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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de automacao de teste e adocao
de uma metodologia agil de desenvolvimento de software em um projeto de uma empresa
estudo de caso. A proposta tem por intuito apoiar o processo de desenvolvimento, com vistas a
torna-lo mais &gil, acrescentando qualidade através da solucdo de problemas relacionados a
entrega do projeto e crescente demanda de manutencéo de erros nas aplicacfes desenvolvidas.
Inicialmente foi realizada uma pesquisa bibliografica, através de estudos de cursos, livros e
artigos cientificos sobre engenharia de software, qualidade de software, testes de software,
processos e estratégias de teste, e metodologias ageis para fundamentar a aplicacdo da
automacdo de testes e da metodologia agil de desenvolvimento de maneira correta e eficaz. O
trabalho se baseia em uma proposta de mudanca para a empresa estudada. Primeiro foi realizada
a descricdo da empresa, quantidade de colaboradores, seus respectivos nucleos de projeto. A
seguir, foi apresentado seu processo desenvolvimento, que é considerado tradicional, na
sequéncia foi detalhado a proposta do novo processo, sendo que este é baseado em
metodologias ageis e automacdo de testes. A proposta de processo é focada no planejamento e
entrega do produto com qualidade e confianca, e a automacao de testes objetiva diminuir o
retrabalho e aumentar de maneira consideravel a comunicagdo entre a equipe através de uma
linguagem de facil entendimento para analistas, clientes e desenvolvedores. Foram
apresentadas as desvantagens do processo de desenvolvimento antigo e as vantagens e
melhorias que a proposta pode proporcionar. Por exemplo, sabe-se que o desenvolvimento
orientado por comportamento, conhecido pela sigla de BDD, pode representar melhorias na
questdo de comunicacdo e confianca da equipe e no tempo de desenvolvimento e testes quando

utilizada automacdo de testes.

Palavras-chave: Automacéo de Testes. BDD. Behaviour Driven Development. Metodologia de

desenvolvimento de software &gil.
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1 INTRODUCAO

Andrade (2015, p. 10) afirma que a exigéncia da qualidade de software estd se
tornando o centro das atencdes para o desenvolvimento de software, ndo é mais uma vantagem
no mercado, mas sim uma condicdo necessaria e indispensavel para que a empresa consiga
competir com sucesso em um mercado que estad em constante desenvolvimento.

Para assegurar a qualidade de software € importante assegurar a qualidade do
processo de software. Mas o que € processo de software?

Conforme citado por Pressman (2011, p. 40), um processo ndao ¢ uma determinacgao
rigida de como desenvolver um software. Ao contréario, € um comportamento flexivel que
possibilita aos integrantes da equipe realizar o trabalho de distinguir e adotar o conjunto
adequado de agdes e tarefas.

Para que o desenvolvimento de um software seja coerente com 0s requisitos
adotados e possua qualidade, poderdo ser adotados modelos de processos, que segundo
Pressman (2011, p. 41) sdo um conjunto de métodos organizados/planejados para um fim
especifico.

Bartié (2002, p. 18) afirma que uma abordagem para se medir a qualidade do
produto é a realizacdo de testes, como por exemplo teste caixa branca, caixa preta, funcional,
de performance, entre muitos outros. A realizacdo dos mesmos € de suma importancia para
avaliar a qualidade do produto.

Em alguns casos, quando os testes sdo repetitivos, pode ser apropriado aplicar
automacdo de testes.

Bernardo e Kon (2008) afirmam que a automacdo de testes é algo amplamente
utilizado pelo mercado, principalmente em metodologias ageis, com o foco de agilizar o
processo de testes garantindo que tarefas repetitivas e que levariam uma estimativa maior sejam
realizadas em um curto periodo e permitindo ao tester focar em outras tarefas e que nao
poderiam ser automatizadas.

Conforme Barti¢ (2002, p. 188) “as ferramentas de automagdo dos testes
possibilitam o desenvolvimento de scripts automatizados, de forma a viabilizar um processo de

teste com as atividades de entrada e conferéncia de valores totalmente automatizados”.
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1.1 PROBLEMATICA

Este trabalho aborda um estudo de caso na area de automacao de testes de software
no processo de desenvolvimento agil em uma empresa da area da satde na grande Floriandpolis.

Atualmente a empresa estudada investe boa parte de seus esforgos e investimentos
na resolucdo de bugs encontrados em seus projetos. Esse cenéario relacionado aos testes acontece
enquanto a equipe de desenvolvimento esté se adaptando a um modelo de processo &gil.

Estes mesmos bugs, relatados pelos clientes e funcionarios da empresa, podem ser
originados devido ao processo de desenvolvimento e as responsabilidades dos papeis de cada
membro da equipe ndo estarem bem definidas.

A auséncia de ferramentas para automacdo de testes dificulta a liberagdo dos
produtos feitos pela empresa, fazendo com que o processo da equipe de Qualidade seja
demorado e trabalhoso. Esse cenério relacionado aos testes acontece engquanto a equipe de
desenvolvimento estd migrando para uma metodologia de desenvolvimento agil. Assim, a
questdo de pesquisa que norteia este trabalho é: como a automacdo de testes pode ser adotada

na migracao para um processo de desenvolvimento de software agil?

1.2 OBJETIVOS

Seréo apresentados a seguir, 0s objetivos do trabalho.

1.2.1 OBJETIVO GERAL

Apresentar recomendacdes para adotar automacéo de testes junto com um modelo

de desenvolvimento &gil em um projeto da empresa estudada.
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1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Pesquisar processos de desenvolvimento de software que podem ser
utilizados em metodologias ageis

e Estudar tecnologias e ferramentas de automacéo de testes.

e Listar principais problemas no processo de software do projeto da empresa
estudada.

e Planejar e propor a automagéo de testes.

e Gerar as recomendacdes para 0 modelo de processo junto com a automagao

de testes.

1.3 JUSTIFICATIVA

Como dito anteriormente, a qualidade de software é um fator imprescindivel para o
sucesso da empresa. Além de entregar o produto na data requerida e com 0s requisitos sendo
cumpridos, é necessario ser levado em conta o cliente, usabilidade, confiabilidade, eficiéncia,

entre outros fatores que garantam que o produto seja feito com qualidade.

A qualidade tem sido um fator de diferenciagdo no mercado atual. A exigéncia por
qualidade tem aumentado em todas as areas e afetado também a indUstria de software.
Com os computadores, cada vez mais, fazendo parte da vida das pessoas, a producao
de softwares vem aumentado e tornando os clientes mais exigentes. A grande
exigéncia dos clientes por melhores softwares tem obrigado os desenvolvedores a
aperfeicoarem o seu produto final para continuarem competindo no mercado.
(ANDRADE, 2015, p. 7)

Segundo Bartié (2002), atualmente toda a empresa de software que pretende
manter-se no mercado de desenvolvimento possui uma metodologia para realizar testes em seu
produto para garantir que 0 mesmo além de preencher os requisitos e o cronograma estipulados,
esteja com alta qualidade.

Entender que o objetivo dos testes € “provar que algo ndo funciona” é um avango
significativo na compreensdo de um processo de qualidade de software. Néo adianta
termos documentag@es incompletas, imprecisas e ambiguas. E necessario buscar um
maior nivel de qualidade em todos os produtos (sejam documentos ou softwares)
produzidos em todas as fases do ciclo de desenvolvimento. Esses documentos
auxiliardo as equipes a tomarem decisdes mais corretas sobre o projeto de software
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que refletira em um produto com maior conformidade com as necessidades dos
clientes e usuérios. (BARTIE, 2018, p. 21)

Segundo Andrade (2015, p. 7), ao realizar o aprimoramento da qualidade do
processo de software, consequentemente aumentam-se as chances de adquirir um produto final
mais adequado e que esteja a altura das expectativas do cliente. Para ser alcancado esse
aprimoramento existem inumeras abordagens que descrevem como a empresa pode avaliar o
estado atual e com o resultado dessa avalia¢do procurar melhorar seu processo de maneira ideal

e objetiva.

1.4 ESTRUTURA DE MONOGRAFIA

Este trabalho esta dividido em 5 capitulos. Segue abaixo sua estrutura:

e Capitulo 1 — Introducdo, problematica e os objetivos (geral e especifico).

e Capitulo 2 — Apresenta conceitos e temas relacionados a Engenharia de
software, Qualidade de software, testes de software e seus tipos, automagéo
de testes e BDD.

e Capitulo 3 — Metodologia

e Capitulo 4 — Desenvolvimento da proposta e descri¢do da empresa

e Capitulo 5 — Conclusdes e trabalhos futuros
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2 REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo é abordada a revisdo da literatura. Séo estudados temas de

engenharia de software, qualidade de software, testes, tipos de testes, entre outros.

2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Engenharia de software segundo Sommerville (2011) é a area que abrange todo o
processo de criacdo e de desenvolvimento do software, tais como 0s requisitos do sistema
levantados pelo responsavel do projeto até seu lancamento e entrega, e futuramente sua
manutencao.

“Engenharia tem a ver com obter resultados de qualidade requeridos dentro do
cronograma e do orcamento. Isso frequentemente envolve ter compromissos — engenheiros
ndo podem ser perfeccionistas”. (SOMMVERVILLE, 2011, p. 5)

Em suma, os engenheiros de software sdao metddicos e regrados em relacéo aos seus
processos de desenvolvimento, seguindo de certa forma um padrdo com foco em eficiéncia e
na producdo de alta qualidade.

Conforme Sommerville (2011, pag. 5), engenharia esta relacionada a escolher um
processo mais adequado para desenvolvimento do produto solicitado, entdo uma abordagem

mais inovadora e menos abordada pode ser mais eficaz em algumas circunstancias.

