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RESUMO

SILVA, Thamyres de Souza. Proposta de inclusao de técnicas BDD (Behavior Driven Test)
no processo de desenvolvimento da Fabrica de Software CEULP/ULBRA. 2021. 42 f.
Trabalho de Conclusdao de Curso (Graduagdo) — Curso de Ciéncia da Computacao, Centro
Universitario Luterano de Palmas, Palmas/TO, 2021".

O BDD (Behavior Driven Development) é um método de desenvolvimento agil que surgiu
como evolugdo do TDD (7est Driven Development - Desenvolvimento Guiado a Testes) ,
tendo como caracteristica unir os membros da equipe de desenvolvimento, no intuito de
atingir um entendimento compartilhado da forma como o sofiware deve ser desenvolvido,
podendo ser aplicado tanto em equipes de pequeno porte, quanto em times de maior numero.
Este trabalho propde o reuso de cenarios de teste automatizados como uma alternativa de
somar ainda mais o processo de desenvolvimento da Fabrica de Software CEULP/ULBRA,
por meio da inser¢cdo de técnicas do BDD (Behavior Driven Test). Para esse fim, propds-se
uma metodologia para o reuso de cendrios de teste suportada por um framework de automagao
de testes, o Behave, onde os cendrios BDD serdo escritos na linguagem Gherkin. Através do
levantamento de requisitos as historias sao extraidas e as funcionalidades sdo escritas no
formato de cenarios, possuindo sua propria estrutura (dado, quando e entdo), para que os
testes possam ser realizados de acordo com os comportamentos previstos das funcionalidades.
Como resultado tem-se uma nova metodologia para desenvolvimento da Fabrica que agrega
elementos de BDD sem fazer grandes alteracdes a forma atual de desenvolvimento. Dentre os
novos artefatos adaptados tem-se a adicdo de histérias e cendrios do usudrio no Product

Backlog e Sprint Backlog, respectivamente.

Palavras-chaves: BDD, Testes de Software, Metodologias Ageis.
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1 INTRODUCAO

O Behavior Driven Development (BDD), ou Desenvolvimento Guiado por
Comportamento, ¢ uma pratica de desenvolvimento agil de software que evoluiu com o passar
do tempo para alcangcar um cendrio mais abundante da andlise agil e teste de aceitacdo
automatizada (NORTH, 2016, Tradugio de Gabriel Olivério). E uma pratica que envolve os
membros da equipe para abordar o comportamento esperado do sistema ou funcionalidade,
buscando o entendimento compartilhado. O BDD ¢ a evolugdo de Test Driven Development
(TDD) ou Desenvolvimento Guiado por Testes, onde primeiro os testes sdo elaborados e
depois o codigo ¢ escrito (SOARES, 2011). Essa pratica pode ser aplicada tanto em ambientes
de desenvolvimento com poucos integrantes - como a Fabrica de Sofiware do Centro
Universitario Luterano de Palmas (CEULP/ULBRA) -, quanto em ambientes de
desenvolvimento com muitos integrantes.

A Fabrica de Software ¢ o centro de desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas do
CEULP/ULBRA. Nela s3o desenvolvidas solugdes web para as demandas da instituigdo,
como softwares, paginas web etc. E a Fabrica de Software utiliza a metodologia agil SCRUM.

O SCRUM ¢ um framework para o gerenciamento e desenvolvimento de produtos que
propde um conjunto de conceitos e praticas que se adequam no desenvolvimento de produtos
e foca numa entrega de valor mais rapida e desde o inicio (CRUZ, 2013). Vem sendo utilizado
em diferentes mercados, de multinacionais a startups, como por exemplo empresas de
marketing e de desenvolvimento de hardware (SABBAGH, 2014).

Entretanto, mesmo que essas metodologias ageis sejam aplicadas, a fase de testes
acaba ficando omissa e/ou ndo ¢ realizada. Para isso, pode-se utilizar praticas ageis de testes
como BDD que por ser um processo que reduz custos, foca na entrega de funcionalidades, e
permite que mudangas sejam feitas de forma mais praticas e seguras, proporciona melhor
comunicagdo, aproxima os membros dos testadores e faz com que a equipe mantenha o
mesmo nivel de informacdo durante o desenvolvimento. Isso diminui a chance de gerar um
software mal testado que pode acarretar em elevagao de custos e falhas no sistema. Com base
nisso, o presente trabalho teve como objetivo elaborar uma proposta para a utilizagcdo de
técnicas do BDD (Behavior Driven Test) para o processo de desenvolvimento da Fabrica de
Software do CEULP/ULBRA.

No contexto da Fabrica de Software, o BDD ira gerar testes antes de desenvolver o
sistema, esses testes serdo escritos no formato de historia de usuario e cada cenario sera
escrito no seguinte formato: dado, quando e entdo. Além disso, por meio da insercdo de

técnicas BDD na Fabrica de Software, sera possivel reutilizar cendrios de testes automatizados



como uma alternativa de somar ainda mais o processo de desenvolvimento da Fébrica,
estabelecendo os comportamentos previstos das funcionalidade, de acordo com os cenarios
identificados.

Portanto, realizou-se uma analise do ambiente de desenvolvimento da Fabrica de
Software do CEULP/ULBRA, elaborou-se um relatério com a descricio do processo de
desenvolvimento atual da Fébrica, propos-se aplicacdo de Técnicas do BDD para o processo
de desenvolvimento da Fabrica e desenvolveu-se um relatorio com a descri¢ao da aplicagdo
das técnicas propostas disponibilizada em forma de paginas Web . A conclusdo de todos esses
objetivos possibilita a Fabrica de Software uma nova metodologia para desenvolvimento de

software que agrega as principais caracteristicas do SCRUM com elementos do BDD.



10

2 REFERENCIAL TEORICO

Esta sec¢do apresenta a base tedrica utilizada para elaboragdo deste trabalho, abordando
assuntos como Testes de Software, Processo de Desenvolvimento, Metodologias Ageis, Teste
Guiado pelo Comportamento e Trabalhos Relacionados.

2.1 TESTES DE SOFTWARE

Testes de software € o processo que avalia a qualidade do sistema, indicando se as
especificagdes determinadas pelo usuario final foram atingidas (DIAS NETO, 2007). Através
dos testes, os erros/falhas no sistema podem ser apontados, identificados e corrigidos.
Segundo Crespo et al. (2004, p. 02) “ainda que as técnicas de teste de software mais utilizadas
foram criadas por volta dos anos 70, as empresas tém uma grande dificuldade com a atividade
de teste”. Isso representa a situagcdo atual que as empresas tém para implantar/melhorar o
processo de teste utilizado, representa uma possivel falta de profissionais especializados na
area de teste de software (CRESPO et al., 2004).

Durante as décadas de 60 e 70 os desenvolvedores dedicavam cerca de 80% dos seus
esfor¢os nas atividades de codificacdo e nos testes unitarios ¢ somente na década de 80
passaram a dar maior importancia a analise de requisitos, ao desenho funcional e técnico dos
novos sistemas (RIOS; MOREIRA, 2013). De acordo com Dias Neto (2007) ¢ preciso
entender a diferenca entre defeito, erro e falha, conforme a norma Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE 610, 1990), que determina o erro como um comportamento do
software diferente do previsto, podendo ser resultado de uma acdo humana
incorreta/inesperada, este pode resultar em falhas, e por fim, o defeito que € o software fora
dos padrdes de requisitos/especificagdes.

