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RESUMO

Esta monografia apresenta os resultados e conclusdes do acompanhamento da aplicacdo da
técnica de BDD - Desenvolvimento Dirigido por Comportamento - e de histérias de usuarios
(User Stories) como melhoria de processo em um projeto que utiliza Kanban. Foi utilizada a
pesquisa-a¢cdo como método de pesquisa, coleta de dados via questionarios com os membros
do projeto e pela observacéo, além da avaliacdo da andlise de conteldo. ApGs realizada a
analise dos dados, os resultados mostraram o0 quanto foi positiva a melhoria no
desenvolvimento agil de software utilizando o BDD.

Palavras-chave: Engenharia de Software. Qualidade de Software. BDD. Métodos Ageis.



ABSTRACT

This monograph presents the results and conclusions of monitoring the application of the
technique of BDD (Behavior Driven Development) and User Stories, as process improvement
in a project that is using Kanban. The research-action was used as a method of research, data
collection via questionnaires answered by project members and by observation, in addition to
the evaluation of content analysis. Through data analysis, the results showed how positive was
improving in agile software development using BDD.

Keywords: Software Engineering. Software quality. BDD. Agile Methods.
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1 INTRODUCAO
1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

A definicdo de qualidade, em primeiro momento, pode parecer algo trivial e de
facil definicdo, porém, se analisada de forma intrinseca, é possivel perceber que o
conceito de qualidade é algo variavel. Por isso, este estudo se baseia em entender
como, de fato, a qualidade de software e o BDD (Behavior Driven Development) se
correlacionam.

Considera-se que investir em qualidade do produto e na satisfacédo do cliente é
um dos principais fatores para que o produto seja testado antes que o entregue como
peca final para o mercado, independentemente de o software, por exemplo, tenha uma
ou varias funcdes pré-definidas, como em sistemas embarcados ou aplicacbes com
uma destinacdo mais ampla e ndo tdo genérica.

Com o BDD, o processo de teste se inicia bem antes da construcdo do cédigo
fonte em si. Em desenvolvimento orientado por comportamento (BDD), os requisitos
para um componente de software servem de base para a criacdo de uma série de
casos de teste que exercitam a interface, tentando encontrar erros nas estruturas de
dados e funcionalidade fornecida pelo componente.

Os projetos de sistemas trazem em sua bagagem uma grande
multidisciplinaridade, levando quesito qualidade para um patamar de destaque
durante a sua projecado, execucao e finalizacdo. Com as metodologias ageis (Scrum,
Kanban, etc.) em ascenséo, o BDD ficou em evidéncia na comunidade académica e
industrial.

Em um panorama em que geralmente a complexidade do software tende a ser
cada vez mais ascendente e os prazos diminuem de maneira proporcionalmente
inversa, deve-se encontrar uma maneira de reduzir os impactos para que a qualidade
de software se mantenha tdo 6tima quanto pensada inicialmente, mesmo com todos
os desafios que a construcao de um software exige.

Assim, foi nesse contexto que o BDD surgiu, através de uma critica de Dan
North ao TDD (Desenvolvimento orientado a testes), no qual ele visava otimizar o
conceito de ‘verificagao e validagao’, ja aplicado, e tornar mais eficiente a construgao

de cenarios a serem testados e/ou desenvolvidos.
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1.2 OBJETIVOS

Este estudo visa alcancar o objetivo geral e os objetivos especificos relacionados
abaixo.

1.2.1 Objetivo geral

Aprofundar os conhecimentos teoricos sobre qualidade de software e o uso do BDD
em construcdo de software desde o planejamento até a sua saida como produto final.

1.2.2 Objetivos especificos

e Abordar o conceito de qualidade de software;

e Entender o conceito de BDD;

e Analisar, de forma tedrica, como o BDD ajuda no processo de criacdo de
programas;

¢ Analisar os resultados da aplicacdo de BDD na confeccédo de software em uma

startup de TI.

1.3 MOTIVACAO

Apesar de gerentes e profissionais envolvidos com a &rea técnica
reconhecerem a necessidade de uma abordagem mais disciplinada em
relagdo ao software, eles continuam a discutir a maneira como essa disciplina
deve ser aplicada. Muitos individuos e empresas desenvolvem software de
forma desordenada, mesmo ao construirem sistemas dirigidos as mais
avancadas tecnologias. Grande parte de profissionais e estudantes néo estéo
cientes dos métodos modernos. E, como consequéncia, a qualidade do
software que produzem é afetada. Além disso, a discussao e a controvérsia
sobre a real natureza da abordagem de engenharia de software continuam.
A engenharia de software € um estudo repleto de contrastes. A postura
mudou, progressos foram feitos, porém, falta muito para essa disciplina atingir
a maturidade (PRESSMAN, 2011)

De encontro com essa abordagem, acredita-se que a discussdo a ser
promovida neste trabalho pode gerar uma reflexdo a respeito dos aspectos criticos
gque envolvem a qualidade de software na pratica e, assim, contribuir para as

pesquisas futuras, bem como para o aumento da literatura da area.
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1.4 JUSTIFICATIVA

A empresa, em que este estudo foi aplicado, atua nesse segmento ha 5 anos
e é pioneira no assunto de monitoramento web, possuindo um amplo reconhecimento
nacional na area de marketing. Desse modo, € preciso que exista uma administracado
eficaz de seu controle de qualidade e desenvolvimento de software, para que haja
sempre a satisfagéo do cliente.

A implantagao do sistema Kanban dentro de uma startup fabricante de software
pode auxiliar a empresa nessas questdes, pois € uma metodologia de método agil que
tem como objetivo o controle preciso de tempo e organizacdo de novos realeases, de
producédo e de controle da qualidade extremamente precisa. Além disso, ele também
possui um baixo custo, uma vez que se utiliza de cartdbes que permitem o controle
visual da posicdo de estagio de qualquer nova feature a ser desenvolvida e/ou

implementada.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho esta dividido em seis capitulos. No Capitulo 2, tem-se uma breve
revisdo da literatura a respeito de Qualidade de Software, Engenharia de Software,
Testes de Software, Test Driven Development, Behavior Driven Development e
Métodos ageis. No Capitulo 3, apresenta-se os processos metodolégicos da pesquisa
utilizada para o desenvolvimento deste trabalho. O capitulo 4 traz o estudo de caso
aplicado. No capitulo 5, a apresentacao e os resultados obtidos com o estudo. E no

Capitulo 6, tem-se a concluséo resultante desta monografia.
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2 CONCEITOS GERAIS E REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo, serdo apresentados os resumos dos conceitos necessarios
para o entendimento deste trabalho: Engenharia de Software, Qualidade de Software,

Métodos ageis, Testes de Software e Behavior Driven Development.

2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

A primeira definicdo do termo “engenharia de software” se deu por Friedrich
Ludwig Bauer, em 1968, como “a criacao e a utilizacdo de sodlidos principios de
engenharia a fim de obter software de maneira econémica, que seja confiavel e que
trabalhe em maquinas reais". Esse termo foi popularizado por Margaret Hamilton,
famosa cientista da computacao que participou do projeto Apollo 11 da NASA, naquela
época, ciéncia da computacdo e engenharia de software ndo eram ainda disciplinas
regulares nas faculdades. Hamilton, entdo, associou o termo “engenharia” para

ganhar mais reconhecimento no cargo que exercia dentro da NASA e do MIT.

De acordo com o Dicionario Aurélio Eletrdnico V.2.0, engenharia define-se

como.

Arte de aplicar conhecimentos cientificos e empiricos e certas habilitagbes
especificas a criagcao de estruturas, dispositivos e processos que se utilizam
para converter recursos naturais em formas adequadas ao atendimento das
necessidades humanas.

A engenharia de software é a &rea da computacéo que foca nos aspectos mais
praticos da producdo de um sistema de software. Os fundamentos técnicos e
cientificos desta area envolvem o uso de modelos abstratos e precisos que permitem
ao engenheiro especificar, projetar, implementar e manter sistemas de software,

avaliando e garantindo sua qualidade.

De acordo com Pressman (2001), a engenharia de software carrega consigo

trés elementos fundamentais:

e Métodos — Provém uma base técnica para se construir o software. Eles incluem
um amplo conjunto de tarefas, que abrange andlise de requisitos, projeto,

construcéo de programas, teste e manutencao;
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e Ferramentas — O principal objetivo é proporcionar apoio automatizado ou
semiautomatizado para as atividades dos processos. E um sistema de suporte
ao desenvolvimento de software que abrange toda ferramenta baseada em
computadores que auxiliam atividades de engenharia de software, desde
analise de requisitos e modelagem até programacéo e testes.

e Processos — Constituem a interacdo dos métodos, ferramentas e pessoas.
Mantém unidas todas as camadas de tecnologia e permite o desenvolvimento

racional e oportuno de sistemas para computadores.

Obter qualidade nos processos e produtos de software ndo é uma tarefa facil.
O processo interno ja formado em um ambiente organizacional alinhado com a
resisténcia a mudanca pode dificultar muito alcancar os objetivos de qualidade
inicialmente tracados. No entanto, nada é mais decepcionante do que produzir um

software que nao satisfaca as necessidades dos clientes (Maldonado, 2001).

2.2 QUALIDADE DE SOFTWARE

Este topico ndo tem como objetivo de apresentar todos os pontos tedricos sobre
qualidade de software, mas apenas 0s aspectos mais relevantes para este presente
trabalho.

