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RESUMO

Com a explosdo de projetos de software usando o paradigma Orientado a Objetos, entende-se
que a necessidade de melhorar as etapas de teste para um projeto é fundamental e cada vez
mais necessaria para a obtencdo da qualidade. Neste trabalho, ¢ feita uma proposta de novas
técnicas de Teste Funcional, visando derivar elementos requeridos de testes a partir da fase de
projeto usando a UML. A partir da especificacdo, baseando-se em Diagramas de Casos de
Uso, Seqiiéncia, Colaboracdo e Classes, sdo gerados um conjunto de elementos requeridos
funcionais intra-classe (métodos que agem numa mesma classe) e inter-classe (métodos que
interagem em duas ou mais classes). S3o descritos os principais requisitos necessarios em
cada Caso de Uso relacionados com os Diagramas de: Casos de Uso e Seqiiéncia ou
Colaboracao; os quais foram confrontados com as principais especificagdes para que uma
tarefa A ou B seja concluida com sucesso e validada pelo sistema. Sdo apresentados: um
estudo de caso para ilustrar as propostas deste projeto, bem como a constru¢do de uma
ferramenta que a partir dos Diagramas da UML sejam derivados os elementos requeridos de
teste funcional. Essa ferramenta cria elementos requeridos validos e invalidos e apresenta a
possibilidade de verificacdo de quais elementos foram exercitados (cobertura obtida).

Palavras-Chave: Teste Funcional. UML. Elementos Requeridos.
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ABSTRACT

With the great number of software projects using the Object Oriented paradigm, it is
understood that the necessity of improving the test stages for a project is fundamental and
more and more necessary for quality achievement. This work proposes new techniques of
Functional Test, aiming to derive required test elements from a project stage using the UML.
From specification, based on Use Cases, Sequence, Collaboration and Classes Diagrams it is
generated a required functional elements set intra class (methods that act in a same class) and
inter class (methods that interact in two or more classes). It is described the main necessary
requirements in each Use Case related with the diagrams of: Use Cases and Sequence or
Collaboration; which were compared with the main specifications so that an A or B task can
be successfully concluded and validated by the system. It is presented a case study to illustrate
this project proposals, as well as the construction of a tool which considering the UML
diagrams the required elements of functional test are derived. This tool creates valid and
invalid required elements and presents the possibility of checking which elements were
practiced (obtained covering).

Keywords: Functional Test. UML. Required Elements.
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INTRODUCAO

Durante o processo de desenvolvimento de software existem varios métodos,
técnicas e ferramentas que visam garantir qualidade ao produto final. Mesmo assim, os
problemas no produto final podem persistir se ndo houver um apoio das técnicas de obtencao
da qualidade.

O teste de software ¢ uma das técnicas utilizadas para obtencdo da qualidade do
software, tornando-se indispensavel para a identificacdo e eliminacdo de problemas que
possam vir a ocorrer durante este processo (PRESSMAN, 2002).

O teste pode ser considerado como uma das ultimas fases de revisdo do processo de
desenvolvimento do software. Teste ¢ o processo pelo qual se executa um determinado
produto de software com a finalidade de detectar erros no software (MYERS, 1979).

Myers (1979) define caso de teste como sendo o conjunto formado pela entrada de
dados do software, as saidas esperadas e as saidas obtidas durante a execu¢do do software, e
descreve um bom caso de teste sendo aquele que tem alta probabilidade de revelar um defeito
ainda ndo descoberto € se, de fato isto ocorrer, este teste é considerado bem sucedido.

De acordo com Pressman (2002), duas abordagens de teste podem ser identificadas:
teste baseado nas especificacdes (caixa-preta), cujo objetivo é demonstrar que o software
possui deficiéncias relativas as especificacdes externas; e teste baseado nos programas (caixa-
branca), que tem por finalidade identificar a ocorréncia de codigo problematico.

Nos testes de programas orientados a objetos, a estrutura dos programas provoca
alteracdes tanto na estratégia quanto na tatica de teste. Baseado nisso, Binder (1999) afirma:
“Cada reuso ¢ um novo contexto de utilizagdo e a retestagem ¢é prudente. Parece provavel que
mais testes, ao invés de menos, vao ser necessarios para alcangar alta confiabilidade em

sistemas orientados a objetos”.
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Quando se leva em consideragdo sistemas orientados a objetos, existem cinco
diferengas em relacdo aos sistemas classicos, que apontam como as abordagens tradicionais
deveriam ser alteradas para atender as situagdes orientadas a objetos: niveis adicionais de
abstracdo, estados dos objetos, herangas, polimorfismo e encapsulamento.

Em virtude da necessidade de atribuir qualidade ao software, faz-se necessario
executar tarefas de teste desde as primeiras fases do desenvolvimento do produto.

O Teste Estrutural também ¢ conhecido como Teste Caixa Branca e algumas vezes
chamado Teste Caixa de Vidro, ¢ um método de projeto de casos de teste que usa a estrutura
de controle do projeto procedimental para derivar casos de teste. Usando métodos de teste
Caixa Branca, o engenheiro de software pode derivar casos de teste que garantam que todos
os caminhos independentes de um moddulo tenham sido exercitados pelo menos uma vez,
exercitam todas as decisdes l6gicas em seus lados verdadeiro e falso, executam todos os ciclos
nos seus limites e dentro de seus intervalos operacionais e exercitam as estruturas de dados
internas para garantir sua validade (PRESSMAN, 2002).

O Teste Funcional também ¢ conhecido como Teste Caixa Preta, devido ao fato de o
software ser tratado como uma caixa, na qual ¢ visivel e disponivel apenas a interface, ou seja,
o lado externo (BEIZER, 1990).

O Teste Funcional focaliza os requisitos funcionais do software, isto é, permite ao
engenheiro de software derivar das especificagdes um conjunto de condi¢cdes de entrada que
vao exercitar plenamente todos os requisitos funcionais de um programa (PRESSMAN,
2002). Sendo assim, Teste Funcional baseado em Diagramas da UML ¢ uma alternativa
complementar ao Teste Funcional tradicional para atribuir qualidade ao produto de software
desenvolvido.

Este teste ¢ feito sem preocupagdes com formulagdes matematicas ou com a

linguagem de programacdo na qual o software foi desenvolvido, a preocupacdo esta centrada
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em fazer o teste tendo como base a propria descricdo (cenario) passada pelo cliente ou
levantada pelo desenvolvedor.

O Teste Funcional tradicional é embasado nas verificagdes feitas através das
varidveis de dominio, enquanto o Teste Funcional Baseado em Diagramas da UML além de
executar o teste sobre as varidveis de dominio, também se baseia em Dependéncias
Funcionais, podendo-se testar uma ou mais classes, possibilitando avaliar interagdes numa
mesma classe (intra-classe) ou entre classes distintas (inter-classes), bem como testar herangas
e dependéncias.

Harrold & Rothermel (1994) explicam teste intra e inter-classes da seguinte forma:

e No teste intra-classe, sdo testadas interacdes entre métodos publicos fazendo
chamada a esses métodos em diferentes seqiiéncias. O objetivo ¢ identificar
possiveis seqiiéncias de ativacdo de métodos invalidas que levem o objeto a um
estado inconsistente;

e No teste inter-classe, 0 mesmo conceito de invocacdo de métodos publicos em
diferentes seqiiéncias ¢ utilizado, entretanto, esses métodos publicos nao
necessitam estar na mesma classe.

Porém, neste trabalho, ndo estdo sendo separados teste intra-classe de teste inter-
classes, uma vez que o foco € testar as agdes do programa sem preocupacdes com codigo do
mesmo mas sob o efeito funcional.

Pressman (2002) afirma que o Teste Funcional ndo ¢ uma alternativa as técnicas de
Teste Estrutural, pelo contrario, ¢ uma abordagem complementar, que mais provavelmente
descobrira uma classe diferente de erros das técnicas de teste da caixa-branca.

Trabalhos desenvolvidos anteriormente também tinham a intengdo de desenvolver o
teste funcional baseado em alguns diagramas da UML (Unified Modeling Language). Como

por exemplo, o trabalho que efetua o teste funcional baseado em Casos de Usos, desenvolvido
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por Chaim et al (2003), porém tal trabalho tinha o foco no teste de variaveis de dominio.
Outro exemplo € o trabalho desenvolvido por Souza (2003), que determina procedimentos que
definem subsidios para a realizagdo de testes e que contribuem para a redugdo dos esforgos
necessarios para a realizagcdo dos testes de programas orientados a objetos, para isso foram
abordadas caracteristicas de testabilidade nos diagramas de analise da UML.

A seguir sdo apresentados a motivacdo e objetivos deste trabalho, visando contribuir
com uma proposta de ampliar o enfoque do teste funcional em Sistemas Orientado a Objetos
sob a visdo das dependéncias funcionais extraidas dos diagramas da UML.

Esta proposta de teste ¢ complementar ao Teste Funcional tradicional e possibilita a
automatizacdo na geracao dos Elementos Requeridos ¢ na geragdo de estatisticas que podem

servir como base para analises futuras.

Motivacio

Com a crescente busca pela qualidade no produto final, faz-se necessario o teste para
atribuir qualidade ao produto de software desenvolvido, uma vez que, se desde o inicio o
software ja estiver sendo testado e avaliado, o nimero de problemas, geralmente encontrados
depois do software estar desenvolvido, podera cair significativamente (PRESSMAN, 2002).
Vérios motivos levaram a este trabalho entre eles:
a) necessidade de atestar qualidade ao produto de software comercialmente
desenvolvido;
b) crescente busca pela perfei¢do no desenvolvimento de softwares comercialmente
desenvolvidos;

c) proposta de uma nova técnica para teste funcional de software, sem a



17

preocupacao com a linguagem na qual o software foi desenvolvido;

d) ampliagdo da visdo do teste funcional, visto que o teste funcional tradicional
baseia-se em variaveis de dominio. Este trabalho aponta que além de basear o
teste funcional em varidveis de dominio € possivel basear também em
dependéncias funcionais, podendo testar uma ou mais classes, possibilitando
envolver o teste em niveis intra-classe e inter-classes;

e) possibilidade de automagdo da técnica de teste funcional;

f) possibilidade de auxiliar na avaliagdo de maneira automatica a partir de
estatisticas de resultados do teste funcional;

g) propor uma derivagdo dos elementos requeridos de teste na técnica de teste

funcional, a partir dos diagramas da UML.

Objetivos

Este trabalho tem como objetivo fazer um estudo sobre teste de software e encontrar
fundamentos para propor Teste Funcional baseado em Diagramas da UML.

Este estudo engloba Teste de Software, Teste de Software Orientado a Objetos,
Critérios de Teste Funcional e Orientados a Objetos, Teste de Programas Orientados a
Objetos e um estudo de caso que exemplifica a proposta apresentada.

Os principais objetivos deste trabalho sdo:

a) proposta de técnica de Teste Funcional baseado em Diagramas da UML;

b) desenvolvimento de uma ferramenta para auxiliar o Teste Funcional baseado em

Diagramas da UML;

c) geracao de elementos requeridos para Teste Funcional baseado em Diagramas da
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UML;

d) anélise de resultados da fase de Teste Funcional.

Organizaciao do Trabalho

Nesta secdo, sdao apresentados a introducao, a motivagao e os objetivos.

No Capitulo 1, encontra-se o Levantamento Bibliografico e uma contextualizagao
sobre Critérios de Teste, tanto funcionais quanto baseados em Diagramas da UML.

No Capitulo 2 destaca-se a Ferramenta FuTeBOOL — Tool (Functional Testing
Building on Object Oriented Language — Tool), Ferramenta para Geragao de Teste Funcional
Baseada na Linguagem Orientada a Objetos, bem como suas funcionalidades e
particularidades.

No Capitulo 3 apresenta-se um estudo de caso denominado “Sistema de
Gerenciamento de Hotéis - SOFTHOTEL”, que serve como base para apresentagao dos
Diagramas da UML que serao utilizados como fundamentagao para execu¢do da FuTeBOLL
— Tool.

No Capitulo 4 sao apresentados os resultados obtidos através do Estudo da Técnica
de Teste Funcional Baseado em Diagramas da UML e do uso da Ferramenta FuTeBOOL —
Tool.

E por fim, apresenta-se a conclusdo do trabalho, dando uma visdo geral do projeto
desenvolvido para a obtencdo do titulo de mestre em Ciéncia da Computagdo, bem como as

possibilidades para trabalhos futuros.



1 TESTE DE SOFTWARE

Teste de software ¢ um elemento critico da garantia de qualidade de software e
representa a revisao final da especificagdo, projeto e geracdo de cddigo. A crescente
visibilidade do software como um elemento do sistema e os ‘“custos” de atendimento
associados com uma falha sao for¢as motivadoras para o teste rigoroso ¢ bem planejado.

Nao € raro uma organizacdo de desenvolvimento de software gastar entre 30% e 40%
do esfor¢o total do projeto no teste. A rigor, o teste de software que envolve vidas (por
exemplo, controle de voo, monitoramento de reatores nucleares) pode custar de trés a cinco
vezes mais do que todos os outros passos de engenharia combinados. O processo de teste
focaliza os aspectos logicos internos do software, garantindo que todos os comandos sejam
testados (teste estrutural), e os aspectos externos funcionais; isto €, conduz testes para
descobrir erros e garantir que entradas definidas produzirdao resultados reais, que concordam
com os resultados exigidos (PRESSMAN, 2002).

O teste expde uma anomalia interessante para o engenheiro de software. Durante as
primeiras atividades de engenharia de software, o engenheiro tenta construir um software a
partir de um conceito abstrato at¢ um produto tangivel, depois vem o teste.

O engenheiro cria uma série de casos de testes, que sdo destinados a “demolir” o
software que foi construido. De fato, o teste ¢ um passo do processo de software que poderia
ser visto como destrutivo em vez de construtivo.

Engenheiros de software sdo por natureza pessoas construtivas, o teste exige que o
desenvolvimento reveja nogdes preconcebidas da “corretividade” do software recém
desenvolvido e supere um conflito de interesses que ocorre quando erros sdo descobertos
(PRESSMAN, 2002).

Embora durante o processo de desenvolvimento de software possam ser utilizadas
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técnicas, critérios e ferramentas a fim de evitar que erros sejam introduzidos no produto de
software, a atividade de teste continua sendo de fundamental importancia para eliminacao de
erros que persistem (MALDONADO, 1991). Por isso, o teste de software ¢ um elemento
critico para a garantia da qualidade do produto e representa a ultima revisao de especificacao,
projeto e codificacdo (PRESSMAN, 2000).

Segundo Myers (1979), o objetivo da fase de teste é o processo de executar um
programa com a inten¢do de descobrir um erro através de um bom caso de teste. Um bom
caso de teste pode ser definido como aquele que tem alta probabilidade de revelar defeitos no
software, ¢ um caso de teste bem sucedido é aquele capaz de revelar defeitos ainda nao
descobertos.

Esses objetivos implicam uma dramatica mudanga de ponto de vista. Eles vao contra
a idéia de que um teste bem sucedido ¢ aquele no qual ndo sdo encontrados defeitos. O
objetivo € projetar testes que descobrem sistematicamente diferentes classes de erros e que
possam fazé-lo com uma quantidade minima de tempo e esforgo. Se o teste for conduzido de
maneira bem sucedida, ele descobrira erros no software.

Como beneficio secundario, os testes demonstram que as fun¢des do software
parecem estar funcionando de acordo com a especificagdo de que os requisitos de
comportamento ¢ desempenho parecem estar sendo satisfeitos.

Apesar de ndo ser possivel, por meio de testes, provar que um programa esta correto,
os testes, se conduzidos sistematica e criteriosamente, contribuem para aumentar a confianga
de que o software desempenha as fungdes especificadas e evidenciar algumas caracteristicas
minimas do ponto de vista da qualidade do produto (VINCENZI, 1998).

Idealmente um programa deveria ser exercitado com todos os valores possiveis do
dominio de entrada. Sabe-se, entretanto, que o teste exaustivo ¢ impraticavel devido a

restricdes de tempo e custo para realiza-lo.
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Dessa forma, ¢ necessario determinar quais casos de teste utilizar, de modo que a
maioria dos erros existentes possa ser encontrada e que o nimero de casos de teste ndo seja
tdo grande a ponto de ser impraticavel (MALDONADO, 1997; MALDONADO et al, 1998).

Além disso, os dados coletados a medida que o teste ¢ conduzido fornecem uma boa
indicagdo da confiabilidade do software e alguma indicagdo da qualidade de todo software.

O teste ndo pode mostrar a auséncia de erros e defeitos, mas apenas mostrar que
erros e defeitos de software estdo presentes.

Nesse sentido, técnicas e critérios de teste tém sido elaborados com o objetivo de
fornecer uma maneira sistematica e rigorosa para selecionar um subconjunto do dominio de
entrada e ainda assim ser eficiente para apresentar os erros existentes, respeitando-se as
restricdes de tempo e custo associado a um projeto de software (VINCENZI, 1998).

As principais técnicas de teste para o desenvolvimento deste trabalho sdo descritas na
Secdo 1.1 e os principais critérios de teste para o desenvolvimento deste trabalho sdo descritos

na Secao 1.2.

1.1 Técnicas de Teste

As técnicas e critérios de teste fornecem ao desenvolvedor uma abordagem
sistematica e teoricamente fundamentada para se conduzir e avaliar a qualidade do teste de
software. Dentre as varias técnicas existentes, pode-se destacar as técnicas de teste estrutural,
funcional e baseada em erros.

Segundo Howden (1987), ¢ importante ressaltar que as técnicas de teste devem ser
vistas como complementares e a questdo esta em como utiliza-las de forma que as vantagens

de cada uma sejam melhor exploradas, possibilitando uma estratégia que leve a uma atividade
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de teste de boa qualidade, ou seja, eficaz e de baixo custo.

Apresenta-se, a seguir, uma definicdo para cada uma das técnicas citadas acima

(PRESSMAN, 2002):

Teste Estrutural: Também chamado de caixa-branca, ¢ um método de projeto
de casos de teste que usa a estrutura de controle do projeto procedimental para
derivar casos de teste. Usando métodos de teste caixa-branca, o engenheiro de
software pode derivar casos de teste que: (1) garantam que todos os caminhos
independentes de um modulo tenham sido exercitados pelo menos uma vez; (2)
exercitam todas as decisdes logicas em seus lados verdadeiros e falsos; (3)
executam todos os ciclos nos seus limites e dentro de seus intervalos
operacionais; e (4) exercitam as estruturas de dados internas para garantir a sua
validade.

Teste Funcional: Também chamado de caixa-preta ou comportamental, focaliza
os requisitos funcionais do software. O teste caixa-preta permite ao engenheiro
de software derivar conjuntos de condi¢cdes de entrada que vao exercitar
plenamente todos os requisitos funcionais de um programa.

Baseada em erros: O objetivo do teste baseado em erros em um sistema ¢
projetar testes que tenham uma grande probabilidade de descobrir erros sutis.
Como o produto ou sistema deve satisfazer a requisitos do cliente, o
planejamento preliminar necessario para realizar este tipo de teste comeca com o
modelo de analise. O testador procura erros sutis (aspectos da implementagao do
sistema que podem resultar em defeitos), para determinar se esses erros existem,

casos de teste sdo projetados para exercitar o projeto ou codigo.

