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RESUMO

Este trabalho aborda a tematica dos emuladores para testes em ambientes Web 2.0, destacando
a importancia e os desafios associados a essa abordagem. Diante das caracteristicas interativas
e colaborativas dessa nova fase da web, surge a necessidade de métodos eficazes para avaliar
sua robustez e desempenho. A relevancia deste contexto reside na influéncia direta sobre o
desenvolvimento de aplicagdes web modernas, nas quais a experiéncia do usuario € central, e
a atualizacdo continua do produto ¢ fundamental para o sucesso. Nesse cenario, aplicagdes
interativas e colaborativas demandam métodos eficientes para avaliar robustez e desempenho,
exigindo ferramentas que auxiliem em sua criacdo e manutencao. Os emuladores destacam-se
nesse processo, permitindo a simulagdo de ambientes proximos aos do usuario final, o que os
torna instrumentos valiosos para testes de software. Devido a sua importancia, este trabalho
investiga emuladores adequados para testes na Web 2.0, visando ampliar o conhecimento

sobre métodos de avaliacdo nesse contexto.

Palavras-chave: Teste de Software. Emuladores. Web 2.0.



ABSTRACT

This paper addresses the issue of emulators for testing in Web 2.0 environments, highlighting
the importance and challenges associated with this approach. Given the interactive and
collaborative characteristics of this new phase of the web, there is a need for effective
methods to evaluate its robustness and performance. The relevance of this context lies in its
direct influence on the development of modern web applications, in which the user experience
is central, and continuous product updating is essential for success. In this scenario,
interactive and collaborative applications demand efficient methods to evaluate robustness
and performance, requiring tools that assist in their creation and maintenance. Emulators
stand out in this process, allowing the simulation of environments close to those of the end
user, which makes them valuable instruments for software testing. Due to their importance,
this paper investigates emulators suitable for testing in Web 2.0, aiming to expand knowledge

about evaluation methods in this context.

Keywords: Software Testing. Emulators. Web 2.0.
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1 INTRODUCAO

A evolugdo incessante da internet trouxe consigo a transi¢do para uma era marcada
pela interatividade, colaboragdo e participacdo ativa do usudrio. A Web 2.0, como
popularmente ¢ conhecida, ndo apenas redefiniu a maneira como as informagdes sao
apresentadas, mas também transformou profundamente a dinamica digital, impulsionando a
cria¢do coletiva de conteudo e a formagao de comunidades online.

A Web 2.0 representa um marco na historia da internet, deslocando o paradigma de
uma web estatica para um ambiente altamente interativo e colaborativo. Caracterizada pela
emergéncia de redes sociais, wikis, blogs e outras ferramentas participativas, a Web 2.0 nao
apenas conecta pessoas ao redor do mundo, mas também fornece um terreno fértil para a
criacdo conjunta de conteudo, promovendo a troca de ideias e experiéncias.

E nesse espaco que a necessidade de assegurar a qualidade do produto é essencial para
grandes empresas, ¢ os emuladores se apresentam como possibilidade de baratear custos,

aumentar a velocidade de testes e diversificar a equipe responsavel.

2 INTRODUCAO A EMULADORES PARA WEB 2.0

Um emulador ¢ um programa de software que replica o comportamento de uma
arquitetura de computador ou sistema de hardware especifico (Phillips, 2010; Page, 2009).
Ele permite que os usuarios executem programas projetados para uma plataforma em outra,
simulando a funcionalidade do hardware original (Simondk; Jakubco, 2008). Os emuladores
normalmente interpretam as instru¢des da CPU e fornecem dispositivos simulados em nivel
de hardware para entrada e saida, traduzindo entre o host e os sistemas emulados (Phillips,
2010). Eles sao uteis no desenvolvimento, teste e suporte a software incompativel com
maquinas (Simondk; Jakubco, 2008). Embora os emuladores pretendam aparecer como o
processador real para a execucao do software, eles podem tomar medidas simplificadoras para
fornecer essa ilusdo e seu uso para auxiliar no processo de producdo de software precisa ser

avaliado para melhor desempenho e funcionalidade a qual esta sendo empregado.

