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RESUMO: Atividades de teste sdo de suma importancia, uma vez que reduzem ao maximo a quantidade de
erros até o produto chegar ao usudrio final. Nesse cendrio, a qualidade das paginas web de comércio
eletronico é crucial para alcangar vantagens competitivas. Deste modo, o estudo propGe investigar a
integracdo de metodologias dgeis, como o Kanban e Scrum, com praticas de desenvolvimento orientado a
testes de software e testes automatizados, visando fortalecer aqualidade e a confiabilidade das pdaginas
web, garantindo que elas atendam as demandas do mercado. Utilizando uma abordagem qualitativa, a
pesquisa explorou as experiéncias e percepc¢des dos desenvolvedores, stakeholders e usudrios finais em
relacdo a implementacdo das praticas ageis e TDD. Com base nessas constatacdes, os resultados indicam
gue asmetodologias ageis possibilitaram uma entrega continua de valor, adaptam-se de forma iterativa as
necessidades do projeto.
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ABSTRACT: Testing activities are of paramount importance, as they minimize the number of errors until
the product reaches the end user. In this scenario, the quality of e-commerce web pages is crucial to achieve
competitive advantages. Thus, the study proposes to investigate the integration of agile methodologies,
such as Kanban and Scrum, with software development practices and automated testing, aiming to
strengthen the quality and reliability of web pages, ensuring that they meet market demands. Using a
qualitative approach, the research explored the experiences and perceptions of developers, stakeholders,
and end users regarding the implementation of agile practices and TDD. Based on these findings, the results
indicate that agile methodologies enabled continuous delivery of value, adapting iteratively to project
needs.
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1. INTRODUCAO

A evolucdo constante do comércio eletronico ressalta a importancia de paginas web robustas
e confidveis, especialmente aquelas responsdveis por processar transa¢ées de compra e venda online.
A perspectiva do comércio eletrnico como suporte para transagdes comerciais por meio de
infraestrutura digital apresenta vantagens que abrangem diversas utilizacdes da Web para incentivar
transacdes comerciais (BLOCH et al., 1996). Diante desse cenario, o objetivo geral deste trabalho é
investigar a integracdo de praticas ageis, testes de software, Test-Driven Development (TDD) e testes

automatizados, visando otimizar o processo de desenvolvimento e melhorar a qualidade do produto.

Para alcancar esse objetivo, é essencial reconhecer a importancia dos testes de paginas web
no contexto de comércio eletronico. Eles sdo fundamentais para garantir uma experiéncia de usuario
consistente e livre de erros, especialmente em sistemas de carrinho de compras. No entanto, para
garantir que o processo de compras online seja bem-sucedido, é necessario superar ndo apenas
desafios técnicos, mas também barreiras culturais e organizacionais (DINIZ, 1999). Este trabalho busca,
assim, estudar a combinacdo de metodologias ageis, como Scrum e Kanban, com TDD e testes
automatizados, com o objetivo especifico de identificar os desafios enfrentados na integracao dessas

praticas e como isso pode fortalecer a qualidade e a confiabilidade das paginas web.

A integracdo de Scrum e Kanban visa aproveitar o melhor de cada metodologia: Scrum é
utilizado para planejar e gerenciar as iteragdes de desenvolvimento (Sprints), enquanto o Kanban
permite uma visualizagdo e monitoramento mais flexiveis e adaptaveis do fluxo de trabalho. Ja a
aplicacdo de TDD e testes automatizados objetiva garantir a robustez e estabilidade do cdédigo,
promovendo a deteccdo precoce de falhas durante o ciclo de desenvolvimento. Dessa forma, o
trabalho também objetiva estudar técnicas e ferramentas que possibilitem a implementacao eficiente

de testes automatizados em praticas ageis e TDD até o final de janeiro de 2024.

Com esses objetivos especificos, pretende-se ndo apenas investigar os fundamentos e
beneficios do TDD para a qualidade do cddigo, mas também analisar os desafios e solu¢bes possiveis
para a integracao de metodologias dgeis com testes automatizados, proporcionando sistemas mais

estaveis e funcionais no ambiente do comércio eletrbnico.
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2. REVISAO DE LITERATURA

2.1 Gestio Agil

O Gerenciamento Agil de Projetos (APM) surgiu em 2001 como resultado de um movimento
iniciado pela comunidade internacional de desenvolvimento de sistemas de informacdo, como
resposta a uma demanda crescente por inovagao, reducdo dos ciclos de desenvolvimento de produtos,
concorréncia acirrada e de adaptagdao a um contexto dinamico (LIMA, 2011).