No contexto da engenharia de software, um processo ndo é uma prescricéo rigida de
como desenvolver um software. Ao contrario, € uma abordagem adaptavel que
possibilita as pessoas (a equipe de software) realizar o trabalho de selecionar e
escolher o conjunto apropriado de acGes e tarefas. A intencdo é a de sempre entregar
o software dentro do prazo e com qualidade suficiente para satisfazer aqueles que
patrocinaram sua criagdo e aqueles que irdo utiliza-lo. (PRESSMAN, 2011, p. 40)

Portanto, mesmo que o processo de desenvolvimento preferido pelo desenvolvedor
seja considerado eficaz na maioria dos casos, em certos aspectos e situacdes ndo previstas no
planejamento, adotar um método de desenvolvimento novo e/ou alternativo pode ser mais

apropriado.
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Segundo Sommerville (2011, p. 39), na década de 1980 a metodologia adotada para
o0 desenvolvimento de um software considerado de alta qualidade era através de uma analise e
elaboracdo minuciosa de todo o projeto, formalizacdo da seguranca e padronizacdo do processo

de desenvolvimento.

Na economia moderna é frequentemente dificil ou impossivel prever como um
sistema computacional (por exemplo, uma aplicacdo baseada na Web) ira evoluir com
o0 tempo. As condicGes de mercado mudam rapidamente, as necessidades dos usuarios
finais se alteram e novas ameagas competitivas emergem sem aviso. (PRESSMAN,
2011, p. 82)

Para Sommerville (2011, p. 39), devido a essa metodologia rigida e com processo
de desenvolvimento considerado lento, um grupo de desenvolvedores propuseram novas
metodologias com sua esséncia focada no desenvolvimento de seus produtos e 0os nomearam de
‘métodos ageis’.

Eles sdo mais adequados ao desenvolvimento de aplicativos nos quais 0s requisitos
de sistema mudam rapidamente durante o processo de desenvolvimento. Destinam-se
a entregar o software rapidamente aos clientes, em funcionamento, e estes podem, em
seguida, propor alteragdes e novos requisitos a serem incluidos nas iteragfes
posteriores do sistema. (SOMMERVILLE, 2011, p. 40)

Segundo Sommerville(2011, p. 40), a ideologia por tras destes métodos ageis foi

repercutida no manifesto agil, que afirma:

Individuos e interacGes estdo acima de processos e ferramentas

Software em funcionamento estdo acima de documentagdo abrangente

Colaboracéo do cliente acima de negociacéo de contrato

Respostas a mudancas acima de seguir um plano

Podemos listar inimeras metodologias ageis que foram criadas e sdo utilizadas
atualmente, tais como Scrum, Extreme Programming (XP) e Kanban. Neste trabalho
abordaremos detalhadamente as metodologias Scrum e Kanban, pois sdo 0s modelos de

interesse de adocdo pela empresa estudada.
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2.1.1 SCRUM

Conforme Pressman (2011, p. 95), Scrum é uma metodologia de desenvolvimento
agil que tem sido usado desde a década de 90 para examinar e solucionar problemas
considerados complexos de uma maneira simples e eficaz, usufruindo de inUmeras técnicas e
processos para serem utilizados na resolu¢do do mesmo problema.

Os principios do Scrum sdo consistentes com o manifesto agil e sdo usados para
orientar as atividades de desenvolvimento dentro de um processo que incorpora as

seguintes atividades estruturais: requisitos, andlise, projeto, evolugdo e entrega. Em
cada atividade metodoldgica, ocorrem tarefas a realizar dentro de um padrdo de

processo chamado Sprint. (PRESSMAN, 2011, p. 95)

Sommerville (2011, p. 50) declara que o Scrum pode ser dividido em 3 etapas, e as

descreve da seguinte maneira:

e A primeira é caracterizada como a fase de planejamento geral, em que se
estabelecem os objetivos gerais do projeto e da arquitetura do software.

e Em seguida, ocorre uma série de ciclos de sprint, sendo que cada ciclo
desenvolve um aprimoramento do sistema.

e A (ltima fase do projeto é caracterizada pelo encerramento do projeto, a
documentacao requerida é completada, como quadros de ajuda do sistema e
manuais do usuario, e € realizada uma avaliacdo das li¢cbes aprendidas com
0 projeto para que problemas que tiverem ocorrido durante o projeto, nao

ocorram novamente.

Sommerville (2011, p. 50) complementa afirmando que o principal fator para o
planejamento bem-sucedido do projeto é o desenvolvimento do backlog do produto, que
compde todas as tarefas e funcionalidades que deverdo ser realizadas no decorrer projeto. O
cliente esta intimamente envolvido no processo de criacdo do backlog, além disso podem ser
introduzidos novos requisitos ou tarefas pelo mesmo no inicio da sprint.

Schwaber (2013, p. 6) afirma que o pilar principal que sustenta o Scrum € a sprint,
ela aborda o conceito do time-boxed, que € o intervalo de tempo para a realizacdo de uma
determinada atividade, de no maximo 30 dias, durante este tempo sera produzido um “done”

que representa uma versao utilizavel do produto.
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Segundo Sutherland (2013, p. 3), 0 Scrum é composto pelo Time Scrum que se
resume ao Product Owner, o Time de Desenvolvimento e ao Scrum Master, sendo que cada
integrante do Time é ligado a um determinado papel, evento e/ou regra.

“Times Scrum sdo auto-organizaveis e multifuncionais. Times auto-organizaveis
escolhem qual a melhor forma para completarem seu trabalho, em vez de serem dirigidos por
outros de fora do Time.” (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013, p. 5)

Conforme Schwaber (2013, p. 5), o Product Owner tem a responsabilidade de
alavancar o valor do produto e do comprometimento do Time de Desenvolvimento. A maneira
que isso sera feito ira depender da empresa, do Time Scrum e dos colaboradores envolvidos no
projeto.

O Time de Desenvolvimento é composto por colaboradores que exercem a fungéo
de entregar uma versdo utilizavel do produto solicitado a cada final de sprint.

E o Scrum Master possui o dever de fazer com que toda a equipe compreenda e que
use corretamente o scrum, € visto como um facilitador e auxiliador para que todos consigam
realizar o trabalho para que no final da sprint todas as demandas sejam adequadas ao que foi

solicitado.

Figura 1 - Fluxo geral do scrum

24 horas

o ¢coda Lanlhd ] N
b €

Serum: Reunides diarios de 15 minutos.
Os membros da equipe respondem &s
quostdes bésicas

2; Voc estd tendo alguma dificuldode?

Bocklog do Sprint:  ltens pendentes
Funcionalidade(s) do Backlog 30 dios

atribuidals) expandidos
o0 sprint : pela equipe : 5

A nova funcionalidade
& demonstrada no
final do sprint

Bocklog do Produto:
Priorizagdo das funcionalidodes do produte desejodas pelo cliente

Fonte: PRESSMAN (2011, p. 96)

1) O que vock realizou desde o (Mtima Scrum?

3" O que vock irG fozer antes da proxima reunido?
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2.1.2 KANBAN

A metodologia de desenvolvimento de software kanban de acordo com Mariotti
(2012, p. 6) se baseia em nunca sobrecarregar o colaborador da empresa moderando o nimero
de atividades que 0 mesmo pode iniciar, com o principio de que uma nova tarefa podera ser
iniciada somente apds a tarefa ou item em andamento ser concluido.

A palavra “kanban” ¢ de origem japonesa, e sua tradu¢ao seria “sinal” ou “cartdao”,
a metodologia foi denominada dessa maneira, pois possui como um dos principais objetivos
sinalizar de maneira clara e de facil entendimento o andamento do projeto para todos 0s
membros da equipe envolvida, assim mostrando através de cartGes o status das tarefas, e

sinalizando quando uma nova tarefa podera ser inicializada.

Uma boa metéfora que descreve essa regra é imaginarmos uma rodovia que suporta
até 100 veiculos para manter o fluxo de trafego com um bom desempenho, porém em
todos os feriados essa rodovia recebe em torno de 200 veiculos. Essa demanda néo
suportada pela rodovia gera um congestionamento afetando consideravelmente o
desempenho do trafego. Logo, ndo adianta empurrar um nimero de atividades ndo

suportada pela equipe, isso ira causar um “congestionamento” e afetar o desempenho
de producdo. (MARIOTTI, 2012, p. 7)

Segundo Mariotti (2012, p. 7) o kanban é resumido em trés principios:
e Visualizagédo de processos;
e Limitagéo de trabalho em processo, mais conhecido como WIP (Work in
progress)
e Gerenciamento do tempo que a atividade leva para ser finalizada, conhecido

como lead-time

A seguir é apresentada a figura de utilizacdo de kanban de um quadro de uma

empresa.
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Figura 2 - llustragdo de sinalizador visual Kanban
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Fonte: MARIOTTI (2012, p. 9)

Mariotti (2012, p. 8) afirma que muitas empresas comecaram a utilizar o kanban
por ser uma metodologia que proporciona um equilibrio organizacional para a equipe, gracas a
limitacdo de tarefas e assim ndo sobrecarregando seus membros. Outra vantagem ao utiliza-la
é que é uma metodologia de facil implementagdo e entendimento, pois utiliza o sistema de
cartbes podendo ser usado em lousas, quadros, paredes, tabuleiros, entre outros, dessa forma

apresentando de maneira clara o progresso do projeto e suas prioridades.

As vantagens alcancadas por empresas que adotaram o Kanban sdo listadas por
Mariotti: (2012, p. 9)
e Falhas tornam-se claramente visiveis em tempo real;
e O beneficio de encontrar os “gargalos” faz com que as pessoas passem a
colaborar ainda mais para a cadeia de valor em vez de apenas fazerem a sua

parte.
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e Fornece uma evolucdo gradual do processo cascata para 0 modelo de

desenvolvimento agil de software.

2.2 QUALIDADE DE SOFTWARE

Ha& inimeras interpretacGes para o conceito de qualidade propostas na literatura,
sob pontos de vistas diferentes. Segundo Martinelli (2009, p. 15) ndo seria correto termos uma
conclusdo final sobre qual o conceito do termo qualidade, pois se levarmos em conta diversos
profissionais de diversas areas, cada um concederia uma resposta diferente.

Na area de software autores consagrados ponderam sobre a qualidade do produto

de software e a qualidade do processo.

Um pressuposto do gerenciamento de qualidade de software é que a qualidade do
software é diretamente relacionada a qualidade do processo de desenvolvimento de
software. Isso vem novamente da fabricagdo de sistemas, em que a qualidade de
produto é intimamente relacionada ao processo de producdo. (SOMMERVILLE,
2011, p. 457)

Para Pressman (2011, p. 359) na area de desenvolvimento de software, a qualidade
de software é definida por uma geréncia de qualidade efetiva aplicada de uma maneira que
ofereca um produto que agregue um valor apreciavel para aqueles que o desenvolveram e para
aqueles que o solicitaram.