2.1 Uso de emuladores e descobertas sobre efetividade

Os emuladores sao amplamente utilizados em pesquisas na web para testes mobile e de

software, mas sua validade em comparacdao com dispositivos nativos € debatida. Zhang et al.



13

(2014) descobriram que os emuladores podem ndo replicar com precisdo caracteristicas
importantes como desempenho e a percepcdo do usuario em dispositivos nativos, sugerindo
cautela no seu uso. No entanto, Levulis e Harris (2015) relataram apenas pequenas diferengas
nos tempos de conclusao de tarefas e fixacdes entre testes de emuladores e dispositivos. Com
o aumento da utilizagdao e adogao das redes mdveis ao passar dos anos para as mais diversas
atividades, Satoh (2004) prop6s uma abordagem de “emulador voador” para testar software
movel em diferentes redes, enfrentando os desafios dos ambientes sem fio 4G. Para
emuladores de CPU, Martignoni et al. (2013) desenvolveram uma metodologia de teste
baseada em fuzzing para identificar defeitos comparando estados emulados e fisicos da CPU.
Embora os emuladores oferecam vantagens no teste rapido de varios dispositivos, o0s
pesquisadores devem estar cientes das possiveis limitagdes e considerar o contexto especifico

do teste ao decidir entre as abordagens de teste com emulador ou com dispositivos nativos.

3 CONCEITOS IMPORTANTES DA WEB 2.0

A historia da web comegou em 1989, quando Tim Berners-Lee inventou a World Wide
Web, permitindo a interconexdo de documentos via hyperlinks. Inicialmente, a web era
estatica (Web 1.0), focada em disponibilizar informag¢des sem muita interagdo com sites como
GeoClities € Yahoo Directory.

Figura 1 - Site Geocities Home Page, 1996

geocities.com 13 Outubro as 21h37, 1996

S 9 M EAisedy

N LisTY

g@'s’mﬁ’ﬁ ‘Welcome to GeoCities
Your Home On The Web!

What does this symbol mean?

Today's Cool Home Page:

l SoHo 1085 - Mike's got a Collection of Animated GIFs that must be experienced!

Tell us what you think!

‘Take the first GeoCities User Survey!

Enter for a chance to win $2500 worth of stock in your favorite Intemet company.

[New Stuff] [Info] [Free 1 [FAQI[. 1 Cool] [Mail] [Business Partners] [Cameras] [Search] [Utilities] [Bulletin Board] [Neighborhood Watch] [Help] [Map]

©1995,1996 GeoCities. All rights reserved

Internet URL- itps/ewgeocites.comigy

Fonte: Arquivo.pt (2025)



Figura 2 - Site Yahoo Directory Home Page, que funcionava como um indexador de /inks.
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» Computers and Internet [Zra!] ® Reference
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People, Environment, Religion, ...

Text-Only Yahoo ~ Contributors

Fonte: The verge (2025)

Com o tempo, evoluiu para a Web 2.0, marcada por interatividade, colaboragao e
conteudo gerado por usuarios em plataformas como blogs e redes sociais, e atualmente,
estamos caminhando para a Web 3.0, que promete maior descentralizagdo e uso de tecnologias
como blockchain e inteligéncia artificial.

A Web 2.0 se destaca por suas caracteristicas fundamentais, que incluem a
interatividade, o contetido gerado pelos usudrios € o compartilhamento em redes sociais.
Plataformas como blogs, wikis, redes sociais e servigos de compartilhamento de midia (como
YouTube e Netflix) exemplificam essa nova abordagem da web. A Web 2.0 também trouxe a
adogdo em massa de tecnologias como a programagao assincrona, que permitem a atualizagao
de conteudo na pagina sem a necessidade de recarregar o site, proporcionando uma
experiéncia mais fluida e responsiva aos usuarios.

Além disso, com a utilizagdo dos smartphones por grande parte da populagdo, a
implementagao da web mobile foram criadas técnicas na producao de software como o design
responsivo, que ajusta o /ayout das paginas conforme o tamanho da tela, € o desenvolvimento
de Progressive Web Apps (PWAs), que combinam as vantagens de sites e aplicativos nativos.
A utilizagdo desses dispositivos mudou a forma como consumimos contetido e servigos online,

trazendo desafios e inovagoes.