A gestdo agil define-se como uma abordagem que busca a flexibilidade, simplicidade, iteracGes
para agregar valor ao produto de forma incremental. O APM é orientado a resultados, permitindo a
adaptacdo do processo e absorvendo mudangas nos requisitos e no escopo do produto (ANGIONI,
2006).

Outros principios que guiam as praticas da Gestdo agil de projetos sdo divididos em duas
categorias: a primeira relacionada ao produto e clientes, e outra relacionada ao gerenciamento
(AMARAL; BENASSI, 2007). Highsmith (2004), apresenta um modelo de gestdo agil de projetos

fundamentado em cinco objetivos essenciais: Inovagdo continua;

Adaptabilidade do produto; Tempos de entregas reduzidos (ciclos de entrega); Adaptabilidadedo
processo e das pessoas; e Resultados confidveis.

A gestdo agil de projetos envolve o esfor¢o necessdario para estimular, capacitar e habilitar as
equipes de projeto a entregar valor de negécio de forma rapida e confidvel, com a participag¢do dos
clientes e uma aprendizagem continua, adaptando-se as mudangas do ambiente e as necessidades em

constante evolugdo. (AUGUSTINE et al., 2005).

2.2 Metodologias Ageis

Os métodos ageis surgiram como uma resposta aos modelos cldssicos tradicionais de
desenvolvimento, evidenciando a necessidade de realizar documentagdes completas (BECK etal.,
2001). Considerada uma nova classe de metodologias de desenvolvimento de software criada para
atender a crescente demanda do mercado por processos ageis e leves, com o objetivo de tornar o
desenvolvimento de software rdpido, com custo controldvel e melhorar a qualidade do software
(ABRAHAMSSON, 2003; FOWLER, 2005).

As metodologias dgeis atuam com feedback constante, permitindo a facilidade de adaptar-se
rapidamente as mudangas nos requisitos (BARBOSA; LIBARDI, 2010). As metodologias ageis sdo

adaptativas ao invés de preditivas, permitindo que se ajustem a novos fatores que aparecem durante
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o desenvolvimento do projeto e os resultados devem ser entregues em pequenos espacos de tempo
(SOARES, 2004).

As metodologias ageis por meio de fungdes e atribuicdes bem definidas, garantem a melhoria
de desempenho e promovem o aprendizado da equipe a partir de gerenciamento simples, flexivel e
interativo, possibilitando a obtencdo de melhores resultados ao considerar aspecto de tempo, custo e

qualidade (AMARAL et al., 2019).

2.2.1 Kanban

O Kanban é um subsistema do sistema Toyota de produgado (STP), tem como principalpropdsito
simplificar e acelerar as operacdes de programacdo, controle e acompanhamento dos sistemas de
producdo em lotes (FERNANDES; FILHO, 2007). A esséncia da producdo puxada no sistema Kanban é
gue nada é produzido até que o cliente, seja interno ou externo ao processo, solicite a fabricacdo de
um item especifico (ALVES; SANTOS, 2013). Esse sistema opera baseado no uso de sinalizacGes para
acionar a produg¢do e a movimentag¢do dos itens dentro da fabrica, e sdo tradicionalmente facilitadas
por cartdes Kanban e painéis porta-Kanbans (ESPARRAGO, 1988). Os cartbes sao feitos de materiais
durdveis para suportar o manuseio frequente ao serem movidos entre os estoques do cliente e do
fornecedor do item (COELHO, 2003).

As principais caracteristicas do sistema Kanban (SHINGO, 1996; TUBINO, 1999): Melhoria total
e continua dos sistemas de producdo; Regulacdo do fluxo de itens globais com controle visual para
executar essas fungGes com precisdo; Simplificagdo do trabalho administrativo, conferindo autonomia
ao chdo de fabrica; Informacdo transmitida de maneira organizada e rapida.

O Kanban é uma metodologia que integra eficazmente os principios da filosofia Lean,
buscando a melhoria continua dos sistemas de produg¢do promovendo o ajuste do fluxo de itens de
forma global, permitindo um controle visual preciso para executar essas operagdes (MACHADO, 2014).
Além disso, o Kanban simplifica as tarefas administrativas, conferindo autonomia ao chao de fabrica e
proporcionando a transmissdo de informag¢Ges de maneira organizada e rapida. Este método é
essencial para otimizar a eficiéncia, reduzir desperdicios e garantir a entrega de valor ao cliente de

maneira agil e precisa (JUNIOR et al., 2008; SLACK,2008).