Conforme Sommerville (2011, p. 455) a preocupacdo com 0 gerenciamento de
qualidade do produto fornece uma verificacdo precisa e independente do processo de
desenvolvimento de software. O gerenciamento de qualidade é caracterizado por realizar a
verificacdo de quais funcionalidades do projeto j& estdo prontas, e com isso verificar se as
mesmas estdo de acordo com os requisitos e padrdes solicitados pelo cliente.

Assim, conforme Sommerville (2011, p. 455) a equipe de QA (Quality Assurance)
deve agir de maneira separada da equipe de desenvolvimento para que suas analises e visoes
sobre o produto sejam imparciais em relacdo ao desenvolvimento do software.

Nos modelos ageis, conforme apresentado na metodologia Scrum existe uma maior
interacdo entre os desenvolvedores e a equipe de QA. Por exemplo nesse modelo todos eles

integram o time scrum.
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2.3 TESTE DE SOFTWARE

Para Pressman (2011, p. 402.) Testes de software sd&o um grupo de atividades
construidas e aplicadas metodicamente antes mesmo do desenvolvimento do software estar
concluido, com o propdsito de verificar se 0 produto realiza as a¢fes requisitadas pelo cliente,

desde sua interface e layout até mesmo se o codigo fonte foi implementado corretamente.

O teste é destinado a mostrar que um programa faz o que é proposto a fazer e para
descobrir os defeitos do programa antes do uso. Quando se testa o software, o
programa é executado usando dados ficticios. Os resultados do teste sdo verificados a
procura de erros, anomalias ou informagGes sobre os atributos ndo funcionais do
programa. (SOMMERVILLE, 2011, p. 144)

2.3.1 Processo de teste de software

De acordo com Sommerville (2011, p. 144) o processo de testes possui dois
objetivos finais, o primeiro é validar e comprovar para o cliente e para o desenvolvedor que o
software cumpre todos os requisitos e regras de negdcios solicitadas, isso por meio de testes
singulares para cada requisito solicitado e testes que validem as caracteristicas do sistema como
codigos, layouts e interfaces. O segundo objetivo é encontrar situacdes e cenarios em que 0
software ndo se comporte de maneira adequada, ou seja, ndo conforme sua documentacéo. Essas
situacOes sdo descritas como os defeitos do software, e esses testes dos defeitos tem como foco
expor atitudes indesejadas da aplicacdo, como erros na tela, dados incorretos e interfaces fora
do padrdo.

Testes de software podem ter diferentes conceitos pelos membros da equipe,

conforme demonstra da figura:



Figura 3 — Simplificacdo das defini¢des de teste
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Fonte: BARTIE (2002, p. 20).

Conforme Bastos (2007, p. 20) atualmente o teste ndo pode mais ser um acréscimo
no processo de desenvolvimento da aplicacdo, € indispensavel que faca parte do processo de
desenvolvimento, integrado com esse processo. As atividades do Analista de QA iniciam
guando a funcionalidade comeca a ser desenvolvida, com isso é possivel obter melhores
resultados na garantia de qualidade do software.

Bartié (2002, p. 20) afirma que o conceito geral de testes de software é visto como
uma maneira de comprovar que toda a aplicacdo estd funcionando corretamente conforme as
solicitacOes do cliente, de que ndo ha problemas e que o cenério feliz do software funciona. Na
verdade a complexidade de demonstrar que algo na aplicacdo ndo funciona, realizar um cenario
ndo previsto ou verificar um comportamento inesperado, € muito maior do que simplesmente
mostrar o que funciona no sistema.

Segundo Bastos (2007, p.20) com a execucdo do processo de testes ocorrendo de
maneira paralela ao de desenvolvimento, 0s custos necessarios para a correcao de defeitos que
seriam detectados em producéo futuramente caem drasticamente. O custo do desenvolvimento
do software, que é baseado em seu desenvolvimento e manutencao, sera relativamente menor

guando a aplicacdo é testada de maneira correta.

2.3.2 Estrategias de teste de software

Pressman (2011, p. 401) afirma que a estratégia de teste de software descreve um

plano que estabelece todas as etapas que devem ser executadas nos processos de teste, indica
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em que momento os testes serdo planejados, quando 0os mesmos serdo executados e o quanto de
trabalho e recursos da equipe que serdo exigidos. Pressman (2011, p. 401) conclui que as
estratégias de teste de software devem ser maleaveis, a ponto de permitirem que novas técnicas
e abordagens inovadoras sejam adotadas durante o decorrer dos testes, porém ao mesmo tempo
afirma que devem ser consistentes o bastante a ponto de promover seu planejamento I6gico e a

orientagdo mediante ao progresso do projeto.

Segundo Shooman (1983, apud PRESSMAN, 2011, p. 401):

De muitas formas, o teste € um processo individualista e o nimero de tipos diferentes
de testes varia tanto quanto as diferentes abordagens de desenvolvimento. Por muitos
anos, nossa Unica defesa contra os erros de programagéo era um projeto cuidadoso e
a inteligéncia do programador. Estamos agora em uma era na qual as modernas
técnicas de projeto [e revisdes técnicas] estdo nos ajudando a reduzir a quantidade de
erros iniciais inerentes ao cédigo.

Segundo Luis (2018, p. 4) os testes realizados pela equipe de QA podem ser
classificados em inUmeros tipos, entretanto existem o0s que sdo considerados essenciais em

qualquer a estratégia de software:

e Teste de sistema: E um tipo de teste desenhado para testar a aplicagdo em
sua plenitude, é executado depois da aplicacdo estar completamente
integrada e concluida para serem validados os requisitos funcionais.

e Teste de validacéo: E classificado como um grupo de testes que engloba os
testes unitarios, testes de integracao e de aceitacao.

e Teste de integracdo: E o teste que visa em demonstrar a resisténcia do
software a falhas, onde sdo unidos modulos individuais, que estejam
funcionando corretamente, para serem testados em grupo e verificar
possiveis defeitos.

e Teste unitario ou de unidade: E um tipo de teste que tem o foco de testar

uma unica funcionalidade, aplicacdo ou caracteristica do produto.
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A seguir € apresentada a figura que ilustra a visdo ampla da estratégia de teste de

software:
Figura 4 - Estratégia de teste
Teste de sistema
ngenharia de sistema
Fonte: PRESSMAN (2011, p. 404)
Nos proximos topicos sdo abordados os conceitos sobre os tipos de testes de
software.

2.3.2.1 Teste de caixa branca (White Box)

Pressman (2011, p. 431) afirma que os testes de caixa branca, também conhecidos
como testes estruturais, € a estratégia de teste que tem o foco em testar o codigo do produto,
gerando casos de testes que:

e Garantam que todos os caminhos independentes de um mddulo foram

exercitados pelo menos uma vez
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Exercitam todas as decisdes logicas nos seus estados verdadeiro e falso
Executam todos os ciclos em seus limites e dentro de suas fronteiras
operacionais

Exercitam estruturas de dados internas para assegurar sua validade

Muitas vezes estes testes sdo realizados pelo proprio desenvolvedor.

2.3.2.2 Teste de caixa preta (Black Box)

Pressman (2011, p. 439) declara que o teste de caixa preta, também conhecido como

teste comportamental, é a estratégia de software que tem o foco nos requisitos funcionais da

aplicacdo, testando os comportamentos da aplicacdo em diferentes cenarios de teste para serem

verificados erros nas seguintes categorias:

Funcdes incorretas ou faltando

Erros de interface

Erros em estrutura de dados ou acesso a base de dados externas
Erros de comportamento ou desempenho

Erros de inicializacdo ou término

2.3.3 Tipos de teste

Conforme Luis (2018, p. 4) durante o ciclo de processo de desenvolvimento de

software até o mesmo estar concluido, sdo realizados inumeros testes pela equipe de

desenvolvimento e pela equipe de qualidade para garantir que o produto esteja de acordo com

os requisitos solicitados pelo cliente. Neste trabalho séo listados os seguintes tipos de teste:
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Teste funcional: Este teste é caracterizado por possuir o objetivo de validar
se as funcdes disponiveis pelo software estdo de acordo com o especificado
pelo cliente na documentacao do produto, como por exemplo requisitos de
negocios e requisitos técnicos.

Teste de carga: E o teste que tem como objetivo simular a carga em
condic¢des de normais de uso.

Teste de instalacdo: Tipo de teste que verifica se o software é instalado
corretamente em diferentes hardwares sob condi¢cfes adversas como pouca
mem©ria, internet ruim e interrupgdes durante a instalacao.

Teste de seguranga: S&o testes focados em verificar se o sistema funciona
de maneira segura e se 0s dados estdo protegidos.

Teste de volume: E o teste que visa simular o comportamento do sistema
com em periodos de maior trafico de dados esperado, e com isso monitorar
0s impactos na rede.

Teste de stress: Teste que tem como objetivo verificar o comportamento do
software quando se atinge 0 méximo (ou além disso) do tréfico de dados
suportados.

Teste de regressao: Um dos testes considerados mais importantes, é o
reteste de funcionalidades anteriormente desenvolvidas para verificar se
alguma modificacdo ou nova funcionalidade impactou nas mesmas.

Teste de manutencgdo: E o teste que verifica se a mudanca de ambiente,
exemplo ambiente de pré-producdo para ambiente de producdo, gerou
impacto no funcionamento do sistema.

Teste de usabilidade: E o teste que foca na utilizagdo da aplicacdo pelo
usuario, se o layout esta correto, se a interface estd de acordo com as
necessidades do cliente, entre outros.

Smoke test: E o teste que verifica os pontos mais criticos do software, é
executado apos a aplicagdo estar pronta no ciclo de desenvolvimento, para

ser encaminhada para o ciclo de testes.
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2.4  AUTOMACAO DE TESTES

Conforme Sommerville (2011, p. 147), em testes automatizados, os casos de testes
e seus cenarios sao todos codificados no programa que a empresa estiver utilizando e serdo
realizados toda vez que for feita uma mudanca na aplicacéo.

