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Avaliacdo da Ferramenta “TesteX”
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PALAVRAS-CHAVE
Ferramenta de teste - engenharia de software.

REesumo

Este artigo tem como objetivo apresentar avaliagdo de uma ferramenta de apoio a
aplicacdo de testes, denominada “7esteX”. Essa ferramenta foi desenvolvida para apoiar o
experimento “ProgParTeste-Exper”. Este visa a contribuir para avaliar a utilizagdo das praticas
do XP, programacdo em pares e testes, como metodologia de ensino de programagio para alunos
de primeiro ano em curso de graduag¢do em Sistemas de Informag¢@o. O principal objetivo da
avaliacdo foi obter ‘‘feedback” sobre a ferramenta, sua viabilidade de uso, facilidade, dificuldades,
vantagens e desvantagens.

1. INTRODUCAO

Uma das principais preocupacdes da engenharia de sofiware ¢ apresentar modelos que
descrevam processos de software que possam ajudar o desenvolvedor a executar suas tarefas de forma
a conseguir maior qualidade e menor custo. Segundo Silva & Videira [7], a engenharia aprimora
praticas de desenvolvimento de software bem organizadas e documentadas desde os finais da década
de 60.

A partir dai, os métodos, técnicas e ferramentas evoluiram. Mesmo assim, ainda ¢ comum
encontrar software entregue fora do prazo, com custo além do planejado e que ndo atende as
necessidades dos clientes. Fowler [3] aponta o excesso de formalidade existente nos modelos de
processo propostos nos ultimos 30 anos como uma das causas desse problema.

Nesse contexto, surgiu um novo segmento na engenharia de software [1], [2], [3], [6],
que sugere a utiliza¢do de processos mais simplificados, focados nas pessoas que os compdem,
principalmente o programador. Esses novos processos sdo conhecidos como “processos ageis™.

O Extreme Programming (XP) ¢ um exemplo desse novo conceito de desenvolvimento de
software. Como destacado por Highsmith [5] XP consiste numa série de praticas e regras que permitem
o desenvolvimento de software de forma dinamica e agil, com um minimo de documentagao.

O uso de métodos ageis, como o XP, despertou interesse tanto de empresas como de
universidades [4]. Nesse contexto, foi realizado um experimento académico, denominado
“ProgParleste-Exper”, que objetivou avaliar as vantagens/desvantagens da utilizacdo das praticas
do XP, programagao em pares ¢ testes, como metodologia de ensino de programagao para alunos de
primeiro ano de curso de graduacdo em Sistemas de Informacao.

Para a conducdo dos testes, foi criada a ferramenta “7esteX”, que sera apresentada neste
artigo, organizado da seguinte forma: na Se¢ao 2, apresenta-se um resumo dos conceitos basicos
do método agil XP; na Sec¢do 3, o experimento “ProgParTeste-Exper” para o qual a ferramenta
“TesteX” foi desenvolvida; na Se¢do 4, a ferramenta “TesteX’’; na 5, é descrito o estudo de caso
conduzido para avaliar a ferramenta; na 6, sdo expostos os resultados obtidos com a condug¢do do
estudo de caso e na 7 apresentam-se as consideragdes finais.
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2. EXTREME PROGRAMMING (XP)

Os métodos ageis de desenvolvimento de software, como € o caso do XP, sugerem a utilizagdo
de processos mais simplificados, onde a énfase ndo € a documentagido, nem o processo ou a estratégia
de previsibilidade. Esses métodos enfatizam as pessoas, ou seja, os aspectos humanos envolvidos no
desenvolvimento do software; evitam redundancias e excessos de documentacdo e optam pela adaptagio
as mudangas.

Comunicacdo, simplicidade, feedback e coragem sdo os quatro valores fundamentais do XP. Com
base nesses quatro valores foi definido um conjunto composto de doze praticas, apresentadas a seguir.

1. Jogo de Planejamento (Planning Game): deve-se determinar rapidamente o escopo das proximas
versdes, considerando a prioridade de negdcio e as estimativas técnicas.

2. Pequenas Versbes (Small releases): o time coloca rapidamente um sistema simples em produgao.
Esse mesmo sistema deve ser atualizado freqiientemente e novas versdes devem ser entregues
em prazo curto, ou seja, em poucos dias ou semanas.

3. Metafora (Metaphor): a metafora consiste em uma descri¢do simples do sistema, sendo que esta
¢ utilizada tanto como guia para o desenvolvimento, como mecanismo de comunicagdo com o
cliente.