2.2.2 SCRUM

Tem como objetivo definir um framework iterativo e incremental em que as atividadessao
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realizadas por trés papéis principais: Product Owner, Scrum Master e Time de Desenvolvimento
(FURTADO; MARCAL, 2010). Destaca-se dos demais métodos ageis pela maior importancia
demonstrada ao gerenciamento do projeto, em situagdes em que planejar em longo prazo torna-se
mais dificil (SUTHERLAND et al., 2008).

O ponto de partida do Scrum comega com o Product Backlog, realizada por meio de reunides
com toda a equipe para analisar os requisitos, a tecnologia e suas habilidades e assim, produzir e
conceder o melhor software (SCHWABER, 2004). O Product Backlog é priorizado e dividido em
releases, e o Sprint é a pratica central do Scrum. No inicio do Sprint, a equipe trabalha na
implementacado dos itens definidos no Product Backlog que geralmente tem duracdo de 2 a 4 semanas,
embora n3do haja uma regra fixa para isso (ABRAHAMSSON et al., 2002). Ao final do Sprint, os recursos
sdo codificados, analisados e integrados ao produto ou sistema em desenvolvimento (BALLE, 2011).
Além disso, ocorre uma revisao no final do Sprint, no qual os membros do projeto demonstram a nova
funcionalidade ao Product Owner e a outras partes interessadas, que fornecem feedback o qual pode
influenciar no planejamento do préximo Sprint (COHN, 2002). O ultimo mecanismo do Scrum é o
grafico burndown, uma representacao grafica que demonstra o trabalho restante em comparacdo com
o trabalho realizado, sendo util para observar as etapas do trabalho até ser completado(CARVALHO;
MELLO, 2009).

O uso do Scrum proporciona uma maior integracao dos membros, resultando nasolugdo rapida
dos problemas, além de fortalecer os vinculos com a participacdo mais ativa docliente no processo,
reduzindo os riscos do projeto e entrega de demandas mais frequentes e funcionais (RACHID; STOPA,

2019).

2.3 Teste de Software

Constituem de um conjunto de atividades que podem ser planejadas antecipadamentee
conduzidas sistematicamente, podendo possuir estratégias para analisar o software (PRESSMAN,
2006). Testar um software significa verificar, por meio de uma execugdo controlada, se seu
comportamento estd conforme o especificado, visando identificar o nUmeromaximo de falhas com o
minimo de esfor¢co necessario (NETO, 2007). O objetivo do teste de software é demonstrar aos
desenvolvedores do sistema e aos clientes que o software estd suficientemente preparado para uso
(SOMMERVILLE, 2007).

O teste abrange quatro fases: o planejamento de teste, o projeto de casos de teste, a execucdo
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de testes e a avaliacdo dos resultados dos testes (DELAMARO et al., 2007). Essas atividades devem ser
realizadas durante todo o processo de desenvolvimento de software e, geralmente, sdo divididas em
trés fases, sendo elas: o teste de unidade, o teste de integracdo e o teste de sistema (PRESSMAN,

2005).

2.4 Test-Driven Development (TDD)

O TDD é uma metodologia agil de desenvolvimento de software, derivado do método Extreme
Programming (XP) e do Agile Manifesto. Envolve a realizacdo de um conjunto de intera¢Oes para
completar uma tarefa (BECK, 2002). Testes unitdrios automatizados sdo desenvolvidos

incrementalmente antes mesmo do cddigo de producdo ser desenvolvido (BECK, 2003).

E 0 processo de execucdo de um produto para avaliar se ele cumpre com as especificagdes e
opera corretamente no ambiente para o qual foi projetado, com o objetivo de identificar falhas pela
equipe de desenvolvimento e corrigi-las antes da entrega final (NETO, 2012; RIBEIRO et al., 2013),
sendo uma importante pratica de teste que visa crescer a produtividade no desenvolvimento de
produtos (KOSKELA, 2008).

O Test Driven Development apresenta atributos que resultam em vantagens positivas no
desenvolvimento de software, como: reduzir receios do desenvolvedor ao escrever codigo, simplificar
o design da aplicagcdo, diminuir os custos relacionados a defeitos de implementacdo e detectar

impacto de mudancas durante as manutengdes preventiva e evolutiva (SILVA, 2017).

2.5 Testes Automatizados

Os testes automatizados consistem na pratica de tornar os testes de software independentes
de interveng¢dao humana, com o objetivo de aprimorar a qualidade dos sistemas através da verificacdo
e validagdo (BERNARDO, 2011). Atualmente, os testes automatizados sdo considerados como uma
pratica basica para garantir a qualidade de um software. S3o programas ou scripts simples que
executam as funcionalidades do sistema em teste e realizam verificagdes automaticas nos efeitos
colaterais produzidos (DOROTHY; MARKY, 1999).