15

Figura 3 - Infografico evolutivo da Web e suas caracteristicas.

2 ) i

EVOLUGAO DA DEFINICAO DAWEB 2.0  PLATAFORMAS IMPACTO NAS IMPORTANCIA DAS
INTERNET AWeb 2.0 é um marco na COLABORATIVAS APLICAGOES WEB FERRAMENTAS DE
Alinternet tem passado por  historia da internet que O surgimento de redes MODERNAS TESTE

uma evolucao constante, mudou a dinamica digital, sociais, wikis e blogs Q desenvolvimento de Ferramentas como
resultando na transicao promovendo a criagio exemplifica como a Web aplicagdes web modernas ¢ emuladores sdo cruciais
para uma era de coletiva de conteddo e a 2.0 conecta pessoas amplamente influenciado para testar a robustez e
interatividade e formacdo de comunidades  glabalmente, permitindo a pela Web 2.0, onde a performance de
colaboracdo, onde os online, ao inves de uma troca de ideias e experiéncia do usuario se plataformas dinimicas,
usudrios ndo sio apenas web estatica. experiéncias de forma mais  torna central e a criando um ambiente que
consumidores de dindmica. atualizagio continua do simula o usuério final,
contelido, mas também produto é fundamental essencial para o
criadores ativos. para o Sucesso. desenvolvimento eficaz de

software.

Fonte: Reprodugao do autor (2025)

4 TESTE DE SOFTWARE, IMPORTANCIA E LIMITACOES

O teste de software ¢ uma fase crucial no ciclo de vida de desenvolvimento de
software, visando melhorar a confiabilidade, o desempenho e outros fatores-chave definidos
nas especificagdes de requisitos de software (Mithelesh Parihar; Anu Bharti, 2019).
Recomenda-se iniciar os testes no inicio do processo de desenvolvimento para evitar
dificuldades na corre¢do de bugs em fases posteriores (Devi, 2012).

Os testes servem multiplos objetivos, incluindo deteccao de defeitos e estimativa de
confiabilidade, embora ndo possam garantir a auséncia de erros (Ahamed, 2010). O processo
envolve a comparagdo dos resultados reais com os resultados esperados usando varios dados
de teste (Saini; Kestina, 2013). Mesmo com possiveis limitagdes, os testes continuam a ser
essenciais para medir a qualidade do software e garantir a satisfagdo do cliente, uma vez que
os usuarios procuram sempre uma melhor UX na utilizagdo desses produtos (Schrepp et al.,
2023).

Apesar de todos os beneficios apresentados, atualmente o tempo necessario para
realizar o processo de teste ¢ apresentado como principal barreira para sua implementagao
(Rodrigues, Andreia, 2010), problema que somado ao custo inicial alto para implementagao
de casos de teste, compra de ferramentas de automacdo de teste, e capacitacdo de equipe
responsavel tornam a implementacdo do teste de sofiware mais complexa e menos vantajosa.
Além disso, a automacgao de testes apresenta algumas barreiras adicionais como a falta de
tempo na criagdo das automacdes (Wilklund, Kristian, 2017) além da manutengdo de testes

automatizados ser entendida como um problema pois a mudanga na tecnologia e evolugdo dos
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produtos de software dificultam a manutencao de testes automatizados (Quadri; Farooq, 2010).

5 METODOLOGIA

Diante da pesquisa (Datareportal, 2024) € possivel entender que a web atual € acessada
majoritariamente pelos dispositivos mobile (smartphones e tablets), e computadores, além de
televisores, Smart home devices e game consoles com um niimero consideravel de acessos o
que permite tragar os dispositivos mais importantes para se emular no intuito de melhorar o
teste de software. Cada um desses dispositivos possui suas caracteristicas que foram levadas
em consideragdo na hora de se emular, com destaque ao sistema operacional usado, que
dependendo do dispositivo podem ser diversos e com diferentes versoes.

Para uma melhor criagdo de produtos digitais sempre deve ser usada a versdo mais
recente recomendada pelos fabricantes e desenvolvedores dos sistemas operacionais, portanto
para os estudos realizados foram utilizadas sempre versdes mais recentes recomendadas.