4. Projeto simples (Simple design): baseia-se em projetar o sistema da forma mais simplificada.
Deve-se satisfazer somente os requisitos atuais e remover qualquer complexidade extra assim
que identificada.

5. Testes (Testing): o desenvolvimento € continuado somente depois que os testes sdo escritos pelos
programadores. Isso se deve ao fato do desenvolvimento atender aos requisitos dos testes. Os
clientes também escrevem testes para validar se os requisitos estdo finalizados.

6. Refatoracio (Refactoring): para Fowler [3], refatoracdo ¢ uma técnica empregada na
reestruturacdo do cddigo e tem como principal objetivo fazer com que um programa fique mais
reutilizavel e facil de entender, mas que preserve seu comportamento externo.

7. Programacio em pares (Pair Programming). esta pratica sugere que todo codigo seja sempre
implementado por duas pessoas juntas, diante do mesmo computador, revezando-se no teclado.

8. Propriedade coletiva (Colletive ownership): o cédigo é de propriedade coletiva; assim, pertence
ao time e cada integrante pode alterar qualquer cddigo quando desejar.

9. Integracio continua (Continnuous integration): o sistema ¢ integrado e construido varias vezes
por dia, pois logo que uma nova parte do cddigo fica pronta ¢ incorporada ao sistema.

10. Semana de 40 horas (40-hour week): para manter o bem-estar do time, o mesmo ndo deve
trabalhar mais do que 40 horas na semana, pois programadores exaustos cometem mais erros.

11. Cliente dedicado (On-site customer): os programadores devem ter o cliente disponivel o tempo
todo, pois € o cliente quem determina os requisitos, atribui as prioridades e responde as duvidas
que os programadores possam ter.

12. Padronizacio de Cédigo (Coding standards): todos os programadores devem escrever o codigo
da mesma forma, seguindo regras comuns que assegurem clareza e comunicagao.

Vale destacar a preocupag@o de Goldman [4] sobre os artigos que tém sido publicados recentemente
na literatura abordando o tema “Ensinar XP e suas prdticas”. Para o autor, um cuidado especial deve ser
tomado antes de ensinar ou aplicar praticas isoladas do XP, pois seu sucesso é proporcionado claramente
pelo uso combinado das doze praticas. Aplicar somente um subconjunto delas pode, em alguns casos,
produzir resultados desastrosos.

Ainda para o autor, existem somente duas praticas individuais que produzem bons resultados,
mesmo quando destacadas das outras. S3o a pratica de programacdo em pares e a de testes.

Baseado em Goldman [4] é que a pratica de programacdo em pares e a de testes foram selecionadas
para uso como metodologia de ensino em uma disciplina de programacdo. Na seqiiéncia, serd relatado o
experimento no qual foram utilizadas as duas praticas.

‘ ‘ Miolo.indd 98 @ 1/1/2000 05:26:18‘ ‘



<
Avaliacdo da Ferramenta “TesteX” A A

‘ ‘ Miolo.indd 99

3. O EXPERIMENTO

O principal elemento motivador para a realizagdo do experimento “ProgParTeste-Exper”
foi o fato da disciplina de programagao apresentar alto indice de reprovagdo. Assim, o objetivo foi
avaliar a utilizacdo de nova metodologia de ensino para reduzir esse indice através do incentivo
do estudo/programagdo em par e aplicacdo de testes. Nesse contexto, foi realizado um experimento
com oito alunos. Este teve como objetivos especificos:

e despertar o interesse dos alunos “calouros” para a pratica de programacao;

e avaliar se o aluno mais experiente do par ajuda o menos experiente a desenvolver suas
habilidades;

e avaliar se o aluno mais experiente da par melhora suas habilidades de programacao;

e desenvolver nos alunos o perfil de trabalho em equipe.

O experimento foi qualificado como pesquisa aplicada, pois objetivou gerar conhecimentos
para aplicagdo pratica. Estes servem a solucdo de problemas especificos da area de sistemas de
informacdo e envolvem verdades e interesses da referida area.

O experimento teve uma abordagem tanto qualitativa como quantitativa.

Qualitativa porque considerou uma relacdo dindmica entre o mundo real e o sujeito. Houve
a interpretacdo dos fendmenos e das agdes envolvidos e a atribuicdo de significados desses a
realizacdo da pesquisa, o que € basico no processo de pesquisa qualitativa. Como o processo € seu
significado sdo os focos principais de abordagem e também deste experimento, pode-se considerar
que a pesquisa realizada teve uma forma de abordagem qualitativa.