Como destaca Herman G. Weinberg: “A qualidade é relativa. O que é qualidade
para uma pessoa pode ser falta de qualidade para outra”.

De acordo com o IEEE (Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletrénicos), a
qualidade se define como “Grau de conformidade de um sistema, componente ou
processo com 0s respectivos requisitos”, ou, também, como “Grau de conformidade
de um sistema, componente ou processo com as necessidades e expectativas de
clientes ou usuarios”.

A norma NBR ISO 9000:2005 define qualidade como sendo o grau no qual um
conjunto de caracteristicas inerentes satisfaz aos requisitos, ou seja, é possivel
afirmar que se algum produto ou servico atende aos requisitos especificados, este
mesmo produto ou servigo possui a qualidade desejada.

A engenharia de software consulta dois 6rgéos internacionais de padronizacéo
de normas: a International Organization Standardization - ISO e a International

Electrotechnical Comission - IEC. Ambas sdo conhecidas como a norma internacional
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ISO/IEC, na qual a qualidade de software é definida como “A totalidade de
caracteristicas de um produto de software que lhe confere a capacidade de satisfazer
necessidades explicitas e implicitas.”

Conforme Sommerville (2007), qualidade € um conceito complexo e que néo é
diretamente comparavel com a qualidade na manufatura. Visto que, na manufatura,
tem-se que o entendimento de qualidade se da quando o produto desenvolvido atende
as suas especificacdes. (CROSBY, 1979).

Para Campos (1992), a qualidade é, fundamentalmente, a adequacao ao uso;
ou, ainda, a totalidade das caracteristicas de um produto ou servigco que se relacionam
com a sua capacidade de atender as necessidades de um cliente. A qualidade na
prestacado de servicos, matéria prima e entrega final do produto sdo os principais
fatores que atraem clientes para empresas de software quando se considera a
aquisicao de um produto ou servico que se deseja. Uma vez entendidas e alinhadas
as necessidades do cliente, pode-se tracar o plano de metas e execucao de cenarios
de testes que serdo necessarios.

De acordo com Pressman (2011), uma das maneiras de se garantir que o
trabalho foi realizado de forma correta e coerente, € observar a qualidade por meio da
verificacdo dos resultados das atividades de controle de qualidade, efetuando a
verificacdo de erros antes da entrega e de defeitos que acabaram passando
despercebidos e direcionados para producao.

A figura 1 apresenta a categorizacdo dos principios que influenciam a qualidade
de software, de acordo com Pressman (2011, p 361), onde apresenta-se os fatores
de qualidade de McCall, Richards e Walters (1977):

e Correcao: o quanto um programa satisfaz e cumpre os objetivos solicitados
pelo cliente;

e Confiabilidade: o quanto se pode esperar que um programa realize a funcéo
pretendida com a precisdo exigida;

e Eficiéncia: a quantidade de recursos computacionais e de codigo exigida para
que um programa execute sua fungéo;

e Integridade: o quanto o acesso ao software ou dados por pessoas nao

autorizadas pode ser controlado;
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e Usabilidade: o quanto de esfor¢o € necessério para aprender, operar, preparar
a entrada de dados e interpretar as saidas produzidas pelo sistema;

e Facilidade de manutencédo: o quanto de esforco € necessario para localizar e
eliminar problemas um programa;

¢ Flexibilidade: o quanto de esfor¢co € necessario para modificar um programa
em operacao;

e Testabilidade: o quanto de esfor¢co é necessario para testar um programa de
modo a garantir que ele desempenhe a funcdo determinada,;

e Portabilidade: o quanto de esforco € necessario para transferir o programa de
um ambiente de hardware e/ou software para outro;

e Reusabilidade: o quanto um programa (ou partes dele) pode(m) ser reutilizado
(as) em outros programas;

e Interoperabilidade: o quanto de esforco é necesséario para incorporar um

sistema a outro.

Figura 1. Fatores de qualidade de software de McCal

Facilidade de manutengdo Portabilidade
Flexibilidade Reusabilidade
Testabilidade Interoperabilidade

REVISAO DO PRODUTO | TRANSICAO DO PRODUTO

Corregdo Usabilidade Eficiéncia
Confiabilidade Integridade

Fonte: Pressmann, R. Engenharia de Software - Uma Abordagem Profissional (2016). Capitulo 19, p.
416

2.3 METODOS AGEIS

No ano 2000, um grupo de renomados consultores experts em Extreme
Programming (XP) reuniram-se em Oregan, Estados Unidos da América (EUA), para

discutirem, sob a oOtica de cada um, sobre as muitas questdes que envolviam o
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processo de desenvolvimento com XP. Neste evento, foi debatido como o XP e os
processos conhecidos anteriormente como métodos leves (Lightweight Methods) se
correlacionavam. Os métodos leves se guiavam em uma relagcdo antbnima com os
métodos pesados que tinham como uma das principais caracteristicas a formalizacao
exacerbada das suas documentacdes e regulamentacdes, sendo influenciadas pelo
modelo em cascata, que é burocratico.

Em decorréncia de tal reunido, eles concluiram que o XP era melhor como um
método especifico, no entanto, asseguraram que havia um espaco comum entre 0 XP
e 0s métodos leves. Um dos participantes desta reunido, Robert Cecil Martin, decidiu
organizar um outro encontro com pessoas interessadas no tema de métodos leves.
Vérias pessoas foram contatadas, sendo elas, interessadas ou atuantes no meio. Em
fevereiro de 2001, uma reunido realizada em Utah (EUA) marcou o surgimento e
propagacdo do paradigma de desenvolvimento de softwares ageis, mais tarde
conhecido como manifesto agil.

O Manifesto Agil enumera pontos e boas praticas para ajudar com a melhoria
nos processos de desenvolvimento. Ele vem ao encontro da valorizagéo do trabalho

do individuo para com o desenvolvimento (BECK, Kent et al):

¢ Individuos e interacdo entre eles mais que processos e ferramentas;
e Software em funcionamento mais que documentacdo abrangente;
e Colaboracao com o cliente mais que negociacao de contratos;

e Responder a mudang¢as mais que seguir um plano.

E atribuido mais valor aos itens em negrito, porém, ndo é negado o valor dos
itens restantes.

Os doze principios do manifesto agil séo:

1. Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega continua e
adiantada de software com valor agregado;

2. Aceitar mudancas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento. Processos
ageis se adequam a mudancas, para que o cliente possa tirar vantagens
competitivas;

3. Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos

meses, com preferéncia a menor escala de tempo;
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4. Pessoas de negoécio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em
conjunto por todo o projeto;

5. Construir projetos em torno de individuos motivados. Dando a eles o ambiente
e 0 suporte necessario, e confiando neles para fazer o trabalho;

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para e entre uma
equipe de desenvolvimento é através de conversa face a face;

7. Software funcionando é a medida primaria de progresso;

8. Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um
ritmo constante indefinidamente;

9. Continua atencéo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade;

10.Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho néo realizado é
essencial;

11.As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto-
organizaveis;

12.Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e

entdo refina e ajusta seu comportamento de acordo;

Pressman (2011) alega que “se os membros da equipe de software devem
orientar as caracteristicas do processo que é aplicado para construir software, deve
existir um certo nimero de tracos-chaves entre as pessoas de uma equipe agil e a
equipe em si.”

Segundo Bernardo (2017), cada método agil existente hoje carrega consigo 0s
valores e principios arraigados no manifesto agil; por isso, métodos como SCRUM,
KANBAN e XP sdo denominados 4&geis. Os melhores métodos para o
desenvolvimento de software devem ser encorajados e 0S processos ageis sdo
cabiveis desse encorajamento, ja que em sua totalidade conseguem agregar 0 maior

conjunto de beneficios na constru¢do de um sistema.

2.3.1 Kanban

O Kanban é uma metodologia focada na utilizacdo de cards que indicam o
progresso de um projeto e € utilizada para melhor visualizacdo de processos como

um todo. Essa metodologia comegou com o sistema Toyota de producao que comecgou
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a se destacar nos meados dos anos 1970, em um periodo de crise e recessao
econbmica, quando o mercado americano via muitas empresas com seus lucros
caindo.

A Toyota, uma empresa japonesa de automoveis, aguela altura, apresentava
bons lucros e vendas favoraveis, despertando a curiosidade do mercado americano.
O sucesso na implantacdo do sistema Kanban na producdo foi resultado obtido
através da experiéncia adquirida da analise da produtividade industrial no Japao, com
0 objetivo de solucionar problemas que levaram as empresas e 0 pais para uma grave
crise no inicio da década de 1980 (RIBEIRO, 1999).

Tal desempenho excelente se deve ao sistema de producao enxuto (ou just-in-
time!) desenvolvido pela Toyota com inicio na década de 1950. O just-in-time (JIT)
pode ser definido como ter a “peca certa no momento certo e na quantidade certa, e
podemos acrescentar no lugar certo” (ROTHER e SHOOK, 1998).

Quando se trata de melhoria da eficiéncia de produ¢cdo em uma empresa, uma
série de metodologias e ferramentas vem a mente. Uma das mais conhecidas e
utilizadas atualmente é o método Kanban, que, em traducéo literal, significa cartdo
(cards) ou sinalizacdo. Por se tratar de um método em que seu objetivo € ser
extremamente visual e intuitivo, varias empresas recorrem a ele para agilizar a entrega
de seus projetos.

