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REsumo

Nos tltimos anos, devido ao crescimento da competitividade no mercado de software,
o uso de metodologias ageis vem se tornando cada vez mais comum em projetos de
desenvolvimento. Com isso, a qualidade do produto e processo estdo entre as principais
caracteristicas necessdrias para o seu sucesso. Nesse contexto, as atividades de testes sdo
fundamentais para validar e garantir a qualidade de um software. Ressalta-se que sua auséncia
pode acarretar em problemas desde a fase inicial do processo de desenvolvimento até a sua
utilizagdo pelos usudrios finais.

A partir disso, foi realizado um mapeamento sistemadtico da literatura, para listar as
préticas de teste de software, com base nos Quadrantes de Testes Agil mais utilizadas desde o
surgimento desse modelo. Em seguida, serd executada uma pesquisa em campo no modelo de
entrevista em um projeto do CESAR, localizado no Porto Digital de Recife. Dessa forma, o
trabalho realizou um diagndstico do grupo analisado e assim propds melhorias dentro do

processo de teste do time, baseando-se nas praticas levantadas na literatura.

Palavras-chave: teste de software, qualidade de software, metodologias dgeis, proposta de
melhoria, quadrantes de testes ageis.



ABSTRACT

In recent years, due to the growth of competitiveness in the software market, the use of
agile methodologies has become increasingly common in development projects. Thus, the
quality of the product and the process are among the main characteristics necessary for its
success. In this context, testing activities are fundamental to validate and guarantee the quality
of the software. It is noteworthy that its absence can cause problems from the initial phase of
the development process to its use by end users.

From this, a systematic mapping of the literature was carried out, to list the software
testing practices, based on the Quadrants of Agile Tests most used since the emergence of this
model. Then, a field research was carried out using the interview model in a CESAR project,
located in Porto Digital in Recife. In this way, this work carried out a diagnosis of the
analyzed group and thus proposed improvements within the team's testing process, based on

practices raised in the literature.

Keywords: software testing, software quality, agile methodologies, improvement proposal,
agile testing quadrants.
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1. INTRODUCAO

O mercado competitivo de softwares pressiona as empresas a serem mais eficientes e
eficazes, com entregas rdpidas e com o fornecimento de produtos bem sucedidos. As
estratégias de reducdo de custo do desenvolvimento de software sio um dos principais
diferenciais, permitindo a entrega de softwares mais rdpidos e baratos (WATKINS, 2009).
Nesse contexto, a atividade de testes é essencial para a validac@o e garantia de qualidade de
um software. A deficiéncia nesta atividade pode resultar em softwares que nao funcionam
como o esperado, acarretando em diversos problemas como a perda de dinheiro e tempo, o
que pode desestabilizar competitivamente uma empresa (ISTQB).

Apesar de normalmente o teste de software ser definido como a execucao de teste em
uma aplicacdo e a verificagdo dos seus resultados, diversas atividades sd@o importantes para a
sua realizagdo. O processo de teste € composto por diversas atividades, desde o planejamento
de testes até a avaliacdo da sua qualidade (ISTQB). O entendimento do processo e sua
aplicacdo de modo correto é fundamental para a reducdo de riscos e defeitos do sistema. Em
caso da aplicacdo inadequada desses testes, a garantia de qualidade pode falhar e gerar custos
adicionais de esforco e tempo.

Adicionalmente, as empresas buscam adotar as metodologias ageis tendo como
objetivo acelerar entregas e melhorar a qualidade do produto (DIGITAL.AI, 2021). Todavia,
reconhece-se que o principal desafio para a sua adesdo estd relacionado a inconsisténcias em

processo e praticas, como as relacionadas a testes.
1.1 OBJETIVOS

A finalidade deste trabalho € elaborar um diagndstico de um time inserido em um
projeto 4gil em relagdo a sua cultura de Agile Testing a partir do modelo de Quadrantes de
Testes Ageis (CRISPIN e GREGORY, 2009). Assim serd possivel entender melhor o uso das
praticas e técnicas de teste de software dentro do seu processo de desenvolvimento. Com base
nesse levantamento, serd possivel fazer um paralelo entre o estado da prética e o estado da
arte, identificando as principais dificuldades encontradas e propondo melhorias para o

processo de teste.
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1.2 METODOLOGIA

etapas:

Para alcancar os objetivos estabelecidos, o trabalho estd dividido nas seguintes trés

Executar uma revisdo da literatura para investigar e listar as praticas de teste de
software, com base nos Quadrantes de Testes Ageis.

Definir e elaborar uma pesquisa qualitativa sobre o entendimento de um time inserido
em um projeto agil em relacdo as préticas e técnicas de teste agil extraidas na primeira
etapa. Desta forma, serd realizado um diagnéstico a partir dessas informagdes
coletadas do grupo analisado.

Propor melhorias dentro do processo de teste do time, com base nas praticas de teste

levantadas na literatura.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

A organizacao do trabalho se d4 pela seguinte forma:

Capitulo 2 — Apresenta conceitos sobre testes de software, metodologias ageis e as
préticas de Testes Ageis.

Capitulo 3 — Apresenta 0 mapeamento sistematico da literatura relativa a testes ageis.
Todo o processo de selecdo de estudos é detalhado neste capitulo. Além disso, sao
apresentados os dados obtidos com a pesquisa.

Capitulo 4 — Apresenta a pesquisa realizada em um projeto C.E.S.A.R do Porto Digital
do Recife e os dados coletados. A partir da andlise do resultado da pesquisa foi
desenvolvido um diagnéstico de Testes Ageis.

Capitulo 5 — Apresenta a proposta de um conjunto de melhorias baseadas no
diagnéstico realizado.

Capitulo 6 — Apresenta as consideracdoes finais da pesquisa e também as

recomendacdes para trabalhos futuros.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 INTRODUCAO

O objetivo deste capitulo € descrever os conceitos que fundamentam este trabalho. De
inicio, apresenta-se o conceito de testes de soffware e sua importancia para a qualidade de um
produto. Em seguida, sdao apresentadas as principais metodologias dgeis e suas definicdes. No
final do capitulo serdo descritas as principais praticas de testes dgeis relativas ao modelo de

Quadrantes de Testes Ageis.
2.2 TESTE DE SOFTWARE

Diante do crescimento da dependéncia da sociedade com relagdo a tecnologia,
empresas vém cada vez mais buscando desenvolver produtos de software com maior
qualidade. Porém, devido a possibilidade da introducao de falhas no software, é de suma
importancia que os mesmos sejam encontrados antes de sua utilizagdo real. Neste contexto, os
testes se apresentam como uma possivel solu¢do para tentar garantir a qualidade do software
desenvolvido.

A finalidade do teste € mostrar que um determinado software apresenta o
comportamento esperado, além de evitar o uso do software com defeitos (SOMMERVILLE,
2011). Ainda de acordo com Sommerville (2011), testar ndo garante que um sistema € livre de
defeitos, mas pode demonstrar que existem problemas. De acordo com o (ISTQB), além de
permitir que defeitos sejam detectados e corrigidos de forma antecipada, o teste de software é
de suma importancia para garantir o atendimento dos requisitos contratuais ou legais. Dessa
forma, pode-se dizer que a aplicacdo de testes em projetos de desenvolvimento de software é
fundamental para o seu sucesso.

Os testes de software podem ter objetivos variados dependendo do contexto em que
sao aplicados. Alguns objetivos tipicos dos testes sdo:

- A prevengao de defeitos a partir da avaliacdo dos produtos;

- Verificacdo do cumprimento de requisitos;

- Avaliagdo do funcionamento correto da aplicacdo de acordo com as expectativas do
cliente e dos usuarios;

- Garantia da qualidade do software reduzindo defeitos e falhas de sistema;
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- Geracdo da confianga ao time e cliente acerca da qualidade do produto entregue.
2.3 METODOLOGIAS AGEIS

Em meados dos anos de 1980 a 1990, na Engenharia de Software, o desenvolvimento
de software seguia um processo rigoroso e controlado. Essa defini¢ao foi estabelecida pela
comunidade de Engenharia de Software, responsavel por sistemas de software de grande
porte, como sistemas aeroespaciais (SOMMERVILLE, 2011). Contudo, segundo Sommerville
(2011), por ser uma abordagem pesada, o desenvolvimento de sistemas corporativos menos
criticos tinham uma grande sobrecarga. O gasto excessivo de tempo com o planejamento antes
do desenvolvimento do sistema era um dos principais problemas criticados.

A partir da necessidade de um processo mais rapido, um grande grupo de
desenvolvedores, na década de 1990, propds o Manifesto Agil (SOMMERVILLE, 2011). De
acordo com Melo et al. (2013), o Manifesto Agil (FOWLER e HIGHSMITH, 2001) surgiu em
2001, criado por um grupo de 17 desenvolvedores influentes na drea de Engenharia de

Software. O manifesto teve como proposta os seguintes valores:

Individuos e interacdes mais do que processos e ferramentas;

Software em funcionamento mais do que documentagdo abrangente;

Colaboragdo do cliente mais do que negociagao de contrato;

Respostas a mudancas mais do que seguir um plano.

Além disso, existem 12 principios estabelecidos pelo manifesto que os Métodos Ageis

devem seguir:

Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada

de software com valor agregado.

Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento.
Processos dgeis tiram vantagem das mudancas visando vantagem competitiva para o

cliente.

Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos meses,

com preferéncia na menor escala de tempo.

Pessoas de negbcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por

todo o projeto.
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- Construa projetos em torno de individuos motivados. D€ a eles o ambiente e o suporte
necessario e confie neles para fazer o trabalho.

- O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para e entre uma equipe de
desenvolvimento € através de conversa face a face.

- Software funcionando € a medida priméria de progresso.

- Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentdvel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usudrios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente.

- A continua atengdo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.

- A simplicidade é essencial.

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

- Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e entio

refina e ajusta seu comportamento de acordo.

De acordo com Leite (2022), com o decorrer dos anos apés o lancamento do
Manifesto Agil (FOWLER e HIGHSMITH, 2001), cerca de 50 métodos ageis foram criados,
formados por diferentes conjuntos de técnicas e estratégias, suportando os times de
desenvolvimento. De acordo com o 15th Annual State of Agile Report (DIGITAL.AI, 2021),
as metodologias Scrum, Kanban e XP estdo entre as mais relevantes em projetos ageis e por

isso serdo descritas a seguir.
2.3.1 Scrum

O Scrum € um método agil com base no gerenciamento do desenvolvimento iterativo.
As abordagens técnicas de Engenharia de Software dgil nao sao seu foco, ndo prescrevendo o
uso de préticas de programacdo (SOMMERVILLE, 2011). Para Watkins (2009), esse método
tem como principio o reconhecimento de que usudrios e clientes podem mudar com uma certa
frequéncia suas necessidades e opinides acerca do que estd sendo desenvolvido. A partir desse
contexto, o foco do desenvolvimento deve estar relacionado ao que realmente importa:
entregas rapidas de acordo com as novas necessidades.