Sommerville (2011, p. 147) declara que recentemente o uso de testes automatizados
vem aumentando cada vez mais no mercado, devido ao tempo que as equipes estdo
economizando ao invés de gastarem muitas horas testando o software, a automacdo realiza 0s
testes e a equipe podera focar no desenvolvimento de outra funcionalidade ou o aprimoramento
de uma jé existente.

Contudo Sommerville (2011, p. 147) declara que os testes realizados nunca seréo
totalmente automatizados, visto que a automacdo apenas valida se a aplicacdo possui 0
comportamento que é solicitado, testes que sdo necessarios validar a interface da aplicacéo e

seu layout ndo sdo possiveis de automatizar.

Testes automatizados sdo programas ou scripts simples que exercitam funcionalidades
do sistema sendo testado e fazem verificagdes automaticas nos efeitos colaterais
obtidos. A grande vantagem desta abordagem, é que todos os casos de teste podem
ser facilmente e rapidamente repetidos a qualquer momento e com pouco esforgo.
(BERNARDO; KON, 2008)

De acordo com Bernardo e Kon (2008) a automacéo possibilita a criacdo de testes
manuais mais elaborados e complexos para serem executados pela equipe a qualquer instante
durante o projeto e transmite confianga para a equipe de que podem ser realizadas alteracfes no
cbdigo do software.

2.5 BDD

O BDD (Behavior Driven Development, em portugués, desenvolvimento orientado
por comportamento) segundo Dan North (2003, apud CAROLLI, 2014, p. 244) é uma evolucéo

do TDD (Test Driven Development, em portugués, desenvolvimento orientado por testes) criada
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com o intuito de expor de maneira mais clara a forma correta de se utilizar o TDD, pois muitos

desenvolvedores permaneciam confusos quanto a maneira de testar, o que testar e quando testar.

Com isso 0 BDD possui os seguintes fundamentos de acordo com Caroli (2014, p.
244).

e Um fluxo de trabalho mais bem definido, através de uma abordagem
outside-in (“de fora para dentro”, em uma traducao livre)

e Umaclara compreensdo das funcionalidades por ambas as partes, isto €, pela
equipe técnica e pelos stakeholders. Para tanto, usa-se linguagem natural e
procura-se ser 0 mais descritivo possivel no momento da escrita de cenarios
de teste e de seus respectivos exemplos, uma vez que estes sdo, na realidade,
especificacbes de um comportamento desejado, sendo que todos devem ser
capazes de contribuir para o seu aprimoramento.

e Funcionalidades que possuam um valor claro e verificavel para o negécio,
de modo a priorizar 0 mais importante e evitar o que pode ser desnecessario.

e Reforco da importancia do uso de exemplos concretos para descrever uma
funcionalidade, seja ela uma especificacdo de baixo ou de alto nivel.

e Um minimo planejamento futuro, escrevendo especificacdes para 0 menor
e mais prioritario subconjunto de funcionalidades possivel, desenvolvendo-

o antes de adicionar mais funcionalidades.

Em suma conforme Caroli (2014, p. 245) o BDD possui como principal objetivo
aumentar a eficacia da equipe através do aperfeicoamento da comunicacdo. De maneira que
quaisquer que sejam as funcdes do colaborador, analista de negécios, desenvolvedor, ou
analista de qualidade, ele consiga entender o que estiver descrito na documentacao a respeito

das funcionalidades da aplicacéo
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2.6 FERRAMENTAS DE AUTOMACAO DE TESTES

Segundo Ferreira (2019) a automacéo de testes pode ser dividida em 3 areas que

compdem a Piramide de Automacéo, exibida abaixo.

Figura 5 — Piramide de Automacéo de Testes

% Manuais

Interface
& Aceitacao

Integracao
Unitarios \

A seguir sdo explicadas cada area apresentada na piramide sua respectiva

Fonte: Ferreira (2019)

importancia, e quais ferramentas podem ser utilizadas em cada uma delas.
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2.6.1 Testes Unitarios

H& inGmeros testes unitarios, pois segundo Ferreira (2019) sdo facilmente
construidos e o custo para permanecerem atualizados e funcionando é baixo. Testes unitarios
possuem diferentes conceitos dependendo da empresa, certas empresas definem como o
software completo, outras como um médulo ou um servigo.

Existem muitas ferramentas para realizar a automacéo deste tipo de teste, com base
na linguagem utilizada na programacao, a seguir Ferreira (2019) apresenta uma lista que contém
as ferramentas basicas para automatizar os testes de unitarios.

e JUNIt: Ferramenta utilizada quando a linguagem usada for Java

e Visual Studio Unit Testing Framework: Ferramenta utilizada quando a
linguagem usada for .Net

e Unit.js: Ferramenta utilizada quando a linguagem usada for Javascript

e PHPUnit: Ferramenta utilizada quando a linguagem usada for PHP

e PyUnit (unittest): Ferramenta utilizada quando a linguagem usada for

Python

2.6.2 Testes de integracdo

Ferreira (2019) afirma que testes de integracdo sdo os testes que atravessam as
unidades do cédigo-fonte, sdo testes mais caros para manterem atualizados e funcionais, devido
a dependéncia entre um componente e outro ou até mesmo mais componentes entre si, antes de
se realizar uma alteragdo em um componente especifico deve ser levado em conta se esta mesma
alteracdo ira impactar no teste de outro componente relacionado.

As ferramentas listadas por Ferreira (2019) para este tipo de teste, sdo as mesmas
listadas anteriormente com a adicéo de 2 ferramentas.

e Postman: Ferramenta utilizada para integracdo com APIs?

e DB Unit: Ferramenta utilizada para integracdo com banco de dados

L API: Application Programming Interface/Interface de Programacdo de Aplicativos
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2.6.3 Testes de Interface & Aceitagdo

Segundo Ferreira (2019) testes de interface e aceitacdo sdo os mais dificeis de serem

criados e 0s mais caros a serem mantidos atualizados e funcionais, devido o envolvimento de

interfaces graficas que possuem grandes chances de serem modificadas conforme o andar do

projeto. Fazem parte dos testes caixa-preta apresentados anteriormente.

Ferreira (2019) lista as seguintes ferramentas para estes tipos de teste

Selenium: Ferramenta utilizada para automacao em ambientes web
Espresso: Ferramenta utilizada para automacdo em ambiente Android
Xcode Ul Tests: Ferramenta utilizada para automacéo em ambiente iOS
Visual Studio Coded Ul Test: Ferramenta utilizada para automacéo em
ambiente Windows

Cucumber: Ferramenta utilizada quando a linguagem for Java

SpecFlow: Ferramenta utilizada quando a linguagem for .Net

Jasmine: Ferramenta utilizada quando a linguagem for JavaScript
PHPSpec: Ferramenta utilizada quando a linguagem for PHP

Behave: Ferramenta utilizada quando a linguagem for Python

2.6.4 Ferramentas de automacdo mais utilizadas

Diogo (2019) lista, de maneira objetiva, as ferramentas de automacao de testes mais

usadas atualmente, e sdo apresentadas abaixo.

Appium: Ferramenta utilizada para serem realizados testes funcionais para
sistemas operacionais Android e iOS

Selenium: Ferramenta que permite multiplas maneiras de automacéao, mas a
mais usada é em ambiente web através da gravacéo e reproducao
Robotium: Ferramenta utilizada para realizar testes de interface grafica em
dispositivos Android
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e Katalon Studio: Ferramenta gratuita baseada no Selenium e Appium
utilizada para serem realizadas automacGes em ambientes web e
dispositivos moveis

e Cucumber: Ferramenta utilizada para testes de aceitagdo para aplicacOes
web, orientada por comportamento (BDD)

e Telerik Test Studio: Ferramenta utilizada para automacdo de testes de

performance, de carregamento, e exploratorios.

2.6.5 Selenium

O Selenium é uma ferramenta open source focada na criacdo de testes
automatizados funcionais para aplicagdes que executam sob protocolos web como HTTP ou
HTTPS. Com a utilizacdo da ferramenta é possivel gerar scripts de teste, por meio da técnica
Record&Playback. Além disso, o Selenium é suportado por diversos navegadores web, como
por exemplo Mozilla Firefox e Internet Explorer.

“Outra importante caracteristica desta ferramenta, estd relacionada a sua
compatibilidade com diversas plataformas. Pelo fato de ser desenvolvido na linguagem Java,
pode ser executado em sistemas operacionais Windows, Linux e MacOS”. (COSTA, 2012, p.
104)

Sua arquitetura é composta por trés ferramentas, com as quais é possivel criar e

executar casos de teste:

e Selenium-IDE
e Selenium-RC (Remote Control)

e Selenium-Grid
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2.6.5.1 Selenium-IDE

Segundo Costa (2012, p. 104), o Selenium-1DE é um ambiente de desenvolvimento
do Selenium e a partir dele € realizada a criacdo de casos de teste e suites de teste. Ele funciona
como uma extensao do browser e possui um recurso de gravagdo que registra cada interacdo do
usuario com a aplicacdo, citado anteriormente como Record&Playback. Posteriormente, cada
interacdo registrada é utilizada para a geracao dos scripts de teste.

Para um publico iniciante e com pouca experiéncia, é recomendado o uso do
Selenium-1DE, devido sua facilidade de trabalho e de automacéo de testes, uma vez que néo é
necessario um conhecimento prévio em programacao para utiliza-lo.

Entretanto, a criagdo de alguns casos de teste para o Selenium-IDE pode ser
relativamente complexa, principalmente quando se faz necessaria a utilizacdo de logica de

programacao.

2.6.5.2 Selenium-RC

Costa (2012, p. 104) apresenta o0 Selenium-RC como uma ferramenta que permite
a execucdo de casos de teste e, é a recomendada para a geracdo de casos de teste mais
complexos. Esta ferramenta é utilizada quando se faz necessaria uma andalise mais profunda e
criteriosa dos casos de teste ou até mesmo a realizacdo de consultas em banco de dados ou

outros sistemas integrados.

