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Resumo

Diante das mudanças de requisitos que ocorrem frequentemente no cenário atual e

com a necessidade de uma resposta rápida e ágil a essas mudanças, surgiram as me-

todologias ágeis. A mais usada atualmente é o Scrum que tem como um dos seus

princípios a aceitação de mudanças durante o desenvolvimento. Junto a essas meto-

dologias também surgiram novas abordagens de desenvolvimento baseadas em testes

para assegurar maior qualidade ao produto e aumentar a produtividade. Entretanto,

nota-se que existem poucas ferramentas que auxiliam no processo de comunicação

entre as equipes envolvidas no projeto, com o intuito de gerar uma documentação que

contribua com a qualidade dos testes, fato que pode gerar falhas e consequentemente

o aumento de custos. Diante disso, o presente trabalho apresenta uma abordagem para

auxiliar e melhorar a comunicação entre as equipes do projeto referente a documen-

tação dos testes em um ambiente ágil. Para tanto, foi desenvolvido um protótipo de

software denominado HelpTest, o qual foi avaliado por 19 pessoas, sendo cinco alunos

da graduação e 14 profissionais da área de Tecnologia da Informação. Com os resul-

tados obtidos, evidencia-se que a abordagem apresentada auxilia e facilita a criação

de uma documentação de testes de qualidade em projetos de software, além de que as

funcionalidades presentes no protótipo facilitam a modificação de tal documentação

no decorrer do projeto, em consonância ao contexto ágil. Assim, este trabalho contri-

bui para o avanço científico por meio de uma solução que visa a qualidade do processo

de desenvolvimento de software.

Palavras-chave: Palavras-chave: Documentação de testes. Abordagem voltada a tes-

tes. Metodologia ágil.



Abstract

Given the frequent requirements changes in the current scenario and the need for a

fast and agile response, agile methodologies have emerged. Scrum is the most used

agile methodology, and one of its principles is the acceptance of changes during devel-

opment. Along with these methodologies come to light new test-based development

approaches to ensure higher product quality and increase productivity. However, few

tools help in the communication among the project teams to generate documentation

that contributes to the quality of the tests, a fact that can result in failures and conse-

quently increased costs. Therefore, this paper proposes an approach to help and enrich

the communication among project teams regarding test documentation in an agile envi-

ronment. So, it was developed a software prototype called HelpTest. It was evaluated

by 19 people, including five undergraduate students and 14 Information Technology

professionals. With the results obtained, it is evident that the approach presented helps

and facilitates the creation of documentation of quality tests in software projects, and

that the functionalities present in the prototype facilitate the changes in such documen-

tation during the project, in line with the agile context. Thus, this work contributes to

scientific advance through a solution that aims at the quality of the software develop-

ment process.

Keywords: Agile methodology. Test documentation. Test driven approach.
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Capítulo 1

Introdução

O cenário global passa por constantes mudanças, como demandas de mercados e

ambiente de trabalho, além de novas regulamentações governamentais, o que influen-

cia os requisitos almejados para os projetos de software. Mesmo com as mudanças fre-

quentes, a necessidade de um processo de desenvolvimento e entrega rápidos tornou-se

cada vez maior. Com isso, as empresas trabalham em resposta às oportunidades novas,

condições que mudam continuamente (NURMULIANI; ZOWGHI; POWELL, 2004;

AKBAR et al., 2018).

Dada a necessidade de se adequar a mudanças constantes, os processos de de-

senvolvimento de software baseados nas metodologias tradicionais de Engenharia de

Software, como o modelo Cascata, já não conseguiam suprir este cenário (SOMMER-

VILLE, 2003). Assim, como alternativa ao uso de metodologias tradicionais, surgiram

as metodologias ágeis que visam atender à crescente pressão do mercado por processos

mais ágeis e leves, com ciclos de desenvolvimento mais curtos (ABRAHAMSSON,

2003).

Nas metodologias ágeis a premissa é de que sempre haverá mudanças no projeto

que não podem ser previstas em seu início, e essas mudanças são bem-vindas, com

todos os envolvidos no projeto preparados para elas (NUNES, 2016). No geral, são

propostos diferentes processos ágeis baseados no desenvolvimento de software, onde
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todos seguem um grupo de princípios, filosofias e valores definidos formalmente em

2001, por meio da aliança ágil e o estabelecimento do Manifesto Ágil (AGILE, 2021).

Dentre os métodos ágeis existentes, destacam-se o eXtreme Programming (XP) e o

Scrum.

O XP é uma metodologia de desenvolvimento de software que combina rapidez,

produtividade, qualidade de forma simples e que atende as necessidades do cliente,

voltada para o desenvolvimento onde os requisitos se modificam constantemente. O

XP busca gerar o máximo de valor possível para o cliente num curto espaço de tempo,

sendo que durante esse espaço de tempo o cliente pode analisar o produto recebido

(PONTES; ARTHAUD, 2018). Conforme Beck (2004), seu criador, eXtreme Pro-

gramming é uma metodologia ágil para equipes médias e pequenas, onde os requisitos

para o desenvolvimento de software são vagos e em constantes mudanças. Um dos

principais pilares deste método é o Test Driven Development (TDD), no qual testes

unitários automatizados são escritos de forma incremental antes mesmo do código de

produção ser desenvolvido (BECK, 2010). Busca-se, com isso, assegurar maior qua-

lidade ao produto e aumentar a produtividade, por meio da criação de uma rede de

segurança para mudanças futuras e do incentivo à refatoração do código, o que resulta

em um círculo virtuoso de qualidade. Assim, os testes são criados com base em um

cenário antes mesmo do software ser desenvolvido (AKBAR et al., 2019).

O Scrum, por sua vez, pode ser definido como um framework dedicado ao desen-

volvimento e gerenciamento de produtos complexos de forma iterativa e incremental,

com o intuito de maximizar os resultados e aperfeiçoar a previsibilidade ao longo do

desenvolvimento (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017). Por ser baseado nos prin-

cípios ágeis, é prescrito testes de unidade para garantir que o código em fase de de-

senvolvimento esteja conforme os requisitos estabelecidos (COLLINS; LOBÃO; DE

LUCENA, 2011). Na busca por uma maior integração das atividades de testes e o

gerenciamento de produtos são utilizadas diversas técnicas, com destaque para o TDD
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e sua evolução: o Behavior Driven Development (BDD) (DE CARVALHO; MAR-

QUES, 2019).

Enquanto o TDD se concentra no aspecto de desenvolvimento do sistema com

enfoque ao desenvolvedor, o BDD foca no aspecto comportamental, com um enfoque

maior ao cliente. Para tanto, o processo do BDD busca se tornar o mais próximo de

uma linguagem simples para facilitar o entendimento dos colaboradores não técnicos

(MOE, 2019).

Cabe ressaltar que os procedimentos de testes são indispensáveis no processo de

desenvolvimento de software. Logo, é necessário que sejam adotados métodos, técni-

cas e ferramentas que permitam a realização da atividade de teste de maneira sistema-

tizada e com fundamentação cientifica sólida, de modo a aumentar a produtividade e

a qualidade e a diminuir custos. Tal questão está relacionada à qualidade de software.

Em particular, a indústria tem despertado cada vez mais para a importância da ativi-

dade de teste que, por um lado, pode contribuir para a melhoria da qualidade de um

determinado produto e, por outro, pode representar um custo significativo dentro dos

orçamentos empresariais (DELAMARO; JINO; MALDONADO, 2013).

Juntamente com a realização dos testes, é necessário o uso de ferramentas para

o gerenciamento das atividades realizadas durante o processo de desenvolvimento do

software e também uma boa documentação, a qual deve facilitar o entendimento tanto

do contexto como das regras a serem implementadas na solução. Além disso, tal do-

cumentação deve auxiliar no projeto da funcionalidade para tornar a solução almejada

mais palpável para seus idealizadores, o que possibilita uma visão mais clara sobre

sua operação e usabilidade. Salienta-se que a importância da documentação também

se aplica para os artefatos de testes, com o intuito de deixar de forma mais clara os

procedimentos realizados e facilitar o entendimento de tal processo (CRESPO et al.,

2004).

Com base no contexto ágil, conforme formalizado pelo Manifesto Ágil, o software
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em funcionamento deve ter mais prioridade do que uma documentação abrangente.

Porém, ressalta-se que isso, de forma alguma, tira a importância da documentação

de um projeto, uma vez que tal documentação é fundamental para a comunicação do

cliente com a equipe de desenvolvimento e vice-versa, bem como para a comunicação

interna da equipe (RUSSO; DA SILVA; LARIEIRA, 2021).