De acordo com Sommerville (2011), o Scrum esta dividido em trés fases, sendo elas

respectivamente:
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- O planejamento geral que define os objetivos gerais do projeto e a arquitetura do

sistema.

- Os ciclos de sprint, onde é gerado o incremento do sistema a cada ciclo. Essa fase € a
mais inovadora e principal caracteristica desse framework, ja que ao fim de cada ciclo

uma parte do sistema € entregue aos stakeholders.

- Encerramento do projeto. Nesta fase é entregue a documentagdo exigida, manuais de
ajuda ao usudrio e € feita a avaliacdo das li¢des aprendidas durante todo o processo do

projeto.

Para Sommerville (2011), o Scrum apresenta praticas importantes na colaboragdao do
time em decisdes. As reunides didrias, uma das praticas do Scrum, devem ser realizadas com
todo o time para compartilhar o progresso das atividades, discussdes de problemas e
atividades planejadas. O termo "stand-up” seria a ideia de realizd-las em pé, de modo a
encurtar o tempo e manter o time focado. Essa pratica de daily standups € utilizada por 87%
dos projetos ageis (DIGITAL.AI, 2021). Ainda de acordo com a pesquisa realizada pela
Digital.ai (2021), o Scrum € a metodologia 4gil mais popular, possuindo algumas variagdes
como o ScrumBan ou Scrum/XP para complementi-la com técnicas especificas de

programacao.

2.3.2 KANBAN

O Kanban é uma metodologia que foi introduzida pela Toyota em 1962 para
solucionar o problema de desperdicio de recursos. O seu objetivo era otimizar o fluxo de
materiais para as suas montadoras de automoéveis, se beneficiando do uso minimo do recurso
(WAKODE et al., 2015). O método 4gil Kanban permite que os membros de um time possam
gastar esforcos em uma atividade especifica e ao conclui-la € possivel puxar outra tarefa. Com
isso, 0 seu uso € importante para o gerenciamento de fluxo de trabalho em projetos de
desenvolvimento de software (ALAIDAROS et al., 2021).

De acordo com Leite (2021), a metodologia Kanban tem como a principal ferramenta
o quadro Kanban. A responsabilidade dessa ferramenta é deixar visivel todo o fluxo de

atividades para o time. O quadro Kanban € a ferramenta agil mais utilizada, presente em 77%
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dos projetos (DIGITAL.AI 2021). De acordo com a Figura 1, € possivel notar que o quadro é
dividido em trés colunas, sendo cada coluna o estado atual de uma tarefa. A coluna a esquerda
contém todas as atividades que estdo em espera para serem desenvolvidas. Ao centro, se
encontram atividades que estdo em percurso, sendo esperado que apenas um integrante possua
uma atividade nessa fase. Por ultimo, a direita € apresentada as atividades que ja foram
concluidas. Durante todo o processo de desenvolvimento é esperado que cada atividade inicie

na coluna mais a esquerda e finalize na coluna mais a direita.

Figura 1 - Quadro Kanban simplificado

TO DO DOING DONE
H I I ‘ G F ‘ E B A
K L D

Fonte: (ALAIDAROS et al., 2021)

2.3.3 EXTREME PROGRAMMING (XP)

A Extreme Programming, também conhecida como XP, surgiu quando Kent Beck, um
profissional de Engenharia de Software, acreditou que existia a possibilidade de simplificar e
trazer maior efici€éncia ao processo de desenvolvimento de software (WATKINS, 2009).
Segundo Beck (2000), XP ¢ uma metodologia leve, eficiente, flexivel e de baixo risco para
atender necessidades especificas de desenvolvimento de softwares por equipes pequenas que
possuem dificuldades com a imprecisdo e mudangas dos requisitos. De acordo com Watkins
(2009), a importancia de testes eficazes é enfatizada por essa metodologia, através da
recomendacao de criacdo de testes antes do desenvolvimento da funcionalidade.

Essa metodologia possui uma série de praticas que estdo alinhadas aos principios do

manifesto 4gil, como descritas a seguir:



19

- Planejamento incremental: as estdrias devem ser incluidas em uma release de acordo
com o tempo para seu desenvolvimento e sua prioridade. A partir desse planejamento,
elas sdo divididas em tarefas a serem implementadas;

- Pequenos releases: desenvolver um conjunto minimo de features que agregam valor e
assim liberar, com frequéncia, versdes que entreguem funcionalidades adicionadas de
forma gradual;

- Projeto Simples: realizado para atender as necessidades atuais e nada além disso;

- Desenvolvimento do teste primeiro: o time de desenvolvimento escreve primeiro os
testes usando algum framework antes de iniciar a implementagao da funcionalidade.

- Refatoracdo: manter o cédigo simples a partir do desenvolvimento de melhorias de
forma continua;

- Programacdo em pares: uma atividade de desenvolvimento é realizada por dois
programadores com a finalidade de solucionar o problema em conjunto;

- Propriedade coletiva do c6digo: todos os membros do time de desenvolvimento devem
ter responsabilidade por todo o c6digo, sendo assim mudangas podem ser feitas por
qualquer pessoa do time;

- Integracao Continua: pratica de integracdo das alteragdes codigo desenvolvido pelos
programados de forma frequente;

- Ritmo sustentdvel: as horas-extras devem ser minimizadas pois podem gerar
problemas na produtividade;

- Cliente no local: € necessario que o time tenha acesso frequente ao cliente e assim

possa levantar requisitos, validacdes e mudangas.
2.4 TESTES AGEIS

No ambiente de desenvolvimento 4gil, € notério que os métodos dgeis buscaram
propor préticas de desenvolvimento com o cuidado na qualidade do software. Como exemplo,
o desenvolvimento orientado a testes € uma das principais préticas ageis, via a escrita de
pequenos testes com base no requisito, para desenvolver uma funcionalidade que entregue o
resultado que o testes espera.

O modelo de Quadrantes de Testes Ageis (QTA) criado por Crispin e Gregory (2009) é
uma matriz com o proposito de separar os testes em diferentes categorias de qualidade: foco

no negdcio, foco da tecnologia, foco no suporte ao time e foco na critica do produto.



Figura 2 - Quadrantes de Testes Ageis
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Fonte: (CRISPIN e GREGORY, 2009)

Como visto na Figura 2, os Quadrantes de Testes Ageis sdo divididos em quatro partes, a

saber:

- Primeiro Quadrante de Testes Ageis (Q1): testes direcionados a tecnologia com foco
no suporte ao time.

- Segundo Quadrante de Testes Ageis (Q2): testes direcionados aos negdcios com
foco no suporte ao time.

- Terceiro Quadrante de Testes Ageis (Q3): testes direcionados aos negdcios com foco
na critica do produto.

- Quarto Quadrante de Testes Ageis (Q4): testes direcionados a tecnologia com foco

na critica do produto.
2.4.1 PRIMEIRO QUADRANTE

O propésito do quadrante Q1 € ajudar o time de desenvolvimento sobre a especificacio
de requisitos, garantindo que o desenvolvedor tenha o entendimento do que o cédigo deve
fazer (CRISPIN e GREGORY, 2009). Além disso, as praticas relativas a esse quadrante
devem avaliar a infraestrutura do software para assim certificar a sua qualidade interna.

Algumas préticas relacionadas a este quadrante sdo:
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2.4.1.1 TEST-DRIVEN DEVELOPMENT

O Test-Driven Development (TDD) é uma abordagem, apresentada no Extreme
Programming, que tem como objetivo a alternancia de testes e desenvolvimento de cédigo
durante o processo de desenvolvimento (SOMMERVILLE, 2011). Tal prética colabora na
compreensdo, por parte do desenvolvedor, do que deve ser implementado.

Segundo Sommerville (2011), todo o processo do TDD ¢ dividido em cinco etapas.
Inicialmente € necessario identificar qual serd o incremento de cédigo que serd desenvolvido,
sendo importante ser o menor possivel. Apds isso, deve-se criar um teste automatizado para
essa funcionalidade que serd executado em todo momento que o sistema for executado. Na
terceira etapa o teste é executado, tendo a falha como resultado por nao existir nenhum c6digo
implementado. Na préxima etapa, o desenvolvedor deve implementar a funcionalidade e
assim executar o teste para verificar se passou. Em caso de falha na execucdo do teste, a
refatoracdo deve ser realizada para que todos os testes passem. Ao fim, com o sucesso da

execucdo dos testes, o desenvolvedor deve prosseguir para a préxima funcionalidade.

2.4.1.2 TeSTES UNITARIOS

Os testes unitarios t€m como objetivo avaliar se os requisitos definidos sao atendidos a
partir de testes executados pelo desenvolvedor. Para isso, é necessario a execugdo de testes
individuais de pequenos componentes de um software (Runeson, 2006). De acordo com
Sommerville (2011), é essencial a automacgao dos testes unitarios com o uso de frameworks.
Assim, € possivel a execugdo rapida dos testes com uma maior frequéncia, garantindo que

unidades do cédigo nao foram afetadas com altera¢des no codigo.

2.4.1.3 PROGRAMACAO EM PAR

A programacdo em par é uma das praticas encontradas na metodologia agil Extreme
Programming. Seu objetivo € a escrita de cddigo por dois desenvolvedores em um mesmo
ambiente de trabalho, lado a lado (WATKINS, 2009). Por definicdo, existem dois papéis
envolvidos no uso dessa pratica. O papel do primeiro desenvolvedor € responsavel por
escrever o cédigo e executd-lo. O segundo papel estd relacionado com o acompanhamento e

ajuda ao primeiro papel, revisando e sugerindo ideias (LIMA, 2013).
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Para Lima (2013), essa pratica possui alguns beneficios esperados quando aplicada no

processo de desenvolvimento, tais como:

- Cédigo menos defeituoso;
- Maior produtividade a longo prazo;
- Desenvolvimento de solu¢des mais complexas em menos tempo;

- Meio de aprendizado e alinhamento de conhecimentos.

2.4.1.4 REFATORACAO

Também presente na lista de praticas do XP, a refatoragcdo é uma das praticas de
desenvolvimento. Refatoracdo tem como finalidade fazer melhorias no cédigo de uma feature
existente a fim de simplificar o programa (BECK, 2000). Para Sommerville (2011), a
refatoracdo € fundamental para a viabilidade do desenvolvimento de um software. Sem a
refatoracdo, o custo e a complexidade de fazer mudangas no c6digo seriam bem altos. Alguns
maus cheiros comuns na Engenharia de Software devem ser minimizados com o uso dessa

pratica, tais como:

- Cédigo duplicado;
- Meétodos longos;
- Reincidéncia de dados no mesmo programa ;

- Cddigo nao utilizado.

2.4.2 SEGUNDO QUADRANTE

Os testes relativos a esse quadrante tem como finalidade verificar a qualidade externa

do produto.