Para este trabalho serd abordada apenas a técnica de Teste Funcional, sendo que a

mesma servira como base para a proposta da Técnica de Teste Funcional Baseada em
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Diagramas da UML.

1.2 Ciritérios de Teste

Um critério de teste ¢ o que define quais propriedades precisam ser testadas, a fim de
encontrar 0 maior numero possivel de erros. Como ¢ impossivel garantir inexisténcia, o
conceito ¢ utilizado, na pratica, para definir uma qualidade minima que serd validada pelo
teste.

De um modo bem especifico, serve para direcionar a atividade de teste e tomar
decisoes relativas ao teste. Os critérios de teste podem ser usados de duas maneiras:

e Critério de selecao (também chamado de critério de geragdo): quando o critério

¢ utilizado para selecionar um conjunto de dados de teste;

e Critério de adequacio (também chamado de critério de cobertura): quando o

critério ¢ utilizado para avaliar a qualidade de um conjunto de dados de teste.

Formalmente, critérios de teste definem qual ¢ o conjunto de elementos requeridos

do software que devem ser exercitados (ROCHA et al, 2001).

1.2.1 Teste Funcional

O Teste Funcional também ¢é conhecido como Teste Caixa Preta, devido ao fato do
software ser tratado como uma caixa, na qual € visivel e disponivel apenas a interface, ou seja,

o lado externo (BEIZER, 1990).
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O conteudo (implementacao) nao ¢ utilizado pelo testador que, ao invés disso,
utiliza-se da especificagdo para derivar os requisitos de teste. Por este motivo, pode-se dizer
que o Teste Funcional analisa o produto sob o ponto de vista macroscopico.

Segundo Pressman (2002), o Teste Funcional procura, entre outras coisas, mostrar
que os requisitos funcionais do software sao satisfeitos, que a entrada ¢ adequadamente aceita,
que a saida esperada ¢é produzida e que a integridade das informagdes externas ¢ mantida; por
iss0, ndo existe preocupagdo com a estrutura logica interna do sistema.

O Teste Funcional exercita o sistema do ponto de vista do usuario, isto é, ndo
considera a estrutura interna ou a forma de implementacao do sistema. Este ¢ o tinico tipo de
teste possivel quando ndo se dispde do cddigo-fonte, por exemplo.

Esta ¢ a mais conhecida forma de testes. O objetivo € verificar se o sistema executa
corretamente suas fung¢des normais. Portanto, os casos de testes serdo desenvolvidos ¢
introduzidos no sistema, as saidas serdo examinadas para testar sua corre¢do (PRESSMAN,
2002).

O teste funcional, também, ndo é uma alternativa as técnicas da Caixa-Branca ou
Teste Estrutural. Pelo contrario, ¢ uma abordagem complementar que mais provavelmente
descobrira classes diferentes de erros ndo descobertas pelas técnicas de Caixa Branca.

O teste funcional concentra seus esfor¢os nos requisitos funcionais do software. Por
meio do teste funcional, é possivel verificar erros nas entradas e saidas de cada unidade do
software. O teste funcional preocupa-se com o que, € ndo com o como uma determinada
unidade do software esta sendo executada (BEIZER, 1990).

O teste funcional tem, basicamente, a finalidade de descobrir (PRESSMAN, 2000):

e fungdes incorretas ou ausentes;

e erros de interface;

e erros nas estruturas de dados ou no acesso a bancos de dados externos;
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erros de desempenho;

erros de inicializacdo ¢ término.

Para se realizar o teste funcional, leva-se em consideragdo o estado dos objetos que

estao sobre teste. O teste deve ser aplicado de maneira que alcance todo o seu ciclo de vida,

sendo assim as operagoes dos objetos ndo podem ser testadas de maneira individual. Diferente

do teste Caixa-Branca, que ¢ realizado no inicio do processo de teste, o teste funcional tende a

ser aplicado durante os ultimos estagios do teste. Como o teste funcional descarta a estrutura

de controle, a atengdo ¢ focalizada no dominio da informacdo. A seguir, sdo apresentados

alguns critérios de teste funcional (PRESSMAN, 2002):

Particionamento de Equivaléncia: divide o dominio de entrada de um
programa em classes de equivaléncia validas e invalidas, a partir das condi¢des
de entrada de dados identificadas na especificagdo. Depois, seleciona casos de
teste supondo que um elemento de dada classe representaria a classe toda,
lembrando que, para classes invalidas, devem ser gerados casos de teste
distintos. O uso desse critério permite restringir o nimero de casos de teste
necessarios.

Analise de Valor Limite: este critério ¢ complementar ao critério de
particionamento de equivaléncia. Ao invés de se fazer a selecdo de qualquer
elemento de uma classe de equivaléncia, a anélise de valor limite leva a selecao
de casos de testes nas extremidades da classe, pois nesses pontos pode estar uma
grande concentracdo de erros. Em vez de se concentrar somente nas condig¢des
de entrada, a analise de valor limite deriva os casos de teste também do dominio
de saida.

Grafo Causa-Efeito: estabelece requisitos de teste baseados nas possiveis

combinagdes das condigdes de entrada que os critérios de Particionamento de
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Equivaléncia e Analise de Valor Limite ndo exploram. Primeiramente, sdo
levantadas as possiveis condigdes de entrada (causa) e as possiveis agdes
(efeitos) do programa; em seguida, é desenvolvido um grafo relacionando causas
e efeitos, que ¢ convertido em tabela de decisdo a partir da qual sdo derivados os
casos de teste.

Vale lembrar que, como esses critérios baseiam-se nas especificacdes do software
para derivar os requisitos de teste, estes critérios podem ser aplicados tanto a programas
procedimentais quanto a programas orientados a objetos (HOFFMAN and STROOPER,
1997).

Este trabalho apresenta uma forma de aplicar a técnica de Teste Funcional baseando-
se nos Diagramas da UML.. Na realidade, depois de feita a andlise, o testador faz uso da
Ferramenta FuTeBOOL (Functional Testing Building on Object Oriented Language), que
sera apresentada no Capitulo 2, para que possam ser criados os Elementos-Requeridos para o
teste, a fim de encontrar erros funcionais, independente da linguagem de programagdo que
sera usada.

Para tanto, é necessario o uso dos Diagramas de Casos de Uso, Diagramas de Classe,
Diagrama de Seqiiéncia e Diagrama de Colaboragdo para que as associagdes funcionais

possam ser identificadas podendo assim encontrar erros oriundos da analise.

1.2.2 Teste Estrutural

O Teste Estrutural, também chamado de caixa-branca, é uma filosofia de projeto de
casos de teste que usa a estrutura de controle descrita como parte do projeto ao nivel de

componentes para derivar casos de teste. Usando métodos de teste caixa-branca, o engenheiro
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de software pode derivar casos de teste que: (1) garantam que todos os caminhos

independentes de um modulo tenham sido exercitados pelo menos uma vez; (2) exercitam

todas as decisdes logicas em seus lados verdadeiros e falsos; (3) executam todos os ciclos nos

seus limites e dentro de seus intervalos operacionais; e (4) exercitam as estruturas de dados

internas para garantir a sua validade (PRESSMAN, 2006).

Uma pergunta razoavel pode ser feita neste ponto: “Por que gastar tempo e energia

preocupando-se com (e testando) mintcias logicas, quando poderiamos empregar melhor o

esfor¢o garantindo que os requisitos do programa foram satisfeitos?” Dito de outro modo, por

que ndo gastamos toda nossa energia em testes caixa-preta? A resposta estd na natureza dos

defeitos de software (PRESSMAN, 2002):

Erros légicos e pressupostos incorretos sdo inversamente proporcionais a
probabilidade de que um caminho de programa vai ser executado. Os erros
tendem a penetrar no nosso trabalho quando projetamos e implementamos
fungdes, condigdes ou controle que estdo fora da fungdo principal. Um
processamento cotidiano tende a ser bem entendido (e bem examinado),
enquanto um processamento “de casos especiais” tende a cair pelas frestas.
Freqlientemente acreditamos que um caminho 16gico nao ¢ provavel de ser
executado quando, na realidade, ele pode ser executado em base regular. O fluxo
logico de um programa ¢ algumas vezes contra-intuitivo, significando que
nossos pressupostos inconscientes sobre o fluxo de controle ¢ dados podem nos
levar a cometer erros de projeto que sdo descobertos apenas quando o teste de
caminhos comeca.

Erros tipograficos sdo aleatorios. Quando um programa ¢ traduzido em codigo-
fonte, numa linguagem de programacao, ¢ provavel que ocorram alguns erros de

digitacdo. Muitos serdo descobertos por mecanismos de verificacdo de sintaxe e
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ortografia, mas outros podem continuar nio detectados ate que o teste comece. E
provavel que um erro tipografico exista tanto num caminho l6gico obscuro
quanto num caminho principal.
Cada uma dessas razoes fornece argumento para a condugdo de testes caixa-branca.
O teste caixa preta, independentemente de quio rigoroso, pode ndo encontrar as espécies de

erro mencionadas aqui. O teste caixa-branca tem muito mais probabilidade de descobri-los.

1.3 UML - Unified Modeling Language

A Unified Modeling Language (UML), Linguagem de Modelagem Unificada, ¢ uma
linguagem gréfica para visualizagdo, especificagdao, constru¢ao ¢ documentagdo de artefatos
de sistemas complexos de software (BOOCH, 2000).

A UML ¢ o resultado da unificagdo dos métodos de Booch, OMT (Rumbaugh) e
OOSE (Jacobson), que d4 origem a uma linguagem padronizada para a modelagem de
sistemas de software orientados a objetos, sendo adotada pela industria de software como
linguagem padrao, e também por fornecedores de Ferramentas CASE, conforme mostrado na

Figura 1.1.
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Figura 1.1 — Origens da UML (BOOCH, 2000)

Os trabalhos para a criagdo da UML iniciaram-se em 1994 com Grady Booch da
Rational Software (método Booch) e James Rumbaugh (método OMT), que combinaram seus
dois métodos mais populares.

O grande problema do desenvolvimento de novos sistemas utilizando a orientagdo a
objetos nas fases de analise de requisitos, analise de sistemas e projeto ¢ que ndo existia uma
notagdo padronizada e realmente eficaz que abrangesse qualquer tipo de aplicacdo que se
desejasse desenvolver.

Cada simbologia existente possuia seus proprios conceitos, graficos e terminologias,
resultando numa grande confusdo, especialmente para aqueles que queriam utilizar a
orientacdo a objetos ndo so sabendo para que lado aponta a seta de um relacionamento, mas
sabendo criar modelos de qualidade para ajuda-los a construir € manter sistemas cada vez
mais eficazes.

Quando a “Unified Modeling Language” (UML) foi lancada, os desenvolvedores da
area da orientagdo a objetos ficaram entusiasmados ja que essa padronizacdo proposta era o

tipo de forga que eles sempre esperaram.
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Por isso, além de outras razdes, o bom entendimento da UML ndo ¢ apenas aprender
a simbologia e o seu significado, mas também significa aprender a modelar orientado a
objetos no estado da arte. A UML foi a jun¢do do que havia de melhor nas metodologias de
Booch, Rumbaugh e Jacobson.

Segundo Booch (2000), a arquitetura de um sistema complexo de software pode ser
descrita mais adequadamente por cinco visdes interligadas. Cada visdo constitui uma proje¢ao
na organizacdo e estrutura dos sistemas, cujo foco estd voltado para determinado aspecto

desse sistema, conforme ilustrado na Figura 1.2.

Vocabulério Gerenciamento
Funcionalidade da configuragéio
Montagem do Slistema
Visao de Visao da
Projeto Implementacao
Visao de
Comportamente Caso de Uso
Visao do Visao da
Processo Implantacao
Desempenhe Topologia do Sistema
Distribulgéio
Throughput Formmecimento
Instalagfio

Figura 1.2 — Visdes da UML (BOOCH, 2000)
No Quadro 1.1 apresenta-se a descri¢cdo e os diagramas utilizados para a modelagem

de aspectos estaticos e dinamicos do sistema (BOOCH, 2000):



Quadro 1.1 — Diagramas utilizados na modelagem de aspectos estaticos e dinamicos.
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. x .~ Modelagem de Modelagem de
Visao Descricao ‘e AR
Aspectos Estaticos | Aspectos Dinamicos
Abrange os casos que i Diagrama de
descrevem o .
comportamento do Interagao;
Visao de Casos | . ~ | - Diagrama de Casos | - Diagrama de
sistema conforme sdo
de Uso . . de Uso. estados;
vistos pelos usuarios X Diaerama de
finais, analistas e pessoal e
Atividades.
de teste.
Abrange classes, . . D~1agrama de
. ~ - Diagrama de | Interacdo;
Visio de interfaces e colaboragdes Classes: i Diagrama de
Projeto aue formam e Diagrama de | estados;
vocabulario do problema . }
e de sua solucio Objetos. - Diagrama de
' Atividades.
Abrange as tarefas e - Diagrama de
processos que formam os | - Diagrama de | Interacdo;
Visao de mecanismos de | Classes; - Diagrama de
Processo concorréncia e - Diagrama de | estados;
sincronizagao do | Objetos. - Diagrama de
sistema. Atividades.
- Diagrama de
Abrange os componentes Interagao;
Visao de orang p - Diagrama de | - Diagrama de
Imol tacs utilizados para montar e Componentes estados:
MPpIEMENLACAO | iherar o sistema fisico. P ' ¢
- Diagrama de
Atividades.
- Diagrama de
Abrange os nds que Interagao;
Visao de formam a topologia de | - Diagrama de | - Diagrama de
Implantagdo | hardware em que o | Implantagdo. estados;
sistema € executado. - Diagrama de
Atividades.
1.3.1 Diagramas da UML

Segundo Booch (2000), um diagrama ¢ a representagdo grafica de um conjunto de
elementos do sistema. Esses diagramas sdo desenhados para permitir a visualizagdo de um
sistema sob diferentes perspectivas, sendo assim um diagrama constitui uma proje¢ao de um

determinado sistema. Em todos os sistemas, com excecdo dos mais triviais, um diagrama
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representa uma visdo parcial dos elementos que o compdem. Um mesmo elemento pode
aparecer em todos os diagramas, em alguns ou em nenhum diagrama.

Teoricamente, um diagrama pode conter qualquer combinagdo de itens e de
relacionamentos, porém na pratica, aparecera um pequeno niumero de combinagdes comuns,
que s3o consistentes com as cincos visoes (Figura 1.3) mais uteis da arquitetura de um sistema
complexo de software. A UML disponibiliza nove desses diagramas que permitem representar
diferentes partes do modelo de um sistema (BOOCH, 2000):

- Diagrama de Caso de Uso;

- Diagrama de Classes;

- Diagrama de Objetos;

- Diagrama de Componentes;

- Diagrama de Implantacao.

- Diagrama de Interagdo (Seqiiéncia e Colaboragao);
- Diagrama de Estados;

- Diagrama de Atividades.

Para os estudos apresentados neste trabalho foram usados apenas os Diagramas de
Casos de Uso, Diagramas de Classe, Diagramas de Seqiiéncia e Diagramas da Colaboracao,

conforme as Seg¢oes 1.3.1.1, 1.3.1.2,1.3.1.3 e 1.3.1.4.

1.3.1.1 Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de casos de uso consiste em um diagrama utilizado para modelar os
aspectos estaticos de um sistema. Os diagramas de casos de uso modelam o comportamento

de um sistema por meio de atores, casos de uso e relacionamentos.
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Um caso de uso consiste em uma interagdao entre um usuario e o sistema (BOOCH,
2000). E um modo especifico que define processos genéricos que o sistema deve ser capaz de
manipular, estabelecendo assim, um conjunto de funcionalidades inter-relacionadas do
sistema (JACOBSON, 1992).

Na UML, os detalhes levantados na especificagdo de requisitos, que sdo gerados na
documentacgdo produzida na fase de analise e projeto e nas especificagdes, podem servir como
fontes de informagdes para o projeto de casos de teste.

Os casos de uso do sistema, que podem gerar um documento chamado listas de casos
de uso, devem ser identificados e listados utilizando um identificador para cada fungdo, ¢ a
especificagdo informal deve seguir a regra de frases curtas, usando frases do tipo “O sistema

deve...”, conforme visto no Quadro 1.2.

Quadro 1.2 - Fungdes de um sistema para Gerenciamento de Recursos de um projeto.

Identificador Funcionalidade

UC1 O sistema deve manter um registro dos recursos alocados no
projeto, permitindo adicionar, remover ou atualizar informagdes

sobre 0s recursos.

uC2 Manter um registro de pré-requisitos, permitindo associar um

recurso ao pré-requisito.

ucs3 O sistema deve permitir consultar um pré-requisito.

Segundo Larman (2004), uma excelente técnica para melhorar o entendimento dos
requisitos ¢ a transformacdo das funcionalidades em casos de uso. Casos de uso sdo definidos
pela UML e podem ser visualmente representados em Diagramas de Caso de Uso.

Na Figura 1.3, apresenta-se o Diagrama de Caso de Uso do Gerenciamento de
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Recursos de um projeto.

ap B
O Adisiona Peri (,,, D

Associa um perfil a um Recurso Remove Perfil

Atualiza Recurso Consulta Perfil
Gerente de

Recursos

Remove Recurso o
C’*’> Atualiza Perfil

Adiciona Recurso

Figura 1.3 — Diagrama de Caso de Uso do sistema de Gerenciamento de Recursos de um projeto.

As elipses no diagrama da Figura 1.3 representam os Casos de Uso, as linhas
representam a comunicagdo entre os atores, que podem ser humanos ou outros sistemas, € 0s
Casos de Uso. Cada Caso de Uso requer um documento que descreva a seqiiéncia de eventos

de um ator que ¢ um agente externo (Figura 1.4) usando o sistema.

S

Usuario Cliente
Figura 1.4 — Exemplos de Atores

E muito 1til inicia a descri¢do dos casos de uso com uma visdo de alto nivel para
rapidamente obter algum entendimento dos principais processos do negocio. Pode-se associar
cada caso de uso por meio de uma se¢do de referéncia cruzada com todas as fungdes

identificadas e relacionadas no documento de requisitos ou lista de Casos de Uso.
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Isso providencia uma informagdo importante em termos de rastreabilidade entre
fungdes, Casos de Uso, implementacdo e testes. No Quadro 1.3 apresenta-se uma estrutura do
texto narrativo para o Caso de Uso Adiciona Recurso:

e Caso de Uso — Adiciona Recurso

e Atores — Gerente de Recursos

e Propésito — Adicionar um Recurso no sistema.

e Funcido - UCI

Um sistema especificado como casos de uso, conforme mostrado no Quadro 1.2,
fornece algumas informagdes necessarias para testar o sistema. Jacobson (1992) sugere quatro
tipos de testes que podem ser derivados de casos de uso:

e teste do curso basico, ou fluxo esperado dos eventos;

e teste de todos os outros fluxos de eventos;

e teste de qualquer item requerido, rastreavel pelo caso de uso;

e teste das funcdes descritas na documentagdo do usuario.

