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Abstract. Based on studies of agility, Scrum and Agile Testing have been
identified specific aspects of testing in agile environments, including types and
test techniques that should be performed by an agile team, as well as its form
of more efficient execution. Based on this survey, it has been developed a case
study on a company's information technology sector, with the objective of
mapping the testing types and techniques which are used by this company.
From the analysis it was possible to identify which types and testing
techniques are being performed as suggested by the practice Agile Testing and
what can be improved. This article aims to evaluate the adherence of a
company team in question in relation to the practice Agile Testing.

Resumo. Baseando-se em estudos sobre Agilidade, Scrum e Agile Testing,
foram identificados aspectos especificos de testes em ambientes dgeis, dentre
eles, tipos e técnicas de testes que devem ser realizadas por um time agil, bem
como sua forma de execu¢do mais eficiente. Com base neste levantamento,
elaborou-se um estudo de caso em uma empresa do setor de tecnologia da
informacgdo, a fim de mapear os tipos e técnicas de testes que sdo utilizados e
sua forma de execugdo. A partir da andlise realizada foi possivel identificar
quais tipos e técnicas de testes estdo sendo executadas da forma sugerida pela
pratica Agile Testing e quais podem ser melhoradas. Este artigo tem como
objetivo avaliar a aderéncia de um time da empresa em questdo em relagdo a
pratica Agile Testing.

Palavras chave: Agilidade, Scrum, Integra¢do Continua, Testes de Software,
Agile Testing.

1. Introducao
Nos ultimos anos, o software se tornou um componente vital nos negocios. O sucesso de
uma organizagdo cada vez mais depende da utilizacdo do software como um diferencial
competitivo. Nesse sentido, o principal desafio na area de engenharia de software nas
ultimas duas décadas tem sido o estudo sobre a melhoria da qualidade ¢ a reducao de
custo do software produzido [Pressman 2011].

A medida que os sistemas de informagéo se tornam mais estratégicos, as técnicas
de desenvolvimento de software se adaptaram para que fosse possivel responder
rapidamente as mudancas do mercado. Desta forma, existe uma diversidade de



metodologias e descrigcdes de processos, métodos e notagdes de modelagem, ferramentas
e tecnologias obsoletas. Cada uma atingiu o seu apice e foi ofuscada por novas
metodologias, que mantinham principios melhores [Pressman 2014].

Neste cenario, surgiram os métodos ageis. No contexto de engenharia de
software, agilidade tornou-se a forma de se descrever um moderno processo de
software. Uma equipe agil é aquela rapida e capaz de responder apropriadamente a
mudanga e, mudangas tém muito a ver com desenvolvimento de software, sejam no
software que esta sendo criado, nos membros da equipe, sejam em virtude das novas
tecnologias, ou seja, mudangas de todos os tipos poderdo ter um impacto no produto que
esta sendo desenvolvido. Uma equipe agil reconhece que o software ¢ desenvolvido por
individuos, com trabalho em equipes, e que as habilidades dessas pessoas e suas
capacidades em colaborar estdo no cerne do sucesso do projeto [Jacobson 2002].

Dentre os métodos ageis mais utilizados, o Scrum tem destaque. Seus principios
sdo consistentes com o manifesto 4gil e sdo usados para orientar as atividades de
desenvolvimento dentro de um framework. O Scrum enfatiza o uso de um conjunto de
técnicas que provaram ser eficientes para projetos complexos e requisitos mutaveis
[Schwaber e Sutherland 2013].

Para que seja possivel, responder a mudangas ¢ necessario ter um ambiente de
desenvolvimento que favorega o feedback continuo, ou seja, que o impacto de cada
alteracdo seja percebido instantaneamente por toda equipe. Para tanto, ¢ recomendado
que este ambiente possuisse integracdo continua, onde serdo executados todos os testes
desenvolvidos do projeto. Os resultados dos testes serviriam como uma forma de
feedback instantaneo, no qual o desenvolvedor pode detectar em pouco tempo se a
funcionalidade desenvolvida ainda precisa ser corrigida ou se gerou nao conformidades
em outras funcionalidades [Duval 2007].

Para que o impacto de cada alteracdo possa ser identificado rapidamente pelo
time de desenvolvimento, foi criado o conceito de Agile Testing, que se trata de um
conjunto de praticas de testes, ja conhecidas pelo mercado, aplicadas de forma que
possam se complementar ao maximo. Tais praticas podem ser utilizadas por
profissionais de teste e desenvolvedores, e visam atender ao manifesto agil aplicando
técnicas de testes de software que possibilitam a redugdo no tempo de execucdo de
testes, além de aumentar a cobertura de cendrios e possibilidades [Crispin e Gregory
2009].

1.1. Objetivos
Este trabalho tem como objetivo geral realizar uma avaliacdo de aderéncia de praticas
do Agile Testing, em um time de desenvolvimento que utiliza Scrum, em uma empresa
do setor de tecnologia da informacao (TI). Para que seja possivel atingir o objetivo geral
foram definidos os seguintes objetivos especificos:
e Aprofundar conhecimentos em Metodologias Ageis com foco no Scrum, que ¢é a
Metodologia Agil utilizada pela empresa em que sera realizado o estudo de caso.
O objetivo sera entender seus eventos, artefatos e cerimonias, para que seja
possivel mapear o processo de desenvolvimento.
e Aprofundar conhecimentos sobre Agile Testing, identificando técnicas e tipos de
testes que podem ser aplicadas em projetos ageis de acordo com os Quadrantes
do Agile Testing;
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e Realizar uma avalia¢do da aderéncia de praticas do Agile Testing em um time de
desenvolvimento.
e Realizar uma analise critica das informagdes levantadas.

1.2. Justificativa

Segundo [Crispin e Gregory 2009], o Desenvolvimento Agil ndo é a unica maneira de
entregar software com sucesso, no entanto todas as equipes que entregaram software
com sucesso tiveram varias semelhangas. Nestas equipes, os programadores escreviam
testes unitarios e de integragdo, garantindo um percentual consideravel de cobertura. As
equipes de desenvolvimento estavam disciplinadas no uso de controle de codigo fonte e
integracao de codigo. Analistas de Testes estavam envolvidos desde o inicio do ciclo de
desenvolvimento e, possuiam tempo e recursos para fazer um trabalho adequado
automatizando todas as formas necessarias de testes.

O desenvolvimento agil possui valores, principios e praticas fundamentais que
permitem que as pessoas fagcam o seu melhor trabalho, mas é preciso uma serie de
fatores para que os testes sejam realizados da forma correta. Muitas vezes ndo ha
equilibrio entre os testes que sdo realizados, por exemplo: um time pode realizar
somente teste manual, e ndo implementar nenhum tipo de teste automatizado [Crispin e
Gregory 2009]. Neste caso, apenas utilizar uma metodologia agil ndo garantira a
qualidade do projeto. Utilizar a pratica Agile Testing complementard as caracteristicas
das metodologias ageis utilizadas por um time ou uma empresa, a fim de garantir que os
testes sejam feitos na propor¢do e momento corretos.

1.3. Delimitacao do tema

O estudo de caso sera limitado apenas a avaliagdo de aderéncia de praticas do Agile
Testing, em projetos que utilizam Scrum e, a uma populacao alvo pequena, devido a
limitagao de tempo para a realizagao deste trabalho. Sendo assim, as conclusdes obtidas
neste estudo ndo poderao ser generalizadas e apenas contribuirdo para direcionar estudos
posteriores.

1.4. Organizacio do trabalho
Este trabalho ¢ composto por cinco capitulos, que estdo organizados da seguinte
maneira:

e O capitulo 1 tem como objetivo apresentar a motivacao para a execugao deste
trabalho, a organizacdo do mesmo e os objetivos que se pretende alcangar
durante a sua execugao;

e O capitulo 2 apresenta a fundamentacdo teodrica para o desenvolvimento deste
trabalho;

e O capitulo 3 apresenta a metodologia com o delineamento da pesquisa, com a
defini¢do da populagdo alvo, as técnicas de coleta e andlise de dados, as
limitagdes do método de estudo e as etapas desenvolvidas.

e O capitulo 4 apresenta um estudo de caso realizado, a analise e coleta de dados
levantados e a andlise critica realizada a partir do levantamento de dados;

e Por fim, o capitulo 5, apresenta as conclusdes obtidas através do estudo
realizado.
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2. Fundamentacao Tedrica

Desenvolver um software pode ser imprevisivel e complicado, isso porque, por mais
que a tecnologia e o negdcio sejam de dominio da equipe, o software que sera
desenvolvido nunca foi construido antes, da mesma forma, com a mesma equipe, sob as
mesmas circunstancias. Desenvolver software pode ser considerado um processo
empirico, que aceita a imprevisibilidade, tem mecanismos de agdo corretiva e
principalmente, que gera aprendizado através de experiéncias vividas [Agile 2001].

De acordo com suas caracteristicas, uma empresa pode adotar como método de
desenvolvimento, uma metodologia agil e, além disso, um time agil pode utilizar
técnicas e praticas que apoiam execu¢do do processo € garantem feedback instantaneo.
Uma pratica que pode ser adotada € o Agile Testing, que retine tipos e técnicas de testes
que visam atender ao Manifesto Agil.

Portanto, neste capitulo serdo abordados:

v" O conceito de Agilidade, enfatizando o Manifesto Agil, que possui relagdo com

Agile Testing;

v A Metodologia Agil Scrum, que ¢ utilizada pela empresa onde sera realizado o
estudo de caso;

v' Integragdo continua;

v A prética Agile Testing, assim como seus tipos e técnicas de testes previstos.

2.1. Agilidade
Em 2001, um grupo de especialistas em processos de desenvolvimento de software, que
compartilhava o objetivo de descobrir maneiras melhores de desenvolver software, criou
e assinou o “Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software”. Esta iniciativa deu
origem ao movimento agil, deu visibilidade para metodologias adaptativas que ja
existiam, e estimulou o surgimento de novas metodologias e técnicas [Agile 2001].
Através deste trabalho, este grupo passou a valorizar: Individuos e interagdes
mais do que processos e ferramentas; Software em funcionamento mais do que
documentacao abrangente; Colaboragdo com o cliente mais do que negociacido de
contratos; Responder a mudangas mais que seguir um plano. O grupo ficou conhecido
como Alianga Agil e estabeleceu 12 principios:

1. Satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada de software com
valor agregado;

2. Mudangas nos requisitos s3o bem-vindas, mesmo tardiamente no
desenvolvimento. Processos 4ageis se adaptam a mudancas que visam
vantagem competitiva para o cliente;

3. Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos
meses, com preferéncia a menor escala de tempo;

4. Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em
conjunto por todo o projeto;

5. Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e
0 suporte necessarios, ¢ confie neles para que fagam o trabalho;

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

7. Software funcionando ¢ a medida primaria de progresso;
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8. Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usudrios devem ser capazes de manter um
ritmo constante indefinidamente;

9. Continua aten¢ao a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade;

10. Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho nao realizado —
¢ essencial;

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

12. Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como se tornar mais
eficaz, e entdo refina e ajusta seu comportamento para tal.

