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Abstract. This paper presents the results and conclusions of the introduction of
the technique of BDD (Behavior Driven Development) and user stories, as
process improvement in a project that is using scrum. The research-action was
used as a method of research, data collection via questionnaires answered by
project members and by observation, in addition to the evaluation of content
analysis. Through data analysis, the results showed how positive was improving
in agile software development using BDD.

Resumo. Este artigo apresenta os resultados e conclusoes da introdugdo da
técnica de BDD (Behavior Driven Development) - Desenvolvimento Dirigido
por Comportamento - e de historias de usuarios (User Stories), como melhoria
de processo em um projeto que utiliza scrum. Utiliza-se pesquisa-a¢do como
método de pesquisa, coleta de dados via questionarios com os membros do
projeto e pela observagao, além da avaliagdo da andlise de conteuido. Realizada
a andlise dos dados, os resultados mostraram o quanto foi positiva a melhoria
no desenvolvimento agil de software utilizando o BDD.

1. Introducao

De acordo com Helm e Wild (2014), por mais que as tecnologias evoluam, o processo de
desenvolvimento ainda ¢ complexo. Cohn (2004, p3) afirma: “Requisito de software ¢é
um problema de comunicagdo”.

Frequentemente, observa-se que profissionais envolvidos em desenvolvimento de
software em algum momento ja fizeram mengao a representagdo mostrada na figura 1,
extraida de https:/flavioaf.wordpress.com que ilustra a construgao de um balango em uma
arvore, solicitado pelo cliente, e mesmo este tendo passado por todas as etapas do projeto,
ao final detectou-se uma falha de comunicagao/entendimento.

feobrado. [ |resimerte queris..

Figura 1. Dificuldade do entendimento claro do requisito.



Oppermann (2014) ressalta o resultado obtido pela PriceWaterhouseCoopers,
onde ap6s um estudo com cerca de 200 empresas de varios paises, identificou-se que
apenas 2,5% delas obtiveram sucesso nos ultimos anos em relagdo aos seus projetos. E
ainda levanta a questao destas empresas focarem demais nas praticas e processos ao inveés
de focarem também nas pessoas envolvidas e na clareza de comunicagao.

Pressman (2011) também destaca a falta de qualidade de software, fazendo com
que as empresas tivessem uma grande preocupacao em relagao a uma falha no software
que poderia provocar problemas de infraestruturas e gerar um aumento no custo em
dezenas de bilhdes. A questdo mais importante, ¢ que muitas empresas americanas,
conforme CIO Magazine, estavam gastando ou desperdi¢ando bilhdes em softwares que
ndo estavam fazendo o que supostamente deveriam fazer.

Koch e Oliveira (2010), apds terem realizado um trabalho no qual foi conduzida
uma série de entrevistas com o intuito de identificar os “Riscos na Utilizacao de Métodos
ageis na gestdo de Projetos de Software”, destacaram:

“Todos entrevistados possuem experiéncia pratica com gerenciamento
de projetos ageis utilizando Scrum. Sobre o time, que sdo as pessoas
responsaveis pela construgdo do software, os maiores riscos levantados
pelos entrevistados sdo relacionados a comunicagdo. MA (Métodos
Ageis) pregam a comunicagio como um dos seus valores primarios,
quando ndo executado de forma adequada pode ser um dos principais
fatores para o fracasso”. (p12)

Neste contexto, fica visivel o valor das empresas possuirem uma boa técnica em
relacdo aos requisitos (todos entenderem o que realmente o cliente solicitou) que permita
resolver estas questdes de modo a ndo perderem clientes por ndo conseguirem entregar o
sistema, ou ainda, entregar o sistema e este ndo estar de acordo com o que deveria
supostamente fazer.

Este artigo sugere e descreve alteracdes no processo de requisitos, expressos em
termos de historias de usuario da area de andlise e desenvolvimento, com o objetivo de
responder as seguintes questdes: Com o uso da técnica de BDD ¢ possivel ter um melhor
entendimento dos requisitos? Quais os ganhos obtidos com essa técnica? Como podera
ajudar todos do projeto a ter um entendimento melhor dos requisitos e do que devera ser
desenvolvido?

De acordo com Smart (2015), temos varios problemas que muitas vezes s6 sao
descobertos na fase de qualificagdo e que poderiam ser evitados com o uso do BDD, pois
se detectaria o problema ainda na fase de requisitos. Com o BDD, ¢ estabelecida uma
linguagem comum onde todos os membros do projeto tém um mesmo entendimento do
que foi solicitado.

Segundo BECK, Kent et al, (2001) o Manifesto Agil enfatiza a interacdo e
comunicagdo entre os individuos. Scrum ¢ uma de varias metodologias de
desenvolvimento agil que depende de uma boa comunicagdo entre o time e uma boa
resposta a mudangas para a entrega de um produto de software que atenda as necessidades
do cliente (Pressman, 2011).

O objetivo geral deste trabalho ¢ propor e implementar uma melhoria no processo
de desenvolvimento, usando BDD, para propiciar um melhor entendimento dos requisitos
em um projeto Scrum da empresa “XYZ”. Para atingir o objetivo geral, foram definidos
alguns objetivos especificos: a) Mapear o processo de desenvolvimento de um projeto
Scrum que ndo utilize BDD; b) Identificar os pontos de melhoria onde o BDD poderia



contribuir; ¢) Propor as modificagdes necessarias no processo com a introdugao de BDD;
d) Implementar as melhorias propostas e analisar seus efeitos nos resultados do processo,
nesse contexto organizacional; e) Identificar, com os participantes de projetos que
utilizaram o processo que incluiu BDD, os eventuais beneficios que o uso dessa técnica
lhes proporcionou.

O presente trabalho sera aplicado na empresa “XYZ” que ¢ uma multinacional
instalada no Rio Grande do Sul, cuja sede esta localizada nos Estados Unidos. A empresa
atua na area de desenvolvimento de software para diferentes produtos e segmentos e
possui mais de 3 milhdes de usuérios que utilizam o software por ela desenvolvido.

Além da introducdo, este artigo estd organizado em mais 5 se¢des. A se¢do 2
apresenta o referencial teorico para o desenvolvimento do trabalho. A se¢do 3 apresenta
a metodologia aplicada, delineamento da pesquisa, contexto da melhoria, técnica para a
coleta de dados e analise dos dados. A se¢do 4 apresenta a melhoria do processo, contexto
do estudo, situacdo atual, alteracdo do processo e a analise dos dados. Por ultimo, a secio
5 traz as conclusoes finais do estudo.

2. Referencial Teodrico

Para contextualizar o assunto abordado, sdo apresentados nesse capitulo alguns conceitos
fundamentais de desenvolvimento e qualidade de software, bem como os conceitos
relacionados ao BDD.

2.1 Desenvolvimento Agil

Segundo Sommerville (2011), nos dias atuais as empresas trabalham em ambientes
globais e com mudancas rapidas. Desta forma, ¢ necessario ter uma resposta breve para
as novas oportunidades e novos mercados. Sommerville (2011, p38) ressalta que: “o
desenvolvimento e entrega répidos sdao, portanto, o requisito mais critico para o
desenvolvimento de sistemas de software”.

Sendo assim, Audy (2013) levanta a questdo do “Manifesto Agil”, focado em
entender como os projetos lidam com imprecisdo e imprevisibilidade. O Manifesto Agil,
enunciado em 2001, por Kent Beck e mais dezesseis renomados consultores, enumera
pontos e boas praticas para contribuir com a melhoria nos processos de desenvolvimento.

Esse manifesto vem ao encontro da valorizagao do trabalho do individuo para com
o desenvolvimento (BECK, Kent et al):

= Individuos e interacao entre eles mais que processos e ferramentas
= Software em funcionamento mais que documentagdo abrangente

=  Colaboracao com o cliente mais que negociacao de contratos

= Responder a mudancas mais que seguir um plano

Sendo que ndo ¢ negado o valor dos itens a direita, mas ¢ atribuido mais valor aos
itens a esquerda.

Podemos também destacar os 12 principios por tras do Manifesto Agil:

1. Nossa maior prioridade ¢ satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada
de software com valor agregado.



2. Mudangas nos requisitos sao bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento.
Processos ageis tiram vantagem das mudancas visando vantagem competitiva para o
cliente.

3. Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos meses,
com preferéncia em menor escala de tempo.

4. Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por
todo o projeto.

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

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

7. Software funcionando ¢ a medida primaria de progresso.

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

9. Continua atengao a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.

10. Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho nao realizado - ¢
essencial.

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

12. Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e entdo
refina e ajusta seu comportamento de acordo.

Pressman argumenta que:

“Se os membros da equipe de software devem orientar as caracteristicas
do processo que ¢ aplicado para construir software, deve existir um
certo nmimero de tragos-chaves entre as pessoas de uma equipe agil e a
equipe em si: ” (2011, p86)
Para que a metodologia funcione, os fatores humanos sdo muito importantes,
conforme Pressman (2011) relaciona:

Competéncia: Dentro do contexto agil, todos os membros da equipe se posicionam de
acordo com as suas habilidades, e devem e podem ensinar o conhecimento para outros
membros da equipe.

Foco Comum: Por mais que todos os membros da equipe fagam diferentes tarefas, todos
devem ter em mente um Unico objetivo comum. Por exemplo, entregar no prazo acordado
que o time se comprometeu.

Colaboracao: Fazer uso de informagdes comunicadas tendo como foco o entendimento
de todos os membros da equipe para a realizagao das tarefas.

Habilidade na tomada de decisdo: A equipe deve ter autonomia para controlar e
gerenciar suas decisoes, tanto referentes a assuntos técnicos como no nivel de projeto.

Habilidade de solucio de problemas confusos: Em certos momentos, a equipe terad que
lidar com ambiguidade e com o fato de que serd continuamente atingida por mudangas.
Talvez o problema solucionado hoje ndo fara mais sentido amanha. Entretanto, a equipe



devera saber lidar com essas situagdes e tirar ligdes disso, pois no futuro poderdao ser
benéficas.

Confian¢a mitua e respeito: Uma equipe consistente demonstra a confianga e o respeito
necessarios para torna-la “tao fortemente unida que o todo fica maior do que a soma das
partes”. Pressman (2011 p. 86) apud. DeMarco (1998).

Auto-Organizacao: No contexto agil, a auto-organizagao resulta em trés fatores: (1) a
equipe agil se organiza para o trabalho a ser desenvolvido, (2) a equipe ordena o processo
para melhor se adaptar ao ambiente, (3) a equipe organiza seu cronograma para entregar
o seu produto dentro do prazo. O maior beneficio da auto-organizacao talvez venha a ser
a colaboracdo entre os membros da equipe, mantendo-a sempre unida e motivada.

2.2 SCRUM

De acordo com Pham (2012), o termo Scrum surgiu em um artigo publicado por Hirotaka
Takeuchi e Ikujiro Nonaka na Harvard Business Review de 1986, denominado “The new
new product development game” (O novo jogo do desenvolvimento de novos produtos).
Os autores compararam esse estudo das equipes de projeto a formacao Scrum do rugby.
O rugby ¢ um esporte coletivo, onde um tipo de jogada chamada scrum ¢ utilizada para o
reinicio do jogo. Com base nesta ideia, Jeff Sutherland, no inicio dos anos 90, juntamente
com sua equipe de desenvolvimento, criou uma metodologia para o desenvolvimento agil
batizando-a com o nome de Scrum (Pressman, 2011).

Pham (2012) refor¢a que a equipe scrum deveria ser multifuncional, e possuir de
cinco a nove membros, com somente trés papéis: a) o Scrum Master- um facilitador que
assegura que o time respeite e siga os valores e as praticas do método; b) o Product Owner
- representante do cliente que ajudara a identificar os requisitos e tomara as decisoes
referentes ao negodcio; c¢) a equipe de desenvolvimento (time), com todas as aptidoes
necessarias para desenvolver o produto solicitado.

Pressman (2011) apresenta que o Scrum tem seus principios consistentes com o
manifesto agil, onde seu alicerce contempla as atividades estruturais: requisitos, analise,
projeto, evolugdo e entrega do produto/funcionalidade, onde essas atividades ocorrem
dentro de um padrdo chamado sprint. A Sprint ¢ um ciclo que pode variar entre 2 a 4
semanas (dependendo da complexidade do produto) e contempla uma quantidade de
requisitos/histdrias para serem implementadas. Essas user stories (historias de usuarios),
como sao chamadas, serdao definidas pelo cliente durante a fase de levantamento de
requisitos e passardo a fazer parte da lista do Product Backlog (Backlog do produto) como
pode ser representada na figura 2 abaixo, extraida de http://blog.fasagri.com.br/?p=125.