Quadro 1.3 — Especificacdes do Caso de Uso Adiciona Recurso

Identificador Acoes dos atores Resposta do sistema
1 Este caso de uso inicia quando o | O sistema apresenta uma tela para

Gerente de Recursos seleciona a | digitacdo dos dados.

opg¢ao Adiciona Recurso.

2 O Gerente de Recursos entra comos | O sistema valida as informacgdes
dados no sistema. digitadas e retorna uma mensagem

confirmando o registro.

Fluxo Alternativo

3 Mensagem do sistema informando inconsisténcia nos dados.

Segundo Binder (2000), Casos de Uso como definidos na UML, OOSE e outros
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métodos orientados a objetos, sdo necessarios, mas nao suficientes para o projeto de teste do
sistema. Deve-se determinar os seguintes itens adicionais:

e dominio de cada varidvel que participa do Caso de Uso. Varidveis operacionais
podem ser derivadas de Casos de Uso. Nos Casos de Uso do sistema
Gerenciamento de Recursos e Projetos, algumas varidveis operacionais sdo
identificadas no texto narrativo;

e o0s relacionamentos de entrada/saida requeridos entre as variaveis e caso de uso;

e afreqiiéncia de ocorréncia das interagdes de cada caso de uso;

e dependéncias de seqiiéncias entre os casos de uso.

1.3.1.2 Diagrama de Classes

Durante a fase de andlise, tem-se a criagdo do modelo de andlise que ¢ o mais
importante resultado desta fase. Este modelo dd suporte aos conceitos do cendrio, suas
associagdes e atributos. Um rico e expressivo conjunto de objetos, levantados na analise, dao
subsidio para as fases de projeto e implementacao.

Uma técnica simples e eficaz para identificacdo de objetos € separar os substantivos
das especifica¢des dos cenarios que dao origem aos casos de uso. Esses substantivos poderdao
transformar-se em objetos ou atributos. Vale lembrar que os objetos levantados nesta fase sdo
referentes ao cendrio e ndo ao software desenvolvido.

Assim sendo, o primeiro passo para transformar a especificacdo do sistema que
descreve o que o sistema deve fazer em como o sistema sera feito, ¢ identificar a partir dessa
especificacdo as classes e atributos do sistema por meio da andlise dos substantivos da

especificacdo, em seguida ¢ possivel criar o Diagrama de Classes, conforme mostrado na
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Figura 1.5.

As classes de analise sdo usadas para representar os papéis dos elementos do modelo
que oferecem o comportamento necessario para atender aos requisitos funcionais
especificados pelos casos de uso e aos requisitos ndo funcionais descritos nas especificagdes
(cenario). A medida que a énfase do sistema se desloca para o projeto, esses papéis

desenvolvem um conjunto de elementos de projeto que realizam os casos de uso.
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Figura 1.5 — Exemplo de Diagrama de Classes
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1.3.1.3 Diagrama de Seqiiéncia

Um Diagrama de Seqiiéncia tem como foco a ordem temporal das mensagens,
mostrando um conjunto de objetos e mensagens enviadas e recebidas por esses objetos.
Tipicamente os objetos sdo instancias nomeadas ou andnimas de classes, mas também podem
representar instancias de outros itens, como colaboragdes, componentes e nés. O Diagrama de
Seqiiéncia ¢ usado para ilustrar a visao dindmica de um sistema (BOOCH, 2000).

Na maior parte do tempo, os objetos que sdo mostrados participando de uma
interacao existem ao longo de toda a duragdo da interagdo. Entretanto, em algumas interagoes,
0os objetos poderao ser criados (especificados por uma mensagem create) ¢ destruidos
(especificados por uma mensagem destroy).

O mesmo ¢ verdadeiro em relagdo aos vinculos: os relacionamentos entre objetos
poderdo ocorrer e desaparecer

Durante uma interagdo, um objeto muda os valores de seus atributos, seu estado e
seus papéis. Pode-se representar as modificacdes de um objeto, replicando-o na interagao
(possivelmente com valores diferentes para os atributos, estados ou papéis).

Em um Diagrama de Seqiiéncia, cada variante do objeto podera ser colocada na
mesma linha de vida. Em um diagrama de interacdo, conectar-se-a cada variante a uma
mensagem become.

Ao fazer a modelagem de uma interagdo, incluim-se objetos (cada um
desempenhando um papel especifico) e mensagens (cada uma representando a comunicagao
entre objetos, com alguma a¢do como resultado).

Esses objetos e mensagens envolvidos em uma interagdo podem ser visualizados de
duas maneiras:

e com énfase na ordenacdo temporal de suas mensagens;
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e com énfase na organizagdo estrutural dos objetos que enviam e recebem
mensagens.

Na UML (Unified Modeling Language), o primeiro tipo de representagdo ¢ chamado
Diagrama de Seqiiéncia e o segundo tipo de representacdo ¢ chamado de Diagrama de
Colaboragao. Tanto o Diagrama de Seqiiéncia quanto o Diagrama de Colaboragao sdo tipos de
Diagramas de Interacdo.

Os Diagramas de Seqiiéncia e Colaboragdo sdo isomorficos, isso significa que um
podera ser transformado no outro sem qualquer perda de informagdo, entretanto, existem
algumas diferencas visuais.

Em primeiro lugar, o Diagrama de Seqiiéncia permite fazer a modelagem da linha de
vida de um objeto, que representa a existéncia desse objeto em um determinado periodo,
possivelmente abrangendo sua criagdo e destruigao.

Em segundo lugar, o Diagrama de Colaboragdo permite fazer a modelagem de
vinculos estruturais que possam existir entre os objetos em uma interagao.

Os Diagramas de Seqiiéncia devem ser construidos com base na informacdo
disponivel nos casos de uso, dessa forma diz-se que diagramas de seqiiéncia desenham os
casos de uso (BOOCH, 2000). Na Figura 1.6 apresenta-se um exemplo de Diagrama de
Seqiiéncia.

Como um caso de uso descreve toda a vertente de uma dada funcionalidade
(incluindo casos de erro e exce¢do) ¢ mais facil construir um diagrama de seqiiéncia por

cenario.
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A X

T 12: ConsultarUsuario ‘
13: ConsultarUsu( )

: Gerente : Recepcionista ~FormUsuario “Usuario
‘ 1: Executar ‘
2: FormUsuario
3: Show
‘
T 4: SolicitarGravacao ‘ 5: CadastrarUsu( ) ‘
‘ 6: Mensagem Gravacao
‘ 7: AlterarUsu( )
8: MensagemAlteracao
| ) 1
‘ 9: ExcluirUsuario ‘ 10: ExcluirUsu( )
‘ 11: MensagemExclusao

T
|
:
|
|

Figura 1.6 — Exemplo de Diagrama de Seqiiéncia

De acordo com a Figura 1.6, um diagrama de seqiiéncia ¢ uma tabela que mostra
graficamente (BOOCH, 2000):

e 0s objetos organizados ao longo do eixo X

¢ mensagens ordenadas temporalmente no eixo Y;

e a linha de vida de um objeto: linha tracejada que representa a existéncia de um
objeto num periodo de tempo;

e o fluxo de controle de execucdo: retangulo estreito que mostra o periodo de
tempo desde que o objeto recebe a mensagem até o momento em que fornece
uma resposta (tempo de execug¢do de uma operacgdo), este tempo pode incluir

tempos de execucdo de operagdes subordinadas.
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1.3.1.4 Diagrama de Colaboracao

A énfase deste diagrama estd na organizagdo estrutural dos objetos que enviam e

recebem mensagens, os objetos da colaboracdo sdo vértices de um grafo, os vinculos sao os

arcos € contém as mensagens que os objetos enviam e recebem.

O diagrama de colaboracao define uma estrutura de comunicagdo entre os objetos,
pode-se identificar todas as conexdes objeto-a-objeto em um unico diagrama de colaboragao.

Cada mensagem ¢ numerada para documentar a ordem na qual ela ocorre, conforme mostrado
na Figura 1.7.

1: Executar
_—  — ~
: Gerente P %

:Recepcionista

3: Show
— 2: FormUsuario
4: SolicitarGravacao
/\ 9: ExcluirUsuario
‘w’ w‘ 12: ConsultarUsuario
: FormUsuario

5: CadastrarUsu( )
7: AterarUsu( )
10: ExcluirUsu( )

13: ConsultarUsu( )

6: Mensagem Gravaca
8: MensagemAlteracao
11: MensagemExclusao

: Usuario

Figura 1.7 — Exemplo de Diagrama de Colaboragao.

Ao contrario do diagrama de seqiiéncia, nesse diagrama, o foco ndo recai sobre o
tempo, mas na organizacao dos objetos. Por isso, esse diagrama mostra explicitamente as
conexodes entre os objetos (o que o diagrama de seqiiéncia ndo faz), enquanto ele deve

acrescentar numeros de seqiiéncia as mensagens para indicar a ordem de chamada.

Uma outra diferenga ¢ que no diagrama de seqiiéncia se mostra explicitamente o

retorno das mensagens enquanto o diagrama de colaboragao nao o faz.
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1.4 Consideracoes Finais

Pode-se observar neste capitulo que a UML, por meio de seus diagramas, possibilita
uma visdo completa no que diz respeito ao embasamento para os desenvolvedores de
software. Com esses diagramas os analistas podem ter uma visdo mais clara e eficiente de

todas as especificagdes do software, incluindo seus requisitos funcionais e nao-funcionais.



2 FERRAMENTA DE GERACAO DE ELEMENTOS REQUERIDOS DE

TESTE FUNCIONAL

Neste capitulo, sdo apresentadas as funcionalidades e particularidades da Ferramenta
FuTeBOOL — Tool (Functional Testing Building on Object Oriented Language — Tool),

Ferramenta para Geragdo de Teste Funcional Baseada na Linguagem Orientada a Objetos.

2.1 Diagrama de Classes da Ferramenta FuTeBOOL

Na Figura 2.1, apresenta-se o Diagrama de Classes da Ferramenta FuTeBOOL. Este
Diagrama de Classes ¢ composto pelas seguintes entidades: Sistema, Classe, Sentido, Método
e Ferramenta. A partir do Diagrama de Classes apresentado na Figura 2.1 serdo construidas as

regras (metadados') e o Banco de dados utilizados pela Ferramenta “FuTeBOOL”.

Sistema Sentido
BCod_Sistema : Integer %go‘it__:e”gfj: : |me$|39tf
oo entido_Sistema : Integer
%Descrlcao : VarChar(30) %Descricao : VarChar(20) Femamenta
CriarSistemal) &Sigla : VarChar(s0) l%gumero Integer
SExcluirSistema() & erramem?_&stemaf : Integer
YAlterarSistema() WCriarSentido() - @Metodo_Sns&ema}J : Integer
ConsultarSistema() SExcluirSentido() 01 @Cod_Meto.doJ -|"t§99r
WAlterarSentido() - — @MetodoislslemzLZ : Integer
SConsultarSentido() oun @Cod_Metodo_Z : Integer
- @Ferramema_Dependencia : Integer
@Fen’amenta_Dependencia_Sistema : Integer
Metodo 0.n |EXCod_Classe_Dependencia : Integer
Classe %Cod Metodo : Integer @CIasse_Sistema_Dependencia : Integer
B¥Cod_Classe : Integer Metodo_Sistema : Integer | g1 {8Observacao : VarChar(100)
%Classe_Sistema : Integer @Metodo : VarChar(30) %Exercitado : Integer
[Descricao_Classe : VarChar(30) [ Descricao : VarChar(50)
ENumero : Integer 0..n | F¥CriarER()
RiCriarClasse() 0.1 0..n 0.1 SEXCIUIrER()
SExcluirClasse() @CriarMetodo () DAlterarER()
YAlterarClasse() S ExcluitMetodo() SiConsultarER()
SConsultarClasse() SAlterarMetodo() on/ on
0.1 \ 01 L ConsultarMetodo() //

/

/
/
‘ /

Figura 2.1 — Diagrama de Classes da Ferramenta FuTeBOOL

"E um catalogo que contém informagodes detalhadas como: variaveis de relagdes, indices, grupos de usudrios,
restri¢des de integridade, restri¢oes de seguranca, etc (DATE, 2000).
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2.2 Funcionalidades da Ferramenta FuTeBOOL

A Ferramenta FuTeBOOL ¢ caracterizada por funcionalidades que facilitam o
processo de geracao dos Elementos Requeridos para Teste Funcional Baseado em Diagramas
da UML. As principais funcionalidades englobadas pela ferramenta sao:

e Cadastro de Sistema: Esta funcionalidade ¢ necessaria uma vez que podemos
ter mais de um projeto sendo avaliado e testado ao mesmo tempo; para isso tem-se o cadastro
de sistema.

e Cadastro de Classes: Esta funcionalidade é necessaria para que as classes do
sistema em questdo possam ser cadastradas. Nesta funcionalidade, ¢ possivel incluir, excluir,
alterar e consultar classes.

e Cadastro de Métodos: Esta funcionalidade ¢ necessaria para que os métodos
das classes possam ser cadastrados.

e (Cadastro de Sentido: Esta funcionalidade ¢ necessaria para que os sentidos das
associagdes entre os métodos de cada classe possam ser cadastrados; com isso € possivel
saber de que forma um método depende do outro, se ¢ Verificagdo, Informagao, Execucao,
Execugao-Informagao ou Verificagdo-Informacao.

e Alteracio de Sistema: Esta funcionalidade ¢ necessaria para que se possa alterar
para o projeto com o qual se queria trabalhar, sem perda de dados no projeto atual.

e Relatorios: A ferramenta conta com relatorios de Classes, Métodos e Sentidos.

¢ Geracao de Elementos Requeridos: Por meio desta funcionalidade, ¢ possivel
gerar os Elementos Requeridos de Teste Funcional. Quando um elemento requerido ¢ gerado
e salvo, automaticamente ¢ criado o Elemento Requerido Valido e o Elemento Requerido
Invélido.

e Check-list: Depois que todos os Elementos Requeridos sdo criados, ¢ possivel
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gerar uma lista com todos esses elementos, possibilitando a marcagdo dos que foram
exercitados ou nao exercitados, possibilitando assim a geracdo da Estatistica. Ainda é possivel
observar a existéncia de uma coluna indicando os resultados esperados, com isso o resultado
do teste fica mais efetivo e mais facil de observar, se um dado de teste satisfez ou ndo o

elemento requerido e se o resultado esperado foi ou nao atendido.

2.3 Arquitetura da Ferramenta FuTeBOOL

A Ferramenta FuTeBOOL foi desenvolvida para que pudesse automatizar a Geragao
de Elementos Requeridos para Teste Funcional baseada em Diagramas da UML. Os dados
necessarios para utilizar a ferramenta sao extraidos dos Diagramas de Casos de Uso, Classes,
Seqiiéncia ou Colaboracao, e alimentam um Banco de Dados.

A ferramenta foi desenvolvida utilizando o ambiente de desenvolvimento Delphi 7 e
Banco de Dados Interbase 6.5.

Na Figura 2.2, ¢ mostrada a Arquitetura da Ferramenta FuTeBOOL. Esta ferramenta
baseia-se inicialmente na Especificagdo de um software. A partir dessa Especificagao, o
analista desenvolverd os Diagramas de Casos de Uso, Classes, Seqiiéncia e Colaboragdo que

sd0 a base para a automatizacao da geracao de elementos requeridos para o teste funcional.
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Especificagdao

Casos de
Teste

A Y Y

Diagrama de Diagrama de Diagrama de
Casos de Uso Classes Interagdo

Gerador Gerador de
énci El Avaliador
Funcional Requeridos

Y
Y

Entrada de

A

(UML)

A

Elementos
Requeridos

Y
O

Banco de [«
Dados

A

A

Cobertura

Figura 2.2 — Arquitetura da Ferramenta FuTeBOOL

Essa etapa de andlise podera ser feita com auxilio de uma Ferramenta CASE, porém
como a alimentagdo dos dados de entrada da mesma ¢ feita de forma manual, essa analise
pode ser feita sem o auxilio de tais ferramentas.

Ap6s os Diagramas serem criados comega, a etapa que se denomina de entrada de
informagdo, e a partir dos Diagramas de Casos de Uso, ¢ possivel desenvolver os demais
diagramas. Analisando o Diagrama de Classes, ¢ possivel alimentar na ferramenta o cadastro
de Classe e Métodos. Através da andlise dos Diagramas de Seqiiéncia ou Colaboragdo ¢
possivel determinar a qual Classe um método ¢ pertencente. Ainda € necessario efetuar o
cadastro de Sentidos que serdo usados na geracdo dos elementos requeridos. A partir do
cadastro das Classes, dos Métodos e dos Sentidos no Banco de Dados da ferramenta iniciam-
se os trabalhos de geragdo dos elementos funcionais para o teste.

ApoOs a alimentacdo de todas as informacdes necessarias, ¢ possivel executar o
moédulo de Geragdo das Dependéncias funcionais. Nesse modulo sdo geradas todas as
dependéncias funcionais existentes no projeto, levam-se em consideracdo a dependéncia de

uma determinada classe com outras por meio da dependéncia criada pelos seus métodos.
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Também ¢ importante identificar pré e pds-condi¢des dessas dependéncias € uma observagao
¢ cadastrada, na qual se descreve qual ¢ a dependéncia para o elemento requerido que serad
gerado. Conforme sdo identificadas essas dependéncias o Banco de Dados ¢ alimentado.

Depois dessas dependéncias serem criadas, ¢ possivel, de maneira automatica, gerar
os elementos requeridos para o teste funcional, que sdo enviados para o Banco de Dados.
Apos a geragdo de todos os elementos requeridos € o envio dessas informagdes para o Banco
de Dados, inicia-se a geracdo dos casos de testes para serem executados no programa em
teste.

Cada caso de teste marca um numero referente a execugdo do programa em teste e a
partir destes casos de teste, pode-se requerer uma avaliacdo da quantidade de Elementos
Requeridos que foram exercitados pelos respectivos Casos de Teste executados até o
momento. A avaliacdo pode ser requerida sempre que houver necessidade da obtencdo de
cobertura dos Elementos Requeridos. O mddulo avaliador gera um check-list que é baseado
em informagdes constantes no Banco de Dados, neste check-list ¢ possivel marcar quais foram
os Elementos Requeridos exercitados.

Apo6s a marcagdo dos Elementos Requeridos exercitados, o0 mdédulo de Cobertura faz
analise dessas marcacdes e gera uma estatistica dos resultados, o que mostra
quantitativamente os resultados do projeto de teste para o software desenvolvido. Essas

estatisticas ficam armazenadas no Banco de Dados.

2.4 Resultados Gerados

O resultado obtido com a Ferramenta FuTeBOOL ¢é a automagdo na Gerag¢do de

Elementos Requeridos de Teste Funcional, como a Rational Rose ndo exporta os métodos
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criados e utilizados em um projeto desenvolvido utilizando a mesma, fez-se necessario o
desenvolvimento da Ferramenta FuTeBOOL, para que fosse simplificada a etapa de Geragao
destes elementos.