Rios e Moreira (2013, p.10) afirmam que nao se pode garantir que um programa ficara
livre de bugs, ja que ¢ quase impossivel testar todas as possibilidades de entrada de dados e
que € no processo de testes que os investimentos para a qualidade do software sdo realizados.
Testar software € um processo caro que exige que os profissionais sejam especializados,
conhecam técnicas de teste adequadas, possuam facilidade na implantagdo do processo de
teste, entre outras. Crespo (2004) afirma que a auséncia de algumas dessas caracteristicas
citadas dificulta a testagem de sofiwares.

2.2 PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO

Para Sommerville (2019) um processo de software ou processo de desenvolvimento de

software, ¢ uma sequéncia de atividades necessarias para criar um sistema, € existem quatro

atividades fundamentais que devem ser incluidas no processo de desenvolvimento, sdo elas:
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e especificagdo de software: os requisitos e restricdes sdo definidos pelos clientes e
engenheiros;

e projeto e implementagdo de software: o software ¢ projetado e programado;

e validacdo de software: o software ¢ verificado e testado para garantir que esteja
fazendo o que o cliente solicitou;

e cvolucdo de software: o software precisa evoluir para atender os requisitos do cliente e
do mercado.

Vérias organizagdes pequenas e médias ndo utilizam nenhum processo de
desenvolvimento por ndo possuirem recursos suficientes para adotar o uso de processos mais
adequados para a produgdo do software, acarretando em um produto final de baixa qualidade,
além de prejudicar a entrega do sistema no prazo definido e sua evolu¢do futura (SOARES,
2004). Segundo Sommerville (2019) por serem atividades complexas, elas incluem
subatividades como validacdo dos requisitos e projeto de arquitetura, e quando os processos
estdo sendo discutidos ¢ importante descrever quem estad envolvido, as atividades e a
sequéncia das atividades.

Soares (2004) afirma que é comum que empresas criem/adaptem os processos a sua
realidade, ja que existem varios definidos na Engenharia de Software, entre esses processos,
ha as metodologias tradicionais (orientadas a documentagdo) e as metodologias ageis
(desenvolve softwares com o minimo de documentagao).

2.3 METODOLOGIAS AGEIS

Foi através do surgimento de propostas para que houvesse um foco mais ampliado nas
pessoas do que em processos de desenvolvimento que as metodologias ageis surgiram, € vém
sendo indicadas como uma alternativa ao modelo de gestdo tradicional de projetos (SOARES,
2004). Para Santos, Soares e Caldeira (2013) metodologias 4geis t€m como uma de suas
caracteristicas a adaptabilidade, ou seja, se adaptam as mudangas que ocorrem no
desenvolvimento do projeto, e trabalham com feedback continuo por meio de entregas rapidas
e frequentes das partes do software, que € um ponto positivo.

Sommerville (2019) afirma que os métodos ageis sdo constituidos por diferentes
processos e compartilham o mesmo conjunto de principios baseado no manifesto agil. Abaixo

tem a representagdo desses principios na Tabela 1.

Tabela 1 - Principios dos Métodos Ageis

Principio Descri¢ao
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Envolvimento do cliente

Os clientes devem ser envolvidos em todo o processo de
desenvolvimento. Seu papel ¢ fornecer e priorizar novos
requisitos de sistema e avaliar as iteracoes do sistema.

Acolher as mudancgas

Tenha em mente que os requisitos do sistema mudam e,
portanto, deve-se projetar o sistema para acomodar essas
mudancas.

Entrega incremental

O software ¢ desenvolvido em incrementos, € o cliente
especifica os requisitos incluidos em cada um deles.

Manter a simplicidade

Deve-se ter como foco a simplicidade, tanto do software
que esta sendo desenvolvido quanto do processo de
desenvolvimento. Sempre que possivel, trabalhe ativamente
para eliminar a complexidade do sistema.

Pessoas, nao processos

As habilidades do time de desenvolvimento devem ser
reconhecidas e aproveitadas da melhor maneira possivel.
Seus membros devem ter liberdade para desenvolver seu

modo proprio de trabalhar sem se prender a processos

determinados.

Fonte: Sommerville (2019)

A Tabela 1 apresenta uma tabela com os principios dos métodos ageis e a descrigao de

cada um. Para Sommerville (2019) os métodos ageis funcionam bem em situagdes como, o

desenvolvimento de um produto pequeno ou médio (por uma empresa de software), € o

desenvolvimento de sistemas personalizados para uma organizacdo, j4 que promove uma

constante comunicacdo entre o gerente do produto/cliente do sistema e o time de

desenvolvimento.

2.4 TESTE GUIADO PELO COMPORTAMENTO (BDD)

Segundo Soares (2011, p. xx) “Kent Beck apresentou ao mundo em 2003, através do

seu livro “Test-Driven Development”, uma técnica para criar sistemas baseados em testes que

visa garantir a qualidade e a funcionalidade do software”. Ou seja, que tem como objetivo

descobrir se os requisitos do sistema descritos através do comportamento atendem as
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necessidades do cliente. De acordo com Soares (2011) o Behaviour Driven Development
(BDD) ¢ a evolugdo do TDD.

Smart (2014, traducdo nossa) afirma que o BDD auxilia as equipes a dedicar seu
empenho na identificagdo, compreensdo e construcdo de recursos valiosos para as empresas e
assegura que esses recursos sejam bem projetados e implementados. E por meio do uso de
uma linguagem ubiqua (linguagem comum) que os testes sdo escritos e entendidos com
facilidade, o que permite que os desenvolvedores evitem focar em detalhes técnicos e foquem
em por que o codigo deve ser criado (ROCHA, 2013).

O BDD ¢ uma pratica bastante colaborativa, tanto entre os usudrios € a equipe de
desenvolvimento, quanto dentro da propria equipe (SMART, 2014, Tradu¢ao nossa). O BDD
incentiva a interacao entre negdcio, desenvolvedores, qualidade e usudrios finais em um
projeto. Smart (2014, Tradug@o nossa) afirma que analistas de negocios, desenvolvedores e
testadores trabalham junto com os usuarios finais para definir e especificar recursos, € 0s
membros da equipe extraem ideias de sua experiéncia e conhecimento individuais.

Segundo ENGEL, RICE e JONES [entre 2012 e 2019] ¢ através do didlogo com as
partes interessadas no projeto que o BDD ¢ capaz de obter uma compreensdo clara do
comportamento desejado do software. Chelimsky e Astels (2010, Tradugdo nossa) afirmam
que o BDD visa ajudar a comunicacao, simplificando a linguagem utilizada para descrever os
cenarios nos quais o software sera usado:

e dado (given) algum contexto;
e quando (when) algum evento ocorre;
e entdo (then) visa mostrar algum resultado.

Dado, quando e entdo sdo as estruturas basicas utilizadas pela linguagem do BDD. Sao
palavras simples, que podem ser utilizadas para falar sobre o comportamento do aplicativo ou
comportamento do objeto e, sdo facilmente compreendidos por analistas de negdcios,
testadores e desenvolvedores (CHELIMSKY; ASTELS, 2010, Tradugao nossa).