Conforme Griebler (2011), todas as requisi¢des e atividades estardo sob o controle
do PO (Produc Owner) e formam o chamado Product Backlog (backlog do produto), que
sera uma lista priorizada de requisitos, onde varios aspectos podem compor essa lista,
desde aspectos do negocio e tecnologia, questdes de arquitetura e correcdes de bugs.
Entdo, esta lista dard origem ao Sprint Backlog que ser4 desenvolvido.
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Figura 2. Ciclo do Scrum

2.3 Qualidade de Software

Este topico ndo tem a pretensdo de apresentar todos os pontos sobre qualidade de
software, mas somente os aspectos relevantes para o presente trabalho.

Segundo Pressman (2011), a qualidade de software teve um maior destaque no
momento que o software passou a ficar mais integrado com as atividades do nosso
cotidiano. Na década de 90, teve-se um reconhecimento por parte das organizacdes de
que bilhdes de ddlares estavam sendo desperdigados em software, e que este ndo estava
sendo apresentado e se comportando conforme o esperado.

Pressman ainda questiona: tendo um software de ma qualidade, qual seria o prejuizo?

“...especialistas dizem que bastam trés ou quatro defeitos a cada 1.000
linhas de cdédigo para fazer com que um programa execute de forma
inadequada. Acrescente a isso que a maioria dos programadores insere
cerca de um erro a cada 10 linhas de cédigo escrito, multiplicados por
milhdes de linhas de codigo em varios produtos comerciais. Assim,
deduz-se que o custo dos fornecedores de software serd de pelo menos
a metade dos seus orgamentos para a realizagdo dos testes e corre¢do
dos erros. Percebeu o tamanho do problema? ” (2011, p 357)

A questdo ¢ que se deve fazer correto da primeira vez, ou sera necessario refazer
tudo. Se a equipe de software ressaltar a qualidade em todas as suas atividades de
engenharia de software, isso fara que com que a quantidade de retrabalho seja reduzida.
Com isso, teremos um custo menor e o produto sera disponibilizado em um prazo menor.

“Qualidade ndo ¢ uma fase do ciclo de desenvolvimento de software... ¢ parte de
todas as fases.” (Bartié¢ 2002, p25)

Uma maneira de garantir que o trabalho foi realizado de forma correta ¢ observar
a qualidade por meio da verificacdo dos resultados das atividades de controle de
qualidade, efetuando a verificacao de erros antes da entrega e de defeitos que acabaram
passando despercebidos e direcionados para produgdo. (Pressman, 2011)



Matté (2011) comenta que a qualidade de software ndo se restringe apenas ao
produto entregue estar em conformidade com o projeto, da mesma forma que as operagdes
metodologicas aplicadas no processo de desenvolvimento acompanhem padrdes.

Glass argumenta que a qualidade ¢ importante, mas se o usuario ndo estiver
satisfeito, nada mais importa. DeMarco reforca esse ponto de vista ao afirmar: “A
qualidade de um produto ¢ fungdo do quanto ele transforma o mundo para melhor”.
Pressman (2011 p. 359) apud. Glass e DeMarco (1998).

Pressman (2011, p 361) apresenta os fatores de qualidade de McCall, Richards e
Walters (1977) que criaram uma categorizacdo dos principios que influenciam a
qualidade de software também representada pela figura 3:

Corregdo: o quanto um programa satisfaz e cumpre os objetivos solicitados pelo cliente.

Confiabilidade: o quanto se pode esperar que um programa realize a fun¢do pretendida
com a precisao exigida.

Eficiéncia: a quantidade de recursos computacionais e de codigo exigida para que um
programa execute sua fungao.

Integridade: o quanto o acesso ao software ou dados por pessoas ndo autorizadas pode ser
controlado.

Usabilidade: o quanto de esfor¢o € necessario para aprender, operar, preparar a entrada
de dados e interpretar as saidas produzidas pelo sistema.

Facilidade de manuten¢do: o quanto de esfor¢o € necessario para localizar e eliminar
problemas um programa.

Flexibilidade: o quanto de esforco € necessario para modificar um programa em operagao.

Testabilidade: o quanto de esfor¢o € necessario para testar um programa de modo a
garantir que ele desempenhe a fun¢do determinada.

Portabilidade: o quanto de esfor¢o € necessario para transferir o programa de um ambiente
de hardware e/ou software para outro.

Reusabilidade: o quanto um programa (ou partes dele) pode (m) ser reutilizado (as) em
outros programas.

Interoperabilidade: o quanto de esforco € necessario para incorporar um sistema a outro.

Facilidade de manutengdo
Flexibilidade
Testabilidade

Usabilidade

Corregao

Confiabilidade

Portabilidade
Reusabilidade
Interoperabilidade

REVISAO DO PRODUTO | TRANSICAO DO PRODUTO

Eficiéncia
Integridade

Figura 3. Fatores de qualidade de

software de McCal




2.4 Teste de Software em Métodos Ageis

Crispin e Gregory (2009), no que se refere ao modelo tradicional, afirmam que enquanto
parte dos profissionais de andlise de negocio, arquitetura e gestdo trabalhavam no
desenvolvimento dos requisitos, o testador gerava varios documentos para verificar se os
requisitos estavam de acordo com o que foi solicitado. O Modelo V de Testes foi um
guia por muito tempo neste ponto, trazendo quatro niveis: requisitos, analise, arquitetura
e codificagdo. Neste ponto, os testadores também criavam os casos de teste, quando o
time ja estava na fase “codificacdo”. Neste caso, o analista de teste ¢ reativo ao invés de
proativo. Muitas vezes o que acontece na pratica € que o time de testes acaba trabalhando
separadamente da equipe de desenvolvimento e s6 irdo se unir no momento da fase de
validacao do modelo tradicional.

Teste agil ¢ um conjunto de praticas, seguindo o Manifesto Agil, que incorpora
todas as técnicas de teste comumente utilizadas por profissionais de teste, tendo um
grande foco em automagdo. A principal fungdo € de criticar o produto, para garantir que
o que esta sendo especificado e desenvolvido realmente atende as necessidades do cliente
e ird entregar valor ao negocio.

Crispin e Gregory (2009) destacam que no desenvolvimento 4gil o analista de
teste passa por uma transformacao que fard com que ele trabalhe proativamente e também
uma maior interagao com os desenvolvedores e analistas de negdcios.

O Quadrante de Teste Agil (figura 4) foi gerado por Brian Marick, que introduziu
uma série de termos para diferentes categorias de teste, elevando a participacao e posterior
qualidade do profissional que os executa.

Agile Testing Quadrants
@ &mss‘rxing o
Functional Tests Exploratory Testing
Examples Scenarios
Story Tests Usability Testing
£ Prototypes UAT (User Acceptance Testing)
s Simulations Alpha/Beta s
-
2 @ @ 2
§ a1 | o g
Unit Tests Performance & Load Testing
Component Tests Security Testing
“ility” Testing

Figura 4. Quadrante de testes ageis




Conforme Crispin e Gregory (2009) cada quadrante representa:
Quadrantel:

O Quadrante 1 representa o desenvolvimento orientado a testes, a principal pratica de
desenvolvimento agil: TDD — Test Driven Development. Neste quadrante temos duas
praticas: teste de unidade, que valida um pequeno subconjunto da aplicagdo como objetos
e/ou métodos, e testes de componente, que valida partes maiores da aplicacdo como um
grupo de classes que fornecem algum servigo. Geralmente sdo desenvolvidos com
ferramentas xUnit (nome genérico para qualquer estrutura de testes automaticos
unitarios), medem a qualidade interna do produto e podem ser automatizados. Com a
técnica de TDD o programador pode desenvolver uma funcionalidade sem se preocupar
em posteriormente modificar parte da aplicacdo, auxiliando nas decisdes de arquitetura e
design. Nao sdo direcionados ao cliente, pois o cliente ndo ird compreender os aspectos
internos do desenvolvimento e ndo devem ser negociaveis com o cliente, pois a qualidade
do cdédigo deve constantemente existir € ndo ser negligenciada. Os testes desenvolvidos
sdo geralmente executados dentro de um comportamento de Integracdo Continua para
prover em um curto tempo um feedback da qualidade do codigo

Quadrante 2:

Os testes no quadrante 2 também apoiam a equipe de desenvolvimento, mas de uma
maneira mais alto-nivel, focando mais em testes que o cliente entenda (negocio), onde
este define a qualidade externa e as caracteristicas que os clientes precisam. Os testes do
quadrante 1 também dirigem o desenvolvimento, mas em um nivel mais alto. Com
desenvolvimento agil, estes testes sdo derivados de exemplos fornecidos pelo cliente e
descrevem os detalhes de cada historia. Testes focados no negocio igualmente podem ser
automatizados e a técnica de BDD — Behavior Driven Development - € utilizada na escrita
e execu¢do automatizada destes cendrios. Além disso, podemos ter uma pessoa de UX
(User eXperience) para que, através de mockups e wireframes, o cliente possa validar a
interface grafica antes que a equipe comece a desenvolver esta funcionalidade. Portanto,
o foco desses testes ndo ¢ encontrar o maior numero de defeitos e sim ajudar clientes e
desenvolvedores a se entenderem melhor.

Quadrante 3:

Criando diversos mecanismos para assegurar a necessidade do cliente por meio de
critérios ou exemplos, isto ndo nos assegura que realmente entendemos o desejo do
cliente, e que o teste unitario e o teste via BDD podem nao apresentar o real valor. Este
quadrante apresenta a questdo de criticar o produto e executd-lo como um usudrio real,
usando nosso conhecimento e instinto na utilizagao da aplicagdo. O cliente pode realizar
este tipo de tarefa, usualmente chamada de UAT — User Acceptance Testing, dando um
feedback mais exato, aceitando a funcionalidade, analisando possiveis novas
funcionalidades. Esta acdo pode ser também um dos critérios de DoD — Definition of
Done de uma funcionalidade. No quadrante 3, além do UAT, os testes exploratorios sao
muito importantes. Utilizando esta técnica, qualquer membro da equipe pode aprender
sobre a aplicagdo e executar mais testes, usando o feedback do ultimo teste para a
execucdo dos proximos e também ¢ apto de extrair novos critérios, sempre observando o
comportamento da aplicagao.



Quadrante 4:

Neste quadrante, os testes sao os mais técnicos e criticam o produto em termos de
desempenho, carga e seguranca. Nos dias atuais, negligenciar aspectos como desempenho
pode tirar a vantagem competitiva de um cliente. Geralmente ja conhecemos aspectos
relacionados a desempenho e seguranga quando refinamos algumas historias de usuarios.
As técnicas aplicadas a desempenho, carga e seguranga vao desde os niveis mais baixos
como a utilizagdo de ferramentas que simulam diversos usuérios simultaneamente.

Todas as técnicas de testes apresentadas podem ser aplicadas, pois o quadrante ¢ um guia
e ndo um padrao.

2.5BDD

BDD (Behavior Driven Development — Desenvolvimento Guiado por Comportamento)
auxilia as equipes a concentrar seus esfor¢os na identificacdo e compreensao das historias
de usuarios com a visdo focada na comunicacgdo e entendimento do requisito no projeto.
Smart (2015).

Conforme Auvray (2009), o BDD (Behavior Driven Development) é uma resposta
ao Test Driven Development (TDD) e foi apresentado por Dan North em 2003. O BDD
incentiva a colaboragdo de todos que participam em um projeto de desenvolvimento de
software, sendo eles: desenvolvedores, QA (Quality Assurance), PO (Product Owner), e
analistas ndo técnicos, analista de negdcio e arquiteto de software.

BDD evoluiu de praticas ageis estabelecidas e foi criado para fazé-las mais
acessiveis e efetivas para equipes novas em desenvolvimento agil de software. Por algum
tempo, BDD evoluiu até compreender um quadro mais amplo de andlise agil e automagao
de testes de aceitagdo. North (2003)

Soares [ (2011), diz que o BDD serve para criar testes e integrar regras de negdcios
com a linguagem de programacao, focando no comportamento do software. Em relagdo
aos testes, estes influenciam o desenvolvimento, ou seja, primeiro se escreve o teste e
depois o codigo.