2.4.2.1 DESENVOLVIMENTO ORIENTADO A TESTES DE ACEITACAO

A Acceptance Test-Driven Development (ATDD) tem como propdsito, com base nos
principios dgeis, o desenvolvimento pelo cliente, desenvolvedor e testador de novos testes de
aceitacdo. A estratégia formada por essa triade de papéis deve ajudar na defini¢do de novos

requisitos antes de implementé-los (Hoffman et al., 2014).
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Na Figura 3 observa-se que, ao ser usado com a metodologia 4gil Scrum, sao
desenvolvidos testes de aceitagdo pela triade na metade da primeira iteragdo, antes do
planejamento da proxima sprint. A partir disso é possivel desenvolver todos os requisitos
descobertos e ao final da iteracdo uma versdo do sistema deve ser liberada para aceitacao do

usuario.

Figura 3 - ATDD usado com a metodologia Scrum

Sovint Flanning: Sprirnt Review
create tasks for implameanting daliver
the requirements far acceptance
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wriling example lests

Fonte: (HOFFMAN et al., 2014)

Para Swaminathan et al., essa prética que € comumente usada em times ageis possui

alguns beneficios, sendo esses alguns dos principais:

Maior colaboragdo entre cliente, desenvolvedor e testador;

Envolvimento do time de testes ja no estdgio de desenvolvimento;

Encontrar bugs antecipadamente;

Reduzir custos melhorando a produtividade e qualidade.

2.4.2.2 TESTES AUTOMATICOS

Para Crispin e Gregory (2009), a automacgdo de testes tem como objetivo a execugdao
de atividades de testes sem a necessidade do esforco humano. Com isso, a diminuicao de
trabalhos repetitivos e do tempo de validaciao do sistema € um dos beneficios advindos da sua
aplicagdo em um projeto de software.

Existem diversos testes ou processos que podem ser automatizados em um projeto
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agil. Segundo Crispin e Gregory (2009), o processo de deployment automatizado que consiste
em Integracao Continua e criacdo de builds pode acelerar a velocidade com que a aplicacdo é

testada reduzindo erros.
2.4.2.3 TestES FUNCIONAIS

Os testes funcionais avaliam as funcionalidades que um software deve executar
(ISTQB). Na Engenharia de Software as fun¢des sdo o que regra um sistema, definido seu
comportamento. Essa avaliagdo das funcionalidades tem como objetivo detectar se algo nao
estd funcionando de acordo com os requisitos definidos. Assim, problemas como uma
implementacdo que ndo estd de acordo com as necessidades do usudrio podem ser

encontrados.
2.4.3 TERCEIRO QUADRANTE

O Terceiro Quadrante de Testes Ageis busca criticar o produto desenvolvido,
verificando se o comportamento, aparéncia ou fluxo, sdo satisfatérios para os usudrios finais.

Portanto, algumas préticas relacionadas a este quadrante sao:
2.4.3.1 TesTES DE USABILIDADE

Os testes de usabilidade t€ém como objetivo identificar o nivel de qualidade de um
produto em relagcdo a usabilidade de interface de acordo com o que € relatado pelos usuérios
(FERREIRA, 2002). Diante desses testes, é possivel avaliar e entender a criticidade dos
problemas reportados, tendo como parametro o grau de insatisfacdo do usudrio. A partir disso,
essa avaliacdo deve resultar na priorizacdo desses problemas de usabilidade para satisfazer as
necessidades do usudrio.

Para Nielsen (1994) a qualidade da usabilidade € perceptivel a partir desses principios:

- Facilidade de aprendizado;
- Facilidade de memorizagao de tarefas no caso de uso intermitente;
- Produtividade dos usudrios na execucao de tarefas;

- Prevencio, visando a redugao de erros por parte do usudrio;
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- Satisfacao subjetiva do usudrio.

2.4.3.2 TESTES DE ACEITACAO DO USUARIO

O User Acceptance Testing (UAT) € um exemplo de teste de software realizado pelo
usudrio, com o propdsito de gerar feedbacks da sua aprovagdo ou rejeicio do produto
(CRISPIN e GREGORY 2009). Para produtos de grande porte ou de uso interno na empresa,
sua aplicacdo pode ser necessdria para entender sua aceitacdo diante das pessoas que irdo
utilizd-la. Para a aplicacdo desse tipo de teste, € necessario o projeto ter acesso a alguns
usudrios finais e ao cliente para assim poder mediar como devem ser executados os testes e
coletar o relatdrio final da critica ao produto. Como demonstrado na Figura 4, durante a fase
final de desenvolvimento € importante executar os testes de aceitacdo do usudrio. Assim, é
possivel entender se o funcionamento das features estao de acordo com o esperado e também

poder trabalhar em melhorias pontuais antes de seu langamento.

Figura 4 - Cronograma de langamento com UAT
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Fonte: (CRISPIN e GREGORY 2009)

2.4.3.3 TeESTES EXPLORATORIOS

Os testes exploratorios se resumem em aprendizagem, projeto e execucdo de testes
realizados de maneira simultinea (BACH 2003). De acordo com Castro (2018), essa

abordagem pode trazer maior produtividade em projetos com testadores ja adaptados a todo
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fluxo e requisitos do sistema. Atualmente nos testes exploratérios sao encontradas duas
abordagens principais. A primeira tem como objetivo a execucao de teste seguindo um script.
Na segunda abordagem esta atividade deve ser realizada de forma livre, apenas com o intuito
de encontrar problemas comuns e problemas de comportamento.

Para Castro (2018), os testes exploratérios podem ser aplicados para trazer beneficios

quando:

- Existe a necessidade de feedback a curto prazo;

- Nao existe tempo suficiente para execugao de um ciclo completo;
- Ha necessidade de testes com visdo do usudrio final;

- E necessdrio executar testes vagos ou imprecisos;

- Documentacdo de requisitos ndo € disponibilizada.
2.4.4 QUARTO QUADRANTE

O dltimo quadrante do modelo de Quadrantes de Testes Ageis agrupa técnicas e
praticas de testes que procuram maneiras de criticar o produto. Esse quadrante possui uma

visdo voltada a tecnologia que € usada, sendo representados pelos testes nao funcionais.
2.4.4.1 TeSTES DE DESEMPENHO

Os testes de desempenho sdo propostos para entender o impacto no sistema com
aumento de carga, buscando encontrar os problemas de processamento de informagdes
(SOMMERVILLE, 2011). Ainda conforme Sommerville (2011), para sistemas baseados em
redes de processadores, problemas como o baixo desempenho a medida que sdo
sobrecarregados sdo comuns e esperados. Nesse tipo de aplicagdes, os testes de desempenho
sao relevantes para detectar onde possiveis gargalos de processamento sdo introduzidos. Com
essas informacgdes coletadas, € possivel ter o controle do sistema e assim tomar medidas
preventivas.

Segundo Molyneaux (2009), sdo alguns termos relacionados aos testes de

performance:
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Teste de estresse: mensurar o desempenho do software em cendrios de limite de
capacidade da infraestrutura;
Teste de carga: validar as caracteristicas como disponibilidade, simultaneidade, tempo

de resposta de um sistema sdo atendidas;

2.4.4.2 TESTES DE SEGURANCA

Os testes de seguranca t€ém como um conceito bdsico verificar a qualidade da

implementacio dos requisitos de seguranca (FELDERER et al., 2016). Para Whitman (2011),

em uma organizacao é necessdrio ter algumas medidas de seguranca em relacao a informagoes

para garantir sua confidencialidade, integridade e confiabilidade.

De acordo com esse Felderer et al. (2016), sdo apresentadas as principais técnicas de

teste para aumentar a seguranca de um sistema de tecnologia:

Testes baseados em Modelos: tem como importancia melhorar a documentacdo de
casos de testes, gerar automaticamente testes uteis e o gerenciamento a cobertura de
testes ;

Andlise estitica e testes baseados em Cdédigo: a andlise tem sua importancia de
detectar possiveis vulnerabilidades no estagio inicial do desenvolvimento;

Testes de penetracio e andlise dinamica: utiliza-se de testes de caixa preta para realizar
tentativas de penetra¢ao durante a execucao do sistema, reproduzindo a mentalidade de
um invasor;

Testes de regressao de seguranca: garantir que a evolugdo do cddigo ndo afetou a

seguranca do sistema.
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3. MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA
3.1 INTRODUCAO

O objetivo deste capitulo € realizar um mapeamento sistemadtico da literatura
relacionado com as principais praticas de testes dgeis com base no modelo dos Quadrantes de

Testes Ageis (CRISPIN e GREGORY, 2009).
3.2 PERGUNTAS DA PESQuUISA

De acordo com Kitchenham e Charters (2007), a especificagdo das perguntas para
uma revisao € a etapa mais importante. No escopo deste trabalho, a Pergunta Primaria de
Pesquisa (PPP) é: Quais as técnicas/praticas de testes dgeis sio mais relevantes no
contexto do modelo dos Quadrantes de testes ageis?

As questdes secunddrias com o objetivo de orientar a pesquisa sao:

e PPSI1: Quais as técnicas que se encontram no Primeiro Quadrante de Testes dgeis que
sa0 mais relevantes?

e PPS2: Quais as técnicas que se encontram no Segundo Quadrante de Testes dgeis que
sa0 mais relevantes?

e PPS3: Quais as técnicas que se encontram no Terceiro Quadrante de Testes ageis que
sa0 mais relevantes?

e PPS4: Quais as técnicas que se encontram no Quarto Quadrante de Testes dgeis que

sdo mais relevantes?
3.3 ESTRATEGIA DE Busca

A seguir serdo apresentados os principais parametros e ferramentas utilizadas para

responder as perguntas da pesquisa.
3.3.1 FontEs DE Busca

Para a coleta dessas técnicas que sdo de extrema importancia para diagnosticar o

grupo estudado, foram selecionados 3 repositdrios com estudos primarios, sendo todos
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recomendados por Brereton et al. (2007). As bases utilizadas sdao: IEEE, ACM Digital

Library e ScienceDirect.

3.3.2 TErMOS DE Busca

Tendo como finalidade encontrar a maior quantidade de estudos relacionados com a
pergunta central da pesquisa, foi necessario definir palavras chaves e seus sinbnimos para que
assim fosse possivel utilizd-los dentro dos termos de busca. A Tabela 1 retne todas as

palavras-chaves utilizadas e também seus sindnimos.

Tabela 1: Palavras-chave e sinbnimos

Palavras-chave Sin6nimos
agile testing agile test
methods techniques, practices

Fonte: Elaborado pelo autor

3.3.3 STRING DE Busca

Tendo como finalidade conseguir englobar a maior quantidade possivel de estudos, foi
necessario a definicdo de uma string de busca, que utiliza operadores 16gicos "OR" e "AND".
O operador "OR" foi empregado para englobar todos os sindnimos de palavras-chave, ja o
"AND" foi empregado para garantir a presenga das palavras-chave. A string formulada

encontra-se na Tabela 2:

Tabela 2: String de busca

String de busca

("agile testing" OR "agile test") AND ("practices" OR "methods" OR "techniques")

Fonte: Elaborado pelo autor



3.4 CRITERIO DE SELECAO DOS EsTUDOS

Para Kitchenham e Charters (2007), os critérios de sele¢io de estudos sdo necessarios
para identificar os estudos primérios que contenham evidéncias sobre o objetivo principal da
pesquisa, sendo os critérios de inclusdo e exclusdo uma forma de garantir a reducdo da
probabilidade de viés, sendo esses definidos pré-pesquisa, mas com possibilidade de ajustes.