As ferramentas BDD podem ajudar a transformar os requisitos em testes
automatizados que ajudam a orientar o desenvolvedor, verificar o recurso € documentar o que
o aplicativo faz (SMART, 2014, traducdo nossa). Soares (2011) afirma que durante o
levantamento de requisitos as histérias sdo extraidas, gerando a linguagem de negdcios usada
em BDD. Os exemplos para que as funcionalidades do sistema sejam desenvolvidas sdo
criados através da colaboragcdo do usudrio e sdo escritos em formato de cenarios, possuindo

sua propria estrutura para que os testes possam ser realizados (ROQUETTE, 2018).
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2.5 SCRUM

De acordo com Sabbagh (2014) o Scrum teve inicio nos anos 1990, mas sé se tornou
popular nos anos 2000, superando os métodos tradicionais e se tornando a forma mais usada
em projetos de desenvolvimento de software. Scrum é uma teoria de controle de processo
empirica que usa uma abordagem iterativa e incremental para otimizar a previsibilidade e
controlar o risco, € o controle do processo experimental consiste em trés valores centrais:
transparéncia, inspec¢ado e adaptabilidade (SUTHERLAND e SCHUWABER, 2013).

O Scrum ¢é um framework que se ajusta a diferentes circunstancias se utilizado junto
com outras técnicas e praticas, e seus beneficios incluem: entregas frequentes de partes do
produto, reducdo dos riscos do projeto, maior qualidade no produto gerado, mudancas
utilizadas como vantagem competitiva, visibilidade do progresso do projeto, redugdo do
desperdicio e aumento de produtividade (SABBAGH, 2014). De acordo com as afirmacdes de
Sutherland e Schuwaber (2011) o framework Scrum € simples de implementar e descompacta
automaticamente e incentiva equipes de desenvolvimento de software a implantar as melhores
praticas documentadas em Organizational Patterns of Agile Development (Padrdes
Organizacionais de Desenvolvimento Agil).

E necessario que o inicio do planejamento do produto de software e a elicitagdo de
requisitos estejam bem definidos e direcionados, e que o cliente esteja presente nas etapas
iniciais dando feedback constante ou definindo novos requisitos a cada ciclo, e para isso o
Scrum possui etapas bem definidas que auxiliam na mudanca de cada ciclo conforme mostra a

Figura 1 (DEVMEDIA, 2015).

Figura 1 — Ciclo do Scrum

DALY
SCRUM

DIADE
TRABALHO

PRODUCT SPRINT
BACKLOG BACKLOG

[ | [ ]
="
:I META

[ 1

SPRINT

INCREMENTO
DO PRODUTO

-0

SPRINT SPRINT SPRINT
PLANMING REVIEW RETROSPECTIVE

Fonte: DEVMEDIA (2015)
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Na Equipe Scrum existem trés fungdes: The Product Owner (O Dono do Produto), The

Team (A Equipe) e o Scrum Master (SUTHERLAND e SCHUWABER, 2011). A Figura 1

apresenta as etapas do processo utilizado pelo Scrum. A seguir as etapas serdo especificadas

conforme Sutherland e Schuwaber (2007):

Product Backlog: uma lista de requisitos refinados e priorizados do produto no
qual a prioridade dos requisitos sao definidas pelo Product Owner;

Sprint Backlog: as tarefas do projeto sdo divididas e registradas;

Sprint. ocorre o desenvolvimento do incremento de um produto ao final de
cada Sprint, e as tarefas sdo executadas de acordo com o tempo estipulado;
Daily Meet: reunido curta com a equipe (mais ou menos 15 minutos), que
acontece todos os dias em um horario determinado, onde cada membro da
equipe relata trés coisas que fizeram:

o O que eles foram capazes de fazer desde a ultima reunido;

o O que eles planejam determinar desde a ultima reunido;

o Quais impedimentos que estdo em seu caminho.

Dia de trabalho:
Sprint Planning: ocorre a reunido de planejamento da sprint (Sprint Planning
Meeting), que sao divididas em duas sub-reunides distintas:

o  Sprint Planning Part One: o Product Owner e a Equipe revisam o0s
itens de alta prioridade, discutem os objetivos, revisam a “Defini¢cdo do
Produto” (que foi estabelecida anteriormente) que todos os itens devem
atender. A Parte Um enfoca a compreensao do que o Product Owner
deseja;

o Sprint Planning Part Two: planejamento detalhado de tarefas sobre
como implementar os itens que a equipe decide assumir, comegando
com os itens (retirados do Product Backlog) de maior prioridade para o
Product Owner.

Sprint Review: no final de cada Sprint, ha a Sprint Review (Revisao da Sprint),
onde a Equipe e o Product Owner revisam a Sprint. Sprint Review ¢ uma
atividade de inspegdo e adaptacio para o produto. E o momento para o Product
Owner aprender o que estd acontecendo com o produto e com a Equipe e para

a equipe aprender o que estd acontecendo com o Product Owner € o mercado.
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e Sprint Retrospective: onde a equipe discute sobre o que esta funcionando e o
que nao esta funcionando para chegar a um acordo sobre quais mudancas
deverdo ser feitas. A equipe e o Scrum Master comparecerdo, € o Product
Owner ¢ bem-vindo, mas ndo ¢ obrigado a comparecer.

Deemer et al. (2010) afirmam que Scrum ndo resolve os problemas de
desenvolvimento, os torna visiveis e fornece uma estrutura para a equipe explorar maneiras de
resolver problemas em ciclos curtos e com pequenas tentativas de melhoria, esse ¢ o
mecanismo basico que produz os beneficios mais significativos que as equipes que usam o
Scrum experimentam.

2.6 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta subsegdo serdo apresentados trabalhos que utilizaram o Behavior Driven
Development (BDD) ou Teste Guiado pelo Comportamento. Em Oliveira Neto (2019) ¢
analisado como fazer uso das praticas de desenvolvimento de jogos utilizando o BDD, ja que
até o momento atual existem poucos estudos apontando os beneficios e limitagdes durante o
uso do BDD no ciclo de desenvolvimento de jogos.

Foi realizada uma pesquisa para saber a opinido dos desenvolvedores de jogos
independentes, de modo a identificar o uso dessas praticas durante o seu dia a dia, entender
como esses profissionais utilizam testes de software em jogos e quais tdpicos/pontos
ponderam ao realizar os testes, constatando assim as particularidades que irdo beneficiar os
desenvolvedores de jogos independentes e que sdo fornecidas através da utilizacdo do BDD
(OLIVEIRA NETO, 2019).

Em Matte (2011) ¢ apresentado um estudo sobre teste de sofiware em metodologias
ageis através da abordagem da técnica BDD, apresentando topicos que intercalam temas de
qualidade de software com o objetivo de mostrar que testar o produto ¢ uma atividade
essencial ao processo de desenvolvimento. Nesse sentido, Anderle (2015) apresenta um
estudo a introdugdo de BDD como melhoria de processo de desenvolvimento agil, no qual os
resultados e conclusdes da introducdo dessa técnica sao apontados, como melhoria de um
processo em que o projeto utiliza a metodologia agil SCRUM.

