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Resumo

No cenario de desenvolvimento de software, a qualidade é um aspecto fundamental que
impacta diretamente a satisfacdo do cliente, a reputacao da empresa e o sucesso do pro-
duto no mercado. A garantia de que um software funcione conforme o esperado, sem
bugs ou falhas, é crucial para proporcionar uma experiéncia positiva ao usuario e para
assegurar a confiabilidade e eficacia das operac¢oes empresariais. No entanto, alcangar esse
nivel de qualidade pode ser um desafio, especialmente em projetos complexos que deman-
dam uma abordagem meticulosa e abrangente para o teste de software. Na empresa-alvo
deste estudo, uma problematica significativa surge em relacdo a dependéncia excessiva
de testes manuais. Esta dependéncia pode resultar em atrasos consideraveis no ciclo de
desenvolvimento e aumento dos risco de erros humanos. Embora os testes manuais sejam
essenciais para garantir a qualidade do produto, eles apresentam limitagoes de cobertura
e sdo propensos a inconsisténcias, especialmente em projetos como o Pricing (sistema de
precificagdo de produtos) objeto deste estudo. Diante desse cenério, surge a necessidade
de explorar abordagens inovadoras e eficazes para otimizar o processo de teste de soft-
ware. Este trabalho propoe a implantacao de um processo de testes automatizados de
software utilizando Behavior Driven Development (BDD) como uma abordagem para su-
perar os desafios identificados na empresa-alvo. O BDD oferece uma metodologia centrada
no comportamento do usuario, promovendo uma compreensao comum entre as equipes
de desenvolvimento e teste, e proporciona uma estrutura clara e organizada para a au-
tomacao de testes. Espera-se que a implementagao da proposta de solugao proporcione
beneficios como: redugao no tempo de execucgao dos testes, consisténcia na identificacao de
bugs e ganho de tempo nos retestes, demonstrando a eficiéncia da execucao automatizada
e ressaltando as vantagens da automacao, unida ao BDD, no processo de teste. Dessa
forma, este trabalho estabelece uma base sélida para pesquisas futuras no campo de teste
de software, destacando o potencial do BDD aliado a automacdo como uma estratégia

eficaz para garantir a qualidade de software.

Palavras-chave: Teste de software, automacao, processo, BDD, QA.
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1 Introducao

A industria de desenvolvimento de software estd em constante evolucao, impul-
sionada pela demanda por produtos de alta qualidade, seguranca e desempenho. Desde
pessoas, organizagoes, empresas e até mesmo o governo, todos dependem de diversos siste-
mas de informagao para automatizar processos e se comunicarem efetivamente por meio de
aplicacoes. Dispositivos e produtos técnicos, como os préoprios automoéveis, avioes, robos,
satélites, entre outros, também possuem o software inserido em suas construgées como

componente fundamental.

Devido a sua relevancia no mundo, nao é surpresa que exista uma area da Com-
putagao destinada a investigar os desafios e propor solugoes que permitam desenvolver
sistemas de software de forma produtiva e com qualidade. Essa area é chamada de Enge-
nharia de Software (VALENTE, 2020).

Dentro das diversas areas estudadas em Engenharia de Software, neste trabalho a
area apresentada como objeto de estudo é a de Testes de Software. A execucgao de testes
de software desempenha um papel fundamental na garantia da qualidade e confiabilidade
de aplicagoes digitais. O teste de software é um processo utilizado para determinar se
um produto atingiu o resultado esperado para o qual foi criado (PRESSMAN; MAXIM,
2021). Em outras palavras, é através dos testes que identificamos se o desenvolvimento do
produto atendeu as expectativas do cliente, funcionando corretamente no ambiente para

o qual foi projetado.

A importancia de se ter um software testado e que ofereca garantia de qualidade
é de grande valia. Quando um software falha, os potenciais problemas podem ser vastos
e, em muitos casos, extremamente graves. Desde perdas financeiras significativas até situ-
acoes que envolvem riscos a saude e a vida, a confiabilidade do software é essencial para
evitar consequéncias adversas. Portanto, um dos principais objetivos dos testes ¢ revelar
falhas em um produto, para que as causas dessas falhas sejam identificadas e possam
ser corrigidas pela equipe de desenvolvimento antes da entrega final (CLAUDIO; NETO,
2017). No entanto, a medida que os projetos de software se tornam mais complexos e as
equipes de desenvolvimento crescem, a necessidade de abordagens metodoldgicas eficazes

e colaborativas para os testes se torna cada vez mais evidente.

Em 2002, Beck e Cheiran (2010) através do seu livro “TDD - Desenvolvimento
Guiado por Testes”, em inglés Test-Driven Development, apresentou uma nova técnica
para criar sistemas baseados em testes, visando garantir a qualidade e a funcionalidade
do software durante este ciclo. Embora seja uma técnica aprovada e testada por pro-

fissionais, uma de suas caracteristicas ¢ a falta de foco no comportamento do sistema
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(BECK; CHEIRAN, 2010). O TDD se concentra principalmente na implementacao de
funcionalidades do ponto de vista técnico, com testes que podem ser altamente vincula-
dos a estrutura interna do cédigo. Isso pode levar a uma falta de clareza sobre como as
funcionalidades devem se comportar do ponto de vista do usuario final ou do negécio. Essa
dificuldade na compreensao entre partes nao técnicas, acaba se tornando um obstaculo
em adquirir uma comunicacao eficaz sobre os requisitos do software entre todas as partes

interessadas.

Visando solucionar os problemas mencionados, North e Ltd (2020), em 2003, criou
o BDD - Behavior Driven Development - em portugués: Desenvolvimento Orientado ao
Comportamento. Sua intengao era fazer com que pessoas nao técnicas também entendes-
sem os testes descritos e as funcionalidades dos programas, fornecendo um vocabulério
comum (linguagem ubiqua/natural) que abrange a divisdo entre negécios e tecnologia
(NORTH; LTD, 2020). Em outras palavras, trata-se de uma técnica de desenvolvimento
agil derivada do TDD que emergiu como uma proposta efetiva para abordar os desafios
enfrentados na execucao de testes de software, nao apenas focando nos aspectos técnicos
do teste, mas também coloca énfase na comunicacao e colaboracao entre as partes interes-
sadas, incluindo desenvolvedores, testadores e partes nao técnicas, como os stakeholders

do projeto.

Nesse contexto, é importante abordar também a Automacao de Testes, por ser por
meio dela que este estudo de caso é aplicado. A automacao de testes refere-se a pratica de
supervisionar a execucao de testes de software por meio de ferramentas ou frameworks es-
pecializados. Essa pratica é realizada mediante o uso de scripts que reproduzem as agoes
manuais, testando as funcionalidades do software e verificando se os resultados corres-
pondem aos esperados. A automacao visa agregar valor ao processo de teste de software.
No entanto, é importante ressaltar que os testes manuais nao devem ser descartados, ja
que cada abordagem possui suas proprias vantagens. Cabe a equipe decidir quais tarefas
devem ser automatizadas, uma vez que é desafiador alcancar uma cobertura completa de
todas as funcionalidades de um sistema (LOUREN¢O, 2022).

Por fim, este trabalho de conclusdo de curso adota a classificacao de estudo de
caso qualitativo. Sao levantadas caracteristicas especificas de uma empresa, com foco na
andlise do seu processo de teste de software atual, que utiliza métodos manuais. O es-
tudo visa propor um modelo de aplicacao do BDD para essa empresa, visando aprimorar
a eficiéncia do processo de teste por meio da automacao. A abordagem qualitativa per-
mite uma analise detalhada das praticas existentes, identificando desafios, oportunidades
e lacunas no processo atual. As conclusoes derivadas do levantamento inicial fornecem
percepcoes fundamentais para a elaboragdo da solucdo proposta, que aspira promover
uma transicao eficaz para os testes automatizados, otimizando a qualidade e a eficiéncia

do desenvolvimento de software na empresa em questao.
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1.1 Objetivos Geral e Especificos

O presente trabalho expoe conceitos relacionados a técnica do BDD, e a sugere
como uma abordagem de auxilio ao profissional testador, também conhecido como QA -
Quality Assurance ou Garantia de Qualidade, durante o desenvolvimento de um software.
Um estudo de caso é conduzido com o objetivo de formular uma proposta para a imple-
mentacao de testes automatizados utilizando o BDD na empresa escolhida como objeto

deste estudo.

O trabalho apresenta os principios fundamentais do BDD, sua relagdo com o de-
senvolvimento agil, a aplicacio do BDD em processos de testes automatizados e como
ele promove uma compreensao comum entre as equipes de desenvolvimento e teste, apre-
sentando os impactos positivos ou negativos resultantes dos casos avaliados. Os seguintes

objetivos especificos foram definidos para este estudo:

1. Apresentar os conceitos fundamentais do BDD, junto a outros referenciais tedricos

importantes para o processo de software;

2. Investigar a aplicacao pratica do BDD em processos de testes automatizados, for-

necendo insights sobre como essa metodologia pode ser implementada eficazmente;

3. Analisar detalhadamente o processo de desenvolvimento de software da empresa
escolhida como foco deste estudo, com o intuito de realizar uma avaliacao critica

deste procedimento;

4. Propor uma nova abordagem para a implementagao de testes, integrando a auto-

magcao com a metodologia BDD;

5. Apresentar os resultados obtidos com a implantacao da proposta de solucao, com-

parando esses resultados com o processo de testes de software manual.

1.2 Motivacao

Diante do contexto acima, apresentar como a metodologia BDD pode superar
os desafios mais comuns enfrentados na execugdo de Testes de Software tornou-se um
importante e relevante tema de estudo e pesquisa. Nao existe uma contagem exata de
organizacoes que adotam o BDD, mas essa metodologia ganhou popularidade nos ltimos
anos, especialmente entre empresas que buscam melhorar a qualidade e a colaboragao em

seus projetos de software, em comparagdo com abordagens de testes mais tradicionais.

No enredo deste trabalho, é crucial analisar e contextualizar os trabalhos corre-
latos que abordaram questoes similares ou relacionadas ao objeto de estudo proposto. A

pesquisa realizada revelou uma variedade de estudos que exploraram aspectos relevantes
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para o estudo de caso. Por exemplo, Albiero (2017) em seu trabalho de mestrado in-
vestigou a influéncia dos cenérios escritos em BDD como uma abordagem de teste para
aplicativos Android, em um contexto semelhante. Enquanto o trabalho de Paula (2019)
focou em acompanhar a aplicagdo da técnica de BDD junto a histérias de usuario (User
Stories), como uma alternativa de melhoria em um projeto agil. J& a monografia de gra-
duagéo de Lourenco (2022), focou na implementagdo da automacao de testes em uma
empresa, utilizando o framework Cypress e o padrao Page Object, concluindo que os tes-
tes automatizados sao bem mais rapidos e possuem melhor cobertura, porém complementa
mutuamente os testes manuais. Além disso, o artigo de Carvalho e Marques (2019) propde
a utilizacao da técnica BDD para otimizar a escrita e automacao de testes no framework

Scrum, utilizando a linguagem natural e ubiqua.

Ao considerar esses trabalhos correlatos e muitos outros como uma motivagao para
o desenvolvimento deste estudo, o objetivo é identificar lacunas de pesquisa e construir
uma base solida para analise, aprofundando o entendimento do toépico em questao e con-
tribuindo para o avango do conhecimento nessa area especifica. E, mediante um estudo de
caso, é possivel analisar criticamente o processo de desenvolvimento de software existente,
identificando oportunidades de melhoria e propondo uma solucdo que integre a automa-
¢ao com a metodologia BDD. Essa proposta visa contribuir para aprimorar a qualidade
e eficiéncia dos processos de teste de software, alinhando-os com as melhores praticas da
industria e promovendo uma cultura de colaboragao entre equipes de desenvolvimento e

teste.

1.3 Organizacao do Trabalho

A estrutura deste trabalho consiste em cinco capitulos organizados conforme des-

crito abaixo:

o Capitulo 2: fundamentacao tedrica, abordando diversos assuntos relevantes para a
clareza e compreensao do estudo, e incluindo também trabalhos correlatos para

enriquecer os principios e referéncias;

o Capitulo 3: visao detalhada sobre o tema central do trabalho, o qual é automacao
do processo de testes de software integrado ao BDD. Esta secao explica a jun¢ao
das ferramentas Cypress, Page Objects e Cucumber com a sintaxe Gherkin escolhida

para programar os scripts de automacao;

o Capitulo 4: desenvolvimento da proposta de implantacao do processo de testes de
software utilizando a abordagem BDD, apresentando os resultados e comparando-os

entre a automacao de testes e os testes manuais;
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o Capitulo 5: conclusao do trabalho, destacando as consideragoes finais, a validade
do estudo de caso e sua contribuicao para a academia, além de recomendacoes e

sugestoes para trabalhos futuros;

» Apéndice: passo a passo para a configuracado do ambiente necessario para iniciar o

processo de automacao.
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2 Fundamentacao Tedrica

Neste capitulo sao apresentados e discutidos os principais conceitos e fundamentos
relacionados ao BDD, a area de testes de software e & automacao. Sado abordados aspectos
tedricos de varios assuntos relevantes, fornecendo uma base sélida para a compreensao
do tema e percepgao sobre a escolha do BDD como metodologia para a proposta de

implantacao de processo de testes de software no estudo de caso apresentado.

2.1 Processo de Desenvolvimento de Software

Um processo de desenvolvimento define quais atividades e etapas devem ser segui-
das para construir e entregar um sistema de software (VALENTE, 2020). Esse processo
é uma sequéncia de etapas e atividades organizadas que visa a especificagao, criagdo do
projeto, desenvolvimento (codificagdo), testes, implantagdo e manutengdo de um sistema
de software. Geralmente é implementado de maneira sistematica para garantir a entrega

de software de alta qualidade que atenda aos requisitos especificados.

Os modelos de processos de desenvolvimento de software utilizados na industria
de Tecnologia da Informacao - TI, seguem uma estrutura comum usada para planejar e
controlar o processo de desenvolvimento de um sistema de informacao de forma eficiente
e produtiva. Existem varios modelos de ciclo de vida de desenvolvimento de software
definidos e projetados para serem praticados durante seu processo de desenvolvimento
(PERERA; SILVA; PERERA, 2017). Neste trabalho é contextualizado os modelos Ageis

de Processo.

