
disso, há, na barra superior, no canto direito, os botões para NOVO LIVRO” e “NOVO
AUTOR”, os quais terão suas caixas de diálogos descritas mais abaixo.

Figura 5.17: Página principal do LeiaMais com listagem dos livros.

Ao clicar no botão “NOVO LIVRO”, o usuário abrirá uma caixa de diálogo que pode
ser vista na figura 5.18, onde encontrará os campos de texto para inserir as informações
de título e editora, o campo de texto modificado para inserir o número de páginas do
livro e, por fim, o seletor para escolher o autor do livro com base nos autores que foram
cadastrados na aplicação anteriormente. Após inserir as informações, o usuário deverá
clicar no botão “SALVAR” para cadastrar o livro na aplicação. Caso o usuário queira
desistir da operação, ele poderá clicar em qualquer área fora da caixa de diálogo ou
clicar no botão “FECHAR” para que a caixa de diálogo seja fechada e os dados inseridos
apagados.

66



Figura 5.18: Caixa de diálogo para cadastrar novo livro.

Quando o usuário clicar no botão “NOVO AUTOR”, abrirá uma caixa de diálogo
que pode ser vista na figura 5.19, onde encontrará os campos de texto para inserir as
informações de nome e nacionalidade. Após inserir as informações, o usuário deverá clicar
no botão “SALVAR” para cadastrar o autor na aplicação. Caso o usuário queira desistir
da operação, ele poderá clicar em qualquer área fora da caixa de diálogo ou clicar no botão
“FECHAR” para que a caixa de diálogo seja fechada e os dados inseridos apagados.

Figura 5.19: Caixa de diálogo para cadastrar novo autor.

Clicando no botão “MAIS INFORMAÇÕES”, o usuário abrirá uma caixa de diálogo
que pode ser vista na figura 5.20, onde encontrará as informações editora, páginas e autor.
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Essa caixa de diálogo deve receber mais informações com a evolução da aplicação. Caso o
usuário queira fechar a caixa de diálogo, ele poderá clicar em qualquer área fora da caixa
de diálogo ou clicar no botão “CANCELAR” para que a caixa de diálogo seja fechada.
Caso o usuário deseje editar alguma das informações visualizadas nessa caixa de diálogo,
ele poderá clicar no botão “EDITAR” e os campos com as informações serão habilitados
como campos de texto para modificar as informações título, editora e páginas, no caso
do campo autor aparecerá o seletor com as opções de autores que estão cadastrados na
aplicação, como pode ser visto na figura 5.21. A caixa de diálogo de edição fica com os
campos preenchidos com as informações vistas na parte de detalhes do livro, como pode
ser visto na figura 5.21.

Figura 5.20: Caixa de diálogo para visualização das informações de um livro.
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Figura 5.21: Caixa de diálogo para editar informações de um livro.
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Parte III

Considerações finais
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Capítulo 6

Considerações finais

Neste capítulo, serão apresentados os objetivos alcançados no trabalho. Ele é composto
por três seções. A primeira discute o alcance dos objetivos. A segunda seção aponta
algumas limitações encontradas ao longo do estudo. Por fim, a terceira seção propõe
sugestões para trabalhos futuros sobre o tema.

6.1 Alcance dos objetivos

O objetivo geral deste trabalho era estabelecer uma metodologia ágil para o processo
de desenvolvimento de software, incorporando atividades e artefatos do processo de geren-
ciamento de testes de software. Os objetivos específicos incluíam a descrição de conceitos
relacionados a processo de desenvolvimento de software e processo de gerenciamento de
teste de software, além de configurar o framework da metodologia Personal Extreme Pro-
gramming (PXP) para incorporar as atividades e artefatos do gerenciamento de testes,
e desenvolver uma aplicação web utilizando o processo configurado com o processo de
gerenciamento de testes.

O trabalho inicia com a parte teórica, na qual são incluídos capítulos conceituais para
definir termos e conceitos importantes para a compreensão do contexto do projeto e das
atividades realizadas durante a parte prática. Os processos e métodos utilizados na parte
prática também são descritos.