2.6.5.3 Selenium-Grid

O Selenium-Grid permite maior escalabilidade dos testes, uma vez que possibilita

a execucgdo simultanea de maltiplos Selenium-RC. Com o Selenium-Grid, vérias instancias do
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Selenium-RC s&o executadas em paralelo de forma a simular um ambiente de teste mais
préximo do real. (COSTA, 2012, p. 104)
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo, é abordado a caracterizacdo do tipo de pesquisa, as etapas
metodologicas, bem como o planejamento de atividades, a proposta de solucdo e suas

delimitacOes

3.1 CARACTERIZACAO DO TIPO DE PESQUISA

De acordo com Silva e Menezes (2001, p. 20) “pesquisa € um conjunto de acdes,
propostas para encontrar a solucdo para um problema, que tém por base procedimentos
racionais ¢ sistematicos”.

Continuando Silva e Menezes (2001, p. 20) afirmam que pesquisas séo realizadas
somente quando ha algum tipo de problema e ndo existem informac@es de como solucionéa-lo.

H4& inimeras maneiras de se classificar pesquisas, Silva e Menezes (2001, p.20)
apresentam as formas cléassicas de acordo com o ponto de vista da natureza da pesquisa € as
descrevem a seguir:

e Pesquisa Basica: objetiva gerar conhecimentos novos Uteis para o avancgo da
ciéncia sem aplicacdo préatica prevista. Envolve verdades e interesses
universais.

e Pesquisa Aplicada: objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo prética e
dirigidos a solucédo de problemas especificos. Envolve verdades e interesses

locais.

Neste trabalho é utilizado a pesquisa aplicada, pois serdo propostas novas
metodologias de testes de software, técnicas e estratégias com o intuito de auxiliar o processo
de testes, desenvolvimento e analise de software na empresa estudada.

Dentro destas metodologias serdo utilizadas técnicas de desenvolvimento de
software como por exemplo TDD e BDD, além de técnicas serdo utilizadas ferramentas como

o Cucumber, que é uma ferramenta usada para ler os cenarios de testes, criados pelo tester, e
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executa-los de forma automatizada, para facilitar o entendimento dos testes de software

realizados para o desenvolvedor

Segundo Silva e Menezes (2001, p. 20) as classificacdes de pesquisas do ponto de

vista da forma de abordagem do problema podem ser:

Pesquisa Quantitativa: considera que tudo pode ser quantificavel, o que
significa traduzir em numeros opinides e informacdes para classifica-las e
analisa-las. Requer o uso de recursos e de técnicas estatisticas (percentagem,
média, moda, mediana, desvio-padrdo, coeficiente de correlacdo, analise de
regressao, etc.).

Pesquisa Qualitativa: considera que ha uma relacdo dindmica entre 0 mundo
real e o sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em nUmeros. A
interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de significados séo bésicas no
processo de pesquisa qualitativa. Nao requer o uso de métodos e técnicas
estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de dados e o
pesquisador € o instrumento-chave. E descritiva. Os pesquisadores tendem
a analisar seus dados indutivamente. O processo e seu significado séo 0s

focos principais de abordagem.

Neste trabalho a pesquisa realizada é classificada do ponto de vista da forma de

abordagem como qualitativa.

Do ponto de vista de objetivos, Gil (1991, apud SILVA; MENEZES, 2001, p. 21)

caracteriza a pesquisa em:

Pesquisa Exploratdria: visa proporcionar maior familiaridade com o
problema com vistas a torna-lo explicito ou a construir hipéteses. Envolve
levantamento bibliografico; entrevistas com pessoas que tiveram
experiéncias praticas com o problema pesquisado; analise de exemplos que
estimulem a compreensdo. Assume, em geral, as formas de Pesquisas

Bibliogréaficas e Estudos de Caso.
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Pesquisa Descritiva: visa descrever as caracteristicas de determinada
populacdo ou fenbmeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis.
Envolve o uso de técnicas padronizadas de coleta de dados: questionario e
observacdo sistemética. Assume, em geral, a forma de Levantamento.

Pesquisa Explicativa: visa identificar os fatores que determinam ou
contribuem para a ocorréncia dos fendbmenos. Aprofunda o conhecimento
da realidade porque explica a razdo, o “porqué” das coisas. Quando
realizada nas ciéncias naturais, requer o uso do método experimental, e nas
ciéncias sociais requer o uso do método observacional. Assume, em geral,

a formas de Pesquisa Experimental e Pesquisa Expost-facto.

Neste trabalho a pesquisa realizada € classificada do ponto de vista dos objetivos

como exploratoria.

3.2 ETAPAS METODOLOGICAS

Para

desenvolvidas:

atingir os objetivos deste trabalho as seguintes atividades devem ser

Pesquisa da literatura sobre qualidade de software, testes, automacao de
testes.

Pesquisa de tecnologias e ferramentas para automacéo de testes

Descricdo da empresa

Descricdo do atual processo de desenvolvimento e de testes da empresa
estudo de caso

Levantamento dos subprocessos ou atividades de teste mais aptos para
automacgao

Escolha de ferramentas e tecnologias

Aplicagéo piloto de automacéo de testes

Definigdo do processo de testes automatizados

Apresentacdo para a empresa da sugestdo de processo de testes

automatizado.
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3.3 DELIMITACOES

No desenvolvimento deste trabalho sdo apresentadas as delimitaces da pesquisa a

sequir:

e A proposta de automacdo de testes sera implantada somente no projeto
escolhido pela empresa.
e Nao necessariamente a proposta do modelo de desenvolvimento serad

acolhida e adotada pela equipe.
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4  DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Neste capitulo sdo descritas caracteristicas da empresa, equipe, processo de

desenvolvimento e propostas para melhora-lo.

4.1 DESCRICAO DA EMPRESA

A empresa estudada iniciou no mercado como uma empresa fabrica de software
terceirizada, ou seja, desenvolvia aplicacbes, sites, funcionalidades, apps conforme as
solicitac6es do cliente. Entretanto com a grande demanda do mercado e a velocidade que novas
tecnologias vinham surgindo a empresa viu a necessidade de uma transformacao, isso no final
do ano de 2017.

Com isso, a empresa através de aliancas, inovacfes no ambiente interno e na
maneira de gerenciamento, foco na participacdo de eventos e exposicdo da marca, alcangou 0
necessario para continuar no mercado, ao invés de ser mais uma empresa fabrica de software,
se tornou uma empresa de comunicagao digital.

A empresa é composta por um total de 37 colaboradores, divididos em 3 nucleos de
TI1. Um dos nucleos é responsavel pela parte web e sistemas legados. Esse nucleo, integrado
por 14 pessoas, é dividido em uma equipe de qualidade composta por 2 colaboradores, uma
equipe de desenvolvedores composta por 4 colaboradores, uma equipe de analise composta por
3, uma equipe de marketing composta por 4 e um gestor.

O segundo nucleo é responsavel pelo desenvolvimento da parte mobile da empresa
e é composto por um Unico analista de qualidade, 3 desenvolvedores, 2 analistas de Tl, e um
gestor.

O terceiro nucleo é responsavel pela parte de infraestrutura composto por um gestor
e 3 colaboradores. Além dos nucleos de Tl a empresa possui o0 setor de RH composto por 2
colaboradores.

A seguir é apresentado o processo de desenvolvimento e de testes da equipe de

desenvolvimento.
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4.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

O processo de desenvolvimento de uma nova aplicacao, funcionalidade ou site na
empresa € caracterizado pela chegada de uma nova demanda do cliente, através da criacdo de
um chamado na plataforma ServiceDesk, solicitando uma melhoria ou reportando um defeito
encontrado pelo proprio. A demanda é analisada e estudada pelos analistas de T.I e pelo gestor
em uma reunido fechada, com o intuito de verificar se é vélida a inser¢cdo da demanda no
decorrer do projeto. E acordado entre os analistas e cliente uma data estimada para a concluso
do desenvolvimento da demanda e sua implantacdo no ambiente de producéo.

Ao concluir esta etapa, é gerada uma documentacdo com todas as regras de
negdcios, requisitos, solicitaces especificas do cliente, dados para as simulacfes de testes, e a
tarefa da demanda propriamente dita para ser assumida pela equipe do projeto.

Tal documentacdo é apresentada abaixo como figura:

Figura 6 - Documentacéo de tarefa

Descricdo
Alterar o login para ser em duas etapas.
Ajustes para o acesso de um Beneficidrio que j realizou o Autocadastro

« Tela de entrada cartdo
o Remover o campo de senha
o Mensagens
= Cartdo invalido (e servico no ar): Na primeira tentativa apresentar MSG 01
= Cartdo Invalido (e servigo no ar): Na segunda tentativa em diante mostrar a MSG 02
Cartao Inativo (e servico no ar): Mostrar MSG 03
Servicos indisponiveis: Mostrar MSG 04 (independente das tentativas)
Cartao reuso: Mostrar MSG 05
Sem conexao com a internet: MSG 08
Aumentar o tempo de exibicdo das mensagens: 06s,

« Tela de boas vindas
o Verificar se o beneficidrio esta cadastrado no beneficidrio, se estiver mostrar o nome dele e o botdo para logar. MSG 10.
= Obs: Alguns usuarios mais antigos nao possuem o nome cadastrado. Nesse ¢aso 0 nome nao sera apresentado
o Para usuarios do aeromédica ndo haver o botdo de logar depois

« Tela de login
o Para usuarios do aeromédica ndo haver o botdo de logar depois
o Mensagens
= Senha invalida (e servico no ar): Na: Na primeira tentativa mostrar MSG 06
= Senha invalida (e servico no ar): Na: Na segunda tentativa mostrar MSG 07
= Servigos indisponiveis: Mostrar MSG 04 (independente das tentativas)
= Sem conexdo com a internet: MSG 08

Fonte: Autor, 2019

Essa documentacdo € disponibilizada pelos analistas para a equipe do projeto

através da criacdo da tarefa, relacionada a demanda exigida, no ambiente do ServiceDesk com
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o status “Aguardando desenvolvimento” junto com uma breve descricdo do que deve ser feito

e em qual projeto ela se encaixa, web ou mobile.

Com isso, a equipe de desenvolvimento inicia seu processo para realizar andamento
da atividade alterando o status da tarefa de “Aguardando desenvolvimento” para “Em
execugdo”, desenvolvendo a funcionalidade seguindo o que foi escrito pelo analista na
documentacao e na breve descricdo da tarefa, realizando testes unitarios e testes de caixa-branca
com o intuito de verificar os possiveis erros de codigo.