Ja em Reali (2015) é apresentado um estudo de caso do desenvolvimento de uma
aplicacdo web, e através desse estudo ¢ criado um framework de avaliacdo baseado em
mensuracao, que tem como objetivo possibilitar a comparagdo entre o desenvolvimento

segundo a metodologia BDD e a uma estrutura adaptada do Processo Unificado.
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No trabalho de Albiero (2017) é proposta uma abordagem para a utilizagdo de
arquivos de layout de aplicagdes com objetivo de extrair informagdes sobre os componentes

da interface de aplicativos nativos para Android.
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3 METODOLOGIA
3.1 MATERIAIS

Nesta secao serdao apresentados todos os materiais utilizados no presente trabalho.
3.1.1 GHERKIN

Gherkin ¢ a linguagem que o BDD utiliza através da ferramenta Behave e que, por
meio da criagdo de histérias e cenarios, descreve testes de aceitacio (ARAUJO, 2017).
Conforme Gherkin (2020, Tradugdo nossa), atualmente essa linguagem ¢ implementada para
as plataformas mencionadas abaixo:

e JavaScript

e Java

e Python
e Go

e Perl

e NET
® Ruby

e Objective-C
O Gherkin pode ser usado como uma biblioteca ou através de uma interface de linha
de comando (CLI) j& que foi projetado para ser utilizado composto por outras ferramentas
como o Gherkin-Lint ou Behave (GHERKIN, 2020, Traducdo nossa). Para Cezerino ¢
Nascimento (2016) a linguagem serve para documentacdo e automagdo de testes e entre
algumas defini¢des da estrutura do seu arquivo inclui as seguintes palavras-chave:
® scenario: palavras que identificam o comportamento de um cenario sdo, given, the,

when, and e but;

feature: deve ser seguida por um dos termos scenario, background ou scenario
outline;

® background,;

® given,
e when,
® then,
® and;
® but

A utilizagdo desta linguagem na Fabrica de Software poderé auxiliar na comunicagdo

da equipe através da sua notacdo simples e facil de entender, e através da descricdo do
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comportamento que uma feature deve ter. O uso do arquivo em Gherkin, além de auxiliar na
documentacao, foi uma fase da automatizagao de testes dentro do framework Behave.
3.1.2 HTML

Hypertext Markup Language (HTML) ou Linguagem de Marcacdo de Texto permite
inserir documentos como titulos, paragrafos, links e formularios, e € uma linguagem escrita na
forma de fags (que também sdo chamados de elementos), outras linguagens podem ser usadas
junto com HTML, como o JavaScript e PHP (FLATSCHART, 2011). O HTML foi inspirado
em uma linguagem que codificava documentos industriais complexos utilizados por empresas
gigantescas e organizagdes governamentais, a linguagem ¢ denominada Standard Generalized
Markup Language (SGML) ou Linguagem de Marcacdo Padrio Generalizada da IBM
(LEWIS; MOSCOVITZ, 2010).

Segundo Torres (2018) o HTML possibilita através da defini¢do de um conjunto de
cddigos determinar onde cada elemento deverd aparecer na pagina web. Manzano (2010)
afirma que o texto da pagina € escrito através de comandos especificos chamados tags e que
essas tags frequentemente sao utilizadas em dupla, por exemplo, <tag> (abertura) </tag>
(fechamento), dentro do par de fags fica o contedo da pagina como o texto e imagem.

O HTML foi usado na cria¢dao da estrutura do conteido web, como os cabegalhos, as
secoes, paragrafos, aplicacdes do sistema iterativo para a demonstracao das técnicas BDD que
serdo utilizadas na Fabrica de Software CEULP/ULBRA.

3.1.3 CSS

Cascading Style Sheets (CSS) ou Folha de Estilo em Cascata ¢ uma linguagem usada
para descrever a aparéncia de um documento que utiliza linguagem de marcagdo como o
HTML, essa formatacdo pode ser na fonte e/ou na cor da letra e/ou da pagina, por exemplo
(FLATSCHART, 2011). Gavazoni e Romani (2013) afirmam que a utilizagdo do CSS
proporciona varias vantagens, como estilos de paginas web mais refinadas e diferentes, e que
a causa da redu¢do no tempo de manuten¢do de uma pagina web e no trabalho com a sua
criacdo e formagdo ocorreu devido ao uso desses estilos para a definicao de layout de
documentos HTML.

O CSS foi utilizado para descrever a pagina web do site que foi criado para apresentar
as técnicas BDD que serdo usadas na Fébrica de Sofiware, definindo como serdo exibidos os
elementos da documentacao como, por exemplo, menus em cascata.

3.1.4 JAVASCRIPT
JavaScript ¢ uma linguagem de programagdo que pode agregar mais interatividade e

controle em paginas HTML e, tem como uma das suas caracteristicas validar as informacdes
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do formulario antes dele ser enviado (FLATSCHART, 2011). Para Bortolossi (2012) além do
JavaScript proporcionar incorporar e adaptar a apresentacao e o conjunto de conceitos e ideias
dos diversos elementos que constitui o documento, varios recursos sao disponibilizados pela
linguagem, tais como: campos de entrada, botdes e seletores.

O JavaScript ¢ uma linguagem de programagdo web client-side (lado do cliente), ou
seja, que comparada a outras linguagens como C++ e Java, tem uma sintaxe menos complexa
e comportamento dindmico (SILVA e SOBRAL, 2017). Silva e Sobral (2017) afirmam que
em maio de 2017 o JavaScript foi considerado uma das linguagens de programacgido mais

populares, de acordo com o ranking PYPL, alcangando o Top 5 (apud PYPL, 2017).

3.2 METODOS
Para o desenvolvimento deste trabalho, os processos foram divididos em etapas. A

composi¢ao da metodologia de desenvolvimento ¢ apresentada na Figura 2.

Figura 2 - Metodologia do trabalho

ELABORACAO
DA PROPOSTA
L sk DOCUMENTACAO \ . DESENVOLVIMENTO
. 7 DO SITE PARA
| Das 2?8&%5505 | APRESENTAR O
AT 2 ‘meam s NOVO FORMATO
\_ J - ,

A Figura 2 apresenta as etapas realizadas para o desenvolvimento deste trabalho e para
garantir que os objetivos definidos sejam realizados corretamente. As etapas da metodologia
sdo detalhadas abaixo:

1. Reuniio com a equipe da Fabrica: nesta etapa foi realizado reunides com a equipe
da Fabrica de Software CEULP/ULBRA para o levantamento do processo de
desenvolvimento da Fabrica;

2. Documentacio dos processos atuais: apds o levantamento dos dados, foi elaborado
uma documentacio com os processos atuais da Fabrica de Software;

3. Elaborac¢ao da proposta: em seguida, foi elaborada uma proposta com as técnicas do

BDD que serdo aplicadas na Fabrica de Software.
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4. Desenvolvimento do site para apresentar o novo formato: a tltima etapa consiste
no desenvolvimento de um site com a descricdo das técnicas do BDD que serdo
aplicadas na Fabrica de Software. O site foi desenvolvido com a utilizacdo das
seguintes linguagens: Gherkin (Linguagem que o BDD utiliza), JavaScript, CSS e
HTML.