Porém, por considerar também elementos quantificaveis, ou seja, por traduzir em niimeros
opinides e informacdes, diz-se que esta pesquisa teve uma vertente de analise quantitativa. Assim,
fez-se necessario o uso de recursos e de técnicas estatisticas para abordar alguns dos resultados
obtidos.

As principais atividades definidas para o desenvolvimento do experimento foram:

1. desenvolvimento de ferramenta para auxiliar a atividade de teste;

divulgagdo do projeto para os alunos do Curso de Sistemas de Informacao;
3. selecdo dos alunos participantes; o pré-requisito exigido foi que o participante estivesse
matriculado no Curso de Sistemas de Informagao e que tivesse conhecimentos basicos em
programacao;
definicdo do material a ser utilizado na pesquisa; divisdo de topicos e assuntos abordados;
desenvolvimento do material; preparacdo dos exemplos para treinamento dos alunos;
preparacdo dos exercicios que serdo desenvolvidos;
treinamento dos participantes, com exemplos praticos de programacao;
desenvolvimento dos problemas propostos pelos membros do grupo;
analise dos resultados obtidos com o desenvolvimento dos exemplos praticos de
programacao.

XN s

A primeira atividade relevante para a condug¢@o do experimento foi implementag¢do de uma
ferramenta para auxiliar a atividade de teste. Essa ferramenta serd apresentada na seqiiéncia sob
dois aspectos: os funcionais e de implementacgdo e os aspectos operacionais.
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4. A FERRAMENTA “TESTEX”

Quanto aos aspectos funcionais, a ferramenta “7TesteX” da suporte a atividade de teste durante
as aulas praticas da disciplina de programacdo. O objetivo da ferramenta ¢ proporcionar ao aluno um
retorno rapido sobre o acerto da implementagdo do exercicio.

Quanto aos aspectos de implementagdo, utilizou-se a linguagem “C”, com armazenamento
de dados em arquivos texto. No caso da linguagem de programacao, foi escolhida a “C” porque ¢ a
utilizada na disciplina de programagdo. Quanto ao armazenamento dos dados, escolheu-se a utilizagdo
de arquivos-texto, pois os alunos do primeiro ano ainda nio estudaram banco de dados. O objetivo foi
utilizar os conceitos estudados em sala de aula para desenvolver a ferramenta.

A Figura 1 apresenta o modelo utilizado pelos professores da disciplina de programacio para
escrita dos enunciados que compdem as listas de exercicios. Como determinado pela “Pratica 17, os
testes sdo escritos antes da implementagdo. O primeiro conjunto de testes ¢ escrito pelo professor
responsavel pela disciplina, mas o aluno pode, a qualquer momento, gerar seus proprios requisitos de
teste.

Faga um programa (menor.cpp) que leia 3 numeros inteiros e
e imprima o menor deles.

NUMERO DE RESPOSTAS 2

ENTRADA DE DADOS
I:

s 3 3 3
~ W N
w o W Ry ™

)

n2:
n3: 4

GABARITO (Menor niimero)
1
2

Figura 1: Enunciado do exercicio

Cada enunciado ¢ subdividido em 3 partes: “Numero de Respostas”, “Entrada de Dados” e
“Gabarito”. Sabe-se que um caso de teste ¢ composto pela entrada e a correspondente saida esperada. Os
resultados da execugo sdo examinados para verificar se o programa operou de acordo com o desejado.
Assim, o “Numero de Respostas” define o total de casos de testes, a “Entrada de Dados” representa o
conjunto de dados necessarios para execucdo do programa e o “Gabarito” define os resultados de cada
uma das execugoes.

Além de elaborar a lista de exercicios no formato especificado na Figura 1, é responsabilidade
do professor gerar um arquivo “.7X7” que contenha o conjunto de respostas esperadas para cada
exercicio. Assim, para o exemplo “menor.cpp” foi gerado o arquivo “GABARITO.TXT”. Este arquivo
sera utilizado pela ferramenta “TesteX” e € exibido na Figura 2. Como se pode observar, é gravada
apenas uma resposta por linha.