1.1 Justificativa e Motivação

O surgimento e a difusão dos métodos ágeis foram impulsionados pelo acúmulo

de documentação e retrabalhos em projetos de empresas de pequeno e médio porte,

gerados pela falta de dinamismo dos processos existentes (PRIKLADINICKI; WILLI;

MILANI, 2014). Assim, tornou-se necessário uma reavaliação do rigor adotado e a

apresentação de novas abordagens, que culminou no Manifesto Ágil.

Em um cenário global, a qualidade de software tem sido um fator de diferencia-

ção no mercado (ANDRADE, 2015). As empresas de software, para se manterem no

mercado de desenvolvimento, devem possuir uma metodologia para realizar testes em

seu produto para garantir que o mesmo, além de atender os requisitos e o cronograma

estipulados, tenha qualidade (BARTIÉ, 2002). Com o aumento da produção de soft-

ware, os clientes se tornaram mais exigentes, o que obriga os produtores de software

a refinarem cada vez mais o produto final para continuarem a competir no mercado

(ANDRADE, 2015).

Conforme o estudo sistemático apresentado no trabalho de Wagennar et al., (2018),

o qual analisa as escolhas dos artefatos nas metodologias ágeis em diversas empresas

de software, observa-se que as equipes de desenvolvimento consideram a documen-

tação voltada para qualidade de software, como por exemplo testes, mesmo que de

forma simplória, essencial durante o processo de produção do software, uma vez que

influencia na comunicação interna da própria equipe.

Referente a documentação de testes de software, tem-se a norma Institute of Elec-
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trical and Electronics Engineers - 829 (IEEE-829, 1998), um padrão para documenta-

ção de teste de software que relaciona e descreve uma série de documentos e formatos

para a realização de oito tarefas para a equipe de teste. Tais tarefas são relacionadas a

especificações, relatórios de testes e planejamento, definidas por:

• Plano de testes - escopo dos testes a serem realizados, bem como a definição de

ferramentas e cronogramas;

• Especificação do projeto de teste - detalhes da abordagem de teste são definidos,

bem como as características a serem testadas;

• Especificação dos casos de testes - define os itens a serem testados, além das

premissas e restrições onde ocorrerá os testes;

• Especificação de procedimento de teste - o passo a passo para a execução dos

casos de testes são definidos;

• Relatório status de teste - identifica cada caso de teste, assim como os resultados

obtidos e o responsável pela execução;

• Log de teste - registra informações e detalhes sobre a execução dos testes;

• Relatório de incidente de testes - os eventos que ocorreram durante a execução

dos testes são registrados;

• Relatório sumário de testes - condensa todos resultados obtidos durante o teste

e determinadas avaliações sobre este processo.

Observa-se que a norma apenas destaca tais tarefas e suas importâncias, sem reco-

mendar diretamente quais documentos devem sem produzidos. Logo, tal escolha fica

a critério da própria equipe de teste (BLANCO, 2012).

Diante do exposto, dado o fato de que a documentação dos métodos de qualidade,

como os testes, é essencial (WAGENNAR et al., 2018; BRUNELI, 2006), o estudo
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sobre documentação de artefatos de teste no contexto ágil para identificar carências e

saná-las, pode contribuir para uma melhor gerência e facilidade de comunicação in-

terna entre os envolvidos no processo de construção de um software, o que caracteriza

a motivação do presente trabalho.

1.2 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é contribuir para a qualidade de software, por

meio de uma documentação efetiva das atividades de testes, capaz de possibilitar o

seu gerenciamento, sem comprometer a agilidade almejada nas metodologias ágeis.

Detalhadamente, os objetivos são:

• Identificar os documentos de teste capazes de apoiar a abordagem BDD e Scrum,

com base na norma IEEE-829;

• Definir templates para os documentos de teste identificados, de forma a con-

siderar as informações que efetivamente contribuam para a documentação das

atividades almejadas sem comprometer a agilidade de sua execução;

• Criar um protótipo de software de apoio às atividades de teste no contexto da

metodologia ágil Scrum, de forma a contribuir para o gerenciamento das ati-

vidades de teste e, consequentemente, para a qualidade dos resultados obtidos,

com base nos templates definidos.

1.3 Metodologia

O processo metodológico adotado no presente trabalho foi dividido em cinco eta-

pas principais.

Na etapa 1, tem-se um levantamento e estudo de materiais relacionados ao traba-

lho, tais como: contexto histórico sobre o surgimento das metodologias ágeis e seu
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uso; a importância da qualidade dos produtos de software para as empresas atuais;

a abordagem BDD e Scrum; a documentação dos processos de testes, com base na

norma IEEE-829; e os resultados apresentados em trabalhos disponíveis na literatura

da área, com o intuito de identificar carências a serem supridas em relação ao estado

da arte.

Na etapa 2, a partir dos conceitos estudados, tem-se a seleção de documentos de

teste, baseado na norma IEEE-829, e a identificação de informações imprescindíveis

para tais documentos, conforme a abordagem BDD, para o estabelecimento de tem-

plates para documentação dos testes e, portanto, a maximização da eficiência desta

documentação.

Na etapa 3, tem-se a modelagem da arquitetura do protótipo de software capaz

de automatizar a documentação de testes e, assim, tornar ágil sua definição e geren-

ciamento. Para tanto, considera-se o estabelecimento de um modelo que possa ser

escalável e, portanto, ser utilizado em trabalhos futuros.

Na etapa 4, tem-se a implementação do protótipo de software, com base na arqui-

tetura estabelecida, por meio do uso de recursos computacionais gratuitos.

Por fim, tem-se a etapa 5 com a avaliação do protótipo por profissionais convida-

dos quanto a usabilidade e a adequação das funções implementadas, com o intuito de

identificar contribuições, bem como futuras melhorias.

1.4 Organização da Monografia

Além deste capítulo introdutório, a presente monografia é composta por mais qua-

tro capítulos.

No Capítulo 2 são apresentados os conceitos relevantes para a monografia, por

meio um levantamento bibliográfico, capaz de fornecer um embasamento teórico efe-

tivo e sólido que sirva como base para a compreensão do trabalho. Para tanto, a meto-

dologia Scrum e a abordagem BDD são descritas, bem como trabalhos relacionados a
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documentação de testes de software, com o intuito de evidenciar a sua importância e

fornecer comparações entre os modelos tradicionais e modelos ágeis.

No Capítulo 3, por sua vez, mostra-se a arquitetura estabelecida para o projeto,

tecnologias utilizadas para a implementação. Além de apresentar a descrição das fun-

cionalidades implementadas.

No Capítulo 4 apresenta-se o perfil dos avaliadores do protótipo, assim como o

processo utilizado para avaliação, as tarefas analisadas, além dos resultados obtidos

seguido pela análise dos mesmos.

Por fim, no Capítulo 5, discute-se os resultados obtidos e suas contribuições junta-

mente com propostas de trabalhos futuros.



Capítulo 2

Revisão Bibliográfica

Neste capítulo são apresentados os conceitos teóricos que serviram como base para

o desenvolvimento do trabalho, bem como uma discussão sobre trabalhos relacionados

presentes na literatura. Para tanto, na seção 2.1, apresenta-se o conceito de metodolo-

gias ágeis e sua importância e na seção 2.2, aborda-se especificamente o Scrum. Na

seção 2.3, detalha-se a abordagem BDD e na seção 2.4 são abordados conceitos sobre

testes e documentação. Por fim, na seção 2.5 são apresentadas ferramentas relaciona-

das ao trabalho em andamento.

2.1 Metodologia Ágeis

O desenvolvimento de software surgiu como uma incógnita. Não existia um plano

a ser seguido, decisões eram tomadas com base em cronogramas feitos a partir de

suposições. Com o crescimento dos sistemas e o aumento da complexidade, tal prá-

tica deixou de funcionar, pois acarretava diversos problemas durante o processo de

desenvolvimento (PONTES; ARTHAUD, 2018).

Em busca da solução para este problema foram propostos modelos prescritivos com

intuito de trazer ordem ao cenário de caos. Um modelo prescritivo é determinado por

um conjunto de elementos que inclui ações de engenharia de software, com a indicação
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de produtos de trabalho e de mecanismos que garantam a qualidade do software e

estabeleçam um controle sobre as modificações necessárias para o desenvolvimento

do sistema (PRESSMAN, 2010).