Finalizando o desenvolvimento da tarefa e os respectivos testes descritos, o
desenvolvedor responsavel altera o status da tarefa para “Desenvolvimento Finalizado”

conforme a figura abaixo indica:

Figura 7 - Status de tarefa

A 4 125
S .. I 11 dias

S | () 25

<h2>Projeto Alterado</h2>
h2>Alteracdo</h2
Alterado a mensagen
<h2>Testes</h2>
Testar a alteracao na mensagem no perfil do usuario

Fonte: Autor, 2019

Ap0s isso a tarefa € implantada no ambiente de testes, pelo proprio desenvolvedor
da tarefa, seu status é alterado para “Aguardando Teste”, e é liberada para equipe de testes.

A equipe de testes estuda a documentacdo, cria sua tarefa de teste e respectivos
casos de aceite para cada funcionalidade prestes a ser testada. O status da tarefa é alterado para
“Em teste”, 0s testes se iniciam dos mais basicos, como validagéo visual da tarefa, se esta de
acordo com o que foi descrito e acordado, se a mesma é exibida corretamente em maltiplos
navegadores, e avangam para testes caixa preta, testes de funcionalidade, de usabilidade, de

regressdo, entre outros. Se o tester julgar necessario e a funcionalidade requisitar, testa o
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comportamento da aplicacdo em diferentes dispositivos, se for abordado a questdo de
dispositivos moveis.

Apds realizar todo o processo de verificacdo da aplicacdo, e caso ndo forem
encontrados erros visuais ou funcionais, como por exemplo um botdo néo realizando a funcao
especificada pelo analista ou a visualizagdo da pagina ndo estiver corretamente alinhada ao
acessar utilizando o navegador Internet Explorer, a tarefa entdo é aprovada pela equipe de
testes, seu status € alterado para “Teste Aprovado”, e € repassada novamente para os analistas.

Estes realizam a homologacdo da tarefa, que é descrita como a verificagdo da
aplicacdo assumindo o papel de um usuario, ou seja, simulando apenas o caminho feliz da
aplicacdo, utilizando as funcionalidades de forma direta e objetiva, como por exemplo
utilizando a busca da pagina para ser encontrado um médico em sua regido.

Na homologacdo ndo sdo realizados cenarios de falha, como por exemplo realizar
a mesma busca por um médico, porém com o campo nao preenchido, pois a validacao realizada
é para verificar se a aplicacdo é funcional e sua visualizacdo esta de acordo com as demandas
do cliente.

Se for aprovada pelos analistas, o status da tarefa ¢ modificado para “Aprovada” ¢
é repassada novamente para os desenvolvedores. Estes realizam implantagdo das tarefas trés
dias antes do que foi acordado entre os analistas e o cliente no ambiente de producdo, a
implantacdo € feita dias antes por questdes de diminuicao de riscos, caso ocorra algum problema
durante a execucdo da mesma, com este passo concluido o status da tarefa passa a ser

“Implantada”. A figura a seguir apresenta esse cenario.

Figura 8 - Tarefa implantada

[R3] [Intranet] Alteracao de frase informativa
Adicionado por Felipe Braga 7 meses atras. Atualizado 2 dias atras
ISituuciio: Implantada I
Prioridade: 0 - N3o priorizada

Atribuido para: CEEEEEEES———

Versao: Ndcleo Sustentagdo - Versdo 1905

Tarefa:
Data de Entrega:
Tarefa do 0800net: 36963

Descricdo

Atualmente quando um colaborador utiliza a funcionalidade de alterar foto na intranet, € exibida a frase
A imagem deve ser no formato .png € tamanho 100px x 120px"

Estd sendo solicitado que a frase seja atualizada para:

A imagem deve ser no formato .png ou .jpeg € o tamanho 100px x 120px.”

Screenshot_87.png (175 KB)

Subtarefas

Fonte: Autor, 2019
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Todo o processo descrito é representado no diagrama de processos a seguir:

Figura 9 - Processo de desenvolvimento atual
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4.3 PROPOSTA DE NOVO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Concomitante a proposta de um novo processo de desenvolvimento, certos
fragmentos do processo atual terdo que sofrer certas alteracdes, além disso serdo adicionados
novos passos e reunides respeitando a metodologia escolhida que é o Scrum.

Apo6s uma nova solicitacdo de demanda ser feita pelo cliente, por meio da
plataforma utilizada na empresa, o ServiceDesk, essa mesma demanda ser& analisada pelos
analistas de T.I com o intuito de esclarecer para o cliente se a mesma é valida ou nao para ser
inserida na préxima Sprint, que é um limite de tempo especifico de trabalho, o qual tem uma
duracdo média de 2 a 4 semanas.

Junto com a demanda analisada e verificada, seré realizada uma reunido entre os
analistas e o tester, nela serdo esclarecidos os pontos principais da demanda e sera criada a
documentacao, com regras de negocio e termos de aceite acordados, chamado de Product
Backlog.

Com a finalizagdo da reunido, os analistas criardo as histdrias a serem realizadas no
decorrer da sprint pela equipe do projeto, time scrum, e o tester ird iniciar a criacdo de cenarios
de teste para estas tarefas.

Feitas as defini¢des do que seré realizado na sprint e os determinados cenérios de
teste a serem levados em consideracgdo, sera feita uma reunido entre todo o time scrum que é
chamada de planejamento da Sprint. Nessa reunido é compartilhnado com todos os membros do
time as documentacdes de cada tarefa e sdo definidas as prioridades de cada uma, levando em
consideracdo fatores como: tempo necessario, complexidade, risco, entre outros.

As tarefas entdo passam a estarem com o status de “Aguardando desenvolvimento”
até que algum desenvolvedor do projeto decida inicia-la.

Com isso se iniciard o periodo de desenvolvimento da sprint. Nessa etapa 0s
desenvolvedores do projeto comecardo a desenvolver as tarefas que foram inseridas na sprint,
sendo guiados pela documentacdo criada pelos analistas e pelos comportamentos definidos nos
cenarios criados pelo tester, aplicando corretamente a pratica do BDD no projeto. Dessa
maneira com uma linguagem natural e de facil entendimento, os desenvolvedores conseguem
realizar suas tarefas com a visdo dos analistas e do tester em relagdo a como a nova
funcionalidade, site ou aplicacdo deve se comportar por exemplo em um cenério de falha.

A seguir, um exemplo de cenério criado pelo tester
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Figura 10 — Cenario de Teste
Descricao
Cenarios de teste

Tela de entrada do cartdo - Usuario cadastrado

-- Fazer login - Digitar senha - Home principal - Fechar aplicativo
-- Resultado: Acessar aplicacdo - Home principal - validar componentes

-- Fazer login - Digitar senha - Home principal - Sair do aplicativo
-- Resultado: Acessar aplicacdo - tela de entrada cartdo.

-- Tela de senha - Fazer login depois - Home principal (icone padrio) - Fechar aplicativo
-- Resultado: Acessar aplicacdo - tela de entrada cartdo

-- Fazer login{Aeromédica) - Digitar senha - Home principal (icones aeromédica) - Fechar aplicativo
-- Resultado: Acessar aplicacdo - Home principal - validar icones

-- Fazer login{usudrio sem cpf) - Home principal -
Dependente filho

)

| RN PRI

-« Cpf <

-- dataNascimento

Tela Menu lateral

-- Fazer login - digitar senha - home principal - menu lateral
-- Resultado: Dados completos (Foto, nome, cddigo cartdo, email, home, meus dados € meus planos).

-- Fazer login depois - home principal - menu lateral
-- Resultado: Dados parciais (nome, cartdo, home, meus planos)

- Validar dados apresentados
-- Notificac3o - Validar descricdo da mensagem
-- Icones - liberados no canal beneficidrio.

Tela de entrada cartdo - validar campo

-- Preencher nimero carteirinha - invalido menos de 17 caracteres
-- Mensagem informativa apresentada

-- Preencher numero carteirinha invalida
-- Mensagem informativa apresentada

Tela de entrada de senha - Validar campo

-- Preaencher numero carteirinha valida - senha invalida (diferente do cadastrado)
-- Mensagem informativa 1 apresentada

-- Preencher nimero carteirinha valida - senha invalida (diferente do cadastrado)
-- Mensagem informativa 2 apresentada

Fonte: Autor, 2019

Se determinada funcionalidade ndo realizar com sucesso o cenario listado pelo
tester, ela continuard com o status “Em desenvolvimento” e deverd ser corrigida pelo

desenvolvedor responsavel pela mesma.
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A tarefa desenvolvida com sucesso e aprovada nos cendrios de testes criados pelo
tester, serd implantada no ambiente de testes pelo desenvolvedor, terd seu status alterado para
“Aguardando teste” e sera atribuida para o tester.

Apds ser implantada com sucesso, e o tester assumir a tarefa, seu status sera alterado
para “Em teste”, o tester criard sua respectiva tarefa de teste para trabalhar, e dara inicio ao
periodo de testes desta tarefa em questéo.

Os testes realizados pelo tester serdo focados em verificar possibilidades nédo
listadas nos cenarios criados anteriormente, desde um teste que ndo poder ser realizado por
cbdigo até possibilidades ndo previstas nos cenarios, mas que podem vir a ocorrer futuramente.

N&o h& uma lista de testes especifica para cada funcionalidade, os testes irdo variar
para cada tipo de tarefa, como por exemplo validacdes visuais para verificar se as cores estdo
de acordo com o escopo do projeto, se a exibicdo esta correta em maltiplos navegadores e em
dispositivos moveis, se esta sendo verificado se algum campo esta vazio ou ndo, entre outros.

Com o processo de testes finalizado, e se a tarefa ndo apresentar erros visuais e/ou
funcionais, como por exemplo um campo nao sendo validado se esta preenchido ou ndo, ou a
visualizacao da pagina ndo estiver semelhante ao escopo ao acessar utilizando um dispositivo
movel, a mesma sera aprovada pelo tester, tera seu status alterado “Teste Aprovado”.

O tester entdo retorna a tarefa para os desenvolvedores, que irdo implantar a
funcionalidade aprovada no ambiente de producdo. A tarefa poderé ser verificada novamente,
se 0s analistas julgarem necessario, para ter certeza que nao ha diferencas entre 0 ambiente de
testes e 0 ambiente de producao.