Soares I (2011) ainda destaca que:

“O foco em BDD ¢ a linguagem e as interacdes usadas no processo de
desenvolvimento de software. Desenvolvedores que se beneficiam
destas técnicas escrevem os testes em sua lingua nativa em combinagao
com a linguagem ubiqua (linguagem estruturada). Isso permite que eles
foquem em por que o codigo deve ser criado, ao invés de detalhes
técnicos, ¢ ainda possibilita uma comunicagdo eficiente entre as equipes
de desenvolvimento e testes. ”

North (2003) sugeriu que a linguagem utilizada no BDD possa ser extraida nas
especificagdes fornecidas pelo cliente durante o levantamento dos requisitos. Isso
facilitard a comunicagdo e entendimento do time como um todo. Ainda ressalta que o
template ndo poderia ser engessado e nem artificial ao ponto de criar restricdes aos
analistas, mas estruturado suficiente de modo a quebrar a histéria em seus fragmentos
constituintes e automatiza-las. Os critérios de aceitacdo foram descritos em termos de
cenarios que assumiram a seguinte forma:



Given - Dado algum contexto inicial.
When - Quando algum evento ocorrer.
Then - Entdo verificar os resultados.

Para demostrar, serd usado o exemplo de um caixa eletronico. Uma historia pode parecer
com isto:

+Titulo: Cliente faz um saque+

Como um cliente,
Eu quero retirar dinheiro no caixa eletrénico,
Para que eu ndo precise ficar esperando na fila do banco.

Existem varios cenarios a considerar: a conta pode ser em crédito ou ndo, a conta pode
estar negativa, ou ja estar no limite de cheque especial. Varios cendrios sdo possiveis,
como se o saque vai exceder o limite, ou se o caixa eletronico ndo tem dinheiro suficiente.

Usando o template dado acima, podemos ter esse exemplo de cenario:
Critérios de aceitacdo (apresentado como cenario)
+ Cenario 1: A conta tem dinheiro +

Dado que ha dinheiro na conta

E o cartdo ¢ valido

E o caixa eletronico tem dinheiro
Quando o cliente solicitar dinheiro
Entao garantir que a conta sera debitada
E garantir que o dinheiro seja entregue
E garantir que o cartdo seja devolvido

Pode-se usar o “E” para repetir o tltimo comando multiplas vezes.

De acordo com JR (2012), o BDD funciona porque “se apoia no uso de um
vocabulério pequeno e bem especifico. Dessa forma, minimiza ‘ruidos‘ na comunicagao
de forma que todos os interessados — tanto de TI, quanto do negocio — estejam alinhados.”

Smart (2015) reforca que o BDD ajuda as equipes a concentrar seus esfor¢os na
identificacdo, compreensdo e na construcdo de aplicagcdes que agreguem valor para o
negocio, e certifica-se que estas aplicagdes sdo bem projetas e bem implementadas.

2.5.1 Beneficios do BDD
De acordo com Smart (2015) os beneficios destacados sdo:

Reducio do desperdicio: BDD foca o esforco de desenvolvimento na descoberta e
entrega das funcionalidades (features) que irdo fornecer valor ao negocio. Quando a
equipe cria uma aplicacao que nao esta alinhada com os objetivos de negdcio implicitos
do projeto, esse esforco foi desperdicado para o negocio. Da mesma forma, quando uma
equipe escreve uma aplicacdo que o negdcio precisa, mas de uma forma que ndo ¢ util
para o negbcio, a equipe tera que refazer o trabalho para ser ajustado ao que era esperado,
resultando em mais desperdicio de tempo e esforco.

BDD ajuda a evitar este tipo de desperdicio de esfor¢os, ajudando as equipes a se
concentrarem em funcionalidades que estdo alinhados com os objetivos de negocio. E



também permitindo obter feedback mais 1til dos usuarios, ajudando as equipes a fazerem
mudangas mais cedo se forem necessarias.

Comunicacao: BDD encoraja analistas de negdcios, desenvolvedores de software e
testadores a colaborar mais de perto, permitindo-lhes expressar os requisitos de uma
maneira mais testdvel, numa forma que tanto a equipe de desenvolvimento como de
negdcios e ainda as partes interessadas, podem facilmente compreender.

Reducio de custo: A consequéncia direta de reduzir tempo ¢ a reducdo custos. Ao
concentrar-se em desenvolver a aplicagdo com valor de negdcio (construindo o software
de forma correta), e ndo desperdicar esforco em recursos de pouco valor, pode-se reduzir
o custo de entregar um produto viavel para seus usudrios. E melhorando a qualidade do
codigo da aplicagdo, vocé reduzird o nimero de erros e, portanto, o custo de corrigir estes
erros, bem como o custo associado aos atrasos causados por esses erros.

Mudanca mais facil e segura: BDD torna consideravelmente mais facil de mudar e
estender suas aplicagdes. A documentacdo ¢ gerada a partir das especificacdes
executaveis, usando termos com os quais as partes interessadas (stakeholders) estdo
familiarizadas. Isso torna muito mais facil para as partes interessadas compreender o que
a aplicagao de fato faz. As especificagdes executaveis de baixo nivel também atuam como
documentacao técnica para desenvolvedores, tornando mais facil para eles entenderem a
base de codigo existente e fazerem suas proprias alteragdes. E as praticas de BDD
produzem um conjunto amplo de testes de aceitacdo automatizados e unitarios, o que
reduz o risco de regressdes causado por qualquer nova alteragao na aplicagao.

Releases mais rapidas: Esses testes automatizados abrangentes também aceleraram o
ciclo da release notadamente. Testadores nao sdo mais obrigados a realizar longas sessoes
de testes manuais antes de cada nova release. Em vez disso, eles podem usar os testes de
aceitagdo automatizados como ponto de partida, e gastar seu tempo de forma mais
produtiva e eficiente em testes exploratorios e outros testes manuais nao triviais.

Soares I (2011) também destaca algumas vantagens em usar o BDD:

Comunicacio entre equipes: em algumas empresas de desenvolvimento de software
nem sempre os desenvolvedores e testadores trabalham de uma forma unida, mas o BDD
proporciona uma aproximacao entre os membros da equipe em funcdo dos testadores
serem aptos a escreverem os cenarios de teste para a equipe;

Compartilhamento de conhecimento: tendo testadores e desenvolvedores trabalhando
mais proximos, a tendéncia € que com o passar do tempo ocorra uma troca de
conhecimento, fazendo com que se tenha uma equipe multifuncional;

Documentaciao dinamica: algumas equipes ageis admitem que ndo documentam a
aplicagdo em funcdo de se tornar custosa. Usando frameworks de BDD, esta
documentacgao sera criada dinamicamente. Alguns geram relatorios em formato HTML,
0 que ird auxiliar uma consulta futura;

Visao do todo: Fergus O’Connell, em sua obra How to Run Successful High-Tech
Project-Based Organizations (Artech House, 1999), apresenta uma relacao dos principais
motivos que levam projetos de software ao fracasso. O primeiro deles é: “os objetivos do
projeto ndo sdo bem definidos e compartilhados entre todos os envolvidos”. Por este



motivo, BDD sugere que os analistas/testadores escrevam os cendrios antes mesmo dos
testes serem implementados, e desta forma os desenvolvedores terdo uma visao geral do
objetivo do projeto antes de codifica-lo.

North (2003) afirma que:

“Comportamento” ¢ uma palavra mais util do que “teste”: € preciso ter o comportamento
bem definido e entdo o teste passa a ser uma validacao destes cenarios.

BDD traz uma “linguagem Unica” para analise;
O comportamento de uma historia ¢ simplesmente o seu critério de aceitagao;
Os testes sdo focados no que realmente tem valor para o usudrio;

BDD tenta ajudar os desenvolvedores no foco sobre o real valor a ser agregado ao cliente;

Rocha (2013) em seu artigo: Scrum e BDD: o casamento perfeito, ressalta:

“Evitam-se erros de compreensao e interpretacao das historias de usuario;

O que antes eram requisitos funcionais e requisitos ndo funcionais sao transformados em
comportamentos funcionais do software e critérios de aceitacao;

Fornece uma forma de comunicagdo (vocabularios) comum a todos envolvidos,
facilitando a compreensao por parte de todos;

A equipe fica ciente dos comportamentos que serdo aceitos pelos usudrios com
antecedéncia;

A equipe entende como os comportamentos sdo relacionados, evitando confusao;

As reunides de planejamento, revisao e diarias tornam-se mais eficazes. ”

2.6 Requisitos e Historias de Usuarios
Helm (2014, p3) afirma que “qualidade de software comeca na especificacdo”.

Segundo Helm e Wild (2014), sendo o desenvolvimento de software ainda muito
complexo apesar de toda tecnologia, temos as seguintes fases envolvidas:

v Andlise de negdcios;
Analise de requisitos;
Projeto de banco de dados;
Desenvolvimento;

Testes;

N X X X

Implantagao.

De acordo com a realidade da organizagdo o processo tera uma complexidade
diferente. Porém, duas fases sdo primordiais no desenvolvimento de software:
especificacdo e desenvolvimento.



Para Helm e Wildt (2014, p7) “O desenvolvimento de software comeca na fase de
andlise, e principalmente na especificacdo dos requisitos”.

Para a equipe, nao ¢ suficiente ter desenvolvedores extremamente competentes se
a especificagdo/requisitos nao tiver todas as informacgdes necessarias, ou seja, for
incompleta ou ainda superficial. No entanto,

“ ¢ totalmente possivel especificar software de uma forma muito mais efetiva, simples e
até divertida do que o mercado normalmente tem feito ao logo dos anos. Essa forma de
especificagdo de requisitos mais eficiente se chama Histérias de Usuario (user stories),
que ¢ uma pratica agil de desenvolvimento de software” (2014, p7)

O desenvolvedor encontra formas diferentes de desenvolver uma mesma
funcionalidade. Mas, para que isso seja uma decisdo acertada, quanto mais informagdes
ele tiver, melhor, pois ndo adianta apenas saber “o que fazer”, mas sim “para quem” sera
a nova funcionalidade criada. Na verdade, também ¢ muito importante que ele saiba o
“porqué” da funcionalidade ser desenvolvida e essas questdes irdo auxilid-lo a tomar
decisdes mais assertivas com o que ¢ esperado pelo cliente, e ainda terd um ganho

expressivo na qualidade.

2.7 Melhoria de Processo de Software

De acordo com Oliveira (2011), algumas motivacdes para a busca da qualidade do
processo de software sdo o aumento da qualidade do produto, a diminuicao do retrabalho,
maior produtividade, a reducdo do tempo para atender o mercado, uma maior
competitividade e maior previsdo nas estimativas. Um bom processo ndo assegura que os
produtos produzidos sao de boa qualidade, mas ¢ um indicativo de que a organizagdo ¢
capaz de produzir bons produtos.

“O principal inimigo de uma empresa desenvolvedora de software ¢ a baixa
qualidade”. Até entdo, nenhuma pessoa desenvolveu uma proposta valida para melhorar
a qualidade que ndo tivesse relagdo com a melhoria de processos, a qual passa a ser o
ponto principal. As empresas podem ter ferramentas (de software) e pessoas qualificadas,
mas sdo os processos que de fato tornam possivel o crescimento de produtividade. (Boria
etal.,2013, pl).

Sommerville (2011) destaca a busca constante das organizagdes por softwares
mais baratos e melhores, e que estes sejam entregues em prazos menores. Assim sendo,
muitas empresas de software tenderam para a melhoria de processo como a condicao de
melhorar a qualidade de software, reduzindo custos ou acelerando seus processos de
desenvolvimento. A melhoria de processos envolve o entendimento dos processos
existentes e sua alteracao para aumentar a qualidade de produtos e/ou diminuir custos € o
tempo de desenvolvimento.

Duas formas distintas sao abordadas para a melhoria e a mudanga de processos:

- A abordagem de maturidade de processo concentra-se em melhorar o gerenciamento

de processos e projetos € em inserir boas praticas de engenharia de software. O nivel de
maturidade de processos retrata o grau em que as boas praticas técnicas e de
gerenciamento foram aceitas nos processos de desenvolvimento de software.

- Ja a abordagem agil concentra-se no desenvolvimento iterativo e na diminui¢ao de
overheads gerais no processo de software. A entrega rapida da aplicacdo e a habilidade
de lidar com mudangas de requisitos dos clientes sdo as principais particularidades desta



abordagem. E ainda focam no codigo que esta sendo gerado e reduzem, deliberadamente,
a formalidade e a documentacao.