Uma maneira de se desenvolver softwares dirigidos por testes é implementar trechosde
caodigo, conhecidos como testes unitdrios ou testes funcionais, para testar a menor parte passivel de
verificacdo de um programa. Os testes unitarios fornecem o feedback que indica se algo parou de

funcionar devido a alteracges realizadas em uma funcionalidade, identificando erros que ocorreram
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em algum ponto do sistema (SPIRLANDELI; ROLAND, 2019) A execucdo regular dos testes permite
descobrir imediatamente os erros e suas origens durante a implementacao do cédigo, reduzindo os
custos de correcdo das falhas quando detectadas em usos futuros (ANICHE, 2014).

Os testes automatizados oferecem vantagens significativas nos casos de teste, pois podem ser
repetidos de forma rapida e facil a qualquer momento, sendo assim, a reprodutibilidade dos testes
garante que etapas importantes ndo sejam ignoradas por falhas humanas e facilitando a identificacdo

de erros (SCOTT, 2006; GOJKO, 2009).

3. METODOLOGIA

3.1 Tipo de pesquisa e abordagem

Para alcancar os objetivos propostos, a pesquisa caracteriza-se como aplicada, concentrando-
se na aplicacdo pratica das metodologias 4ageis, Test-Driven Development (TDD) e testes
automatizados no desenvolvimento da pdagina web do carrinho de compras. Foiadotada uma
abordagem qualitativa, buscando compreender em profundidade as experiéncias e percep¢des dos

desenvolvedores, stakeholders e usuarios finais em relagdo a implementagaodas praticas ageis e TDD.

3.2 Populagdo e amostra

A amostra é composta por desenvolvedores e stakeholders envolvidos no projeto de
desenvolvimento da pagina web do carrinho de compras, bem como usudrios finais que irdo interagir

com o sistema.

3.3 Coleta de dados

Durante o periodo de cinco semanas no ano de 2023, foram coletados dados sobre o processo
de desenvolvimento da pagina web de carrinho de compras. Incluiu informagdes sobre o planejamento
das Sprints, a execu¢do das tarefas conforme definido no Kanban, a implementa¢do dos testes
automatizados e o desenvolvimento das funcionalidades seguindo a abordagem do TDD. Esses dados
foram fundamentais para a analise e avaliagcdo da eficicia daintegracdo das metodologias e praticas

propostas neste estudo.

3.4 Andlise de dados

Para analisar os dados coletados durante o projeto, utilizamos o Excel para organizar, limpar e
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formatar os dados. Em seguida, criamos tabelas para visualizar diferentes aspectos doprocesso de

desenvolvimento, permitindo a identificacdo de tendéncias e padrGes relevantes.

3.5 Etapas

O estudo foi dividido em dez etapas a seguir:

Definir equipe scrum

Definir artefatos scrum

Definir cerim6nias scrum

Definir Quadro Kanban

Definir limite de trabalho (Work In Progress )

Definir cronograma e atualizagdo do quadro kanban

Descrever teste TDD

Descrever desenvolvimento do frontend do carrinho de compras
Descrever automagdo

Descrever revisdao

CoNoOrLDNE

|
o

DEFINIR

CRONOGRAMA E

ATUALIZAGAO DO
KANBAN

DEFINIR
ARTEFATO SCRUM

REALIZAR TESTE -

TDD

[al
D
(e

Figura 1 —Processo de desenvolvimento com metodologia agil.
Fonte: Os autores (2024)

A matriz abaixo resume as atividades planejadas para cada fase do ciclo de vida do projeto. Na
etapa de Planejamento e Preparacdo, sao definidos estratégias e recursos, incluindo a elaboragdo de
artefatos Scrum e Kanban, configuracdo do ambiente de teste automatizado e defini¢cdo dos testes
TDD. Durante Desenvolvimento e Implementac¢do, ocorrea execugao das atividades planejadas, como
desenvolvimento iterativo, movimentagdo no quadro Kanban e implementagdo de testes. Por fim,
em Revisdo e Melhoria, sdo realizados reflexdes e ajustes com base em revisGes e andlise de

resultados, assegurando uma abordagemsistematica ao ciclo de vida do projeto.
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Figura 2 - matriz de implementacao.

,  SCRUM

Definigdo do
Sprint Backlog.

Desenvolvimento
iterativo das
funcionalidades do
carrinho de compras.

Reunido de revisdo da

Sprint para demonstrar

o trabalho concluido e
obter feedback.

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1 Requisitos do Projeto

Os requisitos para o projeto de desenvolvimento de um carrinho de compras onlineque

utilizamos neste projeto sa

O:

KANBAN

Elaboragdo do Product
Backlog e defini¢do das
etapas do fluxo de
trabalho.