Tais modelos ficaram conhecidos como tradicionais, como por exemplo o Modelo

Cascata e o Modelo Espiral. Entretanto, o trabalho referente ao processo de desenvol-

vimento, junto com levantamento de requisitos e sua documentação, tornava-se muito

extenso e burocrático. Tal fato fez com que alguns dos praticantes ficassem frustra-

dos, pois uma possível mudança nos requisitos, por exemplo, acarretava uma grande

sequência de passos longos que consumiam muito tempo do projeto (SOARES, 2004).

Em meio a esta insatisfação, surgiram as metodologias ágeis focadas em melhorar

a abordagem do desenvolvimento de software por meio da colaboração com o cliente,

de respostas rápidas a mudanças, do funcionamento do software e do foco nos indiví-

duos e interações entre eles. A entrega da solução ao cliente é fracionada e se dá por

meio de ciclos de desenvolvimento menores, o que torna possível a mudança de requi-

sitos e também uma maior agilidade no processo de replanejamento, caso necessário

(CARVALHO; ABRANTES; CAMEIRA, 2011).

Em 2001 foram definidos princípios básicos que serviram como base para o surgi-

mento de diferentes metodologias ágeis, as quais adequavam-se de diferentes modos a

tais princípios, definidos conforme o Manifesto Ágil. Os princípios são (KENT et al.,

2001):

• Indivíduos e interações mais que processos e ferramentas

• Software em funcionamento mais que documentação abrangente

• Colaboração com o cliente mais que negociação de contratos

• Responder a mudanças mais que seguir um plano.

A maior diferença entre as metodologias ágeis e tradicionais é que as metodolo-

gias ágeis são adaptativas ao invés de prescritivas e são orientadas a pessoas e não
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a processos (FERREIRA; LIMA, 2006). Metodologias tradicionais tentam prever os

detalhes do processo de desenvolvimento na parte inicial do projeto, o que acarreta

alguns problemas ao surgir a necessidade de realizar mudanças no projeto, como atra-

sos na entrega. Enquanto nas metodologias ágeis a premissa é de que sempre haverá

mudanças no projeto que não podem ser previstas na sua fase inicial de desenvolvi-

mento, e essas mudanças são sempre bem-vindas, onde os envolvidos no projeto estão

preparados para elas (FOWLER, 2005).

Existem diversos tipos de metodologias ágeis presentes no mercado como eXtreme

Programming (XP), Dynamic System Development Model (DSDM), Feature Driven

Development (FDD), Scrum. Dentre estas, a mais presente e utilizada no mercado atu-

almente é o Scrum (RUSSO; DA SILVA; LARIEIRA, 2021; FELIPE, 2021; ALQU-

DAH; RAZALI, 2016).

2.2 Scrum

O Scrum é uma estrutura de desenvolvimento de software ágil incremental e ite-

rativa para gerenciar produtos. Foi definido pela primeira vez em 1986 como “uma

estratégia de desenvolvimento de produto flexível e holística, onde uma equipe de de-

senvolvimento funciona como uma unidade para alcançar um objetivo comum” (TA-

KEUCHI; NONAKA, 1986). Suas características incluem entregáveis, cronograma

flexível, times pequenos, revisões frequentes e colaboração (SCHWABER,1997). No

Scrum existem três componentes: Funções, Artefatos e Cerimônias, conforme listados

na Figura 2.1.
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Figura 2.1: Componentes do Scrum

Fonte: Adaptado de Schdeva (2016)

Da análise da Figura 2.1, observa-se que, com relação às funções no Scrum, exis-

tem três: Product Owner, responsável por criar os requisitos e pelo financiamento do

projeto (HRON; OBWEGESER, 2018); Scrum Master, cuja responsabilidade é gerir

e verificar se os valores, práticas e regras do Scrum estão em conformidade com o

esperado; e Time, responsável pelo desenvolvimento dos requisitos estabelecidos pelo

Product Owner (SCHDEVA, 2016).

Referente aos artefatos, tem-se, primeiramente, o product backlog: uma lista dos

requisitos a serem desenvolvidos que são documentados no formato de história de

usuário, a qual contempla todas a funções desejadas para o produto, onde cada item

tem uma descrição, prioridade e uma estimativa de esforço para sua conclusão, geren-

ciado pelo Product Owner e adaptável a mudanças de acordo com as necessidades e

valor de negócio. O plano de lançamento descreve os principais riscos e características

gerais do produto, bem como um objetivo para lançamento junto com uma provável

data de entrega e custo associados, contempla-se os itens de maior prioridade no pro-

duct backlog e, assim, reflete as funções que a versão conterá (SCHDEVA, 2016). A

sprint, no framework Scrum, é um ciclo de desenvolvimento, limitado por um período

de tempo, onde uma versão incremental e usável do produto é desenvolvida e entregue

ao Product Owner. A sprint backlog consiste em uma lista de tarefas a serem feitas

durante um sprint e que são derivadas de histórias presentes no product backlog.
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Tais histórias são divididas em tarefas que são atribuídas pelo time que se compro-

mete a terminá-las no tempo estimado. Já os gráficos burn-down são artefatos visuais,

como quadro de tarefas e gráficos de finalização de tarefas, visíveis tanto para a equipe

quanto aos demais frequentadores do ambiente de desenvolvimento, que atuam como

um elemento motivador. A ideia é criar um espírito de realização e dever cumprido

para a equipe (PAULK; DAVIS; MACCHERONE, 2011).

Por fim, as cerimônias: planejamento do sprint, revisão do sprint, retrospectiva

do sprint e a reunião diária. O planejamento do sprint é o planejamento da iteração

para determinar o que será feito no sprint e como a equipe vai construir uma parte

do produto durante o sprint. A equipe se compromete que tem a capacidade para a

realização das tarefas e assim concluir a meta, tal processo é acompanhado e facilitado

pelo Scrum Master. Revisão do sprint é uma reunião de revisão realizada ao final de

um sprint, na qual o time apresenta ao Product Owner e demais interessados a fun-

cionalidade incluída no produto em busca de um feedback. A equipe também discute

junto ao Scrum Master o trabalho realizado e as entradas para o próximo sprint. Re-

trospectiva do Sprint é uma reunião onde a equipe e o scrum master discutem o que

deu certo, o que precisa ser melhorado e o que tem de errado, com o intuito de gerar

melhorias para o próximo sprint. A reunião diária é realizada junto ao Scrum Master

em que os membros da equipe, cada um por vez, explicam o que foi feito desde a

última reunião, o que será feito antes da próxima e os obstáculos que encontraram no

caminho. Nesta reunião ocorre também a atualização do progresso de cada tarefa com

o uso de ferramentas como os gráficos burn-down (AULK; DAVIS; MACCHERONE,

2011).

Todos os relacionamentos entre os componentes do Scrum estão presentes na Fi-

gura 2.2.
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Figura 2.2: Framework Scrum

Fonte: Adaptado de Mandryk (2016)

A partir da Figura 2.2, verifica-se que o Product Owner elabora o Product Bac-

klog, a partir das necessidades dos stakeholders, clientes e usuários. Após tal processo,

realiza-se uma reunião com o Time sobre o planejamento da sprint e a definição do

sprint backlog. Com isso, o sprint tem início com um ciclo em média de 1-3 semanas

e com reuniões diárias, apoiadas sempre pelo Scrum Master e artefatos como gráfi-

cos burn-down/up. Ao final do sprint é entregue o trabalho finalizado, seguido pelas

cerimônias de revisão do sprint e sua retrospectiva.

2.3 Abordagem de Teste

Com o objetivo de maximizar a eficiência dos processos de validação e verificação

de software, foram propostas diversas estratégias e metodologias. Entre essas estra-

tégias, tem-se o Test-Driven Development (TDD) e o Behavior Driven Development

(BDD).

O BDD surgiu baseado na abordagem TDD, trata-se de uma evolução de um pro-
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cesso voltado para o desenvolvimento para um processo que inclui, além dos progra-

madores e testadores, todas as partes interessadas importantes, técnicas ou não (SO-

LIS, WANG, 2011).

Assim, o objetivo do BDD é fornecer um processo sistemático que suporte um

vocabulário comum e entendimento compartilhado sobre os requisitos entre clientes,

engenheiros de requisitos, desenvolvedores e testadores (NORTH, 2006).