Os emuladores emergem como ferramentas promissoras nesse cenario,
proporcionando um ambiente controlado para a realizacdo de testes abrangentes em um
contexto que reflete fielmente a dinamica da Web 2.0. Esta escolha visa contribuir para o
avango da area de testes de software em um ambiente digital em constante evolugao.

Para entender e aplicar os emuladores no processo de teste de sofiware este trabalho
apresenta dentro dos dispositivos mais influentes na web 2.0 os principais ambientes,
ferramentas de emulacao disponiveis para eles e suas aplicagdes, além de prds e contras, por
fim € exposto neste trabalho um grande apanhado de evolugdes e novas tendéncias na area da
emulacdo. Podendo dessa forma ser uma pedra angular no processo de producao de software

com auxilio de emuladores para mitigacao de falhas.
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Figura 4 - Pesquisa Data Reportal de dispositivos usados para acessar a internet no ano de
2024, destacando a predominancia de dispositivos mobile, seguidos de desktop, IOT e game

210%4 DEVICES USED TO ACCESS THE INTERNET

PERCENTAGE OF INTERNET USERS AGED 16+ WHO USE EACH KIND OF DEVICE TO ACCESS THE INTERNET

MOBILE PHONE (ANY)

LAPTOP OR DESKTOP (ANY)

PERSONAL LAPTOP OR DESKTOP

CONNECTED TELEVISION 31.5%

WORK LAPTOP OR DESKTOP 7%

27.6%

- 4.5% FEATURE PHONE
- 4.4% VIRTUAL REALITY DEVICE

NOTE

we

are. . <{O>Meltwater
social

consoles.
Fonte: Digital 2024 July Global Statshot Report | Datareportal. GWI. (2025)

Dessa forma, para entender e aplicar os emuladores no processo de teste de software,
este trabalho apresenta os principais ambientes e ferramentas de emulacao disponiveis para os
dispositivos mais influentes na Web 2.0, além de suas aplicagdes, ¢ suas caracteristicas mais
relevantes, as recomendagdes de uso dos sistemas, os emuladores mais populares e suas
vantagens e desvantagens, além dos critérios legais que envolvem o uso desses softwares.

Por fim, ¢ exposto neste trabalho um panorama das evolugdes e novas tendéncias na
area da emulagdo. Dessa forma, o artigo pode ser uma base fundamental no processo de

produgdo de software com o auxilio de emuladores para a mitigagao de falhas.

6 DESENVOLVIMENTO
6.1 Emuladores de dispositivos méveis

Os dispositivos moveis predominantes da internet atual sdo os smartphones e tablets e
neles se concentram o foco da pesquisa de emuladores para dispositivos moveis, quando se
procura emular estes ambientes entende-se que existem poucas diferencas entre eles, sendo
assim, a caracteristica mais relevante que precisamos levar em consideragdo € o seu sistema
operacional, atualmente os sistemas mais utilizados sdo Android e I0OS e quanto a sua

emulac¢do podemos destacar pontos importantes na hora de se criar uma emulagao.
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6.1.1 Sistema Android

O sistema operacional Android ¢ desenvolvido pelo Google, baseado no nucleo Linux.
Foi projetado principalmente para dispositivos moveis com telas sensiveis ao toque, como
smartphones e tablets. Langado pela primeira vez em 2008, o Android rapidamente se tornou
o sistema operacional mével mais popular do mundo, devido a sua flexibilidade e a vasta
gama de dispositivos que o utilizam. Ele suporta uma grande variedade de aplicativos, que
podem ser baixados da Google Play Store, ¢ ¢ conhecido por sua personalizacdo, permitindo
que os usuarios adaptem a interface e as funcionalidades de acordo com suas preferéncias.
Além disso, o Android ¢ de cddigo aberto, o que significa que desenvolvedores e fabricantes
de dispositivos podem modificé-lo e adapta-lo as suas necessidades especificas, contribuindo
para sua ampla adogao global.

Os emuladores de Android, como o Android Studio ou BlueStacks, simulam o
comportamento de um dispositivo movel, permitindo que os usuarios experimentem a
interface, realizem depuracdes ¢ vejam como os aplicativos se comportam em diferentes
versoes do sistema e em varias configuracdes de hardware. Além disso, essa emulagdo
oferece uma maneira pratica de explorar o Android sem comprometer a integridade de um

dispositivo real, sendo uma ferramenta valiosa para o teste de sofiware.