A Ferramenta FuTeBOOL auxilia ndo somente na geragdo dos elementos requeridos,
mas também auxilia na marcacdo e nas verificagdes de quais elementos foram exercitados e
quais elementos ndo foram exercitados, e se um dado de teste satisfez ou ndo o elemento
requerido e se o resultado esperado foi ou ndo atendido; podendo, ao final desta etapa, gerar
uma estatistica, em niveis percentuais, do projeto de Teste Funcional aplicado baseado em

Diagramas da UML e auxiliado pela Ferramenta FuTeBOOL.

2.5 Consideracoes Finais

Com esta ferramenta, sera possivel diminuir o tempo da elaboragdo dos Elementos
Requeridos do Teste Funcional e tornar esta elaboracdo mais segura. Todo o trabalho
desenvolvido utilizando a Ferramenta FuTeBOOL, ¢ feito baseando-se em Diagramas da
UML..

Conclui-se que, com a Ferramenta FuTeBOOL, o Teste Funcional poderd ser
aplicado e baseado em Elementos Requeridos reais, tornando o mesmo mais confiavel e
seguro. Vale lembrar que esta técnica de teste pode ser aplicada a qualquer software,
independente da linguagem de programacao em que foi desenvolvido.

Depois do software desenvolvido ¢ que estes Elementos Requeridos ¢ a Ferramenta
FuTeBOOL serdo usados atestando assim uma maior qualidade ao produto de software

comercialmente desenvolvido.



3 ESTUDO DE CASO DA APLICABILIDADE DA FERRAMENTA
FuTeBOOL.

Para o estudo de caso, utilizou-se um sistema de Gerenciamento de Hotéis —

SOFTHOTEL que foi desenvolvido para servir como ferramenta gerencial e de controle de
hotéis e pousadas. A escolha deste exemplo de uso se deu pela quantidade de diagramas

desenvolvidos na etapa de projeto, bem como por possuir inimeras funcionalidades que

facilitam a visibilidade da aplicabilidade do uso da Ferramenta FuTeBOOL.

3.1 Diagrama de Classes do SOFTHOTEL

Na Figura 3.1, ¢ mostrado o Diagrama de Classes do Sistema de Gerenciamento de

Hotéis (SOFTHOTEL).

Reserva Cliente
Categoria (from rEfetuar Reserva ) (Trom rCerlestrar Clentes) Endereco
trom tCacistear Cotegort Tipo BSid_reserva : Integer &id_cli : Integer .
Bid_cat : Integer from rCadastrar Tipo) @5data inicial : Date B5enderego : VarChar(40) Bcep : VarChar(15)
Bcat : VarChar(30) B5id_tipo : Integer BSdata final : Date &telefone : VarChar(13) Bjendereco : VarChar(30)
Batde_pessoas : Integer Btipo : Integer B5horario : VarChar(20) BSapelido/fantasia : VarChar(40) E5bairro : VarChar(20)
@status : VarChar(15) Br.glie : VarChar(40) &5 complemento : VarChar(30)
$CadastrarCategoria() SCadastrarTipo() B5data contato : Date | 4 Bcpf/cnpj : VarChar(18) Bjcidade : VarChar(20)
WAlterarCategoria() BAlterarTipo() \in Bjnome/razao : VarChar(40) B5uf : VarChar(2)
SExcluirCategoria() SExcluirTipo() SCriarReserva() T " |Bcep : VarChar(15)
SConsultarCategoria() ®ConsultarTipo() FAlterarReserva() | BStipo pessoa : VarChar(10) 0.n " [J®¥CadastrarEnder()
T0.1 SCancelarReserva() Buf : VarChar(2) SExcluirEnder()
0.n 01 | SExcluirReserv a() Bjdata cadastro : Date SAlterarEnder()
“ ..n|[®ConsultarReserva() Bbairro : VarChar(30) ¥ConsultarEnder()
| SverificarReserva()() Bcidade : VarChar(20)
“ ot &¥complemento : VarChar(30)
1 |&fax : VarChar(13)
0-1 0.n ‘\‘0"" 0.n E5numero : VarChar(10)
Hospedagem
Pregos apartamento 1 (from rEfetuar Hospedagem)
(from rElaborar Lista de Precos) (from (Cotimtrer

®WCadastrarCliente()
FAlterarCliente()
FExcluirCliente()

%id_hospedagem : Integer
E5data inicial : Date
&data final : Date 0.n

5id_apto : Integer
%qtde_pessoas : Integer
{E¥status_apto : VarChar(15)

¥id_lista : Integer
&5preco : Numeric(15,2)

y SConsultarCliente Usuario
Eramal - Integer Bihorario : VarChar(20) 0 o rCatastiar Usuari
BCadastrarPreco() r—— Bstatus : VarChar(15) B5id_usuario : Integer

WAlterarPreco() Bfrigobar : Integer BSdata contato : Date
FConsultarPreco() &5ar : Integer

&5nome : VarChar(20)
&4 entilador : Integer [fidata saida : Date

FEEma® E¥senha : VarChar(10)
B¥hidro : Integer 11 Bnora_incial : VarChar(5) from Fectar Hospodgem) S EE—
Biradio : Integer Bfihora_final : VarChar(20) T B5id_fechamento : Integer WCadastrarUsu()
5ty : Integer ) T %valor: Numeric(15,2) SConsultarUsu()

:CnarHosped() 1.n Edescricao despesa : VarChar(30) :EXC"NUSU()
*AlterarHosped() AlterarUsu()
:if:f:rxgzgﬁw() SiCancelarHosped() FRecuperarFech()
SExcluirApto() SExcluirHosped() SEf etuarFech()
SConsultarApto() ‘Corf§“|‘afH°599d() SAlterarFech()
®VerificarHospedagem() SV erificarDespesas()

Figura 3.1- Diagrama de Classes do Sistema de Gerenciamento de Hotéis (SOFTHOTEL)
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3.2 Diagramas da UML para o Sistema de Gerenciamento de Hotéis

(SOFTHOTEL)

Nesta se¢do, sdo apresentados os Diagramas da UML utilizados no desenvolvimento
dos projetos, através da Ferramenta FuTeBOOL.

Os diagramas utilizados no uso da Ferramenta FuTeBOOL sao:

e Diagrama de Caso de Uso;

e Diagrama de Seqiiéncia;

e Diagrama de Colaboragao;

e Diagrama de Classes.

3.2.1 Diagrama de Caso de Uso do Sistema de Gerenciamento de Hotéis.

Na Figura 3.2, ¢ apresentado o Diagrama de Casos de Uso do Sistema de
Gerenciamento de Hotéis que possui os seguintes atores: Gerente, Atendente e Recepcionista.
O Sistema de Gerenciamento de Hotéis possui os seguintes casos de uso: Cadastrar
Tipo, Cadastrar Categoria, Cadastrar Apartamentos, Elaborar Lista de Precos, Efetuar
Reserva, Efetuar Hospedagem, Cadastrar Clientes, Cadastrar Usuario, Fechar Hospedagem e

Cadastrar Enderego.
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O

Cadastrar Usuario

(from Cadastrar Usuario)

\

O

Efetuar Reserva

% (from Efetuar Reserva) Q

/‘P}\

Elaborar Lista de Pregos Gerente

/

(from Elaborar Lista Pregos)

C
N

(from Actors)

Cadastrar Clientes

Aendente
Cadastrar Categoria (from Cadastrar Clientes)
(fom Cadastar Categoria) (from Actors)
rom Cadastrar Categoria
\/
( % <<extend>>
Cadastrar Tipo Recepcionista /q\
(from Cadastrar Tipo) [ (
(from Actors) u
// \J’ \ Cadastrar Endereco
Cadastar Apartamentos \‘ \~/ (from Cadastrar Endereco)
(from Cadastrar Apartamentos) Efetuar Hospedagem

Fechar Hospedagem  (from Efetuar Hospedagem)

(from Fechar Hospedagem)

Figura 3.2 — Diagrama de Casos de Uso do Sistema SOFTHOTEL.

3.2.2 Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Apartamentos (Apartamento:

Classe 1000)

Na Figura 3.3, ¢ apresentado o Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Apartamentos.
Esse diagrama mostra a interacdo da classe Apartamento com as classes Tipo, Categoria,
Hospedagem e Reserva. Para cadastrar ou alterar um Apartamento, ¢ necessario que Tipo e
Categoria j& estejam previamente cadastrados. Para excluir um Apartamento, ¢ necessario

verificar se ndo existe Hospedagem e Reserva criadas para o Apartamento em questao.
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. . - : : Tipe H gori :ap : Hospedag :
. Gerente - Recepcionista Form Tipo Categoria apartamento Hospedagem Reserva
I Apartamento

‘ 2: FomApartamento()

: Show()

1

Zf: InformarNumeroApto’)

5: ValidaNumero()

|

T ‘

) T
U 6: SelecionarTipo() = 7. CaregarTipo()

J

—&[: SelecionarCategoriaJ)
. . 9: Carregfr()ategoria()

|
|
|
|
|
|
|
| g
|

10: SolicitarGravacao() ‘

‘ 11: CadastrarApto( )

12: MensagemGravaca

14: AlterarApto( ) ‘

15: MenmgemAIteracai)

A

I .

T13: SolicitarA\teracaoJ

A

T 16: ExcluirApto

S

: ValidarExclusao()

p—

18: ExcluirApto( )

erificarHospedagem()

20: VerificgrReserva()

22: ConsultarApto

23: ConsultarApto( )

[: 1: Executar

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

S S O e I I

|
21: MenagemExcluﬁl
\

A
I N

Figura 3.3 — Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Apartamento
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3.2.3 Diagrama de Colaboracdo de Cadastrar Apartamentos

(Apartamento: Classe 1000)

A Figura 3.4 apresenta o Diagrama de Colaboracdo de Cadastrar Apartamentos. Este
diagrama da énfase a organizacdo estrutural dos objetos que enviam e recebem mensagens,

mostrando a relagdo dos objetos através dos métodos.

2: FomApartamento()
4: InformarNumeroApto()
6: SelecionarTipo()

8: SelecionarCategoria()
10: SolicitarGravacao()
13: SolicitarAlteracao()

16: ExcluirApto

: ORUItarApto

3: Show()
5: ValidaNumero()
17: ValidarExclusao()

: Gerente

- —
12: MensagemGravacao /\
15: MensagemAlteracao [ ‘
21: MensagemExclusao | 7: CarregarTipo()

: Hospedagem : apartamento = :Form > - Tipo
artamento
19: VerificarHospedagem() 11: CadastrarApto( )

14: AlterarApto( )

: Catt i
18: ExcluirApto( ) "egi ategoria()
23: ConsultarApto( )

20: Ve=rij|/carReserva()

: Categoria

:Reserva

Figura 3.4 — Diagrama de Colaboragdo de Cadastrar Apartamento
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3.2.4 Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Categoria (Categoria: Classe

2000)

Na Figura 3.5, apresenta-se o Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Categorias. Esse
diagrama mostra a interagdo da classe Categoria com a classe Apartamento. Para cadastrar um
apartamento, ¢ necessario o cadastro de Categoria. Para alterar uma Categoria, ¢ necessario
verificar se ndo existe Apartamento cadastrado com a Categoria em questdo. Para excluir uma
Categoria, ¢ necessario verificar se ndo existe Apartamento cadastrado com a Categoria em

questao.

A A

: Gerente iR ionista

: apartamento

‘ : Form : Categoria
Categoria

‘ 3: Show() ‘
‘ ‘
T 4: SolicitaGravacao() ‘ ‘

1: Executar ‘
2: FormCategoria

5: CadastrarCategoria( ) ‘

6: MensagemGravacao

7: AlterarCategoria( )

8: VerificarApartamento()

9: MensagemAlteracao

T l |

10: ExcluirCategoria

11: ValidaExclusao() ‘

12: ExcluirCategoria( )

13: VerificarApartamento() ‘

14: Mensagem Exclusao

15: ConsultarCategoria ‘

16: ConsultarCategoria( )

Figura 3.5 — Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Categorias.
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3.2.5 Diagrama de Colaboracio de Cadastrar Categoria (Categoria: Classe

2000)

Na Figura 3.6, destaca-se o Diagrama de Colaboragao de Cadastrar Categorias. Este
diagrama da énfase a organizacdo estrutural dos objetos que enviam e recebem mensagens,

mostrando a relagdo dos objetos através dos métodos.

1: Executar

—> ( 2: FormCategoria
S . 4: SolicitaGravacao() 3: Show()
\\ 10: Exclerategorla' 11: ValidaExclusao()
—_15: ConsultarCategoria =
- Gerente : Recepcionista \\> /\
\\ !’ \
\\ “ “
\ | |
:Form
| Categoria
6: MensagemGravacao //////
9: MensagemAlteracao -
14: Mensagem7Echusao -

— —
-

" 5:CadastrarCategoria( )
_— 7: AlterarCategoria( )
— 12: ExcluirCategoria( )

— 16: ConsultarCategoria( )

: Categoria|”

8: VerificarApartamento()
< VerificarApartamento()

: apartamento

Figura 3.6 — Diagrama de Colaboragao de Cadastrar Categorias
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3.2.6 Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Tipo (Tipo: Classe 3000)

Na Figura 3.7, é apresentado o Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Tipos. Esse
diagrama mostra a interagdo da classe Tipo com a classe Apartamento. Para cadastrar um
apartamento, ¢ necessario o cadastro de Tipo. Para alterar um Tipo, ¢ necessario verificar se
ndo existe Apartamento cadastrado com o Tipo em questdo. Para excluir um Tipo, ¢

necessario verificar se ndo existe Apartamento cadastrado com o Tipo em questao.

A X

. . . : ip : Tip : ap.
: Gerente : Recepcionista FormTipo ‘ ‘ Tipo ‘ apartamento
1: Executar ‘ ‘
2: FormTipo

: Show()

|
= \
|
|

4: SolicitaGravacao‘ 5: CadastrarTipo( )

6: Mensagem Gravacao
<

7: AlterarTipo( )

8: VerificarApartamento()

9: Mensagem Gravacao
<

T
[

10: ExcluirTipo

11: ValidaExclusao()

13: VerificarApartamento()

14: MensagemExclusao
<

|

‘ 15: ConsultarTipo

16: ConsultarTipo( ) ‘

|
|
|
|
|
\
[]
|
|
|
|
|
“
|
|
|
|
|

—
12: ExcluirTipo( )

)

Figura 3.7 — Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Tipos
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3.2.7 Diagrama de Colaboraciao de Cadastrar Tipo (Tipo: Classe 3000)

A Figura 3.8 apresenta o Diagrama de Colaboracdo de Cadastrar Tipos. Este

diagrama da énfase a organizacdo estrutural dos objetos que enviam e recebem mensagens,

mostrando a relagdo dos objetos através dos métodos.

2: FormTipo 3: Show()
1: Executar 4: SolicitaGravacao ' - VahdaExz clusao()

C —> ) 10: ExcluirTipo
15: ConsultarTipo
— 1% Cons 7
\\; | \

: Recepcionista i | .
I : FormTipo

: Gerente

6: Mensagem Gravacao
9: Mensagem Gravacao
14: Mensagem];xclu [o)

e

: CadastrarTipo( )

7: AlterarTipo( )

12: ExcluirTipo()
16: ConsultarTipo()

— 8: VerificarApartamento()
_:Tipo. 13: VerificarApartamento()

—— :apartamento

Figura 3.8 — Diagrama de Colaboragdo de Cadastrar Tipos
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3.2.8 Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Clientes (Cliente: Classe 4000)

Na Figura 3.9, apresenta-se o Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Clientes. Esse
diagrama mostra a interacdo da classe Cliente com as classes Hospedagem, Reserva e
Endereco. Para cadastrar ou Alterar um Cliente , ¢ necessario que o Endereco ja esteja
previamente cadastrado. A consulta de Cliente pode ser feita através da Hospedagem ou
Reserva. Para excluir um Cliente, € necessario verificar se ndo existe Hospedagem ou Reserva

criadas para o Cliente em questao.

‘ Re:

!
w

5 InformarCPF

] rovtomancty

11: InformarCEP.

‘ ‘ W 14: SolicitarGrav acao l
‘ ‘ 16: MensagemGrav acao

15: CadastrarCliente( )

17: AlterarCliente( )

18: Recuperar()

19: MensagemAlteracao

22: SolicitarExclusaoCliente
n 23: BxclurCliente() _ og; verif )
25: VEnmgzesewau
26: MensagemExclusa
<

! .
|

|
|

Figura 3.9 — Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Clientes.
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3.2.9 Diagrama de Colaboracido de Cadastrar Clientes (Cliente: Classe

4000)

Na Figura 3.10, ¢ apresentado o Diagrama de Colaboracdo de Cadastrar Clientes.

Este da énfase a organizacdo estrutural dos objetos que enviam e recebem mensagens

mostrando a relagdo dos objetos através dos métodos.
25: VerificarReserva()
> :Reserva

: Cliente

: Endereco

13: Recuperar()
18: Recuperar()

1: Executar

M
N\
5}
>
a
[}
=
T
N
N
@
o
=
°
@
jud
o
=
///

: Gerente
15: CadastrarCliente( )
17: AlterarClients
21: ConsultarGliente( ) \
23: ExcluirCl 24: Verif\c%Hospedagem 0 //
16: gemGravacao N /
19: MengagemAlteracao \ /’
26: MensagemExclusao \ |
/
\ /

//2:
4: Show()

3: FormCliente 6: ValidarCPF( )
5: InformarCPF 8: ValidarRG
10: ValdarDat;
/
/
/
’/
/
/

7: InformarRG( )

/ 9: InformarData
11: InformarCEP _
14: SolicitarGravacao / \
20: PesquisarCliente [
o 22: SolicitarExclusaoCliente | |
= :Form : Hospedagem
Cliente

: Recepcionista

Figura 3.10 — Diagrama de Colaborac¢do de Cadastrar Clientes.
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3.2.10 Diagrama de Seqiiéncia de Efetuar Hospedagem (Hospedagem:

Classe 5000)

Na Figura 3.11, apresenta o Diagrama de Seqiiéncia de Efetuar Hospedagens. Esse
diagrama mostra a interagdo da classe Hospedagem com as classes Cliente, Apartamento,
Reserva e Fechamento. Para efetuar uma Hospedagem, ¢ necessario verificar se existe quarto
cadastrado e se esse quarto ndo esta alocado a uma reserva no mesmo periodo. Para alterar
uma Hospedagem, é necessario verificar se existe quarto cadastrado e se esse quarto ndo esta
alocado a uma reserva no mesmo periodo. Para cancelar ou excluir uma hospedagem, ¢
necessario verificar se foi efetuado o fechamento das despesas da mesma.