Para esse trabalho, os critérios de inclusdo (CI) e critérios de exclusdo (CE) foram

destrinchados nas tabelas 3 e 4, respectivamente.

3.4.1 CRITERIOS DE INCLUSAO

Tabela 3: Critério de Inclusao

Critério de Inclusao | Definicao

Ccn Publicagdes que dissertam sobre Testes Ageis

CI2 Publica¢des que dissertam sobre praticas, técnicas ou tipos de
testes ageis

C13 Trabalhos publicados ap6s a defini¢cdo dos Quadrantes de Testes
Ageis (2009)

Cl4 Documentos possiveis de acessar gratuitamente ou pela rede da
UFPE.

Fonte: Elaborado pelo autor

3.4.2 CRITERIOS DE EXCLUSAO

Tabela 4: Critério de Exclusdo

Critério de Exclusao | Definicao

CE1 Publicacdes que ndo dissertam sobre Testes Ageis

CE2 Publicagdes que ndo dissertam sobre praticas, técnicas ou tipos de
testes ageis

CE3 Trabalhos publicados antes da definicdo dos Quadrantes de Testes
Ageis (2009)

CE4 Documentos sem acesso gratuito ou pela rede da UFPE.
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CE5 Livros, testes, jornais, papers, trabalhos duplicados, dissertacdes

CE6 Documentos que ndo foram escritos na lingua inglesa

Fonte: Elaborado pelo autor

3.5 PROCEDIMENTO PARA A SELECAO DOS ESTUDOS

A selecdo dos estudos foi dividida em 4 fases. Na primeira fase utilizou-se a string de
busca anteriormente definida para encontrar estudos primérios relacionados com as
palavras-chave e sindnimos e também foram aplicados os critérios de exclusdo para listar
todos os artigos. E importante ressaltar que a listagem dos artigos foi realizada por ordem de
relevancia, por meio da ferramenta de ordenacdo de cada repositorio, j4 que o objetivo era
coletar as técnicas mais relevantes.

Na proxima fase, foi realizada uma leitura do titulo e resumo de cada estudo coletado
na fase anterior, aplicando ambos critérios de sele¢do. Assim, foi possivel fazer uma andlise
mais genérica e com isso os estudos aprovados seguiram para a proxima fase de andlise.

Na terceira fase do processo de selecdo, a estratégia foi analisar os campos de
introdug@o e conclusdo dos estudos remanescentes. Foram aprovados os estudos que ndo
responderam de forma clara a pergunta central da pesquisa, para que fosse possivel fazer uma
andlise mais detalhada e assim ndo perder nenhum potencial trabalho. Os artigos que nao
respeitaram os critérios de selecao foram reprovados e ndo seguiram para a proxima fase.

Na tltima fase foi feita uma leitura completa de todos documentos que sobraram apds
as trés primeiras fases de selecdo. Com isso foi possivel verificar se cada artigo respondia pelo
menos uma das questdes secunddrias, para assim conseguir extrair priticas mapeadas dentro

do documento.
3.6 ExTRACAO DOS DADOS

Seguindo as recomendacdes de Kitchenham e Charters (2007), foram armazenados os
dados relevantes para identificacdo e status do processo de selecio, sendo esses dados o titulo
do documento, repositério, nome do autor, além da coluna de resultado foram usados
"Aprovado" e "Rejeitado" como keywords para definir o status de cada documento por fase.

Na tltima etapa foram coletadas quais praticas eram descritas nos trabalhos com base no
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modelo dos Quadrantes de Testes Ageis. Como software para armazenamento dos dados e

geracdo de graficos foi utilizado o Google Planilhas.
3.7 RESULTADOS

O objetivo dessa secdo € elencar todos resultados relevantes obtidos apds o processo
de selecdo de estudos, sendo o principal foco a coleta das praticas mais relevantes de acordo

com 0 mapeamento.
3.7.1 RESULTADO DO PROCEDIMENTO DE SELECAO DOS ESTUDOS

Com base no processo definido na Se¢do 3.6 foram selecionados inicialmente 234
estudos. A Figura 5 mostra a quantidade de artigos encontrados por fonte de busca, sendo a

IEEE a mais relevante em quantidade de estudos encontrados.

Figura 5: Quantidade de estudos por repositério
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Fonte: Elaborado pelo autor

Apés a primeira fase de andlise, apds a leitura dos titulos e resumos, um total de 95
artigos foram selecionados para a proxima etapa. Em seguida, foi feita a avaliacdo das secoes
de introdugdo e de conclusdo que resultou na aprovagado de 34 artigos primarios.

Como mostra a Figura 6, na dltima fase, onde o revisor fez uma leitura completa de
cada documento, foi possivel ter uma quantidade bem reduzida comparada com a coleta

inicial. Sendo assim, a coleta das praticas e técnicas de testes ageis se deu por uma anélise de
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32 estudos, onde a maior quantidade de documentos estd indexada na IEEE. Conforme a
conclusdo da extracdo final dos estudos foi vidvel mapear cada prética referente aos testes

ageis.

Figura 6: Quantidade de estudos final por repositério
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 7 € possivel notar que a quantidade foi superior de citagdes a praticas
relacionadas aos quadrantes 1 e 2 dos Quadrantes de Testes Ageis, quadrantes esses que t&m
um foco em testes de suporte ao time de desenvolvimento, sendo voltados a tecnologia e aos
negdcios respectivamente.

Figura 7: Quantidade de préticas por quadrante
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Os terceiro e quarto quadrantes que sdo relacionados a criticar o produto ndo tiveram

tantas préticas citadas quando comparadas com os quadrantes com foco no suporte ao time.

3.7.1.1 TEcNicAS DO PRIMEIRO QUADRANTE DE TESTES AGEIS

Neste quadrante, onde o objetivo € o suporte ao time de desenvolvimento com foco na
tecnologia, foi possivel observar que as praticas de testes unitdrios, seguido de Test-Driven
Development (TDD) foram as mais citadas nos estudos mapeados referente aos testes ageis.
Outras praticas como refatoracdo, testes de integragdo e programacdo em par também
mostraram ser relevantes, como pode ser visto na Figura 8. Dos 32 estudos coletados para
andlise, cerca de 78% destes possuia pelo menos uma prética relativa ao primeiro quadrante
de testes dgeis.

No trabalho de Lazzarini Lemos et al. (2009), TDD € uma técnica de desenvolvimento
agil muito popular, onde o desenvolvedor escreve os casos de testes antes de desenvolver o
cddigo. Em relagdo aos testes unitdrios, segundo Fischbach et al. (2020), estes sdo geralmente
utilizados e implementados por desenvolvedores para manter a qualidade do cédigo, testando

por unidades.

Figura 8: Quantidade de praticas dentro do quadrante 1
B EEE B ACM ScienceDigital
TDD
Unit test
Pair Programming
Integration test

Refactoring

Fonte: Elaborado pelo autor
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3.7.1.2 TEcNICAS DO SEGUNDO QUADRANTE DE TESTES AGEIS

Para o segundo quadrante, um total de 23 trabalhos apresentaram préaticas de testes
com o0 objetivo de suporte ao time e com o foco no negdcio, sendo os testes de aceitacdo,
préitica de integracdo continua e os testes funcionais as préticas mais relevantes referentes a
esse quadrante, presentes em 10 e 8 artigos, respectivamente. A préatica de testes automéaticos

também esteve presente em grande parte destes estudos, como pode ser visto na Figura 9.

Figura 9: Quantidade de praticas dentro do quadrante 2
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Fonte: Elaborado pelo autor

3.7.1.3 TEcNicas DO TERCEIRO QUADRANTE DE TESTES AGEIS

Seguindo para os testes que tem como objetivo criticar o produto mas ainda com o
foco nos negdcios, os testes de regressdo e exploratérios foram referenciados em 7 e 4,
respectivamente, sendo as técnicas mais relevantes dos estudos mapeados para o terceiro
quadrante, como mostra a Figura 10. Outras praticas de testes dgeis também foram
encontradas, como o testes de usabilidade, testes de aceitagdao do usudrio e o teste de transicao

de estado. No total foram selecionados 12 estudos que contemplavam tais técnicas.
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Figura 10: Quantidade de préticas dentro do quadrante 3
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Fonte: Elaborado pelo autor

Em Ngah et al. (2017), o teste de regressdo € descrito como uma validacdo para
garantir que novos erros nao sejam adicionados apds mudancgas de c6digos em determinadas
partes do software. Este tipo de teste permite a confianca e seguranca em alteracdes de cédigo,
previsibilidade no lancamento do software, avaliacio objetiva e reducdo de gastos em
manutencao (SALOMAO, 2016). Ainda para Salomao (2016), no ambito de desenvolvimento
de um software, é necessdrio a adogdo de testes de regressdo para que o time de testes sempre
consiga validar o sistemas apés modifica¢des e ter um controle de qualidade para a entrega do

produto.
3.7.1.4 TEcnicas DO QUARTO QUADRANTE DE TESTES AGEIS

Para o ultimo quadrante, foram encontrados 7 estudos que abordaram pelo menos uma
das técnicas apresentadas na Figura 11. Estas técnicas tém como propdsito focar na tecnologia
para criticar o produto. Foram apresentados 5 tipos de testes diferentes, sendo os testes de

carga e performance mais relevantes encontrados na pesquisa.
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Figura 11: Quantidade de préticas dentro do quadrante 4
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Fonte: Elaborado pelo autor

Para Hoffmann et al. (2014) a diferenca entre os testes de carga e de performance se da
porque o teste de carga tem como foco a escalabilidade do sistema e o teste de performance na
andlise da quantidade tempo de execucdo das funcionalidades, sendo ambos os mais cruciais
para sistemas embarcados em tempo real, mas que sdo geralmente ignorados ou

despriorizados.
3.8 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo foram apresentados os resultados do mapeamento sistemdtico da
literatura referente as praticas de testes dgeis mais relevantes desde a introdu¢do do modelo
dos Quadrantes de Testes Ageis. Com isso, ao todo foram selecionados e analisados 32
trabalhos para identificar essas técnicas e assim relaciond-las com cada quadrante do modelo.

O capitulo a seguir apresenta uma pesquisa em campo com profissionais de um projeto
agil no Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife (CESAR), com o objetivo de
identificar as aplicacOes das praticas de testes dgeis encontradas neste capitulo e assim fazer

um diagndstico com relagdo ao modelo de quadrantes de testes 4geis.
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4. DIAGNOSTICO DE TESTES AGEIS EM UM PROJETO CESAR

4.1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta os resultados de uma pesquisa realizada em campo com
profissionais da industria de software que fazem parte de um projeto agil do Centro de
Estudos e Sistemas Avangados do Recife (CESAR). Foi realizada uma entrevista qualitativa
semi-estruturada para a coleta de dados.