As etapas para o desenvolvimento do presente trabalho foram pensadas para a
proposta de inclusdo de técnicas BDD na Fabrica de Software CEULP/ULBRA, passando
pela reunido da equipe, documentacdo dos processos atuais da Fébrica, elaboragdo da

proposta e por fim o desenvolvimento do site para apresentar o novo formato.
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4 RESULTADOS

Esta secdo tem por objetivo descrever e apresentar o fluxo de trabalho realizado para
modelagem dos processos propostos.
4.1 Partis, FLuxos DE TRABALHO E ESTRUTURA ATUAL DA FABRICA

A Fébrica de Software do CEULP/ULBRA ¢ constituida pelo Scrum Master, Product
Owner e por uma equipe de desenvolvimento composta de dois membros, conforme a Figura

4.

Figura 3 - Papéis da Estrutura Atual da Fabrica

Equipe de Desenvolvimento
da Fabrica de Software

PO (Product Owner) Gerente da Fabrica
de Software

Os Papéis da Fabrica de Software sdo detalhados a seguir:

® Product Owner € responsavel por trabalhar com gerenciamento de produto;

o Scrum Master (Gerente da Fabrica), responsavel pelo gerenciamento da
Fabrica;

e Equipe de desenvolvimento composta por dois membros responsaveis por
desenvolver o produto/resolver bugs, sio uma equipe multifuncional com um
conjunto de habilidades diferentes.

A equipe da Fabrica de Sofiware do CEULP/ULBRA ¢ responsavel por alguns
sistemas da instituicdo, dos quais os principais s3o o Conecta e o SIG. O SIG ¢ o sistema de
informagdes gerenciais que tem informagdes do sistema de eventos e de infraestrutura. O
Conecta estéd ligado a parte académica, que esta em constante mudanga, e gera mais alteragdes
no sistema devido a parte académica ter constantes alteragcdes a cada semestre, por exemplo, a
alteracdo na carga horaria das disciplinas e o aumento das web atividades. Na maior parte do
tempo, o trabalho da equipe de desenvolvimento se concentra em alteragdes para o Conecta,
entretanto, atualmente esse esfor¢o tem sido dividido para que o SIG possa atender algumas
das fungdes académicas que hoje estdo apenas no Conecta.

Além das atividades de desenvolvimento dos sistemas, a equipe também dé suporte,
ou seja, implementa novas funcionalidades e/ou resolvem bugs, ¢ também trabalham no
atendimento de suporte aos usuarios. Essas sdo as tarefas mais executadas pela equipe durante

o dia-a-dia. A equipe faz uma escala no qual sempre terdo uma pessoa responsavel pelo
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atendimento de suporte aos usudrios, quando a equipe tem uma demanda maior nos

atendimentos colocam duas pessoas por dia. No momento a equipe enfrenta problemas para

iniciar novos projetos pelo numero de integrantes, que esta reduzido a dois membros e antes

eram quatro. Sempre tem uma funcionalidade nova que a equipe esta trabalhando, e se tem

um membro da equipe no atendimento o outro fica focado em melhorar ou continuar o

desenvolvimento. Durante a reunido com a Fébrica de Software, a equipe apresentou o

processo de desenvolvimento utilizado por eles, que pode ser representado na Figura 3.

Figura 4 - Metodologia Atual da Fabrica

Daily Scrum

Lista de Requisitos/ Sprint Backlog
Product Backlog

_E'I Revisao da Eprlnt
h& —_— s~
funcional

Sprint

O processo de desenvolvimento atual da Fabrica de Software representado acima ¢

detalhado a seguir:

1.

Product Backlog: na primeira etapa o PO (Product Owner) gerencia uma lista
ordenada de requisitos e de tudo o que ¢ necessario para o produto.

Sprint Backlog: na segunda etapa o gerente da Fabrica de Software (Scrum
Master) seleciona quais funcionalidades precisam ser executadas durante uma
sprint e essa ac¢do indica todas as entregas a serem realizadas pois controlam o
andamento do projeto em cada sprint.

Sprint: ¢ estipulado o tempo para desenvolvimento do produto.

Daily Scrum: durante a sprint acontece a reunido didria, na qual a equipe de
desenvolvimento da Féabrica se retine com o gerente com o objetivo de discutir
o que foi feito, o que serd feito e se ha algum impedimento para realizar as
atividades.

Revisao da Sprint: ¢ realizado ao final de cada sprint com o objetivo de que
um incremento de software funcionando seja entregue e que ele tenha sido

testado e que esteja pronto para ser colocado em produgao.

A Fabrica de Software segue o Scrum como metodologia de desenvolvimento, entdo

nas reunides

que fazem diariamente, sdao definidas as issues, que sdao pequenas
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funcionalidades que deverdo ser entregues durante a semana e, diariamente sdo apresentadas
as issues que foram desenvolvidas desde a reunido anterior. Geralmente eles definem um
backlog menor para a semana e vao entregando aos poucos. Atualmente a equipe esta
diminuindo um pouco essa demanda de entrega de produtos porque a equipe reduziu de
tamanho. A equipe ndo segue o Scrum perfeito dia-a-dia, porque se o Scrum Master nao puder
reunir, a equipe de desenvolvimento ndo para pra reunir e, geralmente o Scrum Master vai
organizando as coisas relacionadas a reunido/decisdo, eles também utilizam um pouco da
metodologia XP na hora da implementacdo, realizando a implementacdo em pares sempre que
possivel. Pensando em tudo o que eles ja desenvolveram e tudo que funcionou, o Scrum foi o
principal.

O Scrum Master incentiva que todos da equipe tenham conhecimento sobre as
tecnologias, back-end e front-end, embora alguém se destaque em determinadas areas. E
algumas divisdes de tarefas acontecem por conveniéncia, como a manutencao de hardware,
no qual um membro da equipe se tornou responsavel pela manutengdo do servidor local do
CEULP/ULBRA.

Desde que a equipe teve que passar a trabalhar remotamente, devido a pandemia do
COVID-19 que teve inicio no Brasil no ano de 2020, a equipe ndo tem mantido tanta
documentacgdo, por isso, dentro do processo se trabalha mais com as issues do GitLab, que
dependendo do que estdo trabalhando, pode gerar um tipo de relatorio/documento. O GitLab ¢
uma plataforma de hospedagem de cddigo-fonte e as issues sdo uma funcionalidade
importante dessa plataforma, onde os problemas encontrados no projeto sdo descritos e
podem ser resolvidos por quem quiser contribuir. E para alteragdo no sistema ou para algo que
vai acontecer a equipe trabalha nas issues, mantendo no GitLab o que eles estdo trabalhando
no momento e se tem algo que eles ainda vao fazer, organizando para manter esse historico no
GitLab.

As demandas de correcdo de software chegam de varias formas, o principal é o e-mail
por ja existir ha mais tempo. No e-mail ha mais demandas especificas da institui¢do e, por
isso, eles recebem coisas voltadas para algo que pode virar uma nova funcionalidade.
Recentemente foi iniciado um novo tipo de atendimento, por meio de um aplicativo de
mensagens, que inclusive exige uma maior parte do tempo e € onde eles recebem mais
mensagens dos alunos querendo tirar dividas ou informar problemas que ocorreram naquele
momento. Um exemplo ¢ de um acesso a uma turma que nao esta diretamente relacionado a
uma funcionalidade do sistema, e sim a um processo de matricula ou de algo que possa estar

impedindo-o de ter recebido o acesso a tudo.
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Além dos contatos de e-mail e aplicativo de mensagens, a equipe pode expandir o
contato pelo meet ou alguma outra forma de reunido, por exemplo. E trabalhando nesse
formato remoto a equipe da Fébrica estd sempre em contato com a dire¢ao académica por
meio de videoconferéncia para discutirem sobre alguma alteragdo da organiza¢do académica
que pode gerar uma demanda para alteragdo no sistema.