A X

Gerente : Recepcionista

1: Executar ‘
2: VerificarReserva
L /“ ; Show() ‘ ‘

: Form
Hospedagem

: Hospedagem : apartamento

‘ <Cliente ‘

‘ :Resena ‘ ‘fechamemo

4: EscolherQuarto

Show()

=

6: CriarHosped()

7: VerificarResenva()

8: VerificarApartamento() ‘
9: MensagemGravacao u

[11: VerificarReserva()

P

10: AterarHosped( )

12: Verlncar*anemen(o()

4
—

16: Veriﬁcar})espesas()

7 17:SolicitarExclusao T

Tzo- ConsultarHospedagem

‘ 13 T
‘ ‘ 19: VenﬁcarLespesas()

Figura 3.11 — Diagrama de Seqiiéncia de Efetuar Hospedagens.
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3.2.11 Diagrama de Colaboraciao de Efetuar Hospedagem (Hospedagem:

Classe 5000)

A Figura 3.12 destaca o Diagrama de Colabora¢ao de Efetuar Hospedagens. Este
diagrama da énfase a organizacdo estrutural dos objetos que enviam e recebem mensagens,

mostrando a relagdo dos objetos através dos métodos.

2: VerificarReserva —
4: EscolherQuarto
14: CancelarHospedagem
17: SolicitarExclusao 3‘ Sho ‘()
20: ConsultarHospedagem 5\‘: Shov%()
:Form
Hospedagem
P _rospedag
:apartamento [
! . cliente

: Gerente

:Reserva

: CHarHosped()
10: AlterarHosped( )
15: CancelarHosped( )
18: ExcluirHosped( )
21: ConsultarHosped( )

7: VerificarR%serva()
11: VerificarResferva()

16: VerificarDespesas()
19: VerificarDespesas()

: Hospedagem : Fechamento

Figura 3.12 — Diagrama de Colaboracdo de Efetuar Hospedagem.
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3.2.12 Diagrama de Seqiiéncia de Efetuar Reserva (Reserva: Classe 6000)

Na Figura 3.13, ¢ apresentado o Diagrama de Seqiiéncia de Efetuar Reservas. Para

efetuar uma Reserva, ¢ necessario verificar se ndo existe uma reserva efetuada para o mesmo

periodo levando em consideragdo o quarto da reserva. Para alterar uma Reserva, ¢ necessario

verificar se ndo existe uma reserva efetuada para o mesmo periodo levando em consideragdo o

quarto da reserva. Para excluir ou cancelar uma Reserva, ¢ necessario que a mesma tenha sido

efetuada.

X

: Gerente

¢

Figura 3.13 — Diagrama de Seqiiéncia de Efetuar Reservas.

1: Executar

‘ 2: VerificarReserva

Form R r
_ Recepcionista w

4: EscolherQuarto

‘u Show()
{(

]

2: CancelarReser\%

5: Show()

—

6: CriarReserva()

8: Mensagem Gravacao

9: AlterarReserva( )

.

13: CancelarReserva( )

4: SolicitarExclusa

11: MensagemAtualizacao

)

16 SollcnarReserva‘

4 15: ExcluirReserva( )

)

7

17: ConsultarReserva( )

-

7: VerificarReserva()

P —

10: VerificarReserva()
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3.2.13 Diagrama de Colaboracio de Efetuar Reserva (Reserva: Classe

6000)

Na Figura 3.14 apresenta-se o Diagrama de Colaboragdo de Efetuar Reservas. Este

diagrama da énfase a organizacdo estrutural dos objetos que enviam e recebem mensagens,

mostrando a relagdo dos objetos através dos métodos.

2: VerificarReserva
4: EscolherQuarto
12: CancelarReserva
14: SolicitarExclusao
16: SolicitarReserva

3: Show()
5: Show()

% —>

:Recepcionista

ta

A

: Gerente

1: Exec

‘59

6: CriarReserva()
9: AlterarReserva( )
13: CancelarReserva( )
5: ExcluirReserva()

17: onsgarReserva( )

™
8: Mensagem\Gra cao 7: VerificarReserva()
11: MensagemAtualizacao  10: VerificarReserva()

Figura 3.14 — Diagrama de Colaboracao de Efetuar Reservas
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3.2.14 Diagrama de Seqiiéncia de Efetuar Lista de Precos (Precos: Classe

7000)

A Figura 3.15 demonstra o Diagrama de Seqiiéncia de Efetuar Lista de Pregos. Esse
diagrama mostra a interacdo da classe Pregos com as classes Categoria e Hospedagem. Para
cadastrar um Preco, ¢ necessario que a categoria ja esteja criada, pois este prego estd
vinculado a categoria do quarto. Para alterar um Preco € necessario que a categoria ja esteja
cadastrada, pois este preco estd vinculado a categoria do quarto, € preciso verificar se ndo ha

hospedagem que use quartos cadastrados da categoria em que se deseja alterar o prego.

@)
: Gerente _ Precos ‘ : Categoria

1: FomPrecos ‘

‘ : Hospedagem

: Show()

LZ
|

)

‘3: SolicitarGravacao

4: CadastrarPreco( )

5: VerificarCategoria()

6: MensagemGravacao

7: AlterarPreco( )

8: Verificarcategoria()

9: VeriﬁcarH:l—gedagem ()

10: MensagemAlteracao

1

11: ConsultarPrecos
12: ConsultarPreco( )

\
\
\
\
\
\
\
| L
I
I
I
I
I

“
\

Figura 3.15 — Diagrama de Seqiiéncia de efetuar Lista de Precgos.
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3.2.15 Diagrama de Colaboracido de Efetuar Lista de Precos (Precos:

Classe 7000)

Na Figura 3.16 ¢ apresentado o Diagrama de Colaboragdo de Efetuar Lista de Pregos.
Este diagrama enfatiza a organizacao estrutural dos objetos que enviam e recebem mensagens,

mostrando a relagdo dos objetos através dos métodos.

2: Show()
—>

/i\ 4: CadastrarPreco( )

) 1: FomPrecos [ \‘\ 7: AlterarPreco( )
3: SolicitarGravacao ‘ ‘ 12: ConsultarPreco( )

11: ConsultarPregos ‘ “ ’ S
) > : Form : Pregos
N . ———— | Precos
?i — < - :
6: MensagemGravacao /
10: MensagemAlteracao
: Gerente ///
"
g /
///5: VeriérCategoria() é /
- 8: Verificarcategoria() 9: Verifj w-lospedagem()
/

/// /

: Categoria /
: Hospedagem

Figura 3.16 — Diagrama de Colaboracdo de Cadastrar Apartamento.
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3.2.16 Diagrama de Seqiiéncia de Fechar Hospedagem (Fechamento:

Classe 8000)

O Diagrama de Seqiiéncia de Fechamento de Hospedagens encontra-se na Figura

3.17. Para efetuar ou alterar um Fechamento, ¢ necessario verificar as despesas extras.

XX

‘ 5: RecuperarFech()

|
|

4: SolicitarQuarto

: Gerente : Recepcionista <Form : Fechamento
Fechamento
1: Executar ‘ ‘ ‘
2: FormFechamento
| f: Show() ‘

|
|

6: SolicitarGravacao 7: EfetuarFech( )

8: VerificarDespesas()

p—

9: MensagemGravacag

<

10: AlterarFech( )

11: VerificarDespesas()

p—

12: MensagemAlteracao

<

] B |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 3.17 — Diagrama de Seqiiéncia de Fechamento de Hospedagens.
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3.2.17 Diagrama de Colaboracio de Fechar Hospedagem (Fechamento:
Classe 8000)

Na Figura 3.18, tem-se o Diagrama de Colaboragdo de Fechamento de Hospedagens,

cuja énfase estd na organizacdo estrutural dos objetos que enviam e recebem mensagens,
mostrando a relagdo dos objetos através dos métodos.

3: Show()
O ;
J
//\\
[ \
L
: Gerente :Form
Fechamento
\\
\
\\
2: FormFechamento \\
. 4: SolicitarQuarto \
1'\%"““” 6: SolicitarGravaca \\
\
5: RecuperarFech()

7:\EfetuarFech( )

iAI\erarFech( )
Lo
9: Mensagem Gravééao
12: MensagemAltéracao
A

\
8: VerificarDespesas()
11: Verifik:arDespesas()
: Recepcionista

—

: Fechamento

Figura 3.18 — Diagrama de Colaboracdo de Fechamento de Hospedagens.
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3.2.18 Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Usudrio (Usuario: Classe

9000)

A Figura 3.19 apresenta o Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Usuarios. Nao ha

restrigdes quanto a insercao, alteracao, exclusdo ou consulta de usuarios.

A A

: Gerente : Recepcionista ~FormUsuario ~Usuario
‘ 1: Executar ‘ ‘ ‘
2: FormUsuario
L 3: Show ‘
T 4: SolicitarGravacao ‘ 5: CadastrarUsu( ) ‘
\

6: MensagemGravacao

<7 e —
7: AlterarUsu()

8: MensagemAlteracao

<7777

4

‘ 9: ExcluirUsuario 10: ExcluirUsu()

11: MensagemExclusao
<7 - |
\

13: ConsultarUsu() ‘

-

12: ConsultarUsuario

Figura 3.19 — Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Usuarios.
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3.2.19 Diagrama de Colaboracio de Cadastrar Usuario (Usuario: Classe

9000)

A Figura 3.20 destaca o Diagrama de Colabora¢do de Cadastrar Usuarios. Este
diagrama da énfase a organizacdo estrutural dos objetos que enviam e recebem mensagens,

mostrando a relagdo dos objetos através dos métodos.

1: Executar

: Gerente B i

: Recepcionista

3: Show
> 2: FormUsuario
/’\ 4: SolicitarGravacao
/ \ 9: ExcluirUsuario
‘w’ \‘ 12: ConsultarUsuario
:FormUsuario

5: CadastrarUsu()
7: AlterarUsu( )
10: ExcluirUsu( )

13: ConsultarUsu( )

6: MensagemGravaca
8: MensagemAlteracao
11: MensagemExclusao

- Usuario

Figura 3.20 — Diagrama de Colaborag¢do de Cadastrar Usuarios.
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3.2.20 Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Endereco (Endereco: Classe

10000)

Na Figura 3.21, é apresentado o Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Enderegos.
Esse diagrama mostra a interagdo da classe Endereco com a classe Cliente. Um Enderego sera
cadastrado antes do cadastro de Cliente, ou seja, no cadastro de cliente ¢ necessario um
endereco previamente cadastrado. Para alterar ou excluir um Endereco, é necessario verificar

se nao existe cliente cadastrado com o Endereco em questio.

A A

<

7: AlterarEnder( )

- Gerente - Recepcionista ‘ : FormEndereco ‘ : Endereco ‘ ‘ _Cliente ‘
1: Executar ‘ ‘ ‘
2: FormEndreco
| ‘
6: Mensagem Gravacao

8: VerificarCliente()

9: MensagemAlteracao
<

10: ExcluirEndereco
| | 11: ValidaExclusao

12 ExcluirEnder( )

] T
|
|

13: VerificarCliente()
14 MensagemExclusao

] ] \

15: ConsultarEndereco ‘
16: ConsultarEnder( )

|
o

1.3: Show()

< ‘
S |
‘ 4: SolicitarGravacao | 5:CadastrarEnder() ‘
\ \ \

Figura 3.21 — Diagrama de Seqiiéncia de Cadastrar Enderecos.
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3.2.21 Diagrama de Colaboracio de Cadastrar Endereco (Endereco:

Classe 10000)

Na Figura 3.22, ¢ apresentado o Diagrama de Colaboracao de Cadastrar Enderecos,

cuja énfase estd na organizacdo estrutural dos objetos que enviam e recebem mensagens,

mostrando a relagdo dos objetos através dos métodos.

—~
3: Show()

J
1: Executar
/\ ; =N
2: FormEndreco
4: SolicitarGravacao 11: ValidaExclusao
—>

)
10: ExcluirEndereco

: Gerente )
i \\\\15:ConsultarEndereco
\
\\\ N //\
u \

/
/
/

\\
: FormEndereco

: Recepcionista

6: MensagemGravacao
9: MensagemAlteracao -
14:MensagemExclusao

— 5: CadastrarEnder( )
_— 7: AlterarEnder( )
12: ExcluirEnder()
16: ConsultarEnder()

: Endereco

™~
T~

T~ 8: VerificarCliente()

—~__ 13: VerificarCliente()

T~
T
\\
" :Cliente

Figura 3.22 — Diagrama de Colaboracdo de Cadastrar Enderegos



72

3.2.22 Diagrama de Classes do Sistema de Gerenciamento de Hotéis

O Diagrama de Classes do Sistema de Gerenciamento de Hotéis ¢ destaque na Figura
3.23. Neste diagrama, sdo apresentadas as Classes, os Relacionamentos e as Multiplicidades

entre as classes.

[®ConsultarPreco()
0..1
0.n
Cliente
Categoria _ (from rCadastrar Clentes|
from vCaastrar Cat [&5id_cli : Integer
id_cat : Integer from rCadastrar T [8enderego : VarChar(40)
cat : VarChar(30) B¥id_tipo : Integer e [&telefone : VarChar(13)
Fqtde_pessoas : Integer {&tipo : Integer from rEfetuar Reserva B¥apelido/fantasia : VarChar(40) Endereco
d_reserva : Integer r.g/ie : VarChar(40)
[®CadastrarCategoria() [®CadastrarTipo() data inicial : Date [E%cpf/cnpj : VarChar(18)
[®AlterarCategoria() [®AlterarTipo() data final : Date BSnomelrazao : VarChar(40)
I¥ExcluirCategoria() xcluirTipo() horario : VarChar(20) [Bcep : VarChar(15)
[®ConsultarCategoria() [®iConsultarTipo() status : VarChar(15) |1, 1 |BJtipo pessoa : VarChar(10)
data contato : Date uf : VarChar(2) idade : VarChar(20)
0.1 Bdala cadastro : Date if : VarChar(2)
[®CriarReserva() [Ebairro : VarChar(30)
0.1 [Ecidade : VarChar(20) ¥ cCadastrarEnder()
[®CancelarReserva() [&complemento : VarChar(30) S ExcluirEnder()
[®ExcluirReserva() [E5fax : VarChar(13) [®AlterarEnder()
[®ConsultarReserva() [&numero : VarChar(10) [®ConsultarEnder()
0.8 VerificarReserva()()
0.1 [¥CadastrarCliente()
1 IterarCliente()
[ ®ExcluirCliente()
[®ConsultarCliente()
0..n
0.n 0.n
Hospedagem
_spartamento e

id_hospedagem : Integer
data inicial : Date

data final : Date

horario : VarChar(20)
status : VarChar(15)
data contato : Date

|_apto : Integer
de_pessoas : Integer
atus_apto : VarChar(15)
ramal : Integer

igobar : Integer

Fechamento
from F echar Hospedagem
id_lechamenlo : Integer
v alor : Numeric(15,2)

Usuario
(trom Cadastrar Usuario
|_usuario : Integer

: Integer 3 = ; ome : VarChar(20)
ntilador : Integer data s.alc.ia : Date descrlcao despesa : VarChar(30) senha : VarChar(10)
dro : Integer A 1. hora_incial : VarChar(5) |4 Ton
dio - Integer [Ehora_final : VarChar(20) [¥RecuperarFech() ISCadastrarUsu()
tv Ir;teger [BEfetuarFech() [®ConsultarUsu()
. [®CriarHosped() [®AlterarFech() cluirUsu()

[®VerificarDespesas() [®AlterarUsu()

[®cadastrarApto()
AlterarApto()
ExcluirApto()
[®ConsultarApto()

[®CancelarHosped()
[®ExcluirHosped()
[®ConsultarHosped()
[SverificarHospedagem()

Figura 3.23 — Diagrama de Classes do Sistema de Gerenciamento de Hotéis.
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3.3 Extraindo as informacdes dos Diagramas da UML

A Ferramenta FuTeBOOL tem como objetivo a geracao de Elementos Requeridos
Baseados em Diagramas da UML, para tanto possui funcionamento simples e organizado.

A seguir, sdo apresentados os passos para efetivar a extracdo desses Elementos
Requeridos, criagdo de um check-list e ageragdo de estatisticas para futuras analises, por meio
de Diagramas da UML, que foram desenvolvidos para o Sistema de Gerenciamento de Hotéis
e Pousadas — SOFTHOTEL.

e Passo 1 — Cadastro de Sistema: Esta funcionalidade ¢ necessaria uma vez que
podemos ter mais de um projeto sendo avaliado e testado ao mesmo tempo, para isso temos
um cadastro de sistema. Quando a ferramenta ¢ executada, o primeiro passo ¢ escolher o
projeto no qual se queira trabalhar, se for um projeto ja existente basta seleciond-lo em uma
lista; caso contrario, basta cria-lo, clicando no botdo CADASTRAR, conforme mostrado na
Figura 3.24. No cadastro de sistemas, ¢ possivel incluir (1), alterar (2), excluir (3) e consultar
(4) sistemas, conforme mostrado na Figura 3.25. Sem um sistema previamente cadastrado nao
¢ possivel usar a ferramenta. Apds o cadastro de sistema, ¢ possivel verificar quais sistemas

estao cadastrados, conforme pode ser verificado na Figura 3.26.

scolha de Sistema %]
n dezembro de 2004 “

dom seg ter qua qui sex sab

+ 0K

1 2 3 4 g

5 6 7 8 9 10 11 f Cstema

12 13 14 15 16 17 18 <] ) @® Cancelar
19 20 21 22 23 24 25 [\(COEIOGTEL :

#[» 27 28 29 30 3 & Cadastrar

T Hoje: 94172006

Figura 3.24 — Tela de Selecao de Sistemas
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Descricio
[SOFTHOTEL

Figura 3.25 — Tela de Cadastro de Sistemas

% Consulta de Sistema |Z||E|E|

| IRENE!!

Cadigo |De&cri;:5c' ~
» 1 SOFTHOTEL
3 SISTEMA TESTE

I«

Figura 3.26 — Tela de Consulta de Sistemas

e Passo 2 — Cadastro de Classes: Esta funcionalidade ¢ necessaria para que as
classes do sistema em questdo possam ser cadastradas. No cadastro de classes, ¢ possivel
incluir (1), alterar (2), excluir (3) e consultar (4) classes, conforme mostrado na Figura 3.27.
Sem classes, previamente cadastradas, ndo ¢ possivel cadastrar métodos. O cadastro das
classes ¢ feito a partir do Diagrama de Classes do SOFTHOTEL, mostrado na Figura 3.23.
Apo6s o cadastro das classes, ¢ possivel verificar quais classes estdo cadastradas, conforme

pode ser verificado na Figura 3.28.
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Descrigio
[APARTAMENTO

Figura 3.27 — Tela de Cadastro de Classes

#* Consulta de Classe

| | & @

Cadigo | Deszcrigan -
3 1000 APARTAMENTO

2000 CATEGORIA

3000 TIPO

4000 CLIEMTE

A000 HOSPEDAGEM

G000 RESERWA

7000 PRECOS

8000 FECHAMEMNTO

9000 USUARIO

10000 EMDERECO “

Figura 3.28 — Tela de Consulta de Classes

e Passo 3 — Cadastro de Métodos: Esta funcionalidade ¢ necessaria para que os
métodos das classes, previamente cadastradas (1) possam ser cadastrados; no cadastro de
métodos € possivel incluir (2), alterar (3), excluir (4) e consultar (5) métodos, conforme
mostrado na Figura 3.29. Sem as classes previamente cadastradas, ndo ¢ possivel cadastrar os
métodos. O cadastro dos métodos ¢ feita a partir do Diagrama de Classes do SOFTHOTEL,
que ¢ mostrado na Figura 3.23. Apods o cadastro das classes, ¢ possivel verificar quais
métodos estdo cadastrados, conforme pode ser verificado na Figura 3.30. Neste cadastro,
existe o campo Método, onde ¢ colocado um nome simplificado para o método que estd sendo

cadastrado; no campo Descrigdo aparece a descrigdo do método em questdo; € no campo
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Numero ¢ colocado o numero do método. Esse nimero ¢ composto da seguinte forma: o
primeiro numero mostra a unidade/dezena de milhar da Classe cadastrada e os trés ultimos
nimeros mostram o nimero do método que ¢ gerado pela Rational Rose (conforme mostrado

na Figura 3.31). Exemplo Método 10007: Classe 10000 (Endereco) e Método 007 (Alterar

Endereco).