Nem todo modelo de processo agil aplica esses 12 principios atribuindo-lhes
pesos iguais, e alguns modelos preferem ignorar ou pelo menos relevam a importancia
de um ou mais desses principios. Entretanto, os principios definem um espirito agil
mantido em cada um dos modelos [Pressman 2011].

Agilidade tornou-se a forma de descrever uma série de fatores que envolvem o
time de desenvolvimento, entre eles: cultura, metodologia, valores, principios, técnicas e
praticas de desenvolvimento, - entre outros. Um time agil, ¢ aquele capaz de responder
apropriadamente a mudangas que poderdo ter um impacto no produto que estd em
desenvolvimento ou no projeto [Jacobson 2002].

Mas, agilidade vai além de resposta @ mudanca, abrangendo a filosofia de
proposta ao manifesto agil. Ela enfatiza a entrega rdpida do software operacional e
diminuem a importancia dos artefatos intermediarios; Assume o cliente como parte da
equipe de desenvolvimento e trabalha para eliminar atitudes de “nds e eles”, que
continuam a invadir os projetos de softwares. Reconhece que o planejamento em um
mundo incerto tem seus limites e que o plano de projeto deve ser flexivel [Pressman
2014].

Segundo [Pressman 2014], agilidade pode ser aplicada em qualquer processo de
software, entretanto, para obté-la ¢ necessario que o time:

v’ Possa adaptar e alinhar tarefas;

v Possa conduzir o planejamento compreendendo a fluidez de uma abordagem de
desenvolvimento agil;

v Possa eliminar tudo exceto os artefatos essenciais, conservando-os enxutos;

v Enfatize a estratégia de entrega incremental, conseguindo entregar ao cliente, de
forma mais rapida possivel, o software operacional.

Segundo [Pressman 2014], a principal diferenga entre as metodologias ageis e as
metodologias tradicionais ¢ que as metodologias ageis sdo adaptativas, enquanto as
tradicionais sdo prescritivas. Ou seja, metodologias ageis se adaptam a novos fatores
durante o desenvolvimento do projeto, em vez de tentar analisar previamente tudo o que
pode ou ndo acontecer no decorrer do desenvolvimento. Essa analise prévia, praticada
em metodologias prescritivas, ¢ sempre dificil e apresenta alto custo, além de se tornar
um problema quando for necessario fazer alteracdes nos planejamentos. Portanto, pode-
se considerar que metodologias adaptativas conseguem trabalhar com mudangas de
forma mais eficiente.

2.2, Scrum
O Scrum surgiu no inicio dos anos 90, como um framework estrutural, ¢ vem sendo
usado desde entdo para gerenciar o desenvolvimento de produtos complexos. Com
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auxilio dele, pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos,
enquanto produtiva e criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel
[Schwaber e Sutherland 2013].

O Scrum pode ser considerado leve, simples de entender e, em contrapartida,
extremamente dificil de dominar. Uma caracteristica do Scrum ¢ demonstrar a eficacia
das praticas de gerenciamento e desenvolvimento de produtos, permitindo que as
pessoas que o utilizam possam melhora-las. E importante ressaltar que o Scrum nio é
um processo ou técnica de desenvolvimento, mas sim um framework, que possibilita
utilizar varios processos ou técnicas, enfatizando a melhoria continua [Alliance 2012].

A figura abaixo (Figura 1) representa o funcionamento do Scrum, com seus
Papeis, Eventos e Artefatos. Cada um deles sera detalhado nas proximas sessdes.

Reuniao Diaria

24 hrs

Sprint

Reuniao de Planejamento da Sprint Il 1-4 Semanas

>
<

Backlog da Sprint Reunido de Planejamento da Sprint| Retrospectiva da Sprint

Revisao da Sprint

Il

Backlog da Sprint

Visdo —

: — -1 Backlog do Produto
o) b ]
Dono do Produto ' i

(po)

Funcionalidades

Figura 1: Framework Scrum

Fonte: [Sutherland 2014] — Traduzida pelo autor.

2.2.1 Time Scrum
Times Scrum sao considerados multifuncionais, isso porque possuem todas as
competéncias necessarias para completar o trabalho sem depender de pessoas que ndo
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fazem parte do time [Sutherland 2014]. Para que isso seja possivel, o Scrum possui os
seguintes papéis:

v Dono do Produto (Product Owner - PO): E responsavel por gerenciar o
Backlog do Produto, podendo representar os interesses de um grupo de pessoas
[Brito 2012].

v" Time de desenvolvimento: O time de desenvolvimento consiste dos
profissionais que realizam o trabalho para entregar um incremento de produto ao
término de cada iteragdo. Pode ser composto por Desenvolvedores, Analistas de
Sistemas ¢ Analistas de Testes [Schwaber ¢ Sutherland 2013].

v Scrum Master (SM): E o agente de mudangas dentro do Sprint, tem a
responsabilidade de difundir o Scrum dentro da organizagdo, garantir que o
Scrum seja entendido e que haja aderéncia a seus valores, atuando como um
lider servidor para a equipe, ¢ ¢ também o facilitador dos eventos do Scrum
[Brito 2012].

2.2.2. Eventos Scrum
O Scrum utiliza eventos prescritos especificamente projetados para permitir uma
transparéncia e inspecao criteriosa [Sutherland 2014]. Sao eles:

v’ Sprint: ¢ um evento com tempo pré-definido de um més ou menos, durante o
qual um incremento de produto utilizavel ¢ criado. Nao existem intervalos entre
Sprints, uma nova Sprint comega imediatamente apos a conclusdo da anterior. A
Sprint agrupa alguns outros eventos do Scrum, dessa forma, nenhuma mudanga
que afete a meta do Sprint ¢ realizada, equipe e qualidade sdo constantes, o
escopo pode ser negociado, pois podem mudar a medida que os requisitos sdo
mais bem entendidos [Brito 2012].

v" Planejamento da Sprint: A reunido de planejamento da Sprint pode ser dividida
em duas partes:

o Reunido de Planejamento da Sprint Um (SP1): onde o PO apresenta os
requisitos do Backlog do Produto e, o time colabora no dimensionamento
dos requisitos selecionados para compor o Backlog da Sprint;

o Reunido de Planejamento da Sprint Dois (SP2): onde o time define como
construird o incremento de produto [Brito 2012].

v Reuniio Diaria: E uma reunido realizada diariamente em um horério definido, e
com duragdo de 15 minutos entre os membros do time, com a finalidade de
sincronizar as atividades e de criar um plano para o proximo dia de trabalho.
Durante a reunido os membros do Time de Desenvolvimento esclarecem:

o O que eu fiz ontem que ajudou o Time a atender a meta da Sprint?

o O que eu farei hoje para ajudar o Time a atender a meta da Sprint?

o Eu vejo algum obstaculo que impec¢a a mim ou o Time no atendimento da
meta da Sprint?

v" Revisdo da Sprint: Realizada ao final de cada Sprint, tem a finalidade de
inspecionar o incremento e adaptar o Backlog do Produto. O time apresenta o
incremento de produto e obtém — ou ndo — a aprovacdo do PO. O resultado da
Revisdo da Sprint ¢ um Backlog do Produto revisado, que define os provaveis
itens do Backlog do Produto para o Sprint seguinte. O Backlog do produto pode
também ser ajustado para satisfazer a novas oportunidades [Brito 2012].
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v Retrospectiva da Sprint: Ocorre logo apds a reunido de revisdo da Sprint, é
uma oportunidade para o time identificar e ordenar os itens principais que
potencialmente podem melhorar e criar um plano para implementagdo de
melhorias [Brito 2012].

2.2.3. Artefatos Scrum
Artefatos Scrum representam o trabalho ou o valor de varias maneiras que sdo Uteis no
fornecimento de transparéncia e oportunidades para a inspecao e adaptacdo. Artefatos
definidos pelo Scrum sdo especificamente concebidos para maximizar a transparéncia
de informagdes-chave necessarias para garantir que equipes Scrum sejam bem-
sucedidos na concretizagdo de um incremento [Brito 2012].
v" Backlog do Produto: Consiste em uma lista ordenada com tudo o que possa ser
necessario no produto e ¢ a unica fonte de requisitos do mesmo [Brito 2012];
v' Backlog da Sprint: E uma porgio de requisitos do Product Backlog, priorizados
para serem desenvolvidos dentro da Sprint [Brito 2012];
v Incremento: Consiste no resultado funcional da implementagdo dos itens do
Backlog da Sprint, com maturidade para ser publicada em producdo [Brito
2012].

2.4. Integracao Continua

Integragdo Continua ¢ uma pratica de desenvolvimento de software onde os membros de
um time integram seu trabalho frequentemente, geralmente cada pessoa integra pelo
menos diariamente — podendo haver multiplas integracdes por dia. Cada integragdo ¢
verificada por um build automatizado (incluindo testes) para detectar erros de integracao
o mais rapido possivel. Segundo [Fowler 2006] o ambiente de Integracdo Continua pode
reduzir os riscos comuns do projeto, aumentando a confianca e melhorando
comunicacao.

Para que seja possivel compreender o conceito de Integragdo Continua, ¢
necessario compreendermos o que ¢ um build. Esta, consiste em uma compilagao,
execugdo de testes, inspecao de coddigo, implantagcdo em um ambiente, entre outras
coisas. A Figura 2 ilustra os passos tipicos de um cenario de Integragao:
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| Relatorios
Métricas de cddigo
Review
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Desenvolvedor Repositorio Servidor Cl Script
Controle de Versio Maquina Compiiar codigo fonte,
- executar testes,
de Integragao gerar relatérios,
disponibilizar versao
Desenvolvedor

Figura 2: Passos de um ambiente de Integragdao Continua.

Fonte: [Moreira 2013].

Observe que na figura, o desenvolvedor realiza um commit do seu codigo para
um repositorio de controle de versdo. Depois do commit, o servidor de Integragdo
Continua detecta as alteracdes que foram realizadas, realiza uma copia da versdo atual e
executa o build, com as integracdes, testes, entre outros. O servidor de Integracdo
Continua gera o feedback do resultado do build, por e-mail, para os interessados.

Uma vez que um desenvolvedor (entende-se por qualquer pessoa que faz uma
alteracdo no codigo do projeto) conclui sua tarefa e entdo submete as suas alteragdes ao
repositorio de controle de versdo, um build integrado ocorre com as mudangas aplicadas
ao repositorio de controle de versdo [Fowler 2006]. Para ter um ambiente com
Integragdo Continua, ¢ necessario utilizar um repositorio de controle de versdo. A
finalidade de um repositorio de controle de versdo ¢ gerenciar mudancas para codigo
fonte e outros ativos de software (como documentagao) usando um repositdrio de acesso
controlado [Humble e Farley 2010].