O objetivo principal da pesquisa € entender a pratica de testes dgeis dentro do processo
de testes do projeto. Para isso, é importante entender quais testes sdo aplicados, a sua

frequéncia dentro do processo do time e a sua importancia na qualidade do produto.

4.2 METODOLOGIA DE PESQUISA

Entende-se que pesquisas sdo divididas em trés grupos, sendo essas: exploratorias,
explicativas e descritivas. A classificacdo da pesquisa tem como utilidade facilitar uma
aproximacao conceitual. Para esse trabalho, foi usado de uma pesquisa descritiva ja que
apenas uma amostra de populagao foi estudada, onde seu objetivo ¢ de obter uma determinada
populacdo ou fendmeno o estabelecimento da descri¢ao de suas caracteristicas, de acordo com
Gil (2008).

Dentro dessa pesquisa de campo foi empregada uma entrevista que seguiu duas
técnicas de andlise de dados: quantitativa e qualitativa. O uso da técnica qualitativa se deu para
as perguntas subjetivas, onde o entrevistado poderia usar uma defini¢do ou resposta particular

para a pergunta. Ja na andlise quantitativa, foi usada para as perguntas objetivas.

4.3 ENTREVISTA

A pesquisa teve como foco profissionais de desenvolvimento de software de um
projeto que utiliza metodologia agil dentro do Centro de Estudos e Sistemas Avangados do
Recife. O projeto tem como escopo o desenvolvimento de produtos de software para um
cliente parceiro do CESAR, tendo o comprometimento com a qualidade do que é entregue. O
time é composto por 4 engenheiros de software, 3 engenheiros de testes, 3 designers e 1

gerente de projetos. Para esse trabalho, teve-se como objetivo entender, apenas, a relagao entre
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os desenvolvedores e dos testados com as préticas dgeis, ja que sdo os principais executores de
testes, de acordo com Duda (2017). Sendo assim, o trabalho contemplou um total de 7
entrevistas qualitativas.

Cada entrevista consistiu de 35 perguntas do tipo subjetivas e objetivas, sendo dividida
em 3 partes. A primeira parte estava relacionada ao entendimento do perfil profissional, a
segunda ao perfil do projeto e a dltima parte as praticas de testes dgeis, sendo dividida em 4

secoes de acordo com cada quadrante pertencente ao modelo de Quadrantes de Testes Ageis.
4.4 AMOSTRA

Nesta secdo serdo apresentados os resultados obtidos da entrevista realizada e de

acordo com as respostas dos entrevistados.
4.4.1 EXPERIENCIAS EM PROJETOS DE SOFTWARE

A primeira fase da entrevista teve como foco o perfil profissional do entrevistado. O
objetivo principal foi entender melhor o perfil de cada entrevistado, tendo como base a
experiéncia de trabalho, o conhecimento e contato com metodologias dgeis. As duas primeiras
perguntas foram mais diretas e buscaram saber o tempo de experi€ncia com projetos de
software e em projetos que utilizam metodologias dgeis. A Figura 12 mostra como estdao
distribuidos os entrevistados em relagdo ao tempo de experiéncia na drea de desenvolvimento

de softwares.

Figura 12: Experiéncia com projetos de software

® Até 1ano
@® De2ab5anos
@ Mais de 10 anos

Fonte: Elaborado pelo autor
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Pode-se notar que mais da metade do time é formado por profissionais com mais de 10
anos de experiéncia, seguido por profissionais com experiéncia de 2 a 5 anos, tendo apenas
um profissional com 1 ano de experiéncia.

Em relagdo a experi€ncia em projetos de software que utilizam alguma metodologia
agil, nota-se que o grupo estudado possui uma certa experiéncia, j4 que a propor¢do das
respostas se mostrou bem semelhante com a experiéncia com projetos de software,
diferenciando apenas que um dos entrevistados com mais de 10 anos de trabalho com projetos
de software teve contato tem apenas de 2 a 5 anos de experiéncia com projetos dgeis, como €

possivel ver na Figura 13.

Figura 13: Experiéncia com projetos de software

® Até 1ano
@® De2ab5anos
@ Mais de 10 anos

Fonte: Elaborado pelo autor

4.4.2 EXPERIENCIAS COM METODOLOGIAS AGEIS

As proximas perguntas tiveram como objetivo entender o conhecimento do
entrevistado com relacdo as metodologias dgeis. O entrevistado pdde responder mais de uma
pergunta por ndo serem perguntas com apenas uma resposta possivel.

De inicio, foi questionado onde o entrevistado conheceu a metodologia agil de forma
técnica para aplicd-la no seu cotidiano de trabalho. A Figura 14 mostra que grande parte
aprendeu diretamente no ambito de trabalho, sendo a palavra "treinamento" e "workshops"
citadas em grande quantidade quando questionado como foi fornecido esse aprendizado. Em
seguida, o aprendizado das metodologias dgeis se deu ainda na universidade durante projetos
de Engenharia de Software. Por tltimo, apenas um dos entrevistados mencionou que aprendeu

de outra forma, sendo a internet o meio que foi utilizado para aprender e utilizar no trabalho.
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Figura 14: Onde aprendeu sobre metodologias dgeis
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Fonte: Elaborado pelo autor

Em seguida, foi perguntado quais metodologias dgeis o entrevistado tinha um
conhecimento técnico sobre. Para isso, foram listadas algumas metodologias mais utilizadas
como Kanban, Scrum e XP somente como orientacdo de resposta, podendo ser adicionado

alguma outra resposta, caso o entrevistado viesse a se lembrar.

Figura 15: Metodologias dgeis que ja utilizou em projetos

Scrum
Kanban
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Outros.

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com a Figura 15, Scrum e Kanban foram as tnicas citadas como utilizadas
em projetos de software. Ao serem questionados, alguns dos entrevistados comentaram que
conhecem razoavelmente sobre a metodologia XP e suas priticas, porém nunca estiveram em

um projeto baseado nessa metodologia.
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4.5 ENTENDIMENTO DO PERFIL DO TIME

Essa fase da entrevista teve 2 perguntas principais para compreender o alinhamento do
time em relagdo a metodologia utilizada no processo de desenvolvimento do projeto e também
o papel de cada entrevistado no time. A primeira pergunta listou as mesmas metodologias
elencadas na pergunta sobre o contato com metodologias dgeis. De acordo com 6 dos 7
entrevistados, o projeto ndo utiliza uma tnica metodologia e sim uma juncio de praticas do
Scrum com préticas apresentadas pela metodologia 4dgil Kanban. O outro entrevistado
comentou que Scrum seria a metodologia do projeto, mas que algumas préticas estavam
relacionadas a outra metodologia, porém ndo saberia informar qual especificamente.

A segunda pergunta teve como objetivo mapear os papéis de cada entrevistado para
facilitar o relacionamento de cada papel com as praticas de testes dgeis a serem perguntadas
na Sec¢do 4.6. Na Secido 4.3 foi feito um breve resumo da divisdo de papéis do time, podendo

ser vista também na Figura 16.

Figura 16: Papéis dos entrevistados no time estudado

@ Desenvolvedor
@® QA/Testador

Product Owner

Fonte: Elaborado pelo autor

Devido a sua maior experiéncia, um dos entrevistados acumula os papéis de
desenvolvedor e Product Owner. No papel de QA, um dos entrevistados € responsavel por

organizar e definir os processos de testes no projeto.
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4.6 PrATICAS DE TESTES AGEIS

A ultima etapa da entrevista foi composta de 29 questdes com o objetivo de identificar
as técnicas de testes dgeis de acordo com o modelo dos Quadrantes de Testes Ageis (QTA).
De inicio, foi feito um resumo sobre os testes dgeis e sobre o QTA a fim de contextualizar os
entrevistados sobre tais temas para ajudar em suas respostas. Essa etapa da entrevista foi
dividida em 4 sub etapas de acordo com as praticas relacionadas a cada quadrante

separadamente, sendo levantadas as seguintes questdes por quadrante na entrevista:

- Quais técnicas de testes dgeis vocé conhece?

- Quais técnicas de testes dgeis sdo utilizadas no seu projeto?
- Qual a frequéncia da utilizacdo dessas praticas?

- Qual o papel responsavel por essas praticas?

- Qual o motivo da utilizacdo de tais praticas?

- Qual o motivo da nido utilizacdo de tais praticas?

- Qual a importancia da utilizagdo dessas praticas no projeto?

Como pergunta introdutéria foi questionada a relacdo de cada entrevistado com
préticas de testes dgeis para entender se o time estava bem alinhado com o uso de pelo menos
alguma técnica. Na Figura 17 € possivel observar que apenas um dos questionados disse fazer
0 uso em momentos especificos no projeto, se o restante tem contato frequente com praticas
de testes dgeis. Isso demonstra que o time é formado por profissionais que possuem uma

familiaridade com o tema a ser questionado.

Figura 17: Contato dos entrevistados com testes dgeis

Utilizei algumas vezes
no projeto;

@ Faco o uso frequente
das praticas.

Fonte: Elaborado pelo autor
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4.6.1 PrATICAS RELATIVAS AO PRIMEIRO QUADRANTE DE TESTES AGEIS

A Figura 18 mostra o conhecimento do time em relagdo as técnicas relativas ao
Primeiro Quadrante de Testes Ageis, onde todos os entrevistados responderam que conhecem,
pelo menos na teoria, o que seria cada uma das praticas apresentadas. Quando questionados
sobre a utilizag@o das praticas no cendrio atual do projeto, os testes unitdrios e a programacao

em par foram as mais citadas, como visto na Figura 19.

Figura 18: Distribui¢cdo do conhecimento do time com relacdo as técnicas relativas ao

Primeira Quadrante de Testes Ageis
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Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 19: Distribuicao da prética do time com as técnicas relativas ao Primeira Quadrante de
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Os testes de componente e de integragdo foram citados apenas uma vez, nao ficando
claro se essa técnica é realmente usada no projeto ou se foi apenas um equivoco do

entrevistado.

Figura 20: Frequéncia de utilizag¢do das técnicas relativas ao Primeiro

Quadrante de Testes Ageis

@ Eventualmente

Frequentemente

Fonte: Elaborado pelo autor

Sobre a frequéncia da utilizacdo de tais técnicas relativas ao Primeiro Quadrante de
Testes Ageis, cinco dos sete entrevistados confirmaram que fazem o uso frequente das praticas
no projeto e o restante disse que o uso € eventual. Para os entrevistados que responderam
"Eventualmente" foi indagado o motivo da nao frequéncia do uso. O motivo seria que em
algumas ocasides, era necessdrio priorizar outras atividades ao invés da escrita de novos
testes.