B caonRITOTT _io/x]

Arquivo Editar Formatar Exibir

Ajuda

fil e

L [ |

: o0
Figura 2: Gabarito
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De posse dos casos de testes, cada dupla implementa uma solu¢do para o problema
proposto.
int nl,n2,n3,menor;,
printf("\nDigite o numero de respostas: ");
scanf("%d", &numResp);
nl=1I;
while(numResp)
{
n2=nl+1I;
n3=n2+1I;
if(nl<n2 && ni<n3)
menor=nl;
else if (n2<n3)
menor=n2;
else menor =n3;
Grava(menor); €=
numResp--;
nl++;
/
Figura 3: Implementagdo da solugdo
A Figura 3 ilustra uma possivel solugdo para identificar, dentre trés niimeros inteiros, o
menor deles. A linha de cddigo em negrito enfatiza o uso da funcdo “Grava()”, previamente
implementada e disponibilizada aos alunos. Essa func¢do apoia a gravagdo das respostas geradas
pelos programas em arquivo. Assim, a fun¢do ¢ utilizada sem gerar preocupacdo nos estudantes
com relagdo a manipulacdo de arquivos.
A Figura 4 exibe o arquivo produzido pela execugdo do codigo da Figura 3. Vale destacar
que todo arquivo gravado pela funcdo “Grava()” é criado no diretério “C:\EX\” e recebe o nome
de “RESPOSTA.TXT”.
O préximo passo consiste em verificar se o programa operou de acordo com o esperado.
Para isso, € utilizada a ferramenta “7TesteX .
Endereco | C:lex
Mome =
I RESPOSTATXT |
o x|
Arquivo  Editar Formatar  Exibir
Ajuda
L 2l
]
! 2
Figura 4. Gravagdo das respostas em arquivo
A ferramenta pode ser executada de trés maneiras diferentes. A Figura 5a representa a
primeira possibilidade que ¢ através do “Menu de opgoes”. Para isto, basta selecionar o item
“TesteX.exe”, como destacado.
A segunda possibilidade, Figura 5b, é através da criacdo de um atalho, disponivel no
“desktop”, para o executavel da ferramenta.
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1) wraue = urauies Ly _ e L
'a B Ll [T) Panda Platinum 2005 Internet Security
Documentos » \[7) PostgreSQLE.0
[T Rational Software
Configuragdes » ) Soundviax

Pesquisar

G

Ajuda e suporte ) WinAvIvideoConverter
[7) WinZip

|l Adobe Reader 6.0
& Internet Explorer

3] Micrnsnft Fyrel

Enderego I () Clex ¥ I

Mome -~
%] GABARITO.THT
=] RESPOSTA. TXT

Figura 5: Possibilidades de Execugdo da ferramenta

Windows XP Professional

£
J
)
[~] Executar...

0J) Desligar...

< Turbo C++ IDE |
— File Edit Search Compile Debug Project Options

Program reset Ctr1+F2
Go to cursor F4
Trace into F?
Step over F8
Arguments...

Make and run the current program

Figura 6: Execugdo da ferramenta pelo TurboC 3.0

Ainda ¢ possivel executar o proprio cddigo fonte da ferramenta (Figura 5c). Para realizar esse
procedimento, é necessario abrir o codigo “TesteX.cpp”, Figura 6, e escolher a op¢do de menu “Run”,
indicada pela seta.

Para realizar o teste, a ferramenta basicamente compara o contetido do arquivo denominado
“GABARITO.TXT”, com o conteudo do arquivo “RESPOSTA.TXT”, Figura 7. Para que a ferramenta
execute essa conferéncia € necessario que os dois arquivos estejam em um mesmo diretdrio, previamente
determinado. Nesse caso, o diretorio escolhido foi o “C:\EX\”.

P RESPOSTA.TXT il P GABARITO.TXT

Arquivo Editar Fo  Arquivo Editar Fo
Ajuda Ajuda

A

Figura 7: Conferéncia: resposta x gabarito (respostas corretas)
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Finalizada a conferéncia, o “TesteX” exibe a lista de erros e acertos em dois formatos
distintos: em tela e em arquivo. A Figura 8 demonstra o primeiro formato. Para o exemplo em uso,
detectou-se acerto em todas as saidas produzidas. A mensagem padrdo exibida neste caso é “OK
CONFERE”, como pode ser visto no realce da Figura 8.

\ Turbo C++ IDE

GABARITDO

s e S s S S e

Linha 1 —>|OK CONFERE |
Linha 2 —>|OK CONFERE | #x

PARABENS

Figura 8: Resultado da corre¢do exibida em tela (respostas corretas)

A Figura 9 demonstra o segundo formato. Para cada sessdo de teste finalizada o “TesteX”
gera um arquivo denominado “CONFERE.TXT” no diretdrio padrdo, “C:\EX\”, utilizado pela

ferramenta.