Quando ocorre algum problema no sistema e os usuarios enviam mensagens por
e-mail ou aplicativo de mensagens, ¢ a equipe da Fabrica que responde, entdo geralmente
quando tem um erro ou um problema no sistema eles acabam recebendo de um professor ou
um aluno que percebeu algo que ndo funcionou como deveria. E a partir disso, primeiro a
equipe estuda o sistema, roda a versdo do sistema no local para testar e ver o que esta
acontecendo, e assim pode identificar um erro menor, corrigir e alterar na producao para o
usuario poder utilizar, e se for algo maior, a equipe faz um estudo e leva para a reunido para
discutir com o Scrum Master sobre o problema e sugerir as alteracdes.

Na reunido a equipe define quem vai fazer, como vai ser e se for algo que ja foi
estudado ¢ definido um prazo. Entdo dependendo do bug a equipe define a melhor maneira
dele ser resolvido e pode ser algo muito simples que ndo gera muita alteracdo e eles resolvem
no mesmo dia, ou pode ser algo maior e/ou mais complexo que a equipe discute e se planeja
para resolver da melhor forma possivel; esses sdo os dois formatos principais de resolver os
bugs que encontram. Sempre que tem uma nova demanda/funcionalidade no sistema, a equipe
planeja junto com o Scrum Master, quando as novas demandas sao divididas para que todos
os membros consigam desenvolver o mais rapido possivel.

Para dar inicio a um novo projeto a equipe comeca estudando as ferramentas caso seja
algo que ainda ndo dominem e, apos isso, as funcionalidades sdo divididas e, caso haja
alguém que as domine mais, essa pessoa ficara responsavel pelo projeto. Mas a equipe da
Fébrica sempre procurou envolver todos os membros para que cada um entendesse o
funcionamento do sistema e para ficar mais facil para todos testarem depois.

A equipe de desenvolvimento da Fabrica estuda adicionar novas etapas no processo de
desenvolvimento, principalmente na parte de documentagao, ja que € importante que algumas
partes do sistema possuam documentacdo. Eles estudaram o método Conventional Commits
(Commits Convencionais) para descrever melhor as issues no git, e estudaram a possibilidade
de gerar ata a cada reunido.

A equipe nao tem um padrao de testes definido, ndo tem uma metodologia de testes
bem especificada. A equipe da Fabrica de Software faz um review de uma funcionalidade e,

ao receber uma demanda, ¢é feita a descri¢do da funcionalidade, de como ira funcionar e, ao
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mandar para produgdo, ¢ feita uma reunido mais detalhada com o Scrum

Master para mostrar a aplicagao funcionando e testarem juntos.

4.2 MobpEeLo ProrosTO

O levantamento de requisitos da Fébrica sera mantido porque ja ¢ baseado em

metodologia agil,

na sequéncia propde-se a utilizacdo da escrita de casos de teste e que o

processo de desenvolvimento utilizado pela equipe da Féabrica funcione conforme apresentado

na Figura 5.

Fig

ura 5 - Proposta da metodologia da Fabrica com elementos do BDD
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O novo processo de desenvolvimento da Fabrica ficou da seguinte forma:

01. Artefatos

a. Product Backlog é uma lista de requisitos ordenada por prioridade e
que estd em constante mudanga e atualizacdo e, durante esse processo
de levantamento de requisitos, foi adicionada a escrita das historias de
usuario utilizando o BDD. As histdrias seriam escritas pelo

desenvolvedor e validadas pelo PO.

Sprint Backlog ¢ uma lista de atividades que serdo trabalhadas durante

a Sprint e que vai evoluindo ao longo do tempo. Essa lista ¢ definida

pela equipe de desenvolvimento e as atividades sdo selecionadas com

base nas prioridades definidas durante o Product Backlog, validadas
pelo PO. Apds a selecdo das atividades, os cendrios serdo escritos com
as técnicas BDD (Given, When, Then). Contudo, existe um alinhamento

entre as prioridades validadas pelo PO e as atividades necessarias para

serem executadas naquele periodo de tempo, notadas pela equipe de
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desenvolvimento. A escrita de cendrios de testes na linguagem Gherkin
facilitard o desenvolvimento e automatizagdo dos testes, ja que os testes
ajudam a trazer mais qualidade para os sistemas de software. E nesta
etapa que os requisitos sao detalhados.
02. Eventos
a. Durante a iteracdo da sprint ocorre a execucao dos testes de unidade
e/ou comportamento utilizando o framework BDD, e a descoberta e
escrita de novos cenarios de testes.
03. Papéis
a. Como a equipe da Fabrica de Software esta reduzida ndo foi adicionado
testador. Propde-se que um membro da equipe aplique as técnicas -
testes de unidade e comportamento que sao do BDD - € o outro revise.

As historias de usudrio t€ém como objetivo explicar de forma geral e modo informal
uma funcao do sistema e serdo escritas no seguinte padrao:

As-I want-so

e As (como): representagdo do cliente;
e [ want (eu quero): objetivo;
e So (para que): objetivo final.

Para que os cendrios sejam executados a equipe deverd instalar a biblioteca do Python
chamada Behave. Na elaboracao dos cenarios primeiro sdo definidas as pré-condi¢des de
cada cendrio (Given), depois ¢ detalhada a interacdo que o sistema terd quando o cenario tiver
sido executado (When) e apds isso, caso o cenario tenha sido executado com sucesso, o
resultado esperado ¢ detalhado (7hen). A Figura 6 exibe um exemplo de histéria de usuério e

cenario BDD.
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Figura 6 - Exemplo 1 de cenario BDD

A Figura 6 apresenta um exemplo de como o formato proposto da utilizagdo de
técnicas BDD ficara com os cendrios, na linguagem Gherkin. A escrita dos cenarios
(Scenarios) ¢é feita utilizando o padrdo composto pelas seguintes palavras chave: given, when,
then. E cada palavra ¢ usada como mostra no exemplo. Cada cenario exemplifica um aspecto
préprio do comportamento do sistema.

Figura 7 - Exemplo 2 de cenario BDD

A Figura 7 apresenta um exemplo de como as técnicas BDD ficardo com os cenarios
na linguagem Gherkin. E notdrio o quanto a leitura e a escrita se tornam mais faceis utilizando
essas técnicas, ja que o BDD mostra o objetivo das funcionalidades de uma forma simples. A

Figura § apresenta um exemplo do teste automatizado na linguagem Python.

Figura 8 - Exemplo do cédigo
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VisualizarLink{object):

class

def testar_disponibilidade_link(self):
# Given
aluno = request.user.dados()

# When
aluno.redirect paginalnicial()
aluno.link = requestLink()

# Then
assert_(link isDisponivel())

Conforme a Figura 8, a implementacdao do teste fica a critério do testador, contanto
que atenda a finalidade da Feature, mas recomenda-se que o nome do método deve descrever
o comportamento. A Figura 8 ¢ o resultado da transposi¢ao do cenario da Figura 7 escrito na
linguagem Gherkin para linguagem de programacao utilizada pela Fabrica de Software. Esses
testes serdo utilizados durante a Sprint para validacao do que estd sendo desenvolvido.