No BDD, os requisitos são descritos em duas partes: a central, chamada de nar-

rativa ou comportamento; e o cenário, sendo que pode haver vários cenários em um

comportamento (NORTH, 2006), conforme exemplificado no Tabela 2.1. A narrativa é

um comportamento ou ação que o sistema oferece ao seu usuário, possui uma entrada

(“realizar o login”) e uma saída (“visualizar os produtos”). Já nos cenários, tem-se os

critérios de aceitação que servem para alcançar um resultado especifico da narrativa.

Por exemplo: para que a visualização dos produtos seja realizada, é necessário que o

usuário seja autentificado com sucesso por meio do nome e senha. Esses comporta-

mentos/narrativas, atuam como um diferencial nos documentos de testes e requisitos,

por serem de fácil interpretação, o que facilita a comunicação e promove um melhor

entendimento dos requisitos.

Tabela 2.1: Requisitos baseados no BDD

Fonte: Adaptada de North (2006)
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O BDD possui seis características (SOLIS; WANG, 2011), a saber:

• O uso de uma linguagem comum, fácil de ser interpretada e compreendida pelos

clientes finais;

• Um processo que decomponha de forma iterativa as especificações de alto nível

do projeto;

• Modelos para escrever histórias de usuários, comportamentos e cenários;

• Testes automatizados de aceitação;

• Código limpo e legível;

• Elaboração de comportamentos e cenários com base nas necessidades da fase de

desenvolvimento.

Assim, a abordagem BDD é capaz de descrever comportamentos complexos de

sistemas de software, com o intuito de permitir que stakeholders sem conhecimento

técnico consigam participar e até escrever comportamentos, o que minimiza, conside-

ravelmente, o esforço gasto entre essas atividades. Seu ciclo é representado na Figura

2.3.

Figura 2.3: Processo do BDD

Fonte: Adaptada de Antonov (2018)
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Da análise da Figura 2.4, observa-se que o processo de BDD tem enfoque na co-

laboração entre os membros do projeto. Nota-se que inicialmente Product Owner

junto aos usuários, definem suas necessidades. Na sequência, o Product Owner em

companhia dos testadores e desenvolvedores criam os requisitos e estruturam cená-

rios. Assim, a criação desses cenários serve como base para o desenvolvimento e a

realização de testes do projeto, para que o produto final entregue, cumpra o esperado.

2.4 Testes de Software e Documentação

Para a obtenção de qualidade é fundamental a realização de testes de software. O

teste tem como objetivo encontrar defeitos e assim mostrar que o funcionamento de

um requisito do software, em uma determinada situação, não está de acordo com o

esperado (KOSCIANSKI; SOARES, 2006).

Existem várias abordagens para testar um sistema, pode-se utilizar o código fonte,

os cenários definidos nos casos de uso, diagramas de atividades e de componentes,

entre outros (ANDRADE, 2015). O plano de testes é o documento mais abrangente

do projeto de testes, pois mostra o projeto em toda sua dimensão. Em uma possível

manutenção futura de um sistema de software, pode-se ter a necessidade de testá-lo

outra vez, sendo que o documento que servirá de orientação para testadores e também

para a criação de novos testes será o plano de teste (BARTIÉ, 2002).

A norma IEEE-829 define uma documentação para os projetos de testes de soft-

ware, o único padrão de documentação conhecido e emitido por uma instituição de

credibilidade internacional. É estabelecido o formato de documentações e informa-

ções a serem registradas. Isso permite que a norma seja utilizada como um ponto de

partida por uma empresa que visa organizar as atividades de validação e verificação

(KOSCIANSKI; SOARES, 2006).

A norma tem como finalidade criar uma descrição do escopo, recursos, abordagem,

cronograma das atividades e a identificação dos itens, funções a serem testadas, tarefas
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a serem executadas, além de vincular as pessoas responsáveis por tais tarefas e os

riscos associados ao plano de teste.

Conforme a norma IEEE-829 (1998), um plano de testes completo deve conter:

• Identificador de plano de testes, com um atributo de identificação único de es-

pecificação;

• Introdução, com um resumo dos itens de software e recursos a serem testados,

sendo indicado colocar a necessidade do item, assim como seu histórico de de-

senvolvimento;

• Itens de teste, identificando a inclusão dos itens de testes e seus níveis de versão

e revisão;

• Recursos que serão testados, identifica as características do software e combina-

ções das características a serem testadas definidas pelo escopo;

• Recursos que não serão testados, onde todas características e combinações que

não serão testadas são identificadas;

• Abordagem, descrevendo todas as abordagens a serem testadas;

• Critérios de liberação e critérios de falha;

• Critérios de suspensão e de retomada, especifica o critério utilizado para suspen-

der tudo ou alguma parte das atividades de testes, nos itens associados;

• Entrega de testes, identifica os documentos a serem entregues , sendo eles, plano

de teste, especificações de projeto de teste, especificações de casos de teste,

especificações de procedimento de teste , relatórios de status de teste, log de

teste, relatórios de incidentes de teste, relatórios de sumário de teste;
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• Tarefas testadas, identifica um conjuto de tarefas necessárias para preparar e

inicializar os testes, analisando todas as dependências entre tais tarefas e a habi-

lidade necessária para realizá-las;

• Necessidades de ambientes, especifica as necessidades e as propriedades dese-

jadas de um ambiente de testes;

• Responsabilidades, separação dos grupos de gerenciamento, designing prepa-

ração, execução, testemunhas, checagem e resolução dos testes. Esses grupos

são compostos por desenvolvedores, representantes de usuários, suporte técnico,

equipe de qualidade, entre outros;

• Necessidades de pessoas e treinamentos, identifica os níveis de habilidades e

provê treinamentos fornecendo as habilidades necessárias, além de especificar

os materiais de testes necessários;

• Cronograma, especifica um cronograma para cada tarefa e os marcos de testes ,

estimando um tempo necessário para cada um destes itens;

• Riscos e contingências, os riscos do plano de teste são analisados e são criados

planos de contingência para cada risco;

• Aprovação, especifica títulos e nomes das pessoas responsáveis que devem apro-

var o plano de teste, além de conter espaço para as datas e assinaturas.

2.5 Trabalhos Relacionados

Foram encontradas poucas ferramentas, sejam elas comerciais ou não, que se pro-

põem a documentar testes de software. Por outro lado, existe uma ampla variedade de

ferramentas que propõem a auxiliar na construção e organização dos casos de testes.

Dentre os trabalhos correlatos ao tema IEEE-829 e de suporte ao gerenciamento de

testes, são apresentados a seguir os que tiveram maior relevância.



20

A documentação de um software é valiosa tanto para seu desenvolvimento quanto

para sua evolução, pois é vista como a principal forma de comunicação de informações

sobre o software e isto não é diferente ao se tratar de testes (PINTO, 2021).

Os testes de software são umas das atividades mais custosas do processo de de-

senvolvimento, já que podem envolver uma quantidade significativa dos recursos de

um projeto. Assim, manter uma documentação referente a esses testes é de suma

importância (PINTO, 2021). Tal documentação influencia positivamente em diversos

aspectos no desenvolvimento do projeto. Além de ser uma ótima fonte de informação

sobre o processo de testes, o que facilita o processo de evolução e manutenções futuras

no software.

A documentação também permite o reuso de histórias e casos de testes, com isso

minimiza a possibilidade de retrabalhos e provém aos desenvolvedores acesso a infor-

mações que facilitam o entendimento do software (SILVA, 2021).

O apoio ferramental para qualquer atividade do processo de teste é importante

como um mecanismo com a finalidade da redução de esforço associado à tarefa que

será realizada, seja ela seu planejamento, projeto, execução e documentação dos tes-

tes. Logo, encontrar ferramentas que se encaixam na estratégia definida pode reduzir

significantemente o esforço de realização de tal tarefa (BORGHI; POVOAS; LEMOS,

2019).

Em 2004, a ferramenta TestCen forneceu suporte ao planejamento de teste fun-

cional por meio de diagramas de caso de uso. As funcionalidades apresentadas pelo

projeto auxiliam as equipes de testes no processo de verificação e validação dos requi-

sitos de software. Foi baseada em boa parte nos padrões existentes na norma IEEE829,

para facilitar a organização e processo de planejamento, além da execução dos testes

(BIANCHINI, 2004). Porém, observa-se que a interface de tal ferramenta possui li-

mitações, é considerada sobrecarregada visualmente, o que pode induzir o usuário ao

erro.
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TestLink é uma ferramenta que oferece um ambiente que facilita a criação e ma-

nutenção dos casos de testes e também a organização em planos de testes. Tais planos

permitem aos usuários executar casos de testes, gravar seus resultados, gerar relatórios,

traçar e priorizar requisitos de software, além de atribuir tarefas (TESTLINK COM-

MUNITY, 2010). Logo, trata-se de uma ferramenta mais técnica, a qual é utilizada

mais pela equipe especializada de testes, com enfoque em planejar e gerar relatórios

de testes automatizados os quais devem ser repassados para a equipe de documentação.