Existem alguns termos e conceitos basicos de um repositdrio de versao:

e Repositorio: E o local onde estdo contidos todos os arquivos do projeto;
e Commit: Ato de envio das modificagdes realizadas localmente ao repositorio;

Um dos objetivos fundamentais da Integracdo Continua ¢ produzir resposta sobre
uma compilacdo de integragdo, permitindo saber o quanto antes possivel se houve um
problema com a compilagdo. Um mecanismo de resposta que pode ser utilizado ¢ um e-
mail que pode ser enviado para os interessados no Plano (Script Build), assim, ao
receber imediatamente essas informagdes, o time pode atuar rapidamente no problema
[Fowler 2006].
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2.5. Teste de Software

Software estd cada vez mais presente em diversas atividades que antigamente eram
executadas manualmente, seja no controle de transacdes bancérias, até no controle do
trafego aéreo. Independente da area onde o software estd atuando, um defeito no codigo,
que dara origem a uma falha, sempre apresenta prejuizo a empresa, seja financeiro, de
imagem, de credibilidade, de confian¢a e até mesmo, de vidas. Investimento em testes e
documentacao podem reduzir os riscos decorrentes de falhas, se os defeitos forem
encontrados em tempo habil para que possam ser corrigidos sem causarem impacto ao
cliente [Bastos, Cristalli, Moreira e Rios 2012]. Algumas atividades de teste
contemplam:

v Planejamento e controle do teste: Planejamento consiste em definir os
objetivos do teste e especificar as atividades de forma a alcanga-los. O
planejamento de teste considera o retorno das informacdes das atividades de
monitoragdo e controle. Controle consiste em comparar o andamento das
atividades de teste e comparar com o planejado, também envolve a tomada de
decisdes para agdes necessarias, de modo a atingir o planejado [Bastos, Cristalli,
Moreira e Rios 2012].

v Analise e modelagem: Nesta atividade os objetivos de teste definidos no
Planejamento sdo transformados em condi¢gdes e modelos de teste. Nela ode ser
necessario revisar a base de testes, avaliar a testabilidade dos requisitos e do
sistema, identificar e priorizar as condi¢cdes ou requisitos de teste, projetar e
priorizar os casos de teste, analisar a necessidade de dados, planejar a preparacao
0 ambiente, criar uma rastreabilidade bidirecional entre os requisitos € os casos
de teste [Bastos, Cristalli, Moreira e Rios 2012].

v' Implementacio e execucio dos testes: Nesta atividade sdo implementados e
priorizados os casos de teste analisados, sdo desenvolvidos e priorizados os
procedimentos de teste e sdo criadas suites de teste a partir dos casos de teste
implementados. Também, deve ser verificado se o ambiente estd preparado
corretamente e se a rastreabilidade bidirecional esta atualizada. Esta atividade
também contempla a execucao dos testes, que pode ser feita manualmente ou
utilizando ferramenta especifica. Os resultados obtidos sdo comparados com os
esperados, e as divergéncias sdo reportadas para serem analisadas, corrigidas, e
se necessario, testadas novamente [Bastos, Cristalli, Moreira e Rios 2012].

v Atividades de encerramento de teste: Nesta atividade sdo checados os
entregaveis planejados, os relatorios de incidentes sdo fechados, ¢ feita a
documentacdo do aceite do sistema, ¢ arquivado o ambiente de teste a
infraestrutura para reuso, sdo levantadas e analisadas as li¢gdes aprendidas para
futuras versoes [Bastos, Cristalli, Moreira e Rios 2012].

De acordo com atividades descritas, pode-se concluir que testar da maneira
tradicional pode ser ineficaz em um contexto agil, isso porque as atividades de teste
estdo relacionadas as atividades de desenvolvimento e, portanto, testes variam para
diferentes ciclos de vida [ISTQB 2014]. Testadores devem compreender as diferencas
entre os testes em modelos de ciclo de vida tradicionais (por exemplo, o modelo V ou
RUP) e os ciclos de vida Agile, a fim de trabalhar de forma eficaz [ISTQB 2014]. Os
modelos 4geis diferem em termos da forma como as atividades de teste e
desenvolvimento s3o integradas, os produtos do projeto de trabalho, os critérios de
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nomes de entrada e saida utilizados para varios niveis de testes, o uso de ferramentas, e
como teste independente pode ser efetivamente utilizado [ISTQB 2014].

2.6. Agile Testing

Em projetos que utilizam métodos ageis € preciso ter um ambiente de desenvolvimento
que favoreca o feedback continuo, ou seja, que o impacto de cada alteragdo seja
percebido instantaneamente por toda equipe. Para que isso seja possivel ¢ recomendado
que este ambiente possuisse integragdo continua, onde serdo executados todos os testes
desenvolvidos do projeto. Com os resultados destes testes o time pode detectar em
pouco tempo se a funcionalidade desenvolvida ainda precisa ser corrigida ou se gerou
nao conformidades em outras funcionalidades [Duval 2007].

Para que garantir que os testes sejam realizados da forma e na proporcao
corretas, foi criado o conceito Agile Testing. Agile Testing consiste na aplicagdo de um
conjunto de tipos e técnicas de testes, ja conhecidas pelo mercado, combinadas de forma
que possam se complementar a0 méaximo, visando atender ao manifesto agil. O principal
objetivo ¢ combinar as técnicas de testes de software para que seja possivel aperfeigoar
o tempo de execugdo de testes e garantir a maior cobertura de testes [Crispin e Gregory
2009].

2.6.1. Diferencas entre Teste Tradicional e Agile Testing

A figura a seguir (Figura 3) ajuda a compreender as diferengas entre testes no
desenvolvimento tradicional, usando como exemplo a metodologia Cascata, e testes no
desenvolvimento agil.

Requisitos h

Cascata

| Especificacdo

Desenvolvimento }‘|_’
‘ Testes

Time

Publicacio

Desenvolvimento Agil

F Iterative e Incremental
E Cada quadrado representa uma funcionaldiade analizada,
desenvolvida e testada.
L 0 “ft” representa uma iteracdo
C C C
[ale[a]s][a[s]a]e

to It Ite I3 It 4

Figura 3: Testes no Desenvolvimento Tradicional versus Desenvolvimento Agil

Fonte: [Crispin e Gregory 2009] — Traduzido pelo autor.

No diagrama de abordagem gradual, ¢ evidente que o teste acontece no final,
antes da publicacao. O diagrama ¢ idealista, porque d4 a impressao de que ha tanto
tempo para o teste como existe para a codificacdo, o que em muitos projetos, nao € a
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realidade. O teste pode ser prejudicado porque a codificacao leva mais tempo do que o
esperado, e porque as equipes entregam um projeto pronto somente no final [Crispin e
Gregory 2009]. E comum no desenvolvimento tradicional, os testadores receberem uma
versdo com todas as alteragdes do projeto e a partir de ai comegarem suas verificagdes.

Por outro lado, o Agil é iterativo e incremental, portanto os testadores podem
testar cada incremento de codificagdo, assim que ¢ desenvolvido. O time analisa,
desenvolve e testa uma funcionalidade ou parte dela apenas, e segue fazendo isso até
que a solicitacdo do cliente seja atendida. O time deve terminar a codificacdo e testes no
mesmo momento, porque uma funcionalidade ndo ¢ “pronta” até que tenha sido testada
[Schwaber e Sutherland 2013].

Existem muitas abordagens para se desenvolver um projeto agil. Um time pode
ser dedicado a um unico projeto ou um projeto pode ser divido em varias em times.
Independentemente de como um projeto ¢ iniciado, é necessario que todo time, e isso
inclui o testador, tenha entendimento da visdo deste projeto, das principais
funcionalidades, do problema que este projeto resolve e da necessidade do cliente
[Crispin e Gregory 2009].

No desenvolvimento tradicional, ¢ comum a criagdo de um plano e de estratégias
de testes baseando-se em um documento de requisitos que foram criados por analistas
de negocios antes sequer de alguém ter pensado em escrever uma linha de cddigo
[Bastos, Cristalli, Moreira e Rios 2012]. Por outro lado, no Agil, um membro do time
terd que pensar nos testes que ilustram os requisitos antes da codificacdo comecar. Isso
requer colaboragdo entre um analista de negdcios € um membro do time, que pode ser
um analista de testes, analista de sistemas ou desenvolvedor [Crispin e Gregory 2009].

Para cada funcionalidade, devem ser elaborados cenarios de teste funcionais
detalhados, de preferéncia com base em exemplos fornecidos por analistas de negocio,
com critérios de aceitacdo. Em um projeto agil, o planejamento e estratégia de testes
podem ser abordados de maneira diferente em cada projeto, equipe e, as vezes, iteragao.

2.6.2. Funcées de um Analista de Testes em um Time Agil

Uma das maiores diferencas do desenvolvimento agil em relagdo ao desenvolvimento
tradicional ¢ a abordagem de time. No desenvolvimento 4gil, ndo sdao apenas os analistas
de testes que se sentem responsaveis pela qualidade, todos os membros do time devem
priorizar produzir software de alta qualidade em um periodo de tempo que maximiza o
seu valor para o negdcio. Todos os membros de um time 4gil ficam “infectados pelo
teste”, e isso inclui desenvolver testes a partir do nivel de unidade [Schwaber e
Sutherland 2013].

Enquanto no desenvolvimento utilizando uma metodologia tradicional, os testes
sdo realizados por uma equipe de testes independente, no agil, os analistas de testes
devem trabalhar com o time do projeto. Uma das premissas do Agile Testing ¢ que os
analistas de testes sejam membros do time de desenvolvimento, e as tarefas de testes
sejam tratadas com a mesma atencao que outras tarefas.

Times de projetos ageis sdo geralmente considerados multifuncionais, pois
possuem membros de diversas origens. A diferenga entre uma equipe multifuncional
tradicional e um time agil ¢ a abordagem de time. No agil, os membros nio estdo apenas
representando suas atribui¢des, mas estdo se tornando parte do time durante o tempo que
o time ou o projeto existem, conforme o que estd sendo demonstrado na Figura 4.
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Figura 4: Conceito de time no Desenvolvimento Tradicional versus

Desenvolvimento Agil

Fonte: [Crispin e Gregory 2009] — traduzida pelo autor.

Um analista de testes, em um time agil, pode ajudar a resolver problemas, seja
fornecendo maneiras de reduzir o tempo de resposta de alteragdes ou auxiliando na
priorizacdo de ndo conformidades. Segundo [Crispin e Gregory 2009], como um
membro de um time 4gil, o analista de testes tera que se adaptar as necessidades do
time, que podem ser, por exemplo:

v’ Realizar testes exploratorios manuais para encontrar erros importantes, de fluxos
que podem nao estar definidos nos cendrios do plano de teste;
Trabalhar em par com desenvolvedores para escrever testes: unitarios, de
integragdo e automatizados;
Fazer testes manuais para verificar as funcionalidades de uma publicagao;
Participar das cerimonias;
Executar testes automatizados;
Fazer testes de performance, carga e stress;
Escrever documentacao funcional, entre outras atividades.
Segundo [Sutherland 2014], um time &agil deve assumir que cada membro da
equipe tem o mesmo valor: Cada membro do time tem o mesmo valor para o time. Se
analistas de testes ou qualquer outro membro do time se sentem excluidos ou menos
valorizados, a abordagem de time estd condenada. Os analistas de testes devem ser
convidados para todas as reunides do time, mesmo que sejam técnicas, por exemplo;

(\

AN NENENAN

2.6.3. Quadrantes do Agile Testing
Agile Testing ¢ uma pratica que segue os principios ageis para entregar ao usudrio um
produto com maior qualidade. Esta pratica agrupa técnicas de testes conhecidas a fim de
que se complementem ao maximo, assim, testes deixam de ser uma forma de evitar a
entrega de um sistema com nao conformidades, e passam a fazer parte de uma politica
para desenvolver um bom produto desde o inicio do projeto.