Na Figura 21, a exigéncia do cliente foi a principal razdo do uso desses testes, sendo
essa resposta relacionada com os testes unitdrios por todos os entrevistados. O conhecimento

técnico do time também se mostrou uma motivagdo relevante para o uso de tais praticas.
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Figura 21: Razdo da utilizacdo das técnicas relativas ao Primeiro Quadrante de Testes Ageis

@ Exigéncia do cliente efou
gerente para garantir uma
melhor qualidade do
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time sobre determinados
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Fonte: Elaborado pelo autor

Quando questionados sobre a ndo utilizacdo de outras préticas de testes, quatro
respostas estavam relacionadas com a falta de tempo para a aplicacdo delas devido a
quantidade de features a serem desenvolvidas. O TDD, por exemplo, se encaixa perfeitamente
nesse cendrio, ja que seria custoso manté-lo dado o problema de tempo. O restante dos
entrevistados responderam que ndo possuiam resposta para esse quadrante, como visto na

Figura 22.

Figura 22: Razdo da ndo utilizacdo das técnicas relativas ao Primeiro Quadrante de Testes

Ageis

@ Falta de tempo;
Nunca priorizado;

@ Nao se aplica

Fonte: Elaborado pelo autor
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A dltima pergunta: "Qual a importincia da utilizacdo dessas praticas no projeto?" teve
como caracteristica dar mais liberdade e espaco ao entrevistado de dar sua visdo, sem
alternativas pré estabelecidas, com o objetivo de notar os principais pontos positivos quando
os testes do Primeiro Quadrante sdo aplicados. Para alguns entrevistados "essencial" seria a
palavra que mais se relaciona com esse quadrante, pois o basico da aplicagdo seria garantido e
problemas poderiam ser evitados e encontrados ja em fase de desenvolvimento. Outra resposta
que se mostrou bem aplicada seria em relag@o a seguranca do c6digo, ja que um cédigo sem

cobertura de testes estd mais vulneravel a bugs.
4.6.2 PrATICAS RELATIVAS AO SEGUNDO QUADRANTE DE TESTES AGEIS

A Figura 23 mostra o conhecimento dos entrevistados sobre as técnicas relativas ao
Segundo Quadrante de Testes Ageis. Para esse quadrante os testes automaticos, funcionais e a
técnica de integracdo continua se mostraram as mais relevantes. Logo em seguida os testes de
sistema e aceitacdo também foram bastante comentados. Para a pratica do ATDD apenas um

entrevistado disse ja ter tido algum tipo de contato prévio.

Figura 23: Contato dos entrevistados com testes dgeis
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Fonte: Elaborado pelo autor

No contexto do projeto, os testes funcionais e a pratica de integragdo continua foram
citados 4 vezes, de acordo com a Figura 24. Em contraste com ao encontrado na pergunta

anterior, os testes automaticos ou automatizados nao sao utilizados pelo projeto.
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Figura 24: Contato dos entrevistados com testes dgeis
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Fonte: Elaborado pelo autor

Em relacdo a frequéncia desses testes usados no processo de testes do projeto, seis

entrevistados responderam que € frequente o uso destas préticas, como visto na Figura 25.

Figura 25: Contato dos entrevistados com testes dgeis

@ Eventualmente
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Fonte: Elaborado pelo autor

Como visto na Figura 26, o principal motivo da utilizacdo dessas prdticas seria a
exigéncia do cliente com a qualidade do produto. Para a maior parte dos entrevistados, a ndo

utilizacdo das outras praticas como os testes automdticos ndo € considerada critica para

garantir a qualidade do produto. Outra razdo seria a falta de tempo por ter um custo atrelado

a0 SE€u uso.
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Figura 26: Razdo da utilizacdo das técnicas relativas ao Segundo Quadrante de Testes Ageis

@ Exigéncia do cliente e/ou
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Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 27: Razdo da ndo utilizac¢do das técnicas relativas ao Segundo Quadrante de Testes
Ageis

@ Falta de tempo;

Nunca priorizado;

Fonte: Elaborado pelo autor

Sobre a importancia que as praticas desse quadrante trazem para o projeto, OsS
entrevistados comentaram que o0s testes que garantam o comportamento correto das
funcionalidades sdo essenciais para manter o nivel de qualidade. Para alguns entrevistados, o
uso de integracdo continua é um importante ponto positivo adotado pelo projeto para
integracdo do cédigo durante o processo de build. De acordo com o sentimento da maioria dos
entrevistados, a automacgdo de testes iria ajudar a reduzir o esforco dos testadores para cada
versdo lancada e assim permitir a execuc¢io de mais testes sem necessidade de ocupar um QA

para re-testar funcionalidades base da aplicacgao.
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4.6.3 PrATICAS RELATIVAS AO TERCEIRO QUADRANTE DE TESTES AGEIS

Na Figura 28 mostra que, todos os testes associados a esse quadrante se mostraram
bem reconhecidos pelo grupo analisado, sendo o teste de regressdo reconhecido por todos
entrevistados. Para os testes exploratdrios, seis entrevistados comentaram que conheciam essa
pritica por ser amplamente usada em todos os projetos que tiveram contato. Para um dos
entrevistados, a definicdo e a importancia dos testes exploratdrios ndo era clara. Os testes de

aceitacdo e testes de usabilidade t€ém um total de cinco entrevistados que conhecem.

Figura 28: Distribui¢do do conhecimento do time com relagdo as técnicas relativas do Terceiro

Quadrante de Testes Ageis
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Fonte: Elaborado pelo autor

No time estudado, os testes de regressdo e testes exploratérios sdo vistos como
fundamentais no processo de testes do projeto. Para esses testes foram obtidos todos os votos,
exceto o exploratdrio, pois um entrevistado ndo tinha certeza da sua utilizacao no projeto. Para
os testes de usabilidade, apenas trés entrevistados acreditam na sua utilizacdo dentro do

projeto, de acordo com a Figura 29.
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Figura 29: Distribui¢@o da pratica do time com as técnicas relativas ao Terceiro Quadrante de

Testes Ageis
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Fonte: Elaborado pelo autor

Conforme a Figura 30, para o time as praticas de teste relativas ao quadrante 3 sdo
frequentemente executadas durante o processo de testes da aplicacdo. A razdo de sua
aplicagdo se mostrou diversa na Figura 31, 4 votos estdo relacionados a uma exigéncia de
qualidade do préprio cliente, j4 para os outros 4 entende-se que o conhecimento técnico do
time foi o motivo principal para estruturar um processo de testes realizado pelos testadores do
projeto e os outros 2 diz que mds experiéncias passados podem ter ajudado a ter esse cuidado
com a qualidade do produto. Na Figura 32 mostra que, para os testes de aceitacao do usudrio e
usabilidade, seis entrevistados ndo souberam responder, ji o restante apontou que ndo foi

priorizado pelo cliente.
Figura 30: Frequéncia de utilizacdo das técnicas relativas ao Terceiro Quadrante de Testes
Ageis

Frequentemente

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 31: Razdo da utilizacdo das técnicas relativas ao Terceiro Quadrante de Testes Ageis

@ Mas experiéncias passadas
sem o uso de testes;
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gerente para garantir uma
melhor qualidade do
produto;

Conhecimento técnico do
time sobre determinados
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Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 32: Razdo da ndo utilizagdo das técnicas relativas ao Terceiro Quadrante de Testes
Ageis

Nunca priorizado;

@ Nao se aplica

Fonte: Elaborado pelo autor

Como questdo final desse quadrante, os entrevistados foram questionados sobre a
importancia de adotar tais testes no seu processo de qualidade. Para alguns tem um impacto
muito positivo, pois permite que bugs que foram introduzidos no desenvolvimento de alguma
feature ou algum comportamento diferente do planejado sejam capturados antes do usudrio
final ter acesso a versdo desenvolvida. "Garantir que refatoragdes ndo afetem partes do
sistema" foi um outro ponto levantado, ja que constantemente o time de desenvolvimento esté
aprimorando seu cdodigo e ter essa garantia pelos testes de regressdo acaba cobrindo esse

cenario.
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4.6.4 PrATICAS RELATIVAS AO QUARTO QUADRANTE DE TESTES AGEIS

O quarto quadrante se mostrou o menos relevante dentro do projeto. Na Figura 33
pode ser visto que todas as préticas levantadas na entrevista se mostraram conhecidas, onde

cada entrevistado tinha conhecimento tedrico ou pratico de pelo menos uma das técnicas.

Figura 33: Distribui¢do do conhecimento do time com as técnicas relativas ao Quarto

Quadrante de Testes Ageis
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Nenhum
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Fonte: Elaborado pelo autor

Em relacdo ao uso dessas prdticas ou alguma outra que fosse relativa ao Quarto

Quadrante de Testes Ageis, nenhuma se mostrou aplicada pelo grupo estudado, como pode ser

visto nas Figuras 34, 35 e 36.

Figura 34: Distribuicdo da pratica do time com as técnicas relativas ao Quarto Quadrante de

Testes Ageis
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 35: Frequéncia de utilizacio das técnicas relativas ao Quarto Quadrante de Testes

Ageis

@ Nunca

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 36: Razdo da utilizacdo das técnicas relativas ao Quarto Quadrante de Testes Ageis

@ N&o se aplica

Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 37 s@o mostradas as razdes para as praticas relativas a esse quadrante ndo
serem aplicadas dentro do projeto, sendo a ndo priorizagdo o principal motivo para 5 das
respostas. Os outros entrevistados responderam que o motivo da nao utilizacdo seria falta de
tempo para a aplicacio desses testes. Outra razdo seria devido o projeto estar em uma fase

inicial, ndo mostrando tanto impacto a curto prazo.
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Figura 37: Razdo da nio utilizacdo das técnicas relativas ao Quarto Quadrante de Testes Ageis

@ Falta de tempo;
Nunca priorizado;
@ Outro;

Fonte: Elaborado pelo autor

Mesmo com a ndo utilizagcdo de tais praticas de testes, foi comentado pelos
entrevistados que seria de grande importancia a sua aplicagdo devido aos problemas de
performance que o produto possui. Um outro problema visto pelos entrevistados seria a nao
visibilidade de possiveis problemas relacionados ao suporte de uma grande quantidade de
carga, ja que por estar em fase de desenvolvimento ndo se tem grande uso da aplicacdo por
usudrios. Também foi relatado que o sistema ja demonstra possuir alguns problemas iniciais
em relacdo a sua performance, onde em determinados fluxos € possivel encontrar gargalos e
lentiddao, mas que hoje em dia ndo sdo detectados por testes direcionados a esses problemas e

sim por testes exploratorios realizados.
4.7 Processo DE TESTE AS-IS

Para melhor compreensao do atual processo de testes do projeto, foi realizada uma
modelagem AS-IS por meio da criacdo de um BPMN a partir do que foi fornecido pelo time

(Figura 38).