A figura 2 exemplifica como sé&o utilizados os cards no sistema Kanban.

Figura 2. Estagios do Kanban e cartbes

Backlog Design Desenvolvimento Testes Deploy Pronto

1 Just in time (JIT) significa “no momento certo”. E um modelo japonés que procura eliminar
estoques e agilizar a producéo.
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Fonte: TARGET TEAL, 2018.
O Kanban apresenta cinco regras, propostas por Villar et.al (p. 249, 2008):

1. O processo subsequente (cliente) deve retirar do processo precedente
(fornecedor) os itens necessarios apenas nas quantidades e no tempo
necessario. Em outras palavras, ndo se pode retirar nenhum tipo de item sem
o correspondente Kanban que a ele é associado e as quantidades
estabelecidas no Kanban tém que ser rigorosamente obedecidas.

2. O processo precedente (fornecedor) deve produzir seus itens somente nas
quantidades requisitadas pelo processo subsequente. Isto significa dizer que
qualquer producédo superior ao estabelecido nos kanbans € terminantemente
proibida e que quando varios tipos de itens sdo produzidos ha que se obedecer
a sequéncia original dos kanbans.

3. Produtos com defeitos ndo devem ser liberados para o processo subsequente.
Esta regra estabelece um pré-requisito para o funcionamento do sistema:
trabalhar com qualidade.

4. O numero de kanbans no sistema deve ser minimizado, objetivando manter as
minimas quantidades em estoque de itens em processo. A ideia € motivar 0s
responsaveis pela producéo na busca permanente de solucbes que reduzam
0s inventarios dos itens.

5. O sistema Kanban é usado para adaptar-se as pequenas flutuacdes na
demanda. Os sistemas tradicionais ndo permitem uma reacdo rapida nas

reprogramacdes, mesmo se tratando de pequenas flutuacdes.

2.4 TESTE DE SOFTWARE

Das varias definicdes de teste de software, pode-se destacar as seguintes:

e O processo de operacdo de um sistema ou componente em especificas
condi¢cbes, observando ou registrando os resultados, e fazendo uma

avaliagdo em alguns aspectos do sistema ou componente (IEEE).
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e E 0 processo de executar um programa ou sistema com a intencdo de
encontrar defeitos (Glen Meyers).

e Qualquer atividade que a partir da avaliacdo de um atributo ou
capacidade de um sistema seja possivel determinar se ele alcanca os
resultados desejados (Bill Hetzel).

De acordo com James Bach (1999),

Teste de software é qualquer atividade que visa avaliar um atributo ou
capacidade de um programa ou sistema e determinar se ele atende aos
resultados necessarios. [...] A dificuldade no teste de software decorre da
complexidade do software: ndo podemos testar completamente um programa
com complexidade moderada. Testar € mais do que apenas depuragéo. O
objetivo dos testes pode ser garantia de qualidade, verificacéo e validacéo ou
estimativa de confiabilidade.

Para o desenvolvimento de um produto, todo o cuidado € necessério. Isso
porque dificilmente o mercado deixar4 um problema passar despercebido; falhas de
funcionamento ndo sdo apenas notadas, como irdo gerar reclamacoes e incidentes
para outras areas, podem ser publicadas e escancaradas, causando danos
irreparaveis a imagem da empresa, perda de cliente e receita.

Uma solucao é ter uma alternativa para apontar as falhas antes do lancamento
de um produto, permitindo sua correcéo antecipada e evitando o desgaste junto aos
usuarios. E justamente nesse contexto que se conceitua o Quality Assurance (QA),
que € o profissional responsavel pela qualidade do produto, bem como pelas rotinas
de testes.

QA faz referéncia a um profissional ou a uma equipe cuja funcéo € garantir a
gualidade no desenvolvimento de um produto ou servico (GAEA, 2015). A qualidade
de um produto ou servi¢go é fundamental para uma empresa, dado que estdo em jogo
a imagem da marca, a satisfacdo do cliente, oportunidades de negécios e a
credibilidade da companhia. Por isso, o Quality Assurance € tdo importante.

Em relagdo aos testes, pode-se ter teste manual, em que o testador testa

manualmente o software ou parte dele e pode-se haver testes automatizados.

2.4.1 Testes Automatizados

Automatizar néo significa substituir por completo os testes manuais, iSso

porque, em geral, estudos apontam que testes manuais podem encontrar mais
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defeitos que os testes automatizados, pois, quando se interage diretamente com o
sistema, sem a interface de um programa que automatiza todo o teste, consegue-se
pensar em uma solucdo que, até entdo, ndo havia sido pensada apenas fazendo a
leitura dos requisitos. Essa € uma das razbes pela qual é preciso sabedoria e
maturidade na area para se automatizar testes e ter consciéncia do planejamento e
etapas a se seguir. E necessario que se tenha malicia para imaginar caminhos
alternativos em situagdes que ainda ndo haviam sido previstas. A automagéao torna-
se uma opg¢ao quando se tem certeza de uma certa instabilidade no software.

Dessa maneira, para entender o tempo que ir4 se gastar para criar um teste
automatizado, é preciso, primeiro, compreender seu nivel de complexidade, se seu
intuito € a manutencéo e, também, entender se existe a viabilidade de automacéo para
0S casos que a cada release o teste deve ser recriado.

Como escrever bons testes:

e criatividade;

e levar em consideracao a experiéncia nos testes manuais;

e planejamento;

e 0 teste codificado deve ter a mesma atencéo que cédigo de sistema;

e 0 codigo precisa ser simples e legivel;

e precisa ter manutencao;

e lembrar-se que os testes sdo passiveis de erros;

e abordar testes positivos e negativos;

e fazer com que o usuario se abra contigo para que possa criar mais situacoes
de teste;

e 0s testes devem ser descritivos igual a um caso de teste;

e diminuir o gargalo de defeitos implica em ganho nas préximas versoes;

e testar muito em pouco tempo.

Mais do que saber automatizar, o essencial é saber quando automatizar um
teste, tendo em vista que com um teste manual consegue-se obter, em alguns casos,
melhores resultados. Nao existe regra para resolucdo de testes, € necessario que o
profissional tenha sempre em mente o que € melhor para o seu sistema e o que ele

quer extrair dele. Lembrando que o cliente sempre consegue descobrir uma brecha
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no sistema; dado isto, pensar em muitos cenarios de testes ndo é sempre uma tarefa

trivial.

2.4.2 Testes de Software e Métodos Ageis

Pensando na qualidade inserida no modelo agil, Brian Marick (2003) apresenta
0s quadrantes que enfatizam a automacdo. O modelo de teste agil foi pensado ndo
apenas como uma ferramenta para detectar defeitos, nele também € analisado seu
papel de especificagdo do comportamento do sistema e suporte a equipe de
desenvolvimento; requisitos, testes e exemplos sédo aspectos diferentes das mesmas
especificacoes.

Dentre as razdes citadas por Lisa Crispin e Janet Gregory (2016) estéo:

e Teste manual é demorado;

e reduzir as tarefas de teste propensas a erros;

e liberar tempo para fazer o trabalho da melhor forma;

e prover seguranca na mudanca do codigo, pois o teste ira avisar se quebrou
algo;

e prover feedback cedo e frequente;

e 0s testes provem uma excelente documentacao;

De acordo com Crispin e Gregory (2009), no desenvolvimento &gil, o tester
passa por uma transformacédo que fara com que ele trabalhe proativamente e com
uma maior interacdo com os desenvolvedores e analistas de negdcios.

Na figura 3, é apresentado o Quadrante de Teste Agil, ele foi criado por Brian
Marick, que apresentou varios termos para as mais diferentes categorias de testes,
aumentando a participacdo e, por conseguinte, a qualidade do profissional

responsavel pelo teste.
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Figura 3: Quadrantes de Marick
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Fonte: Marick, B. 2003.

A ordem de numeracao dos quadrantes pouco tem a ver com 0 momento em
que cada teste sera executado. O momento para cada tipo de teste relaciona-se com
0s objetivos e riscos que estao associados ao projeto.

De acordo com Crispin e Gregory (2009), cada quadrante representa:
Quadrante 1:

O Quadrante 1, Q1, representa o desenvolvimento orientado a testes, a
principal pratica de desenvolvimento agil, o TDD. Neste quadrante, tem-se duas
praticas: teste de unidade, que valida um pequeno subconjunto da aplicagdo como
objetos e/ou métodos, e testes de componente, que valida partes maiores da
aplicacdo como um grupo de classes que fornecem algum servigco. Com a técnica de
TDD, o desenvolvedor pode desenvolver uma funcionalidade sem se preocupar em,

posteriormente, modificar parte da aplicacao, auxiliando nas decisdes de arquitetura
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e design. Os testes desenvolvidos sédo geralmente executados dentro de um
comportamento de Integracdo continua para prover, em um curto tempo, um feedback

da qualidade do cédigo. Neste quadrante, ndo ha interacdo com o cliente.
Quadrante 2:

Este quadrante, Q2, também suporta o time de desenvolvimento, continua
guiando o desenvolvimento, mas de uma maneira mais alto-nivel, focando mais em
testes que o cliente entenda, no qual este define a qualidade externa de que ele
precisa. Neste quadrante, o cliente define exemplos que serdo usados para um
entendimento maior do funcionamento da aplicacéo e sao escritos de forma com que
o cliente ou papéis ligados a negdcio entendam. Todo o teste executado nesta
diagonal tem um foco no funcionamento do produto e alguns deles podem, até mesmo,
ter uma pequena duplicagdo com alguns testes criados no Quadrante 1. Testes
focados no negdcio também podem ser automatizados e, usualmente, a técnica de

BDD ¢ utilizada na escrita e execu¢do automatizada destes exemplos.
Quadrante 3:?