2.1.1 Metodologias Ageis

Metodologias ageis sao abordagens de desenvolvimento de software que enfatizam a
flexibilidade, a colaboracao, a entrega continua e a resposta rapida as mudancas. De acordo
com Ambrosio e Faria (2021), os métodos ageis se destacam por contraporem métodos
tradicionais de desenvolvimento de software, como os modelos de Cascata e Espiral, que
apesar de terem uso mais abrangente, eram considerados lentos e burocraticos. Os novos

métodos levaram o apelido de “leves” em relacao aos anteriores, considerados “pesados”.

Os processos ageis tiveram um profundo impacto na industria de software. Eles
sao utilizados pelas mais diferentes organizagoes que produzem software, desde pequenas
empresas até as grandes companhias da internet. Diversos métodos que concretizam os
principios ageis foram propostos, tais como XP, Scrum, Kanban e Lean Development.

Esses métodos também ajudaram a disseminar diversas praticas de desenvolvimento de
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software, como testes automatizados, Test-Driven Development (TDD, isto é, escrever os

testes primeiro, antes do préprio codigo) e integragao continua (continuous integration)
(VALENTE, 2020).

2.1.2 Scrum

O Scrum ¢é uma metodologia agil bastante popular e amplamente utilizada no
desenvolvimento de software, e em projetos que envolvem colaboracao e gerenciamento
de equipe (PRESSMAN; MAXIM, 2021). Ele é um framework agil de gerenciamento de
projetos e desenvolvimento de software, que se concentra na entrega incremental e na

colaboracao em equipe.

Foi definido como o arcabougo de desenvolvimento de software entre os anos 1980 e
1990, por Schwaber e Sutherland (2020), signatérios do Manifesto Agil, visando lidar mais
com os aspectos gerenciais de um projeto do que com os aspectos técnicos (AMBROSIO;
FARIA, 2021).

Conforme destacado por Pham e Pham (2011) em seu livro "Scrum em Acao:
Gerenciamento e Desenvolvimento Agil de Projetos de Software’, enfatiza-se a importancia
de uma equipe Scrum ser multifuncional, composta por cinco a nove membros e organizada

em apenas trés papéis:

e O Scrum Master (SM) - um facilitador que assegura que o time respeite e siga os

valores e as praticas do método;

e O Product Owner (PO) - representante do cliente que ajudard a identificar os re-

quisitos e tomara as decisoes referentes ao negdocio;

o A Equipe de Desenvolvimento (Time) - equipe com todas as aptiddes necessérias

para desenvolver o produto solicitado.

Esses membros participam de cerimonias que sdo reunioes e eventos regulares que
fazem parte do processo e que permitem a colaboragao, a inspecao e a adaptacao con-
tinuas. Sao elas: a) Reunido de Planejamento (Planning) - reunido que marca o inicio
de cada sprint e nela sao selecionadas as tarefas do backlog do produto que sdo imple-
mentadas durante o sprint; b) Reunido Diaria (Daily Scrum) - reuniao diaria curta, com
duracao maxima de 15 minutos, realizada pela equipe de desenvolvimento. Cada membro
compartilha o que fez desde a ultima reunido; ¢) Revisao de Sprint (Review) - ao final de
cada sprint, a equipe realiza uma reuniao de revisao para demonstrar o trabalho concluido
ao PO e outros stakeholders; d) Retrospectiva de Sprint (Retrospective) - a equipe realiza
uma retrospectiva para avaliar o préprio processo de trabalho, discutindo o que funcionou

bem e o que precisa ser melhorado; e) Grooming ou Refinamento do Backlog (Product
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Backlog Refinement) - embora nao seja uma reuniao formal do Scrum, o Grooming do
Backlog é uma atividade continua na qual o PO e a equipe de desenvolvimento trabalham
juntos para refinar e priorizar o backlog do produto (PHAM; PHAM, 2011).

O Scrum alinha seus principios com o manifesto agil, segundo Pressman e Maxim
(2021), estabelecendo uma base sélida que engloba atividades estruturais, incluindo requi-
sitos, andlise, projeto, evolugao e entrega de produtos/funcionalidades. Essas atividades
ocorrem em um ciclo denominado Sprint, cuja duracao pode variar de 2 a 4 semanas,
dependendo da complexidade do produto, e abrange uma selecao de requisitos/historias
a serem implementadas. Essas historias de usuarios, denominadas User Stories, sao defi-
nidas pelo cliente durante a fase de levantamento de requisitos e fazem parte da lista do
Product Backlog (Backlog do produto) (ANDERLE, 2015). O ciclo do Scrum pode ser

representado na Figura 1.
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Figura 1 — Ciclo de desenvolvimento do Scrum. Fonte: Extraido de (SILVA, 2020).

2.2 Testes de Software

Teste consiste na execugao de um programa com um conjunto finito de casos, com
o intuito de verificar se ele possui o comportamento esperado (VALENTE, 2020). Ou
seja, o ato de testar se refere a pratica de verificar e avaliar o software para garantir
que ele funcione corretamente e atenda aos requisitos estabelecidos. Além de possuir um
papel fundamental na avaliagao da qualidade do software, reduzindo o risco de falhas em

operacao.

O processo do teste, em poucas palavras, envolve a criacao de casos de testes, que

sao cenarios ou situagoes em que o software é submetido a diferentes entradas e condi-
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¢oes. Os resultados desses testes sdo comparados com o comportamento esperado para
determinar se o software estd funcionando conforme o esperado. Quando problemas sao

identificados, eles sao relatados e, em seguida, corrigidos pela equipe de desenvolvimento.

Garantir que um software seja testado é de suma importancia por diversos motivos
(OLSEN; ULRICH, 2018). Em primeiro lugar, os testes sdo essenciais para garantir a
qualidade do produto, por ajudarem a identificar e corrigir eventuais erros ou falhas
no sistema. Em segundo, um software testado proporciona maior confianga aos usuarios,
uma vez que reduz a probabilidade de falhas inesperadas ou comportamentos inadequados
durante o uso. E, em terceiro, do ponto de vista economico, investir em testes durante o
desenvolvimento é mais vantajoso, pois identificar e corrigir problemas nessa fase é mais
eficiente e econémico do que lidar com falhas apés o lancamento, quando o software ja
estd em produgao (CLAUDIO; NETO, 2017).

O teste de software abrange uma variedade de atividades, das quais a execucao
dos testes e a verificagdo dos resultados sao apenas uma parte. O processo de teste tam-
bém engloba etapas como o planejamento dos testes, andlise, design, implementacao dos
testes, avaliagdo da qualidade de um objeto de teste e relatorios de progresso e resulta-
dos de teste. Alguns testes envolvem a execucao do componente ou sistema em analise,
sendo denominados testes dinamicos. Outros tipos de testes nao requerem a execucao
do componente ou sistema, sendo conhecidos como testes estaticos (OLSEN; ULRICH,
2018).

2.2.1 Tipos de Testes

Consoante Olsen e Ulrich (2018), um tipo de teste é um grupo de atividades de
teste destinadas a testar caracteristicas especificas de um sistema de software, ou parte

de um sistema, com base em objetivos de teste especificos. Tais objetivos podem incluir:

o Avaliar as caracteristicas de qualidade funcional, como integridade, exatidao e ade-
quagao. Os chamados testes funcionais (aqui técnicas de caixa preta podem ser

usadas);

o Avaliar caracteristicas de qualidade nao funcionais, como confiabilidade, eficiéncia
de desempenho, seguranga, compatibilidade e usabilidade. Os chamados testes nao

funcionais;

o Avaliar se a estrutura ou arquitetura do componente, ou sistema, esté correta, com-

pleta e conforme o esperado. Os chamados testes de caixa branca;

o Avaliar os efeitos das mudancas, como confirmar que os defeitos foram corrigidos

(teste de confirmacao), e procurar mudangas nao intencionais no comportamento



Capitulo 2. Fundamentacio Teorica 19

resultantes de mudangas de software ou ambiente (teste de regressao). Os chamados

testes relacionados a mudanca.

Segundo as palavras do autor Badgett et al. (2011) em seu livro "The Art of
Software Testing", ele menciona que "O desenvolvimento de software é basicamente um
processo de comunicacao de informagoes sobre o programa final e a traducao dessas infor-
macoes de uma forma para outra. Por esse motivo, a grande maioria dos erros de software
pode ser atribuida a falhas, erros e ruidos durante a comunicacao e tradugao de informa-
¢oes.". E, para mitigar esses erros, ele diz que uma das alternativas é direcionar diferentes
processos de teste para diferentes etapas de desenvolvimento. Pois, cada fase do teste é
focada em uma etapa especifica do ciclo de desenvolvimento, permitindo uma atencao

especial a uma classe particular de erros (BADGETT et al., 2011).

Dessa forma, para cada avaliacao citada mais acima, existem diversos tipos de tes-
tes, cada um com seu préprio objetivo e abordagem especifica. Fornecendo uma estrutura
sistematica para identificar defeitos, validar funcionalidades e garantir a conformidade
com os requisitos do cliente. Abaixo, sdo explorados alguns dos tipos de testes de software

mais conhecidos segundo Claudio e Neto (2017):

1. Testes de unidade: esses testes verificam unidades individuais de c6digo, como fun-
¢oes ou métodos, isoladamente. Eles sao frequentemente automatizados e auxiliam
os desenvolvedores a identificar rapidamente erros em pequenas partes do codigo.

Geralmente sao realizados pelo proprio desenvolvedor;

2. Testes de integracao: nesse tipo de teste, as unidades individuais ja testadas sdo com-
binadas e testadas em conjunto. O objetivo é garantir que essas unidades funcionem

corretamente em conjunto;

3. Testes de sistema: os testes de sistema verificam todo o sistema de software como
uma entidade tnica. Eles sao usados para validar se o sistema atende aos requisitos
especificados e se esta pronto para ser entregue ao cliente. Os testes E2E (End-to-
End) fazem parte da categoria de testes de sistema, e visam avaliar o fluxo completo

de uma aplicacdo (ponta-a-ponta), simulando a interagdo de um usuario com o
sistema (FIGUEIREDO et al., 2022);

4. Testes de aceitagdo do usudrio (UAT): esses testes sao realizados pelos usuérios
finais para validar se o software atende aos seus requisitos e expectativas. Eles sao

cruciais para garantir a usabilidade e a satisfacao do cliente;

5. Testes de regressao: com o desenvolvimento continuo do software, é importante ga-
rantir que as novas alteragdes nao causem regressoes em funcionalidades existentes.
Os testes de regressao sao realizados para garantir que as atualizacdes nao quebrem

o que ja estava funcionando;
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6. Testes de desempenho: esses testes avaliam como o sistema se comporta em termos
de velocidade, escalabilidade e estabilidade sob diferentes condigoes de carga. Eles
ajudam a identificar gargalos de desempenho e otimizar o software (FERREIRA et
al., 2022).

Esses sao apenas alguns dos muitos tipos de testes de software disponiveis, cada
um desempenhando um papel importante na garantia da qualidade e no sucesso de um
produto de software. Vale ressaltar que os testes de software manuais sempre manterao
sua relevancia, por oferecem uma abordagem flexivel e criativa para explorar o sistema.
Em cenarios altamente complexos, variaveis ou nao repetitivos, eles podem ser mais efi-
cazes, ja que os testadores podem ajustar suas abordagens conforme necessario. Além da
usabilidade e da experiéncia do usuario, ao envolverem a interagao direta com o sistema

para avaliar aspectos subjetivos como design e fluxo de trabalho (LOUREN¢O, 2022).

2.2.2 Garantia de Qualidade (QA)

Embora as pessoas empreguem frequentemente a expressao 'Garantia de Quali-
dade", ou simplesmente "Controle de Qualidade', para se referir a testes, é importante
ressaltar que garantia de qualidade e testes nao sao sindonimos, mas sim conceitos interli-
gados. Um conceito mais amplo, o gerenciamento de qualidade, age como um elo entre eles.
A garantia de qualidade concentra-se, em sua maioria, na conformidade com processos
adequados, visando assegurar que os padroes de qualidade apropriados sejam alcancados.
Quando os processos sao executados de maneira apropriada, os produtos resultantes ten-

dem a possuir uma qualidade superior, contribuindo, assim, para a prevenc¢ao de defeitos
(OLSEN; ULRICH, 2018).

A Garantia de Qualidade de Software, ou Quality Assurance (QA), é um pilar
essencial no desenvolvimento de software, focada em garantir que os produtos de software
atendam aos padroes de qualidade e requisitos definidos. Segundo Pressman e Maxim
(2021) "No desenvolvimento de software, a qualidade de um projeto engloba o grau de
atendimento as fungoes e caracteristicas especificadas no modelo de requisitos. A qualidade
de consisténcia focaliza o grau em que a implementacao segue o projeto e que o sistema

resultante atende as suas necessidades e as metas de desempenho.".

O profissional que atua na area da qualidade, mais conhecido como Quality As-
surance Analyst, ou Analista de Qualidade, é parte integrante da gestao de qualidade de
software e suas funcdes envolvem uma série de processos, atividades e praticas destinadas

a prevenir defeitos, melhorar a qualidade e aumentar a confiabilidade do software.

As praticas deste profissional apresentadas neste trabalho sdo: os Testes de Soft-
ware - que desempenham um papel fundamental na qualidade do software para garantir

que este funcione conforme o esperado e atenda aos requisitos de qualidade; a Automa-
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¢ao de Testes - utilizada para melhorar a eficiéncia e a cobertura dos testes, reduzindo a
chance de erros humanos e permitindo a execuc¢ao de testes repetidamente; e a Técnica
BDD - como artefato nas escritas dos cendrios de testes de software, contribuindo para a

comunicac¢ao e compreensao entre as partes envolvidas no desenvolvimento.

2.3 Behavior Driven Development (BDD)

Como citado na Introducao, a técnica BDD foi concebida por North e Ltd (2020),
em 2003, em resposta aos problemas encontrados por ele enquanto utilizava e lecionava
sobre as praticas da técnica TDD do autor Kent Beck. Tais problemas partiam do de-
sentendimento na comunicag¢ao e compreensao entre as partes envolvidas no desenvolvi-
mento de software, bem como a dificuldade de definir "o que", "quando'e "como'deve ser
testado (CARVALHO; MARQUES, 2019). Em outras palavras, o BDD é uma evolugao
do TDD e enfatiza a comunicagdo e colaboragdo entre desenvolvedores, QAs, POs (Pro-
duct Owners) e outras partes interessadas, utilizando linguagem natural para descrever o

comportamento desejado do software.