Para que isso seja possivel, as praticas de testes foram relacionadas de acordo
com seu contexto de aplicagdo. Em um eixo, estdo divididos testes que “Suportam o
Time” e os testes que “criticam o Produto”. O outro eixo testes Voltados a Negocios e
testes voltados para Tecnologia:
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Figura 5: Quadrantes do Agile Testing
Fonte: [Nogueira 2013]

Os quadrantes da esquerda devem incluir testes que auxiliam o time no
desenvolvimento da solucdo ou produto. Os testes realizados nos quadrantes Q1 e Q2
estao relacionados com especificacdo de requisitos e defini¢do da solucdao [Crispin e
Gregory 2009]. Ja os quadrantes Q3 e Q4 devem incluir testes que verifiquem se a
solucao foi desenvolvida da forma correta, atendendo aos requisitos funcionais e nao
funcionais, envolvendo testes que revisam o produto de forma construtiva, a fim de
melhoré-lo [Crispin e Gregory 2009].

Nem sempre a execucgdo de testes segue a ordem numérica dos quadrantes, ou
seja, existem algumas situagdes em que testes do Q2 podem ser feitos antes dos testes
do Q1. Segundo [Crispin 2011], é comum projetos comegarem aplicando testes do Q2
para entender o problema do cliente e criando cenarios para validar uma solugdo. Isso
poque, neste quadrante, sdo elaborados os exemplos que podem se transformam em
especificagdes, e estas, irdo impulsionar o desenvolvimento.

2.6.3.1. Q1 — Testes que utilizam tecnologia para apoiar o time

No Quadrante Um (Q1), estdo os testes unitarios e testes de componentes, que visam
garantir a qualidade, ajudando o desenvolvedor a entender exatamente o que o codigo
precisa fazer, a se concentrar na funcionalidade que esta sendo entregue a fim de adotar
a abordagem de desenvolvimento mais elegante, simples e de manutenivel. Uma
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caracteristica ressaltada pelo Agile Testing, ¢ que a responsabilidade de escrever estes
testes geralmente ¢ do desenvolvedor [Crispin 2011].

O teste de componente verifica o funcionamento de componentes testaveis
separadamente, como por exemplo, modulos, programas, objetos, classes e até mesmo
métodos, que sdo testaveis separadamente. Por essa caracteristica, pode ser feito isolado
do resto do sistema, dependendo do contexto do ciclo de desenvolvimento e do sistema
[Crispin e Gregory 2009]. Teste de componente pode incluir testes funcionais, nao
funcionais, além de teste estrutural (cobertura de co6digo). Os testes de unidade
verificam a funcionalidade de um pequeno subconjunto do sistema, tais como um objeto
ou método. Um conjunto de testes de unidade pode compor um teste de componente
[Meszaros 2007].

Uma das principais técnicas aplicadas neste quadrante ¢ o Desenvolvimento
Orientado a Testes, conhecido pela sigla TDD (Test-Driven Development). De acordo
com [Beck 2002], TDD ¢ uma abordagem evolutiva na qual o desenvolvedor escreve o
teste antes de escrever o codigo funcional necessario para satisfazer aquele teste. O
TDD possibilita uma forma de refletir sobre a modelagem antes de escrever codigo
funcional, e também possibilita obter um codigo fonte bem testado.

Basicamente, o primeiro passo no TDD ¢ escrever os testes unitarios, que
validam a funcionalidade que estd sendo desenvolvida. Apds isso, os testes sdo
executados e, falham. Entdo, sdo escritos os métodos que fardo com que o teste passe. E
entdo, os métodos e os testes sdo refatorados, ou seja, melhorados [Beck 2002]. A
Figura 6 ilustra o mantra do TDD.

®
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Figura 6: Mantra do TDD

Fonte: [Beck 2002] — Traduzido pelo autor.

Com TDD, possiveis erros em nivel de unidade sdo identificados e corrigidos
pelo proprio desenvolvedor. Por isso, este tipo de teste ¢ tdo importante no
desenvolvimento 4gil. Ao construir o cdédigo em pequenos incrementos, o0
desenvolvedor tem a chance de pensar através da necessidade do cliente. E, quando o
teste ¢ feito antes da codificacdo, o codigo ja nasce naturalmente testado. Por isso, no
Ql, as atividades sdo destinadas a produzir software com a mais alta qualidade interna
possivel.

Escrever testes de Unidade e de Componente, usando o TDD, ¢ extremante

importante para o time de desenvolvimento porque estes testes permitem:
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1) Que o time seja mais produtivo: Produtividade ¢ um efeito colateral de
longo prazo da producdo de codigo com qualidade. Testes unitarios podem avisar o time
caso exista alguma falha, e o erro pode ser encontrado e corrigido rapidamente. Testes
de unidade permitem que os desenvolvedores possam refatorar o codigo com
frequéncia, mantendo-o em funcionamento [Beck 2002]. Segundo [Beck 2002], quando
o teste de unidade € negligenciado, um Analista de Testes pode gastar todo seu tempo de
testes encontrando falhas no fluxo basico, sem ter tempo para testar cenarios mais
complexos.

2) Reduzir o nimero de erros basicos: As principais praticas relacionadas com
os testes desenvolvidos por desenvolvedores facilitam o trabalho dos Analistas de
Testes. Escrevé-los, significa primeiro que os desenvolvedores estdo produzindo um
codigo testavel. E, esta infraestrutura ajudard ao time quando forem escritos os testes
voltados para 0 negocio, e aqueles que criticam 0
produto. Todo o time estd continuamente pensando em maneiras de melhorar a criacdo
do software [Beck 2002].

3) Projetar o software pensando em testes: Uma das vantagens do TDD ¢ que
o codigo expressa intencao de fazer os testes passarem. O time deve pensar sobre como
desenvolver e executar os testes automatizados para cada funcionalidade. Sendo assim,
o time inteiro estd comprometido com os testes € em como pode ser criada uma
arquitetura que facilite o trabalho de automacao [Beck 2002].

4) Feedback Instantaneo: O maior valor de testes de unidade esta na velocidade
de resposta, que pode ser a cada constru¢do do projeto, ou a cada execucdo da
Integracao Continua [Beck 2002].

2.6.3.2. Q2 — Testes de negdcio que apoiam o time

Conforme [Crispin 2011], os primeiros testes realizados em uma funcionalidade,
geralmente sdo os testes do Q2, por serem os que auxiliam no entendimento da
necessidade do cliente, que visam verificar se a solugdo proposta atende aos requisitos
de negdcio, e ajudam a fornecer detalhes suficientes para orientar a codificacao.

Estes testes devem expressar necessidades do cliente baseadas em exemplos ou
cenarios, usar uma linguagem que o cliente e o time possam entender. No Q2 sdo
realizados Testes Funcionais, Exemplos, Historias de Usuarios e Simulacdes. Estes
testes podem ser executados por qualquer membro do time de desenvolvimento, e
devem ser executados de formas manuais e automatizados [Crispin e Gregory 2009].

Testes funcionais sdo aqueles que verificam as funcionalidades que um sistema,
subsistema ou componente devem realizar. Visam testar por completo as
funcionalidades que representam o que o sistema faz [ISTQB 2014]. Exemplos podem
ser dados fornecidos pelo cliente, que servem de entrada e saida para um teste [ISTQB
2014]. Simula¢des podem contemplar dados do ambiente de produgao, e seu objetivo é
simular um usuario real, operando o software [ISTQB 2014].

Historia de Usuario ¢ uma descri¢ao concisa de uma necessidade do usuario do
produto (ou seja, de um “requisito”) sob o ponto de vista desse usuario. A historia de
usuario busca descrever essa necessidade de uma forma simples e leve. Um dos
principios por trds das Historias de Usudrios ¢ o de que o produto poderia ser
integralmente representado por meio das necessidades de seus usuarios. Existem
historias que sdo mais complexas que as demais, e por consequéncia, levam mais tempo
para serem desenvolvidas, elas s3o chamadas de épicos. Neste caso, o time de
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desenvolvimento pode solicitar ao cliente quebra-las em historias menores [Smart
2014].

Uma técnica que pode ser utilizada para automatizar testes de historia de
usuarios ¢ o BDD. No BDD, os testes basicamente sdo compostos em duas partes: a
definicdo da funcionalidade a ser implementada (Histéria de Usuario) e os cenarios de
uso que validardo esta funcionalidade. BDD pode ser traduzido para Desenvolvimento
Dirigido ao Comportamento, isso porque ele colabora para que o desenvolvimento
objetive a entrega de valor, através da formac¢do de um vocabuldrio comum, reduzindo a
distancia entre o Cliente e o time de desenvolvimento [Cohn 2004].

Segundo [Cohn 2004] o BDD est4 fundamentado em trés principios:

1. O cliente (Negocio) e time de desenvolvimento (Tecnologia) devem “falar”
sobre um sistema da mesma forma;

2. Qualquer sistema deveria ter um valor identificavel e verificavel para o
“negdcio”;

3. Andlise, design e planejamento precoce tem, sempre, retorno significativo.

BDD se apoia no uso de um vocabuldrio pequeno e bem especifico, dessa forma
facilita a comunicagdo entre os interessados, e garante que estejam alinhados. Como o
BDD ¢ guiado pelo comportamento do negdcio, uma maneira de perceber o beneficio
produzido ¢ pela interface grafica, produzindo um feedback rapido para saber se os
requisitos descritos através dos comportamentos estdo funcionais [Smart 2014].

A linguagem de negocio usada em BDD ¢ extraida das histérias ou
especificagdes fornecidas pelo cliente durante o levantamento dos requisitos. Estas
histérias e cenarios podem ser automatizadas pelo time de desenvolvimento utilizando
um framework de BDD. Segundo [Smart 2014] algumas vantagens em usar BDD sao:

e Comunicacio entre equipes: o BDD possibilita a todos interessados em projeto
falarem utilizando a mesma linguagem — uma linguagem de negdcio, € isso
possibilita que a comunicagao seja mais eficiente;

e Compartilhamento de conhecimento: todo fluxo de negdcio esta documentado
e, a documentacgao ¢é executavel;

e Documentacdo dinamica: com documentagdo executavel, sua manutengdo
torna-se parte do processo de desenvolvimento, isso porque sempre que um
cenario apresenta erro € necessaria uma agao, pois pode ser que uma regra tenha
sido alterada, ou realmente seja uma falha de programacao;

e Visido do todo: BDD sugere que o time de desenvolvimento escreva os cenarios
antes mesmo dos testes serem implementados, e desta forma, os
desenvolvedores terdo uma visao geral do objetivo do projeto antes de codifica-
lo.