Os testes do quadrante 3, Q3, sdo utilizados para criticar o produto. Este
guadrante serve para identificar se o software desenvolvido est4d dentro das
expectativas ou ndo. Para isso, tenta-se simular o comportamento do utilizador final.
Em certos casos, estes testes podem ser automatizados, mas em outros apenas a

intervencdo humana podera ditar a qualidade do produto.
Quadrante 4:2

No Q4, os testes sdo mais técnicos e criticam o produto em termos de
desempenho, carga e seguranca. Atualmente, negligenciar aspectos como
desempenho pode tirar a vantagem competitiva de um cliente. Geralmente, ja se

Y

conhece aspectos relacionados a desempenho e a seguranca quando se refina

2 Os quadrantes 3 e 4 sdo conhecidos como testes que criticam o produto. O termo “criticam”,
aqui apresentado, ndo € apenas de forma deletéria, mas também relacionados a melhoria. O foco é
saber como o time ird aprender a melhorar o produto, escrevendo, se necessario, mais critérios e
exemplos.



32

algumas historias de usuarios. As técnicas aplicadas a desempenho, carga e
seguranca vao desde os niveis mais baixos, como a utilizacdo de ferramentas que

simulam diversos usuarios simultaneamente.

25TDD

O TDD (Test-Driven Development ou Desenvolvimento Orientado por Teste) é
uma metodologia agil de desenvolvimento de software desenvolvida por Kent Beck
(2003) para produzir o que se chama de “cédigo limpo que funciona”. E uma técnica
gue consiste em pequenas iteracdes na qual novos casos de testes sdo escritos,
contemplando uma nova funcionalidade ou melhoria e, depois, o cddigo necessario e
suficiente para passar esse teste € implementado, entédo, o software é refatorado para
contemplar as mudancas de forma que os testes continuem passando.

Apesar de se apresentar como uma técnica simples, ela ainda enfrenta grande
dificuldade por parte de alguns desenvolvedores no que diz respeito a sua aplicacao
no dia a dia, ndo conseguindo guiar um projeto de TDD a partir de testes.

No TDD, os testes sdo pensados e escritos antes do cédigo ser feito. Segundo

Beck (2003), os seguintes passos sao necessarios para a utilizacdo dessa técnica:

e Adicionar um novo teste;
e executar todos os testes;
e implementar o c4digo necessario para passar no teste;
e executar todos os testes;

e refatorar o codigo.

A figura 4, de Bhat e Nagappan (2006), apresenta os passos do TDD.
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Figura 4: Test Driven Development
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Fonte: BHAT; NAGAPPAN, 2006, p.357.

Uma das grandes vantagens do TDD ¢ o fato de se pensar no design antes de
escrever, até mesmo, a primeira linha de codigo, tudo isso € pensado no momento em
que se descreve o comportamento geral do sistema. E dessa forma que se nasceu
outra metodologia &gil, na qual esse trabalho se baseia, o desenvolvimento orientado
a comportamento (BDD). O BDD, com a sua evolugdo no tempo, passou a ser um
processo que engloba desde a analise de requisitos até a escrita final do cédigo fonte.

O problema com o TDD ¢ a palavra “teste”. Quando se fala em teste, no sentido
mais normativo da palavra, espera-se que o software ja esteja em um processo de ser
verificado e, como pode-se notar, o TDD € mais do que somente testes. North (2003)
notou e criticou esse aspecto no TDD e, assim, criou o Behavior-Driven Development
(BDD).
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2.6 BDD

O BDD (Desenvolvimento Orientado por Comportamento) € uma técnica
semelhante ao TDD em varios aspectos. O BDD transfere o foco dos testes de
implementacdo para os comportamentos que o sistema expde, ele é focado na
colaboracédo entre desenvolvedores, QAs, analistas de negocios ou mesmo pessoas
que ndo fazem parte da area técnica, visando integrar regras de negdécios com
linguagem de programacéo, focando o comportamento do software.

O foco em BDD € a linguagem e as interacdes usadas no processo de
desenvolvimento de software. Desenvolvedores que se beneficiam destas técnicas
escrevem os testes em sua lingua nativa em combinacdo com a linguagem ubiqua
(Ubiquitous Language?), isso permite que eles foquem no porqué o cédigo deve ser
criado ao invés de detalhes técnicos e, ainda, possibilita uma comunicacao eficiente
entre as equipes de desenvolvimento e testes.

A linguagem de nego6cio usada em BDD é extraida das estorias ou
especificacdes fornecidas pelo cliente durante o levantamento dos requisitos. Alguns
frameworks utilizam o contetudo das estorias escritas em um arquivo de texto como
cenarios para os testes. Quando Dan North apresentou este conceito em 2003, ele
sugeriu um padrdo para escrita destes arquivos (DEVMEDIA, 2011). Uma das
vantagens do BDD é o seu comportamento que se modifica menos vezes do que 0s
testes, refletindo a necessidade de novas features do sistema.

Segundo Auvray (2009), o BDD (Behavior Driven Development) surge como
uma resposta ao Test Driven Development (TDD). O BDD incentiva a colaboracéo de
todos os que participam em um projeto de desenvolvimento de software, tais como:
desenvolvedores, QA (Quality Assurance), PO (Product Owner), analistas né&o
técnicos, analista de negdcio e arquiteto de softwares.

O BDD surgiu por meio de praticas ageis ja estabelecidas e consolidadas no
mercado e foi criado para torna-las mais acessiveis, com uma melhor aceitacéo e
efetivacdo para equipes novas que trabalham com a linha de desenvolvimento agil de

software. Houve um hiato de tempo até que o BDD se tornasse maduro o suficiente

3 Linguagem Ubiqua: € uma linguagem estruturada em torno do modelo de dominio e usada por
todos os membros da equipe para conectar todas as suas atividades com o software.
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para compreender um quadro mais amplo de analise agil e de automacéao de testes
de aceitacao.

North (2003), ainda sugere que:

A linguagem utilizada no BDD deve ser extraida nas especificacdes
fornecidas pelo cliente durante o levantamento dos requisitos. Isso facilitara
a comunicacao e entendimento do time como um todo. O template ndo pode
ser engessado e nem artificial ao ponto de criar restricdes aos analistas, mas
estruturado suficiente de modo a quebrar a histéria em seus fragmentos
constituintes e automatiza-las. (NORTH, 2003, p. 3)

Os critérios de aceitacdo foram descritos em termos de cenarios que

assumiram a seguinte forma:

e Given - Dado algum contexto inicial.
¢ When - Quando algum evento ocorrer.

e Then - Entdo verificar os resultados.

Para exemplificac@o, sera usado o exemplo de um cliente realizando uma

compra no cartdo de crédito. Uma historia pode ser assim:
+ Titulo: Cliente faz a compra +

Como um comprador,
Eu quero realizar a compra usando meu cartao de crédito,

Para que eu possa adquirir tal produto.

Existem varios cenérios a considerar: a conta pode nao ter crédito, o cartdo
pode estar bloqueado, a bandeira do cartdo pode ndo ser aceita pela maquina, a
maguina pode estar com defeito ou sem rede.

Usando o template dado acima, pode-se ter esse exemplo de cenario:
Critérios de aceitacao (apresentado como cenario)
+ Cenario 1: O cartdo possui limite +

Dado que hé crédito no cartdo
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E a maquina ndo apresenta defeitos

Quando o cliente solicitar a comprar

Entdo garantir que a compra seja realizada

E garantir que o débito seja adicionado na conta do cliente

Pode-se usar o “E” para repetir o ultimo comando multiplas vezes.

A funcionalidade € escrita segundo o seguinte padréo:

Funcionalidade: [Nome]
Para [Valor ao Negd6cio]
Eu, como [Papel]

Desejo poder realizar [Funcionalidade]

Dessa forma, fica muito claro a todos quais sdo 0s objetivos que uma

funcionalidade deseja atingir e € de muito facil entendimento.

2.6.1 Vantagens do BDD

A vantagem de se usar o BDD em um projeto de Tl é que pode-se comecar por
onde for mais confortavel: pelo elemento mais béasico do cdédigo que resolva o
problema, a classe mais Obvia, 0 método mais facil de fazer, o moédulo com menos
independéncias. O teste também evolui conforme o projeto progride. E necessario
atencdo as boas praticas: cédigo limpo, orientacdo a objeto “de verdade”, sem “Bad
Smells” ou “eXtreme Go Horse Programming”.

O principal problema na "testabilidade" do cédigo é estar mal projetado, com
alto acoplamento e varias responsabilidades. Portanto, cédigo projetado para ser
"testavel" deve ser bem projetado, acima de tudo.

De acordo com Luz (2012), as vantagens do BDD séao:

e BDD utiliza linguagem natural para definir comportamentos da aplicacao:
O uso da linguagem cotidiana facilita a comunicacdo dos membros do time.