4.3 APRESENTACAO DO SITE COM A PROPOSTA

Foi desenvolvido um site para apresentar e auxiliar na implantagdo das técnicas do
BDD no processo de desenvolvimento da Fabrica. O site foi desenvolvido com informagdes
referentes ao processo de desenvolvimento atual da Féabrica e a proposta de inclusdo das

técnicas do BDD, que pode ser acessado através do seguinte /ink https://thamyresss.github.io/.

O site tem como objetivo apresentar as principais areas da estrutura atual da Fabrica e do
modelo proposto, sendo eles: papéis, eventos e artefatos.

A Figura 9 apresenta a pagina inicial do site com uma ilustracdo do fluxo do processo
Scrum utilizado pela Fabrica, uma breve descricdo da estrutura atual e das suas principais

areas, com um /ink de acesso para as areas mais importantes, papéis, eventos e artefatos.

Figura 9 - Pagina Inicial Estrutura Atual


https://thamyresss.github.io/
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Estrutura Atual

O processo de desenvolvimento utilizado pela Fabrica de Software do CEULP/ULBRA é baseada no Scrum com o objetivo de proporcienar uma gestéo
dindmica de projetos, tornando-se diversas vezes aplicada para o desenvolvimento agil de software. O Scrum estimula as equipes a melhorarem sempre,

aprendendo com as experiéncias, refletindo sobre as conquistas e fracassos.

Daily Scrum

ﬂ = ﬁ‘ .
Lista de Requisitos/ Sprint Backlog g i

Product Backlog

sprint

Papéis Eventos Artefatos
Os papéis da estrutura atual da fabrica sdo O processo Scrum € formado pelos Na execucdo dos eventos do processo
constituidos pelo Scrum Master (Gerente da seguintes eventos: Sprint, Daily Scrum e Scrum sdo elaborados os seguintes
Fébrica), Product Owner (PO) e pela equipe Revis&o da Sprint. artefatos: Product Backlog e Sprint Backlog.

de desenveolvimento composta por dois
membros. Detalhes Detalhes
Detalhes

A Figura 10 apresenta a descrigdo dos papéis da estrutura atual da Fabrica, Product

Owner, Scrum Master ¢ equipe de desenvolvimento, uma ilustragdo desses papéis, descrigao
de como sdo desempenhados no processo de desenvolvimento utilizado pela Fébrica e

também ¢ apresentada a relacdo existente entre eles.

Figura 10 - Pigina de Apresentacio dos Papéis

Papéis

PO
Product Owner é responsavel por trabalhar com gerenciamente do produto, decidir a ordem de prioridade dos requisitos e esclarecer as dividas da equipe sobre os requisitos, o

PO é o dono do produto.

Gerente
Scrum Master (Gerente da Fabrica) é responsavel pelo gerenciamento da Fabrica e tem o papel de facilitar e incentivar a equipe na tomada de decisdes, ajudande a resolver
problemas e fazer melhorias na predutividade da equipe, com o objetivo de ter uma equipe auto-organizavel.

-
dh

Fuunpe do desemmolriments
A Equipe de desenvelvimento da Fabrica & compoesta por dois membros responsaveis por desenvelver o produto/resolver bugs, so uma equipe multifuncional com um conjunto
de habilidades diferentes, com o objetivo de produzir algo funcionando com qualidade no final de cada Sprint.

A Figura 11 apresenta a descri¢ao dos eventos Sprint, Daily Scrum e revisao da Sprint,

uma ilustracdo desses eventos, descricio de como sdo desempenhados no processo de

desenvolvimento utilizado pela Fabrica e é apresentada a relacdo existente entre eles.
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Figura 11 - Pagina de Apresentacio dos Eventos

Eventos

s definigio das isswes, de rao praduzir e

& o equipe tents T rres

o deservobvimenta do pradut

Dally Scrum
Y = da

geremnte par

A Figura 12 apresenta a descri¢dao dos artefatos Product Backlog e Sprint Backlog, -

que sdo executados pelos papéis - uma ilustracdo desses artefatos, descrigdo de como sao
desempenhados no processo de desenvolvimento utilizado pela Fébrica e a relagdo existente

entre eles.

Figura 12 - Pagina de Apresentacio dos Artefatos

Artefatos

Lista de Requisitos/
Product Backlogo

Product Backlog: PO gerencia uma lista ordenada de requisitos e de tudo o que é necessdrio para o produto, no qual a equipe de desenvolvimento trabalhard no decorrer do
projeto. Sempre tem uma funcionalidade nova que a equipe estd trabalhando, e se tem um membro da equipe no atendimento o outro fica focade em melhorar ou continuar o
desenvolvimento, por se tratar de uma lista de funcionalidades e requisitos que deverdo ser entregues ao cliente ao longo das Sprints. Ele € atualizado, reordenado e refinado de

acordo com o nivel de detalhes que ¢ possivel de se ter em cada momento do projeto.

Sprint Backlog

Sprint Backlog: o gerente da Fabrica de Software seleciona quais funcionalidades precisam ser executadas durante uma Sprint e essa a¢do indica todas as entregas a serem
realizadas pois controlam ¢ andamento do projete em cada Sprint. Geralmente 2 equipe define um backlog mencr para a semana e vio entregando acs poucos.
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A Figura 13 apresenta a pdgina inicial do site com uma ilustracdo do fluxo do
processo Scrum com técnicas do BDD, uma breve descri¢do do modelo proposto e das suas
principais areas, com um /ink de acesso para as areas mais importantes, papéis, eventos €

artefatos.
Figura 13 - Pagina Inicial Modelo Proposto

Modelo Proposto

O BDD € um processe de desenvolvimento dgil gue foca no comportamento que o sistema deve ter e visa um desenvolvimento focado em testes usando uma linguagem simples,

entendida por tedos os membros envelvidos no processe.

Ocorre a elaboracio das
histérias de usuario

(

-

Lista de Requisitos/
Broduct Backlog

Papeis

MEo houve alteragdo nos papéis da estrutura da
fabrica devido 2 redugie da equipe. Os papéis sdo
constituidos pelo Gerente, Product Owner (PC) e
pela equipe de desenvolvimento composta por dois

- = =P

Artefatos

Daily Scrum Evantos

Bewsaie da bpxint

\Q‘L

Mowos cenrio du -t
b identific asdos

=

Sprint Backlog
Sprint
Os testes sa0
‘emecutados
Eventos

O processo Scrum € formado pelos seguintes
eventos: Sprint, Daily Scrum e Revisdo da Sprint. Os
eventos s30 uma forma utilizada de estabelecer uma
rotina e cada evento € uma chance de verificar e
melhorar o sistema.

Artefatos

Na execugdo dos eventos do processo Scrum sdo
elaborados os seguintes artefatos: Product Backlog e
Sprint Backleg,

Detalhes

membros,

Detalhes

A Figura 14 apresenta a descri¢do dos papéis Product Owner, Scrum Master € equipe

Detalhes

de desenvolvimento, - com as técnicas do BDD - uma ilustragdo desses papéis e descrigdo de

como sao desempenhados no modelo proposto.