Figura 38: BPMN do processo de testes do projeto
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Fonte: Elaborado pelo autor
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No inicio de cada sprint, o time de qualidade faz o plano de teste referente as novas
funcionalidades a serem desenvolvidas. Apds isso, € executado um brainstorming para
entender quais cendrios que as mudangas afetam e quais novos fluxos podem ser
incrementados, assim € definido se € preciso criar ou atualizar os casos de testes da suite, caso

seja necessario os testadores iniciam a atividade de escrita, como demonstrado na Figura 39.

Figura 39: BPMN da fase inicial do processo de testes
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Fonte: Elaborado pelo autor

Durante todo esse processo de desenvolvimento, o time de teste fica encarregado de
aguardar a finalizacdo de tarefas que sejam testiveis, tais como a implementacio de uma tela
nova, quando € entdo solicitada a geracdo de uma build pela ferramenta de Integracdao
Continua usada, como mostrado na Figura 40. Apds uma versdao nova do sistema ser criada,
sdo executados os testes planejados para essas mudangas, bem como os exploratérios para
encontrar cendrios ndo mapeados e para garantir que os fluxos principais ndo foram afetados.

Caso bugs sejam encontrados o time usa uma ferramenta para reportar o problema.

Figura 40: BPMN da fase de validacao do processo de testes
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 41 € possivel ver que ao final da validac¢do dessa versdo, € verificado se a
mesma ¢ candidata a ser lancada, com base na criticidade dos bugs que foram e nas atividades
de desenvolvimento a serem implementadas para a sprint atual. No momento que se tem uma
versdo candidata para lancamento, é executada a suite de regressdo para assim garantir que

defeitos nao conhecidos nao estejam presentes na aplicagao.

Figura 41: BPMN da fase final do processo de testes
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Fonte: Elaborado pelo autor com base

4.8 CoNSIDERACOES FINAIS

Com a entrevista realizada, conclui-se que, em geral, o projeto do CESAR analisado se
mostra alinhado com aplicag¢do dos testes dgeis para garantir a qualidade interna e externa do
produto. O time demonstrou ter experiéncia referente ao uso de préticas de dgeis, o que pode
ter facilitado na adocdo de algumas préticas ja na fase inicial do projeto. Além disso, os trés
primeiros quadrantes se mostraram presentes durante o ciclo de desenvolvimento do produto,
sendo levantados alguns problemas, pelos entrevistados, no desenvolvimento de novos testes
unitarios. Algumas outras praticas como TDD, referente ao primeiro quadrante, e testes
automaticos, do segundo quadrante, sdo prdticas que ndo estdo presentes atualmente no
projeto, mas que parte dos entrevistados declararam ser importantes para sua ado¢do no
futuro.

Para testes do quarto quadrante, nenhum se mostrou aplicado por o projeto estar em
uma fase inicial. Contudo, de acordo com Lucena e Tizzei (2016), mesmo a falta do seu uso
ser bem comum no mercado brasileiro, a implantacdo em fases finais de desenvolvimento

pode gerar prejuizos. Isso se da por ser necessario realizar mudangas referentes a essa area de
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execucdo. Essa problematica foi um dos pontos comentados pelo Product Owner do projeto,
que em projetos passados, teve mds experiéncias pela negligéncia do projeto em testes nao
funcionais.

O préximo capitulo apresentard um conjunto de melhorias propostas, de acordo com o
estado da arte, para que o time consiga utiliza-las de modo a agregar valor ao seu processo de

qualidade.
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5. PROPOSTA DE MELHORIA
5.1 INTRODUCAO

O diagnéstico realizado inicialmente serviu para o entender o estado-da-pratica do
processo de teste deste projeto dgil com base no modelo de Quadrantes de Testes Ageis, para
que fosse possivel visualizar as falhas e pontos de melhorias, que sdo importantes para o
processo de produgdo das melhorias de acordo com as praticas encontradas no estado-da-arte.

As melhorias propostas neste trabalho estdo presentes em cada quadrante, pois nota-se
a importancia de projetos dgeis aplicarem testes para garantir a sua qualidade. Como exemplo,
pode-se ver o caso aplicado ao quarto quadrante, onde foi possivel observar uma

despriorizagdo de testes deste quadrante.
5.2 PoNTOS DE MELHORIA

A seguir serdo apresentados os principais pontos de melhoria e recomendacdes de

préticas de testes relativas a cada seguimento dos Quadrantes de Testes Ageis.
5.2.1 ESTUDAR VIABILIDADE DO UsO DO TDD

Em concordincia com a entrevista realizada, compreende-se que o time de
desenvolvimento demonstrou ter uma base para a aplicacdo do TDD, dado que todos os
entrevistados responderam que possuem conhecimento acerca dessa pratica. De acordo com
um dos desenvolvedores entrevistados, em um projeto anterior ao que se encontra atualmente,
o desenvolvimento guiado a testes era uma de suas principais praticas de teste agil aplicada.

Com isso, percebeu-se que havia um grande impacto positivo para o desenvolvimento
da aplicacdo, gerando diversos beneficios em relacdo a qualidade com que o produto era
desenvolvido. A existéncia de um membro do time com experiéncia pratica pode facilitar uma
possivel adesdo a essa prética, sendo facilitador de implementacao e de colaboracdo com seus
companheiros de equipe de desenvolvimento. De acordo com Duda (2017), na andlise da
utilizagdo de préticas do Quadrante 1 dos Quadrantes de Testes Ageis no Porto Digital, onde

estd localizado o C.E.S.A.R, é relatado que apenas 25% dos entrevistados aplicam essa pratica

em seus projetos, mostrando que o seu uso ndo € corriqueiro.
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Em conformidade com Khanam (2017), sdo elencados os ganhos de aplicar essa

pratica em um projeto de software, tais esses como:

- O aprimoramento na qualidade do software.

- A qualidade do cédigo.

- Maior facilidade para refatoracdo do cédigo.

- O custo para fazer a manuten¢do do c6digo € diminuido.

- O time possui mais confianga com o que € desenvolvido.

- O custo é minimizado tendo em vista que o re-trabalho e ajustes de bugs sao

reduzidos.

Porém, ainda segundo Khanam (2017), abordar essa técnica no processo de

desenvolvimento de um software também pode gerar impactos negativos, tais como:

- Em projetos com uma frequéncia maior de mudanga de design ou com uma grande
mudanca futura dos requisitos, serd necessario um gasto maior de tempo para
atualizacoes dos testes;

- E importante salientar que o desenvolvimento guiado a testes deve consumir pelo
menos 15% tempo extra para a escrita desses testes, sendo importante diminuir a
quantidade de funcionalidade entregues por iteracao;

- A falta de desenvolvedores com uma expertise nessa pratica pode ser um risco;

- A produtividade do time de desenvolvimento tende a ser afetada negativamente.

Com base no diagnodstico desenvolvido, algumas das limitagdes podem ser
minimizadas, ja que parte do time de desenvolvimento possui uma experiéncia com a prética,
podendo assim gerenciar melhor essas limitagdes. Outrossim, é fundamental o entendimento
da prioridade estabelecida pelo time e cliente, se a diminui¢io de escopo de novas
funcionalidades deve ser um problema para aumentar a qualidade do c6digo desenvolvido.

A partir destas conclusdes, dos beneficios e limitagdes especificados, € recomendado o
estudo da viabilidade de adesdo do TDD no projeto. Dessa forma, buscando aprimorar a
qualidade do produto e a diminui¢do de bugs encontrados de forma tardia, evitando-os antes

do processo de building.
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5.2.2 MANTER FREQUENCIA NO DESENVOLVIMENTO DE TESTES UNITARIOS

A partir da andlise do diagnéstico realizado, entende-se que o desenvolvimento de
testes unitarios é uma exigéncia do cliente do projeto, tendo em vista o padrao de qualidade
estabelecido pelo mesmo. Na entrevista, o time de desenvolvimento relatou que possui o
entendimento acerca dessa exigéncia, e com isso faz a aplicagdo de novos testes, visando
garantir que o cédigo seja testado.

No entanto, em relacdo a frequéncia do uso de testes unitarios, relatado por alguns
entrevistados uma certa preocupacdo com a diminui¢cao da escrita de novos casos de testes de
unidade com o passar das iteracdes. E possivel constatar que a falta de tempo é um dos
problemas principais para o time manter a frequéncia de criacdo de novos testes unitarios,
pois com o desenvolvimento de novas funcionalidades e correcao de bugs encontrados pelo
time de teste, a escrita tende a ndo ser priorizada.

Kua (2018) apresenta algumas razdes para os testes unitdrios acabarem sendo
negligenciados, com o passar do tempo, em projetos de software. Os dois principais motivos

seriam:

- Os beneficios de seu uso acabam nao sendo reconhecidos por completo;
- O tempo que € disponibilizado para o desenvolvimento de novos unit tests nao é

suficiente ou ndo é contabilizado.

A partir desse cendrio, entende-se que a dificuldade relatada pelo grupo analisado esta
de acordo com o que é encontrado em Kua (2018). Assim, é recomendado que o time de
desenvolvimento possa ter maior disponibilidade de tempo em prol da frequéncia de testes
unitarios. Durante o planejamento de atividades, a escrita de testes nao deve ser negligenciada,

evitando a ocorréncia da prioriza¢do apenas da entrega de features.

5.2.3 ESTUDAR A VIABILIDADE DE TESTES AUTOMATICOS

De acordo com as entrevistas realizadas, foi constatado que o time referenciou
algumas desvantagens devido a falta de testes automatizados para a validacdo das
funcionalidades do produto e para deteccdo de bugs. Ainda segundo as entrevistas, os testes

automatizados de interface poderiam colaborar no atual processo de qualidade do software,
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dado que seria possivel executar uma suite automatizada de testes com mais frequéncia, a fim
de assegurar automaticamente que uma nova versdo de build ndo afetou nenhuma outra
funcionalidade, poupando esforco do time de QA para testes manuais repetitivos.

Conforme Crispin e Gregory (2009), algumas das motivagdes para automatizar testes
sdo as execugOes lentas e repetitivas dos testes manuais. A automagdo surge como solugao
para proporcionar resultados de testes mais rdpidos e poder ser executado por qualquer
pessoa. Essas razdes estdo extremamente alinhadas com o desejo do time. Com o crescimento
do software e com novos casos de testes para serem criados a cada iteracdo, o tempo de
execucdo de um ciclo de teste tende a aumentar, dessa forma fazendo com que seja necessario
ter novos testadores para dividir tarefas. A repetitividade dos testes manuais faz com que a
qualidade do software venha a diminuir devido a situagdes de se tornar uma atividade tediosa,
gerando maior erros durante as validacdes e passando despercebidos de bugs menos visiveis.

A automacdo pode providenciar feedbacks mais rapidos para o time, ja que alteragdes
de codigo ou refatoragdes nao devem afetar o resultado do teste. Essa deteccdo antecipada de
bugs faz com que a qualidade da aplicacdo aumente e que o time de desenvolvimento possa
trabalhar antecipando correcdes antes do code-freeze.