O TaRGeT de 2010 permite que os casos de teste sejam gerados automaticamente

a partir de cenários de casos de uso escritos em linguagem natural. Os casos de uso

são escritos conforme um esquema eXtensible Markup Language (XML), que foi pro-

jetado para conter as informações necessárias para gerar o procedimento de teste, des-

crição e requisitos relacionados (BORBA; SILVA, 2010). Com isso, observa-se que

a ferramenta é bem completa na questão de realização de casos de testes, entretanto

nela não estão inclusas funcionalidades referentes à documentação de testes. Isso pode

dificultar a comunicação entre a equipe de testes e a equipe de documentação.

O Cucumber é uma ferramenta usada para executar testes de aceitação automati-

zados que foram criados em um formato BDD. Um de seus recursos mais destacados

é a capacidade de realizar descrições funcionais de texto, como testes automatizados.

O teste do Cucumber não apenas segue os requisitos como seus cenários de teste, mas

também ajuda os analistas de negócios ou o gerente de produto a ajustar facilmente

os dados de teste (LAWRENCE; RAYNER, 2019). Sua utilização é incentivada por

gestores aos desenvolvedores devido a cultura do código limpo, pelo fato de que a

construção dos cenários de testes utiliza-se da abordagem do BDD e, assim como no

TDD, gera um código mais coeso e limpo. Porém, muitas vezes a utilização dessa fer-

ramenta se dá de forma individual pelo desenvolvedor sem a integração com a equipe

de testes, ao contrário do que é proposto no BDD, no qual o centro é a comunicação,

colaboração e detalhamento de cenários juntamente com sua automação.
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Diante deste cenário, observa-se que tais ferramentas, embora auxiliem no pro-

cesso de realização de testes e documentação, são independentes. Logo, o uso isolado

de cada uma impossibilita uma melhor comunicação entre as equipes participantes

do projeto: documentação; testes; desenvolvimento. Isso pode resultar em falha na

comunicação e, consequentemente, gerar futuros erros, atrasos e mais gastos.

Logo, a partir do estudo dessas ferramentas e dada a importância do processo de

documentação, foi possível analisar a forma como os testes são realizados e refinar o

processo de documentação. Como resultado, depreende-se que a integração do pro-

cesso de documentação de testes, com os relatórios feitos pela equipe de testes e de

desenvolvedores, permitirá uma melhoria na comunicação dos envolvidos no projeto.

Com isso, será possível rastrear as ações realizadas durante os testes, bem como com-

partilhar informações sobre o trabalho entre a equipe de testes, desenvolvimento e

documentação. Assim, por consequência, fomenta-se a cultura de integração de equi-

pes dentro de uma empresa e promove a obtenção de uma documentação de testes mais

sólida.



Capítulo 3

Características do Protótipo

Neste capitulo são apresentados a arquitetura do protótipo HelpTest na Seção 3.1 e

os detalhes sobre a criação do protótipo na Seção 3.2, com subseções sobre as tecno-

logias que foram utilizadas, a criação de uma identidade visual e as funções desenvol-

vidas com a finalidade de suprir a carência de ferramentas que auxiliam na criação de

uma documentação voltada aos testes.

3.1 Arquitetura

O modelo de arquitetura escolhido para a implementação do protótipo é o Mo-

delo em Camadas, com três camadas: Apresentação, Aplicativo e Dados, conforme

ilustrado na Figura 3.1.

A camada de apresentação é a interface do usuário e de sua comunicação com

a ferramenta, tal comunicação é realizada por meio das páginas de visualização do

sistema. Sua principal finalidade é exibir e coletar informações do usuário. A camada

do aplicativo, que também pode ser chamada de camada lógica, é responsável por

processar as informações coletadas na camada de apresentação. Para tanto, utiliza-se

de um conjunto de diretrizes que definem ou restringem a forma como tais operações

devem ser realizadas, por meio dos serviços que realizam as requisições à camada
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de dados. Essas diretrizes são importantes para garantir uma visão clara do que deve

ser feito, como e por qual razão. Por fim, a camada de dados ou back-end, onde as

informações processadas pela camada do aplicativo são gerenciadas e armazenadas,

conforme as separações internas do Firebase, sendo: o Firestore Database armazena

os documentos criados, o Storage armazena os arquivos que foram feitos upload e o

Autentification é responsável por gerir o cadastro de novos usuários.

Este modelo foi escolhido devido sua separação lógica e funcional, assim modifi-

cações realizadas em uma camada, não interferem diretamente nas outras, o que torna

a manutenção e o desenvolvimento mais simples.

Figura 3.1: Arquitetura do HelpTest

Fonte: Eladorado pelo autor
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3.2 Criação do HelpTest

As tecnologias utilizadas para a criação do HelpTest, foram baseadas na necessi-

dade atual do mercado. Para a escrita do código, foi utilizada a ferramenta Visual

Studio Code, React como um framework JavaScript juntamente com Tailwind como

um framework CSS, para a construção do front-end. Isso permite que o HelpTest seja

responsivo e funcione tanto em uma versão desktop quanto para uma versão mobile.

Para o back-end, a opção escolhida foi o Firebase que fornece serviços de hos-

pedagem NoSQL em tempo real de banco de dados hospedado na nuvem. Provém

serviços como: autenticação, suporte a diversos frameworks e linguagens, integrações

a outros sistemas, como por exemplo a Jira muito utilizada em ambientes Scrum. Para

realizar a comunicação entre o front-end e o back-end foi escolhido o JavaScript e para

o controle de versionamento durante o desenvolvimento foi escolhido o Git.

Nas subseções a seguir está descrito como foi a definição da identidade visual e

também as funções contempladas pelo HelpTest.

3.2.1 Identidade visual

Inicialmente foi definida uma paleta de cores adotada na construção do HelpTest

com o intuito de tornar o front-end mais limpo. Também houve a construção da lo-

gomarca, ilustrada na Figura 3.2, para demonstrar ao usuário o mapa do Brasil, por

ser uma tecnologia brasileira. Assim, cada um dos cinco traços representa os dedos

de uma mão, o que remete à expressão “dar uma mão”, ou seja, oferecer uma ajuda.

Devido a ferramenta ter enfoque na área de testes, o nome escolhido para associar as

duas ideias foi HelpTest.
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Figura 3.2: Nome e logomarca do protótipo

Fonte: Eladorado pelo autor

3.2.2 Acesso ao sistema

O acesso ao sistema é realizado por meio da tela de login, exemplificada na Figura

3.3, para os quatro tipos de usuários considerados: administrador do projeto, desen-

volvedor, testador e documentador. Caso o usuário não tenha uma conta, o seu registro

pode ser realizado ao clicar no link “Não tem conta? Cadastre-se”.

Figura 3.3: Ilustração da tela de login

Fonte: Eladorado pelo autor

Na tela de cadastro, representada na Figura 3.4, é permitido ao usuário cadastrar-se

com seu nome, e-mail e senha. Após realizar o login, o usuário é direcionado para a
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tela inicial do HelpTest.

Nesta tela, ilustrada na Figura 3.5, são apresentados os “Perfis” que representam

cada um dos quatro tipos de usuários. Devido ao fato de que em empresas menores é

comum um usuário ter múltiplas funções, a diferenciação do perfil assumido por um

usuário é realizada nesta tela, assim é permitido que um mesmo usuário atue em uma

ou mais funções.

Figura 3.4: Ilustração da tela de cadastro do usuário

Fonte: Eladorado pelo autor



28

Figura 3.5: Ilustração da tela de perfis

Fonte: Eladorado pelo autor

3.2.3 Perfil Administrador

Ao usuário selecionar “Entrar como Administrador” (Figura 3.5), ele é direcionado

para uma tela do perfil administrador, ilustrada na Figura 3.6, onde é possível, por meio

do botão “Iniciar um novo projeto”, a criação de um novo projeto.

Figura 3.6: Ilustração da tela perfil administrador

Fonte: Eladorado pelo autor

A partir disso, o usuário deve definir um nome para o projeto, uma breve descrição

e selecionar os documentos que irão compor o projeto, além de poder anexar arquivos
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importantes referentes ao projeto, conforme ilustrado na Figura 3.7.