Nome do
método

Descricao
do método

PARTAMENTO =] [caDasTH

Numero
do método

Descricio

CADASTRAR APARTAMENTO [|

1011

+% Consulta de Metodo

] || & | @
Codigo | Clazze | b Etodo Dezcricdo | Murmera
[ 2 1 APARTAMEMTO |CADASTRARARPTO CaDASTRAR APARTAMEMT 1011
2 APARTAMENTO |ALTERARAPTO ALTERAR APARTAMENTO 1013
3 APARTAMEMNTO |EXCLUIRARPTO E=CLUIR APARTAMENTO 1My
4 APARTAMEMTO |COMSULTARARPTO COMSULTAR APARTAMEMT 1022
5 CATEGORIA CADASTRARCATEGORIA CADASTRARCATEGORIA 2005
B CATEGORIA ALTERARCATEGORILA ALTERAR CATEGORIA 2007
7 CATEGORIA EXCLUIRCATEGORA ExCLUIR CATEGORIA 2mz
8 CATEGORIA COMSULTARCATEGORIA COMSULTAR CATEGORILA 2016
9 TIPO CADASTRARTIPO CaDAaSTRAR TIPO 3005
10 TIPO ALTERARTIFD ALTERAR TIPO 3007
11 TIPO EXCLUIRTIPO E=CLUIR TIFO amez
12 TIPO COMSULTARTIPO COMSULTAR TIFD 3Me
13 CLIEMTE CADASTRARCLIEMTE CaDAasSTRAR CLIEMTE 4015
14 CLIEMTE ALTERARCLIEMTE ALTERAR CLIEMTE 4017
15 CLIEMTE COMSULTARCLIEMTE COMSULTAR CLIEMTE 4021
16 CLIEMTE EXCLUIRCLIEMTE E=CLUIR CLIEMTE 4023
17 HOSPEDAGEM CRIARHOSPED CRIAR HOSPEDAGEM B00B
18 HOSPEDAGEM ALTERARHOSPED ALTERAR HOSPEDAGEM 5010

Figura 3.30 — Tela de Consulta de Métodos
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AOA

: Gerente : Recepcionista

‘ : FormEndereco|

2: FormEndreco ‘

13: Show()
‘
T 4: SolicitarGravacao ‘
‘ |

‘ : Endereco ‘ ‘ : Cliente ‘

1: Executar ‘

5: GravarEnder( )

6: Mensagem Gravacao

7: AlterarEnder( )

8: VerificarCliente()
9: MensagemAlteracao

‘ 10: ExcluirEndereco ‘
11: ValidaExclusao

(| 12 Excluirender()

13: VerificarCliente()

14: MensagemExclusao
<

15: ConsultarEndereco
‘ 16: ConsultarEnder( )

R
| |

) I |
|

Figura 3.31 — Numero de método gerado pela Rational Rose.

e Passo 4 — Cadastro de Sentido: Esta funcionalidade é necessaria para que os
sentidos das associacdes entre os métodos de cada classe possam ser cadastrados, com isso €
possivel saber de que forma um método depende do outro, se ¢ Verificagdao, Informagao,
Execucdo, Execugdo-Informacdo ou Verificagdo-Informagdo. No cadastro de sentidos, ¢
possivel incluir (1), alterar (2), excluir (3) e consultar (4) sentidos, conforme mostrado na
Figura 3.32. O cadastro do sentido ¢ feito a partir dos Diagramas de Seqiiéncia. Apds o
cadastro dos sentidos, ¢ possivel verificar quais cadastrados, conforme pode ser verificado na

Figura 3.33.
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B[(=1[ES

Descriciio
[VERIFICACAD
Sigla

[VER

Figura 3.32 — Tela de Cadastro de Sentidos

# Consulta de Sentido

|| & | @
Codigo |Descri;§0 Sigla | ~
» 1 WERIFICACAD YER
2 INFORMACED INF
3 EXECUCAD EXEC
4 EXECUCAD-NFORMACZD Ex-INF =
5 VERIFICACAD-INFORMACED YER-INF
b

Figura 3.33 — Tela de Consulta de Sentidos

e Passo 5 — Cadastro de Elementos Requeridos: Dentro do cadastro de Elementos
Requeridos ¢ possivel incluir (1), alterar (2) e excluir (3) Elementos Requeridos, conforme
mostrado na Figura 3.34. Na Figura 3.35 ¢ apresentada a interface da Ferramenta, na qual ¢
possivel gerar os Elementos Requeridos de Teste Funcional por meio das classes. Quando
selecionada uma determinada classe (1), aparecem somente os métodos da mesma (2); o
mesmo acontece com a classe dependéncia (3) e seus métodos (4). O campo sentido também ¢
selecionado de uma lista pré-existente (5). Existe um campo observagao (6), onde € descrito o
Elemento Requerido para que o mesmo seja auto-explicativo. Existe o campo Resultado

Esperado(7) onde o usuério informa o que se espera do elemento requerido. Também existem
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os campos Pré e Pos—condigdes (8), que definem as condigdes de ocorréncia de cada elemento
requerido. A extracdo das informagdes necessarias para a criagdo dos Elementos Requeridos ¢
feita por meio da analise dos Diagramas de Seqiiéncia. Apos carregar as informagdes na
ferramenta, ela gera os elementos requeridos com base nos dados catalogados e nas agdes
validas (marcadas em azul) e a¢des invalidas,conforme mostrado na Figura 3.36. Também ¢
possivel exportar todos os Elementos Requeridos em um arquivo com extensdo “txt”, para
isso basta clicar no botdo exportar, conforme é mostrado na Figura 3.34. E possivel ainda,

imprimir todos os Elementos Requeridos criados, para tanto basta clicar no botdo IMPRIMIR,

conforme ¢ mostrado na Figura 3.34.

lementos Requeridos =
Geragdo de Elemento Requerida ]
Elemento Requerido Classe Metodo Descrigio do Méiodo
| | [sPsRTAMENTO ~] | o1 -] | |
Bentido Classe Dependéncia Método Dependéncia Descrigio do Métode Dependéncia
[VERIFICAGED ~]  [1Fo ~] | aoos ] | |
l 2 \ 3 -~ Gerar elemento inverso,
CADASTRAD _ : "~ Gerar elemento inverso.
Pis-Condicio
gravacgdo de um apaimento & necessaro que exista Se ndo houver restrigio efetuar =avacio de Apartamento.
[ Inzeri Alterar @ Excluir | | > | > |

L Mome da Classe
> APARTAMENTO CADASTRAR APARTANERIFICACAD
APARTAMENTO CADASTRAR APARTANERIFICACA
APARTAMENTO CADASTRAR APARTANERIFICACA CATEGOR A A5
1011 CADASTRAR APARTANERIFICACAD CATEGORIA 2005 CaDas
APARTAMENTO 1013 ALTERAR &PARTAMEVERIFICA TIFO

Método - [agaEn)

Descrigdo Met. Clazse Dependéncia

APARTAMENTO

APARTAMENTO 1013 ALTERAR &PARTAMEMVERIFICA TIFO 3005
APARTAMENTO 1013 ALTER&R TAMEIERIFIC: CATEGORIA
£
q Irnprirnir ﬁ ExporD G Gerar [| S air
T ———

Figura 3.34 — Tela de Cadastro de Elementos Requeridos.



Classe Descricio do Meiodo
| | [sPaRTAMENTOD ~| | |
Sentido Classe Dependéncia Descrigiio do AMétodo Depes
[vERIFICAGED ~| [1Fo -
Ohservacio

|TIF'D CaDaASTRADO

[ Gerar els

Resultado esperado ( 3 )

|AP.&F|T.¢\MENTD CADASTRADO

| [ Gera

Pré-Condigio

Pis-Condigiio

Para efetuar a gravagdo de um apartamento é necessario que exista
"Tipo" cadastrado.

Se ndo houver restrigo efetuar gravacdo de Apartamenta.

[ Inzeri

TAMENTO
APARTAMENTO
TAMENTO
APARTAMENTO

APARTAMENTO
RTAMENTO

Irnprirnie

CATEGORIA
TIPO
TIFD
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Figura 3.35 — Tela da Ferramenta FuTeBOOL.

lementos Requeridos

Geragdo de Elemento Requerido ]

Elemento Requerido Classe

Metodo Descricioe do Método

| | [aPsRTAMENTD ~]

| 1011 - | |

Sentido Classe Dependéncia
[VERIFICACED ~] [1Po ~]

Ohservacio

Descrigio do Método Dependéncia

|TIF'D CADASTRADO

| [ Gerar elemento inverso,

Resuliado esperado

|AF'AF|TAMENTD CADASTRADD

| [~ Gerar elemento invelso

Pré-Condigio

Pés-Condigio

Para efetuar a gravagio de um apartarento & necessario que exista
"Tipo" cadastrado.

Se ndo houver restric3o efetuar gravagio de Apartk Vélida

E Salvar

@ LCancelar | |

Mome da Clasze
APARTAMENTO
APARTAMENTO

A MEMTO
APARTAMENTO

CATEGORLY

Imprirnir ﬁ Exportar G Gerar

Invalida

[| Sair

Figura 3.36 — Elementos Requeridos Criados.
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e Passo 6 — Geragdo de Checklist: Depois que todos os Elementos Requeridos sao
criados, basta clicar em GERAR (conforme mostrado na Figura 3.37) para que seja gerada
uma lista com todos os Elementos Requeridos criados, possibilitando a marcagdo dos que
foram exercitados, por meio de duplo click em cada elemento requerido. Enquanto ¢ efetuada
a marca¢ao dos Elementos Requeridos Exercitados, ¢ indicado se um elemento requerido foi
ou ndo satisfeito; e a porcentagem da cobertura de teste ¢ atualizada automaticamente,

conforme mostrado na Figura 3.37.

Elementos Requeridos ]

Codigo Maiodo

Exercitade EER. Mitodo Jentide
1011 3008 TIPO NAO CADASTRADO APARTAMENTO NAO CADASTRADO
1011 z008 CATEGORIA CADASTRADA APARTAMENTO CADASTEADO
1011 zoos CATEGORIA NAO CADASTRADA APARTAMENTO NAO CADASTRADO
1013 3008 TIPO CADASTEADO APARTAMENTO ALTERADO
1013 3008 TIPO NAO CADASTRADO APARTAMENTO NAO ALTERADO
1013 z008 CATEGORIA CADASTRADA APARTAMENTO ALTERADO
Total de Registros...: 76 = 100%o Total de Exercitado.: 6= 78004 Total Nio Exercitado.: 70 = 92,11%0
Fl Sair | By |rprirnir ‘ Condicies ‘

Figura 3.37 — Lista de Elementos Requeridos e Estatistica.

3.4 Analises Finais

Com o estudo de caso ¢ possivel ter uma visdo detalhada de todas as especificagdes
do software, incluindo seus requisitos funcionais. Com os diagramas apresentados neste
capitulo foi possivel mostrar o uso da Ferramenta FuTeBOOL que auxilia na geragdo e
documentacao dos Elementos Requeridos de teste funcional e acompanhar a execucao do
programa, a partir da geracdo dos casos de testes procedendo a uma avaliacdo de resultados
obtidos e esperados em cada elemento requerido gerado.

A partir dos resultados esperados e obtidos, € possivel assim obter uma avaliagao de
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cobertura dos elementos requeridos exercitados. Essa técnica de teste funcional baseado em
diagramas da UML (Casos de Uso, Seqiiéncia ou Colaboracdo e Classes), abre um estudo de
aplica¢do de novos elementos de teste com base nas funcionalidades e relacionamentos entre
as principais classes sem a necessidade de conhecer o c6digo do programa. Tais conceitos
podem ser expandidos para camadas mais internas das funcionalidades, bem como regras do
negocio que poderiam estar envolvidas, porém essas caracteristicas sdo mais detalhadas e em
uma mesma funcionalidade pode existir mais que uma agao distinta deste tipo e resultar numa
explosdo ainda maior dos elementos requeridos.

A idéia, porém, deste trabalho ¢ exercitar apenas as dependéncias funcionais,
integracao entre as classes e outros tipos de acdes isoladas, mas existentes nos diagramas de

Seqiiéncia e de Classe.



4 ELEMENTOS FUNCIONAIS REQUERIDOS BASEADOS EM

DIAGRAMAS DA UML

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos com o Estudo da Técnica de
Teste Funcional Baseado em Diagramas da UML, com o uso da Ferramenta FuTeBOOL —
Tool.

O projeto escolhido para o teste foi o Sistema de Gerenciamento de Hotéis —
SOFTHOTEL, desenvolvido utilizando como ambiente de desenvolvimento o Delphi 7 e

como banco de dados o Interbase 6.5, conforme visto no Capitulo 3.

4.1 Teste Funcional Baseado em Diagramas da UML.

Com o estudo desenvolvido nesta dissertagdo, foi possivel chegar aos Elementos
Requeridos para teste Funcional baseados em Diagramas da UML. Os numeros descritos
como Elementos Requeridos Satisfeitos sd3o os numeros fornecidos pela Ferramenta
FuTeBOOL (E.R.) conforme pode ser visto na Figura 4.1. A seguir, estdo listados alguns
casos de teste utilizados para este trabalho:

e (Caso de Teste 1: Criacdo de hospedagem

- Avaliacdo: Para efetuar uma reserva, ¢ necessario verificar se existe Reserva
para um determinado apartamento para o mesmo periodo.

- Resultado da Avaliacdo: Nao ¢ possivel a criacdo de uma hospedagem se
houver uma reserva para um determinado apartamento no periodo que se

pretende efetuar esta hospedagem.
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- Elementos Requeridos satisfeitos: 37 e 38.

Caso de Teste 2: Cancelar hospedagem

- Avaliacdo: Para cancelar uma Hospedagem, ¢ necessario verificar se ha
Pendéncias em fechamento.

- Resultado da Avaliacdo: Se houver despesas para uma hospedagem, ndo ¢
possivel cancela-la até que essas despesas sejam pagas.

- Elementos Requeridos satisfeitos: 45 e 46.

Caso de Teste 3: Excluir hospedagem

- Avaliagdo: Para excluir uma Hospedagem, ¢ necessario verificar se ha

Pendéncias em fechamento.

o~

- Resultado da Avaliagdao: Se houver despesas para uma hospedagem, nao
possivel exclui-la até que essas despesas sejam pagas.

- Elementos Requeridos satisfeitos: 47 e 48.

Caso de Teste 4: Criar reserva

- Avaliagdo: Para efetuar uma Reserva, ¢ necessario verificar se existe reserva
para um determinado Apartamento para o mesmo periodo.

- Resultado da Avaliacdo: Se o apartamento em questdo estiver reservado para o
mesmo periodo, ndo € possivel efetuar a reserva.

- Elementos Requeridos satisfeitos: 49 e 50.

Caso de Teste 5: Alterar Preco

- Avaliacdo: Para alterar Lista de Precos ¢ necessario verificar se existe
Hospedagem para algum quarto da categoria em questao..

- Resultado da Avaliagdao: So ¢ possivel alterar Lista de Precos se ndo existir
Hospedagem para algum quarto da categoria em questao

- Elementos Requeridos satisfeitos: 59 e 60.
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Caso de Teste 6: Gravar fechamento

- Avaliagdo: Para efetuar Fechamento de Hospedagem, ¢ necessério verificar
despesas extras.

- Resultado da Avaliagdo: S6 ¢ possivel gravar fechamento depois de verificar
todas as despesas extras de determinada hospedagem.

- Elementos Requeridos satisfeitos: 63, 64, 65 e 66.

Caso de Teste 7: Alterar fechamento

- Avaliagdo: Para alterar Fechamento de Hospedagem, ¢ necessario verificar
despesas extras.

- Resultado da Avaliagdo: S6 ¢ possivel alterar fechamento depois de verificar
todas as despesas extras de determinada hospedagem.

- Elementos Requeridos satisfeitos: 67, 68, 69 ¢ 70.

Caso de Teste 8: Cadastrar cliente

- Avaliagdo: Para cadastrar um Cliente, ¢ necessario que se tenha Enderecgo
cadastrado.

- Resultado da Avalia¢do: Se ndo houver endereco cadastrado, ndo € possivel
cadastrar cliente.

- Elementos Requeridos satisfeitos: 71 e 72.

Caso de Teste 9: Alterar endereco

- Avaliacdo: Para alterar um Endereco, ¢ necessario verificar se nao existe
Cliente cadastrado com o Endere¢o em questao.

- Resultado da Avaliagdo: Se houver cliente cadastrado com o endere¢o em
questao, nao ¢ possivel altera-lo.

- Elementos Requeridos satisfeitos: 73 e 74.
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e C(Caso de Teste 10: Excluir enderec¢o
- Avaliacdo: Para excluir um Enderego, ¢ necessario verificar se nio existe
Cliente cadastrado com o Endereco em questao.
- Resultado da Avaliacdo: Se houver cliente cadastrado com o enderego em
questdo, ndo ¢ possivel exclui-lo.

- Elementos Requeridos satisfeitos: 75 e 76.

4.2 Resultados gerados pela FuTeBOOL

A Ferramenta FuTeBOOL gera uma listagem dos Elementos Requeridos para o teste
Funcional Baseado em Diagramas da UML apresentando os mesmos em uma interface que
possibilita a marcagdo dos elementos que foram exercitados para o teste.

Na Figura 4.1, ¢ apresentada essa interface, mostrando também a estatistica gerada
pela ferramenta, o que possibilita uma andlise mais precisa dos resultados na etapa de teste,

mais especificamente no Teste Funcional.



lementos Reque

Exercitado EE.