Visto que as motivagdes do time de automatizar testes de interface estdo de acordo
com as principais razdes para implementar testes automadticos, € importante seguir
recomendacdes bdsicas para criacdo de um processo de implementagdo. Em Collins e De
Lucena (2012), é descrito um experimento de ado¢ao de automacao de testes em dois projetos
ageis, onde foram constatados algumas recomendacoes e li¢cdes aprendidas que podem ajudar
no gerenciamento de riscos em projetos com o mesmo intuito, sendo essas:

- Colaboracio é um dos principais motivos de sucesso para a ado¢ao de testes
automatizados em um time agil. O envolvimento dos testadores em discussdes de backlog
review, design de interfaces, configuracdo de ambiente e na arquitetura do sistema, gera uma
proximidade maior do time, evitando uma separacdo entre desenvolvedores e testadores. A
programacgdo em par, algo que ja € aplicado pelos desenvolvedores do projeto, deve ser de
grande importancia na configuracdo do ambiente de automagao, inspecao de codigo, revisao e
codificagdo.

- A escolha das ferramentas de teste com base na estratégia. Para o autor, a escolha
das ferramentas para automatizar testes é muito importante para seu sucesso, onde em

projetos ageis € recomendado o uso de ferramentas com uma curva de aprendizado menor
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para minimizar os gastos com tempo na configuracdo do ambiente de testes. Isso se destaca,
pois em um ambiente agil as ferramentas devem ser flexiveis para se adequarem ao processo
de testes do projeto.

- A automacio de testes nio deve ser limitada apenas aos testadores. E necessirio
que qualquer membro do time possa facilmente ter acesso a todo ambiente de automacao, seja
para rodar testes ou ver os resultados, ji que definir essa atividade e concentrar o
conhecimento em um membro ou dois pode gerar riscos em projetos ageis.

- Documentacao e feedback de informacao. Segundo o autor, existem ferramentas
que devem ser usadas para a documentacao e gerenciamento de informacdes relacionadas aos
testes. Ferramentas de controle de teste podem trazer diversos beneficios coletando
informacdes como: bug tracking, falhas detectadas, especificacdo de casos de teste e outros.
Além disso, € possivel a geracdo de relatérios de acordo com a execugdo de uma suite de
testes ja automatizada, agregando na qualidade ao produto.

Além das recomendacdes propostas nesse trabalho, é fundamental o estudo da
viabilidade de implementacdo de um processo de automagao, como também a alocacido de

esfor¢os para o desenvolvimento destes testes.
5.2.4 INTRODUCAO DOS TESTES DE ACEITACAO DO USUARIO

Conforme o diagnéstico realizado no Terceiro Quadrante de Testes Ageis, percebe-se
que o projeto demonstrou o uso de praticas de testes relativos a esse quadrante. Porém, de
acordo com as entrevistas, compreende-se que atualmente o uso de testes de aceitacdo do
usudrio (UAT) ndo estdo dentro do processo de teste.

Segundo Crispin e Gregory (2009), os testes UAT servem tanto para aplicagdes de
grande porte como para aplicagdes de uso interno. Tendo em vista que, no final de cada nova
versdo do software, quem ird usufruir das funcionalidades sdo os usudrios, é necessario que os
proprios possam verificar se as funcionalidades do sistema estdao de acordo, funcionando da
forma esperada. Ainda de acordo com Crispin e Gregory (2009), existem diferentes
recomendacdes para diferentes tipos de softwares: produtos internos e produtos com uma base
grande de usudrios. Para os softwares de uso interno é possivel definir formalmente como
deve ser realizada a execucdo de teste, definir qual grupo de usudrios deve executar os testes e
prestar suporte aos usudrios em caso de duvidas. Dessa forma, € possivel ter uma relagao dos

resultados de cada teste executado, entendendo a criticidade de cada problema reportado e
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sendo priorizado durante a fase de desenvolvimento. Outrossim, em produtos com uma grande
base de usudrios, é recomendado o uso de testes Alfa e Beta para conseguir coletar os
feedbacks dos usuarios reais.

Conforme o atual processo de teste do projeto, ndo existe uma fase de testes de
aceitacdo do usudrio. Vé-se a necessidade de que seja colocado em pratica o uso desse teste
antes da release oficial do sistema para os usudrios. Apds os testes de regressdo realizados
pelo time de QA em uma versdao candidata, os usudrios pré-definidos para testar poderiam
receber essa versdo e executar testes de acordo com suas expectativas, assim reportando os
feedbacks e possiveis bugs escapados. Ao fim, o time conseguird entender quais problemas
afetam de forma critica o usudrio, priorizando a corre¢do de tais problemas e ajustando os
casos de testes para detectar cendrios como esses. A representacdo dessa fase na modelagem

do processo € vista na Figura 42.

Figura 42: Fase do teste UAT no final do processo
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Fonte: Elaborado pelo autor

A partir da implementacdo de UAT, alguns beneficios podem ser percebidos pelo time
por completo, pois esse teste ird prover a visdo dos usudrios finais diante a aplicacdo, o que
pode-se gerar um contraste com a visdo atual dos colaboradores do projeto, melhorias na
usabilidade do software, evitar problemas em producdo que afetem diretamente os usudrios,

entre outros pontos importantes.
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5.2.5 Por EM PrATICA 0S TESTES RELATIVOS AO QUARTO QUADRANTE DE TESTES AGEIS

O projeto mostrou-se ausente de praticas de testes relativas ao quarto quadrante, visto
que nenhum dos tipos de teste listados na entrevista € aplicado no processo de qualidade. Para
Crispin e Gregory (2009), ¢ bem comum que projetos considerem problemas ndo funcionais
como de baixo risco para seu produto e com isso, durante o planejamento de testes, técnicas e
praticas que atuem na detec¢do desses problemas sejam despriorizadas e descartadas.
Portanto, ainda segundo o autor, € importante para garantir a qualidade do processo de teste
que todos os quadrantes do modelo Quadrantes de Testes Ageis sejam aplicados. Para isso, a
aplicacdo de préticas de testes do quarto quadrante é¢ fundamental para cumprir esse requisito.

Segundo a entrevista realizada, mais da metade do time tem conhecimento sobre os
testes de performance, carga, stress e seguranca, sendo um ponto positivo para o processo de
melhoria, jd que esses seriam os testes mais relevantes deste quadrante, segundo o
mapeamento realizado pelo trabalho. Foi diagnosticado que existem dois problemas principais
relacionados com a falta desses testes, sendo: problemas de performance do sistema em
cendrios que possuam uma grande quantidade de informacdes a serem mostradas, além da
falta de visibilidade do time de qual seria o impacto proveniente do uso do sistema, por uma
grande quantidade de usuérios.

Ressalta-se que para tais problemas, € recomendado o uso de testes de performance,
pois esse tipo de teste deve ajudar a identificar problemas de gargalo do sistema, assim
conseguindo ajudar na tomada de decisdes sobre os problemas encontrados. Para avaliar o
comportamento do sistema em momentos de estresse, processamento de dados e o impacto da
alta quantidade de usudrios, é importante aplicar testes de carga, de acordo com (CRISPIN e
GREGORY, 2009).

Para Sarojadevi (2011), existem diversos beneficios com a adog¢do de testes de
performance e carga, sendo estes alguns dos principais citados:

- Melhorar a confiabilidade do produto ji que deadlocks podem ser evitados. O
gerenciamento do tempo de resposta do programa, e o suporte a escalabilidade do produto sao
pontos cobertos por esses testes.

- Garantir maior seguranga do software, pois testes que suportam a performance
tendem a detectar overflows de memdria e assim evitar que vulnerabilidades sejam expostas

a0s usuarios.
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- E possivel monitorar e medir diversos problemas referentes ao desempenho do
software como inconsisténcia de dados, violacdo de ordem de bytes e problemas com

memoria e assim consequentemente controla-los.
5.3 CONSIDERACOES FINAIS

As propostas elencadas tiveram como objetivo principal atender os problemas e
dificuldades relatados pelos entrevistados diante das praticas relativas a cada quadrante dos
Quadrantes de Testes Ageis.

Ressalta-se que, um futuro estudo de viabilidade, executado pelo time, aponta a
necessidade de uma avaliagdo entre as partes interessadas e assim gerenciar os possiveis riscos
do projeto em prol da qualidade. A implementagao de testes relativos ao quarto quadrante sao
as mais prioritarias para o projeto no cendrio atual. A razdo dessa criticidade € devido a

auséncia completa de testes que suportem essa area.
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6. CONCLUSAO
6.1 CoONSIDERACOES FINATS

Esse trabalho buscou fazer um paralelo entre o estado da préatica e o estado da arte,
identificando as principais dificuldades encontradas e propor melhorias para o processo de
teste do projeto. Para isto, foi executado um mapeamento sistematico da literatura e, também,
uma pesquisa em campo no formato de entrevista, com profissionais que atuam em um projeto
agil dentro da institui¢do CESAR, localizada no Porto Digital do Recife.

O modelo de Quadrantes de Testes Ageis foi importante para identificar as principais
praticas de testes ageis, e assim entender a sua importancia em um processo de testes. No
primeiro quadrante € possivel encontrar praticas como TDD e testes unitarios ajudando na
especificagdo de requisitos para o time de desenvolvimento. Os testes de aceitacdo do usudrio
e usabilidade que suportam a qualidade de um produto em relacdo as necessidades do usudrio.
Além do quarto quadrante, que critica o produto com base em problemas ndo funcionais,
sendo eles de desempenho ou seguranga.

A pesquisa realizada identificou quais as praticas de testes utilizadas no projeto, e
como eram aplicadas. Porém, pode ser visto que, algumas praticas importantes para o
processo de teste que ndo eram aplicadas mesmo o grupo tendo conhecimento técnico acerca.
A partir do diagnéstico realizado com os resultados obtidos comparando com o encontrado na
literatura, foi possivel detectar possiveis pontos de melhoria do processo de qualidade do

software, como: a recomendacdo do uso de préaticas e ajustes no atual processo de testes.
6.2 LIMITACOES

Houve algumas limitagcdes relacionadas ao mapeamento realizado no Capitulo 3. Teste
de software é um tema muito relevante na Engenharia de Software. Com isso, foi necessario
reduzir a quantidade de repositérios para apenas 3. Essa limitacdo pode ter deixado de fora
alguns trabalhos que seriam relevantes para a andlise e composi¢ao deste trabalho.

Além disso, era desejavel fazer uma avaliacdo de viabilidade das propostas de melhorias e
entender qual seria o impacto real em seu projeto. Contudo a falta de tempo nao permitiu tal

aplicacdo. Também, nota-se que, os resultados obtidos com esse diagndstico nao podem ser
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generalizados para outros projetos da mesma instituicao ou para empresas do Porto Digital do
Recife.

6.3 TrAaBALHOS FUTUROS

Como trabalho futuro é recomendada a realizagdo de um estudo de viabilidade para
implementacdo das melhorias propostas. A partir disso, deve-se avaliar o impacto na

qualidade do processo de testes com essa implementacao.
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