Desenvolvedores geralmente utilizam uma linguagem mais técnica e ao utilizar
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menos esta abordagem a aproximacao com pessoas de negaocio e clientes se
torna mais facil.

e Estimula participacdo do Cliente: No BDD o proprio cliente pode definir
comportamentos e escrever o que vai ser testado. Mesmo que néo escreva, €
ele quem valida esses comportamentos da aplicacdo. Também é mais facil
explicar, caso precise, como determinada funcionalidade estd sendo testada.
Logo, o cliente pode ter mais interesse em ficar ciente de mais esta etapa.

e Artefatos semelhantes as praticas ageis: Uso de user stories e testes de
aceitacdo € comum no BDD.

e Favorece o desenvolvimento de forma evolutiva: Podemos definir os sprints
de acordo com os comportamentos definidos inicialmente.

e Facilita a escrita de testes: Apesar de ter uma filosofia parecida com o TDD,
ao descrever comportamentos é mais confortavel para o desenvolvedor
escrever cenarios e montar seus testes em cima disto, além de ser mais legivel
e de facil entendimento, j& que o nome dos métodos de teste dizem como a
implementacéo deve se comportar.

e Maior isolamento da aplicacdo: Através da descricdo de cenérios e
comportamentos, € mais simples identificar os componentes que envolvem
determinada funcionalidade. Sem contar o fato de, ao melhorar o design,
possivelmente diminui-se o0 acoplamento entre as classes.

e Aumenta o entendimento do negdcio por parte do time: A implementacao
de comportamentos e cenarios por parte dos desenvolvedores faz com que
eles tenham um melhor entendimento das regras de negécio e do dominio da
aplicacéo.

e Aumentaaqualidade do software: Por fim, ao realizar mais e melhores testes,
tem-se menos erros e bugs, gerando um software com maior qualidade,
deixando, entéo, o cliente mais satisfeito e alcancando seus objetivos de forma

mais eficiente.

Segundo Anderle (2015, apud Soares |, 2011), também se tém as seguintes

vantagens:
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e Comunicacgéo entre equipes: em algumas empresas de desenvolvimento de
software nem sempre os desenvolvedores e testadores trabalham de uma
forma unida, mas o BDD proporciona uma aproximagao entre os membros da
equipe em funcdo dos testadores serem aptos a escreverem 0s cenarios de
teste para a equipe;

e Compartilhamento de conhecimento: tendo testadores e desenvolvedores
trabalhando mais proximos, a tendéncia € que, com o passar do tempo, ocorra
uma troca de conhecimento, fazendo com que se tenha uma equipe
multifuncional;

e Documentacdo dinamica: algumas equipes ageis admitem que nao
documentam a aplicacdo em funcao de se tornar custosa. Usando frameworks
de BDD, esta documentacdo serd criada dinamicamente. Alguns geram
relatorios em formato HTML, o que ira auxiliar uma consulta futura;

e Visao do todo: Fergus O’Connell, em sua obra How to Run Successful High-
Tech Project-Based Organizations (Artech House, 1999), apresenta uma
relacdo dos principais motivos que levam projetos de software ao fracasso. O
primeiro deles é: “os objetivos do projeto ndo sdo bem definidos e
compartilhados entre todos os envolvidos”. Por este motivo, BDD sugere que
0s analistas/testadores escrevam 0s cenarios antes mesmo dos testes serem
implementados e, desta forma, os desenvolvedores terdo uma visédo geral do

objetivo do projeto antes de codifica-lo.
Das desvantagens, pode-se citar:

e Requer alto nivel de engajamento e colaboracdo da equipe de negocio
envolvida;

e BDD trabalha melhor em um contexto Agil ou Interativo.

2.6.2BDD x TDD

O modo como as empresas aplicam o TDD e o BDD na préatica tende a variar

muito. De acordo com Neto (2015), alguns dos fatores que afetam esta utilizagao sao:
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e Porte dos Projetos — Estudos mostram que o TDD obtém melhores resultados
em projetos de grande porte [Nachiappan Nagappan et al, 2008]. Por este
motivo, as empresas ou ndo aplicam TDD nos projetos pequenos ou “enxugam”
o TDD para que ele possa ser aplicado nesses projetos.

e Cultura da Empresa e Objetivos da Empresa — Algumas empresas nao
possuem a cultura de testar o software desenvolvido por elas; 0 motivo para
iSSo é bastante variado.

e Experiéncia e Opinido de Colaboradores — Nao ha consenso até mesmo
entre especialistas na area. David Heinemeier, criador do “Ruby on Rails*”,
prega que o TDD esta morto. Kent Beck vé potencial na técnica. Como
colaboradores de empresas, essas visbes afetam como eles trabalham e,
consequentemente, na forma como os métodos sdo utilizados dentro das

empresas.
Algumas das principais diferencas entre BDD e TDD séo:

Quadro 1 — Diferencas entre BDD e TDD

TDD (Kent, 2003) BDD (Dan North, 2004)

TDD é muito mais do que criar testes e ter | Linguagem comum, onde todos podem se
gualidade no desenvolvimento de uma | entender de uma forma melhor, aprofundar
determinada funcionalidade; no entendimento do problema e aumentar a
chance de construir algo correto, rede de

seguranca para efetuar mudancas;

Apesar de muitos acreditarem que a | Feedback rapido.
esséncia é codificar um sistema com 100%

de cobertura dos testes;

E a necessidade que um cddigo deve | Documentacdo “viva’;

atender;

4 Ruby on Rails € um framework livre que assevera aumentar velocidade e facilidade no
desenvolvimento de sites orientados a banco de dados, uma vez que é possivel criar aplicagbes
com base em estruturas pré-definidas.
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Escolhe-se um modelo como sera atendida | Reaproveitamento de codigo;

essa necessidade;

Garantia que o que for codificado atenda | Mais facil de saber onde comeca e termina

essa necessidade; uma funcionalidade;

Esté ligado ao projeto, ao design do cddigo. | Entrega de valores ao cliente;

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.6.3 Requisitos e Users Stories (Histérias de Usuérios)

Num contexto em que se tem método agil, obrigatoriamente, existe histéria de
usuario. “Histérias de usuario” é a ferramenta mais utilizada para se levantar os
requisitos ageis. Independentemente do método &gil a ser aplicado, € quase sempre
garantido que ira existir uma lista de histérias de usuéario.

As Users Stories (US) surgiram no XP (eXtreme Programming), no final da
década de 1980, o seu principal objetivo é representar o desejo do usuario por alguma
funcionalidade. Além de representar um desejo, as histérias de usuéario também
devem ser de facil priorizacéo.

Casos de Uso e User Stories (US) sédo similares, como é apresentado por
Fowler (2003):

Ambos sédo utilizados para organizar requisitos. Porém, enquanto Casos de
Uso descrevem acdes de interacdo segundo uma narrativa impessoal entre
0 usuario e o sistema, User Stories focam nos objetivos do usuario e como o
sistema alcanca esses objetivos. (FOWLER, 2003, p. 312)

Muitas perguntas devem ser levantadas ao se escrever uma US, como por

exemplo:

e User Stories sao iguais Casos de Uso?
e Como descrevo minhas User Stories?
e Que tipo de informagdes pode se inserir nas User Stories?

e De quem e para quem séo feitas?

As respostas para essas perguntas sdo amplamente discutidas nas reunifes

de Kanban, juntamente com toda a equipe técnica envolvida no projeto.



41

US dividem os requisitos para que seja possivel, e mais facil, estimar o esforco
até que se alcance tal objetivo. A priori, US s&o descri¢cdes simples que descrevem
uma funcionalidade e é recomendavel que sejam escritas segundo o ponto de vista

do usuario, sendo elas curtas, simples e claras.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo, é apresentado o estudo de caso sobre a utilizagdo de praticas
de usabilidade e testes automatizados em uma empresa de desenvolvimento de
software, no qual sera definido um guia de como essas praticas podem ser inseridas
nesse contexto.

O objetivo global desse estudo é analisar como o BDD tem auxiliado o grupo
de QAs de uma startup martech, no time de DevOps da mesma, e introduzir técnicas
de usabilidade no desenvolvimento empirico a partir das praticas de BDD, tendo em

vista a utilizacdo de varias técnicas de usabilidade e de testes de software.

3.1 APRESENTACAO DA EMPRESA

A empresa em que este estudo de caso foi aplicado esta situada na cidade de
Ouro Preto, no estado de Minas Gerais, Brasil. Devido a dados sigilosos de clientes e
funcionarios, nomes ndo serdo usados explicitamente neste trabalho. Doravante, a
empresa sera identificada apenas como “empresa X” e os participantes da pesquisa
serao identificados como QA1, QA2, QA3, etc.

A empresa X, deste estudo, € de desenvolvimento de software do setor de
servicos (SAAS — Software as a Service), de grande porte (mais de 100 funcionarios).
A empresa utiliza o método agil Kanban juntamente com o SCRUM para o auxilio das
organizagdes de suas atividades e desenvolvimento dos softwares que a ela produz.

Dentro do escopo empresarial, ela se destaca no ramo de Marketing, possui
cinco anos no mercado e é pioneira no Brasil no servico que oferece, tendo grandes
marcas, nacionais e internacionais, em seu catélogo de clientes.