Em todas as organizagdes, sendo elas grandes ou ndo, os processos de software
podem ser verificados. Esses processos sdo de tipos diferentes, pois isso vai derivar do
grau de formalidade dos processos, tipos dos produtos criados, tamanho da organizagao,
etc. Nao existe a proposta de um processo de software “ideal” ou “padrdo” que possa de
alguma maneira ser aplicado a todas as organizagdes ou para todos os produtos de
software de um modo especifico.

“Cada empresa precisa desenvolver seu proprio processo dependendo de seu
tamanho, de seu background e das habilidades de seu pessoal, do tipo de software que
esteja sendo desenvolvido, do cliente e dos requisitos de mercado, bem como da cultura
da empresa”. Sommerville (2011, p. 495)

3. Metodologia

Considerando que o objetivo deste trabalho foi de propor e implementar uma melhoria no
processo de desenvolvimento, fez-se necessario definir a metodologia utilizada.

3.1 Delineamento da Pesquisa

Para o presente trabalho foi utilizada a abordagem de pesquisa qualitativa. Godoy (1995)

fala que o carater qualitativo ¢ dado quando se tém questdes ou focos de interesse amplos,
que vao se definindo a medida que o estudo se desenvolve; portanto, justifica-se a
abordagem qualitativa. Ainda segundo Godoy (1995), quando a preocupacio for a
compreensdo da teia de ralagdes sociais e culturais que se estabelecem no interior das
organizagoes, o trabalho qualitativo pode oferecer evidéncias interessantes e relevantes.

Para Lewin (1946), a Pesquisa-Acao, surgiu da necessidade de superar a lacuna
entre teoria e pratica, que tem como objetivo promover uma intervencao e melhorias em
uma situagdo atual que estd sendo estudada como parte do processo de pesquisa, através
da agdo do pesquisador. E a produgdo de conhecimento guiada pela pratica. A figura 5
representa o modelo de ciclo de vida da pesquisa-agdo segundo Lewin.

AGIR para implantar a
ﬁ melhora planejada %

PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER o<
methora da pratica efeitos da agdo

% AYALIAR os resultados da agdo ]J
[

Figura 5. Ciclo Pesquisa A¢ao ( Lewin)

Esta pesquisa-acdo foi realizada em uma empresa “XYZ”, onde se escolheu
projetos que trabalhassem com métodos ageis (scrum) com o objetivo de propor e
implantar uma melhoria no processo de desenvolvimento com o uso de BDD. Como
resultado, os dados de pesquisa serdo comentados em relacdo ao éxito ou nao dos
objetivos propostos.



A figura abaixo apresenta uma visao simplificada da descricdo dos passos
metodologicos utilizados para a realizag@o do trabalho.

Levantamento
Bibliografico

v v

| Identificacio da Empresa ‘ Andlise dos Dados
3 coletados

> Coletar os dados

Mapear um processo de
desenvolvimento scrum

v

| Implantacdo da melhoria }—

Figura 6. Passos metodologicos

Levantamento Bibliografico: Para a elaboragdao do estudo proposto, fez-se um
levantamento bibliografico que serviu para estabelecer uma base conceitual para os
termos utilizados neste trabalho, bem como para os fatores que levaram a cria¢ao do
questionario;

Identificacio da Empresa: Conforme ja foi abordado no item 1.4, uma empresa que
utiliza métodos ageis em seu desenvolvimento e Scrum foi selecionada para o presente
estudo;

Mapear um processo de desenvolvimento Scrum: Através do mapeamento de um
desenvolvimento Scrum, verificar os pontos de melhoria;

Implantacao da melhoria: Como melhoria no processo, sera introduzido o BDD na
lacuna identificada a ser preenchida;

Coleta de dados: Para o presente estudo, foi elaborado um questionario (10 questoes).
No item 3.3 (Técnica para coleta de dados) mais detalhes serdo apresentados.

Analise dos Dados coletados: Foi realizada a analise dos dados que consistiu em
examinar os resultados (capitulo 5).

3.2 Contexto da melhoria

O contexto da melhoria abrangido no estudo faz parte da area de desenvolvimento de
software da empresa “XYZ”. Este estudo é focado em projetos Scrum, que foram
criados para desenvolver e/ou aprimorar uma funcionalidade ja existente no sistema.

Este foi selecionado de uma forma conveniente, dado que a equipe ¢ responsavel
por uma aplicacao. Dois projetos da empresa foram escolhidos para o estudo, pois ambos
trabalham com Scrum, totalizando 18 pessoas. Na empresa, ainda existe outro projeto que
trabalha com Kanban, mas este ndo possui as caracteristicas desejaveis para ser abordado
no estudo pois o seu objetivo ¢ basicamente correcdes de defeitos vindos de produgao.
Em relacdo ao outro projeto que usa scrum, a resposta foi negativa, pois alguns membros
do time nao querem usar BDD no momento.

O método de amostragem por conveniéncia ndo estatistico ¢ muito usado. Nao
existe um rigor estatistico, o pesquisador seleciona os sujeitos que t€ém alcance, admitindo
que estes sejam capazes de representar um universo. (Moresi, 2003)



3.3 Técnica para a Coleta de Dados

Para desenvolver o estudo, foi utilizada a técnica de observacao ¢ ainda elaborado um
questionario formado por um conjunto de questdes que sdo respondidas por escrito pelo
pesquisado (GIL, 2002).

As questdes foram criadas com base no que os autores identificaram como sendo
os beneficios do BDD (Item 2.5.1) dentro de um projeto, com o intuito de obter respostas
e analisar se estas responderdo as questdes ao qual o objetivo do trabalho se propde.

Segundo Gil (1994), ¢ importante determinar o nimero adequado de perguntas
levando em consideracdo o possivel interesse dos respondentes pelo tema. O mesmo autor
comenta que “alguns autores estabelecem como regra geral que o nimero de perguntas
de um questiondrio ndo deve ultrapassar a trinta” (1994, p. 129).

Passo 1 - Fez um levantamento de quais projetos scrum poderiam ser implementadas as
melhorias no processo.

Passo 2 — Foi realizado um primeiro contato pessoalmente com os integrantes do time
para sensibilizar os colaboradores sobre a importancia deles neste processo de coleta de
dados.

Passo 3 — Com o consentimento do colaborador, de posse do questionario gerado em
formato de formulério, estes foram enviados via SurveyMonkey.com (Apéndice A). O
colaborador, assim, poderia responder eletronicamente ou, se achasse necessario, poderia
imprimir e responder de forma manual. Na maioria das questdes, se fez necessario um
questionamento usando o “Por qué?” tanto para quando a resposta seria “Sim” ou “Nao”,
sendo que este ndo era obrigatdrio, mas sim uma resposta aberta.

Passo 4 - Apos o envio do questionario aos colaboradores foi estabelecido um prazo de
retorno (4 dias), sem a exigéncia de identificagdo de nome por respondente no
questionario.

Inicialmente, foram considerados 4 projetos para a pesquisa. Entretanto, para a
realizagdo do estudo foram abordados 2 desses projetos que usam scrum. Projeto A e
Projeto B. Foi levantada a questdo de implantar a melhoria no processo para os outros 2
projetos, Projeto C (scrum) e Projeto D (kanban), mas no caso do Projeto C a resposta foi
negativa e o Projeto D, ndo possui as caracteristicas desejaveis no momento.

Sendo assim, o estudo considerou o Projeto A e o Projeto B, totalizando 18
pessoas, entre elas desenvolvedores, PO (product owner), Analistas de testes, arquitetos
de software, Scrum Master.

O questionario foi respondido individualmente por pessoas inseridas nos projetos
A e B que utilizam Scrum, ao qual foram submetidas as melhorias usando BDD.

Os participantes possuem um papel fundamental, pois fornecem percepgdes e
interpretagdes sobre o assunto, assim como fontes para a busca de evidéncias
corroborativas (YIN, 2001).



Questao:

Referéncia utilizada:

1 - Ha quanto tempo vocé trabalha

desenvolvimento de software Agil?

com

Elaborada pela autora: com o
intuito de saber quanto tempo o
colaborador possui de
experiéncia com
desenvolvimento agil.

2 - Qual a sua fung¢do dentro da equipe?
Desenvolvedor/ QA/PO/ Arquiteto de Software
/Scrum Master/Outros

Elaborada pela autora: com o
intuito de saber qual a fungdo do
colaborador dentro do projeto.

3 - Vocé vé valor no uso do BDD no seu projeto?

Sim / Nao. Por qué?

Smart (2015) - o BDD ajuda as
equipes a concentrar seus
esforcos na  identificacdo,
compreensao € na construcao
de aplicacdes que agreguem
valor para o negocio, e certifica-
se que estas aplicagdes sdo bem
projetas e bem implementadas.

4 - No seu projeto a US (user story) € escrita em
formato de BDD? Se sim, tendo as US escritas no
formato BDD, vocé acredita que isso trouxe um ganho
de qualidade no desenvolvimento do software?

Rocha (2013) - Evita-se erros
de compreensao e interpretacao
das historias de usuario;

North (2003) - BDD traz uma
“linguagem Unica” para analise;

5 - Vocé acredita que com o uso do BDD todos da
equipe tiveram um melhor entendimento do que era
requisitado? Sim / Nao. Por qué?

Rocha (2013) - O que antes
eram requisitos funcionais e
requisitos nao funcionais sdo
transformados em
comportamentos funcionais do
software e  critérios de
aceitagao;

North (2003) - Isso facilitara a
comunicacdo e entendimento
do time como um todo.

6 - Vocé acredita que com o uso do BDD melhorou a
comunicagao entre os membros da equipe? Sim / Nao.
Por qué?

Smart (2015) - Comunicagio
(encoraja analistas de negocios,
desenvolvedores de software e
testadores a colaborar mais de
perto)

Soares I (2011) - Comunicagao
entre equipes.




Questao:

Referéncia utilizada:

7 - Voceé acredita que com o uso do BDD o
compartilhamento do conhecimento entre os membros
da equipe (por ex: QA, DEV, PO, Scrum Master)

Soares I (2011) -
Compartilhamento de
conhecimento.

? Si 3 89 ,
melhorou? Sim / Nao. Por qué? Rocha (2013) - As reunides de

planejamento, revisdo e didrias
tornam-se mais eficazes.

Smart (2015) - Releases mais
rapidas;

North (2003) - Os testes sdo
focados no que realmente tem
valor para o usuario;

8 - Quais as vantagens e desvantagens que vocé vé
com o uso do BDD?

Smart (2015) - Redugdo do
desperdicio; Redugdo de custo.

9 - Relacionado ao esfor¢o do desenvolvimento, vocé
acredita que houve menos retrabalho com o uso do
BDD? Sim / Nao. Por qué?

North (2003) - BDD tenta
ajudar os desenvolvedores no
foco sobre o real valor a ser
agregado ao cliente;

10 - De uma maneira geral, apos a introducio e a
aplicacdo do BDD no projeto, vocé acredita que foi
possivel transformar os requisitos em um produto que
agrega valor ao cliente?

Quadro 1: Questionario sobre o uso do BDD em um projeto agil

3.4 Técnicas de Analise dos Dados

Apos o questionario ser enviado e tendo as questdes respondidas, foi realizada uma
analise destas respostas, que ¢ apresentada no capitulo 5, onde ¢ verificada a eficacia ou
nao da introdu¢do do uso de BDD no processo de desenvolvimento.

Todas as respostas, a partir da questdo 3, encontram-se no Apéndice B. No que se
refere as duas primeiras questdes, ndo foi necessaria a analise de conteudo visto que essas
nao sao diretamente questdes abertas, pois uma aborda a experiéncia do colaborador com
o desenvolvimento 4gil e a outra ¢é relacionada a funcdo exercida no projeto.

As questdes sao abertas, obtendo respostas dissertativas pelos respondentes. A
técnica comumente adotada na andlise de respostas qualitativas ¢ a analise de contetido.

De acordo com Flick (2009), na sintese da andlise de conteudo, o material ¢
parafraseado, o que indica que termos e parafrases menos pertinentes que possuam
significados iguais sao omitidos. E ainda ressalta que esse tipo de analise ¢ classico para
analisar materiais textuais sendo estes gerados através de entrevistas, midia e outros.

Segundo Moraes (1999), de certa forma, a analise de contetido € uma interpretagao
pessoal por parte do pesquisador vinculado ao entendimento que tem dos dados. Uma
leitura neutra ndo € realizavel. Toda leitura atribui-se a uma interpretagao.



4 . Melhoria do Processo

Neste capitulo serd apresentada a melhoria realizada no processo Scrum utilizado nos
projetos pesquisados.