Movimento dos cartdes
no quadro Kanban para
refletir o progresso do
trabalho.

Reflexdo sobre o fluxo de

trabalho e identificagdo

de melhorias no quadro
Kanban.

Fonte: Os autores (2024)

TDD

Defini¢do dos testes
de unidade e
integragdo.

Desenvolvimento das
funcionalidades
seguindo TDD.

Revis3o dos testes e
ajuste com base no
feedback.

TESTE
AUTOMATIZADO

Configuragéo do
ambiente de
teste.

Implementagdo dos
testes automatizados
para as funcionalidades
desenvolvidas.

Andlise dos resultados
dos testes automatizados
e identificacdo de
melhorias.

e Adicionar Item ao Carrinho: Deve permitir que os usuarios adicionem produtos aocarrinho de
compras.

e Adicionar Desconto: Deve oferecer a opgao de aplicar descontos aos itens no carrinho.

e Finalizar Compra: Deve permitir que os usudrios finalizem a compra dos itens no
carrinho.

e Forma de Pagamento: Deve disponibilizar op¢bes de pagamento, como cartdao de
crédito, boleto bancario etc.

e Para implementar o Desenvolvimento Orientado a Testes (TDD) no projeto docarrinho
de compras online, os requisitos especificos foram:
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o Testes de Unidade: Nesse teste é possivel desenvolver testes automatizados para
validar o comportamento individual de cada unidade de cddigo, como fungdes e
métodos. Deve garantir que cada componente do sistema funcione conforme o
esperado.

o Testes de Integracdo: Tem o objetivo de criar testes automatizados para verificar a
interacdo entre os diferentes componentes do sistema. Deve assegurar que os diversos
modulos do sistema se comuniquem corretamente e funcionem em conjunto sem
erros.

Esses dois requisitos sdo fundamentais para o sucesso do TDD no projeto do carrinho de
compras online, pois garantem a validacdo tanto das partes individuais do cédigo quantoda
integragdo entre essas partes. Isso ajuda a detectar e corrigir erros precocemente, promovendo um

desenvolvimento mais eficiente e uma maior confiabilidade do sistema final.

5.2 Equipe SCRUM

Como o projeto foi desenvolvido por duas pessoas, foram elencados os cargos de SCRUM para
os membros assumirem uma posi¢do, um dos beneficios dessa decisdo é a comunicacgdo direta.

Membro 1: Este membro assumira o cargo de Product Owner (PO) que é responsavel por
representar os interesses do cliente e definir as necessidades do produto. E assumira o cargo de equipe
de Desenvolvimento (DEV), que é responsavel por implementar as funcionalidades definidas no
backlog do produto durante as sprints.

Membro 2: Este membro assumird o cargo de Scrum Master (SM) que é responsavel por
garantir que o processo do Scrum seja seguido corretamente e remover quaisquer obstaculos que
possam impedir o progresso da equipe. E assumira o cargo de equipe de Desenvolvimento (DEV) que
assim como o outro membro da equipe, este membro é responsavel por implementar as
funcionalidades definidas no backlog do produto durante as sprints. Eles trabalham em estreita
colaboracdo com o Product Owner para entender osrequisitos e garantir que o produto atenda as

expectativas do cliente.

5.3 Artefatos SCRUM

Os artefatos Scrum desempenham um papel crucial na organizagdo e execu¢do do processo
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de teste, proporcionando uma visdo clara das funcionalidades a serem desenvolvidas e validadas, para
o presente teste, definimos os Artefatos Scrum em um Projeto de TDD para um Carrinho de Compras
como os seguintes:

° Product Backlog: No inicio do projeto, o Product Backlog é elaborado, incluindo itens
relacionados ao teste de um carrinho de compras, como "Adicionar Produto", "Adicionar Desconto",
"Excluir Produto" e "Efetuar a Compra". O Product Owner prioriza esses itens, garantindo que a equipe
de desenvolvimento e teste esteja alinhada com asprioridades do negdcio.

° Sprint Planning: Durante a reunido de Sprint Planning, a equipe seleciona itensdo
Product Backlog para trabalhar durante o proximo Sprint. Os Casos de Teste especificos para o TDD
podem ser considerados como requisitos detalhados para a implementacado, e a equipe decide quais
desses casos serdao abordados durante o Sprint.

° Sprint Backlog: Os Casos de Teste, equivalentes aos itens do Product Backlog,sao
refinados e detalhados na forma de tarefas especificas durante o Sprint Backlog. Aqui, a equipe de
teste e desenvolvimento colabora para planejar a execucdo dos testes, garantindo que cada

incremento do produto seja testado de maneira adequada.