Figura 14 - Pagina de Apresentagdo dos Papéis do Modelo Proposto

Papéis

Um membro da equipe
testa e o outro revisa

Como a equipe da Fabrica de Software esta reduzida ndo foi adicionado testador. Propde-se que um membro da equipe aplique as técnicas - testes de

unidade e comportamento que sdo do BDD - e o outro revise.
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A Figura 15 apresenta a descricdo dos eventos do modelo proposto, Sprint, Daily
Scrum e revisdao da Sprint, uma ilustragdo desses eventos, descricio de como sdo
desempenhados no modelo proposto e € apresentado a relagdo existente entre eles.

Figura 15 - Pagina de Apresentacio dos Eventos do Modelo Proposto

Eventos

Q

Sorivat

Durante a Sprint & estipulado o tempo para o desenvolvimento do produte, € 2 equipe tenta ter entregas mencres na reunido didria, na definicdo das issues, do que irdo produzir e
tudo o que & dividido ou esperado.

Daily Scrum

& algum impedim,
vimento ndo para pra re

0 para realizar as atividades, A equipe ndo segue o Scrum perfeito dia-a-diz porgue se o gerente nac puder reunir, & equipe de
r e, geralmente o ger val organizande as coisas relacionadas a reunido/decisdo. Ma reunido a eguipe define guem vai fazer, como vai ser e
=& for algo que j& foi estudadeo € definido um praze. Entdo dependendo do bug a equipe define a

melhor maneita dele ser reschvido & pode ser algo muito simples que nédo gera
muita alteragdo e eles resolvem no mesme dia, ou pode ser algo maior efou mais complexo que a equipe discute e se plangja para resolver da melhor forma possivel, esses sio os
dois formatos principais de resolver os bugs que encontram,

A revizio da Sprint & realizada ac final de cada Sprint com o objetive de que um incremento de software funcionande seja entregue & que ele tenha sido testado e gue esteja
proento para ser colocade em producdo. A equipe da Fabrica de Software faz um review de uma funcionalidade e, a0 receber uma demanda é feita a descrigio da funcionalidade, de
come ird funcicnar e ao finalizar, antes de mandar para produggo, € feita uma reunido mais detalhada com o gerente para mostrar a aplicacdc funcionando e testarem juntos.

A Figura 16 apresenta a descrigdao dos artefatos Product Backlog e Sprint Backlog, -
que sdao executados pelos papéis - uma ilustracdo desses artefatos, descrigdo de como sao
desempenhados no modelo proposto, ¢ apresentado a relagdo existente entre eles e um

exemplo de historia de usudrio e cendrio BDD.
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Figura 16 - Pagina de Apresentacio dos Artefatos do Modelo Proposto

Artefatos

Lista de Requisitos/
Praduct Backlogo

Product Backleg € uma lista de requisitos ordenada por pricridade e que esta em constante mudanca e atualizacdo. Durante sua realizagdo propde-se a escrita de histdrias de
usuario na linguagem Gherkin, as histdrias seriam escritas pelo desenvolvedor e validadas pelo PO. As histdrias de usudric tem como objetive explicar de forma geral e modo
informal uma funcdo do sistema e serdo escritas no seguinte padrio:

* como: representacio do cliente

= ey guero: objetive;

= para gue: objetiva final,

./ r—

=

S —

Sprint Backlog

Sprint Backlog € uma lista de atividades que serdo trabalhadas durante a Sprint e que vai evoluindo ao longo do tempo. Essa lista € definida pela equipe de desenvolvimento e as
atividades s3o selecionadas com base nas prioridades definidas durante o Product Backlog, validadas pele PO. Apos a selecdo das atividades, os cendrios serdo escrites com as
técnicas BOD [Dado, Quando e Entdg). Contude, existe um alinhamento entre as prioridades validadas pelo PO a5 atividades necessérias parz serem executadas naguele perode
de tempo, notadas pela equipe de desenvolvimento. Para que os cendrios sejam executados a equipe deverd instalar a biblicteca do Python chamada Behave, Ma elabaragio dos
cendrios primeiro € definido as pré-condicdes de cada cenario (Dado), depois & detalhado a interacde que o sisterna tera guando o cenario tiver sido executado (Quanda) & apds
iszo, £330 O CEndro tenha sido executado com sucesso, o resultade esperado £ detalnado (Entda)

Ll:lmplldelllllwiﬂa e WSUAro e cenaric BDD
O exemplo apresenta como o formato proposto da utilizagdo de técnicas BDD ficard com as histérias de usudrio e os cendrios, E notdria ¢ quanto a leitura e a escrita se tornam
mais faceis utilizando essas técnicas, j& que o BDD mostra o chjetivo das funcionalidades de uma forma simples,

O principal objetivo do desenvolvimento do site foi para apresentar um guia sobre a
estrutura atual da Fabrica e do modelo da proposta de inclusdo de técnicas do BDD no

processo de desenvolvimento da Fabrica.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo propor a inclusdo de técnicas do BDD no
processo de desenvolvimento da Fabrica, propondo uma metodologia para o retiso de cenarios
de teste suportada por um framework de automacdo de testes, o Behave, onde os cenarios
BDD serdo escritos na linguagem Gherkin. Por ser o centro de desenvolvimento de solugdes
tecnologicas do CEULP/ULBRA, na Fabrica de Software sao desenvolvidas solugdes web
para as demandas da institui¢do, como softwares, paginas web e etc.

A proposta da inclusdo de técnicas BDD poderd contribuir para a melhoria do
processo de desenvolvimento da Fabrica, por ser uma pratica que envolve os membros da
equipe para abordar o comportamento esperado do sistema/funcionalidade, buscando o
entendimento compartilhado. A partir da proposta fornecida foi possivel identificar que a
aplicacdo de uma linguagem natural, neste caso o padrdo “Dado-Quando-Entdo” - aspecto da
técnica BDD - ¢ aplicavel para a criagdo e execucao de testes utilizando o framework Behave.

Tendo em vista que a Fébrica de Software do CEULP/ULBRA utiliza a metodologia
Scrum e que o mesmo também foca em iteracdo, pessoas € no contato com o cliente,
conclui-se que a linguagem natural contribuird neste aspecto. Entdo, de forma geral, a
aplicagdo de técnicas BDD no Scrum agrega grande valor durante todo o processo de
desenvolvimento.

Conclui-se que a proposta feita tem como resultado uma nova metodologia para
desenvolvimento da Fébrica que agrega elementos do BDD sem modificar de forma
exagerada a forma atual de desenvolvimento. Com o objetivo de apoiar a Fabrica de Software
a adotar estratégia para automacgao de teste, melhorando a comunicagdo dentro dos projetos,
apoiando a qualidade do produto e dessa forma contribuir na redugao dos custos de teste..

Trabalhos futuros incluem a validagdo da metodologia para o cendrio apresentado, a
implantacdo dessa metodologia proposta no processo de desenvolvimento da Fabrica de
Software do CEULP/ULBRA. E em seguida, que as etapas do processo BDD sejam testadas
para que as abordagens definidas sejam verificadas para saber se as necessidades da Fabrica

de Software foram atendidas, e realizar uma analise da aplicagdo do processo.
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