Conforme o autor Smart (2023) menciona em sua obra "BDD in Action', o BDD
é uma abordagem no campo da engenharia de software elaborada para auxiliar equipes
no desenvolvimento e entrega de software mais valioso e de maior qualidade, em prazos
reduzidos. Fundamenta-se em praticas adgeis e enxutas, como o TDD e o Design Orientado
a Dominio (DDD). No entanto, sua caracteristica mais distintiva ¢ a utilizagdo de uma
linguagem comum, baseada em frases simples e estruturadas em inglés (ou na lingua
nativa das partes interessadas), facilitando a comunicac¢ao entre todos os envolvidos no

projeto.

Em BDD, a linguagem de negdcios ¢é extraida das histérias ou especificagoes for-
necidas pelo cliente durante a fase de levantamento de requisitos. Quando Dan North
introduziu esse conceito, ele propdés um modelo para a escrita desses documentos. Ape-
sar de ser apenas um modelo, ou seja, nao é obrigatorio, ele enfatiza a importancia da
equipe aderir a um padrao especifico, pois isso simplifica a comunicacao entre todos os
participantes do projeto (SOARES, 2011).

Em relacdo a formatagao para especificar esse modelo de escrita, é geralmente
aplicada uma linguagem estruturada, conhecida como Gherkin. Segundo Utermohl (2023)
'O Gherkin é uma linguagem simples e legivel que descreve o comportamento do software.
Enquanto o BDD ¢é uma abordagem que se concentra no comportamento do usuario ao
desenvolver o software.". Ou seja, um complementa o outro, sendo o Gherkin uma espécie

de sintaxe que apoia a légica da escrita no processo de BDD.

Embora o processo de BDD néo se limite a sintaxe Gherkin, pois as equipes tém a

liberdade de adotar abordagens como: especificagdo por exemplos; cenarios com critérios
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de aceitacao bem definidos; fluxogramas. O Gherkin surgiu com o proposito de facilitar
a incorporagao do BDD e dessas especificagoes de negocio (SW, 2019). Como salientado
por Smart (2023) em seu livro que aborda o BDD em pratica, é possivel observar que
a maioria das ferramentas BDD destacadas no livro adotaram o formato Gherkin. Em
outras palavras, a pratica do BDD gera o Gherkin que por sua vez é utilizado por algumas
ferramentas, por exemplo o Cucumber (CHAVES, 2021). A sintaxe Gherkin e ferramenta

de automacao Cucumber sao tratadas detalhadamente mais adiante.

2.3.1 Escrita

A composicao da escrita de cenarios no processo do BDD pode ser divida em 3

etapas:

1. Features - Sao as funcionalidades que serao desenvolvidas no sistema.

2. User Stories - Sao as descrigoes simples de uma funcionalidade. Geralmente escritas
utilizando o formato:
o Como um (Like a) <PAPEL>
 Eu posso/quero/devo (I want/can) <ACAO/FUNCAO>
» Para/de (For/to) <RESULTADO>
3. Critérios de Aceitacdo ou Cendrio (Scenario) - Sdo apresentados como os préprios
cenarios, pois eles descrevem as agdes que serao conferidas e testadas. Os cenarios
podem ser dividios em trés elementos principais:
o« <DADO> (GIVEN) - pré-condigoes para executar o cenario;
o« <QUANDO> (WHEN) - o que eu quero realizar, passos do cenario;
o <ENTAO> (THEN) - resultado esperado pela execucio do cendrio.

Além disso, cada elemento pode ter um contexto adicional expresso no modelo
pela palavra "E'(AND). A Figura 2 mostra o modelo padrao proposto e a Figura 3 um

exemplo, na pratica.



Capitulo 2. Fundamentacio Teorica 23

Titule (uma linha descrevendo a histdria)

Harrativa:

Como [o papel]

Eu quero [recurso]
Assim que [beneficio]

critérios de aceitacdo: (apresentado como Cendrios)

Cendrio 1: Titulo
Dado contexto []
E [um pouco mais de contexto] ...
Quando [eventos]
Entdo [resultado]
E [outro resultado ...]

Cendrio 2:

Figura 2 — Modelo de escrita de Estoria de Usuério em arquivo texto. Fonte: Extraido de
(MEDIUM.COM, 2018).

Exemplo de cenario

Escrito no processo de BDD

Feature e Feature: Cadastro de colaborador

Como um contador
User Story —» Eu quero cadastrar um novo colaborador
Para disponibiliza-lo no calculo da folha de pagamento

Cenario: CNO1 Cadastrar novo colaborador

Dado que no cadastro sejam informados os campos

| Nome |

| Data de Nascimento |

| Cargo |

| Remuneracao |

| CPF |

Quando clicar em ‘Realizar Cadastro’

Entdo o novo colaborador deve ser cadastrado com sucesso
E deve estar disponivel no calculo da folha de pagamento

Cendrio _—

Figura 3 — Exemplo da escrita BDD, na pratica. Fonte: Da Autora.

Devido o BDD se concentrar no comportamento do software a partir da perspec-
tiva do usuario ou do negocio, ajuda a garantir que o software atenda aos requisitos reais
e entregue valor aos usuarios, em vez de apenas cumprir especificagoes técnicas. Como
Anderle (2015) cita em seu trabalho, o BDD baseia-se no emprego de um vocabuldrio res-
trito e bem especifico, a fim de reduzir ao minimo qualquer interferéncia na comunicacao,
assegurando, assim, que todas as partes envolvidas, tanto da area de TI quanto do setor

de negdcios, estejam em perfeita sintonia.
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2.4 Testes Automatizados

Conscientes da crescente relevancia atribuida aos testes no contexto da garantia de
qualidade, surgem diversos conceitos com o intuito de simplificar ainda mais essa funcao,
um deles sendo a automacao de testes (RIBEIRO, 2019).

A automacao de testes é um processo no desenvolvimento de software que envolve
o uso de ferramentas e scripts de software para executar testes de forma automatizada.
Em vez de realizar testes manualmente, um testador ou equipe de teste escreve scripts que
instruem o software a realizar agoes especificas, interagir com componentes ou interfaces

do sistema e avaliar os resultados automaticamente.

Automatizar o processo de software oferece intimeras vantagens para garantir a
qualidade e eficiéncia dos produtos. Ao realizar a automagao dos testes, as equipes de
desenvolvimento podem executar repetidamente testes de regressao, funcionais e de de-
sempenho, permitindo a identificagdo precoce de defeitos e a validagao continua das funci-
onalidades implementadas. Isso nao apenas acelera o ciclo de desenvolvimento, permitindo
implementag¢des mais rapidas e frequentes, mas também melhora a confiabilidade do soft-

ware, reduzindo a ocorréncia de erros em producao (CHICANELLI et al., 2019).

No entanto, automatizar nao implica na substituicao total dos testes manuais. Pois,
de modo geral, pesquisas indicam que os testes manuais tém a capacidade de identificar
mais defeitos em comparacao aos testes automatizados. Isso ocorre porque, ao interagir
diretamente com o sistema, sem depender exclusivamente de uma interface de programa
que automatiza o teste, consegue-se pensar em uma solugao que, até entao, nao havia sido

considerada apenas por meio da leitura dos requisitos (PAULA, 2019).

2.4.1 Automacao + BDD

A automacao de testes e 0 BDD compartilham uma abordagem centrada no com-
portamento do software, na colaboracao entre equipes e na integragao de cenarios de teste
em praticas de desenvolvimento agil. A automagao de testes é uma parte pratica da im-
plementacao do BDD, permitindo que os cendrios de teste escritos em linguagem natural

sejam executados automaticamente para verificar o comportamento do software.

Diferente da automacao de testes convencional, que focam na interacao direta com
os elementos da interface do usuario ou no acesso direto as funcionalidades do sistema,
as praticas do BDD expressam os requisitos e comportamentos esperados em termos
de cendrios de negbcios compreensiveis para todas as partes interessadas. Diante disso,
segundo o resultado obtido no trabalho de Chiavegatto et al. (2013), a aplicacao da
metodologia BDD junto a técnica de automatizacao agregou os seguintes beneficios ao
processo de testes: facilidade de elaboragao e entendimento dos cendrios de testes por todo

o time, e reducao de esforco com a execucao de testes.
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As praticas do BDD resultam em um conjunto completo de testes unitarios e de
aceitagado automatizados, minimizando o risco de regressoes decorrentes de modificagoes
na aplicagao. Esses testes automatizados detalhados também aceleram consideravelmente
o ciclo de langamento. Os testadores nao sdo mais obrigados a realizar extensas sessoes
de testes manuais antes de cada novo lancamento. Em vez disso, podem usar os testes de
aceitagao automatizados como base e direcionar seus esfor¢os para atividades mais pro-

dutivas e eficazes, como testes exploratérios e outras avaliagoes manuais mais complexas

(SMART, 2023).

Além disso, no BDD, os cenarios de teste sao considerados especificagoes execu-
taveis do comportamento do software, e a automacao de testes transforma essas especi-
ficacoes em testes automatizados que podem ser executados repetidamente para validar
o comportamento do software. Ainda, ambas abordagens se encaixam bem com a pratica
de Integracdo Continua (CI). A automagao de testes é fundamental para a CI, pois os
testes automatizados podem ser executados continuamente para verificar a estabilidade
do software. Enquanto o BDD também pode ser integrado ao pipeline de CI, permitindo

a execucao automatizada de cenarios de teste.

2.5 Trabalhos Relacionados

Na revisao bibliografica para esta monografia, destacam-se diversos trabalhos cor-
relatos que abordam temas relacionados ao deste estudo. Um dos trabalhos relevantes é o
artigo desenvolvido por Irshad, Britto e Petersen (2021), cujo titulo, traduzido para o por-
tugués, é: Adaptando o Behavior Driven Development (BDD) para sistemas de software
de grande escala, que discute a importancia da colaboragao entre as partes interessadas
em projetos complexos e destaca a necessidade de abordagens eficazes para promover essa
interacao. Nesse sentido, o estudo propoe uma metodologia adaptada de BDD, demons-

trando seu impacto positivo na colaboracao entre stakeholders.

Os autores também exploram os desafios enfrentados em projetos de grande porte
e destacam a importancia de processos bem definidos para lidar com essas complexidades.
O estudo concentra-se na reutilizagao de artefatos no contexto de desenvolvimento de soft-
ware, identificando praticas eficazes para melhorar a eficiéncia do processo. Esse trabalho
¢é particularmente relevante, uma vez que a reutilizacao de artefatos foi considerada um

dos beneficios do BDD na presente analise.

Os métodos utilizados abordaram a adoc¢ao de novas ferramentas, versionamento
de comportamentos, transferéncia de tecnologia para conseguir aplicar o processo baseado

em BDD, além de seis sessoes de workshop para compreender os desafios e beneficios do
BDD.

A revisao desse artigo destaca a consisténcia e a relevancia do presente trabalho, ao
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proporcionar visoes valiosas sobre a adaptagao do BDD em projetos de software de grande
escala. Essa andlise recente e aprofundada da literatura, respalda a contribuicao original
deste trabalho, tendo o BDD como uma proposta efetiva e importante para aprimorar as

etapas do desenvolvimento de software.

A monografia de graduagdo em Engenharia de Computagao, elaborada por Lou-
rengo (2022), cujo tema é: Automagao de Testes para um Sistema de E-commerce, se
concentra na automacao de testes para o sistema de vendas online da Promofarma, de-
senvolvido pela Codeby. A empresa anteriormente realizava testes manualmente, o que
resultava em atrasos na liberagdo de software e demandava muito esfor¢co da equipe de
testes. O objetivo do trabalho foi implementar a automacao de testes utilizando o fra-
mework Cypress em combinacdao com o padrao Page Object, que inclusive sao algumas

das ferramentas que também sao utilizadas neste estudo.

Como resultado, foram definidos 37 casos de teste automatizaveis e a execugao
automatizada desses testes mostrou-se significativamente mais rapida, eficiente e menos
dispendiosa em comparacao com os métodos manuais. Observou-se que a automacao com-
plementa os testes manuais, promovendo o reuso e cobrindo boa parte das funcionalidades

do sistema.

As principais contribui¢oes do trabalho foram a criacdo de um catalogo de casos
de teste para sistemas de e-commerce e um template para automagao de casos de teste.
O autor explica que para futuros trabalhos, pretende-se refatorar o c6digo implementado
para atender a outros projetos da empresa, além de implementar a automacao para as

versoes mobile e tablet do sistema.

Dessa forma, é nitido que o trabalho de Lourengo (2022) e o trabalho em ques-
tao tém em comum o objetivo de implementar a automacao de testes de software para
melhorar a qualidade e eficiéncia dos processos de teste. No entanto, este estudo, além
de focar na automacao, também propos uma mudanga no processo de testes, adotando a
abordagem BDD, que enfatiza a colaboragao entre as equipes de desenvolvimento e teste,

utilizando uma linguagem comum para definir requisitos e comportamentos do sistema.

Outro trabalho relacionado ao tema desta monografia é o livro recém-publicado
"BDD in Action - Behavior-Driven Development for the whole software lifecycle", em
portugués: BDD em Acao - Desenvolvimento Orientado a Comportamento para todo o
ciclo de vida do software, escrito por Smart (2023), cujo prefacio foi escrito pelo préprio
Dan North, criador do BDD. O livro proporciona uma visao abrangente de como as
praticas de BDD se aplicam em todas as fases do processo de desenvolvimento de software,
desde a descoberta e definicao de requisitos até a implementagao dos recursos do sistema

e a criacao de especificagoes executaveis por meio de testes automatizados e unitarios.

O livro destina-se a equipes que enfrentam desafios como requisitos desalinhados,
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mudancas frequentes, tempo perdido devido a defeitos e retrabalho, visando melhorar a
qualidade do produto. O autor reconhece que diferentes profissionais, como analistas de
negocios, testadores, desenvolvedores, gerentes de projeto e partes interessadas do negocio,

podem extrair beneficios especificos do livro.