° Incremento de Produto: Durante o Sprint, a equipe executa os testes conforme
especificado nos Casos de Teste. A cada incremento de produto, a validagdo dos testes é crucial. Este
processo iterativo permite uma entrega continua de incrementos de produto, cadaum atendendo aos
critérios de aceitagdo estabelecidos no Product Backlog.

Os artefatos Scrum fornecem uma estrutura organizada para integrar efetivamente o TDD em
um projeto de teste de software. Desde a definicdo do Product Backlog até a entrega continua de
incrementos de produto, a metodologia Scrum facilita a transparéncia, inspe¢ao e adaptagao

necessarias para um desenvolvimento e testes agiles e eficazes.

5.4 Cerimonias SCRUM

Tendo em vista que o desenvolvimento ndo é uma entrega para um cliente externo, optou-se
por simplificar as cerimobnias, entdo diminuiu-se a quantidade excluindo o Sprint Retrospective, logo
as cerimonias ficaram definidas da seguinte maneira:

° Sprint Planning: Na cerimOnia de Sprint Planning, a equipe revisa os itens do Product
Backlog relacionados ao teste do carrinho de compras. Entre esses itens estdao oscasos de testes

detalhados, como "Adicionar Produto”, "Adicionar Desconto", "Excluir Produto" e "Efetuar a Compra".

Realizagdo:
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Cada caso de teste é discutido em termos de requisitos, critérios de aceitacao e prioridades.

° Daily Scrum: Durante o Daily Scrum, a equipe revisou o progresso diario em relacao
aos casos de teste. Por exemplo, pode ser discutido como foi a execu¢do do caso de teste "Adicionar
Produto" e se houve desafios ou necessidade de ajustes nos testes automatizados correspondentes.
Os membros da equipe compartilham insights sobre os casos de teste em andamento.

° Sprint Review: Na Sprint Review, a equipe demonstra os incrementos deproduto
relacionados aos casos de teste. Para o caso de teste "Efetuar a Compra", por exemplo, a equipe
apresenta como o processo de compra foi implementado e validado. O Product Owner e outras partes
interessadas avaliam a funcionalidade, proporcionando feedback valioso para aprimoramentos
futuros.

Os casos de teste especificos, como "Adicionar Produto", "Adicionar Desconto", "Excluir
Produto" e "Efetuar a Compra", tornam-se os pilares fundamentais durante as cerimonias Scrum.
Desde a elaboracdo no Sprint Planning até a validacdo e apresentacdo na
Sprint Review, esses casos de teste moldam a narrativa do desenvolvimento agil, garantindouma

abordagem orientada a testes no ciclo de vida do projeto.

5.5 Quadro Kanban
O uso de um Quadro Kanban no contexto de um projeto agil, com énfase em praticas de Scrum

e desenvolvimento orientado a testes (TDD), é uma estratégia eficiente para a gestdo visual e
acompanhamento continuo do progresso. Este quadro é projetado para proporcionar transparéncia,
facilitar a colaboragdo da equipe e integrar as cerimbnias Scrum aos processos de desenvolvimento e
teste, resultando nos seguintes itens do quadro:

. Backlog Refinement: Atividades relacionadas ao refinamento do ProductBacklog,
incluindo a elaboragao e discussdo de Casos de Teste.

° Sprint Planning: Cerim6nia de planejamento da Sprint, onde sdo definidos os
objetivos e selecionadas as tarefas para o Sprint.

° To Do, Doing, Testing, Review, Done: Etapas tradicionais do Quadro Kanban,agora

com uma coluna especifica para a revisao dos casos de teste durante o Sprint Review.

Movimentacdo no Quadro: As tarefas progridem de uma coluna para outra, representando
seu progresso no ciclo de vida do desenvolvimento e nas cerimdnias Scrum.
Exemplos de uso do quadro desenvolvido: Tarefas especificas para o Caso de Teste "Adicionar

Produto". Elas percorrem as etapas desde a elaborac¢do dos Casos de Teste até a execucdo e revisdo
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durante a Sprint Review.

5.6 Cronograma

Este cronograma semanal segue uma abordagem agil e estruturada para o desenvolvimento
de software, utilizando Scrum e TDD em um projeto de carrinho de compras. A previsdo de tempo
para cada cerimOnia permite uma gestao eficiente do tempo da equipe, mantendo o projeto alinhado
com as expectativas do Sprint, havendo uma sprint por caso de teste e mais uma para revisao,
totalizando 5 semanas, ou seja, 5 Sprints, que serdo organizados da seguinte forma:

Segunda-feira: Sprint Planning (2 horas)

A equipe dedicou aproximadamente duas horas na manha de segunda-feira para a ceriménia
de Sprint Planning. Durante este periodo, o Product Backlog serd revisado e os itens mais prioritarios
serdo selecionados para o Sprint. Os objetivos serdo definidos e os Casos de Teste serdo elaborados.