Internamente, a empresa € subdividida em squads. Cada squad é responséavel
por uma area de desenvolvimento do produto, seja ele ja lancado ou a ser lancado.
Dentro de cada squad, geralmente, hé:

e 1 PO (profissional que define os itens que compdem o Product Backlog e os
prioriza nas Sprint Planning Meetings);
e 1 desenvolvedor back-end (esponsavel por “dar vida” a interface. Trabalha com

a parte da aplicagdo que interage diretamente com 0 UsSuario);

e 1 desenvolvedor front-end (trabalha na parte de “tras” da aplicagao. Ele é o

responsavel, em termos gerais, pela implementacdo da regra de negécio);
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e 1 Agile Master (é um facilitador, que garante ao time agil o fornecimento de um
ambiente propicio para concluir com sucesso o projeto);

o 10QA;

e 1 desenvolvedor de banco de dados (profissional responsavel por atuar com
administracdo de banco de dados, desenvolver melhorias, identificar e
solucionar problemas);

e 1 SER (Site Reliability Engineer - o objetivo do SRE estd em encontrar formas
para aprimorar o design e a operacdo dos sistemas para fazé-los mais
escalaveis, confiaveis e mais eficientes);

¢ Designer (UI/UX - Ul Design, ou Design de Interface do Usuario, € o meio pela
gual uma pessoa interage e controla um dispositivo, software ou aplicativo. UX
Design, estd relacionado com a experiéncia do usuério e com seus
sentimentos).

A quantidade de profissionais dentro de cada squad pode variar para mais. Ha

apenas 1 QA que nao trabalha dentro do esquema de squads.

3.2 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Para o presente trabalho, foi utilizado o método de pesquisa qualitativa.
Segundo Oliveira (2012, apud Ludke e André, 1986, p. 13), dentro de uma vertente
qualitativa, apresentamos dois tipos de se fazer pesquisa nessa area. De acordo isso,
a pesquisa etnografica e o estudo de caso “vém ganhando crescente aceitacdo na
area de educacao, devido principalmente ao seu potencial para estudar as questées
relacionadas a escola”. (LUDKE, 1986, p. 13)

Consoante a Godoy (1995), o carater qualitativo é dado quando se tém
questdes ou focos de interesse amplos, que vao se definindo a medida que o estudo
se desenvolve, portanto, justifica-se, assim, a abordagem qualitativa. Ainda, segundo
0 autor, quando a preocupacgédo for a compreensédo da teia de ralacbes sociais e
culturais que se estabelecem no interior das organizacoes, o trabalho qualitativo pode
oferecer evidéncias interessantes e relevantes.

Esta pesquisa foi realizada na empresa X, onde se escolheu o técnicos do time
de QA que trabalham com metodologias ageis em seus projetos (Kanban/SCRUM),

pois séo eles que ficam com o cargo de testar e cobrar que o resto do time utilize, de
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maneira coesa e clara, as US e 0s requisitos para que se garanta a qualidade final do
produto, evitando o retrabalho da parte da equipe como um todo, tendo, entdo, como
objetivo: identificar quais gargalhos encontram-se nos processos atuais da empresa
X e propor uma melhoria em seu processo de desenvolvimento com o uso do BDD.
Como resultado, os dados desta pesquisa serdo comentados com relacéo ao éxito ou

nao dos objetivos propostos.

3.3 TECNICA PARA A COLETA DE DADOS

Para desenvolver este estudo, foi utilizada a técnica de observacao do trabalho
realizado pelo time e também foi elaborado um questionario formado por um conjunto
de questdes que sao respondidas por escrito pelo pesquisado (GIL, 2002).

As questdes foram criadas com base na literatura, tendo como referéncia o que
0s autores identificaram como sendo os beneficios do BDD (Iltem 2.6.1) dentro de um
projeto, com o objetivo de obter respostas e analisar se estas responderdo as
guestdes ao qual o objetivo do trabalho se propde.

De acordo com Gil (1994), é importante determinar o nimero adequado de
perguntas, levando em consideracao o possivel interesse dos respondentes pelo tema
(1994, p. 129).

Passo 1 — Fez-se um levantamento de quais squads dentro da empresa usam o0
Kanban e poderiam ser analisadas os gargalos e dificuldades que os QAs enfrentam,
além de melhorias no processo, desde a aplicacédo do BDD.

Passo 2 — Foi realizado um primeiro contato pessoalmente com os integrantes do time

pedindo autorizacdo para a capita do time de QA da empresa X.

Passo 3 — Com o consentimento do colaborador, de posse do questionario gerado em
formato de formulério, estes foram enviados via Google Forms (Apéndice A). O
colaborador, assim, poderia responder eletronicamente. Na maioria das questdes, se
fez necessario um questionamento usando o “Por qué?” tanto para quando a resposta

fosse “Sim” quanto para quando a resposta fosse “N&o”, sendo que todas as questdes

eram de carater obrigatério, com respostas abertas.



45

Passo 4 - Ap0s o envio do questionario aos colaboradores, foi estabelecido um prazo

de retorno (1 semana).

Inicialmente, foram considerados todos os projetos da empresa da parte de
produto e tecnologia, que possui, no minimo, um QA em seu time, totalizando, entéo,
6 times, com 6 entrevistados. Apenas um dos squads nao utiliza metodologia agil, pois
este trata de bugs que ja se encontram em producdao (ja foram lancados para clientes),
sendo uma caracteristica impar deste squad, a resposta do QA envolvido também foi
considerada para este estudo, porém com menos significAncia nas consideracfes
finais.

As questdes foram adaptadas do estudo “Introducéo de BDD (Behavior Driven
Development) como Melhoria de Processo no Desenvolvimento Agil de Software”, de
autoria de Angelita Anderle (2015).

O quadro 2 apresenta as questdes respondidas e as suas referéncias tedricas.

Quadro 2 - Questionario sobre o uso do BDD em um projeto agil

Questao: Referéncia Teorica:

1 - H& quanto tempo vocé trabalha com | Elaborada por Anderle (2015): com o
desenvolvimento de software Agil? intuito de saber quanto tempo o
colaborador possui de experiéncia com
desenvolvimento agil.

2 - Vocé vé valor no uso do BDD no seu
projeto? Sim / N&o. Por qué? Smart (2015) - o BDD ajuda as equipes
a concentrar seus esforcos na
identificagdo, compreensdo e na
construcdo de aplicacfes que agreguem
valor para o negdcio, e certificasse que
estas aplicacfes sdo bem projetas e bem
implementadas.

3 - No seu projeto a US (user story) é

escrita em formato de BDD? Se sim, Rocha (2013) - Evita-se erros de
tendo as US escritas no formato BDD, | compreensdo e interpretagdo das
vocé acredita que isso trouxe um ganho | histdrias de usuario; North (2003) - BDD
de qualidade no desenvolvimento do traz uma “linguagem unica” para analise;
software?

4 - Vocé acredita que com o0 uso do

BDD todos da equipe tiveram um Rocha (2013) - O que antes eram
melhor entendimento do que era requisitos funcionais e requisitos nao

requisitado? Sim / N&o. Por qué? funcionais sao transformados em
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comportamentos funcionais do software
e critérios de aceitacdo; North (2003) -
Isso facilitara a comunicacdo e
entendimento do time como um todo.

5 - Vocé acredita que com o uso do
BDD melhorou a comunicagéo entre 0os
membros da equipe? Sim / Nao. Por
qué?

Smart (2015) — Comunicacdo (encoraja
analistas de negdcios, desenvolvedores de
software e testadores a colaborar mais de
perto). Soares | (2011) — Comunicacéao entre
equipes.

6 - Vocé acredita que com o uso do
BDD o compartilhamento do
conhecimento entre os membros da
equipe (por ex: QA, DEV, PO, Agile
Master) melhorou? Sim / N&o. Por qué?

Soares | (2011) - Compartilhamento de
conhecimento.

Rocha (2013) - As reunibes de
planejamento, revisdo e diarias tornam-
se mais eficazes.

7 - Quais as vantagens e desvantagens
gue vocé vé com o uso do BDD?

Smart (2015) - Releases mais rapidas;

North (2003) - Os testes sao focados no
gue realmente tem valor para o0 usuario;

8 - Relacionado ao esforgo do
desenvolvimento, vocé acredita que
houve menos retrabalho com o uso do
BDD? Sim / Ndo. Por qué?

Smart (2015) - Reducao do desperdicio;
Reducéao de custo.

9 - De uma maneira geral, apés a
introducéo e a aplicacdo do BDD no
projeto, vocé acredita que foi possivel
transformar os requisitos em um
produto que agrega valor ao cliente?

North (2003) - BDD tenta ajudar os
desenvolvedores no foco sobre o real
valor a ser agregado ao cliente;

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.4 TECNICAS DE ANALISE DOS DADOS

ApOs o envio do questionario, e ele ter sido respondido pelos entrevistados, foi

realizada uma andlise das respostas, que é apresentada no proximo capitulo, na qual

€ verificada a eficacia, ou ndo, da introducdo do uso de BDD no processo de

desenvolvimento de software.

Todas as respostas encontram-se no Apéndice B. Nao foi realizada a analise

da questdo 1, uma vez que esta nao é diretamente ligada a aplicagcdo do método em

si, mas sim da experiencia do entrevistado com o método agil.

Como todas as questdes sdo abertas, obtém-se respostas dissertativas dos

participantes. A técnica comumente usada nesse tipo de caso com respostas

qualitativas é a analise de conteudo.
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Segundo Flick (2009):

“Na sintese da analise de conteldo, o material é parafraseado, o que indica
gue termos e parafrases menos pertinentes que possuam significados iguais
sdo omitidos. E ainda ressalta que esse tipo de andlise é classico para
analisar materiais textuais sendo estes gerados através de entrevistas, midia
e outros”. (FLICK, 2009, p.107)
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS
4.1 ANALISE DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO DE PESQUISA

A analise dos dados do questionario foi realizada com o auxilio do Microsoft
Office Excel. Nesta etapa, analisou-se e obteve-se os indicativos dos resultados
coletados.