Esses documentos a serem selecionados pelo Administrador do projeto são re-

ferentes à norma IEEE-829 e também ao BDD. Observa-se que cada documento é

representado pelo seu nome seguido pelo responsável pela sua definição.

Logo, cabe salientar que tais documentos estarão liberados a seus respectivos res-

ponsáveis para criação somente se este documento foi selecionado durante o processo

de criação do projeto.

Como administrador, tem-se como responsabilidade a criação de quatro documen-

tos: plano de testes, especificação do projeto de teste, especificação dos casos de teste e

especificação do procedimento de testes. Tais documentos definem todo o processo de

teste, como será testado, qual ferramenta será utilizada, casos de teste e cronogramas.

Assim, pode-se afirmar que são documentos extensos e que praticamente não sofrerão

mudanças. É esperado que tais documentos estejam prontos e sejam anexados durante

o procedimento de criação do projeto.
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Figura 3.7: Ilustração da tela novo projeto

Fonte: Eladorado pelo autor
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Após a criação do projeto, ainda no perfil administrador, o projeto ficará disponí-

vel para visualização, inicialmente por meio do seu nome e descrição, além da possi-

bilidade de edição e exclusão, por meio de botões com ícones representativos, o que

facilita a usabilidade, conforme mostrado na Figura 3.8.

Figura 3.8: Ilustração da tela perfil administrador com o projeto

Fonte: Eladorado pelo autor

Para a visualização dos detalhes do projeto, basta clicar no quadro referente a ele.

Assim, o usuário é direcionado para uma página na qual é possível visualizar os do-

cumentos selecionados, o e-mail do responsável pela criação daquele projeto, assim

garante a rastreabilidade das ações realizadas no sistema e um link para a visualização

do arquivo que foi anexado, o que possibilita também seu download, conforme pode

ser visto na Figura 3.9.
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Figura 3.9: Ilustração da tela visualizar projeto

Fonte: Eladorado pelo autor

3.2.4 Perfil Desenvolvedor

A interface do desenvolvedor está disponível para o acesso por meio do botão “En-

trar como desenvolvedor” (Figura 3.5). Nesta interface tem a possibilidade da criação

de documentos cuja responsabilidade seja do desenvolvedor. Esses documentos são

referentes às narrativas e cenários, desde que tenham sido selecionados pelo Adminis-

trador durante a criação do projeto.

A criação de um novo documento referente a narrativa e cenários é feita por meio

do botão “Iniciar uma nova narrativa com seus cenários”, que irá direcionar o desen-

volvedor para a página de criação representada na Figura 3.10.
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Figura 3.10: Ilustração da tela criação narrativa e seus cenários

Fonte: Eladorado pelo autor

A criação da narrativa é dada por um título e pela sua descrição, com base nos con-

ceitos estabelecidos pelo BDD. Logo, foi estabelecido um template com os seguintes

elementos: Como, Quero, Para que. Para os cenários também foi estabelecido um

template com os elementos: Dado, Quando, Então. Além disso, foi adicionado um

campo para inclusão de observações importantes e a possibilidade de anexar arquivos

importantes referentes à narrativa.

Após a criação da narrativa, a mesma ficará disponível na interface do desenvolve-

dor para edição, exclusão e visualização, conforme mostrado na Figura 3.11.
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Figura 3.11: Ilustração da tela perfil desenvolvedor

Fonte: Eladorado pelo autor

Inicialmente a visualização se dá pelo nome da narrativa, mas é possível visualizar

os detalhes, como a narrativa, os cenários, observações importantes, saber o criador e

ter acesso aos arquivos fornecidos durante a criação, por meio de um clique no quadro

correspondente.

3.2.5 Perfil Testador

A interface do testador está disponível para acesso por meio do botão “Entrar como

testador” (Figura 3.5). Tem-se a possibilidade de criação de documentos cuja respon-

sabilidade seja do testador, a saber: relatório status do teste, log do teste, relatório de

incidente do teste e relatório sumário do teste. Cabe citar que a criação destes docu-

mentos estará disponível somente se foram selecionados pelo Administrador durante

a criação do projeto.

A criação desses novos documentos referente ao teste, se dá por meio do botão

“Criar novos documentos referente ao teste” que irá direcionar o testador para a pá-

gina de criação, onde os campos referentes a cada documento estão presentes, con-
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forme representado na Figura 3.12. Observa-se que também é possível anexar arquivos

referente ao teste.

Figura 3.12: Ilustração da tela criação documentos referentes ao teste

Fonte: Eladorado pelo autor

Com a criação da nova documentação referente ao teste, a mesma ficará disponível

na interface do testador para edição, exclusão e visualização. Caso o testador queira

visualizar os detalhes da documentação basta clicar no quadro que se refere ao teste.
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3.2.6 Perfil Documentador

A interface do documentador está disponível para acesso por meio do botão “En-

trar como testador” (Figura 3.5). Com isso, tem-se a possibilidade da criação do do-

cumento final referente a determinado teste.

Por ser o último a realizar sua função, deve-se ter disponível para visualização os

dados referentes ao projeto, à narrativa com seus cenários e aos documentos referentes

ao teste já finalizado daquela narrativa. Assim, espera-se que o documentador consiga

transformar a linguagem técnica presente nos documentos criados pelos testadores,

em uma linguagem mais simples que irá compor a documentação final referente aos

testes.

A criação da documentação se dá por meio do botão “Iniciar um novo documento”,

que irá direcionar o documentador para a página de criação da documentação. Nesta

página estão presentes três campos: título, documentação e observações importantes.

Também é permitido anexar arquivos importantes referente a documentação, conforme

mostrado na Figura 3.13.

Realizada a criação da nova documentação, a mesma ficará disponível na interface

do documentador para edição, exclusão e visualização. Caso o documentador queira

visualizar os detalhes da documentação basta clicar no quadro que se refere ao teste.
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Figura 3.13: Ilustração da tela de criação da documentação referente ao teste

Fonte: Eladorado pelo autor

3.2.7 Opção Visualizar projeto

A opção “Visualizar projeto”, localizada no menu superior das figuras apresenta-

das, permite a visualização de todos dados referente ao projeto. Inicialmente a visuali-

zação se dá por meio dos títulos referente a cada documento já criado, mas é possível

visualizar os detalhes por meio de um clique no documento desejado.

Conforme ilustrado na Figura 3.14, tem-se: a seção narrativa, na qual se encontram

as narrativas e os cenários inseridos pelos desenvolvedores; a seção dados dos testes,

que possui os resultados dos testes realizados para uma narrativa, com documentos

como relatórios e logs de teste; e a seção dos documentos criados pelos documentado-

res, na qual se encontra a documentação final dos testes para um projeto específico.
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Figura 3.14: Ilustração da tela visualizar projeto

Fonte: Eladorado pelo autor



Capítulo 4

Resultados e Discussões

Neste capítulo são apresentados a metodologia de avaliação e o perfil dos partici-

pantes na Seção 4.1 e a análise dos resultados obtidos por meio da avaliação realizada

sobre o uso do protótipo HelpTest na Seção 4.2.

4.1 Metodologia de avaliação e perfil dos participantes

Os avaliadores foram convidados pelo autor por meio do aplicativo Whatsapp ou

por e-mail. O convite continha uma breve descrição do trabalho e um documento

instrucional (Apêndice A), com a apresentação e objetivo almejado, bem como os

links de acesso para o protótipo HelpTest e para o formulário de avaliação.

De forma a uniformizar o uso do protótipo e, com isso, garantir uma experiência

mínima com os recursos disponibilizados, foi descrito um roteiro de tarefas a serem

seguidas para que todos os avaliadores tivessem o mesmo conjunto de ações e pudes-

sem avaliar o protótipo em seguida. O protótipo ficou disponível para a realização de

testes durante o período de 21 de novembro de 2022 a 27 de novembro de 2022, via

online. Ao todo, 19 convidados aceitaram o convite.

Os avaliadores foram divididos em dois grupos: cinco alunos de graduação em

Ciência da Computação e 14 profissionais da área de Tecnologia da Informação – TI,
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conforme a Figura 4.1.

Sobre da avaliação pelos alunos de graduação, observa-se que foram convidados

colegas do autor que tinham interesse no tema abordado no trabalho.