4.1 Contexto do Estudo

O estudo realizado teve como objetivo a identificacdo de pontos de melhoria em um
processo de desenvolvimento de software pela introducdo de BDD. Em um segundo
momento, foi realizada uma avaliacdo para identificar se estas alteragdes trouxeram
beneficios para o projeto em termos de comunicacdo e correta compreensdo dos
requisitos. A partir dos resultados, espera-se observar se houve ganho de qualidade no
desenvolvimento e consequentemente no produto final.

4.2 Situacao Atual

Segundo, Sommerville (2011), nesta etapa o processo atual ¢ examinado e os gargalos e
pontos fracos sdo identificados. O processo atual da metodologia de desenvolvimento do
time que se quer realizar a introdu¢do de BDD deve ser observado, permitindo assim, a
identificacdo dos pontos de melhoria. O Projeto A ¢ B fazem uso do scrum para o
desenvolvimento.

O processo comega com a interagdo do cliente/Stakeholders (parte interessada)
com o Dono do Produto (PO — Product Owner — quem representa o cliente na empresa
que desenvolvera o produto).

ApOs as partes interessadas definirem as funcionalidades ou alteracdes desejadas,
o PO inclui uma nova entrada na ferramenta usada para auxiliar o gerenciamento agil dos
requisitos pelo PO. Essa entrada ¢ chamada de historia de usuario. A US ¢ criada de
forma descritiva podendo conter de 3 a 5 linhas ou mais e ndo considera nenhum tipo de
padrao. No momento em que ¢ criada, a US vai para o Product Backlog para futura
priorizagao a ser realizada pelo PO.

Na reunido de planejamento da Sprint, o time se reine para avaliar as historias de
usuario priorizadas pelo PO e adiciona uma pontuacdo para cada historia. Identifica-se se
¢ suportada pelo time para ser desenvolvida na sprint, sendo que esta deve ser concluida
em 3 semanas no caso dos times selecionados, pois o tamanho da Sprint pode variar
dependendo do projeto ou de como foi acordado (ex: pode-se ter Sprints de 2, 3 ou 4
semanas).

Ao longo da sprint sdo realizadas reunides didrias de curta duragdo (15 minutos ¢
o recomendado) onde 3 perguntas basicas devem ser respondidas por cada membro do
time:
1. O que vocé fez ontem?
2. O que voce fard hoje?
3. Existe algum impedimento que te impeca de atingir teu objetivo?

Durante a sprint, podem surgir diividas oriundas do desenvolvedor sobre a historia
de usuario que estd em desenvolvimento. A duvida ¢ levada ao PO para que seja
esclarecida. Caso seja identificado que ¢ uma histéria de usudrio mais complexa do que
foi descrita, esta pode ser removida da Sprint ou dividida. E havendo auséncia de



comunicacao para melhor entendimento da US e negociagao, caso ela seja mais complexa
do que inicialmente estimada, pode levar a falha da sprint.

Sob o ponto de vista de qualificagdo, ¢ neste momento também que os casos de
testes sdo criados e também os scripts para automacao dos mesmos usando a ferramenra
ALM (Application Lifecycle Management - QTP). A criagdo dos scripts ¢ acordada
previamente durante a reunido de planejamento, pois, na realidade do time observado ha
casos em que nao ¢ possivel concluir a automagao de todas as US na mesma sprint.

O time, em conjunto com o PO, formaliza a Defini¢do de Pronto (DoD —
Definition of Done) para a US, que nada mais € do que os passos minimos para a conclusao
de um item potencialmente empregavel. Apds a conclusdo da US, também ¢ realizada
uma demonstracao para o PO, apresentando a funcionalidade requerida.

Ap0s cada sprint ¢ realizada uma reunido de retrospectiva para avaliar os pontos
positivos e negativos que ocorreram € os itens de agdo que serdo tomados. Tendo todas
as Sprints concluidas, no final o cliente recebe o que foi desenvolvido e testado. A figura

7 representa o processo scrum obtido de http://www.leanti.com.br/artigos/24/0-que-e-scrum-a-
metodologia-sob-o-ponto-de-vista-lean.aspx.
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Figura 7. Envolvidos no processo scrum

Em frequentes conversas com os participantes dos projetos que usam Scrum, e
também por meio de observacdes relacionadas a eventuais problemas que aconteciam
nesses projetos, foram identificados pontos do processo onde poderia ser obtida uma
melhoria com a adog¢do da técnica de BDD. Isto motivou a realizagdo deste trabalho, pois
o ambiente mostrou-se propicio a uma proposta de introdu¢ao dessa mudanca.

Os pontos para melhoria identificados foram:

- As histdrias de usuarios (US) s@o escritas em formato “convencional” (por definicao
who, what, e why) ou seja, em alguns casos a descrigao ¢ apresentada em trés ou quatro
linhas, deixando margem para interpretagdes diferentes por parte dos membros do time.
Em relagdo aos critérios de aceitagdo, ndo sao descritos (ou pobremente descritos), o que
acaba também gerando diferentes interpretagdes. Isto faz com que haja muitas duvidas na
hora do desenvolvimento, algumas podendo aparecer somente no momento do teste;



- Geracao de retrabalho para o desenvolvimento por ndo se ter cenarios e critérios de
aceitagao claros;

- Mesmo que a metodologia (agile/scrum) estimule a discussao dos critérios de aceitagao
durante o andamento da Sprint, observa-se que ndo ¢ uma pratica comum.

- Nem todos os membros do time tém um entendimento do cenario ¢ de como esse deve
se comportar, ou seja, ndo fica claro o que o cliente espera receber no final do
desenvolvimento;

- Existe uma perda relacionada ao tempo de criagdo dos casos de testes manuais ou
automatizados, pois estes sdo criados de acordo com o entendimento da historia
apresentada e da forma como os cenarios sdo descritos. Nao € possivel aproveitar essa
descri¢do para adicionar diretamente em uma ferramenta que auxilie na automagdo de
testes, ficando nitido o trabalho duplicado neste ponto.

- Nao existe a troca de conhecimento entre os membros do time para discutir sobre os
cenarios e critérios de aceitacao.

4.3 Alteracao do Processo

Sommerville (2011 p 497), diz que “as mudangas de processo sdo propostas para resolver
alguns dos pontos fracos identificados. Elas sdo introduzidas e o ciclo recomeca para a
coleta de dados sobre a eficacia das mudangas™.

Com a introducao do BDD (Behavior Driven Development) nos dois projetos
scrum A e B, foram efetuadas altera¢des na forma de escrita da historia de usuario. A US
¢ apresentada no formato BDD com seus cenarios e critérios de aceitacdo definidos na
ferramenta de gerenciamento de requisitos (Rally), com o propdsito de melhorar o
entendimento do que € requisitado por todos do time.
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Feature: Layer view
As a Admin user
| want to access the manage profiles view

In order to be able to edit the profiles of my company

Scenario: Show Manage profile layer screen
Given | am logged in the application
When | click the security menu

Then | can se the layer view to manage profiles

Figura 8. Imagem de uma US na ferramenta Rally

Outra alteragdo muito importante ¢ que além do PO descrever a US (historia de
usudrio) no formato BDD, apresentando os cenarios e critérios de aceitacao, também sao
realizadas reunides com o time todo para entender os requisitos e neste momento, se o
time encontra algum outro cendrio, este ¢ adicionado. Essas reunides sdo chamadas de



grooming. Por ter-se uma linguagem comum, isso deve facilitar para o desenvolvedor na
construcdo do software que incide sobre os recursos que realmente importam para o
negocio.

Com os critérios de aceitagdo de uma US descritos em formato BDD, isso pode
ser utilizado como entrada para a criagdo de testes automatizados. Estes cendrios sdo
transcritos para o Selenium com o plugin do Cucumber, na linguagem Java, auxiliando
na execucao do teste de regressao. Na verdade, o BDD permite a utilizagdo de outras
ferramentas para a automacdo que podem facilitar e tornar o processo mais dinamico. O
testador também usa os resultados destes testes como ponto de partida para testes manuais
e exploratorios.

Segundo Smart (2015), a figura 9 abaixo ilustra um time que usa BDD. No caso
do Scrum, temos o papel do PO, do desenvolvedor, testador e ainda arquiteto de software
que colaboram para entender e definir os requisitos juntos.

£ The scenarios guide
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feedback on progress and help scenarios as the basis
document the application. for the tests.

Figura 9. BDD introduzido no processo

Para identificar se com a introdugdo do BDD no projeto os colaboradores
identificaram/perceberam beneficios usando essa técnica, foi aplicado um questionario
com as perguntas relevantes a levantar esses resultados. A andlise das respostas ¢
apresentada no proximo capitulo.

4.4 Analise das respostas ao questionario de pesquisa

A andlise dos dados desta pesquisa foi realizada com o auxilio da ferramenta Microsoft
Office Excel. Este passo consistiu em examinar e obter indicativos dos resultados
coletados, dadas as proposi¢des iniciais do estudo.

Abaixo sdo apresentados os resultados obtidos, buscando respostas para as
questdes de pesquisa deste trabalho. Obteve-se 100% dos questionarios respondidos pelos
2 (dois) projetos, totalizando 18 questionarios respondidos.

Projeto A possui: 2 POs (estd ocorrendo a transicdo de um deles), 2
desenvolvedores, 1 scrum master, 1 arquiteto de software e 2 analistas de testes.



Projeto B possui: 1 PO, 5 desenvolvedores, 1 scrum master, 1 arquiteto de software e 2
analistas de testes.

Por questdes didaticas, foram invertidas a ordem das questdes 1 e 2 para uma
melhor apresentagdo e entendimento das siglas relacionadas as fungdes.

2 - Qual a sua funcio dentro da equipe?

v Dentre os 18 colaboradores, identificou-se que as fungdes abaixo encontram-se
distribuidas nos 2 projetos de desenvolvimento agil.
e (7)sao Desenvolvedores (Dev);
® (4) sdo Analistas de Teste (AT);
e (3) sdao Product Owner (PO);
e (2)sdo Arquitetos de software (Arq) e;
e (2)sao Scrum Master (SM);

1 - Ha quanto tempo vocé trabalha com desenvolvimento de software Agil?
v’ Identificou-se conforme respostas abaixo, que a média de anos que os

colaboradores trabalham com desenvolvimento agil ¢ de 2,5 anos, o que indica
que alguns ainda sdo iniciantes na metodologia agil.

SM1 |3 anos AT3 8 meses
SM2 |6 anos AT4 |3 anos
Arql |2 anos Devl |8 meses
Arg2 |4 anos Dev2 |1 ano
PO1 |6 anos Dev3 |3 anos
PO2 |3 anos Dev4 |1 ano
PO3 |4 anos Dev5 |10 meses
ATl |6 meses Dev6 |2 anos
AT2 |2 anos Dev7 |2 anos

Quadro 2 - Fungdes X Anos de trabalho com desenvolvimento agil

3 - Vocé vé valor no uso do BDD no seu projeto? Sim / Nao. Por qué?

v" Todos participantes afirmaram ver valor no BDD, pois veem ganho na descri¢do
dos cenarios de negdcio desde o inicio do desenvolvimento, facilitando o
desenvolvimento e teste e evitando retrabalho. Ainda, alguns corroboram com esta
visdo, citando que ¢ possivel colaborar melhorando os requisitos e que
proporcionou uma aproximag¢ao maior entre os membros do time.
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Figura 10 - Participantes do projeto referente a questdo 3.

4 - No seu projeto a US (user story) é escrita em formato de BDD? Se sim, tendo as
US escritas no formato BDD, vocé acredita que isso trouxe um ganho de qualidade
no desenvolvimento do software?

v Dos 18 participantes, 14 afirmaram que sim, mas em alguns casos somente para
US complexas foi usado o formato BDD, e “o resultado foi espetacular” por terem
ainda os critérios de aceitagdo descritos também. Muitos levantaram a questdo do
ganho de detalhes auxiliando no inicio do desenvolvimento e dos cenérios de
testes. Ainda foi destacado o fato de que quando foi preciso revisar uma historia
de usudrio, aquela que se encontrava no formato BDD foi resolvida mais
facilmente e, como consequéncia disso, obteve-se um ganho de tempo e
qualidade.

v Dos 18 participantes, apenas 4 ainda ndo possuem todas as US em formato BDD,
e de acordo com os membros do time, esta sendo usando para as historias de
usudrio mais complexas o que trouxe uma “diminui¢do drastica na quantidade de
defeitos e reteste”.