6.1.1.1 Android Virtual Device

O AVD ¢ uma ferramenta poderosa que permite criar e configurar dispositivos virtuais
com diferentes versdes do Android, tamanhos de tela, resolucdes e outras especificacdes de
hardware. Esses dispositivos virtuais funcionam como um emulador, simulando o ambiente
de um dispositivo Android real no seu computador. Isso facilita o teste e a depuragdo de
aplicativos em diversas configuragdes sem a necessidade de ter varios dispositivos fisicos.
Além disso, 0 AVD permite que os desenvolvedores testem funcionalidades especificas, como
diferentes APIs e versdes do sistema operacional, garantindo que o aplicativo funcione

corretamente em uma ampla gama de dispositivos Android.



Figura 5 - Emulador AVD em execug¢do simulando um smartphone Pixel 3A API level 34
(referente ao Android 14) executado em dispositivo Linux

Fonte: Reproducao propria (2025)

6.1.1.2 BlueStacks

19
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O BlueStacks ¢ um popular emulador que permite rodar o sistema operacional Android
em um computador com Windows ou macOS. Ele cria um ambiente virtual que simula o
Android, permitindo que os usudrios acessem e utilizem aplicativos méveis diretamente no
PC, como jogos, redes sociais e outros aplicativos disponiveis na Google Play Store. A
emulacdo com o BlueStacks ¢ especialmente 1til para quem deseja testar aplicativos, jogar
jogos mobile com teclado e mouse, ou simplesmente aproveitar a experiéncia Android em
uma tela maior. Além disso, o BlueStacks oferece diversas funcionalidades, como a
capacidade de mapear teclas, gravar a tela e executar multiplas instdncias do Android,

tornando-o uma ferramenta versatil tanto para desenvolvedores quanto para usuarios comuns.

Figura 6 - Interface de menu do emulador Bluestacks com multiplos jogos instalados para
execucao.
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Fonte: Bluestacks (2025)

6.1.2 Sistema 10S

O sistema 10S, desenvolvido pela Apple Inc., é o sistema operacional movel utilizado
nos dispositivos iPhone e iPad. Langado em 2007, ele ¢ conhecido por sua interface intuitiva
e desempenho otimizado, além de sua integracdo com o ecossistema Apple, algo que ajudou a
torna-lo um dos principais sistemas operacionais moveis do mundo. A arquitetura do 10S ¢
baseada no nucleo Unix, com camadas de software que garantem seguranga, desempenho e
suporte a aplicativos de terceiros. Ao contrario do Android, o 10S se destaca pelo seu

ambiente de desenvolvimento fechado e controlado, garantindo maior protecdo contra
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malware, ao custo de restricdes para desenvolvedores, que precisam seguir as diretrizes da
Apple para distribuir aplicativos na App Store e a emulacgdo desse sistema s6 € possivel através
de um software apple, o MacOS, por esses motivos a emulagdo do /OS encontra fortes
barreiras, ja que segundo a empresa em sua licenca de uso do software 10S/IPADOS
18(Apple Inc, 2024): “...Vocé€ nao deve (e concorda que ndo o fard nem possibilitara que
outros o fagam) copiar (exceto se expressamente permitido por esta Licenga), descompilar,
fazer engenharia reversa, desmontar, tentar derivar o cddigo fonte, descriptografar, modificar
ou criar obras derivadas do Software Apple”. O que torna a emulagdo do IOS algo nao
recomendado e cria consequéncias para os usudrios que tentarem realizar essas emulagoes.

Entretanto, ainda assim existem possibilidades de se arriscar nesta empreitada.

6.1.2.1 Maquina Virtual Hackintosh e Xcode

Hackintosh refere-se ao processo de instalar sistemas operacionais nativos de
computadores Apple em outros sistemas operacionais. E comum essa instala¢io ser realizada
em uma maquina virtual no Windows. A partir dai, pode-se usar o Xcode, ele contém o
simulador de iOS embutido, onde vocé pode executar aplicativos 10S.