Sua estrutura apresenta inicialmente motivagdes, origens e a filosofia geral do BDD,
com uma introducao pratica do BDD no mundo real. Depois explora como as praticas
de BDD podem auxiliar as equipes na analise eficaz de requisitos, apresentando técnicas
importantes, e estabelecendo a base conceitual para o restante do livro. Também oferece
uma cobertura técnica das praticas de BDD, abordando técnicas para automatizar testes
de aceitagdo de forma robusta, ferramentas BDD para diferentes linguagens e como o

BDD contribui para codigos mais limpos e bem projetados.

Além disso, o livro analisa o BDD no contexto mais amplo do gerenciamento de
projetos, documentagao de produtos, relatérios e integracao no processo de construcao,
com exemplos praticos em varias linguagens. Essa abordagem pratica e abrangente torna
essa obra uma valiosa fonte tanto para profissionais em busca de aprimoramento no de-
senvolvimento de software através do BDD, quanto para o tema deste trabalho, como

uma importante ferramenta e fonte de informacgoes.

Por fim, o artigo desenvolvido por Carvalho e Marques (2019), que tem como
tema: Proposta de uso da técnica BDD para otimizar a escrita e automagao de testes no
framework Scrum, mostra um enfoque maior no processo de automagao de testes. O artigo
destaca a importancia dos testes no desenvolvimento de software para garantir a qualidade
do produto final, e sua proposta central é integrar a técnica BDD ao framework Scrum,
utilizando a linguagem natural "Dado-Quando-Entao". Um estudo de caso é apresentado,

demonstrando a viabilidade da proposta com o uso do framework Spock.

Os resultados do estudo indicam que a aplicagdo da linguagem natural, especifica-
mente o padrao "Dado-Quando-Entao"do BDD, é aplicavel para a criacao e execucao de
testes em frameworks que suportam essa técnica no ciclo de desenvolvimento do Scrum. A
abordagem proporciona uma facil interpretacao e leitura dos testes, especialmente quando
comparada as abordagens mais tradicionais, como JUnit. O uso da linguagem natural no
BDD facilita a comunicacao e compreensao dos testes, aproximando-se da linguagem hu-
mana e tornando o entendimento mais acessivel, o que pode ser particularmente relevante

para novos desenvolvedores em um projeto.

No entanto, o artigo mostra que, embora o BDD promova a colaboragao e comu-
nicacao, a validacao desses aspectos em um contexto real de stakeholders nao foi possivel
devido a natureza do estudo de caso isolado. Mesmo assim, acredita-se que a linguagem
natural pode contribuir para a abordagem iterativa e centrada nas pessoas do Scrum.
Além disso, a pesquisa observou que o grau de detalhamento dos cenérios de funcionali-

dades varia consoante o nivel de teste, sendo menor para testes de unidade e maior para
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testes de integracao e aceitagao.

Assim, o artigo oferece uma proposta concreta e demonstra beneficios potenciais
na combinacao de BDD com o framework Scrum, destacando a clareza na expressao
dos testes e o potencial impacto positivo na comunicacdo e compreensao da equipe de

desenvolvimento.

2.6 Conceitos Relevantes

Os conceitos citados nesta se¢ao foram adicionados como assuntos relevantes para
o tema deste trabalho, uma vez que estao intimamente relacionados a automacao com
BDD. Tanto o DevOps quanto o ScrumOps representam abordagens que visam a in-
tegracao continua, a entrega continua e a automacado de processos em todo o ciclo de
vida do desenvolvimento de software. A implementacao eficaz dessas praticas proporciona
uma base solida para a aplicacao bem-sucedida do BDD, permitindo a criacao de testes

automatizados que refletem os comportamentos esperados do software.

2.6.1 DevOps

DevOps é um conjunto de métodos nos quais desenvolvedores e operagoes se co-
municam e colaboram para fornecer software e servigos de forma rapida, confiavel e com
maior qualidade. A palavra "DevOps" surgiu com Dev de Desenvolvedores e Ops de Ope-
ragdo (PERERA; SILVA; PERERA, 2017). E importante entender que o DevOps é uma
filosofia e um conjunto de préticas, e nao algo que possa ser atribuido a uma tnica pessoa
ou entidade, pois nao é uma tecnologia ou uma ferramenta, mas sim uma cultura e uma

abordagem de colaboragao entre equipes de desenvolvimento.

A abordagem do DevOps tem evoluido ao longo do tempo com contribui¢oes de va-
rias pessoas e organizacoes. No entanto, Patrick Debois é frequentemente creditado como
um dos pioneiros do movimento DevOps. Ele organizou a primeira conferéncia DevOps-
Day em 2009, que foi um marco importante na disseminacao das praticas e principios do
DevOps (RAFAEL, 2019).

DevOps é comumente considerado a intersecao entre os escopos de Desenvolvi-
mento de Software (Dev), Operacdao (Ops) e Quality Assurance (QA). Apesar de sua
disseminagao, nao existe uma definigdo universalmente aceita para DevOps (PIETRAN-
TUONO et al., 2019). Além disso, é importante ressaltar que nao ha uma férmula precisa
para a implementacao dessa metodologia. Na verdade, ela deve ser adicionada no cotidi-
ano de uma empresa de uma maneira que faca sentido, sendo significativa e benéfica as

operagoes das equipes.
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Dev

Ops QA

Figura 4 — Escopo DevOps. Fonte: Extraido de (PIETRANTUONO et al., 2019).

Os principais pilares do DevOps de acordo com o artigo de Soares e Castelli (2023)

incluem:

1. Cultura colaborativa: criagdo de uma cultura nas equipes de desenvolvimento para

que todos trabalhem juntos, incentivando a multidisciplinaridade dos profissionais;

2. Automacao: automagao das tarefas manuais executadas pelos times. A ideia é auto-
matizar tarefas repetitivas e propensas a erros, como compilacdo de cddigo, testes,

implantacgao, provisionamento de infraestrutura e monitoramento;

3. Métricas: criacdo de métricas para avaliacao se a implantacao da metodologia foi
efetiva. Isso envolve monitorar o desempenho de sistemas, aplicacoes e processos ao

longo de todo o ciclo de vida de desenvolvimento e implantacao;

4. Compartilhamento: compartilhamento de informacoes e conhecimento entre os ti-
mes. Incentivando a divulgacao de conhecimento, boas praticas e licoes aprendidas
na organizacao. De modo a reduzir a dependéncia de individuos, promovendo a

colaboracao e a melhoria continua.

Dentro desses pilares, existem a Integragdo Continua (CI) e a Entrega Continua
(CD), que sao praticas essenciais no contexto do DevOps, e que visam melhorar o processo
de desenvolvimento de software. A Integracao Continua, ou "Continuous Integration', é
o pilar de DevOps responsavel por integrar, testar e conferir alteracoes no coddigo-fonte
de um projeto regularmente, ela tem em vista identificar problemas de integracao o mais
cedo possivel no ciclo de vida do software, para poderem ser corrigidos de forma rapida e
eficaz (SOARES; CASTELLI, 2023) (BRAGA, 2015).

Ja a Entrega Continua, ou Continuous Delivery, é a técnica de desenvolvimento
de software que automatiza todo o processo de criagao, teste e implantagao de software
para fornecer novos recursos de maneira eficiente e consistente. O principal objetivo da

entrega continua é automatizar todo o ciclo de entrega de software, do desenvolvimento
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a implantacdo, para permitir que as equipes de desenvolvimento fornecam novos recur-
sos de maneira rapida e eficaz, sem sacrificar a qualidade (SOARES; CASTELLI, 2023)
(BRAGA, 2015).

2.6.2 ScrumOps

No ambito do desenvolvimento de software, um conceito em ascensao ¢ o chamado
"ScrumOps”. A integracdo da pratica DevOps com um framework Scrum pode levar a
uma entrega mais rapida, eficiente e confiavel de software, alinhando o desenvolvimento
com as necessidades operacionais e de negocios. O Scrum pode ser usado para gerenciar
o desenvolvimento de software, enquanto o DevOps se concentra na entrega e operacao
continuas. Como Ambrosio e Faria (2021) demonstraram em seu trabalho, o processo de
criacdo de um produto de software pode se beneficiar de diversas formas caso métodos

ageis sejam utilizados em conjunto com as praticas DevOps.

Diante desses dois conceitos, o termo ScrumOps surgiu e pode ser considerado
um avango recente nesta area. Conforme o artigo escrito por Waters (2017), Dave West -
CEO (Chief Executive Officer) da Scrum.org e Jayne Groll - dirigente do DevOps Institute
(DOI), anunciaram uma nova parceria estratégica entre as suas respectivas organizagoes
e concordaram em colaborar em contetudo, treinamento e recursos continuos. E, devido a
isso, eles criaram o novo termo para descrever sua missao conjunta: “ScrumOps”, como

mostra a Figura 5.

ScrumOps refere-se a uma nova abordagem para entrega de software, unida pelo
Scrum.org e pelo instituto DevOps. Ele foi criado para transformar as organizagoes de T1I
na era agil e de trabalho da préxima geragdo, reunindo Scrum e DevOps. O ScrumOps
visa oferecer um caminho para as equipes entregarem continuamente software seguro e
funcional enquanto medem o sucesso. Em outras palavras, Scrum fornece uma estrutura
leve para a entrega do software, enquanto o DevOps fornece cultura, automacao e praticas
para apoiar a entrega do software (JENA; MOH, 2023).

D+C
ScrumOps

Figura 5 — Scrum.org e DevOps Institute. Fonte: Extraido de (BESTDEVOPS, 2017).
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3 Automacao do Processo de Testes de Soft-

ware

A crescente complexidade dos sistemas de software modernos e a demanda por

implantacoes rapidas e confiaveis impoem desafios significativos as equipes de desenvol-

vimento. Nesse contexto, a automacao de testes emerge como uma solucao vital para

mitigar os riscos associados a manutencao de qualidade, eficiéncia e agilidade no ciclo de

desenvolvimento de software. Diante disso, neste capitulo serd abordado de forma mais

detalhada o processo de automacao de testes de software escolhido para este trabalho.

3.1 Contexto da Automacdo de Teste de Software

A automacao é uma pratica essencial na industria de desenvolvimento de software,

onde ferramentas e scripts sao utilizados para executar testes automaticamente, em vez

de depender exclusivamente de intervengao manual (CHICANELLI et al., 2019). Isso traz

varias vantagens significativas para as equipes de desenvolvimento, descritas na Figura 6:

VANTAGENS DA AUTOMACAO

EFICIENCIA

A automacao
permite a execugao rapida
e repetitiva de testes,
economizando tempo
e recursos. Tarefas
que levariam horas
ou dias para serem
realizadas manualmente
podem ser concluidas

em minutos ou até segundos.

IDENTIFICAGAO
PRECOCE DE BUGS

Testes automatizados
podem ser integrados
ao processo de
integracao continua (Cl)

e entrega continua (CD),
permitindo a deteccao
rapida de regressoes e bugs
a medida que o codigo
€ modificado e integrado.

Figura 6 —

COBERTURA
ABRANGENTE

Com a automacao,
€ possivel testar
uma ampla gama
de cenarios e casos de uso,
garantindo uma cobertura
mais completa do
software em comparacao
com testes manuais,
que podem ser limitados pela
capacidade humana.

RETESTE DE BUGS

Quando um bug é
identificado e corrigido,
a automacao de teste
permite que os testes
afetados sejam
facilmente reexecutados,
verificando se a
correcao foi bem-sucedida
e se nao introduziu novos
problemas no software.

Vantagens da Automacao. Fonte:

MELHORIA DA
QUALIDADE

A automacao reduz
a probabilidade
de erros humanos
e garante uma
execucao consistente
dos testes, resultando
em um software
de maior qualidade
e confiabilidade.

REUTILIZACAO
DE RECURSOS

Os scripts de teste
automatizados podem
ser reutilizados em
diferentes projetos e
iteracoes, economizando
esforcos de
desenvolvimento e
aumentando a
produtividade da equipe.

Da autora.
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No entanto, por mais que a automacao de testes ofereca uma série de vantagens
incontestaveis, ¢ importante reconhecer que hé casos em que os testes manuais continuam
sendo a melhor abordagem. Pois, é possivel realizar testes exploratérios que se aproximam
de usuérios reais. Segundo o autor Smart (2023) em seu livro, ressalta "Nem todos os
cenarios precisam ser automatizados; alguns podem ser muito complicados para serem
automatizados de maneira econdmica e podem ser deixados para testes manuais (...).
Mas quando um cenario pode ser automatizado, quando faz sentido fazé-lo e quando é

bem feito, automatizar o cenério traz o seu préprio conjunto de beneficios inegéaveis.".

Os tipos de testes mais frequentemente automatizados sdo os testes de unidade
e os testes de aceitagao. Esses testes desempenham um papel primordial na garantia
da qualidade do software, sendo considerados atividades importantes para garantir que
o projeto seja entregue ao cliente com o minimo de ocorréncia de erros, ou "bugs”’, que
poderiam causar transtornos ou aumentar os custos durante o desenvolvimento (SANTOS,
2009).

Visando aprimorar a qualidade e a autonomia dos testes, surgiram ferramentas
desenvolvidas para auxiliar nesse processo. Cada uma com suas caracteristicas especifi-
cas, destinadas a diferentes tipos de teste (SANTOS, 2009). Algumas ferramentas para

automacao de testes de software incluem:

o Selenium: uma ferramenta de c6digo aberto para automacao de testes de aplicativos
da web, que oferece suporte a varias linguagens de programacao, como Java, Python,
e C# (FERREIRA et al., 2022);

o Cypress: uma ferramenta moderna e de coédigo aberto para automagao de testes
de aplicativos da web, conhecida por sua facilidade de uso e rapidez de execucao,
permitindo a execugdo de testes em varios navegadores de forma rapida e confidvel
(CYPRESS.IO, Acesso em abril de 2024);

o Appium: uma ferramenta de automagao de testes moéveis de cdédigo aberto que su-
porta testes em dispositivos i0S, Android e Windows (SANTOS, 2022);

o JUnit e TestNG": estruturas de teste de cddigo aberto para Java, amplamente utili-

zadas para automacao de testes unitarios e de integragao (SANTOS, 2009);

e Robot: uma ferramenta de automacao de testes de codigo aberto que oferece suporte
a testes de aceitacgao, teste de unidade, teste de interface de usuério e testes de API
(Application Programming Interface ou Interface de Programagio de Aplicacao).
Ele possui uma sintaxe facil de aprender e suporta varias bibliotecas e extensoes
(FERREIRA et al., 2022);

o Postman: uma ferramenta amplamente utilizada para automacao de testes de API,

possibilitando nao apenas a cria¢do e envio de solicitagoes HT'TP (Hypertezt Trans-
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fer Protocol ou Protocolo de Transferéncia de Hipertexto) para interagir com APIs,

mas também a escrita e execugao de testes automatizados para validar seu compor-

tamento (CARVALHO, 2022).