Neste contexto, foi possivel identificar que todos os POs, arquitetos e Scrum
Master tiveram a visao de que houve um ganho de qualidade, sendo que nem todos
os desenvolvedores e analista de testes tiveram essa mesma visao no momento
atual.
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Figura 11 - Participantes do projeto referente a questao 4.

5 - Vocé acredita que com o uso do BDD todos da equipe tiveram um melhor
entendimento do que era requisitado? Sim /Nao. Por qué?



v" Dos 18 participantes, 17 acreditam que os membros do time tiveram um melhor
entendimento. Isto justifica-se pela percepcao sobre se ter um padrao de escrita,
fazendo com que o requisito ficasse claro, usando poucas palavras, o que auxilia
principalmente nas histérias mais complexas. Além disso, alguns destacaram o
fato de os cenarios em BDD serem escritos e validados com o auxilio do time
inteiro o que “auxilia enormemente na compreensao do que deve ser feito”.

v Dos 18 participantes, 1 concorda parcialmente, pois em alguns casos nem todos
do time conseguiram absorver no primeiro momento o entendimento do que era
requisitado.

Apenas 1 (um) Scrum Master levantou a questao de que membros do time ndo
tiveram um entendimento inicial do que era requisitado.
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Figura 12 - Participantes do projeto referente a questdo 5.

6 - Voceé acredita que com o uso do BDD melhorou a comunicac¢io entre os membros
da equipe? Sim / Nao. Por qué?

v Dos 18 participantes, 13 acreditam que a comunicagdo melhorou por estimular a
discussdo em relagdo a detalhes como, por exemplo, os critérios de
aceitagdo/cenarios entre todos os membros do time.

v Por outro lado, dos 18 participantes, 5 nio acreditam que o BDD possa ter
influéncia nisso, ou ainda, que nd3o reconheciam nenhum problema de
comunicacao no time.

Todos os analistas de testes tiveram a percep¢do de que houve uma melhora na
comunicagdo, em contrapartida, outros membros ndo identificaram que houvesse
problema de comunicagao.
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Figura 13 - Participantes do projeto referente a questdo 6.

7 - Vocé acredita que com o uso do BDD o compartilhamento do conhecimento entre
os membros da equipe (por ex: QA, DEV, PO, Scrum Master) melhorou? Sim / Nio.
Por qué?

v" Dos 18 participantes, 14 afirmam que trouxe um ganho de sincronizagdo das
informagdes e estimulou a discussao sobre a historia do Usuario, e ainda auxiliou
para identificar alguns pontos falhos.

v' Em contrapartida, dos 18 participantes, 3 nio acreditam que o BDD possa ter
influéncia nisto, mas pode colaborar de certa forma em relacdo a documentagao.

Para todos os desenvolvedores e POs, foi perceptivel a melhora do conhecimento
entre os membros do time, mas para alguns analistas de teste, arquitetos e scrum
master, 0 BDD nao traria atuag@o neste contexto.
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Figura 14 - Participantes do projeto referente a questdo 7.

8 - Quais as vantagens e desvantagens que vocé vé com o uso do BDD?

v Todos os participantes, afirmam ter vantagens com o uso do BDD, pois ha um
ganho com a facilidade de identificar os cenarios de testes, e estes podem ser
transportados para os cendrios de automacao de testes. Alguns corroboram no
sentido de ver grande vantagem no entendimento do time sobre os requisitos,
facilitando para o desenvolvimento inicial e de testadores e ainda para o cliente,



pois existe uma linguagem comum entre todos. Além disso, se tem uma maior
cobertura do cddigo, menos bugs, e retrabalho, pois, todos do time se envolvem
desde o comeco.

v Dos 18 participantes, 6 ndo veem ou néo identificaram desvantagens relacionadas
ao uso do BDD.

v' Dos 18 participantes, 9 apresentaram as seguintes desvantagens: alguns
apontaram a questdo da resisténcia a mudanca por parte de algumas pessoas,
dificultando a mudanca no processo ou ainda impedindo que essa alteracao
pudesse ser concluida. Outro ponto levantado, ¢ que na fase de planejamento ha
um esfor¢o maior por parte da equipe e ainda que em US (historias de usudrio)
simples seria colocado um esfor¢o que nao se justificaria. Além disso, um custo
mais alto e manutengdo do codigo de testes também foi mencionado.

Todos foram capazes de identificar vantagens, e nenhum dos POs apontou alguma
desvantagem em relacdo ao BDD comparado as outras fungdes. Alguns
desenvolvedores, Analistas de teste e arquitetos ndo identificaram desvantagens,
e salientaram isso na resposta.
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Figura 15 - Participantes do projeto referente a questdo 8.

9 - Relacionado ao esfor¢co do desenvolvimento, vocé acredita que houve menos
retrabalho com o uso do BDD? Sim / Nao. Por qué?

v Dos 18 participantes, 11 acreditam que sim pois, os cenarios sdo bem detalhados,
auxiliando também na area de testes. Pode-se destacar o fato de ter diminuido o
reteste, quantidade de defeitos encontrados, e tempo despendido explicando os
problemas para terceiros. E ainda, a compreensao do que ¢ requisitado colabora
para detectar falhas bésicas no inicio do desenvolvimento.

v" Dos 18 participantes, 5 no entanto, ainda ndo tem pardmetros para responder, ou
ainda que o uso do BDD por si s0, ndo garante o fim do retrabalho.

Todos os POs, tiveram a percepcao de que houve menos retrabalho. Mas alguns
desenvolvedores, analistas de teste, um arquiteto € um scrum master,
compartilham da mesma percep¢do. Ja os demais membros dos times nado
indicaram o quanto o BDD pode auxiliar neste ponto.
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Figura 16 - Participantes do projeto referente a questdo 9.

10 - De uma maneira geral, ap6s a introducao e a aplicacao do BDD no projeto, vocé
acredita que foi possivel transformar os requisitos em um produto que agrega valor
ao cliente?

v" Dos 18 participantes, 13 veem positivamente o uso BDD agregando valor, pois
auxilia no entendimento dos cenarios e possibilita maior compreensao das
necessidades de negdcio e de como o cliente espera interagir com o produto final.

v’ Sob outra perspectiva, dos 18 participantes, 4, ndo consideram o uso do BDD por
si s o “responsavel” por agregar valor.

v Dos 18 participantes, 1ndo respondeu a esta questao.

A maioria dos desenvolvedores, analistas ¢ POs tem a visdo de que através do
BDD pode-se agregar valor ao cliente. Ja alguns desenvolvedores, analistas,
arquitetos e scrum master, ndo reconhecem o BDD com essa funcao.
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Figura 17 - Participantes do projeto referente a questao 10.

5. Conclusoes

Ao término deste artigo observou-se que os objetivos gerais e especificos foram atingidos,
uma vez que foi possivel modificar o ambiente proposto pelo estudo e obter um bom
resultado que foi capaz de apresentar argumentos que deram créditos ao uso do BDD
como uma melhoria de processo.



E sabido que ndo existe uma “bala de prata” que possa sanar todas as lacunas ou
pontos fracos em um desenvolvimento 4gil de software, mas com o BDD alguns pontos
foram nitidamente positivos em relagao a isto.

Os aspectos da qualidade fazem parte do cotidiano do time, e apos a implantagao
do BDD pode-se observar que isto proporcionou uma melhora no processo de
desenvolvimento agil para os projetos A e B. Essa percepcdo pode ser notada nas
respostas obtidas, pois elas revelam que ocorreu uma melhora em vdarios sentidos
relacionados ao entendimento das US.

Podemos destacar alguns pontos como:

- Todos conseguiram perceber valor no uso do BDD no projeto em que estavam
trabalhando e também identificam vantagens no seu uso;

- Aumento da qualidade em funcdo de ter os cendrios mais detalhados e podendo
identificar o que era esperado;

- A maioria dos membros dos times, consegue ter um entendimento do que ¢
requisitado e se isso ndo acontecer, sao sanadas dentro do proprio time com a ajuda
do PO. Reunides para tirar davidas quanto aos cenarios sao realizadas o que auxilia
muito neste requisito.

Esse artigo apresenta argumentos para que a empresa possa futuramente introduzir
o BDD em outros projetos, apresentando os seus beneficios relatados e percebidos pelos
projetos que estdo usando isto.

A contribuigdo deste estudo para a area de qualidade de software destaca-se pela
melhoria de processo usando o BDD e de como seus resultados foram positivos para o
projeto.

Em relacdo a limitacdo do estudo, na empresa escolhida para a realizagdo do
estudo, muitos outros projetos usam a metodologia agil, sendo que alguns destes projetos
encontram-se nos USA. Com isso, seria preciso um prazo maior para que o estudo fosse
aplicado em todos os projetos e fosse verificado quais deles estariam dispostos a
introduzir o BDD no seu processo de desenvolvimento e teste.

Por isto, o presente estudo foi realizado somente com projetos localizados no
Brasil, e ainda nos projetos que aceitaram a introdugdo do BDD como sendo um meio de
melhoria no processo. Dadas essas informagdes, o escopo da pesquisa foi reduzido e
realizado de acordo com a conveniéncia e oportunidade para aplicar o estudo, carecendo
de mais elementos para que seus resultados pudessem ser generalizados.
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APENDICE A — Instrumento de Coleta de Dados

Avaliagao do uso do BDD em desenvolvimento de Software

Pesquisa:

Este guestionario faz parte de um trabalho de pesquisa para elaboracéo de um artigo do Curso de Pos Graduacéo em Qualidade de
Software - Unisinos.

O objetivo deste questionario €, com base nas suas respostas, levantar infomagdes acerca do conhecimento, utlizaco e importancia
do BDD. (Behavior Driven Development)

Questdes/Tempo: O questionario possuil 10 questdes e necessita, em média, de 10 a 15 minutos para ser respondido

Para que este trabalho alcance o seu objetivo, sua colaborac&o e de suma importancia. Suas respostas néo serao consideradas certas
ou erradas, o que iImporta € a sua opinido. Ressalto que o sigilo sera mantido e suas respostas serdo apresentadas genericamente

Antecipo agradecimentos a seu apoio e disponibiliade para a realizac#o deste trabalho

* 1, Ha quanto tempo vocé trabalha com desenvolvimento de software Agil? Em anos e meses.

* 2. Qual a sua fungédo dentro da equipe? Dev / QA/ PO/ Arquiteto/ Scrum Master/Outros
Desenvolvedor
scrum Master
Testador
PO (Product Owner)
Arquiteto de Software

Outro

Outro {especifique)

* 3. Vocé vé valor no uso do BDD no seu projeto?

Sim
N&o

Por qué?

* 4. No seu projeto a US (user story) € escrita em formato de BDD? Se sim, tendo as US escritas no formato BDD, vocé
acredita que isso trouxe um ganho de qualidade no desenvolvimento do software?

Sim
N&o

Por qué?



* 5. Vocé acredita que com o uso do BDD todos da equipe tiveram um melhor entendimento do que era requisitado?
Sim
Nao

Por qué?

* B. Vocé acredita que com o uso do BDD melhorou a comunicagéo entre os membros da equipe?
Sim
N&o

Por qué?

* 7. Vocé acredita que com o uso do BDD o compartilhamento do conhecimento entre os membros da equipe (por ex: QA,
DEV, PO, Scrum Master) melhorou?

Sim
MN&o

Por qué?

* 8. Quais as vantagens e desvantagens que vocé vé com o uso do BDD?

* 9. Relacionado ao esforgo do desenvolvimento, vocé acredita que houve menos retrabalho com o uso do BDD?
Sim
Nao

Por qué?

* 10. De uma maneira geral, apos a introdugéo e a aplicagdo do BDD no projeto, vocé acredita que foi possivel transformar os
requisitos em um produto que agrega valor ao cliente?

Attvades pela

SurveyMonkey

Veja como & facl criar um guestionaria




APENDICE B - Respostas dos colaboradores

3 - Vocé vé valor no uso do BDD no seu projeto? Sim / Nao. Por qué?

SM1= “Sim. O uso do BDD ofereca mais clareza para todos integrantes do time sobre o que ¢
necessarios ser feito para um artefato ser entregue com sucesso. Com a adogao de BDD ocorreu
uma aproximag¢do maior entre QA e DEV, o que, em muitos projetos que participei, foi um
desafio”.

SM2= “Sim. Além do ganho de tempo, evita o retrabalho e consolida a qualidade do que esta
sendo entregue”.