Na parte prática, é inicialmente descrita a configuração do processo de desenvolvimento
resultante da incorporação das atividades e artefatos do gerenciamento de testes no PXP.
Posteriormente, é realizada a aplicação do processo de desenvolvimento configurado no
desenvolvimento de uma aplicação web, demonstrando assim sua utilização.

Os objetivos propostos foram alcançados, uma vez que o processo foi configurado de
acordo com os critérios definidos e parte de uma aplicação web foi desenvolvida seguindo
a abordagem proposta.
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6.2 Conclusões

A integração do processo de gerenciamento de testes, por meio da abordagem Kungfu
Testing, no desenvolvimento do software PXP, gerou diversas reflexões sobre as práticas
adotadas e os desafios encontrados. Dentre as vantagens, é possível perceber a melhoria na
prática de teste de software. A abordagem do Kungfu Testing incentiva o desenvolvedor
a adotar melhores práticas para identificar falhas precocemente e analisar partes críticas
do software, contribuindo para a entrega de um produto mais confiável.

Adicionalmente, a adoção dessa metodologia resultou em um aprimoramento signifi-
cativo no planejamento e nos critérios de realização dos testes. Diretrizes mais claras e
abordagens estruturadas foram implementadas, melhorando o processo de teste da meto-
dologia ágil utilizada.

Outro benefício foi a capacidade de coletar informações para a melhoria contínua do
processo de teste. O gerenciamento de testes permitiu a elaboração de artefatos que iden-
tificaram áreas de aprimoramento, fornecendo dados para ajustes contínuos e otimização
dos processos de teste.

No entanto, é importante considerar as desvantagens associadas a essa integração.
Houve um aumento perceptível nas atividades a serem realizadas durante o desenvolvi-
mento do software. O tempo e os recursos adicionais necessários para implementar o
Kungfu Testing impactaram o cronograma do projeto, exigindo uma gestão cuidadosa
para mitigar possíveis atrasos.

Outra desvantagem foi o aumento na quantidade de artefatos a serem produzidos. A
necessidade de documentação detalhada, embora benéfica para o gerenciamento de testes,
gerou uma carga de trabalho adicional, impactando os recursos disponíveis.

Entre as dificuldades encontradas, é importante ressaltar a escassez de informações
disponíveis para a elaboração dos artefatos associados ao Kungfu Testing. Essa situação
resultou na necessidade de recorrer a modelos propostos pelo IEEE para a sua elaboração.

6.3 Limitações do trabalho

O trabalho teve como uma de suas limitações a aplicação desenvolvida para exem-
plificar a execução do processo de desenvolvimento configurado, que é uma aplicação de
pequena escala, pois uma aplicação de grande escala possibilitaria explorar mais proble-
mas que ocorrem no dia a dia do desenvolvimento de software.

Outro fator limitante desse trabalho é o tempo para a realização da aplicação do
processo de desenvolvimento configurado, dado que, com mais tempo seria possível a
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realização de mais iterações no processo de desenvolvimento, assim, aproximando mais
das condições de um projeto de uma aplicação real.

6.4 Sugestões para trabalhos futuros

Uma sugestão para trabalhos futuros é a configuração de outras metodologias ágeis.
Essa pesquisa poderia explorar como as atividades e artefatos de gerenciamento de testes,
abordados neste trabalho concentrado no PXP, pode ser integrados de maneira eficaz em
outras metodologias ágeis.

Outra sugestão relevante é a investigação de Testes em Ambientes Distribuídos. Este
campo de pesquisa poderia abordar como o gerenciamento de testes pode ser otimizado e
adaptado para equipes distribuídas. Isso incluiria a exploração de ferramentas e técnicas
específicas para facilitar a comunicação e colaboração em testes realizados em ambientes
distribuídos, proporcionando uma compreensão mais aprofundada dos desafios e soluções
nesse cenário.

Adicionalmente, uma linha de pesquisa interessante seria a avaliação da execução de
um processo ágil configurado para incorporar as atividades e artefatos de gerenciamento de
testes em uma aplicação de médio ou grande porte. Esta avaliação poderia oferecer insights
sobre a eficácia prática dessa integração em contextos mais complexos, proporcionando
uma compreensão mais aprofundada dos benefícios e desafios enfrentados em cenários de
desenvolvimento de maior escala.
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