A imagem a seguir demonstra uma histéria BDD com cenarios descritos:
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Narrativa:

Como um cliente,

Desejo retirar dinheiro de um caixa eletrénico,

Para obter maior agilidade no meu atendimento e para que eu ndo precise entrar na fila no banco

Cendrio: Saquar dinheiro de conta que possui saldo

Dado que a conta possui saldo

E o cartao é valido

E o terminal possui dinheiro

Quando o cliente solicita um saque
Ent3o o dinheiro serd dispensado

E o valor sacado serd debitado da conta
E o cartdo serd liberado

Figura 7: Exemplo de histéria de usuario e cenarios BDD

Fonte: [North 2006] — Traduzido pelo autor.

2.6.3.3. Q3 — Testes voltados para negocio que apoiam o time
Estes testes visam criticar ou avaliar um produto manipulando o software tentando
recriar as experiéncias reais dos usudrios finais. Utilizam as percepcdes que os Analistas
de Testes ou usudrios finais tém da forma como o software se comporta e, portanto,
podem ser realizados somente quando uma funcionalidade esteja concluida. Por isso,
compreender os diferentes cenarios de negdcios e fluxos de trabalho ajuda a tornar estes
testes mais eficientes, e torna a experiéncia mais realista [Crispin e Gregory 2009].

Devido a esta caracteristica, ¢ dificil automatizar testes voltados para o negocio
que criticam o produto, porque tais testes necessitam da inteligéncia humana,
experiéncia e instinto. Grande parte dos testes discutidos no Q3 ¢ manual, mas os
mesmos nao serdo suficientes para produzir software de alta qualidade. Ao chegar no
Q3, ¢ necessario que os testes dos QI e Q2 estejam automatizados. No Q3 estdo os
cenarios de testes, testes exploratorios e testes de usabilidade [Crispin e Gregory 2009].
Cenarios de Testes

Podem testar o sistema de ponta a ponta, na perspectiva de um usuario final. Ter
dominio da vida real ¢ fundamental para a criagdo de cendrios precisos, desta forma, os
usudrios finais podem ajudar a definir cendrios e fluxos de trabalho que podem imitar o
seu comportamento. Para testar diferentes cenarios, os dados utilizados e o fluxo
precisam ser realistas. Neste caso, o cliente pode fornecer uma amostra, de dados para o
teste. Os cendrios visam garantir o correto funcionamento dos requisitos funcionais e
ndo funcionais do sistema. Os requisitos podem estar como um texto, ou representados
visualmente em diagramas. Diagramas de fluxo podem ajudar a definir cenarios e pensar
através de um problema complexo [Crispin e Gregory 2009].
Teste Exploratorio

Teste exploratério ¢ uma abordagem importante para testes no mundo agil
[Crispin e Gregory 2009]. Como uma ferramenta de investigagdo, ¢ um complemento
fundamental para os testes de historia e para a suite de regressio automatizada. E uma
abordagem sofisticada e pensativa, por nao possuir um roteiro, permite ir além das
variagoes Obvias que ja foram testadas [Crispin e Gregory 2009].
Testes de Usabilidade
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Testes de usabilidade criticam o produto sob a perspectiva do usudrio final. Para
1sso, existem algumas técnicas que ajudam o time a pensar nas necessidades do cliente e
nos testes que podem ser executados. Uma delas, aplicada comumente em projetos
ageis, ¢ a utilizacdo de Testes de Persona. Personas sdo usudrios tipicos do sistema,
que representam as necessidades de grupos de usudrios, em termos de seus objetivos e
caracteristicas pessoais [Crispin e Gregory 2009]. Personas identificam o usuario, suas
motivagdes, expectativas e metas, responsaveis pela conducdo do seu comportamento
no sistema, e trazem os usuarios para a vida, dando-lhes nomes, personalidades e muitas
vezes uma foto. Embora as personas sejam ficticias, elas sdo baseadas no conhecimento
de usuarios reais.
Teste de Aceitacio

Teste de aceitacdo geralmente ¢ feito pelo cliente, Dono do Produto (PO) e
usuarios finais do software, sendo assim, o objetivo deste tipo de teste ndo ¢ procurar
defeitos, mas sim estabelecer a confianga [Crispin e Gregory 2009]. Teste de aceite pode
avaliar a disponibilidade do sistema para entrar em produgdo, apesar de ndo ser
necessariamente o ultimo nivel de teste. Por exemplo, teste de integracdo em larga
escala pode vir apos o teste de aceite de um sistema. De acordo com [Crispin e Gregory
2009] existem diferentes formas de executar testes do nivel de aceite:

1. Teste de Aceite de Usuario: Normalmente verifica se o sistema esta apropriado
para o uso por um usuario com perfil de negdcio.
2. Alfa / Beta Teste: Sdo feitos pelos clientes do software, onde o Alpha teste ¢
executado no ambiente do cliente, ¢ Beta teste é feito em um ambiente
disponibilizado pela empresa que esta desenvolvendo.

2.6.3.4. Q4 — Testes que criticam os produtos voltados para tecnologia

Os testes voltados para a tecnologia que criticam o produto visam verificar requisitos
ndo funcionais, preocupando-se com deficiéncias no produto a partir de um ponto de
vista técnico. Em vez de usar a linguagem de dominio do negocio, descrevem os
requisitos usando um vocabulario de dominio de programacao. Os requisitos nao
funcionais incluem questdoes de configuragdo, seguranga, desempenho, gerenciamento
de memoria, confiabilidade, interoperabilidade, escalabilidade, a recuperagdo, e até
mesmo a conversao de dados.

Para que os testes do Q4 possam gerar valor para o time e para produto, ¢
necessario ter um resultado esperado claramente definido [Ghirghiu 2005]. Também que
se deve manter um registro com o resultado de cada teste. Este registro deve ser
atualizado constantemente, para que os resultados tenham um historico e versoes
possam ser comparadas. Outro ponto importante, ¢ que o ambiente onde os testes serdo
realizados deve ser equivalente a um ambiente de produgdo [Ghirghiu 2005].

No Q4, [Crispin e Gregory 2009] defiram: teste de seguranca, testes de
performance, teste de carga e testes de “ilidade”, que incluem testes de: confiabilidade,
interoperabilidade, escalabilidade, a recuperacdo, e até mesmo a conversao de dados. Os
testes do Q4, listados abaixo, geralmente sdo realizados pelo Analista de Testes.

Teste de Seguranca

Testes de seguranca podem ser elaborados a partir de duas perspectivas: de
dentro para fora (teste caixa-branca) e de fora para dentro (teste de caixa-preta) [Crispin
e Gregory 2009]. Se a abordagem escolhida for caixa-branca, o cddigo fonte sera
analisado estaticamente com uma variedade de ferramentas que tentam descobrir erros



27

de codificagdo comuns, que podem fazer a aplicacdo vulneravel a ataques. Ja se a
abordagem escolhida for caixa-preta uma técnica que pode ser utilizada ¢ baseada na
injecdo de falhas, onde os testadores podem tentar fazer a aplicacdao falhar, utilizando
alguns recursos como inje¢do SQL e mudangas bytes aleatdrios na entrada arquivos, por
exemplo.
Teste de Performance e Carga

Testes de performance geralmente sdo utilizados para identificar os pontos de
gargalo de software, ou para estabelecer uma linha de base para futuros testes. Também,
sdo utilizados para garantir a conformidade com os requisitos de desempenho, sendo
assim, podem ajudar os interessados a tomar decisdes relacionadas com a qualidade
geral do aplicativo que esta sendo testado [Crispin e Gregory 2009]. O teste de carga
avalia o comportamento do software @ medida que o nimero de usuarios, acessando
simultaneamente, aumenta.

2.6.4. Principios do Agile Testing
Segundo [Hendrickson 2008], o Agile Testing estabelece nove principios, que sao:
1. Um processo de desenvolvimento que inclua testes e que resulta em um produto
melhor;
2. Os testes ndo podem ser vistos apenas como uma fase do projeto;
3. Todos testam, ndo apenas o Analista em testes;
4. Uma funcionalidade s6 é considerada pronta se forem realizados os testes
necessarios;
Diminua o tempo entre a implementacdo de uma histéria e a validagao com o
usuario;
Erros encontrados devem ser resolvidos assim que possivel;
Testes descobrem requisitos nao explicitados;
Reduza a documentacao de teste;
Adote, sempre que possivel, a técnica de TDD.

e

© % = o

3. Metodologia

Neste capitulo ¢ apresentado o delineamento da pesquisa bem como a definicdo da
populacdo-alvo e as técnicas para coleta e andlise de dados. Além disso, sdo destacadas
as limitagdes e as etapas desenvolvidas neste trabalho.

3.1. Delineamento da Pesquisa
A pesquisa sera realizada em duas etapas: levantamento bibliografico e estudo de caso.
O levantamento bibliografico fara uma abordagem sobre Metodologias Ageis, em
seguida serdo detalhadas algumas caracteristicas do Scrum e a pratica Agile Testing. O
estudo de caso mapeara o processo de desenvolvimento do time onde este sera aplicado,
e com base no estudo bibliografico realizado, serd avaliado se as atividades de testes
executadas sdo aderentes a pratica Agile Testing. O objetivo serd identificar se os testes
sao realizados no momento certo, de acordo com o processo de desenvolvimento, €, se 0
time em questdo estd aderente aos principios do Agile Testing.

A utilizacdo do método de pesquisa estudo de caso deve-se ao fato que o
pesquisador tem pouco controle sobre os eventos, € o foco se encontra em fenomenos
contemporaneos inseridos em algum contexto da vida real, onde se deseja saber “como”
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e “por que”. O estudo de caso serd realizado com um grupo de profissionais de uma
empresa do setor de TI, com o objetivo de avaliar a aderéncia da pratica Agile Testing.

3.2. Definiciao da Populacao

A populagdo alvo do estudo de caso serd um time de desenvolvimento de uma
empresa de TI na qual a autora da pesquisa atua como Analista de Testes. Este grupo de
pessoas serda composto por aproximadamente 30 profissionais, sendo eles, Analistas de
Testes, Analista de Sistemas e Desenvolvedores.

A escolha desta populacdo alvo se deu pela técnica de amostragem por
conveniéncia. Nesta técnica, o pesquisador seleciona os elementos dos quais tem acesso,
admitindo que estes possam representar a populagdo de alguma forma. A grande
vantagem da amostragem por conveniéncia ou acessibilidade ¢ o seu baixo custo e
rapidez [Valentim 2005].

3.3. Técnica de Coleta de Dados
A coleta de dados serd feita através de revisao de artefatos no repositorio e observagao
do processo de desenvolvimento.

3.4. Técnica de Analise de Dados

A partir dos dados coletados, seré realizada uma andlise quantitativa baseada nos graus
de implementacdo definidos pelo Guia de Avaliagdo do MPS-BR. O mesmo, sera
utilizado porque possui uma estrutura que ird auxiliar no célculo de aderéncia [Softex
2013].