Método

Depend. Ohservagio

Resultado Esperado

Satisfeito

v 1

v z 101l 1 3005 TIFD NAQ CADASTRADO APARTAMENTO MAEO CADASTERADD 31N
3 1011 1 z005 CATEGORTA CADASTRADA APARTAMENTO CADASTRADO HaO
4 1011 1 Z0085 CATEGORTA NAQD CADASTRADA APARTAMENTO NAQD CADASTRADD

4 5 101z 1 2005 TIPD CADASTRADO APARTAMENTO ALTERADD SIM

v I3 1013 1 3005 TIPO NAQ CADASTRALO APARTAMENTO MO ALTERADO 3IM
7 1013 1 z005 CATEGORTA CADASTRADA APARTAMENTO ALTERADO Ha0
8 1013 1 Z0085 CATEGORTA NAQD CADASTRADA APARTAMENTO MAOD ALTERADO

v 3 1017 3 5005 HOSPEDAGEM EFETUADA APARTAMENTO Ni0 ExcLuino SIM
10 1017 5 5005 HOSPEDAGEM Ni0 EFETUADA APARTAMENTO EXCLUIDO
11 1017 5 6008 RESERVA EFETUADA APARTAMENTO NAOD EXCLUIDO
1z 1017 5 6008 RESERVA NAO EFETUADA APARTAMENTO EXCLUTIDO
13 Z00E 3 1011 APARTAMENTO CADASTRADO CATEGORIA CADASTRADA Ha0

4 14 Z00s 2 1011 APARTAMENTO NAOD CADASTRADO CATEGORI: NAO CADASTRADA SIM
15 z007 1 1011 APARTAMENTO CADASTRADQ CATEGORIA ALTERADA
18 za07 1 101l APARTAMENTO NAD CADASTRADO CATEGORIA NAQ ALTERATA
17 zolz 1 1011 APARTAMENTO CADASTRADO CATEGORIA NAD EXCLUIDA HaO

v 1 zolz 1 1011 APARTAMENTO NAD CADASTRADO CATEGORIA EXCLUIDA 1M
139 3008 2 1011 APARTAMENTO CADASTRADO TIPO CADASTRADO

v z0 3005 3 1011 APARTAMENTO NAD CADASTRADO TIPO MEO CADAZTRADO 3IM
z1 3007 1 101l APARTAMENTO CADASTRADO TIFO ALTERADO

v zz 3007 1 1011 APARTAMENTO NAD CADASTRADO TIPO MEOD ALTERADO 1M
z3 301z 1 1011 APARTAMENTO CADASTRADO TIPO NAOD EXCLUIDGO

v z4 301z 1 1011 APARTAMENTO NAOD CADASTRADO TIPO EXCLUIDO SIM
z5 4015 3 10005 ENDEREGO CADASTRADO CLIENTE CADASTERADO
zE 4015 3 10005 ENDEREGO MAO CADASTRADO CLIENTE NAD CADASTRADO
z7 4017 5 10005  ENDEREGO CADASTRADO CLIENTE ALTERADO

v z8 4017 5 10005  ENDEREGO NAO CADASTRADO CLIENTE Ni0 ALTERALO 3IM
z5 40zl z 5008 HOSPEDAGEM GERADA CONSULTA EFETUADA
30 a0zl z 5006 HOSPEDAGEM NED GERADA CONSULTA NAOD EFETUADA
31 40zl z €008 RESERVA GERADA CONSULTA EFETUADA
3z 40zl z €005 RESERVA NAOQ GERADA CONSULTA NAOD EFETUADA Ha0
33 4023 5 5005 HOSPEDAGEM GERADA CLIENTE Ni0 EXCLULIDO

v 34 4023 5 5008 HOSPEDAGEM MED GERADA CLIENTE EXCLUIDO 31N
35 4023 E €008 RESERVA GERADA CLIENTE Ni0 EXCLULIDO
26 4023 3 €006 RESERVA NAOD GERADA CLIENTE EXCLUIDO
7 5006 1 £005 RESERVA GERADA HOSPEDAGEM NAOD CRIADA
38 5006 1 £005 RESERVA NAOD GERADA HOSPEDAGEM CRIADA

v 39 5006 5 101l APARTAMENTO CADASTRADO HOSPEDAGEM EFETUADA 31N

v 40 E006 E 1011 APARTAMENTO NAD CADASTRADO HOSPEDAGEM NAO EFETUADA 1M
41 salo 1 €005 RESERVA GERADA HOSPEDAGEM NAO ALTERADA
4z salo 1 £005 RESERVA NAOQ GERADA HOSPEDAGEM ALTERADA
43 5010 5 101l APARTAMENTO CADASTRADO HOSPEDAGEM ALTERADA

v 44 5010 5 1011 APARTAMENTO NAD CADASTRADO HOSPEDAGEM NAO ALTERADA SIM
45 EOLE 3 2007 FECHAMENTO REALIZADO HOSPEDAGEM CANCELADA
48 5OLE 2 2007 FECHAMENTO Ni0 REALIZADO HOSPEDAGEM NAO CANCELADA

v 47 sols 3 2007 FECHAMENTO REALIZADO HOSPEDAGEM EXCLUIDA 3IM
48 sols 3 5007 FECHAMENTO NAO REALIZADO HOSPEDAGEM NAD EXCLUIDA
43 €006 1 €007 RESERVA EFETUADA RESERVA NAO EFETUADA

v 50 c006 1 €007 RESERVA NAO EFETUADA RESERVAE EFETUADA SIM
51 €003 1 £010 RESERVA EFETUADA RESERVA Ni0 ALTERADA
5z £003 1 £010 RESERVA NAO EFETUADA RESERVA ALTERADA
53 6013 1 6008 RESERVA EFETUADA RESERVA CANCELADA
LE! €013 1 €008 RESERVA NAO EFETUADA RESERVA NAD CANCELADA

v 32 EO0LE 2 €006 RESERVA EFETUADA RESERVAE EXCLUIDA SIM
55 £0LE z £005 RESERVA NAQ EFETUADA RESERVA Ni0 EXCLULIDA

v 57 7004 3 z005 CATEGORTA CADASTRADA PRECO CADASTRADD 21N
58 7004 3 z005 CATEGORTA NAQD CADASTRADA PRECO NAQD CADASTRADO
£ 7007 1 Z0085 CATEGORTA CADASTRADA PRECO ALTERADO Ha0
&0 7007 1 zoos CATEGORLA NAO CADASTRADA PREGO NiO ALTERADO

v 61 7007 5 5005 HOSPEDAGEM EFETUADA PRECO NAO ALTERADQ 3IM
6z 7007 5 5008 HOSPEDAGEM M0 EFETUADA PRECO ALTERADO
63 5007 3 5008 HOSPEDAGEM EFETUADA FECHAMENTO EFETUADD

v €4 2007 3 £008 HOSPEDAGEM M0 EFETUADA FECHRMENTO NAO EFETUADO 1M
£E 2007 E g00a DESPESAS VERIFICADAS FECHAMENTO EFETUADD

4 65 2007 5 2008 DESPESAS NAOD VERIFICADAS FECHAMENTO NAO EFETUADD SIM
&7 ga1o 5 5005 HOSPEDAGEM EFETUADA FECHAMENTO ALTERADO

v 68 s010 5 5008 HOSPEDAGEM M0 EFETUADA FECHAMENTO NAO ALTERADO 31N

v £ g010 1 8011 DESPESAS VERIFICADAS FECHRMENTO ALTERADO 1M
70 2010 1 2011 DESPESAS NAD VERIFICADAS FECHAMENTO NAQD ALTERADO

v 71 4015 z 10005  ENDERECO CADASTRADO CLIENTE CADASTEADO SIM
7z 4015 3 10005 ENDEREGO NAO CADASTRADO CLIENTE NAD CADASTRADO

v 73 10007 5 4015 CLIENTE CADASTRADD ENDERECO ALTERADO SIM
74 10007 B 4015 CLIENTE NAOQ CADASTRADO ENDEREGD NAOD ALTERADO
75 lg0lz  § 4015 CLIENTE CADASTRADD ENDEREGO NAQ EXCLULDO

v 76 lgolz & 4015 CLIENTE NAQ CADASTRADQ ENDEREZO EXCLUIDG 3IM

w
Total de Regisires...: 76 = 100%0 Total de Exercitade.: 28 = 36.84%0 Total Niio Exercitado.: 48 = 63,16%0
k] sair | mgarirnir | CondigBes |

Figura 4.1 — Estatistica gerada pela Ferramenta FuTeBOOL.
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4.3 Analise dos Resultados

A maior vantagem obtida no Teste Funcional Baseado em Diagramas da UML com o
uso da Ferramenta FuTeBOOL ¢ que a mesma apdia a etapa de teste, uma vez que apos feita
analise do Diagrama de Classes, ¢ possivel identificar todas as classe e respectivos métodos
do projeto. Outra vantagem ¢ a possibilidade de poder analisar os Diagramas de Seqiiéncia e
Colaboracao com a finalidade de identificar todas as dependéncias existentes entre as classes
e métodos deste projeto.

A ferramenta auxilia na elaboragdo dos Elementos Requeridos para o teste e
possibilita a geracdo de um check-list onde sdo marcados os elementos que foram exercitados.
Ao final deste processo, ¢ possivel gerar as estatisticas do teste em questdo, conforme
mostrado na Figura 4.1. Nesta estatistica, ¢ mostrado o Total de Elementos Requeridos, Total
de Elementos Requeridos Exercitados e Total de Elementos Requeridos Nao — Exercitados.

A grande dificuldade encontrada nesse estudo foi o fato de a Ferramenta Rational
Rose 2002 ndo possibilitar a exportagdo das classes, métodos e dependéncias entre esses
métodos. Sendo assim, existe uma etapa manual que ¢ a alimentacdo do FuTeBOOL — Tool, o
que acaba tornando o teste um pouco mais demorado, porém atinge as expectativas do
testador no que diz respeito a técnica apresentada que ¢ um Teste Funcional Baseado em

Diagramas da UML.

4.4 Consideracoes Finais

Os estudos apresentados nesta dissertagdo vém colaborar com a técnica de teste
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funcional tradicional, em que se pode, por meio dos Diagramas da UML, fundamentar de
forma mais contundente a etapa de teste.

Com a geracdo de uma ferramenta de apoio ao teste funcional, pode-se realizar um
teste mais aprimorado, uma vez que os Elementos Requeridos sdo gerados a partir de uma
analise cuidadosa e rigorosa das dependéncias existentes entre as diferentes classes e métodos
de um projeto.

Isso faz com que a etapa de teste, fundamentada na técnica proposta nesta
dissertacdo, seja mais objetiva, mostrando de forma muito clara o que deve ser testado e
podendo marcar o elemento que foi exercitado ou ndo, obtendo assim uma visao estratégica

com relagdo a técnica de teste funcional tradicional.



CONCLUSAO

A proposta deste trabalho ¢ a criacdo de elementos requeridos de teste que auxiliardo
na derivagdo dos dados de teste, ja que essa ¢ a atividade desempenhada por um critério de
teste, ndo ¢ necessario ter o dado para gerar, mas um ponto de andlise para que o testador
consiga derivar o dado e, em seguida, verificar se o que o dado escolhido exercitou, alcangou
ou ndo o objetivo do critério. O teste de software orientado a objetos apresenta algumas
caracteristicas novas, mas muitas técnicas convencionais ainda sdo apropriadas.

Por exemplo, o teste funcional do software orientado a objetos ndo ¢ diferente do
teste funcional do software convencional, casos de teste sdo desenvolvidos baseados em
requisitos funcionais que sdo descritos na especificagao.

Ao se desenvolver um trabalho dessa natureza, pode-se chegar a conclusdo de que
quanto mais cedo se inicia com o teste, mais cedo sdo diagnosticados os problemas e, com
certeza, o produto final do desenvolvimento de software terd mais indicadores de qualidade
com menos custos e menor esforgo.

O desenvolvimento deste trabalho possibilitou um resultado de grande importancia,
uma vez que foi possivel apresentar novos critérios para Teste Funcional baseados em
Diagramas da UML e, com a execugdo desse tipo de teste, pode-se atestar maior qualidade ao
software desenvolvido.

Com a geragdo da Ferramenta FuTeBOOL — Tool, foi possivel tornar a etapa de teste
mais segura e mais eficiente pois por meio dela ¢ possivel gerar estatisticas que colaboram de
maneira quantitativa com a etapa de teste € ndo mais apenas qualitativa.

Trabalhos desenvolvidos anteriormente também tinham a intencao de desenvolver o
teste funcional baseado em alguns diagramas da UML, como, por exemplo, o trabalho que

efetua o teste funcional baseado em Casos de Usos, desenvolvido por Chaim et al (2003).



91

Porém tais trabalhos tinham o foco no teste de variaveis de dominio.

O Teste Funcional Baseado em Diagramas da UML, além de desenvolver teste
baseado em varidveis de dominio, também se baseia em Dependéncias Funcionais, podendo
se testar uma ou mais classes, possibilitando o teste intra-classe (métodos que agem numa
mesma classe) e inter-classe (métodos que interagem em duas ou mais classes). Neste
trabalho ndo foram separados os tipos de testes que atendam os niveis intra-classe dos testes
inter-classes, uma vez que o foco ¢é testar as agdes do programa baseado nos diagramas da
UML.

Uma grande contribui¢cdo deste trabalho ¢ a possibilidade de geragdo dos Elementos
Requeridos para teste de maneira semi-automatica, pois, depois de alimentar a ferramenta
FuTeBOOL com as informagdes necessarias, ¢ possivel gerar tais elementos, o que facilita a
atividade de teste funcional e isso podera ser abordado em trabalhos futuros.

A FuTeBOOL auxilia o testador na geracao dos Elementos Requeridos baseando-se
nas acdes validas e invalidas e ao final, apos verificar quais Elementos Requeridos foram
exercitados e quais ndo foram exercitados, a ferramenta apresenta uma porcentagem de
Elementos Requeridos cobertos pelo teste.

Portanto, sem esta ferramenta pouco se teria evoluido na técnica de Teste Funcional,
pois além da criagdo desta nova técnica denominada de Teste Funcional Baseado em
Diagramas da UML, foi criada a Ferramenta FuTeBOOL que agrega valores no que diz

respeito a automatizacao desta técnica.

Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, pretende-se melhorar as atividades de geragdo de elementos
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de testes da ferramenta proposta neste trabalho, de forma a complementar os estudos iniciados
na FuTeBOOL com linguagens puramente OO, como ¢ o caso de JAVA. Para isso a
Ferramenta FuTeBOOL tera de ser novamente desenvolvida em uma linguagem que
possibilite maior mobilidade a ferramenta como ¢ o caso de JAVA ou C. Também sera
analisada a possibilidade de uso da ferramenta de modelagem Argo UML que podera fazer a
exportagdo automatica de informagdes para a Ferramenta FuTeBOOL, numa versdo mais
automatizada, uma vez que a mesma possui repositorio em SQL e usa formatos baseados em
XML.

Outras modificagdes na geragdo dos elementos requeridos podem ser ampliados,
considerando as agdes existentes em cada funcionalidade, em especifico aplicacdes de regras
de negdcio ou agdes necessarias para validar uma dada tarefa das funcionalidades e ndo deixar
apenas uma acao isolada como ¢ apresentado no diagrama de Seqiiéncia ou Colaboragao.

O Teste Funcional baseado em diagramas da UML pode ser ampliado futuramente

visando exercitar elementos funcionais sob o aspecto da OO (polimorfismo, herangas,

sobrecarga, etc) entre outros aspectos que norteiam as técnicas funcionais da OO.
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ANEXO A - Especificaciao de Caso de Uso

Nesta secdo, apresenta-se a Especificagdo de cada Caso de Uso do Sistema de

Gerenciamento de Hotéis, de acordo com os seguintes topicos:

Breve Descricao;

Fluxo de Eventos: Basico e Alternativo;
Requisitos Especiais;

Pré-condicoes;

Pos-Condigoes.

Especificacdo do Caso de Uso Cadastrar Tipos

Breve Descri¢ao:

Esse caso de uso retrata como seria o cadastro dos tipos de apartamento.

Fluxo de Eventos:

- Fluxo Basico:

1. Usuario seleciona a opg¢do para cadastrar um tipo:

Este caso de uso inicia-se quando um usuario (gerente) deseja fazer um cadastro
de tipo. Para o usudrio fazer um cadastro de tipo de apartamento, ¢ necessario
que fiquem cadastrados no sistema alguns dados pertinentes ao cadastro de tipos.
Para isso o usuario devera escolher a opcao ‘Tipos’ e, entdo, o sistema ird exibir

a tela de Cadastro de Tipos.
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2. O Usuario informa dado de identificacao.

O Usuario devera informar o dado de identificacdo do Tipo. Com este dado sera
feita a verificagdo se ja existem cadastrados, na base de dados, os dados do
referido tipo. Caso nao exista, serdo solicitados outros dados.

3. Usuario informa outros dados referentes ao tipo.

O usudrio devera informar a descri¢ao deste tipo.

4. O Usuario clica no botao salvar.

Quando o usudario clicar no botdo salvar o sistema devera salvar os dados
informados do tipo, na base de dados.

5. Usuario deseja definir outro tipo.

Se o usuério desejar definir outro tipo, o caso de uso retorna para o passo 2.

6. Usuario finaliza cadastros.

Se o usuario desejar finalizar o cadastro de tipo, devera clicar no botdo sair. Este

caso de uso ¢ finalizado aqui.

- Fluxos Alternativos:

Al. Sistema verifica dados do tipo.

No passo 2, ¢ verificado se existe um tipo cadastrado na base de dados com a
mesma identificacdo informada; caso ja exista, o sistema ird exibir todos os
dados do tipo previamente cadastrados na tela. Caso o usuario desejar informar

uma nova identificag¢do, o caso de uso continua no inicio do passo 2.

Requisitos Especiais:

O sistema ira garantir a nao duplicidade dos tipos.
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e Pré-Condigoes:
Para a realizacdo deste caso de uso, o caso de uso Cadastrar Tipos deverd estar

definido.

e Pos-Condigdes:

Apos a definicdo desse caso de uso, serd possivel cadastrar a lista de preco.

Especificacdo do Caso de Uso Cadastrar Categorias

e Breve Descricao:

Esse caso de uso retrata como seria o cadastro das categorias de apartamento.

e Fluxo de Eventos:
- Fluxo Basico:
1. Usudrio seleciona a opg¢ao para cadastrar uma categoria.
Este caso de uso inicia-se quando um usudrio (gerente) deseja fazer um cadastro
de categoria. Para o usudrio fazer uma cadastro de categoria de apartamento, ¢
necessario que fiquem cadastrados no sistema alguns dados pertinentes ao
cadastro de categorias. Para isso, o usudrio deverd escolher a opcdo ‘Categorias’
e, entdo, o sistema ird exibir a tela de Cadastro de Categorias.
2. O Usuario informa dado de identificacao.
O Usudrio deverd informar o dado de identificacdo da categoria, com este dado,
sera feita a verificacdo se ja existem cadastrados os dados da referida categoria,

na base de dados. Caso nao exista, serao solicitados outros dados.
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3. Usuario informa outros dados referente a categoria.

O usudrio devera informar alguns dados pertinentes ao cadastro de categoria,
como por exemplo: descri¢dao e quantidade de pessoas.

4. O Usuario clica no botao salvar.

Quando o usudario clicar no botdo salvar o sistema devera salvar os dados
informados da categoria, na base de dados.