‘ Endereco ||.0) Cilex

Nome ~
[EJiCONFERE. TT |

[P CONFERE.TXT - Bl =l Ef x|
Arquivo Editar Formatar Exibir

Ajuda

CONFERE a

CONFERE _I
{ ;l ,

Figura 9: Resultado da corre¢do exibida em arquivo (respostas corretas)

As figuras 10, 11 e 12 representam uma sessdo de teste que detectou valores de saida
(Figura 10a) diferentes dos esperados (Figura 10b).

I RESPOSTA. P GABARITO.TXT

Arquivo Editar | Fo  Arquivo Editar Fo
Exibir Ajuda Ajuda

O F O

Figura 10: Conferéncia: resposta x gabarito (respostas incorretas)

¢t Turbo C++ IDE

il GABARITO *x

e R aRaganas o

% Linha 1 —>|NAO
% Linha 2 —>|NAO CON E

Figura 11: Resultado da corre¢do exibida em arquivo (respostas incorretas)
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Endereco | ) Cilex

MNome ~
[£)\CONFERE. TXT |

o x

arquivo  Editar | Formatar Exibir
Ajuda

MNAO CONFERE -]
NAO CONFERE

Figura 12: Resultado da corre¢do exibida em arquivo (respostas incorretas)

Nesse caso, a mensagem padrio exibida é “NAO CONFERE” (Figura 11).

5 Estupo pE CAs0: AVALIACAO DA FERRAMENTA “TESTEX”

O estudo de caso que serd apresentado neste artigo relata a avaliagcdo da ferramenta “TexteX”,
descrita na Secdo 4. O objetivo principal desse estudo foi obter uma primeira avaliacdo da ferramenta,
sua viabilidade de uso, facilidade, dificuldades, vantagens e desvantagens.

O estudo foi conduzido com oito alunos de curso de graduagio em sistemas de informacgao, em
cinco etapas, sendo que a primeira foi monitorada e acompanhada e as demais, realizadas remotamente.
Apesar da relevancia da pesquisa, sabe-se que a primeira edi¢do do experimento aqui relatado ndo
utilizou uma populacdo expressiva. Por isso, os resultados obtidos ainda ndo podem ser considerados
como finais.

O projeto experimental do estudo de caso esta apresentado na Tabela 1. A primeira etapa, também
chamada de “Treinamento”, foi conduzida de maneira controlada, com presenga dos professores,

) treinamento na ferramenta, controle de tempo para resolucdo dos exercicios e possibilidade de )
esclarecimento de duvidas. As demais, nas quais os participantes controlaram o prdprio tempo e horario
de execugdo, utilizaram o conhecimento adquirido na primeira etapa e ndo existia a possibilidade de
esclarecimento de davidas.

Nas etapas posteriores ao treinamento, o objetivo foi avaliar como seria a utilizagdo da ferramenta,
como ela se comportaria, quais as dificuldades encontradas, assim como as vantagens e desvantagens.

Considerando que todos os participantes cursam a disciplina de “Programacao I”, considerou-
se que eles possuiam o conhecimento tedrico necessdrio para resolver os exercicios (C1- Comandos
de Entrada e Saida, C2- Estrutura Condicional, C3- Estrutura de Repeticdo, C4- Estruturas de Dados
Homogéneas: Vetores e Matrizes), de forma que o treinamento restringiu-se a explica¢des de como
utilizar a “TesteX”.

Tabela 1 — Projeto Experimental

TREINAMENTO EXECUCAO
Etapa 1 Etapa2 | Etapa 3 | Etapa4 | Etapa s
Cl |C2 |C3 [C4|C5 Cl C2 C3 C4

Conhecimento em:

C1 = Entrada e Saida de Dados; C2- Estrutura de Selecdo; C3- Estrutura

de Repeti¢do; C4- Estrutura Homogénea de Dados: Vetores e Matrizes.