3.5. Limitacoes do Método de Estudo

O estudo de caso sera limitado a apenas a aplicacao do Agile Testing em projetos que
utilizam Scrum e a uma populacao alvo de pequeno porte, devido a limitagao de tempo
para a realizagdo deste trabalho. Sendo assim, as conclusdes obtidas neste estudo nao
poderdo ser generalizadas, e apenas contribuirdo para direcionar estudos posteriores.

3.6. Etapas a Serem Desenvolvidas
As etapas que serdo desenvolvidas neste artigo sao:
1. Caracterizacdo da amostra onde sera realizado o estudo de caso;
2. Definigdo dos repositorios avaliados;
3. Mapeamento do processo de desenvolvimento
4. Mapeamento de testes realizados em cada etapa do processo de
desenvolvimento;
Andlise de testes realizados em cada quadrante do Agile Testing.
6. Analise critica do resultado obtido.

e

4. Aderéncia de praticas do Agile Testing em projetos que utilizam Scrum
Segundo [Crispin e Gregory 2009], utilizar uma Metodologia Agil ndo vai garantir por
completo a qualidade de um projeto, mas se a Metodologia Agil for utilizada sendo
combinadas com praticas do Agile Testing, suas caracteristicas serdo completadas a fim
de garantir que os testes sejam feitos na propor¢do € momento corretos.

Com base no referencial teorico deste trabalho, Agile Testing sera considerado
um modelo de referéncia de testes em times que utilizam Metodologias Ageis, e com
base neste modelo, sera avaliado o processo de desenvolvimento da empresa objeto de
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estudo, a fim de verificar o qudo aderente a empresa esta em relagdo as praticas
sugeridas pelo modelo Agile Testing.

4.1. Caracterizacao da amostra
Este trabalho foi realizado em uma empresa do setor de tecnologia da informagao que
desenvolve solucdes para toda a cadeia de suprimentos, possui milhares de empresas
conectadas a sua malha em todo o mundo. E a unica do segmento de software que
oferece solucdes de ponta a ponta, desde a produgdo até o consumidor final, passando
pela distribuicdo e logistica. A empresa possui mais de 100 varejos homologados, entre
eles, os 10 maiores do Brasil e do mundo. A empresa em questdo sincroniza industrias,
distribuidores, operadores logisticos, varejos, institui¢des financeiras e Governo.

O estudo de caso sera aplicado em um time de desenvolvimento, que desenvolve
e matem solugdes customizadas para clientes da empresa em questdo, composto por:

e 01 coordenador;

01 facilitador;
02 analistas de negocio;
03 gerentes de projeto;
06 analistas de sistemas;
07 analistas de testes;
15 desenvolvedores.
O time de desenvolvimento objeto de estudo utiliza como metodologia de
desenvolvimento o Scrum. Cada time Scrum, chamado de célula, ¢ dedicado a projetos
especificos, independentes entre si. Cada célula possui um Analista de Sistemas, um ou
mais Analista de Testes e um ou mais Desenvolvedores. Para este estudo de caso, sera
avaliado um projeto em cada célula, totalizando em seis projetos.

4.2. Repositorios avaliados

Nesta sessdo, serdo listadas as ferramentas e frameworks utilizados pelo time de
desenvolvimento que possuem relacdo com atividades de testes. As informacdes destes
repositorios irdo basear o estudo de caso.

4.2.1. Confluence

Confluence ¢ uma ferramenta colaborativa que tem como objetivo facilitar a
comunicacdo ¢ documentagdo de um projeto. Tal ferramenta possibilita a documentagao
de funcionalidades e testes.

4.2.2. JIRA

JIRA ¢é uma ferramenta para planejar, rastrear e acompanhar o trabalho que esta sendo
realizado em cada projeto, e que permite a extragdo de indicadores e métricas. O JIRA
pode ser utilizado para organizar Sprints e releases, registrar atividades, ndo
conformidades, melhorias, tarefas, atribuir trabalhos, estimar e registrar o tempo ja
utilizado. No JIRA, uma atividade ¢ chamada de Issue, ¢ na empresa objeto deste
estudo, ela pode ser categorizada como Melhoria, Nova Funcionalidade, Tarefa, Nao
Conformidade, entre outros.
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4.2.3. SVN

O Subversion, ou simplesmente SVN, ¢ uma ferramenta de controle de versao que
permite, além do desenvolvimento colaborativo a partir de um repositdrio Unico, merge
de conteudo, armazenamento de logs e geracdo de estatisticas diversas. Atuando como a
maquina do tempo do desenvolvedor, ferramentas com o SVN permitem retornar o
codigo a um estado anterior, facilitando a analise das implementagdes realizadas e a
mesclarem com implementagdes distintas de periodos diferentes para a criagdo de uma
unica versao.

4.2.4. Bamboo

Bamboo ¢ um servidor de integracao continua (CI) que pode ser usado para automatizar
a liberacdo de um software, executar testes automatizados e realizar publicagdes em
diversos ambientes.

4.3. Processo de desenvolvimento

O Time Desenvolvimento PE possui autonomia para assumir novos projetos ou novas
customizagdes nos projetos existentes, isso porque possui profissionais que atuam desde
a area comercial até a homologacdo junto ao cliente final. Por esta caracteristica, o fluxo
de trabalho deste time ¢ um pouco diversificado do fluxo padrao da empresa.

Para que seja possivel avaliar a aderéncia da empresa objeto desde estudo em
relagdo a pratica do Agile Testing, foi necessario mapear as atividades do processo de
desenvolvimento. Para isso, utilizou-se como técnica de coleta de dados, analise nos
repositorios ja mencionados e observacao.

O processo de desenvolvimento pode ser iniciado, através de solicitagdes do
cliente em forma de: melhorias, novas funcionalidades ou ndo conformidades,
identificadas em ambiente de producao. A figura 8 representa o processo de
desenvolvimento do time objeto de estudo quando o cliente solicita uma melhoria ou
nova funcionalidade. Neste caso, o resultado final do processo de desenvolvimento pode
ser uma versao entregue ao cliente.
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Figura 8: Processo de Desenvolvimento — Melhoria ou Nova Funcionalidade

Fonte: Elaborado pelo autor

Na empresa em questao, toda necessidade do cliente ¢ avaliada por Analistas de
Negocios e pelo time de desenvolvimento. A reponsabilidade do Analista de Negodcios ¢
entender a necessidade do cliente, para fornecer detalhes ao Time de Desenvolvimento
(Célula). O time, por sua vez, avaliara se ¢ possivel atender a necessidade, e se as
alteracdes que devem ser realizadas serdo viaveis para o projeto. Cabe ao time neste
momento, sugerir solucdes que atendam a necessidade do cliente e que acrescentem
valor ao projeto. Para entender o escopo, o time de desenvolvimento PE levanta
cendrios e exemplos que ajudam a identificar uma solucdo, e valida-la posteriormente.
Todos os membros do time podem sugerir melhorias em uma solugao.

Apoés o time desenhar uma solucdo para a necessidade do cliente, cabe ao
Analista de Negdcio, elaborar uma proposta contendo a explicacdo da solugdo, cenarios
e exemplos que o time levantou. Essa proposta ¢ enviada ao cliente para que o mesmo
possa avalia-la, e aprova-la, caso esteja de acordo com suas expectativas. Com a
proposta assinada, inicia-se a execuc¢dao do “Subprocesso: Execu¢do do Framework
Scrum”, que sera detalhado a seguir, na Figura 9.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Conforme pode ser observado na imagem acima, o artefato de entrada para
execucdo do Scrum ¢ uma proposta, cuja constitui¢do estd no Backlog do Produto,
naquele momento. A primeira atividade realizada pelo time ¢ a Reunido de
Planejamento da Sprint I, onde sdo discutidas as necessidades do cliente, e a solugdo
contida na proposta. Para que todos os membros do time tenham o mesmo
entendimento, sdo levantados cenarios e exemplos. Nesta cerimonia, o time define quais
atividades do Backlog do Produto que serdo desenvolvidas na Sprint que se iniciard. A
Reunido de Planejamento da Sprint 11 ¢ onde o time discute a melhoria ou nova
funcionalidade, quebrando-a em Issues, adiciona critérios de aceitacdo e realiza uma
estimativa do esforgo que sera necessario.

No sub - processo “Execu¢do da Sprint” sdo realizadas as atividades de Andlise,
Desenvolvimento, Testes e Documentacdo. Na pratica, o time realiza a andlise as
funcionalidades tecnicamente, avaliando que regras negocio serdo adicionadas e
alteradas e, o impacto delas nas demais funcionalidades. O time codifica as
funcionalidades e os testes unitarios. E o time realiza teses funcionais e documenta as
regras de negocio adicionadas e alteradas. A Figura 10, ird detalhar estas atividades.

O mapeamento do processo de uma Sprint considera como entrada uma ou mais
issues no JIRA, que na empresa em questdo, sao descritas na forma de Histéria de
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Usuario. Conforme o referencial tedrico deste trabalho, uma historia pode conter uma ou
mais regras de negdcio e pode conter um ou mais cenarios.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Um fluxo de trabalho pode ser iniciado também através de uma Nao
Conformidade identificada em ambiente de producao. Caso a Nao Conformidade nao
gere grandes impactos ao cliente, ela podera ser resolvida na proxima versao planejada,
entdo entraria normalmente no Processo representado pela Figura 9. Por outro lado, caso
a Nao Conformidade seja critica e esteja prejudicando as operagdes do cliente, sera
gerada uma versao emergencial, denominada de Patch. Para um Patch, o processo de
desenvolvimento ¢ diferenciado, conforme apresentado na Figura 10.
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Fonte: Elaborado pelo autor

O processo para geracdo de um Patch ¢ uma excec¢do. Ocorre somente quando o
cliente identifica ndo conformidades de grande impacto. Se o time estiver executando
uma Sprint, e o cliente identificar um problema que necessite de um Patch, a Sprint sera
parada e o time dara foco total no Patch.

4.4. Analise de testes realizados em cada etapa de desenvolvimento por quadrante
Para que seja possivel avaliar a aderéncia da empresa objeto deste estudo em relacdo a
pratica Agile Testing, serdo analisados alguns repositérios a fim de identificar em que
etapa do processo de desenvolvimento sdo realizados os testes agrupados por Quadrante.
Os repositorios que serdo avaliados sao:

e Confluence:
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o Serdo avaliados os documentos de proposta a fim de verificar se sdo
levantados exemplos e cenarios com o cliente;
o Serdo avaliados os documentos de testes a fim de verificar se
contemplam historias de usudrios e cenarios;
e JIRA: Serdo verificadas se as Melhorias e Novas Funcionalidades possuem
Historias de Usuarios e Critério de Aceitagao;
e SVN: Serio verificados os testes automatizados que sdo desenvolvidos;
e BAMBOO: Sera verificado se os testes automatizados (testes unitarios ¢
funcionais) sdo executados na Integragdo Continua.