Este processo seré feito em todas as funcionalidades e tarefas que foram acordadas
para serem terminadas na sprint, até o final do periodo acordado de 1 més, e com suas devidas
conclusbes, e aprovacdes, serdo realizadas duas reunides pelo time inteiro, a sprint review e
sprint retrospective.

A sprint review sera uma reunido de curta duracdo, no maximo 2 horas, onde sera
abordado e revisado se todas as tarefas acordadas na reunido de planejamento foram concluidas,
se alguma tarefa reprovada sera abordada em uma proxima sprint, entre outros.

A sprint retropective € a reunido onde time scrum avalia o que foi considerado bom
na sprint e o que deve ser melhorado pelo time, como por exemplo se a comunicacéo entre a
equipe foi vantajosa para o andamento do projeto, ou se houve atraso na alteracdo de status
pelos desenvolvedores. Com isso, tomando precaucfes para que o time continue como est ou

tome acOes para melhorar o desenvolvimento futuro.
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Todo este novo processo de desenvolvimento descrito é representado no diagrama

Figura 11 - Nova proposta de processo de desenvolvimento
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4.4 PROPOSTA DE AUTOMACAO DE TESTES

As ferramentas escolhidas para serem utilizadas na automacdo dos testes no
decorrer da sprint sdo apresentadas abaixo, além delas ¢ utilizada a linguagem de programacéo

Ruby e a técnica de desenvolvimento guiado por comportamento, 0 BDD.

44.1 Ruby

“A linguagem Ruby foi criada por Yukihiro Matsumoto, mais conhecido como
Matz, no ano de 1995 no Japéo, com o objetivo de ser uma linguagem mais legivel e agradavel
de se programar.” (SOUZA, 2014, p. 1)

Conforme Souza (2014, p. 11) uma caracteristica importante da linguagem que a
diferencia das demais é o fato de o Ruby ser uma linguagem que possui tipagem forte e
dindmica, em que variaveis podem ser atribuidas dinamicamente, permitindo que seu tipo possa

ser alterado durante a execugédo do programa.

Segundo Souza (2014, p. 13) a linguagem é frequentemente usada para a criacao de
scripts para a leitura e processamento de arquivos, automacdo de builds e deploys, realizar a

coleta de informac@es de codigos de sites para serem analisados, entre outros.

Ainda assim, Souza (2014, p. 13) afirma que o que mais alavancou a linguagem no

mercado foram suas aplicacdes web e a criacdo do Ruby on Rails.
Ele ¢ um framework web que segue o padrdo MVC (ModelView-Controller) e
evangeliza o Convention over configuration, ou seja, acabar com aquela quantidade

enorme de XMLs que existem na maioria dos frameworks web que existem no
mercado e que dificultam muito a manutengdo. (SOUZA, 2014, p. 13)

O mercado em torno da linguagem Ruby é gigantesco atualmente, e a tendéncia é
que continue crescendo ao passar do tempo. Varios servicos estdo sendo criados e uma grande

quantidade de Startups apostam na linguagem e em suas aplicacdes. (SOUZA, 2014, p. 14)
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Baggio (2012, p. 6) afirma que o Ruby possui um gerenciador de pacotes muito
flexivel, dindmico, e de facil entendimento denominado “RubyGems”.

As gems podem ser vistas como bibliotecas, conjuntos de arquivos em codigo Ruby
reutilizaveis pela comunidade. Nessas bibliotecas podem ser encontrados, por exemplo plugins

para relatorios, layouts, ferramentas como o Cucumber, entre outros.

4.4.2 Cucumber

Segundo Wynne (2017, p. 17/Preface XXVII) o Cucumber é uma ferramenta de
teste de aceitacdo orientada pela metodologia BDD, desenvolvida com o propésito de descrever
o valor do negdcio em uma linguagem de fécil entendimento, entre 0s membros técnicos e ndo
técnicos de uma equipe, a respeito das demandas do projeto através de descri¢fes funcionais,
conhecidas como cenarios, das solicitacbes do cliente.

Seguindo Wynne (2017, p. 26/7) as especificacBes dos cenarios sdo realizadas em
um arquivo texto, onde sdo descritas as pré-condicGes, passos e resultados esperados atraves de
uma linguagem natural, deixando de lado de qualquer termo técnico para facilitar o
entendimento. A partir da execucdo desse arquivo, sera verificado e validado o comportamento
do software de acordo com a expectativa do usuario.

Estes arquivos de texto sdo limitados a um formato especifico de linguagem/regras
de sintaxe bésica, conhecida como Gherkin.

4.4.3 Sintaxe Gherkin

Conforme Chaim (2018) Gherkin é uma linguagem natural de facil entendimento
com o intuito de fazer com que tanto o cucumber quanto todos os membros do time, inclusive
o cliente, entendam o que foi acordado e planejado para ser realizado no decorrer do projeto,

gerando uma documentagdo viva e de valor pro negacio.
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O Gherkin possui palavras chave para que seja possivel se comunicar com o
cucumber, e estas sao:
e Dado (Given): O “Dado” representa as pré-condi¢des do cenario.
e Quando (When): O “Quando” representa as agcdes que o usuario executa no
sistema/aplicacdo durante o cenario.
e Entdo (Then): O “Entdo” representa as saidas, os resultados esperados do
cenario da aplicago.

Exemplo de documentacdo com sintaxe gherkin:

Figura 12 — Documento com sintaxe Gherkin
erenciar minhas tarefas
ar o sistema com meu email e senha previamente cadastrados

login com email e senha

& autenticado com sucesso

Fonte: Autor, 2019

Além destas palavras chave, Gherkin possui uma opg¢éo para reduzir a reproducao
de uma mesma afirmacéo que poderia se repetir em varios cenarios e com isso gerar retrabalho,

neste caso em especifico a afirmacdo que se repete ¢ “Dado que eu acesso a pagina principal”.
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Esta op¢dao ¢ chamada de “Contexto”, onde ela ¢ executada sempre antes de

qualquer um dos cenérios criados, como uma pré-condicdo. A figura a seguir apresenta o

exemplo utilizando a opg¢do “contexto”.

Figura 13 — Sintaxe Gherkin com contexto

: Pagina Principal
do que eu acesso a pagina principal

io: Usudrio deve ser autorizado

co login com "

a
o ser autenticado com su
a

seguinte mensagem "0la,

» ey faco login com "exe

) devo ver a seguinte mensagem
o: Usudrio ndo existe

aco login com "exemplof@teste.net” e

) ver a seguinte mensagem "Usudrio ndo
Email incorreto

gin com " mplo.net™ e "123

seguinte mensagem "Email incor

Fonte: Autor, 2019

4.4.4 Automacao dos testes

cadastrado.”™

eto ou ausente.”

A proposta de automacdo do novo processo de desenvolvimento inicia logo apds

ocorrer a reunido entre o tester e os analistas, e ap0s 0s principais pontos da demanda, como

suas regras de negocio e termos de aceite serem acordados. A primeira etapa da automacao

consiste na criacdo de cenarios de teste pelo tester, utilizando a linguagem Gherkin.

O uso dessa linguagem tem o intuito de guiar os desenvolvedores mostrando qual

0 comportamento esperado para cada situacdo especifica da tarefa, como por exemplo qual o
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comportamento da pagina quando certo campo permanecer em branco apds o usuério tentar

enviar um formulério.

Figura 14 — Cenario de teste com Gherkin
*agina Principal
0 que eu acesso a Home
o: Conta autorizada
o eu faco login com ) te.com™ e "123455"

ser autenticado
ver a seguinte mensagem "Bem-vindo de woltal!!l”

o: Conta suspensa

o eu faco login com “exenm

devo ver a seguinte mer a fo 1sa devido inatividade™

io: Conta

cadastrado

Fonte: Autor, 2019

A criacdo dos cendrios por meio da linguagem Gherkin, permite descrever os
cenarios de testes em uma linguagem natural e de facil entendimento para ambos
desenvolvedores e analistas.

Com a criacdo dos cenérios realizada, o tester ira realizar o comando “gem install
bundler”, por meio do terminal, que ir4 instalar uma gem do Ruby que seré responsavel por
gerenciar a instalacdo e atualizacdo de novas gems, resolvendo de maneira facilitada as
dependéncias de outras bibliotecas. Ap0s isso, o tester devera inicializa-lo através do comando
“bundle init”, com isso sera gerado o arquivo Gemfile que sera usado para descrever as gems,
suas versodes, e de onde o bundler ird buscar pelas gems solicitadas pelo tester.

A figura a seguir apresenta o arquivo descrito:



53

Figura 15 — Arquivo Gemfile
Gemfile
Gemfile

rce "http

"capybara”

"cucumber"

Fonte: Autor, 2019

Na figura 15 o source é a fonte onde o bundler ird buscar pelas gems, e cada gem
possui seu papel especifico na automacdo do tester, a gem “capybara” é baseada em selenium
sera responsavel por validar certos testes em aplicagdes web, a gem “cucumber” ¢ responsavel
pela utilizacdo da ferramenta Cucumber pelo Ruby e a gem “selenium-webdriver” sera
responsavel por abrir o navegador web. Para instalar as gems listadas, o tester executa o

comando “bundle install”, como descrito na figura a seguir.

Figura 16 — Instalacdo de gems pelo bundle

A bundle install
Fetching gem metadata from https://rubygems.
Resolving dependencies...

Using backport
Using builder

Using bundler

5
2
L

Fonte: Autor, 2019

Apos essa acdo, todas as gems listadas no arquivo Gemfile foram instaladas com
sucesso. Agora o0 tester deve executar a ferramenta cucumber, com o comando:

“cucumber --init” que criard as seguintes pastas e arquivos:
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Figura 17 — Inicializagédo do Cucumber

A cucumber
create
create

,Efep definitio
upport

create /S|
{support/env.rb

create

LI'I LI'I LI'I LA

Fonte: Autor, 2019

O arquivo criado chamado de “env.rb” sera responsavel por executar tudo o que
estiver descrito dentro dele em primeiro lugar, como por exemplo importar as gems instaladas

no projeto, seus madulos e configura-las.