Como no mercado varias ferramentas estao disponiveis, cada uma com suas carac-
teristicas especificas, é essencial avaliar cuidadosamente as vantagens e desvantagens de
cada uma delas. Para assim, escolher a melhor e mais apropriada ferramenta de automacao

que se encaixe com o projeto que se quer automatizar (LOUREN¢O, 2022).

De acordo com Silva (2019), estabelecer estratégias que definem critérios de ava-
liacado para a escolha da ferramenta certa sdo importantes, porque conseguem otimizar
o tempo, evitando desperdicio tanto de tempo quanto de esforco. Aspectos como o grau
de complexidade da ferramenta, seu custo, curva de aprendizagem, capacidade de reuti-
lizacdo de cddigo e compatibilidade com diferentes plataformas podem ser considerados

durante essa avaliagao.

Dito isso, a ferramenta escolhida para realizar a automacao deste projeto foi o
Cypress, um framework que oferece varias vantagens distintas em relacdo a outras op-
¢oes disponiveis no mercado. Uma das principais vantagens do Cypress é sua arquitetura
moderna e eficiente, que permite a execucao rapida e confidvel dos testes end-to-end em
aplicativos da web. Além disso, o Cypress é reconhecido por sua simplicidade e facilidade
de uso, facilitando a criagao e manutencao dos testes, mesmo para aqueles com pouca ex-
periéncia em programacgao. Outro ponto forte do Cypress é sua capacidade de visualizar
e depurar os testes em tempo real, simplificando o processo de identificacdo e correcao de

problemas.

3.2 Cypress

O Cypress é um framework de teste de front-end de cdédigo aberto que permite a
escrita e execucao de testes de maneira simples e eficiente. Ele oferece uma API intui-
tiva e robusta, possibilitando a interacao direta com elementos da interface do usuario e
simulando agoes, como clicar, digitar e navegar, além de fornecer recursos avancados de
assercao e debug. O Cypress é mais frequentemente comparado ao Selenium, no entanto,
ele é fundamentalmente e arquitetonicamente diferente. Cypress nao é limitado pelas mes-
mas restrigoes que o Selenium, isso permite que vocé escreva testes mais rapidos, faceis e
confidveis (CYPRESS.IO, Acesso em abril de 2024).

Os usuarios do Cypress normalmente sao engenheiros de controle de qualidade
(QA) ou desenvolvedores que criam aplicativos da web usando estruturas JavaScript mo-
dernas cypress.io (Acesso em abril de 2024). Além disso, o Cypress permite que o usuério

escreva todos os tipos de testes, desde testes end-to-end, a testes de componentes, integra-
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¢ao e testes unitarios. Com ele também é possivel configurar, escrever, executar e depurar

os testes.

Uma grande vantagem do Cypress é sua aderéncia ao conceito "All in one”, signifi-
cando que, com o uso Unico e exclusivo dele, o desenvolvedor tem a disposicao uma ampla
variedade de ferramentas para o desenvolvimento, execucao e visualizacao de relatérios
dos testes automatizados (STAFFEN, 2021).

Wrapper
WebDriver
Assercao Protractor
Chai
Expect.js |
| press
‘\\;_\\ ‘ r—
‘ i Testes . .
/,,,se'e“'f"“ EF Biblioteca de assercdes;
‘ J Manipulagdo do navegador;
Gestao de relatdrios;
Framework * “ & !
Mocha X i .
Jasmine Ferramentas Adicionais
QUnit Allure

TestDouble
Extent Reports

Figura 7 — Diferenca entre Cypress e Selenium. Fonte: Extraido de Testing Company
(STAFFEN, 2021).

Conforme ilustrado na Figura 7, o Selenium opera externamente ao navegador,
requerendo o envio de comandos remotos para interagir com as paginas a serem testa-
das. Também ¢é necessario selecionar um framework de teste, como Mocha, Jasmine ou
@ Unit, uma biblioteca de assercao, como Chai ou FExpect.js, e um wrapper, uma funcao
designada para chamar uma ou mais fungoes, como o WebDriver para Java. Em con-
trapartida, o Cypress executa comandos remotos dentro do mesmo ciclo de execucao do
navegador, permitindo acesso direto aos comandos nativos. Além disso, como o Cypress
é instalado localmente na maquina em uso, a ferramenta tem a capacidade de acessar
recursos especificos da maquina (STAFFEN, 2021).

3.3 Page Objects

O Page Objects é um padrao de design amplamente utilizado em automacao de
testes de software e também é utilizado neste projeto. Como diz o autor Nascimento (2021)
"Page Object é um padrao de design que ajuda a aprimorar a manutencao de testes e
reduzir a duplicacao de codigo, também pode ser utilizado para descrever e documentar o
fluxo de uma aplicagdo.". Em outras palavras, ele consiste em encapsular a interacao com
elementos da interface do usuario em classes ou médulos separados, chamados de "Page

Objects’. Esses objetos representam paginas ou componentes especificos da aplicacao.
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A ideia por tras dos Page Objects é criar uma abstragao dos elementos da interface
do usuario, de modo que a logica de interacao com esses elementos seja encapsulada em
métodos dentro dos Page Objects. Em vez de acessar diretamente os elementos da pagina
em cada teste, os testes interagem com os métodos fornecidos pelos Page Objects, o que
torna o codigo de teste mais legivel, reutilizavel e facil de manter. Dessa forma, agrupamos
todos os elementos e métodos especificos de uma determinada pagina em seu proprio
arquivo, que é uma classe JavaScript, e os utilizamos diretamente nos scripts de teste
(NASCIMENTO, 2021).

Alguns beneficios-chave dos Page Objects, de acordo com Marinheiro (2020), in-

cluem:

» Facilidade de entendimento do codigo: a leitura e compreensao dos testes é facilitada
significativamente. Os cenarios sdo mais concisos, ja que em vez de blocos de codigo
com acoes diretamente nos testes, teremos apenas a chamada de uma ou mais fun-
¢Oes para executar determinada agao. Assim, o codigo de teste se torna mais legivel

e organizado, facilitando a compreensao e manutencgao;

o Reutilizacdo de codigo: ao separar os elementos e agdes dos testes, elimina-se a ne-
cessidade de duplicacao de codigo para realizar agoes repetidas dentro dos cendrios.
Em vez disso, é simplesmente chamado a referéncia ja existente de um elemento ou

acao especifica daquela pagina;

o Manutencao simplificada: qualquer alteracao na interface do usuario pode ser feita
em um unico lugar, dentro do Page Object correspondente, em vez de modificar
varios testes. Ou seja, é necessario alterar apenas o arquivo onde se encontra a

referéncia para aquela agao/elemento.

Em resumo, os Page Objects sao uma pratica recomendada para desenvolver testes
automatizados robustos e escalaveis, especialmente em ambientes onde a interface do
usuario esta sujeita a mudancgas frequentes. Por conta disso, para deixar este trabalho o

mais vigoroso e claro possivel, foi decidido utilizar o Page Objects nesta automacao.

3.4 Cucumber e sintaxe Gherkin

O Cucumber é uma ferramenta de automacao de testes de software que facilita
a implementacao do BDD. Segundo os autores e desenvolvedores do Cucumber Rose,
Wynne e HellesQy (2015) "O Cucumber foi projetado para ajudar a construir pontes
entre os membros técnicos e nao técnicos de uma equipe de software.". Ele permite que

equipes de desenvolvimento escrevam testes automatizados em uma linguagem natural
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compreensivel por todos os envolvidos no projeto, desde desenvolvedores até stakeholders

nao técnicos.

A ferramenta Cucumber utiliza uma sintaxe chamada Gherkin para descrever o
comportamento esperado do sistema em cenarios de teste. Esses cenarios sao escritos em
formato de especificagdo, usando palavras-chave como "Dado"(Given), "Quando'(When)
e "Entao"(Then) para descrever o estado inicial, a acao realizada e o resultado esperado,
respectivamente. [sso torna os testes mais compreensiveis e colaborativos, facilitando a co-
municacao entre os membros da equipe e garantindo que todos tenham uma compreensao

clara dos requisitos e expectativas do software.

A sintaxe Gherkin proporciona uma estrutura simples para registrar casos de com-
portamento desejados pelos stakeholders, de modo que tanto eles quanto o Cucumber pos-
sam entender facilmente. Embora seja chamado de linguagem de programagao, o Gherkin
foi projetado principalmente para ser legivel para humanos, permitindo que vocé escreva
testes automatizados que se assemelham a uma documentacao (ROSE; WYNNE; HEL-
LESOY, 2015).

Além disso, o Cucumber é altamente flexivel e pode ser integrado com véarias
linguagens de programacao e frameworks de automacao de testes, como Java, JavaScript,
Cypress, Ruby e outros. Isso o torna uma escolha popular para equipes que desejam
adotar praticas de BDD em seus processos de desenvolvimento de software, promovendo
uma abordagem mais colaborativa e orientada a comportamento na criacao e execucao

de testes automatizados.

3.5 Automac3o com Cypress, Page Objects e Cucumber com a

sintaxe Gherkin (BDD)

Como foi visto nas se¢oes deste capitulo, entre as ferramentas amplamente reco-
nhecidas por sua eficacia na automagao de testes, destacam-se o Cypress e o Cucumber,
notaveis por sua capacidade de implementar o Behavior-Driven Development. E, a princi-

pal ferramenta que implementa a abordagem BDD nos testes automatizados é o Cucumber
fazendo uso da sintaxe Gherkin (ROSE; WYNNE; HELLESOY, 2015).

A combinagao do Cypress com o Cucumber e sintaxe Gherkin proporciona uma
estrutura poderosa para a automacao de testes de software, integrando os beneficios do
BDD com a confiabilidade e simplicidade do Cypress. Ao adotar essa abordagem, as
equipes de desenvolvimento podem traduzir requisitos de negdcios em cenarios de teste
claros e compreensiveis, possibilitando uma colaboragao mais estreita entre todas as partes

interessadas.

Além disso, ao incorporar o conceito do Page Objects a estrutura de automagao, as
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equipes podem colher uma série de vantagens adicionais. Page Objects ajudam a modula-
rizar o c6digo de automagao, promovendo a reutilizacao e a manutencao simplificada. Isso
significa que, ao atualizar ou modificar elementos da interface do usuario, as mudancas
podem ser feitas em um tunico local, ao invés de modificar em varios scripts de teste,

aumentando a eficiéncia e reduzindo a probabilidade de erros.

Com isso, a automacgao de testes com essas quatro ferramentas juntas oferece
uma série de vantagens em comparacao aos testes manuais. Em primeiro lugar, os testes
automatizados garantem uma cobertura abrangente dos cendrios criticos, reduzindo signi-
ficativamente o risco de regressoes e erros ap6s a implementacao de novas funcionalidades
ou corre¢oes. Além de que a execucdao automatizada dos testes permite uma iteracao
mais rapida durante o processo de desenvolvimento, identificando falhas precocemente e

facilitando a correcao imediata, antes mesmo que se tornem problemas mais graves.

+ - +
AMBIENTE DE EXECUGAO

2

Figura 8 — Ambiente de Execugao. Fonte: Adaptado de Taylor (2017).
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4 Desenvolvimento

Este capitulo fornece uma visao detalhada do planejamento, implementacao e ava-
liacao do processo de teste de software proposto, destacando os passos e etapas envolvidos
na sua execucgao. Sao apresentados os procedimentos adotados para a aplicagao do BDD no
contexto do projeto, incluindo a definicao de cendrios de teste, a escrita de especificagoes
em linguagem natural, a implementagao dos testes automatizados, os desafios enfrentados
durante a implantacdo e a analise dos resultados obtidos. Ao final do capitulo, espera-se
fornecer uma visao abrangente e detalhada de como foi o processo de implantagao dos
testes, demonstrando sua aplicabilidade e beneficios no contexto do estudo de caso em

questao.

4.1 Contextualizacao do Estudo de Caso

A empresa escolhida como objeto desse estudo de caso tera seu nome ocultado por
questoes legais de protecao de dados. A empresa XYZ é uma empresa brasileira extrema-
mente renomada. E da drea de tecnologia e logistica voltada para o varejo, especializada na
venda de eletrodomésticos, moveis, eletronicos, eletroportateis, produtos de informaética,

telefonia, entre outros.

A empresa-alvo abrange diversas dreas e iniciativas, sendo uma delas o projeto
selecionado para este estudo: um sistema de precificagdo de produtos. Este sistema é
utilizado pelos administradores para estabelecer os precos dos produtos comercializados
pela empresa. O Pricing, como é conhecido, serve como o ponto central onde os precos
sao definidos, permitindo que outros sistemas e ferramentas os utilizem. Por exemplo,
se houver uma mudanca na tabela de precos programada para setembro, em agosto sao
preparadas as variagoes de prego para que, no proximo meés, outras ferramentas utilizem

as simulacoes criadas no Pricing e apliquem os precos cadastrados.

Este projeto adotou a metodologia Scrum para sua gestao, visando aumentar a
eficiéncia e a agilidade no desenvolvimento. No contexto do Scrum, o papel do QA é
fundamental. Durante o planejamento da sprint, o QA participa ativamente, colaborando
na definicado das tarefas e estimando suas horas de trabalho. Assim que a sprint é iniciada,
o QA comeca imediatamente a mapear os cenarios de teste em uma ferramenta de gestao
interna. A medida que os desenvolvedores implementam as histérias da sprint e sobem

para o ambiente de testes, o QA entra em agao realizando os testes manuais.

Embora a equipe de desenvolvimento seja altamente talentosa e capaz de realizar

todo esse processo de desenvolvimento do software, existe uma problematica em relacao
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a dependéncia excessiva de testes manuais. Isso pode resultar em atrasos significativos
e potenciais erros humanos. Embora os testes manuais sejam essenciais para garantir
a qualidade do produto, eles sao propensos a inconsisténcias e limitagoes de cobertura,

especialmente em projetos complexos como o Pricing.