Logo abaixo, sdo exibidos os resultados obtidos com esta pesquisa. Obteve-se
100% dos questionarios respondidos pelos QAs da empresa X, de todos os squads,

totalizando 6 questionarios respondidos.

1. Ha quanto tempo vocé trabalha com desenvolvimento de software Agil?
o lIdentificou-se que a média de anos que os entrevistados trabalham com
desenvolvimento agil é de 2,8 anos; ainda, pode-se observar que metade dos

entrevistados ainda sdo iniciantes na metodologia agil.

Quadro 3 - Fungdes X Anos de trabalho com o desenvolvimento &gil

QAl | 4 anos
QA2 | 6 anos
QA3 | lano
QA4 | 4 anos
QA5 1 ano
QA6 | lano

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Anos de Uso de BDD

QA5
QA4
QA3

QA2

o
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N
w
D
(9,]
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~

B Anos
Fonte: Elaborado pelo autor.

2. Vocé vé valor no uso do BDD no seu projeto? Sim / N&o. Por qué?
o Todos os participantes afirmaram que veem valor no uso do BDD no cotidiano
do seu projeto, principalmente na parte de expansao do conhecimento entre os

participantes do projeto.

3. No seu projeto a US (User Story) € escrita em formato de BDD? Se sim, tendo as
US escritas no formato BDD, vocé acredita que isso trouxe um ganho de qualidade
no desenvolvimento do software?

o Todos os participantes responderam que sim, afirmando que quando a maioria
das US sao escritas, utilizando a metodologia agil, auxiliam no entendimento

do comportamento do software.

4. Vocé acredita que com o uso do BDD todos da equipe tiveram um melhor
entendimento do que era requisitado? Sim / Nao. Por qué?

o Todos os participantes afirmaram que sim, destacaram, principalmente, sobre

como o BDD auxilia na melhor escrita das tarefas a serem feitas e/ou

implementadas no sistema.
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5. Vocé acredita que com o uso do BDD melhorou a comunicagao entre os membros
da equipe? Sim / Nao. Por qué?

o Os participantes responderam que sim, em sua totalidade, destacando como o
processo foi melhorado desde que o BDD passou a ser implantado na empresa,
principalmente no passo de se entender quando ha uma nova feature a ser
implementada. Isso destaca como a equipe conseguiu uma melhor

comunicacao verbal e escrita utilizando o método agil.

6. Vocé acredita que com o uso do BDD o compartilhamento do conhecimento entre
0s membros da equipe (por ex: QA, DEV, PO, Scrum Master) melhorou? Sim /
N&o. Por qué?

o Todos responderam que sim, destacando que h&d um consenso na parte da
escrita do BDD, jA& que ndo é uma linguagem estritamente técnica,
possibilitando que todos da equipe possam propor melhorias e discutir sobre a

funcionalidade nova.

7. Quais as vantagens e desvantagens que vocé vé com o uso do BDD?
o Das vantagens e desvantagens, destacam-se, respectivamente:
1. Foco na entrega de valor da funcionalidade que a empresa quer alcancar e
nao foco no MVPI (entrega individual).
2. Mensurar a funcionalidade e n&o necessariamente a qualidade da entrega,

a nado ser que tenha um desenvolvimento orientado a teste.

8. Relacionado ao esfor¢co do desenvolvimento, vocé acredita que houve menos
retrabalho com o uso do BDD? Sim / Nao. Por qué?

o Houve consenso entre a maioria, apenas um QA que ndo concordou, dizem

gue em alguns momentos sim, em outros nao, ja que o BDD néo é suficiente

se néo for implementado junto com outras ferramentas e outros mecanismos

de facilitar o planejamento de desenvolvimento.

9. De uma maneira geral, apos a introducao e a aplicacdo do BDD no projeto, vocé
acredita que foi possivel transformar os requisitos em um produto que agrega valor

ao cliente?
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o Houve unanimidade, todos os participantes concordaram com a afirmacéo,
dizendo que € possivel sim transformar os requisitos em um produto que

agrega valor ao cliente.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Durante o desenvolvimento deste trabalho, estudou-se o desenvolvimento de
software e suas caracteristicas, focando nos métodos ageis e nas praticas de software
livre. Assim como a forma que esse desenvolvimento esté ligado com préticas de BDD
e como estas praticas (testes de aceitacdo) podem ser aplicadas ou ndo em um
ambiente real de desenvolvimento que ja se encontra estabelecido e engessado, além
da aplicacdo de préticas de melhorias de usabilidade.

Ao término deste, pode-se observar que 0s objetivos gerais e especificos foram
atingidos, uma vez que foi possivel modificar o ambiente proposto pelo estudo e obter
um bom resultado que foi capaz de apresentar argumentos, dando créditos ao uso do
BDD como uma melhoria de processo.

Os aspectos da qualidade fazem parte do cotidiano do time e apds a
implantacdo do BDD pode-se observar que isto proporcionou uma melhora no
processo de desenvolvimento &agil para os projetos. Essa percepcao pode ser notada
por meio das respostas obtidas, pois elas revelam que ocorreu uma melhora em varios
sentidos relacionados ao entendimento das US.

Podemos destacar alguns pontos como:

e Todos conseguiram perceber valor no uso do BDD no projeto em que estavam
trabalhando e identificam vantagens no seu uso;

e Aumento da qualidade em funcdo de ter os cendrios mais detalhados e
podendo identificar o que era esperado;

A contribuicdo deste estudo para a area de qualidade de software destaca-se
pela melhoria de processo usando o BDD e de como seus resultados foram positivos
para o projeto.

A partir deste estudo de caso, verificou-se que as praticas de BDD s&o
utilizadas constantemente durante o desenvolvimento empirico, porém existe uma
certa dificuldade em aderir tanto praticas de testes, quanto praticas de usabilidade
pela equipe de desenvolvimento, principalmente durante sprints de final de release,
onde o prazo de entrega encontra-se mais perto, e a equipe tende a se preocupar
mais com o desenvolvimento da funcionalidade em si. Porém quando essas praticas
sao utilizadas de forma frequente e como planejadas, verificou-se que o

desenvolvimento dos testes de aceitacdo, assim como 0 uso de prototipos, pode
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agilizar o processo de avaliacdes de usabilidade por meio de checklists e heuristicas,

pois ndo existe a necessidade de uma funcionalidade esta totalmente desenvolvida.
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APENDICE A — Plataforma de Coleta de Dados

Formulario BD

Nome (pode ser s6 o primeiro nome, lembrando que nenhum dado pessoal
sera divulgado no trabalho final)

Hé quanto tempo vocé trabalha com desenvolvimento de software Agil? *

Voce vé valor no uso do BDD no seu projeto? Sim / Nao. Por qué? ”



No seu projeto a US (user story) € escrita em formato de BDD? Se sim, tendo

as US escritas no formato BDD, vocé acredita que isso trouxe um ganho de
qualidade no desenvolvimento do software?

Voceé acredita que com o uso do BDD todos da equipe tiveram um melhor
entendimento do que era requisitado? Sim / N@o. Por qué?

Vocé acredita que com o uso do BDD melhorou a comunicacao entre os
membros da equipe? Sim / Ndo. Por qué?

Vocé acredita que com o uso do BDD o compartilhamento do conhecimento *

entre os membros da equipe (por ex: QA, DEV, PO, Agile Master) melhorou?
Sim / N&o. Por qué?
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Quais as vantagens e desvantagens que voceé vé com o uso do BDD? ™

Relacionado ao esforco do desenvolvimento, vocé acredita que houve menos ~
retrabalho com o uso do BDD? Sim / Nao. Por qué?

De uma maneira geral, apos a introducao e a aplicagdo do BDD no projeto,
voce acredita que foi possivel transformar os requisitos em um produto que
agrega valor ao cliente?

APENDICE B - Respostas dos colaboradores

2. Ha quanto tempo vocé trabalha com desenvolvimento de software Agil?

QA1 =“4 anos”
QA2 = “6 anos”
QA3 =“1 ano”
QA4 = “4 anos”
QA5 =1 ano”

QA6 = “Pouco mais de um ano”.

3. Vocé vé valor no uso do BDD no seu projeto? Sim / Nao. Por qué?

QA1 = “Demais”.
QA2 = “Muito”.
QA3 =“Sim” .

QA4 = “Sim, expandir os conhecimentos entre todos os envolvidos pra saber cada

cenario e os desenvolvedores e QA conseguiam ter uma ideia mais clara das
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necessidades do negdcio, facilitando na compreensao do que realmente precisava

ser desenvolvido e testada”.

QA5 = “Sim, deixa o entendimento das tarefas mais simples, facilitando o
desenvolvimento da mesma”.

QA6 = “Sim, porque facilita o processo de reconhecimento entre a feature e o time
de desenvolvimento, porque auxilia nos cenarios de teste e porque ajuda na
comunicacao”.

4. No seu projeto a US (User Story) é escrita em formato de BDD? Se sim, tendo
as US escritas no formato BDD, vocé acredita que isso trouxe um ganho de

gualidade no desenvolvimento do software?