Figura 18 — Arquivo env.rb

env.rb

mark7 » features > support
capybara”

Lap@dr.:m

Fonte: Autor, 2019

No arquivo em questdo, é importada e configurada a gem do Capybara, seu modulo
para trabalhar com o cucumber, e 0 navegador configurado para serem validados os testes € o
Google Chrome. Além disso, é necessario o download do arquivo "chromedriver.exe" para que
0 navegador seja aberto corretamente, este arquivo mudaré dependendo do navegador escolhido

pelo tester.
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Neste ponto o tester ira repassar a documentagdo com os cendrios de testes, escritos

com a sintaxe gherkin, para um novo arquivo com extensao “.feature” na pasta “features” como

mostra a imagem:

Figura 19 — Arquivo login.feature

@ loginfeature X

email e se
& autenticado com sucesso

faco login com "ex
ver a seguinte

Fonte: Autor, 2019

Apos a criagdo do arquivo com os cenarios de teste, é utilizada a ferramenta
Cucumber, que possui a fungdo de transcrever os cenarios de testes em cddigos funcionais

através do comando “cucumber”.
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Figura 20 — Geracdo de cddigos do Cucumber

a gue eu poss strar e gerenciar minhas tarefas
io
0 sistema com meu email e senha previamente

Fonte: Autor, 2019

Os codigos gerados pelo Cucumber sdo mostrados no terminal para o tester, que 0s
transfere para um novo arquivo chamado de “login steps.rb” que serd criado na pasta

“step_definitions” mostrada anteriormente.
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Figura 21 — Arquivo login_steps.rb

login_stepsrb

tcc » features

Dado
pending

end

Quando{"eu faco login com {string} e {strin
pending

end

Entdo("devo ser autenticado com sucesso") do
pending

end

Entdo("devo ver a seguinte mensagem {string
pending
end

Fonte: Autor, 2019

A partir deste momento caberd ao tester escrever os codigos de automacdo que
quiser, respeitando os cenarios e codigos gerados, sendo que cada linha de cddigo representara
um “step”, um passo traduzindo de maneira literal, da automagao do teste.

Desta forma o tester é beneficiado por uma gama de possibilidades altissimas
devido a possibilidade de utilizar todos os métodos, cddigos, comandos e validacdes das gems
instaladas no “GemFile” do projeto.

Para ser executada a automacao dos testes, como por exemplo visitar certa pagina,
verificar se os elementos da documentacdo estdo presentes na pagina, se as mensagens
apresentadas pela pagina estdo corretas, entre outros, codificadas pelo tester, & necessario abrir
o terminal, chegar até a pasta do projeto e inserir o comando “cucumber”.

Com isso o cucumber ira realizar tudo o que foi descrito e/ou codificado no arquivo
“login_steps.rb”, que utilizara as variaveis, por exemplo email e senha, com os valores

declarados no arquivo “.feature”.
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Figura 22 — Retorno de automagao bem-sucedida

Fonte: Autor, 2019

O cucumber retorna os resultados dos cenarios de teste para o tester informando se
os testes foram concluidos com sucesso e passaram, ou se falharam e aponta em qual linha e
em qual cenario ocorreu 0 erro.

Conforme mostra a imagem simulando um cenario que falhou ao ser executado:

Figura 23 — Retorno de automagao com falha

Cenario: Usudrio deve ser autorizdado # features/login2.feature:14

"feli

# Cenario: Usuario deve ser autorizdado

Fonte: Autor, 2019
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4.4.5 ConsideracOes sobre a proposta

Devido ao projeto da empresa estudada ja estar em andamento e com suas devidas
prioridades de entrega do produto, a implantacdo da automacdo de testes ndo pode ser a
prioridade da equipe no momento. A implantacdo da automacdo de testes requer tempo de
preparacdo de ambiente, como por exemplo, juncdo de regras de negocios de todas as
funcionalidades j& desenvolvidas com o decorrer do projeto. Dessa forma é aconselhado que,
logo apds a reunido prévia do comeco de sprint, o tester além de realizar a criacdo dos cenarios
de teste da sprint atual, também realize a automacéo dos cenarios criados anteriormente ao
decorrer do projeto.

Com a implantagdo da automacdo de testes, podem ser vistas melhorias
consideraveis em questdes de tempo e investimento nos testes, como por exemplo, testes de
regressdo, quando € necessario realizar testes em funcionalidades/aplicacbes testadas
anteriormente para validar se as mesmas ndo foram impactadas. Com os testes automatizados
serd necessario automatizar apenas uma Unica vez e executar a automacgdo quando for
necessario a validacéo, e qualquer integrante da equipe podera executar a automacéao e reportar
os resultados gerados.

Porém a automacao dos testes devera ser focada nisso, tarefas repetitivas e que
geram retrabalho para o tester. Quando é apresentado uma nova funcionalidade/aplicacéo, serdo
necessarios testes de usabilidade, nesse caso a automacado de testes ndao é apropriada, ela ndo
garantird que o sistema estad funcionando completamente, por exemplo, se esta visualmente
agradavel para o usuario. Além disso o tester também deve realizar cenarios ndo previstos
anteriormente, com o foco em analisar os comportamentos da aplicacdo através de fluxos
alternativos, assim, possivelmente, encontrando um problema no software antes mesmo que
este seja entregue para o cliente.

A implantagdo do novo processo de desenvolvimento serd mais facil que a
implantacio da automagdo de testes, devido ao modelo de desenvolvimento atual possuir certas
caracteristicas que podem ser ligadas ao Scrum, porem estdo sendo aplicadas de maneira
incorreta. Por exemplo, é estipulada uma data para a entrega do produto, porém nao é visto com
os desenvolvedores e testers o tempo que eles necessitardo para terminarem tais tarefas, assim
sobrecarregando a carga horaria de ambos para finalizarem e validarem o sistema até data

marcada.
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Com a implantacdo do novo processo de desenvolvimento, a equipe se aprimorara
em inlmeros quesitos, como por exemplo, no quesito transparéncia, pois a equipe diariamente
ird se comunicar contando o que cada um esta fazendo no momento, se ha algum impedimento,
e o0 que foi realizado pelo colaborador no dia anterior, assim dando uma visdo maior para toda
equipe a respeito do andamento do projeto, se esta atrasado ou adiantado.

Além disso, o time scrum estara motivado e empenhado para terminar as tarefas
listadas para a sprint, pois as tarefas foram estimadas e acordadas na planning. Assim, cada
tarefa concluida ira gerar o sentimento de progresso, o que ndo havia no antigo processo de
desenvolvimento devido a novas insercdes incessantes de tarefas gerando uma sensacdo de
estagnacdo que desmotivava todos da equipe gerando atrasos e desconfianca entre
desenvolvedores e analistas quanto ao comprometimento sobre o projeto.

Caso ocorra algum atraso no projeto, ou alguma funcionalidade ndo seja
corretamente implantada, isso ndo sera prolongado cada vez mais, a ponto de exercer uma
cultura de achar culpados pelos erros. Através da sprint retrospective, na qual é avaliado por
todo o time o0s pontos negativos e positivos da sprint, cada um pode apontar o que achou valido
ou o que prejudicou o0 andamento da sprint, assim gerando uma melhoria continua e constante
da equipe a cada decorrer de sprint, para ndo serem cometidos os mesmos erros futuramente.

Dessa forma, neste capitulo foi apresentado a proposta do novo processo de
desenvolvimento de software, com a descricdo das atividades de cada membro do time, dando
énfase para as atividades de teste de software. Também foram detalhadas as ferramentas a serem
usadas para a automacéo dos testes, aplicando as técnicas do BDD, e apresentando exemplos

praticos.
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5 CONCLUSOES

Este trabalho teve como intuito apresentar o conceito de testes de software, sua
importancia no mercado atual, seus processos, estratégias e seus tipos, assim como,
metodologias ageis de desenvolvimento de software. O propdsito era melhorar o processo da
empresa estudada para realizar um entrega de produto com maior confianga e consisténcia para
o cliente.

Para isso inicialmente foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre os seguintes
assuntos: Engenharia de software, metodologias ageis, Scrum, Kanban, qualidade de software,
testes de software, seus processos, suas estratégias, tipos de teste, automacdo de testes,
desenvolvimento orientado por comportamento, técnica do BDD, ferramentas de automacéo de
testes para testes unitarios, de integracdo, de interface e Selenium.

Essa teoria foi acompanhada pelo estudo e pesquisa de assuntos praticos e
tecnoldgicos como por exemplo o estudo e aprendizado da linguagem Ruby. Ainda foi realizado
0 estudo e aprendizado da ferramenta Cucumber por meio da leitura de artigos, livros e cursos
para a criacdo de cenarios de teste utilizando a sintaxe Gherkin, e foi estudada a técnica BDD
para incentivar o maior envolvimento da equipe de desenvolvimento e analise no processo de
testes da aplicacéo.

No trabalho foi apresentada a descri¢cdo da empresa estudada, como as equipes sao
divididas, quantos colaboradores estdo trabalhando no momento, seu processo de
desenvolvimento atual, no qual é caracterizado o papel de cada membro da equipe.

A seguir foi apresentada a nova proposta de processo de desenvolvimento de
software, baseada em um modelo agil e no BDD, dando possibilidade para a automacéo de
testes.

Foram listadas as principais ferramentas de automacdo de testes como Selenium,
Appium, Cucumber, Robotium. Dentre essas foram escolhidas a ferramenta Cucumber e a
linguagem Ruby para ser desenvolvida a automagdo no momento atual da empresa. Essa
escolha foi devido a facilidade de aprendizado dessas ferramentas, pois existiam limitacOes de
conhecimento por causa dos testes serem realizados somente de maneira manual e sem
nenhuma codificacdo. Outros motivos da escolha foram: a) o tempo, ndo sendo necessario
muitas horas para o estudo das tecnologias, logo ndo prejudicando o andamento do projeto, e

b) investimentos, devido a serem ferramentas acessiveis. Sao listados como trabalhos futuros:
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implementar a automacao na empresa estudada, realizar a automacéo de testes em dispositivos
moveis e realizar automacao de testes de carga.

Finalmente foi apresentado que mesmo que a automacao de testes traga diversos
beneficios para a empresa, é constatado que ainda é necessario e recomendado serem realizados

testes manuais e exploratorios.
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