Em relação aos profissionais da área de Tecnologia da Informação, o convite foi

realizado a ex-colegas de trabalho onde o autor realizou estágio e também a amigos

feitos durante a faculdade que já se encontram em atuação no mercado. Dentre os 14

profissionais da área de Tecnologia da Informação, tem-se: oito analistas de desenvol-

vimento, um analista de teste, um documentador técnico, um gerente de projeto, um

professor, um analista DevOps e um engenheiro de dados, exemplificados na Figura

4.2.

Figura 4.1: Função exercida pelos avaliadores

Fonte: Eladorado pelo autor
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Figura 4.2: Função exercida pelos profissionais de TI

Fonte: Eladorado pelo autor

Ao longo do período de avalição, os participantes preencheram o formulário de

avaliação anonimamente. Os quesitos foram avaliados por meio da escala Likert (BO-

ONE et al., 2012), composta neste trabalho pelos itens “Concordo plenamente”, “Con-

cordo”, “Neutro”, “Discordo” e “Discordo plenamente”.

Deste modo, para avaliação dos quesitos, foram propostas sete afirmações aos ava-

liadores:

Afirmação 1 (A1) – Diante das mudanças recorrentes em projetos atuais, o Help-

Test contribui para alterações na documentação

Afirmação 2 (A2) – A criação das narrativas e cenários estão bem integradas ao

HelpTest

Afirmação 3 (A3) – A documentação (Norma IEEE-829) prevista no HelpTest con-

tribui para uma documentação abrangente referente às atividades de teste

Afirmação 4 (A4) – As tarefas propostas foram fáceis de realizar

Afirmação 5 (A5) – O modelo de estrutura utilizado para a criação das narrativas e

seus cenários facilita no entendimento
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Afirmação 6 (A6) – Os campos a serem preenchidos no HelpTest facilitam e guiam

na criação de uma documentação referente aos testes

Afirmação 7 (A7) – O HelpTest, por meio da aba “Visualizar projetos”, cumpre o

objetivo de facilitar a integração entre os diferentes perfis envolvidos no projeto

4.2 Análise dos resultados

Os avaliadores, após seguirem as instruções e utilizar o HelpTest, preencheram

o formulário avaliativo. A partir da afirmação A1, segundo as respostas obtidas e

apresentadas na Figura 4.3, é possível afirmar que foi assegurado que o HelpTest no

ambiente ágil é bem responsivo a mudanças, visto que ampla maioria dos avaliadores

concordaram com a afirmação e apenas um dos avaliadores avaliou como “Neutro”.

Figura 4.3: Respostas dos avaliadores em relação a A1

Fonte: Eladorado pelo autor

Já com relação à afirmação A2, segundo as respostas obtidas e mostradas na Figura

4.4, fica evidenciado novamente que ampla maioria dos avaliadores concordaram com

a afirmação, sendo possível concluir que a abordagem do BDD, que se refere a criação
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das narrativas e cenários, foi implementada de forma bem sucedida no protótipo.

Figura 4.4: Respostas dos avaliadores em relação a A2

Fonte: Eladorado pelo autor

Referente à afirmação A3, segundo as respostas obtidas e mostradas na Figura 4.5,

é correto afirmar que a inclusão da Norma IEEE-829 neste estudo e sua aplicação

no protótipo HelpTest contribuiu de forma positiva para gerar uma documentação de

qualidade e abrangente das atividades de teste.

Sobre a afirmação A4, “segundo as respostas obtidas e mostradas na Figura 4.6, é

correto afirmar que a usabilidade do protótipo se deu de forma simples e clara, uma

vez que todos avaliadores deram um feedback positivo em relação a este tema.
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Figura 4.5: Respostas dos avaliadores em relação a A3

Fonte: Eladorado pelo autor

Figura 4.6: Respostas dos avaliadores em relação a A4

Fonte: Eladorado pelo autor

Conforme a afirmação A5, com base nas respostas obtidas e mostradas na Figura

4.7, é correto afirmar que a adoção do modelo proposto pelo BDD para a criação de

narrativas e cenários com o intuito de facilitar o entendimento e melhorar a integração
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entre as pessoas no projeto, foi bem sucedida.

Figura 4.7: Respostas dos avaliadores em relação a A5

Fonte: Eladorado pelo autor

Já a afirmação A6, conforme as respostas obtidas e representadas na Figura 4.8,

é possível observar que somente um avaliador optou pela opção “Neutro”. Logo é

correto afirmar que os documentos presentes no protótipo e suas respectivas responsa-

bilidades são capazes de nortear os usuários do sistema na criação da documentação,

além de facilitar este processo.

Referente à afirmação A7, cujas respostas estão representadas na Figura 4.9, nota-

se que a aba “Visualizar projetos” cumpriu de forma correta a integração entre os

membros da equipe, assim a visualização dos documentos criados referente ao projeto

é facilitada.

Por fim, disponibilizou-se um campo aberto para que os avaliadores pudessem

fornecer um feedback sobre o protótipo e, assim, permitir a identificação de pontos

positivos e carências que não foram contempladas nas afirmações presentes no ques-

tionário. Entre os feedbacks recebidos, múltiplos avaliadores comentaram sobre a não

possibilidade de formatação do texto durante a escrita dos documentos, como edição
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de fonte, estilos, itálico e negrito. Logo, tem-se a sugestão de adicionar um editor de

texto que permita tais modificações.

Figura 4.8: Respostas dos avaliadores em relação a A6

Fonte: Eladorado pelo autor

Figura 4.9: Respostas dos avaliadores em relação a A7

Fonte: Eladorado pelo autor

Outro feedback recebido, tratou-se do upload de arquivos durante a criação e edi-

ção de documentos. Sempre em caso de uma edição, o arquivo que foi previamente
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realizado o upload é apagado, assim sendo necessário anexar novamente este ar-

quivo. Foi indicado a criação de um hub de gerenciamento de arquivos com uma

pré-visualização do mesmo em cada etapa do documento, assim possibilita excluir e

realizar o upload de arquivo somente se necessário.

Em relação a interface, foram indicadas pequenas alterações que facilitariam a ex-

periência do usuário, como por exemplo: disponibilizar uma aba referente ao usuário

logado, com e-mail, nome, assim como seu cargo; utilizar cores mais vivas para faci-

litar a leitura em algumas telas.

Por fim, tem-se feedbacks relacionados à aba “Visualizar projeto”, tais como: pen-

sar em uma forma melhorada de mostrar a hierarquia entre os documentos criados;

estabelecer uma maior relação entre os documentos, por exemplo, a criação de um

campo onde é possível realizar buscas sobre os documentos; e fornecer uma forma de

visualização integrada de todos documentos do projeto.



Capítulo 5

Conclusão

Neste capítulo é realizado uma análise das contribuições obtidas com o desenvol-

vimento do protótipo na Seção 5.1 e são apresentadas propostas de trabalhos futuros

na Seção 5.2.

5.1 Contribuições

Mesmo com o advento das metodologias ágeis e surgimento de novas abordagens

voltadas a teste, notou-se a existência de poucas ferramentas com o intuito de facilitar

a integração entre as pessoas envolvidas no projeto, por meio da criação de uma docu-

mentação abrangente referente aos testes realizados. Neste contexto, o trabalho con-

tribuiu com um estudo sobre a criação de documentação de testes baseado na norma

IEEE-829, juntamente com consideração a integração em um ambiente ágil e com o

BDD. Com isso, supriu-se a carência por um sistema que gere uma documentação de

testes mais abrangente e também facilite a integração das pessoas no projeto.

É importante citar que, por meio de um processo de avaliação com pessoas atuantes

na área de tecnologia, foi comprovado que o protótipo desenvolvido apresenta contri-

buições relevantes para a documentação dos testes. Mais especificamente, segundo

percepção dos avaliadores, as principais contribuições obtidas com o desenvolvimento
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deste trabalho são:

• Possibilidade de criação e edição de uma documentação de testes de qualidade,

baseada na Norma IEEE-829, o que contribui para a rastreabilidade durante este

processo e também sua aplicação no contexto ágil;

• Aplicação da abordagem BDD que facilita a compreensão durante o processo

de criação das narrativas e cenários, o que contribui para a integração, de forma

mais simples, dos membros do projeto.

5.2 Trabalhos Futuros

Por meio dos feedbacks obtidos a partir dos avaliadores do protótipo, foi possível

identificar pontos de melhorias para evolução do HelpTest e assim estabelecer objeti-

vos para trabalhos futuros.