A partir da andlise nos repositorios listados acima e da observacao realizada, foi
possivel identificar no processo de desenvolvimento de Melhoria e Nova
Funcionalidade, em que etapa sdo realizados testes de cada quadrante. A figura 12
demostra o resultado da analise realizada.

Sim ]

Solicita
Mudangas?

Aprovada?
Solicita uma Cliente avalia \
melhoria ou nova proposta N N&o
funcionalidade 1

Sim

Cliente

Avalia a
necessidade dg
cliente

Elabora
uma
proposta

Sim

Analista de Negécio

Processo de Desenvolvimento

Vidvel?

Avalia a

I

\

| viabilidade da :
necessidade ‘
\

Sub processo:
Execucdo de
Framework Scrum

Testes do Q2- Exemplos e :
Cenarios

Time de Desenvolvimento (Célula)

Figura 12: Processo de Desenvolvimento — Melhoria ou Nova Funcionalidade —

Analise de testes realizados em cada etapa por quadrante.

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com a Figura 12, na etapa onde o Analista de Negocios avalia a
necessidade do cliente, ele levanta exemplos de situagdes reais do mesmo para entender
a dificuldade e o problema que sera resolvido. Esta atividade estd de acordo com a
defini¢do da pratica de Exemplos, definida pelo [ISTQB 2014], no referencial tedrico
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deste trabalho, onde dados fornecidos pelo cliente que podem servir de entrada e saida
para um teste. O teste deste estudo de caso ¢ de validagao de uma dificuldade.

Na etapa onde o time de desenvolvimento (célula) avalia a viabilidade da
necessidade do cliente sdo escritas histérias de usuario, elas possuem a narrativa
respeitando o padrao definido no referencial teérico deste trabalho. A Figura 13
apresenta uma histéria de usudrio escrita na empresa objeto deste estudo. As
informagdes de <Empresa> e < Aplicacdo> ndo podem ser expostas devido a politica de
seguranca de informacao da empresa em questao.

Narrativa:

Como um usudrio fornecedor da empresa <Empresa>

Desejo agcessar a aplicacdo <Aplicacdo> e visualizar o relatdrio de Contas a Receber
Para obter o valor exgto que irei receber da empresa <Empresa> a qual sou fornecedor

Cendrio: Verificar visualizacdo do relatdrio de Contas a Receber
Dado que ac clicar no menu Relatdrios > Contas a Receber

Quando acessar a pagina Relatdrios Contas a Receber

Entd3c irei preencher o campo data inicial com o wvalor 81/86/2815
Ent3o irei preencher o campo data final com o valor 38/86/20815
Entao irei clicar no bot3o com descrigdo Pesguisar

Ent3o serdo exibidos os resultados da pesquisa

Figura 13: Narrativa de Histéria de Usuario escrita com cenario

Na avaliacdo da viabilidade de necessidade do cliente, sdo também descritos
cenarios BDD para a Narrativa que esta sendo avaliada, conforme Figura 13. Note que
os testes do Q2 sdo aplicados antes de se ter uma proposta assinada com o cliente, isso
porque a empresa acredita que levantar cendrios ¢ a melhor forma de validar o
entendimento e a viabilidade de uma necessidade do cliente. Muitas vezes, 0S cenarios
de teste sdo levantados, a proposta ¢ enviada ao cliente — incluindo os cenérios — e, o
mesmo identifica outras necessidades justamente avaliando os cenarios que foram
enviados.

Para que seja possivel avaliar a aderéncia da empresa em questdo em relacdo a
pratica Agile Testing, foram avaliados, também, os testes realizados durante a Execu¢ao
do Framework Scrum. O resultado sera exibido na Figura 14:
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Figura 14: Execugado do Framework Scrum — Anadlise de testes realizados em

cada etapa por quadrante.

Fonte: Elaborado pelo autor

Na Reunido de Planejamento da Sprint I e 11, o time discute as necessidades
do cliente detalhadamente, analisando-as na perspectiva de negocio e de tecnologia.
Nesta etapa, muitos cenarios de teste sao escritos com base nos exemplos que foram
levantados na fase de proposta, para que todo time tenha entendimento do problema do
cliente e da solu¢do que sera desenvolvida. Estes cenérios de teste, ndo sdo cendrios
BDD, mas sim cenarios de teste tradicionais, que visam testar o sistema na perspectiva
de um usuario final. Portando, estas etapas contemplam testes do Q2 e Q3.

Na Revisdao da Sprint, os exemplos ¢ cenarios de teste BDD levantados para
elaborag¢do da proposta, sdo testados juntamente com o PO. Além disto, o PO podera
também homologar a versao, desta forma, fara seus testes de aceitacao (que na empresa
em questao incluem testes de Alpha / Beta) e de usabilidade, para que ele possa aprovar
ou ndo a versdo. Portanto, pode-se concluir que nesta cerimonia do Scrum, sio
realizados testes do Q2 e Q3.

De acordo com a analise dos dados coletados, a execucao da Sprint, apresentada
pela Figura 15, contempla testes do Ql, Q2 e Q3, demonstrando em que etapa do
processo de desenvolvimento sdo executados testes de cada quadrante.
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Figura 15: Sprint — Analise de testes realizados em cada etapa por quadrante.

Fonte: Elaborado pelo autor

Na atividade onde o Analista de Sistemas descreve as Regras de Negocio na
Issue, ele utiliza os exemplos de situagdes reais do cliente, levantados nas etapas
anteriores. Este tipo de teste estd categorizado no Q2. Nesta atividade, os exemplos sdo
utilizados como critério de entrada e saida para validar uma regra. Com exemplos
fornecidos pelo cliente ¢ possivel saber se com determinados dados de entrada,
aplicando determinada regra, a saida serd conforme o desejado.

A proxima atividade que envolve testes esta relacionada com o desenvolvimento.
Durante essas atividades, o desenvolvedor escreve testes unitarios, que estdo
categorizados no Q1, no momento que realizara a codificacdo das regras de negocios.
Um ponto de atengdo ¢ que somente os testes unitarios possuem cobertura medida, e que
a pratica TDD ¢ opcional no desenvolvimento. Ou seja, algumas Células desenvolvem o
teste unitario utilizando TDD e outras, escrevem os testes ap6s a implementacao dos
métodos.

O Analista de Testes por sua vez, executa Testes funcionais (Q2), mapeando
Cenarios (Q3) para verificar as funcionalidades de um sistema, subsistema ou
componente, e para fazer testes Exploratérios. Para isso, os exemplos (Q2), utilizados
nos processos anteriores, sdo critérios de entrada e saida para um teste. O Analista de
Testes também executa as Histérias de Usuario (Q2) e os Cenarios BDD (Q2) que
foram mapeados nna avaliagdo da viabilidade da necessidade do cliente, demonstrado
anteriormente na Figura 12.
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Eventualmente, o Analista de Teste faz testes de performance nos webservices
das aplicacdes com o objetivo de verificagdo como a aplica¢do se comporta com grandes
volumes de dados, mas ndo ¢ mantido nenhum historico deste teste e, oS mesmos nao
sdo realizados em versdes futuras. Sendo assim, esta pratica nao sera considerada como
aderente porque, segundo o referencial tedrico deste trabalho, os testes de performance
geralmente sdo utilizados para identificar os pontos de gargalo de software e devem
servir para estabelecer uma linha de base para testes futuros. Desta forma, o time onde
foi realizado o estudo de caso ndo realiza nenhum teste categorizado no Q4.

Além dos processos analisados acima, existe ainda o processo de geracdo de um
patch contendo uma Nao Conformidade relatada pelo cliente. Os testes realizados por
quadrante serdo neste processo serdo demonstrados na Figura 15.
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Figura 16: Processo de Desenvolvimento de Nao Conformidade — Analise de

testes realizados em cada etapa por quadrante.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Conforme pode ser observado na Figura 15, sdo realizados apenas Testes
Funcionais (Q2) da funcionalidade que teve alteragdes. Conforme o referencial teérico
deste trabalho, uma premissa para ter-se um software com qualidade ¢ que se possua
uma suite de regressdo automatizada, porém, conforme as Figuras 14 e 15 fica evidente
que esta pratica ndo ¢ atendida na empresa em questao.

Baseando-se no levantamento realizado, ¢ possivel identificar que técnicas e
tipos de testes, categorizados em cada quadrante, sdo realizados na empresa em que foi
realizado o estudo de caso. Com base neste levantamento, foi montada a Tabela 1.

Quadrante Tipo / Técnica de Testes Forma de Execugdo

al Testes Unitarios Automatizado

Testes Funcionais Manual e Automatizado

Qz Exemplos Manual
Histdrias de Usudrios Manual e Automatizado

Testes Exploratdrios Manual

Q3 Cenarios Manual

Usahilidade Manual

Testes de Aceitacdo Manual

Tabela 1: Testes realizados pelo time de desenvolvimento por quadrante

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.5. Analise critica do resultado

Agile Testing ¢ um conjunto de praticas de testes, ja conhecidas pelo mercado, aplicadas
de forma que possam se complementar ao maximo. Estas praticas podem ser utilizadas
por profissionais de teste e desenvolvedores, e visam atender ao manifesto agil,
aplicando técnicas de testes de software que possibilitam a reducdo no tempo de
execugdo de testes e ainda podem aumentar a cobertura de cendrios e possibilidades.

Para realizagdo do estudo de caso, assumiu-se que Agile Testing ¢ um modelo
que pode ser seguido e, como referéncia para sua aplicacdo existe a definigdao dos
Quadrantes do Agile Testing, onde cada quadrante agrupa algumas técnicas que sao
indispensaveis para que o time possua um tempo de resposta praticamente instantaneo,
que possibilite que o impacto de cada alteragdo seja percebido assim que a mesma for
realizada. Os Quadrantes do Agile Testing definem:

1. Técnicas de testes que devem ser aplicadas;
2. A forma de execucdo de cada técnica de teste, ou seja, se ¢ executada de forma
manual, automatizada ou se executada com auxilio de ferramentas.

Baseando-se na sessao “2.6.3. Quadrantes do Agile Testing” ¢ possivel avaliar o
quanto aderente ¢ a empresa objeto do estudo de caso em relacdo ao Agile Testing. Para
isso, serdo utilizados os graus de implementac¢do definidos pelo Guia de Avaliagdo do
MPS-BR, que estdo sendo listados na Tabela 2.
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Grau de implementacéao

Caracterizacdo

Totalmente implementado
n

- O indicador direto esta presente e € julgado adequado

- Existe pelo menos uma afirmagao confirmando a
implementagio

- NMao foi notado nenhum ponto fraco substancial na
avaliacdo inicial ou na avaliagao final.

Largamente implementado
[} LJ

[}

- Oindicador direto esta presente e & julgado adequado

- Existe pelo menos uma afirmagao confirmando a
implementacio

- Foinotado um ou mais pontos fracos substanciais na
avaliagao inicial ou na avaliagao final.

Parcialmente implementado
(P)

- Oindicador direto ndo esta presente ou é julgado
inadeguado

- Artefatos/afirmagdes sugerem que alguns aspectos do
resultado esperado estdo implementados

- Foi notado um ou mais pontos fracos substanciais.