Além disso, a falta de automagao nos testes pode levar a uma cobertura insuficiente
de casos de teste, especialmente a medida que o projeto cresce em escala e complexidade,

gerando desafios significativos com testes repetitivos e regressivos manuais no sistema.

4.2 Processo de Testes de Software da Empresa

Visto e entendido o processo de software do projeto, agora é realizado um enten-

dimento mais profundo sobre o processo de testes.

A Figura 9 descreve como sao organizadas as atividades metodologicas, bem como
as agoes e tarefas que ocorrem dentro de cada atividade em um processo de teste de
software manual. Esse processo ocorre apds a conclusao do planejamento da sprint, ou
seja, ap6s a cerimodnia de planning. Em outras palavras, o QA possui a documentacao de

requisitos, ja especificada e revisada em equipe, pronta para ser utilizada.

Modelo do Processo de Teste de Software

Casos Dados Resultados Relatorios
de teste de teste de teste de teste
Projetar casos Preparar dados Executar testes Cnmparar resultados
de teste de teste funcionais p! os casos de teste

Figura 9 — Modelo de processo de teste funcional. Fonte: Adaptado de Revista Cientifica
Multidisciplinar Ntcleo do Conhecimento (SILVA, 2019).

Durante o processo de elaboragao dos casos de teste, o QA da empresa utiliza
o Fzcel como uma ferramenta para o mapeamento dos cenarios, conforme ilustrado na
Figura 10. Apdés o mapeamento, cada cenério é transferido para a ferramenta de gestao

conhecida como Kanban, no formato de "cards".

E por meio do Kanban que o analista mantém o controle sobre o progresso dos
testes, uma vez que o quadro possui quatro colunas para o acompanhamento dos cards:
backlog - onde sdo colocados todos os cards/cenarios mapeados para aquela sprint; em
andamento - onde sao posicionados os cards que estao sendo testados no momento; em
correcao - quando é detectado bug em um cenario, o card correspondente é movido para

esta coluna enquanto aguarda correcao pelos desenvolvedores; e, finalizado - todos os
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cards que foram executados e concluidos sao transferidos para esta coluna. Todas essas

agoes de movimentagao dos cards dentro do Kanban sao realizadas manualmente pelo QA,

conforme exemplificado na Figura 11.
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Figura 10 — Modelo de mapeamento de cenarios no Ezcel. Fonte: Da Autora.
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Figura 11 — Ferramenta de gestao Kanban. Fonte: Da Autora.

Quando os desenvolvedores disponibilizam a sprint para testes, significa que eles

migraram todas as implementagoes solicitadas na sprint para o ambiente de testes. No

contexto deste projeto, o Pricing contempla trés ambientes distintos: o "Ambiente de

QA", utilizado para os testes de garantia de qualidade na fase de validacao da sprint, ou

seja, todos os casos de testes sao executados neste ambiente pelo analista de qualidade; o

"Ambiente de HML", apds a conclusao dos testes pelo QA no ambiente de testes, a equipe

sobe a atualizacao para o ambiente de homologacao. Este ambiente ¢é utilizado pelo cliente
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para ele validar o que foi requisitado na documentagao (teste de aceitacao); e o "Ambiente
de Producao’, apds a conclusao das fases de teste no ambiente de QA e a validacao do
cliente no ambiente de HML, a demanda estd pronta e validada para ser migrada para o

ambiente de producao do cliente.
A Figura 12 ilustra precisamente a descri¢ao anterior sobre a comunicagao entre

os ambientes:

Ambientes de Desenvolvimento de Sistemas

PRODUCAO

HOMOLOGACAO

Teste de
Aceitacdo

Teste de
Integracgio

Teste de
Sistema

Teste de
Regressio

DEV3

Teste de
Unidade
Teste de

1D >
o
Unidade \
Teste de 2
Unidade Sliidd

Figura 12 — Comunicacao entre ambientes. Fonte: Da Autora.

Depois que o QA conclui a execugao de seus cendrios de testes no ambiente de QA,
ele informa a equipe sobre a finalizacao dos testes e carrega todas as evidéncias de sucesso
dos cenarios para o drive da sprint, em uma pasta designada "Evidéncias QA", conforme
exemplo na Figura 13. Com isso, a sprint é oficialmente encerrada e imediatamente se

inicia o planejamento da préxima sprint, seguindo o mesmo procedimento.
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Figura 13 — Exemplo de Drive de Sprint. Fonte: Da Autora.

Por mais que o processo de testes exista, ele é extenso e muitas vezes custoso.
Acaba que o projeto enfrenta desafios significativos com testes repetitivos e regressivos
manuais no sistema. Devido a natureza dinamica do desenvolvimento de software e as
constantes atualizacOes neste sistema, o QA passa uma quantidade significativa de tempo
manualmente testando cada funcionalidade, o que reduz a eficiéncia e limita sua capaci-
dade de criar cenarios improvaveis. Isso resulta em atrasos nos prazos de entrega, aumento

dos custos e, em tltima instancia, insatisfacao do cliente devido a bugs nao detectados.

4.3 Proposta de Solucao

Uma possivel solucao para o processo de testes de software atual da empresa,
seria investir em automacao de testes, permitindo a execugao rapida e repetitiva de casos
de teste, aumentando a cobertura e liberando recursos humanos para atividades mais
estratégicas, como a identificacao de novos cenarios de teste e a andlise de resultados. Isso
nao apenas reduziria os riscos associados a dependéncia de testes manuais, mas também

melhoraria a eficiéncia e a confiabilidade do processo de desenvolvimento de software.

Além disso, a automacao de testes aplicada a metodologia BDD ajuda a garantir
que os testes automatizados estejam alinhados com as expectativas dos stakeholders e
com os requisitos de negocios. Os cendrios de teste escritos em BDD servem como uma
forma de documentacao viva do comportamento do sistema, além de serem facilmente
traduzidos em testes automatizados. Resultando em testes automatizados mais legiveis,

compreensiveis e mantiveis.

A Figura 14 mostra o processo de teste de software de maneira automatizada apli-

cada a metodologia BDD, para este estudo. Esse processo, assim como o manual, também
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ocorre ap6s a conclusao da ceriménia de planning. E possivel observar que o fluxo comeca
com o levantamento dos cenéarios em BDD, alinhando-os com as expectativas de negocio.
Em seguida, ¢ elaborado o ambiente para automacao, escolhendo as ferramentas: Cypress,
Page Objects, Cucumber, Gherkin e linguagem JavaScript. A etapa seguinte envolve a im-
plementacao dos scripts dos cenarios de testes, que incluem features, elements, pages e
steps (os quais sao explicados mais a frente). Uma vez desenvolvidos, os testes automati-
zados sao executados para verificar o comportamento do sistema. Os resultados sao entao
apresentados e comparados com os casos de testes originais. Por fim, a manutencao do

c6digo ¢ realizada ao longo do tempo, para assegurar seu funcionamento eficiente.

Planejamento

Levantamento dos cenarios em BDD de
acordo com as expectativas de negécio.

A

Elaborar ambiente para
automacao
Escolha das ferramentas:
Cypress
2 Page Objects
Cucumber
Gherkin

Kk ,
~ L E Implementar scripts
Manutencao do codigo — features
Correcao e aprimoramento continuo, -~ elements
para garantir que o codigo funcione de pages
modo eficiente e sem problemas ao steps
longo do tempo.

N
Apresentar resultados Executar automacao
Comparar resultados com os casos de testes. Rodar os testes automatizados.

Figura 14 — Modelo de processo de teste automatizado. Fonte: Adaptado de (SLIDE-
TEAM, 2023).

Conforme descrito na secao 4.1, o sistema selecionado para este estudo é um sis-
tema de precificagdo de produtos. Dentro deste sistema, diversas interfaces graficas estao
disponiveis. A interface selecionada para a implementacao de testes automatizados apli-

cados ao método BDD ¢é conhecida como "Categoria Planning".

Esta interface consiste em um formulario destinado ao cadastramento de catego-
rias, composto por uma tela principal de consulta e visualizacao de registros (Figura 15),
e a subtela dedicada ao cadastro especifico das categorias de planejamento (Figura 16).
A implementacao dos testes automatizados é realizada nas duas interfaces: consulta e

cadastro.
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Figura 15 — Tela de consulta. Fonte: Sistema da empresa-alvo em estudo.
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Figura 16 — Tela de cadastro. Fonte: Sistema da empresa-alvo em estudo.

4.3.1 Configurando o ambiente

A primeira coisa que se deve fazer ao iniciar um processo de automacao de testes

¢é configurar o ambiente. Para o estudo deste caso, toda a configuracao e instalacao de

ferramentas sao descritas e direcionadas para o Windows e o navegador Google Chrome.

O ambiente de desenvolvimento escolhido para a implementacao dos testes foi a IDE -

Integrated Development Environment, ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado, Visual

Studio Code, utilizando a linguagem de programacao JavaScript. Sendo assim, o primeiro

passo é baixar a IDE.
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Figura 17 — IDE Visual Studio Code. Fonte: Extraido de Wikipédia.

O segundo passo é fazer o download do Node.js. O Node.js é um ambiente de
tempo de execucao de codigo aberto, construido sobre o motor JavaScript V8 do Google
Chrome. De acordo com (NODE.JS, 2009) "Ele foi projetado para construir aplicativos
de rede escalondveis, ou seja, muitas conexoes podem ser tratadas simultaneamente. A
cada conexao, o retorno de chamada é acionado, mas se nao houver trabalho a ser feito,
o Node.js ir4 dormir.". Isso o torna eficiente em termos de recursos e ideal para sistemas
de rede em tempo real. E necessdrio baixé-lo, uma vez que, para realizar testes automa-
tizados, muitas ferramentas e frameworks, por exemplo, o Cypress, dependem do Node.js

para serem executados.

Apos finalizar os dois primeiros passos, o préoximo é instalar o Cypress e o Cu-
cumber. As instrugoes detalhadas sobre como realizar essa instalacao estao fornecidas no
Apéndice A, ao fim do trabalho.

4.3.2 Desenvolvendo os scripts de automacao

Antes de iniciar a automacao, o primeiro passo é identificar e compreender os
cenarios apropriados para testes (LOUREN¢O, 2022). Ou seja, mesmo ao implementar
uma automagao, o processo manual de mapeamento dos casos de testes continua sendo
essencial, pois é por meio dele que os scripts de testes automatizados sao elaborados.
Com a diferenca de que, nesse caso, os cendrios ja sao escritos em BDD diretamente
no ambiente de desenvolvimento da automacao. Portanto, os cenarios foram mapeados
conforme a documentagao do projeto Princing, focando especialmente na tela de Categoria

Planning. A Figura 18 mostra como esse processo foi realizado.
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requisitos e requisitos especificos Escrever casos
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sistema Pricing Categoria Planning

Figura 18 — Processo de levantamento dos casos de teste. Fonte: Adaptado de (LOU-
REN¢O, 2022).

Depois de levantar os cenarios e realizar a configuracao do ambiente, o proximo
passo ¢ de fato programar os scripts de automagao. O projeto foi organizado de acordo

com a seguinte estrutura:

o Features: diretério que contém os arquivos de especificagdo de teste escritos em
linguagem Gherkin. Cada arquivo de feature descreve um conjunto de cenarios de
teste em uma linguagem simples e legivel, destacando o comportamento esperado

do software em termos de funcionalidades e interacoes do usuério;

o FElements: diretério em que sao armazenados os arquivos que definem os elementos
da interface do usuério e suas respectivas interacoes com o software. Os elementos
sao representados como objetos, usando a abordagem de Page Objects, para facilitar

a reutilizacao e manutencao do cédigo;

e Pages: diretério em que sao mantidos os arquivos que representam as diferentes
telas da aplicacao sob teste. Cada arquivo de pagina contém métodos e funcionali-
dades relacionadas a pagina especifica, encapsulando a logica de interagao com os

elementos da pagina e simplificando o acesso a eles em seus testes;

o Steps: diretério que armazena os arquivos que contém a implementacao dos passos
definidos nos arquivos de feature. Cada passo definido em Gherkin é mapeado para
um ou mais métodos nos arquivos de steps, onde a logica de teste é executada usando

os métodos e funcionalidades definidos nos arquivos elements e pages;

o (Cypress.config.js: arquivo localizado no diretério raiz do projeto, contém as confi-

guragoes especificas do Cypress e define a URL que esta sendo testada.

O diretorio features é a esséncia do BDD, pois nele sao armazenados os arquivos
que descrevem os cendrios de teste na linguagem natural (pela sintaxe Gherkin) que tanto

¢é citada neste trabalho.

Cada arquivo geralmente representa uma funcionalidade especifica ou um conjunto

de funcionalidades relacionadas. Cada funcionalidade é descrita em uma ou mais features,
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e cada feature pode conter varios cenarios de teste, representados por uma sequéncia de
etapas (steps) definidas pelas palavras-chave do Gherkin. As Figuras 19 e 20 exemplificam

como foi implementado na pratica.

~ [ features

categoryPAccess.feature

categoryPFilters.feature

categoryPRegister.feature

Figura 19 — Features. Fonte: Da autora.

9 categoryPRegister.feature X

Planning

Como usuario desejo acessar a tela Categoria Planning
Para cadastrar novas categorias plannings

N@1 Validar Exibicdo dos Componentes da Tela de Cadastro

en que eu acesse o sistema Pricing

no menu clique em Categoria Planning
en a tela carregar

licar no botao Cadastrar Categoria Planning
en devo visualizar os campos: Categoria Planning, Commodity, Flag Ativo, Categoria RIC, Grupo Produto, Produto PPA

os botdes Adicionar, Cancelar, Salvar
d os seguintes campos do grid conforme vou adicionando registros: Grupo Produto, Protude PPA, Categoria RIC ,Botdo de remover

N@2 Validar Cadastrar Categoria Planning
ue eu acesse o sistema Pricing
d no menu clique em Categoria Planning
a tela carregar
d clicar no botdo Cadastrar Categoria Planning
d clicar e preencher cada um dos campos: Categoria Planning, Commodity, Flag Ativo, Categoria RIC, Produto PPA
clicar em Adicionar icone de adicionar
d o registro ser adicionado no grid de registros
d clicar em Salvar
o sistema deve salvar com sucesso
leve exibir o registro cadastrado na tela inicial de Categoria Planning

3 Validar Cancelar Cadastro de Categoria Planning
1 que eu acesse o sistema Pricing
d no menu clique em Categoria Planning
a tela carregar
car no botdo Cadastrar Categoria Planning
car e preencher cada um dos campos: Categoria Planning, Commodity, Flag Ativo, Categoria RIC, Grupe Produto, Produto PPA,
d clicar em Adicionar icone de adicionar
d o registro ser adicionado no grid de registros

d clicar em Cancelar

Figura 20 — Arquivo categoryPRegister.feature. Fonte: Da autora.