Em relação às funções presentes no protótipo, chegou-se à conclusão que possíveis

melhorias futuras se referem a artefatos da interface e assim melhorar a experiência do

usuário: melhorar a hierarquia de exibição da aba “Visualizar projetos”; adicionar um

módulo de edição de texto dentro dos campos onde os documentos serão criados, o que

possibilita formas de manipular as fontes do documento; permitir a adição de novos

cenários em uma narrativa sem ser pela forma de editar; melhorar detalhes do design

da interface voltados para a exibição de informações.

Sobre de novas funcionalidades é recomendada a criação de uma aplicação que

forneça um meio de visualização e edição integrada com todos os documentos presen-

tes no projeto e assim criar uma possível reformulação da aba “Visualizar projetos”

para adicionar campos de buscas. Além disso, técnicas relacionadas a Data Visualiza-

tion podem ser consideradas, com a finalidade de facilitar o processo de visualização

e exibição dos dados presentes no HelpTest, por meio de estatísticas e representações

gráficas. Também vislumbra-se a criação de um método que possibilite adicionar e



50

excluir separadamente novos arquivos ligados ao projeto.

Finalmente, após a melhoria do protótipo conforme os feedbacks recebidos, a apli-

cação deste trabalho em uma empresa com projetos reais contribuirá para avaliar a

sua efetividade no mercado de trabalho, bem como para identificar outros tipos de

documentação que carecem de apoio para definição e acompanhamento durante um

projeto.
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Apêndice A

Documento instrucional para

avaliação do HelpTest

Esse documento apresenta as informações necessárias para a realização do pro-

cesso de avaliação do protótipo Help. Para o controle do processo de avaliação e

confiabilidade do resultado final, informa-se que todos os dados gerados durante o pro-

cesso de avaliação são tratados de forma anônima. O processo de avaliação é dividido

em três partes, sendo imprescindível a realização de todas elas visando à completude

do processo de avaliação. Salienta-se que sua opinião é muito importante e, por isso,

agradeço sua participação.

A.1 Introdução

Com a popularização das metodologias ágeis também surgiram novas abordagens

de desenvolvimento baseadas em testes. Entretanto foram encontradas poucas fer-

ramentas que auxiliam no processo de comunicação entre as equipes envolvidas no

projeto com o enfoque em direcionar a documentação dos testes realizados. Assim,

inspirando-se na abordagem de testes proposta pelo Behavior Driven Development

(BDD), levando em consideração a metodologia ágil mais utilizada no mercado, o
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Scrum, e um conjunto de documentos referentes aos testes propostos pela norma IEEE-

829, foi proposto uma abordagem para gerenciar tal processo. O intuito é gerar um ar-

cabouço de documentação que contribua com o acompanhamento, assim contribuindo

para a qualidade dos testes.

A.2 Conhecendo o HelpTest

Acesso ao sistema: «link de acesso»

Credenciais: Primeiramente se cadastre na aba de “Cadastre-se”, com seu nome,

senha e e-mail. Na sequência, na aba entrar, faça o login com as credenciais criadas

para iniciar a avaliação do protótipo. Ao realizar o login, estarão disponíveis os quatro

perfis do sistema: administrador, desenvolvedor, testador e documentador. Levando

em consideração que em empresas menores uma pessoa pode ser responsável por vá-

rias funções e visando facilitar a avaliação do sistema desenvolvido, é possível realizar

todas as funções a partir da criação de um único usuário.

A.2.1 Criação do projeto pelo Administrador

Ao entrar no sistema, selecionando o botão “Entrar como administrador”, você será

direcionado a uma nova tela, onde poderá criar um novo projeto e também verificar

seus projetos criados. Ao clicar no botão “Iniciar um novo projeto”, são apresentados

campos a serem preenchidos com dados gerais do projeto, como nome e descrição,

além de um campo para seleção dos documentos que deverão ser preenchidos para

o referido projeto. Tais documentos incluem aqueles referentes à norma IEEE-829 e

também dois adicionais correspondentes ao BDD, sendo eles “Narrativas e cenários”

e “Documentações. Logo, tais documentos estarão liberados para os demais usuários

responsáveis pelo seu preenchimento somente se forem selecionados durante a criação

do projeto. Como administrador, tem-se como responsabilidade quatro documentos
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referentes à norma, sendo eles: Plano de testes, especificação do projeto de teste,

especificação dos casos de teste e especificação do procedimento de teste. Devido ao

fato de serem documentos extensos e praticamente não possuírem mudanças, a ideia é

que tais documentos estejam prontos e sejam anexados durante a criação do projeto.

Ao criar o projeto, ele estará disponível para visualização, edição ou exclusão do

projeto no seu perfil de administrador enquanto estiver logado. A aba “Visualizar pro-

jeto” estará disponível para todos os possíveis usuários do sistema apenas consultarem

os detalhes de um projeto.

A.2.2 Criação de narrativas pelo Desenvolvedor

Na aba “Perfis”, selecione “Entrar como desenvolvedor” para criar uma narrativa

com seus respectivos cenários. Tal conceito foi inspirado na criação de narrativas pro-

postas pelo Behavior Test Driven Development (BDD), seguindo o modelo para narra-

tivas Como, Quero, Para Que, além de cenários com o modelo Dado, Quando, Então.

Ao criar a narrativa, ela estará disponível para a visualização, edição ou exclusão en-

quanto estiver logado no seu perfil. A aba “Visualizar projeto”, estará disponível para

todos os possíveis usuários do sistema apenas para consultarem os detalhes da narra-

tiva e seus cenários.

A.2.3 Adição dos dados referente ao teste pelo Testador

Como testador sua responsabilidade está ligada a quatro documentos da norma

IEEE-829: Relatórios dos status dos testes, logs dos testes, relatórios de incidentes

dos testes e relatórios sumários dos testes. Como testador, é possível visualizar a

narrativa e seus cenários na aba “Visualizar projeto”, sendo seu dever preencher os

campos de sua responsabilidade que foram selecionados durante a criação do projeto

pelo Administrador. Assim, acesse a aba “Perfis”, selecione “Entrar como testador”,

após a realização dos testes conforme a empresa estabelecer, e pressione o botão “Criar
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novos documentos referente ao teste” para preencher os campos disponibilizados.

Ao criar um novo documento, ele estará disponível para a visualização, edição

ou exclusão enquanto estiver logado no seu perfil. A aba “Visualizar projeto”, estará

disponível para todos os possíveis usuários do sistema apenas para consultarem os

detalhes dos documentos referentes ao teste.

A.2.4 Criação da documentação referente ao teste pelo Documen-

tador

Após a realização dos passos anteriores, a narrativa com seus cenários, os dados

referentes ao teste e as especificações do projeto estão disponíveis para a consulta na

aba “Visualizar projeto”. Logo, é possível iniciar o processo de documentação de res-

ponsabilidade do documentador, onde a linguagem dos relatórios do testador, muitas

vezes mais técnica, é transcrita de maneira mais simples e de fácil entendimento. Na

aba “Perfis”, selecione “Entrar como documentador”, crie a documentação referente

ao teste, levando em consideração as informações do teste disponíveis na aba “Vi-

sualizar projeto”. Observa-se que tal documentação somente poderá ser criada se o

Administrador selecionou este documento para o projeto.

Novamente ao criar a documentação, ela estará disponível para a visualização,

edição ou exclusão enquanto estiver logado no seu perfil. A aba “Visualizar projeto”,

estará disponível para todos os possíveis usuários do sistema apenas para consultarem

os detalhes da documentação.

A.2.5 Aba “Visualizar projeto”

Nesta aba, o projeto criado pelo administrador, as narrativas e cenários criados

pelo desenvolvedor, documentos referentes aos testes e as documentações finais dos

testes estarão disponíveis somente para a consulta. Para tanto, foi subdividida em

seções sendo elas: Projeto - Administrador, Documentos - Documentadores, Dados
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dos testes – Testadores, e Narrativas - Desenvolvedores. Cada uma exibindo seus

respectivos conteúdos, onde ao clicar em algum dos itens, os detalhes são mostrados,

assim como o responsável pela sua criação.

A.3 Responder o questionário

Nessa última parte deve-se acessar o link: «link de acesso» e responder um ques-

tionário sobre sua experiência de uso do HelpTest. O prazo máximo para o preenchi-

mento do formulário é dia 26/11/2022. Novamente, salienta-se que a sua opinião é

muito importante e que tal opinião é tratada de forma anônima. Mais uma vez, agra-

deço a sua disponibilidade, colaboração e empenho na participação desse processo de

avaliação. Em caso de dúvida, encaminhe e-mail para paulo.zanele@unesp.br.
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