Para condugdo do treinamento os alunos foram divididos em duplas. Inicialmente, para todos
foi ministrada uma sessao teorica sobre a ferramenta, com duracdo de 1h30min.
Ao término da primeira etapa, considerou-se que os alunos tinham adquirido experiéncia na
ferramenta de forma que, para as quatro seguintes, ndo foi aplicado nenhum treinamento adicional.
O Projeto Experimental das etapas seguintes ao treinamento foi determinado da seguinte maneira:
104 todos os participantes faziam parte de uma dupla e resolviam os mesmos problemas. A fase de execugio
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do estudo de caso foi realizada ao longo de quatro semanas.
Ao término das cinco etapas, foi possivel concluir alguns pontos sobre a ferramenta, os
quais estio descritos a seguir.

6. PRINCIPAIS RESULTADOS OBTIDOS

Como dito anteriormente, um dos objetivos desse estudo de caso foi verificar a viabilidade
de utilizacdo do “TesteX” Assim, apds o término da primeira etapa, os participantes foram
questionados, informalmente, a esse respeito. A maioria considerou que a ferramenta havia sido
util para realiza¢do dos exercicios e que era facil de ser utilizada. Vale ressaltar que todos os
participantes estavam muito motivados com o estudo de caso.

Durante a primeira etapa, monitorada, ndo surgiram muitas davidas. Emrelacdo a “7TesteX”,
foi constatado que a duracdo do treinamento foi suficiente, pois a ferramenta ndo exige muita
aprendizagem para seu uso. Assim, pdde-se perceber que € viavel utilizar a ferramenta.

Durante as demais etapas, constatou-se que a ferramenta apoia a atividade de teste e tem
como uma de suas vantagens o fato de exibir os relatorios para conferéncia em dois formatos, em tela
e em arquivos. Finalmente, ela permite que o aluno tenha retorno rapido sobre sua produtividade
em termos de acertos e erros.

Os estudantes aprovaram a implementacdo da ferramenta na mesma linguagem que
utilizavam na disciplina de “Programagdo I”, pois assim se sentiam familiarizados com ela e
motivados a utilizé-la.

Uma de suas desvantagens ¢ o uso de diretorio e nome de arquivos pré-fixados. Devido a
isso, é permitido ao usudrio trabalhar apenas com um programa por vez, pois os arquivos gerados
sd@o nomeados, a cada execu¢do, com nomes pré-definidos e armazenados em diretorio padrio,
como por exemplo, o “c:lex\Confere.txt”.

E importante ressaltar que, com relagdo ao contexto deste artigo, o objetivo principal foi
avaliar a ferramenta “7esteX” por meio de um estudo de caso. Mesmo assim, serdo relatadas
brevemente algumas consideragdes sobre a aplica¢do da “Pratica 17 (Teste) como metodologia de
ensino, ja que essa pratica esta diretamente relacionada com o uso de “TesteX ™.

Durante a conducdo do experimento, percebeu-se que apenas 50% dos alunos escreveram
programas mais refinados para atender aos requisitos pré-estabelecidos pelos testes, ou seja, esses
alunos se preocuparam em tratar situacdes que ndo “poderiam” acontecer, proporcionando assim
uma melhoria no cédigo fonte.

Também foi possivel observar que o enunciado de exercicios contendo casos de teste
estimulou os alunos a questionarem o professor sobre detalhes do que devia ser feito, antes de
iniciarem a implementacdo da solucio.

Para finalizar, vale destacar que o uso de testes em uma populag@o de alunos cursando o
primeiro ano, mesmo sendo uma populagdo aindanio expressiva, proporcionou uma conscientizacao
da importancia da qualidade no desenvolvimento de soffware, desde o contato inicial desse aluno
com a programagao.

7. CONSIDERACOES FINAIS

Apresentou-se neste artigo o relato de um estudo de caso que foi realizado com o objetivo
de fazer uma avaliagdo prévia da ferramenta “TesteX”. Considerando-se que essa avaliagcdo era
essencialmente qualitativa, ou seja, para avaliar a viabilidade de uso da ferramenta em um processo
de utilizagdo real, as principais consideracdes a fazer sdo: o uso da “7esteX” facilitou a realizag¢do
das atividades de teste como um todo e contribuiu para a redugdo de erros em codigo fonte, pois
viabilizou a aplicag@o continuada dos testes.

~
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ABSTRACT

This article aims to present a support tool to tests application, named “TesteX”. The
tool was developed to support the experiment “ProgParTeste-Exper.” This experiment intends
to contribute to the evaluation of the usage of XP practices, pair programming and testing, as
teaching methodology of programming for students of the first year of a graduation course in
Information Systems. The main goal of the evaluation was to obtain a feedback about the tool, its
usage viability, facility, difficulties, advantages and disadvantages.
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