Arql = “Sim. Pois ¢ uma maneira efetiva de associar documentagdo e cenarios de teste em uma
unica linguagem”.

Arq2 = “Sim. BDD ajuda descrever de forma clara os requisitos das User Stories, facilitando o
entendimento das US pelo time, o mapeamento dos casos de testes e também funciona como
documentagdo. Porém, BDD ¢ verboso e consome tempo para ser feito e mantido, recomendo
apenas para USs mais complexas”.

PO1 =“Sim”.

PO2 =“Sim. Deixa claro steps logicos, critérios para aceitacdo e o que € esperado do produto”.
PO3 = “Sim. O BDD ajuda a ilustrar as intencdes do usuario e os resultados que ele pretende
alcangar. Com isto, a interagdo usuario -> sistema fica mais aparente ¢ o caso de uso menos
transacional, o que possibilita ao time pensar em formas de atender o caso de uso plenamente”.

AT1 =“Sim. Os requisitos, cenarios de teste e critérios de aceitacdo se transformam em uma coisa
q > ¢
s0. O time todo acaba olhando para os requisitos e colaborando para melhora-los”.

AT2 = “Sim. Pois os cenarios de teste sdo definidos e pensados desde o inicio da sprint”.

AT3 = “Sim. Normalmente encontramos erros antes de chegar no testador final (iria testar
somente a UI) ”.

AT4 =“Sim. O BDD deixa claro para todos os envolvidos no processo os requisitos. O que para
uma User Story ¢ basicamente os critérios de aceitacdo e por consequéncia é o guia para os testes”.

Devl = “Sim. Com as defini¢des de comportamento, o desenvolvedor pode prever muitos
cenarios enquanto desenvolve”.

Dev2 = “Sim. O uso de BDD auxilia todos os envolvidos no processo de desenvolvimento a ter
um melhor entendimento dos requisitos de cada US”.

Dev3 = “Sim. BDD ajuda a deixar claro os critérios de aceitacao de uma historia, especialmente
quando sdo requisitos complexos. Por outro lado, o BDD quando bem feito também ajuda a
garantir que requisitos antigos ainda estdo sendo seguidos sem a necessidade de sprints inteiras
de testes de regressao. Garantindo assim mais produtividade ao time”.

Dev4 = “Sim. O uso de BDD garante uma maior consisténcia no desenvolvimento das
funcionalidades solicitadas, fazendo com que seja bastante restringido a quantidade de tarefas
voltando para a etapa de desenvolvimento por falhas nos critérios de aceitagao”.

Dev5 = “Sim. Facil entendimento pelo Dev e Stakeholder. Minimiza o esfor¢co de criar Unit
Tests”.

Dev6 = “Sim”.
Dev7 = “Sim. Pois é uma linguagem comum entre Business/Dev/QA”.

4 - No seu projeto a US (user story) é escrita em formato de BDD? Se sim, tendo as US
escritas no formato BDD, vocé acredita que isso trouxe um ganho de qualidade no
desenvolvimento do software?



SM1= “Sim. Escrever as US em formato de BDD uniformizou a maneira de se escrever a US e a
interpretacdo de todos sobre aquela US se tornou mais parecida”.

SM2= “Sim. Porque trouxe mais certeza aos critérios de aceitagdo das US's, além de trazer
qualidade desde o inicio do desenvolvimento”.

Arql = “Sim. Sim, pois as US sdo, necessariamente, bem detalhadas”.

Arq2 = “Sim. Usamos por enquanto em apenas uma US, bem complexa, ¢ tem atendido
satisfatoriamente. E fAcil entender o requisito, comunicar como ele funciona para outros times, e
criar cendrios de teste”.

PO1 = “Sim. Ainda ndo ¢ possivel dizer. O time tem pouco tempo trabalhando no produto ¢ o
uso de BDD ¢ recente. Acredito ser necessario mais tempo para entender o impacto na qualidade
do desenvolvimento™.

PO2 = “Sim. Ja foi preciso revisar uma historia com BDD e uma sem BDD. A com BDD foi
resolvida mais facilmente”.

PO3 = “Sim. A US ¢ escrita utilizando a frasiologia do BDD com foco em scripts de teste
automatizado. Existe um ganho de compreensdo tanto do time de Dev quanto QA ao aplicar
verbos do BDD”.

AT1 =“Sim. Comecei no agile development ja com BDD antes utilizava Waterfall, relacionando
com o waterfall o BDD trouxe um ganho muito grande”.

AT2 =“Sim. Pois os cenarios de teste sdo definidos e pensados desde o inicio da sprint, agregando
qualidade devido aos questionamentos a estes cenarios”.

AT3 =“Nao. Estdo comegando a utilizar BDD. (s6 usamos em algumas US complexas) ™.

AT4 =“Sim. Nao sdo todas, utilizamos o BDD quando a US possui muitos pontos de verificagao,
muitas regras de negocio e comunicagdes com times externos que precisam ser feitas”.

Devl = “Sim. Com a US escrita em BDD, muitas das duvidas do desenvolvedor ja estdo
respondidas, assim o desenvolvedor pode focar nas necessidades de codigo”.

Dev2 = “Sim. Utilizando BDD, além de se preocupar com a validag@o especifica do componente
que estd em desenvolvimento também ha uma visdo geral de como o componente deve se
comportar inserido no contexto do sistema. Certamente isso refletiu positivamente na qualidade”.

Dev3 = “Nao. Nossas USs ndo sdo em formato BDD, mas temos um acordo dentro do time que
histérias dentro de determinado tema deve incluir uma tarefa de criacdo dos BDDs e isso sim
trouxe uma diminuigdo drastica na quantidade de defeitos e reteste realizado para determinados
tipos de features”.

Dev4 = “Sim. Nao todas, porém ja utilizamos essa metodologia em algumas historias. O resultado
foi espetacular! Se as histérias forem todas construidas com seus critérios de aceitacdo em cima
de padrdes utilizados em ferramentas de BDD, os resultados do desenvolvimento seriam muito
mais consistentes, uma vez que os critérios de aceitacdo serdo literalmente aplicados sobre a
codificacdo para que seja feita, através de processos automatizados, a validagdo das
funcionalidades desenvolvidas. Como consequéncia disso, as etapas de testes ndo seriam tdo
sobrecarregadas de responsabilidade em cima da consolidacdo dessas funcionalidades, além do
beneficio especificado na Questao 3”.

Dev5 = “Nao. Na verdade, algumas foram, no entanto, a minoria. Depois de definido o cenario e
steps principal, era possivel com pouca modificagdo, testar outros cenarios”.

Dev6 = “Sim”.
Dev7 = “Nao”.

5 - Vocé acredita que com o uso do BDD todos da equipe tiveram um melhor entendimento
do que era requisitado? Sim / Nao. Por qué?



SM1= “Nao. Eu diria que, parcialmente sim. Alguns membros da equipe apresentaram
dificuldades de entendimento sobre o minimo necessario daquela user stories necessitando o
detalhamento ao longo do periodo de desenvolvimento”.

SM2= “Sim. Porque deixa claro, em poucas palavras, o que ¢ requisitado, sem sombra de
davidas”.

Arql = “Sim. Porque as user stories sao bem definidas e seguem um formato padrdo, que facilita
sua interpretagao”.

Arq2 = “Sim. Isso ¢ verdade apenas para US complexas, US simples acabam tendo um overhead
grande ¢ ndo trazendo valor suficiente para justificar o esfor¢o”.

PO1 = “Sim. Como os cenarios BDD sdo escritos e validados com auxilio do time inteiro, no
minimo ha entendimento comum dos cenarios discutidos”.

PO2 =“Sim”.

PO3 =“Sim. Os cenarios ficaram mais claros ¢ mais previsiveis para o time”.

AT1 = “Sim. Sim, pois todos precisam revisar os cenarios e dar opinides”.

AT2 =“Sim. Pois os cenarios de teste sdo definidos e pensados desde o inicio da sprint, agregando
qualidade devido aos questionamentos a estes cenarios”.

AT3 = “Sim. Por que o critério de aceitagdo ficou mais claro, e novos cenarios ja foram
encontrados/discutidos logo na elaboragdo do BDD, assim o time todo ficou conhecedor do que
se trata a US realmente”.

AT4 = “Sim. Pelo simples fato de que fica claro para todos os envolvidos no processo o que
precisa ser feito”.

Devl = “Sim. Sim, pois com o BDD escrito em uma linguagem clara todos sabem o
comportamento dos componentes desenvolvidos”.

Dev2 = “Sim. Sim, o BDD proporciona a todos os envolvidos no projeto defini¢cdes claras de
como o produto deve se comportar. Claramente os requisitos sdo definidos e revisados de uma
forma que garante o entendimento a todos envolvidos”.

Dev3 = “Sim. Melhor descri¢do dos critérios e detalhes de casa US”.

Dev4 = “Sim. A utilizacdo do BDD deixa bem mais claro e explicito os objetivos da histdria, o
que auxilia enormemente na compreensao do que deve ser feito e na garantia de que se esta
implementando o requisitado”.

Dev5 = “Sim”.
Dev6 = “Sim”.
Dev7 = “Sim”.

6 - Vocé acredita que com o uso do BDD melhorou a comunicacio entre os membros da
equipe? Sim / Nao. Por qué?

SM1=“Nao. O uso de BDD, exclusivamente, ndo ajudou na melhoria da comunica¢do. Em alguns
casos, tivemos cenarios que ndo foram implementados e esse erro foi aparecer somente no final

da fase de testes, acredito que se o BDD tive auxiliado na comunicagio esse erro ndo demoraria
tanto para aparecer”.

SM2= “Sim. Porque estimula o time a sanar duvidas entre suas diferentes especialidades (QA,
DEV, PO, etc...) ”.

Arql = “Nao. Nao acho que comunicagdo fosse um problema entre os membros do time”.

Arq2 =“Sim”.
PO1 = Sim. Uma forma simples de compartilhar e estimular a discussdo em relac@o a detalhes”.
PO2 =“Nao”.



PO3 = “Sim. Existe um entendimento comum do que pretende ser atingido”.
AT1 = “Sim. BDD ¢ uma ferramenta colaborativa, todos t€m que ler os cenarios BDD”.

AT2 =“Sim. Sim, pois s3o discutidas as defini¢des escritas em formato BDD, e remodeladas
quando necessario”.

AT3 = “Sim. Levanta discussOes sobre os cenarios a ser testados”.

AT4 = “Sim. Ao se escrever uma US em formato BDD todos membros do time participam na
escrita e com isto se revisa todos os pontos desta US”.

Devl = “Sim. Sim, pois todos possuem objetivos alinhados, ja que todos participam das
defini¢oes”.

Dev2 =“Nao. Nao acredito que a aplicagdo de BDD tenha influenciado na comunicagao do time”.
Dev3 = “Nao. Acho que nao teve influéncia”.

Dev4 = “Sim. Auxilia na comunicagdo desde que os critérios de aceitagdo sejam construidos com
toda a equipe reunidamente. Afinal, ao trabalhar esses critérios de forma coletiva resultara em
uma compreensdo muito mais ampla entre os membros da equipe e farda com que todos se
compreendam na hora de discutir sobre as funcionalidades em questao”.

Dev5 = “Sim”.
Dev6 = “Sim”.
Dev7 = “Sim”.

7 - Vocé acredita que com o uso do BDD o compartilhamento do conhecimento entre os
membros da equipe (por ex: QA, DEV, PO, Scrum Master) melhorou? Sim / Nao. Por qué?

SM1= “Nao. O uso do BDD somente ndo auxiliou no compartilhamento de conhecimento”.
SM2= “Sim”.

Arql = “Nao. Nao entendo como uma ferramenta que sirva para melhorar o compartilhamento

do conhecimento, mas ¢ certamente uma ferramenta que melhora a centralizagdo da
documentagao (e, portanto, uma parte do conhecimento) de forma centralizada e de facil acesso”.

Arq2 = “Sim”.

PO1 =“Sim. Nao posso dizer se melhorou porque é um time novo introduzindo BDD, mas
estimulou a discussdo sobre as necessidades do produto”.

PO2 =“Sim. Documentagdo com formatacdo especifica ajuda na leitura e compreensao”.
PO3 = “Sim. Existe um entendimento comum do que pretende ser atingido”.

AT1 = “Sim. Comparando com o waterfall, a comunica¢do melhorou, pois, todos do time tem
que se envolver na criagdo dos cenarios”.

AT2 = “Sim. Sim, pois s3o discutidas as defini¢cdes escritas em formato BDD, e remodeladas
quando necessario”.