5. Usuario deseja definir outra categoria.

Se o usudrio desejar definir outra categoria, o caso de uso retorna para o passo 2.
6. Usuario finaliza cadastros.

Se o usuario desejar finalizar o cadastro de categoria, devera clicar no botdo sair.

Este caso de uso ¢ finalizado aqui.

- Fluxos Alternativos:

Al. Sistema verifica dados da categoria.

No passo 2, ¢ verificado se existe uma categoria cadastrada na base de dados
com a mesma identificagdo informada; caso ja exista, o sistema ira exibir todos
os dados da categoria previamente cadastrados na tela. Caso o usuario desejar

informar uma nova identificacdo, o caso de uso continua no inicio do passo 2.

Requisitos Especiais

O sistema ira garantir a ndo duplicidade das categorias.

Pré-Condicoes
Para a realizagdo deste caso de uso, o caso de uso Cadastrar Categorias devera

estar definido.
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P6s-Condigdes

Apos a defini¢cdo desse caso de uso, serd possivel cadastrar a lista de prego.

Especificacio do Caso de Uso Elaborar Lista de Precos

Breve Descri¢ao:

Esse caso de uso retrata como seria a elaboracgdo de lista de prego.

Fluxo de Eventos:

- Fluxo Basico:

1. Usuadrio seleciona a opg¢do para elaborar uma lista de prego.

Este caso de uso inicia-se quando um usudrio (gerente) deseja fazer um cadastro
de lista de prego. Para o usudrio fazer uma cadastro, ¢ necessario que fiquem
cadastrados no sistema alguns dados pertinentes ao cadastro de lista de prego.
Para isso, o usudrio devera escolher a opgao ‘Lista de Precos’ e, entdo, o sistema
ira exibir a tela de Cadastro de Lista de Pregos.

2. O Usuario informa dado de identificacao.

O Usuario devera informar o dado de identificacdo do tipo do apartamento, com
este dado, serdo listadas todas as categorias ; se ja tiver algum prego informado
na categoria, serd mostrado o dado conforme o cadastro. Caso ndo exista, sera
solicitado o prego.

3. O Usuario clica no botao salvar.

Quando o usuario clicar no botdo salvar, o sistema devera salvar os dados
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informados da lista de prego, na base de dados.

4. Usuério deseja definir outra lista.

Se o usuario desejar definir outra lista , o caso de uso retorna para o passo 2.

5. Usudrio finaliza cadastros.

Se o usudrio desejar finalizar o cadastro de lista de prego, devera clicar no botao
sair. Este caso de uso ¢ finalizado aqui.

- Fluxos Alternativos:

Al. Sistema verifica dados da lista prego.

No passo 2, ¢ verificado se existe um preco informado para a categoria. Caso o
usuario desejar informar uma nova identificagdo, o caso de uso continua no

inicio do passo 2.

Requisitos Especiais

O sistema ir4 garantir a ndo duplicidade das listas.

Pré-Condicoes
Para a realizacdo deste caso de uso, o caso de uso Elaborar Lista de Precos

devera estar definido.

P6s-Condigdes
Apo6s a definicdo desse caso de uso, serd possivel cadastrar o apartamento e

realizar reservas e hospedagens.
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Especificacdo do Caso de Uso Cadastrar Apartamentos

Breve Descrigao:

Esse caso de uso retrata como seria o cadastro de apartamento.

Fluxo de Eventos:

- Fluxo Bésico:

1. Usudrio seleciona a opgdo para cadastrar um apartamento.

Este caso de uso inicia-se quando um usuario (gerente ou recep¢do) deseja fazer
um cadastro de apartamentos. Para o usudrio fazer uma cadastro de apartamento,
¢ necessario que fiquem cadastrados no sistema alguns dados pertinentes ao
cadastro de apartamentos. Para isso, o usudrio devera escolher a opgao
‘Apartamentos’ e, entdo, o sistema ird exibir a tela de Cadastro de Apartamentos.
2. O Usuario informa dado de identificacao.

O Usuério devera informar o dado de identificacio do apartamento, com este
dado sera feita a verificacdo se j4 existem cadastrados os dados do referido
apartamento, na base de dados. Caso ndo exista serdo solicitados outros dados.

3. Usuadrio informa outros dados referentes ao apartamento.

O usuario devera informar alguns dados pertinentes ao cadastro de apartamento,
como por exemplo : tipo, categoria, status, ramal e composi¢ao do apartamento.
4. O Usudrio clica no botdo salvar.

Quando o usudrio clicar no botdo salvar o sistema devera salvar os dados
informados do apartamento, na base de dados.

5. Usuario deseja definir outro apartamento.

Se o usudrio desejar definir outro apartamento, o caso de uso retorna para o
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passo 2.
6. Usuario finaliza cadastros.
Se o usudrio desejar finalizar o cadastro de apartamento, devera clicar no botao

sair. Este caso de uso ¢ finalizado aqui.

- Fluxos Alternativos:

Al. Sistema verifica dados do apartamento.

No passo 2, ¢ verificado se existe um apartamento cadastrado na base de dados
com a mesma identificagdo informada; caso ja exista, o sistema ira exibir todos
os dados do apartamento previamente cadastrado na tela. Caso o usuario desejar

informar uma nova identificacdo, o caso de uso continua no inicio do passo 2.

Requisitos Especiais

O sistema ira garantir a ndo duplicidade dos apartamentos.

Pré-Condicoes
Para a realizagdo deste caso de uso, o caso de uso Cadastrar Apartamentos

devera estar definido.

P6s-Condigdes

Apos a defini¢@o desse caso de uso, serd possivel efetuar reservas e hospedagens.
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Especificacdo do Caso de Uso Cadastrar Clientes

Breve Descrigao:

Esse caso de uso retrata como seria o cadastro de Clientes.

Fluxo de Eventos:

- Fluxo Bésico:

1. Usudrio seleciona a opgdo para cadastrar um cliente.

Este caso de uso inicia-se quando um usuario (gerente ou atendente) deseja fazer
um cadastro de clientes. Para o usuario fazer uma cadastro de cliente, ¢
necessario que fiquem cadastrados no sistema alguns dados pertinentes ao
cadastro de clientes. Para isso o usudrio devera escolher a opcao ‘Clientes’ e,
entdo, o sistema ira exibir a tela de Cadastro de Clientes.

2. O Usuario informa dado de identificacao.

O Usuario devera informar o dado de identificacao do cliente, com este dado
sera feita a verificagdo se ja existem cadastrados os dados do referido cliente, na
base de dados. Caso nao exista, serao solicitados outros dados.

3. Usuario informa outros dados referentes ao clientes.

O usuario devera informar alguns dados pertinentes ao cadastro de cliente, como
por exemplo : Nome, CPF, RG etc.

4. O Usuario clica no botdo salvar.

Quando o usudrio clicar no botdo salvar o sistema devera salvar os dados
informados do cliente, na base de dados.

5. Usudrio deseja definir outro cliente.

Se o usudrio desejar definir outro cliente, o caso de uso retorna para o passo 2.
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6. Usuario finaliza cadastros.
Se o usuario desejar finalizar o cadastro de cliente, devera clicar no botdo sair.

Este caso de uso ¢ finalizado aqui.

- Fluxos Alternativos:

Al. Sistema verifica dados do cliente.

No passo 2, ¢ verificado se existe um cliente cadastrado na base de dados com a
mesma identificacdo informada; caso ja exista, o sistema ird exibir todos os
dados do cliente previamente cadastrados na tela. Caso o usudrio desejar

informar uma nova identificacdo, o caso de uso continua no inicio do passo 2.

e Requisitos Especiais

O sistema ir4 garantir a ndo duplicidade dos clientes.

e Pré-Condigdes

Para a realizacao deste caso de uso, o caso de uso Cadastrar Clientes devera estar

definido.

e Pos-Condigdes

Apos a defini¢@o desse caso de uso, serd possivel efetuar reservas e hospedagens.

Especificacio do Caso de Uso Cadastrar Reservas

e Breve Descrigao:
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Esse caso de uso retrata como seria efetuada uma reserva.

Fluxo de Eventos:

- Fluxo Basico:

1. Usudrio seleciona a op¢ao para efetuar reservas.

Este caso de uso inicia-se quando um usudrio (gerente ou atendente) deseja
efetuar uma reserva. Para o usudrio efetuar uma reserva, ¢ necessario que o
usuario faca uma pesquisa de disponibilidade de quartos no periodo informado e
também que fiquem cadastrados no sistema alguns dados pertinentes ao cadastro
das reservas. Para isso, o usuario devera escolher a opcdo ‘Reservas’ e entdo o
sistema ird exibir a tela de Reservas.

2. O Usudrio devera selecionar um apartamento.

O Usuadrio devera selecionar o apartamento pesquisado no passo 1

3. Usuadrio informa outros dados referente a reserva.

O usudrio deverd informar alguns dados pertinentes a reserva, como por
exemplo : tipo do apartamento, categoria do apartamento, data do contato, hora
do contato, datas prevista para hospedagens etc.

4. O Usudrio clica no botdo salvar.

Quando o usudrio clicar no botao salvar, o sistema devera salvar na base de
dados os dados informados da reserva.

5. Usuario deseja definir outra reserva.

Se o usuério desejar definir outra reserva, o caso de uso retorna para o passo 2.

6. Usuario finaliza cadastros.

Se o usuério desejar finalizar a reserva, devera clicar no botdo sair. Este caso de

uso ¢ finalizado aqui.
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- Fluxos Alternativos:

Al. Sistema verifica dados da reserva.

No passo 2, ¢ verificado se existe uma disponibilidade de apartamentos, caso
exista disponibilidade, ¢ cadastrada a reserva. Caso o usuario desejar informar

uma nova identificacdo, o caso de uso continua no inicio do passo 2.

e Requisitos Especiais

O sistema ira garantir a ndo duplicidade das reservas.

e Pré-Condigodes
Para a realizacdo deste caso de uso, o caso de uso Efetuar reservas devera estar

definido.

e Pos-Condigdes

Apos a definicdo desse caso de uso, serd possivel efetuar as hospedagens.

Especificacio do Caso de Uso Efetuar Hospedagens

e Breve Descrigao:

Esse caso de uso retrata como seria efetuada uma hospedagem.

e Fluxo de Eventos:
- Fluxo Basico:

1. Usuario seleciona a opg¢ao para efetuar hospedagem.



107

Este caso de uso inicia-se quando um usuario (gerente ou recepcionista) deseja
efetuar uma hospedagem. Para o usudrio efetuar uma hospedagem, ¢ necessario
que o usuario faga uma pesquisa de disponibilidade de quartos no periodo
informado e também que fiquem cadastrados no sistema alguns dados
pertinentes ao cadastro das hospedagens. Para isso o usudrio devera escolher a
opcdo ‘Hospedagens’ e, entdo, o sistema ird exibir a tela de Hospedagens.

2. O Usuadrio devera selecionar um apartamento.

O Usuario devera selecionar o apartamento pesquisado no passo 1.

3. Usudrio informa outros dados referentes a hospedagens.

O usudrio devera informar alguns dados pertinentes a hospedagem, como por
exemplo : tipo do apartamento, categoria do apartamento, data do contato, hora
do contato, datas prevista para saida etc.

4. O Usuario clica no botao salvar.

Quando o usudrio clicar no botdo salvar o sistema devera salvar os dados
informados da hospedagem, na base de dados.

5. Usudrio deseja definir outra hospedagem.

Se o usuario desejar definir outra hospedagem, o caso de uso retorna para o
passo 2.

6. Usuario finaliza cadastros.

Se o usuario desejar finalizar a hospedagem, devera clicar no botdo sair. Este

caso de uso ¢ finalizado aqui.

- Fluxos Alternativos:
Al. Sistema verifica dados da hospedagem.

No passo 2, é verificado se existe uma disponibilidade de apartamentos; caso
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J4

exista disponibilidade, ¢ cadastrada a hospedagem. Caso o usuario desejar

informar uma nova identificacdo, o caso de uso continua no inicio do passo 2.

e Requisitos Especiais

O sistema ira garantir a ndo duplicidade das hospedagens.

e Pré-Condigodes
Para a realizagdo deste caso de uso, o caso de uso Efetuar hospedagens devera

estar definido.

e Pos-Condigdes
Apoés a definicdo desse caso de uso, sera possivel efetuar fechamento das

hospedagens.

Especificacdo do Caso de Uso Efetuar Fechamento de Hospedagens

e Breve Descrigao:

Esse caso de uso retrata como seria efetuado um fechamento de hospedagem.

¢ Fluxo de Eventos:
- Fluxo Basico:
1. Usuario seleciona a opg¢do para efetuar fechamento de hospedagem.
Este caso de uso inicia-se quando um usuario (gerente ou recepcionista) deseja

efetuar um fechamento de hospedagem. Para o usudrio efetuar um fechamento, ¢
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necessario que o usudrio faca uma pesquisa das hospedagens em aberto. Para
isso, o usuario devera escolher a op¢do ‘Fecha Hospedagens’ e, entdo, o sistema
ira exibir a tela de Fechamento de Hospedagens.

2. O Usudrio devera informar um apartamento.

O Usuario devera selecionar o apartamento pesquisado no passo 1.

3. Usuario informa outros dados referentes a realizagdo do fechamento de
hospedagens.

O wusuario deverd informar alguns dados pertinentes ao fechamento da
hospedagem, como por exemplo : Data do fechamento ¢ as despesas efetuadas
na aba de despesas etc.

4. O Usuario clica no botao salvar.

Quando o usudrio clicar no botdo salvar o sistema devera salvar os dados
informados no fechamento, na base de dados.

5. Usudrio finaliza cadastros.

6. Se o usuario desejar finalizar o fechamento de hospedagem, devera clicar no

botdo sair. Este caso de uso ¢ finalizado aqui.

- Fluxos Alternativos:

Al. Sistema verifica dados da hospedagem.

No passo 2, ¢ verificado se existe a hospedagem e apartamento informado; caso
exista a hospedagem, ¢ possivel efetuar o fechamento. Caso o usudrio desejar

informar uma nova identificacdo, o caso de uso continua no inicio do passo 2.

Requisitos Especiais

O sistema ira garantir a ndo duplicidade dos fechamentos.
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e Pré-Condigoes
Para a realizagdo deste caso de uso, o caso de uso Efetuar Fechamento de

hospedagens devera estar definido.

e Pos-Condigdes
Apos a definicdo desse caso de uso, sera possivel fazer retiradas de dados

tomando como base os relatorios.

Especificacdo do Caso de Uso Cadastrar Usuarios

e Breve Descricao:

Esse caso de uso retrata como seria o cadastro de Usuarios.

e Fluxo de Eventos:
- Fluxo Basico:
1. Gerente seleciona a opgao para cadastrar um usudrio.
Este caso de uso inicia-se quando um gerente deseja fazer um cadastro de
usudrios. Para o gerente fazer um cadastro de usuario, ¢ necessario que fiquem
cadastrados no sistema alguns dados pertinentes ao cadastro de usudrios. Para
isso, o gerente devera escolher a opgdo ‘Usudrio’ e entdo o sistema ird exibir a
tela de Cadastro de Usuarios.
2. O Gerente informa dado de identificacao.
O gerente devera informar o dado de identificagdo do usuério, com este dado

sera feita a verificagdo se ja existem cadastrados os dados do referido ao usuério,
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na base de dados. Caso ndo exista, serdao solicitados outros dados.

3. Gerente informa outros dados referente ao usuadrio.

O gerente devera informar alguns dados pertinentes ao cadastro de usudrio, como
por exemplo: Nome e Senha.

4. O Gerente clica no botao salvar.

Quando o gerente clicar no botdo salvar o sistema devera salvar os dados
informados do usuario, na base de dados.

5. Gerente deseja definir outro usuario.

Se o gerente desejar definir outro usuario, o caso de uso retorna para o passo 2.

6. Gerente finaliza cadastros.

Se o gerente desejar finalizar o cadastro de usuario, devera clicar no botao sair.

Este caso de uso ¢ finalizado aqui.

- Fluxos Alternativos:

Al. Sistema verifica dados do usuario.

No passo 2, ¢ verificado se existe um usudrio cadastrado na base de dados com a
mesma identificacdo informada; caso ja exista, o sistema somente ira exibir
todos os dados do usudrio previamente cadastrados na tela. Caso o usuario
desejar informar uma nova identificacdo, o caso de uso continua no inicio do

passo 2.

Requisitos Especiais

O sistema ir4 garantir a ndo duplicidade dos usuarios.

Pré-Condicoes
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Para a realizacdo deste caso de uso, o caso de uso Cadastrar Usuarios devera

estar definido.

Pos-Condigdes
Apos a definicdo desse caso de uso, serd possivel efetuar as movimentagdes no

sistema.

Especificacdo do Caso de Uso Cadastrar Categorias

Breve Descri¢ao:

Esse caso de uso retrata como seria o cadastro de Enderegos.

Fluxo de Eventos:

- Fluxo Basico:

1. Usuario seleciona a opgao para cadastrar um endereco.

Este caso de uso inicia-se quando um usudrio (gerente, atendente ou
recepcionista) deseja fazer um cadastro de enderecos. Para o usuario fazer um
cadastro de enderego, ¢ necessario que fiquem cadastrados no sistema alguns
dados pertinentes ao cadastro de enderecos. Para isso o usudrio devera escolher a
opc¢ao ‘Enderecos’ e, entdo, o sistema ira exibir a tela de Cadastro de Enderecos.
2. O Usuario informa dado de identificacao.

O Usuario devera informar o dado de identificacdo do enderego, com este dado,
serd feita a verificacdo se ja existem cadastrados os dados do referido ao

endereco, na base de dados. Caso nao exista, sera solicitado outros dados.
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3. Usuario informa outros dados referentes ao enderecos.

O usudrio devera informar alguns dados pertinentes ao cadastro de endereco,
como por exemplo : CEP, Enderego, Bairro, Complemento, Cidade e UF.

4. O Usuario clica no botao salvar.

Quando o usudrio clicar no botdo salvar, o sistema devera salvar na base de
dados os dados informados do enderecgo.

5. Usuario deseja definir outro endereco.

Se o usuario desejar definir outro endereco, o caso de uso retorna para o passo 2.
6. Usuario finaliza cadastros.

Se o usuario desejar finalizar o cadastro de enderego, devera clicar no botdo sair.

Este caso de uso ¢ finalizado aqui.

- Fluxos Alternativos:

A1l. Sistema verifica dados do enderego.

No passo 2, ¢é verificado se existe um enderego cadastrado na base de dados com
a mesma identificacdo informada; caso ja exista, o sistema ira exibir todos os
dados do endereco previamente cadastrados na tela. Caso o usudrio desejar

informar uma nova identificacdo, o caso de uso continua no inicio do passo 2.

Requisitos Especiais

O sistema ira garantir a ndo duplicidade dos enderegos.

Pré-Condicoes
Para a realizagdo deste caso de uso, o caso de uso Cadastrar Enderegos devera

estar definido.



114

e Pos-Condigdes

Apos a defini¢@o desse caso de uso, serd possivel efetuar Cadastro de Clientes.