Terga-feira a Quinta-feira: Daily Scrum (30 minutos)

Ao longo das manhas de terca a quinta-feira, serdo reservados 30 minutos didrios para a
cerimobnia do Daily Scrum. Durante esses encontros, a equipe atualizard uns aos outrossobre o
progresso em relacdo aos Casos de Teste, discutird possiveis impedimentos e coordenara esforgos para
manter o projeto alinhado com as metas estabelecidas.

Sexta-feira: Revisdo de Sprint (1 hora)

Na manh3a de sexta-feira, estd prevista uma hora para a ceriménia de Revisdo de Sprint.
Durante este periodo, sera realizada a demonstragao do incremento de produto, apresentando os
Casos de Teste implementados e validados. O Product Owner e outras partes interessadas fornecerao
feedback para orientar melhorias futuras. Na tarde de sexta-feira, sera reservado tempo para ajustes

e aprimoramentos adicionais.

5.7 Teste TDD

Nesta etapa, exploramos o uso do TDD (Desenvolvimento Orientado a Testes) como uma
metodologia essencial no desenvolvimento de software. Em vez de escrever cédigo primeiro e depois
testa-lo, o TDD preconiza a escrita de testes automatizados antes daimplementa¢do do cddigo de
producdo. Isso permite que os desenvolvedores se concentremna especificagdo dos requisitos e no
comportamento esperado do software desde o inicio do processo de desenvolvimento. Ao seguir o

ciclo do TDD - escrever um teste que falha, implementar o cédigo para fazer o teste passar e refatorar
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o cédigo conforme necessario - os desenvolvedores podem garantir a qualidade do software,
identificar e corrigir problemas precocemente e promover um cddigo mais robusto e de facil
manuteng¢do. O TDD também contribui para uma documentagdo viva do software, uma vez que os
testes servem como exemplos claros e concretos do comportamento esperado das funcionalidades.
Dessa forma, o TDD ndo apenas melhora a qualidade do software, mas também impulsiona a eficiéncia
e a confiabilidade do processo de desenvolvimento. A figura abaixo demonstra o funcionamento do

TDD.

5.7.1 Casos de Teste e Caso de Uso

Combinar casos de uso e casos de teste é importante para garantir que o software seja um
sucesso. Neste projeto, integramos casos de uso e casos de teste para capturar os requisitos
funcionais do sistema de forma clara e validar se ele estd funcionando conforme especificado. Isso
garante a qualidade e precisdao do software entregue, identificando falhas antes do langamento.

Para capturar de forma abrangente os requisitos funcionais do sistema, empregamos casos de

uso. Esses casos fornecem uma descricao detalhada das intera¢Ges entre os usudrios eo sistema.

5.8 Desenvolvimento do Frontend de carrinho de compras

Desenvolvemos uma aplicagdo Python simples usando o framework Flask para criar uma API
de carrinho de compras e desenvolvemos também um frontend bdsico utilizando HTML, CSS e
JavaScript para interagir com essa API. Utilizamos a IDE Pycharm com a linguagem de programacao
Python. Essa interface precisa ter os seguintes requisitos:

Antes de comegar a escrever o cédigo, é preciso ter os requisitos das funcionalidades, sendo
elas:

Adicionar Item ao Carrinho: Deve permitir adicionar um item ao carrinho.

Remover Item do Carrinho: Deve permitir remover um item do carrinho. Aplicar

Desconto: Deve permitir aplicar um desconto ao total do carrinho.

Finalizar Compra: Deve permitir finalizar a compra e escolher a forma de pagamento.