E importante ressaltar que esses emuladores i0S no Windows geralmente nio tém o
mesmo desempenho e compatibilidade que um simulador nativo no macOS. Para
desenvolvimento sério, ¢ altamente recomendavel usar um dispositivo Apple. Ademais, essa

solu¢do pode violar os termos de servigo da Apple, entdo deve ser usada com cautela.

6.2 Emulacao de maquinas desktop

6.2.1 VirtualBox

O VirtualBox ¢ uma plataforma de virtualizagdo de codigo aberto desenvolvida pela
Oracle que permite a criagdo de maquinas virtuais podendo rodar sistemas operacionais de
forma isolada em um unico dispositivo fisico. Seu uso ¢ amplamente adotado tanto em
ambientes académicos quanto em corporativos, devido a sua versatilidade e compatibilidade
com diversas plataformas, incluindo Windows, macOS e Linux. A ferramenta possibilita que
usudrios executem multiplos sistemas operacionais simultaneamente, sendo especialmente util
para o desenvolvimento, teste e ensino de diferentes ambientes de software sem a necessidade

de multiplos computadores fisicos. Além disso, o VirtualBox suporta snapshots, que permitem
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restaurar uma maquina virtual a um estado anterior, facilitando o processo de experimentagao
e resolu¢do de problemas durante o uso. Essas caracteristicas fazem do VirtualBox uma
solucdo popular para estudantes e profissionais que precisam simular cenarios de rede e

seguranca, ou testar software em diferentes plataformas de maneira eficiente e econdmica.

Figura 7 - Emulador VirtualBox em execugdo instalado em uma maéquina Windows com

sistema /inux sendo emulado

BEOLOBEL=20€0H 9 & R

Fonte: Youtube (2025)

6.3 Emuladores de sistemas IOT

O desenvolvimento e o teste de aplicagdes IoT enfrentam desafios devido a
complexidade e ao custo da construcdo de redes fisicas de IoT. Para resolver isso, varias
estruturas de emulagdo foram propostas; NIOTE que gera dados de sensores e atuadores para
facil configuracao e implantagdo sobre protocolos TCP/IP e MQTT (Martin, et al,2020). A E-
IoT virtualiza as operacdes dos dispositivos IoT, fornecendo ambientes operacionais reais €
simulando capacidades de hardware (KHALED, 2022). [oTNetEMU combina componentes
de codigo aberto para oferecer uma ferramenta de validagdo para desenvolvedores e
pesquisadores, minimizando a lacuna entre simulagdes e experiéncias ao vivo (Oliveira,2023).
Para emulacao em grande escala, 0o MAMMOotH foi proposto para abordar as limitagcdes das
solucdes existentes no teste de redes com milhdes de nés simultaneos (LOOGA,2012). Esses
emuladores visam facilitar o desenvolvimento de aplicativos IoT, otimizar o tempo de

desenvolvimento e melhorar a qualidade do produto, fornecendo ambientes de teste realistas
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sem a necessidade de redes fisicas de IoT.

6.4 Emuladores de game consoles

O uso de emuladores para consoles de videogame enfrenta um grande debate no que diz
respeito a sua legalidade e por tanto para realizar a emulagao desse software dificilmente se
encontra um padrdo e um software recomendado pelas grandes empresas de games, além do
mais a criagdo desses softwares enfrenta ainda problemas juridicos e legais, proibindo a
criacdo e distribuicdo desses emuladores de maneira livre. Entretanto, ainda ¢ possivel
encontrar na internet esses programas que utilizam técnicas avangadas de engenharia reversa
para reproduzir a arquitetura do console original, traduzindo as instrugdes bindrias dos jogos
para um formato compativel com o sistema hospedeiro que geralmente ¢ um Desktop. Embora
sejam amplamente utilizados para preservacao historica de jogos e facilitacdo de pesquisas
académicas sobre tecnologias passadas, os emuladores frequentemente enfrentam debates
juridicos e éticos relacionados a propriedade intelectual, especialmente no que diz respeito ao
uso de BIOS e ROMs que possam infringir direitos autorais. Dessa forma, eles ilustram um
campo interdisciplinar que combina tecnologia, preservagdo cultural e debates legais sobre os
limites do uso de software original.