Foram criados trés arquivos .feature: um para acessar a tela Categoria Planning,
outro para validar os filtros e o terceiro para cadastrar categorias na tela de cadastro. E
perceptivel que as palavras-chave estao em inglés, enquanto a descrigao dos passos estd em
portugués, porém essa diferenca nao apresenta dificuldades, sendo apenas uma questao

de conveniéncia.

Ao organizar os cenarios de teste em arquivos de feature, a equipe de desenvolvi-
mento pode ter uma visao clara e estruturada dos requisitos e comportamentos esperados
do sistema, facilitando a comunicacao e colaboracao entre os membros da equipe e garan-

tindo uma cobertura abrangente dos testes.
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Como dito anteriormente, o diretério elements é onde sdo armazenados os arquivos
que definem os elementos da interface do usuario (UI) que serdo interagidos nos testes
automatizados. Esses elementos podem incluir botoes, campos de texto, caixas de selecao,
links e outros componentes de Ul importantes para os testes. A estratégia utilizada para
capturar os localizadores é dando preferéncia ao ID (identificador de dispositivo), visto

que ele é um elemento tnico no cédigo (LOUREN¢O, 2022).

Cada arquivo no diretério elements corresponde geralmente a uma pagina ou tela
da aplicagao, e dentro de cada arquivo estao definidos os elementos especificos daquela
pagina. Para facilitar ainda mais a organizacao e reutilizagao, foi utilizado o padrao Page
Object. Nesse padrao, cada pagina da aplicagao é representada por uma classe, e os ele-
mentos daquela pagina sao encapsulados como propriedades dessa classe. Isso permite
que os elementos sejam facilmente acessados e manipulados nos testes, sem a necessidade
de repetir o cdédigo em varios lugares. A Figura 21 mostra os arquivos dentro da pasta

elements criada, enquanto a Figura 22 exemplifica os elementos da pagina de cadastro.

~ [ elements

B category elements,js

B homePage elements.js
M login_elements.js

P registrationCategory_elements.js

Figura 21 — Elements. Fonte: Da autora.

B registrationCategory._elements.j:

commodityCR= ':
activeSwitchCR = "#:
ricCategorySelector
productGroupSelecto
ppaProductSele
addButtonCR =

productGr
ppaProductGri

actionGrid
removeProdu

Figura 22 — Arquivo registrationCategory _elements.js. Fonte: Da autora.

Este arquivo define uma classe chamada RegistrationCategoryElements, que con-
tém varias propriedades que representam elementos da interface de cadastro da Categoria

Planning. Cada propriedade esta associada a um seletor CSS (Cascading Style Sheet ou
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ou Folha de Estilo em Cascatas) que identifica um elemento especifico na péagina. Por

exemplo:

o planningCategoryCR representa o elemento associado ao seletor CSS

#input__categoria__planning,

« commodityCR representa o elemento associado ao seletor CSS :nth-child(1) > :nth-
child(2) > .sc-kAzzGY > .sc-gGBfsJ > .Select ___control > .Select___value-container;

o E assim por diante para os outros elementos listados.

Como nem todos os elementos possuiam ID, esses seletores CSS foram utilizados
para localizar e interagir com os elementos em seu lugar. Por exemplo, ao preencher um
campo de formulario ou clicar em um botao, o teste pode utilizar o seletor CSS definido

neste arquivo para encontrar o elemento correto na pagina.

No entanto, uma observacao digna de um QA neste quesito de seletores é: quando
os elementos da interface do usuario sao identificados por seletores CSS em vez de 1Ds,

pode causar alguns problemas potenciais no futuro, como:

o Os seletores CSS podem ser mais propensos a quebras durante as atualizagoes da
interface do usudrio, pois sdo mais suscetiveis a alteragoes na estrutura ou estilo
da péagina. Se os elementos forem movidos, renomeados ou alterados de alguma
forma, os seletores CSS podem precisar ser atualizados manualmente nos arquivos

de elementos, o que pode tornar a manutencao mais trabalhosa e propensa a erros;

o Em comparagao com os IDs, os seletores CSS podem ser menos eficientes em termos
de desempenho ao localizar elementos na pagina, especialmente em péaginas com

muitos elementos ou em navegadores mais antigos.

Enfim, embora seja possivel e comum usar seletores CSS para identificar elementos
da Ul em testes automatizados, é importante estar ciente dos possiveis problemas e adotar
praticas de desenvolvimento que minimizem esses riscos. Uma possivel solucao é alinhar
com os desenvolvedores, desde o inicio do ciclo de desenvolvimento, a utilizagao de IDs em
todos os elementos da pagina, sempre que possivel. Caso isso nao seja factivel, ao menos
priorizar o uso de seletores mais especificos e realizar revisdes periddicas para garantir a
precisao e a manutenibilidade dos seletores conforme necessario. Essas praticas contribuem
para uma automacao de teste mais robusta e resiliente as mudancas na interface do

Usuario.

Agora, abordando o diretério pages. Este pode ser considerado um dos diretorios

mais abrangente e trabalhoso, dada a estrutura selecionada para essa automacao. Aqui é
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onde todas as fungoes e métodos sao definidos para executar agoes em cada pagina, tais

como: preencher campos, clicar em botoes, verificar mensagens de erro, entre outros.

O objetivo do pages é fornecer uma estrutura organizada para os Page Objects,
de modo que cada pagina da aplicacao tenha sua propria representacao em um arquivo
separado. Isso facilita a manutencao e a escalabilidade dos testes, ao permitir isolar as

interagoes e verificagoes especificas de cada pagina.

Para este projeto foram criados quatro arquivos pages.js, como é possivel visualizar
na Figura 23. Cada arquivo criado no diretério pages esta relacionado a um arquivo feature
e elements correspondente. Em seguida, no arquivo de passos (steps), esses métodos das
pages sao chamados para interagir com a aplicagdo durante a execucao dos testes. A Figura
24 mostra um pouco do arquivo registrationCategory_page.js que se refere a pagina de

cadastro do sistema.

“ (g pages

B category page.js
B home_page.js
B login_pagejs

B registrationCategory_page.js

Figura 23 — Pages. Fonte: Da autora.

B registrationCategory_pagejs %

types=
»rt RegistrationCategoryElements from "../el

yCR) . should
witchCR) .should
icCategorySelectorCR).s
ductGroupSelectorCR) . should ("
ts.ppaProductSelectorCR) . should("

addButtonCR) . should( 'be.v
celButtonCR) . should
aveButtonCR) . should("'

productGroupGrid) . shoul
paProductGrid) .should( b

createMassOfTests(){

console. log(:

cy.get 1

Cypre:

cy.get t ommodityCR) .click

cy.get trati i vitchCR) .and

cy.get CategorySelectorCR) .click().get
cy.get 1 s _productGroupSelectorCR) . click() .get("
cy.get 1 ppaProductSelectorCR) .click().get

Figura 24 — Arquivo registrationCategory_page.js. Fonte: Da autora.
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Embora a Figura 24 nao mostre todas as fungoes criadas, abaixo é detalhadamente

explicado um exemplo do que foi realizado para esta pagina especifica e suas descri¢oes.

Isso evita a necessidade de explicar as outras trés pages também, uma vez que o modelo

segue o mesmo padrao de criagdo de fungoes, porém cada uma especifica para a tela

referenciada.

1.

10.

11.

12.

13.

14.

validatesFieldsAndButtons(): fungao que valida a visibilidade dos campos e botoes

na pagina de cadastro de categorias;

validatesManipulatorButtons(): fungdo que valida a visibilidade dos botoes de ma-

nipulagio (adicionar, cancelar, salvar) na péagina,

validatesGridColumns(): funcao que valida a visibilidade das colunas na grade de

dados da pagina;

createMassOfTests(): fungao que gera um texto aleatério (nome do registro que
pretendo cadastrar) e preenche os outros campos necessarios para realizar o cadastro

de categorias;

validateAleatoryString(): fungdo que valida a presenca do texto aleatério gerado no

momento de cadastrar um novo registro;

addNewRegisterOfCategoryP(): fungao que clica no botao para adicionar um novo

registro de categoria;

validatesGrid OfCR(): fungao que valida se um certo texto estd presente na grade de
dados;

cancelRegister(): fungao que clica no botao para cancelar o registro em andamento;
removeRegister(): fungao que clica no botao para remover um registro;
validatesEmptyGrid(): fungao que valida se a grade de dados esté vazia,

validateMandatoryFields(): funcao que valida a visibilidade dos campos obrigatérios

na pagina;

btnSaveRegisterClick(): fungdo que clica no botao para salvar o registro em anda-

mento;

validatesSucessRegister(): funcao que valida a visibilidade de um elemento indicando

que o registro foi salvo com sucesso;

validatesNotSaveRegisterInGrid CP(): fungao que valida se o texto gerado aleatoria-
mente nao esta presente na grade de dados, para o caso do cenario em que ¢é clicado

em ’Cancelar’, ao invés de ’Salvar’.
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Além das funcgoes da classe RegistrationCategory, o cédigo também inclui uma
fungao externa chamada aleatoryStringTest(), que gera um texto aleatério para ser usado
nos testes (Figura 25). Esta funcdo desempenha um papel crucial nos testes, pois é res-
ponsavel por cadastrar um novo registro, inserindo um nome aleatério toda vez que a
automacao é executada. Essa aleatoriedade do nome é necesséria, porque o sistema nao

permite o cadastro de registros com nomes idénticos.

aleatoryStringTest() {

r possible

(var 1 = @; 1 < 4; i++)
text += possible.charAt(Math.floor(Math.random() * possible.length));

return text;

ault

Figura 25 — Fungao aleatoryStringTest(). Fonte: Da autora.

A fungao aleatoryStringTest() retorna um texto aleatério composto pela string
inicial AUTOMATION TEST seguida por quatro caracteres aleatorios selecionados da
string possible, sendo chamada na fungao de cadastro do registro: createMassOfTests(),

explicada anteriormente e que pode ser vista na Figura 24.

Apébs o cadastro, é realizada uma validacao na grade de dados para verificar se o
texto gerado aleatoriamente esta presente. Essa validacao é feita pela fungao wvalidates-
RegisterInGridCP(), localizada no arquivo pages: category_page.js, referente aos compo-
nentes da tela inicial da Categoria Planning, exibida na Figura 26. Ela busca na grade de

dados por esse texto especifico e verifica se ele foi cadastrado de fato.

B category pagejs X

validatesRegisterInGrid
cy.get('.MuiTab

Figura 26 — Fungao validatesRegisterInGridCP(). Fonte: Da autora.

Sobre o diretério steps, como mencionado anteriormente, é nele que os métodos
das pages sao invocados para interagir com a aplicacdo durante a execugao dos testes,
seguindo a légica definida nos arquivos de feature. Foram criados trés arquivos de steps

correspondentes aos trés arquivos features, exibidos na Figura 27.
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BB categoryPAccess.js

B categoryPRegister.js
B filtersCP.js

Figura 27 — Steps. Fonte: Da autora.

Basicamente, o arquivo de passos copia os passos criados nas features em sintaxe
Gherkin, e acrescenta as referéncias as func¢des criadas no arquivo page correspondente.

Ou seja, se na feature o cenario foi escrito assim:

categoryPAccess.feature X

egoryPA eatu :
: Acessar Tela Categoria Planning
Como usuario desejo acessar a tela Categoria Planning
Para validar visualizacao dos componentes iniciais da tela

: CN@1 Validar Exibicdo dos Componentes Iniciais
N que eu acesse o sistema Pricing
d no menu clique em Categoria Planning
a tela carregar
Then devo visualizar os componentes iniciais da tela

Figura 28 — Arquivo categoryPAccess.feature. Fonte: Da autora.

Agora, ele é implementado dessa forma:

P categoryPAccessjs X

HomePage
CategoryPlanningPage
LoginPage
HomePage
> = CategoryPlanningPage

Given( /"

loginPage.acessSystem
loginPage.login

1)

Given(/* 2 $/. ()
homePage . enterInModulePlanningCategory

1

When(/~ ] %/, O L
categoryPlanningPage.validateslLoadPCScreen

f3 H

Then(/* S comp g
categoryPlanningPage.validatesIfEnterInPage

Figura 29 — Arquivo steps: categoryPAccess.js. Fonte: Da autora.
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No inicio do arquivo, ha os imports das classes que sao utilizadas, representando
as paginas da aplicacdo (LoginPage, HomePage, CategoryPlanningPage). Em seguida,
a descricdo do cendrio de teste definida no arquivo feature. Cada passo do cenario é

implementado em JavaScript.

Os arquivos steps demonstram claramente a unido entre o Cucumber (sintaxe
Gherkin) e o padrao Page Objects (na linguagem JavaScript), deixando a automagao dos
testes mais modular, legivel, facil de manter e reutilizar os componentes em diferentes

partes da aplicacao.

Por fim, a Figura 30 mostra a configuracao do arquivo cypress.config.js, cujo ob-
jetivo é configurar o ambiente de teste para usar o plugin cypress-cucumber-preprocessor,
sendo quem permite escrever os testes usando a sintaxe do Gherkin em arquivos .feature
e executd-los no Cypress (a implementagao deste plugin foi exemplificada no Apéndice A
ao fim do trabalho). Além de definir a URL base que é usada para acessar a aplicagdo

durante os testes.

defineConfig } = requ
t cucumber = require("cyp

defineConfig({

baseUrl: "

specPattern: "
setupNodeEvents(

il
I

Figura 30 — Arquivo cypress.config.js. Fonte: Da autora.