QA1 = “Nao”.

QA2 = “Sim, quando a maioria das US séo escritas utilizando a metodologia agil
auxilia no entendimento do comportamento do software. Além disso, facilita na hora
de criar mais cenarios de teste, uma vez que os critérios de aceite nao
obrigatoriamente cobre todas as condigdes.”

QA3 = “Sim, melhorou demais depois que comeg¢amos a usar o bdd.”

QA4 = “Sim, quando chega no desenvolvimento ja entendeu o que € pra ser feito,
sem nenhuma duavida e nas escritas do BDD ja sabe qual seria 0 comportamento
real do cliente”.

QA5 = “Sim, com certeza”.

QA6 = “Ha pouco tempo alguns times comecaram a utilizar o BDD, desde que o time
aderiu ao BDD notou-se que as USs estdo mais bem descritas, principalmente
porque anteriormente algumas USs eram aprovadas e desenvolvidas pelo time sem
sequer ter critério de aceite. A melhoria na escrita das USs auxilia em todo o
processo de desenvolvimento, desde o entendimento da feature até a criacao de
cenarios para automatizacao de testes”.

5. Vocé acredita que com o uso do BDD todos da equipe tiveram um melhor

entendimento do que era requisitado? Sim / Ndo. Por qué?

QA1 = “Nao participo de um time que usa o bdd, mas acredito que os times que

usam tém este ganho, ja que as especifica¢des ficam mais claras.”
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QA2 = “Sim, pois melhora a comunicar entre todas as areas envolvidas, onde todos
falam a mesma lingua, mas para areas mais técnicas nao necessita da escrita no
formato Gherkin, uma vez que a alteragdo é um servico ou uma parte especifica do
cadigo, e ndo um comportamento ao navegar no sistema. (backend, frontend ou
configuracdo de uma ferramenta de alerta) Nesse caso, é escrita uma task de forma
mais técnica e objetiva, e pode ser escrita com o auxilio do desenvolvedor”.

QA 3 = “Sim, o uso do bdd deixa mais claro o que tem que ser feito e qualquer um
pode entender, ndo precisa ser técnico, isso traz mais alinhamento para todo o time.”
QA4 = “Sim. Aproximar toda a equipe buscando colaboracdo e comunicacéo e
entendimento para sanar quaisquer duvidas antes do desenvolvimento, envolve
integrante da equipe com mesmo conhecimento gerando um ciclo de vida saudavel
e maduro na construgcdo de um software.”

QA5 = “Sim, porque com o bdd a explicagéo da tarefa fica simples e clara”.

QA6 = “Sim, tendo vista que a partir dos critérios de aceite as USs ficaram mais bem
definidas, sendo melhor entendida pelo PO e gerando maiores questionamentos no

toma na hora de pensar em seu desenvolvimento”.

6. Vocé acredita que com o uso do BDD melhorou a comunicacao entre os

membros da equipe? Sim / Nao. Por qué?

QA1 = “Nao participo de um time que usa o bdd, mas acredito que os times que
usam tém este ganho, ja que as especificacdes ficam mais claras.”

QA2 = “Sim, uma vez que no time tem areas que nao sao de tecnologia. (Design,
agilidade, produto)”.

QA3 = “Sim, como a escrita do bdd nao ¢é algo técnico, todos do time podem propor
melhorias e discutir sobre a funcionalidade proposta”.

QA4 = “Sim, BDD faz compartilhar o conhecimento entre desenvolvedores e testers
para desenvolver o software, um transmite conhecimento para o outro e torna a
equipe mais coesa tecnicamente”.

QA5 = “Sim, porque com todo mundo entendendo o objetivo da tarefa a
comunicacao fica mais facil entre os membros da equipe”.

QA6 = “Sim. A partir dos critérios de aceites nem definidos no formato do BDD o
time comecgou a questionar mais e a discutir mais sobre a feature que tem como
objetivo entregar valor”.
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7. Vocé acredita que com o uso do BDD o compartilhamento do conhecimento
entre os membros da equipe (por ex: QA, DEV, PO, Agile Master) melhorou?
Sim / Nao. Por qué?

QA1 = “Nao participo de um time que usa o bdd, mas n&o acho que o bdd tenha
grande impacto na questdo de compartilhar conhecimento, pois ndo é o seu foco”.
QA2 = “Sim, pois facilita 0 entendimento do que é esperado e interfere/ melhora na
qualidade do que € entregue para o cliente final, podendo aumentar a satisfacdo do
cliente, uma vez que pode focar no design e na regra de negécios afim de entregar a
real necessidade do cliente”.

QA3 = “Sim, com o bdd nés forcamos que o PO tenha um entendimento total do que
deve ser feito, isso aumenta o conhecimento dele sobre o sistema, além disso DEV
e QA tem que estarem alinhados para conseguirem fazer um bom trabalho”.

QA4 =“Sim”.

QA5 = “Sim, por ter um entendimento simples, o compartilhamento de conhecimento
fica mais facil”.

QA6 = “Sim, tendo em vista as discussodes e trocas de ponto de vista e
conhecimento acerca do que esta sendo desenvolvido”.

8. Quais as vantagens e desvantagens que vocé vé com o uso do BDD?

QA1 = “O bdd torna as especificacdes de tarefas mais detalhadas e padronizadas,
fazendo com que o entendimento da tarefa fique mais claro. Por outro lado, isto
torna o processo de criacdo de tarefas mais trabalhoso, ja que sdo exigidos muitos
detalhes, como comportamento esperado para varios casos de uso, por exemplo”.
QA2 = “Vantagem: foco na entrega de valor da funcionalidade que a empresa quer
alcancar e ndo foco no MVPI (entrega individual), maximizando a entrega de valor e
minimiza a introducao de recurso desnecessario para o cliente, podendo lancar de
forma mais rapida quando o objetivo é diminuir gargalos e reduzir a carga de teste
manuais. Desvantagem: mensurar a funcionalidade e ndo necessariamente a
qualidade da entrega, a ndo ser que tenha um desenvolvimento orientado a teste.
(BDD/ TDD) Nem todas as ferramentas suportam esse tipo de trabalho, e todo o time
deve estar comprometido com a pratica e os pilares do BDD. (BDD né&o é apenas
sobre teste)”.



62

QA3 = “Vantagens: alinhamento do time, padronizagéo da escrita, facilidade do
entendimento da funcionalidade. Desvantagem: tomar cuidado para que a escrita
figue muito grande e isso se torne um gargalo no fluxo”.

QA4 = “Vantagens: Colaboragao, conhecimento e comunicacao. Nao vejo nenhuma
desvantagem”.

QA5 = “Vantagens: facilita o entendimento das tarefas, facil de aplicar, padronizacdo
da estrutura das tarefas”.

QA6 = “0 BDD € uma técnica agil que auxilia muito no entendimento e na
especificacao de desenvolvimento de um produto, colabora para o alinhamento do
time e auxilia na montagem de cenario de testes automaticos. Acredito que o BDD
pode ndo auxiliar quando a sua aplicacdo néo € eficaz e quando ndo existe um
alinhamento e aceitacdo da técnica por meio do time comum todo. Talvez seja
vélido, junto com o BDD, implementar outros mecanismos que auxiliem no processo
de desenvolvimento e ajudem a tracar planos e estratégias de como uma feature vai
ser desenvolvida com qualidade e num tempo habil”.

9. Relacionado ao esforgo do desenvolvimento, vocé acredita que houve
menos retrabalho com o uso do BDD? Sim / N&o. Por qué?

QA1 = “Nao posso responder pois nédo estou em um time que utiliza o bdd”.

QA2 = “Sim, pois evita retrabalho com constantes melhorias durante a sprint, uma
vez que é de fato identificado o que deve ser testado e desenvolvido”.

QA3 = “Sim, evita retrabalho”.

QA4 = “Sim, o desenvolvedor ja saber o que é pra ser feito e ndo vai gerar davida
guando estiver sendo desenvolvido”.

QAS5 = “Sim, porque com todo mundo entendendo o objetivo da tarefa melhor,
menos pessoas cometem erros/retrabalho”.

QA6 = “Em alguns momentos sim, em outros nao, justamente porque o BDD nao é
suficiente se nao for implementado junto com outras ferramentas e outros
mecanismos de facilitar o planejamento de desenvolvimento”.

10. De uma maneira geral, apos a introducéo e a aplicacao do BDD no projeto,
vocé acredita que foi possivel transformar os requisitos em um produto que
agrega valor ao cliente?

QA1 = “Nao participo de um time que usa o bdd, mas acredito que sim, pois com
especificacdes mais claras, € mais facil garantir que requisitos estejam sendo
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cumpridos. Garantindo que estes requisitos sdo cumpridos, € mais facil garantir a
qualidade do produto final”.

QA2 = “Sim, uma vez que as funcionalidades sdo quebradas em Epicos, que permite
a visao do todo de forma macro do que é esperado no final da entrega do MVP, e
em US que sao as pequenas entregas dentro de valor dentro do todo, cada US é
uma entrega de valor para o cliente. A maior dificuldade no inicio é entender o que é
um MVP e que as US devem ser entregas independentes”.

QA3 = “Sim, além disso é possivel usar o bdd como requisitos dos testes
automaticos”.

QA4 = “Acaba agregando muita qualidade na entrega e entender a necessidade do
cliente gerando maior valor na entrega”.

QA5 = “Sim”.

QA6 = “Sim”.