Na busca de emuladores mais usados foi utilizada uma pesquisa de interesse do google
com os emuladores mais famosos de suas respectivas plataformas e podemos perceber uma
predominancia do PPSSPP um emulador do console PSP da empresa de videogames sony
interactive entertainment, esses emuladores em grande maioria podem ser utilizados em um
computador e alguns possuem também suporte para dispositivos android. Entretanto, a
predominancia de uso dessas ferramentas ndo se d4 para criagdo, manutencdo ou teste de

jogos e afins e sim para utilizacao de software pirata.
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Figura 8 - Pesquisa com o grafico representativo aos emuladores para game consoles mais
pesquisados no Google.
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Fonte: https.//trends.google.com.br/trends/ (2025)

6.5 Evolucoes e novas tendéncias

O desenvolvimento e o teste de aplicacdes com o passar dos anos apresenta sempre
novas ferramentas, ¢ com os emuladores ndo foi diferente, atualmente os emuladores que
antes rodavam em madquinas locais, hoje, com o advento da Cloud Computing podem ser
utilizados remotamente por multiplos usuarios, grandes empresas de computacdo em nuvem
hoje fornecem ferramentas de testes manuais e automatizados em nuvem; E o caso da gigante
Amazon que possui o servico de device farms, que permite o usudrio criar multiplos
dispositivos para executar o soffware em nuvem, além de permitir execu¢do concorrente de
multiplas instancias.

Para testes mobile a empresa dominante no mercado ¢ a Browserstack que oferece os
mesmos servi¢os da Amazon, porém com um foco maior nos dispositivos méveis, com além
de emulagoes dispositivos reais controlados remotamente.

Todas essas ferramentas se tornam aliadas de desenvolvedores, QA’s ¢ demais
profissionais da area na busca de melhorar a qualidade do software desenvolvido, e se
apresentam como um futuro promissor para uma area em constante expansao e que demanda

que profissionais de todas as partes do mundo se conectem na realizagdo do trabalho.



Figura 9 - Pixel device farm privado da BigTech Uber, todos esses dispositivos podem ser
acessados remotamente para testes e demais etapas de desenvolvimento pela equipe.
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Fonte: Twitter (2025)
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7 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

7.1 Conclusao

Com essa pesquisa realizada acerca dos emuladores mais usados e atualizados
disponiveis, foi possivel compreender de que maneira se estrutura o papel dessas ferramentas
no processo de desenvolvimento, manutencao e teste dos softwares na web 2.0, podendo dessa
forma ser uma pedra angular para o futuro dessa area, no que tange emulacdes para testes.
Pode se entdo concluir que ferramentas de emulacao podem e devem ser usadas no processo
de testagem desses softwares e alcangam performance muito similar ao produto original, além
de ter vantagens significativas quanto a manutengdo e distribuicdo, permitindo o teste
independente para multiplos usuarios de maneira remota, esse projeto apresenta ainda as
dificuldades enfrentadas na emulagdo de software proprietario, € os problemas legais
enfrentados por quem opta pela emulagdo desses sistemas.

Todas essas informagdes apresentadas de maneira coesa e imparcial corroboram a
importancia da utilizagdo dos emuladores e contribuem para a avaliagdo da comunidade

cientifica a respeito do tema.

7.2 Trabalhos futuros

A relevancia deste artigo se demonstra nas multiplas linhas de pesquisa disponiveis
para continua expansdo da area pesquisada, hoje com a recente transi¢cao da web 2.0 para o
inicio da 3.0 ¢ importante entender quais os emuladores pioneiros nessa nova versao da web,
também ¢ possivel compreender atualmente como atuam os emuladores em nuvem e buscar
diferentes visdes dessa area que ja € hoje uma realidade das “Big Techs”, ¢ possivel buscar se
aprofundar nos padrdes de projetos para a utilizagdo de emuladores para testes, dessa forma
compreender as diferentes maneiras de implementar essas ferramentas em projetos diversos,
em um campo com crescimento constante, os emuladores se apresentam como uma

ferramenta muito Util e passivel de pesquisa e aprendizado para a execucgao de testes.
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