Em relacdo as métricas de cédigo, o projeto envolveu a criagdo de 3 arquivos
features, abrangendo um total de 9 cenarios de teste, 4 arquivos elements, nos quais foram
inspecionados ao todo 34 elementos, 4 arquivos pages com 1 classe em cada, contendo 30
fungoes em seu total, sendo uma delas uma funcao externa de gerador de texto aleatdrio.
E, 3 arquivos steps, correspondendo aos 9 cenarios das features, nos quais as fungoes das

pages sao chamadas.

4.4 Execucao dos testes

Apébs concluir o desenvolvimento dos scripts de automacao, é necessario executar
o comando cypress.open que pode ser realizado através do botao run, localizado em NPM
Scripts, como mostra na Figura 31. Depois, é escolhido o tipo do teste, que no caso é o

E2F Testing, e o navegador, que no caso é o Google Chrome (Figuras 32 e 33).
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ogin_page.
P registrationCategory_page.js
P S 0 TERMINAL
~ @ steps iy
8 categoryPAcc

- Executing task: npm run ‘cypress open'

A categoryPRegister js

> OUTLINE > automacao-tcc@1.8.0 cypress open

> TIMELINE > cypress open

.~ NPM SCRIPTS

DevTools listening on ws://127.0.0.1:50520/devtools/browser/a63d4a3

B category pagejs X
oryPla

File Edit View Window Help Developer Tools

@ automacao-tcc V373 @ Docs ® Login

Welcome to Cypress!

Review the differences between each testing type =

- Ea)

E2E Testing Component Testing

* Configured Not Configured

DevTools listening on ws://127.08.0.1:50520/devtools/browser/a63d4a3c-806f-4b95-8824-9cbaebBag946

Figura 32 — E2F Testing. Fonte: Da autora.

B category pagejs X
File £t View Window Help Developer Tools

@ automacao-tcc » E2E Testing ) vi3T3 @ Docs ® Login

Choose a browser

Choose your preferred br for E2E te:

@

Chrome Electron

G Start E2E Testing in Chrome
& Switch testing type \

DevTools listening on ws://127.0.0.1:50520/devtools/browser/a63d4a3c-806f-4b95-8824-9cbaebBa9946

Figura 33 — Navegador Google Chrome. Fonte: Da autora.

-8061-4b95-8824-9cbaeb®ad946
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Em seguida, o Cypress exibe as trés features: cateqoryPAccess, categoryPFilters e

categoryPRegister implementadas, onde ambas rodaram com sucesso e podem ser visua-

lizadas em partes, nas Figuras 34, 35 e 36.

<« C | © Nioseguro hitp: * O a

© Chrome esté sendo controlado por um software de teste automatizado. X

e 123

categoryPAccess
categoryPAccess Categoria Planning 5] sair

Acessar Tela Categoria Planning

categoryPFilters

Bt

categoryPRegister B
‘ CADASTRAR CATEGORIA PLANNING ()

Given que eu acesse o sistema Pricing

= Filtros

auscTes conomorers a0
AvTowATONTEST 103+ ausscn a0
AvTowToNTEST 124 ausscn a0
AvTowsToNTEST 2285 e a0

AUTOMATION TEST 3425 BLEACH Ativo /' Editar

AUTOMATION TEST 4202 BLEACH Ativo

AvTowATONTEST 224 ausscn a0

= X8 0 ¢ ¢ @T 0 M O &

AUTOMATION TEST 500 BLEACH Ativo /' Editar
AUTOMATION TEST 920 BLEACH Ativo /' Editar

When a tela carregar

Q

url

Then _devo visualizar os componentes iniciais
gy\ da tela

https:/pricing-gasoftbox.com.br/planning-category get

Figura 34 — categoryPAccess. Fonte: Da autora.

« C | © Néoseguro  hétps * O a

© Chrome esté sendo controlado por um software de teste automatizado. X

categoryPFilters
categoryPAccess Categoria Planning 5] sair
Acessar Tela Categoria Planning
[ categoryPFilters

® Fechar

categoryPRegister

P Selecione ~| | selecione ~ | | Selecione -
ATIVOS w
)
R
> =z
:
"
= Filtros
[} AMACIANTES NEUTRALIZADOR Ativo
E AUTOMATION TEST 100 BLEACH Inativo -

—click

And  clicar em Limpar

Figura 35 — categoryPFilters. Fonte: Da autora.
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@ Chrome 123

categoryPRegister
goryPAccess. Cadastrar Categoria Planning 5] sair

Tela de Cadastro de Categoria Planning
categoryPFilters

[E categoryPRegister

| [saeaere :

Obrigatério Obrigatério

Selecione. - Selecione. - Selecione. -

Q =% X 08 0 ¢ ¢ @ 0B O

Figura 36 — categoryP Register. Fonte: Da autora.

Um aspecto nitido e fundamental que se destacou foi o tempo de execugao, calcu-
lado pelo préprio Cypress (como evidenciado nas figuras acima, indicado ao lado do nome
da feature). A primeira feature (categoryPAccess) foi concluida em 4 segundos, a segunda
(categoryPFilters) em 11 segundos e a terceira (categoryPRegister) em 18 segundos, to-
talizando 33 segundos. Embora o niimero de cenérios testados seja relativamente baixo,

esses dados ja indicam a eficiéncia e rapidez da automacao.

Além disso, visualizar a execugao dos cenarios de testes no Cypress utilizando o
BDD, proporcionou uma clareza e organizacao notaveis em cada step do cenario, chegando
a assemelhar uma forma de documentacdo em tempo real. Sendo assim, a execucao dos
testes automatizados foram realizados com vigor e os resultados sao tratados na préxima

secao.

45 Resultados

Tendo em vista que a interface Categoria Planning passou inicialmente por testes
manuais, e durante este trabalho, foram implementados os testes automatizados para
esta mesma interface, é realizado uma comparacgao entre os resultados obtidos pelas duas

abordagens.

Considerando que os 9 cenarios foram mapeados para ambos os formatos:
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Testes Manuais Testes Automatizados
Mapeamento dos Cenarios 1 hora 1 hora
Desenvolvendo a Automacao N/A 4 horas
Execugao dos Testes 6 horas 33 segundos
Bugs Encontrados 2 erros 2 erros
Execucao dos Retestes 3 horas 33 segundos
Tempo Total Gasto 10 horas 5 horas, 1 minuto e 6 segundos

Tabela 1 — Comparacao dos dados de execucdo entre testes manuais e automatizados.
Elaborado pela autora.

Realizando uma analise da comparacao acima, entre a execu¢ao manual e automa-
tizada de testes, observam-se importantes insights sobre eficiéncia, precisao e economia de
tempo. Na abordagem manual, o mapeamento dos cenarios consumiu uma hora, seguido
por uma execuc¢ao de testes que durou seis horas. Durante esse processo, foram identi-
ficados dois bugs, resultando em trés horas adicionais de retrabalho para os retestes. O

tempo total gasto em testes manuais foi de 10 horas.

Por outro lado, a execucao automatizada apresentou o tempo de mapeamento de
cendarios também de uma hora. O desenvolvimento da automacao demandou quatro horas,
um investimento inicial de tempo. Entretanto, uma vez implementada, a execugao dos
testes automatizados foi notavelmente rapida, levando apenas 33 segundos. Curiosamente,
os mesmos dois bugs foram encontrados, indicando consisténcia nos resultados entre as
abordagens. O tempo total gasto em testes automatizados foi de 5 horas, 1 minuto e 6

segundos.

Ao comparar esses dados, pode-se entender que os testes automatizados foram
significativamente mais eficientes em termos de tempo do que os testes manuais. Enquanto
os testes manuais consumiram um total de 10 horas, os testes automatizados levaram
apenas b horas, 1 minuto e 6 segundos para serem concluidos. Isso sugere que a automacao
dos testes nao apenas reduziu pela metade o tempo necessario para realizar os testes, mas

também aumentou a eficiéncia geral do processo de teste.

Uma das maiores vantagens da automacao também ficou evidente nos retestes,
onde nao foi necessario um esforco adicional de execucao manual. Ao invés disso, repetir
os testes automatizados levou o mesmo tempo de 33 segundos, resultando em economia

significativa de tempo e recursos.

Essa comparagao demonstra que, embora a automacao inicialmente exija um in-
vestimento de tempo para desenvolvimento, ela oferece beneficios consideraveis em termos
de velocidade, precisao e eficiéncia nos ciclos de teste, além de reduzir significativamente

0 tempo necessario para realizar retestes.
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Além disso, a automacao dos testes junto ao BDD oferece uma série de vantagens
adicionais. Ela possibilita a identificagao rapida de regressoes e problemas de integracao,
permitindo que as equipes de desenvolvimento ajam proativamente para corrigi-los antes
que se tornem maiores obstaculos. A reutilizagao de scripts de teste para cendrios similares
é outro ponto crucial, pois nao apenas economiza tempo na criagao de novos testes, mas

também garante consisténcia e confiabilidade nos resultados.

Outro beneficio particularmente importante ¢ a integracao continua, a qual pode
ser relacionada intimamente com os aspectos fundamentais da cultura DevOps. Onde é
possivel configurar um gatilho (¢rigger) no Cypress, para os testes automatizados serem
executados automaticamente sempre que houver uma atualizacao no cédigo-fonte, como
ao fazer um push na esteira de integragao. Isso permite que a equipe de desenvolvimento
identifique rapidamente quaisquer problemas ou regressoes introduzidas pelo novo codigo,
possibilitando corre¢oes imediatas antes que afetem o ambiente. Essa pratica de integracao
continua nao s6 agiliza o processo de desenvolvimento, mas também ajuda a garantir a

qualidade do software em todas as etapas do ciclo de vida do projeto.
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5 Conclusao

Apo6s uma analise aprofundada sobre a implantagao de um processo de testes de
software utilizando Behavior Driven Development (BDD), fica claro que esta abordagem
se mostra promissora para aprimorar a eficiéncia, precisdo e economia de tempo no ciclo
de desenvolvimento de software. Este estudo examinou os fundamentos do BDD, como eles
puderam ser usados em processos de testes automatizados e como isso afetou o processo
de desenvolvimento e teste. Inicialmente, foram apresentados os objetivos do trabalho,
que incluiram apresentar as ideias e analisar criticamente o processo de desenvolvimento
de software da empresa-alvo. Nesse contexto, foram identificados desafios significativos,
como a dependéncia excessiva de testes manuais e os riscos associados a ela, especialmente

em projetos complexos.

Como resposta a esses problemas, sugeriu-se a implantacdo de um modelo que
integrou automacao com a metodologia BDD. O objetivo era superar as limitagoes dos
testes manuais e otimizar o processo de teste de software. Durante a implementacao desse
modelo, foi enfrentada a dificuldade de ajustar os processos para garantir que os testes

fossem executados automaticamente. Contudo, os resultados obtidos foram notaveis.

Observou-se uma reducgao significativa no tempo de execucao dos testes, man-
tendo a consisténcia na identificacdo de bugs entre as abordagens automatizadas e ma-
nuais. Destacou-se principalmente a economia de tempo nos retestes, onde a execugao
automatizada se mostrou extremamente eficaz, reforcando os beneficios da automacao no
processo de teste de software. Também é importante ressaltar que os testes automatiza-
dos nao substituem os testes manuais por completo, uma vez que é inviavel automatizar

completamente todas as funcionalidades de um sistema.

Para trabalhos futuros, sugere-se explorar a cultura DevOps como uma extensao
natural deste estudo, incorporando ferramentas e praticas DevOps para aprimorar ainda
mais a automacao e integracao continua no ciclo de desenvolvimento. Em resumo, este
estudo estabeleceu um fundamento robusto para pesquisas e implementacoes subsequentes
na area de testes de software, evidenciando o potencial transformador da combinacao entre

a abordagem BDD e a automacgao.
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APENDICE A - Configuracio do Ambiente

Abaixo, é exemplificado um guia sobre como realizar a instalacao do Cypress com

o Cucumber:

1. Criar um diretério para o projeto Cypress:
o Escolha ou crie um diretério onde deseja iniciar o projeto Cypress.
2. Inicializar o projeto Node.js:

e No Prompt de Comando, navegue até o diretério do projeto Cypress.

o Execute o seguinte comando para inicializar um novo projeto Node.js: npm
init -y.
*Isso criard um arquivo 'package.json’ no diretério, que é necessario para ge-

renciar as dependéncias do projeto.
3. Instalar o Cypress:

e No Prompt de Comando, execute o seguinte comando para instalar o Cypress:

npm install cypress —save-dev.

*Isso instalard o Cypress e suas dependéncias no diretério 'node_modules’ do

seu projeto.
4. Instalar o Cucumber Plugin:

« Execute o seguinte comando para instalar o plugin do Cucumber no Cypress:

npm install —save-dev cypress-cucumber-preprocessor.

*Isso instalara o plugin para que seja possivel escrever os testes usando a sintaxe

do Cucumber (linguagem ubiqua).
5. Abrir o VS Code:

o Apo0s a instalacdo, execute o comando: code . para abrir o Visual Studo Code;

o E, continue com os passos abaixo adicionando trechos de c6édigo no ambiente,

para configurar o Cucumber.
6. Configurar o Cypress para usar o Cucumber:

 Adicione a configuragao necessaria ao arquivo .../plugins/index.js, como mostra

na Figura 37, abaixo:
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cucumber = require( ).default

.exports (on, config) => {

: )

Figura 37 — Cédigo demonstrativo onde o Cypress configura o plugin do Cucumber. Fonte:
Da autora.
7. Configurar o Cucumber:

« Adicione a configuragao abaixo, ao arquivo cypress.json. E necessario configurar

o Cucumber para reconhecer os arquivos .feature nos testes:

Figura 38 — Cédigo demonstrativo testFiles. Fonte: Da autora.

8. Escrever os testes:

o Agora ja é possivel comecgar a escrever os testes usando a sintaxe do Cucum-
ber em arquivos .feature. Os cenarios de testes podem ser criados na pasta

cypress/integration do projeto.
9. Abrir o Cypress:

» Basta executar o seguinte comando para abrir o Cypress: npx cypress open.
*Isso iniciard o Cypress e abrird a interface do usudrio, como mostra na Figura

39.

< C  © localhost:8080/_/#/testsiinte: T— %= IBF

Figura 39 — Interface Cypress. Fonte: Extraido de (CYPRESS.IO, Acesso em abril de
2024).
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