Mao implementado
i N}

i

- Qualguer situagao diferente das acima

MNao avaliado
(NA)

- O projetoftrabalho ndo esta na fase de desenvolvimento
que permite atender ao resultado ou nao faz parte do
escopo do projeto atender ao resultado.

Fora do escopo
(F)

- Oresultado esperado esta fora do escopo da avaliagao,
conforme documentado no plano da avaliagao.

Tabela 2: Critérios de Avaliagdo

Fonte: [Softex 2013]

Para medir o percentual de adesdo da empresa objeto deste estudo de caso em
relagdo a pratica Agile Testing, foi considerado que cada tipo ou técnica de testes tem o
mesmo peso em relagdo aos demais. Isso porque [Crispin e Gregory 2009] ndo
apresentam uma definicdo de quais testes devem ser tratados com maior énfase. Logo,
dividiu-se 100 (nota méaxima, que indica que a empresa estd completamente aderente)
pelo total nimero de Tipo de Testes, que ¢ 15. Logo, atribuiu-se um peso de 6,66 para

cada Tipo de Testes.

Entdo, considerou-se que quando um tipo de teste for avaliado como:
v' T — Representa 100% do peso de um Tipo / Técnica de teste, portanto sua

pontuacao ¢ 6,66;

v' L — Representa 66,66% do peso de um Tipo / Técnica de teste, portanto sua

pontuacao ¢ 4,44;

v" P — Representa 33,33% do peso de um Tipo / Técnica de teste, portanto sua

pontuacao ¢ 2,22;

v N — Representa 0% do peso de um Tipo / Técnica de teste, portanto sua
pontuacao € sua pontuagdo ¢ 0.
Utilizando a Figura 5: Quadrantes do Agile Testing (apresentada na sessao 2.6.3)

como modelo de aplicagdo de testes e os Graus de Implementacao definidos por [Softex
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2013], pode-se realizar um comparativo com a Tabela 1 (acima), a fim de identificar se
a empresa em questao esta ou ndo aderente a pratica Agile Testing.

T Forma de Execucio Gran de Justificativa
Técnica de Testes (Esperada)
Testes Unitdrios Jr—— T 6.66 Todos projetos avaliados possuem testes unitario
al sendo executado no Bamboo.
Testes de Componentes Automatizado N 0 R e el T (e dls
componente.
Todas as céhilas avaliadas possuem testes fincionais
Testes Funcionais Automatizado e Manual L 444 sendo executados de forma manual porém a minoria
executa estes testes de forma antomatizada.
Todas as céhilas avaliadas possuem testes de
Exemplos Automatizado e Mamal P 222 exemplos sendo executados de forma manal porém
nenhuma executa estes testes de forma antomatizada.
2
Q Todas as células avaliadas possuem testes de
histérias d ari d tados de fc
Histérias de Usudrios Automatizado e Manual L 144 Siomas ¢ USiano sendy exectiacos de forma
manmual porém a minotia executa estes testes de
forma automatizada.
Prototipos Automatizado e Manual N 0 Nentuma céhila avaliada realiza testes de prototipos.
Simulagdes Automatizado e Manual N 0 Nenhuma célula avaliada realiza testes de simulacGes.
Testes Exploratérios Marual T 6.66 okl CEhﬂa? mahadﬁs pcssluem esteslic
exploratérios sendo realizados.
Cenrios Marmal T 6.66 Todas as ce}u’]a.s avaliadas p?ssuem testes de
cenarios sendo realizados.
R Todas as celulas avaliadas possuem testes de
Q3 Testes de Usabilidade Manual T 6,66 usablidade sendo reafizados.
. Todas as céhilas avaliadas possuem testes de
Testes de Aceitac Manual T 6.66
SIS : aceitaclo sendo realizados.
. Todas as células avaliadas possuem testes Alpha /
ha / Beta Manual T 6.66
Alp c ) Beta sendo realizados.
Nenhuma celula avaliada realiza teste de
Performance e Carga Ferramentas N 0 petformance e carga de acordo com o previsto pelo
modelo Agile Testing
Q4 Seguranga Ferramentas N 0 Nenhuma céhila avaliada realiza testes de seguranga
Nenlh chula avaliada realiza test tegorizad
Testes de "lidade" Ferramentas N 0 e e o : . "es £ caleganzacos
como "flidade

Tabela 3: Resultado da avaliagdo de aderéncia do Agile Testing.

Fonte: Elaborado pelo autor

Com base na avaliagdo realizada, o time de desenvolvimento da empresa
avaliada neste estudo apresentou o seguinte resultado de aderéncia:
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m Aderéncia Esperada
m Aderéncia Obtida

Figura 17: Aderéncia obtida em relagdo ao modelo Agile Testing

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 18 apresenta os resultados da avaliagdo sendo categorizados por
Quadrante do Agile Testing, assim ¢é possivel realizar uma andlise critica contemplando
detalhes de cada quadrante.

35 33,3333
19,98

33,3
30
25
20 .
B Pontuacao Experada
15 13,32 m Fortuac o Obtida
11,1
18 6,66
5
0
a1 a2 a3 04

Figura 18: Resultado da aderéncia por quadrante do Agile Testing.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Analisando os resultados do levantamento realizado, ¢ possivel identificar que a
empresa objeto do estudo de caso poderia explorar testes de componentes, categorizados
no QI, a fim de verificar os modulos de suas aplicagdes. Estes complementariam os
testes unitarios, que ja sdo realizados, e poderiam aumentar a cobertura de codigo,
aumentando o feedback e a seguranca do time em relagdo as alteragdes. Outro ponto que
pode ser considerado ¢ que, segundo os Principios do Agile Testing disponiveis na
sessdo 2.6.4, o time deve sempre que possivel adotar a técnica TDD. E, de acordo com a
Figura 15, disponivel na sessdo 4.4, a adogao do TDD ¢ opcional.

Além disso, notou-se que os testes Funcionais e Historias de Usuarios do Q2 sdo
executados de forma automatizada na minoria das células avaliadas. E, os testes de
exemplo sdo executados somente de forma manual. Hoje, ¢ total interesse da empresa
que estes testes sejam executados cada vez mais de forma automatizada, sendo que a
empresa possui um time interno dedicado a facilitacdo da automacdo destes tipos de
Testes. Isso porque a empresa deseja obter os beneficios de ter um feedback instantaneo,
aumentando assim a produtividade de seus times e confianga no trabalho desenvolvido.

Ainda em relagdo aos testes do Q2, os testes de protdtipos e simulacdes ndo sao
realizados. Estes testes geralmente sdo mais proximos possiveis do uso do cliente, ja
que possuem como entrada ou saida dados fornecidos pelo cliente. Ainda, tais testes
podem contemplar dados do ambiente de producdo reproduzindo o comportamente do
usudrio final. Estes testes garantiriam os cenarios basicos para serem validados, e
agregariam na qualidade final dos projetos da empresa em questdo.

Observou-se também que a empresa executa conforme o previsto todos os testes
do Q3. Porém, conforme definicdo de [Crispin e Gregory 2009], disponivel na sessdo
2.6.3.3, os testes do Q3 sdo suficientes para produzir software de alta qualidade somente
quando os testes do Q1 e Q2 estao automatizados. E, como foi apresentado, esta ndo ¢ a
realidade da empresa. Como resultado negativo da nao automatizados de testes do QI e
principalmente Q2, os Analistas de Testes usam o tempo que teriam para explorar
cenarios complexos para realizar testes simples, que verificam apenas o “caminho
feliz”.

Referindo-se agora aos testes do Q4, a empesa reconhece que precisa investir na
execugao de testes de performance e carga, isso porque houve diversas situagdes onde
estes testes se mostraram determinantes para a qualidade no ponto de vista do cliente.
Também existem iniciativas dentro da empresa para fomentar testes de Seguranca. Isso
indica que se a avaliagdo de aderéncia fosse realizada periodicamente, a empresa em
questao poderia estar melhorando seu percentual de aderéncia.

5. Conclusao

Este trabalho teve como objetivo principal realizar uma avaliagdo de aderéncia de
praticas do Agile Testing em um time que utiliza Scrum. Para que isso fosse possivel, foi
feito um estudo aprofundado sobre metodologias dgeis, com foco no Scrum, e sobre a
pratica Agile Testing. Com o embasamento tedrico, foi possivel realizar a avalia¢do de
aderéncia de um time de desenvolvimento de uma empresa do setor de TI e elaborar
uma analise critica com base nos resultados obtidos.

Sendo assim, a partir deste trabalho, podemos concluir que o time de
desenvolvimento da empresa avaliada ndo estd completamente aderente as praticas
sugeridas pelo modelo Agile Testing. Conforme as informagdes apresentadas, ¢ possivel
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observar que existem alguns tipos e técnicas de testes que nao sao realizados, pelo time
de desenvolvimento, da empresa em questdao. Outros tipos e técnicas nao sao executados
de acordo com o esperado pelo modelo Agile Testing.

Com as informagdes levantadas neste trabalho, caso seja do interesse da
empresa, pode-se criar um planejamento com objetivo de atingir aderéncia total ao Agile
Testing. Também ¢ possivel identificar pontos de melhoria em relacdo a testes ja
realizados, como por exemplo, automatizar os testes do Q2 que sao realizados de forma
manual. Sendo assim, para a empresa em questdo, o levantamento realizado representa
uma contribui¢@o positiva, pois mostra que existem tipos e técnicas que testes que estdo
de acordo com o modelo e existem testes que poderiam ser utilizados de forma mais
eficiente.

Outra contribui¢do deste trabalho, ¢ o modelo de avaliagdo de aderéncia do Agile
Testing, que foi construido combinando os Quadrantes do Agile Testing com os graus de
implementagdo do Guia de Avaliagdo do MPS-BR. Este modelo potencialmente
utilizado por qualquer interessado em medir o grau de implementacao do Agile Testing
no seu projeto, time ou empresa.

Como trabalho futuro, poderiam ser estudadas formas de medir cobertura de
testes automatizados na empresa em que foi realizado o estudo de caso. Isso porque
medir a cobertura poderia ajudar a garantir que os testes sejam constantemente
melhorados, e evoluidos juntamente com o software. Ainda, a cobertura de testes
poderia ser uma métrica para o time, que quando coletada regularmente, iria compor
uma base histérica, fundamental para o time entender o que precisa ser melhorado.

Embora a empresa avaliada ndo seja completamente aderente ao Agile Testing,
os tipos e praticas de testes aplicados mostram-se eficientes no dia-a-dia do time de
desenvolvimento. Cabe a empresa avaliar o ganho que seria obtido com uma aderéncia
completa a pratica Agile Testing e, se esta pratica iria contribuir significativamente no
resultado do trabalho do time de desenvolvimento. E importante ressaltar que Agile
Testing € um conceito novo no mercado que pode demonstrar um caminho a ser seguido
a fim de obter, entre outras vantagens, maior agilidade na realizagao dos testes, porém ¢
necessario que se estude de forma aprofundada todas suas implicagdes.
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