AT3 =“Sim”.
AT4 = “Nao. Nao notei diferenga no uso do BDD para o compartilhamento de conhecimento”.

Devl = “Sim. Sim, todos os membros do time podem colaborar e também questionar o BDD,
possiveis erros podem ser identificados antes do desenvolvimento”.

Dev2 = “Sim. Sim, acredito que ha mais passagem de conhecimento. Principalmente de QA para
DEV, onde o desenvolvedor tem mais contato com os cendrios que serdo executados para cada
US, e com o processo de testes como um todo”.

Dev3 = ‘Sim. Nao s6 melhorou o compartilhamento interno como ¢ mais absurdamente mais facil
explicar a parceiros externos quais as mudangas feitas apresentando apenas os BDDs”.




Dev4 =“Sim. Com toda certeza. Seguindo a atividade descrita na Questio 6, o uso do BDD resulta
em um grande beneficio para DEVs, QAs e POs: sincronia. Ao desenvolver os critérios de
aceitacdo de forma coletiva, fica muito claro para todos os DEVs ¢ QAs o que o PO esta
solicitando, da mesma forma que o PO garante que tudo o que é necessario estd sendo
explicitado”.

Devs = “Sim”.
Dev6 = “Sim”.
Dev7 = “Sim”.

8 - Quais as vantagens e desvantagens que vocé vé com o uso do BDD?

SM1= “Vantagens: mais cobertura do cddigo, diminuir o tempo de identificacdo e correcao de
bugs e servir como documentagdo. Desvantagens: custo mais alto e manuten¢ao do codigo de
testes”.

SM2= “Vantagem: mais garantia de entendimento do que esta sendo requisitado, além da reducdo
do retrabalho. Desvantagem: maior esfor¢o por parte da equipe na fase de planejamento”.

Arql = “Vantagens: Grande parte da documentac@o funcional e cendrios de teste sdo cobertos
por ele. No vejo desvantagens”.

Arq2 = “Vantagens: Documentagdo, facilidade para mapeamento de cendrios de teste,
entendimento do time. Desvantagem: US simples acabam tendo um overhead grande que nao
justifica o esfor¢o, ja que o beneficio acaba ndo sendo tdo grande”.

PO1 = “Time inteiro envolvido para descrever os cenarios. Facilidade para identificar novos
cenarios por qualquer um no time. Facilidade para transpor os cenarios BDD em cenarios de
automagao de testes”.

PO2 = “Citadas acima”.

PO3 = “Os cendrios se tornam menos transacionais e mais interativos”.

AT1 = “Vantagens: Comunicagdo; facilidade na escrita de testes ¢ automacdao; Melhor
entendimento no que deve ser desenvolvido; Desvantagens: Se feita s6 por alguns membros do
time e ndo todos podem ter problemas de entendimento”.

AT?2 = “Vantagens: - Escrita em formato definido desde o inicio da sprint; - Discussdo fomentada
por estas defini¢cdes no inicio da sprint; - Replanejamento de casos ndo pensados desde o inicio
da sprint. Desvantagens: - Nao vi até o0 momento”.

AT3 = “Vantagens: levantamento de cenarios ja no inicio do desenvolvimento”.

AT4 =“Vantagem esta na agilidade de ter a propria User Story automatizada s6 pelo formato da
escrita dela. A desvantagem esta na mudanca de pensamento para a implantagdo deste modelo de
trabalho, trabalho em uma empresa que tem POs, DEVs, QAs tradicionais e fazer estas pessoas
mudarem a maneira de trabalhar ou pensar seu trabalho € algo complicado”.

Dev1l = “Vantagens sdo as possibilidades de maior integracao do time e na clareza das defini¢des
tanto para o desenvolvedor quanto para os testadores. Desvantagem eu acredito que tenho sé no
inicio, em que as vezes pode existir um pouco de resisténcia para adotar o BDD no ciclo de
desenvolvimento”.

Dev2 = “Praticamente todos os beneficios aplicaveis a TDD podem ser citados para o BDD. O
que diferencia o TDD do BDD ¢ a colaborag@o dos analistas de negdcio (nesse caso o PO) com
os stakeholders do cliente além do time de DEV e QA. E também uma defini¢do de linguagem
comum entre todos os envolvidos, de facil entendimento tanto para o cliente quanto para o
desenvolvedor”.

Dev3 = “Por outro lado, como vantagens, o BDD possibilita melhora nos niveis de qualidade,
diminui¢do da manutengdo e maior confiancga no produto entregue. Como desvantagem principal



acho que ¢ a curva de aprendizado e o esfor¢o inicial para mudar a forma de pensamento no
processo de desenvolvimento™.

Dev4 = “As maiores vantagens foram descritas nas perguntas anteriores. Ao meu ver, as
desvantagens do BDD sdo infimas diante dos beneficios, pois o unico tempo extra despendido ¢
para se adaptar com as ferramentas de BDD e na manutengao dos métodos de teste. Contudo, esse
tempo se dilui no tempo que sera economizado tendo que refazer cédigos diante de interpretacdes
erroneas dos critérios de aceitagdo e bugs facilmente detectaveis com as ferramentas de BDD.
Quanto ao tempo utilizado para construir os critérios de aceitagdo, ¢ um tempo diluido nas
Groomigs e Plannings, pois ¢ um trabalho feito no lugar da metodologia padrao de construir as
User Stories”.

Dev5S = “Descrigdes de requisitos se tornam mais simples e claras. Facil de estender para criar
novos testes. Ajuda a criar uma linguagem comum entre desenvolvedores e clientes”.

Dev6 = “Vantagens: User Story ¢ escrita de uma forma que facilita o desenvolvimento e os testes
gerados, garantindo que os mesmos serdo consistentes com o valor requisitado. Desvantagens:
Entregaveis demoram mais tempo para chegar ao cliente final”.

Dev7 = “Vantagens ¢ a facilidade de entendimento. Dificuldades ¢ a dificuldade e custo para a
escrita de maneira correta”.

9 - Relacionado ao esforco do desenvolvimento, vocé acredita que houve menos retrabalho
com o uso do BDD? Sim / Nao. Por qué?

SM1= “Nao. Pelo tempo que utilizo BDD ainda nao pude observar a diminui¢do do retrabalho”.
SM2= “Sim. Sim, principalmente na area de teste e na correcao de erros”.
Arql = “Sim. Sim, especialmente quando os cenarios das US sdo bem detalhados”.

Arq2 = “Nao. BDD sim adiciona um esfor¢o extra, utilizar para US simples ndo vale a pena, ¢
preferivel utilizar nas US que sdo complexas”.

PO1 = “Sim. Como PO, nao posso falar em termos de desenvolvimento. O que observo ¢ um
numero bastante baixo de issues durante o desenvolvimento. Acredito que isso possa ser um bom
indicativo que ha menos retrabalho”.

PO2 =“Sim. Adicionado mais um step no desenvolvimento, porém o retrabalho ¢é reduzido”.
PO3 = “Sim. Sim, em partes. A clareza sobre o cendrio ndo implica que uma US saia 100%
correta a primeira vez. Existem variaveis relacionadas a usabilidade que podem ser revisitadas a
qualquer momento, mesmo que o cenario desejado ja tenha sido atingido”.

AT1 =“Sim. Sem o BDD seriam necessarios documentos de requisitos, de critérios de aceitagao,
casos de testes”.

AT2 = “Sim. Sim, pois sdo discutidas as defini¢des escritas em formato BDD, e remodeladas
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quando necessario”.

AT3 =“Sim”.
AT4 =“Nao. Nao tenho parametros para responder esta pergunta”.

Devl = “Sim. Sim, pois os desenvolvedores agora possuem mais conhecimento sobre os
comportamentos dos componentes”.

Dev2 = “Nao. Nao acredito. Penso que ainda teremos retrabalho com o projeto. O uso do BDD
por si s6 nao garante o fim do retrabalho. No nosso caso penso que os requisitos de negdocio nao
foram levantados de forma adequada e foram definidos como consenso dentro do time, sem ter
contato direto com o time de negdcios do cliente”.

Dev3 = “Sim. Sem sombra de duvidas. Diminuiu o reteste, a quantidade de defeitos encontrados
e, posteriormente, o tempo gasto explicando/encontrando problemas encontrados por terceiros”.




Dev4 = “Sim. Vide as respostas das questdes anteriores. Resumindo: real compreensao do que ¢
requisitado e falhas basicas que sdo detectadas antes de chegar na etapa de testes”.

Dev5 = “Nao. Nao acredito que o BDD tenha como premissa diminuir o retrabalho, mas sim
ajudar na qualidade do que € entregue”.

Dev6 = “Nao”.

Dev7 = “Sim. Principalmente nos casos em que completamos com o Cucumber para gerar testes
automatizados”.

10 - De uma maneira geral, apés a introducio e a aplicacdo do BDD no projeto, vocé acredita
que foi possivel transformar os requisitos em um produto que agrega valor ao cliente?

SM1= “Nao credito ao BDD transformar o requisito em um produto que agrega valor. Se uma
User Story ¢ bem planejada e bem definida ela vai agregar valor com ou sem BDD”.

SM2= “Sim, pois melhora muito a compreensdo da real demanda do cliente, o que possibilita
uma solugdo mais eficiente para os problemas”.

Arql = “Nao vejo o BDD como responsavel por isso. Acredito que o BDD auxilia na utilizagao
de uma linguagem comum, que pode ser compreendida por todos, desde PO, a desenvolvedor, ao
cliente - e agrega valor na compreensao destes requisitos”.

Arq2 = “Sim, a documentacdo gerada auxiliou times externos a entenderem melhor o
funcionamento da funcionalidade abstraindo termos técnicos”.

PO1 =“Sem resposta”.

PO2 = “Sim, ndo especificamente por causa do BDD, ele somente da suporte para agregar valor”.
PO3 = “Certamente sim. O BDD auxilia no entendimento dos casos de uso e de como o usuario
espera interagir com o produto. Isto faz com que deixemos de lado cenarios puramente
transacionais e passemos a trabalhar com interagdes entre usuario e sistema. Seguindo este
formato, temos melhor cobertura dos casos de uso e por consequéncia mais valor para o usuario
final”.

AT1 = “Sim ap06s utilizar o BDD em um projeto, o produto foi entregue com tudo que foi
requisitado”.

AT2 =“Sim. Sim, com o auxilio da escrita das user stories baseadas em comportamento”.

AT3 = “Acho que melhorou um pouco pois podemos forcar o desenvolvedor a pensar (desde o
inicio) nos casos/cenarios que o cliente ira executar”.

AT4 = “Nio”.

Devl = “Sim, com BDD ¢ possivel também criar testes automatizados que podem ser executados
com mais frequéncia e diminuindo ainda mais os possiveis problemas”.

Dev2 = “Acredito que ndo. Como mencionado anteriormente para que o BDD (ou qualquer outra
metodologia de testes ou desenvolvimento) trazer os resultados esperados as definigdes de
requisitos devem ser bem-feitas. As metodologias 4geis, no geral pregam mais contato com o
cliente e entregas mais rapidas para prever e atuar rapidamente as mudangas de escopo que
possam surgir. Mas o uso do BDD por si s6 ndo vai fazer com que o produto seja o que o cliente
espera se os cendrios de comportamento do sistema nao refletirem o que o cliente espera”.

Dev3 =“Acho que os requisitos quando colocados lado a lado ja sdo produtos que agregam valor
ao cliente, entdo o papel do BDD nisso ¢ facilitar o entendimento destes requisitos aos times de
desenvolvimento possibilitando maior compreensao das necessidades de negocio e empodera os
times para sugerir melhorias”.

Dev4 = “Sim, pois o BDD garante que as funcionalidades, por mais complexas que possam ser,
sejam implementadas de forma consistente com que foi solicitado, sem que aja transtornos com
reparacao de defeitos, acarretando demora de entrega, aumento de custos, entre outros”.



Dev5 = “Sim, mas como utilizamos o BDD como piloto em apenas algumas US, o ganho nao foi
tao perceptivel. Acredito que o ganho maior seria a longo prazo, através da cobertura do codigo
do sistema que iria ajudar nos refactories, bem como na identificacdo mais faceis de erros
introduzidos por modifica¢des no sistema. Basicamente estes sdo fatores na verdade herdados de
testes unitarios de codigo™.

Dev6 = “Acredito, devido a alguns fatores como a consisténcia do produto final e a facilidade do
entendimento de regras de negocio, etc”.

Dev7 = “Sim”.