5.9 Desenvolvimento dos testes automatizado

Para o desenvolvimento dessa automacgdo, foi utilizado o PyCharm, um dos ambientes de

desenvolvimento integrado (IDE) mais populares para Python. Essa automacdo foi desenvolvida
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utilizando a biblioteca Selenium em Python, que é amplamente utilizada para
automacado de testes em paginas web. Ao combinar o PyCharm como ambiente de desenvolvimento e
o Selenium como biblioteca para automacao de testes, foi possivel criar uma automacdo robusta e
flexivel, capaz de validar o comportamento de pdginas web deforma automatizada e confidvel.
Os testes automatizados foram realizados em uma aplicagado de carrinho de compras, seguindo
a metodologia do Desenvolvimento Orientado por Testes (TDD) e utilizando os casos de testes.
Durante o processo de desenvolvimento, cada funcionalidade foi testada individualmente para
garantir a integridade do sistema.
Em cada teste, uma mensagem de falha é exibida caso a aplicacdo ndo atenda as expectativas.
O TDD orienta esse processo, incentivando o desenvolvimento de testes antesda implementacdo do
cddigo, o que ajuda a garantir uma cobertura abrangente e a manter a qualidade do software ao longo
do tempo.
Cada bloco de automacdo criado realiza a acdo correspondente e verifica se o resultado é o

esperado, lidando com possiveis mensagens de erro ou alertas durante o processo.

5.10 Revisdo da Sprint

Na revisdo deste projeto, a aplicagdo do TDD foi fundamental para garantir a qualidade e a
robustez do sistema de carrinho de compras. Durante a andlise, foram observadas as seguintes
contribuicdes especificas:

° Cobertura Completa das Funcionalidades Principais: Os testes automatizados
abrangeram todas as principais funcionalidades do carrinho de compras, incluindo adicionar item sem
nome, adicionar item com nome, aplicar desconto e confirmar compra. Isso garante que todas as

partes cruciais do sistema estejam sendo testadas de forma abrangente.

° Identificagdao Antecipada de Problemas: O TDD permitiu detectar e corrigir problemas
de forma precoce no ciclo de desenvolvimento. Ao implementar o teste para adicionar um item sem
nome, foi possivel identificar rapidamente a necessidade de uma validagdo no cédigo-fonte para lidar
com essa situacdo, evitando assim possiveis falhas no sistema.

° Aprimoramento Gradativo das Funcionalidades: Cada funcionalidade foi
desenvolvida de forma incremental, com foco na criacdo de testes antes da implementac¢do do cédigo
real. Isso proporcionou um aprimoramento gradual das funcionalidades, garantindo que cada etapa

do desenvolvimento fosse validada e testada antes de prosseguir para aproxima.
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° Refatoracao Orientada por Testes: Durante o processo de desenvolvimento, foram
realizadas vdrias refatoracdes no cddigo para melhorar sua qualidade e legibilidade, sempre
assegurando que os testes continuam passando apés cada alteragdo. Isso resultou em um cédigo mais
limpo, organizado e facil de dar manutencao.

° Integracdao com o Fluxo de Desenvolvimento: A automacado de testes foi integrada ao
fluxo de desenvolvimento continuo, permitindo a execu¢do automatica dos testessempre que uma
nova alteracdo no cddigo fosse feita. Isso garantiu uma rdpida identificacdo de problemas e a

manutencdo da estabilidade do sistema ao longo do tempo.

5.11 Integragao de Scrum e Kanban

A integracdao do Kanban e Scrum no desenvolvimento de um carrinho de compras online
usando TDD demonstrou ser uma abordagem altamente eficaz para gerenciar o processo de
desenvolvimento de software de maneira agil e orientada a testes.

O Kanban ofereceu uma estrutura visual para acompanhar o progresso das tarefas e garantir
uma gestdo transparente do fluxo de trabalho. Ao dividir as atividades em colunas como Backlog
Refinement, Sprint Planning e etapas de progresso (To Do, Doing, Testing, Review, Done), o quadro
Kanban proporcionou uma visdo clara das atividades em andamento, facilitando a colaboracdo da
equipe e garantindo a conclusdo eficiente das tarefas.

Por sua vez, o Scrum proporcionou um conjunto de cerimonias estruturadas, como Sprint
Planning, Daily Scrum e Sprint Review, que permitiram a equipe se reunir regularmente para revisar
o progresso, identificar possiveis impedimentos e ajustar o plano conforme necessario. A integracdo
do TDD nos requisitos do projeto, com testes de unidade e integragdo, garantiu que o cédigo fosse
desenvolvido de maneira robusta e confidvel, com validagdo continua das funcionalidades conforme
eram implementadas.

A equipe Scrum desempenhou papéis especificos para garantir que o processo fosse seguido
corretamente e que as necessidades fossem atendidas. O cronograma semanal detalhado
proporcionou uma estrutura para as atividades do projeto, desde a elaboracdo dos casos de teste até
a revisao de sprint e ajustes finais. Esse cronograma permitiu uma gestao eficiente do tempo da equipe
e garantiu que o projeto avancasse de acordo com as metas estabelecidas, proporcionando uma
entrega continua de valor.

Embora a integracdo do Kanban, Scrum e TDD tenha proporcionado uma abordagem eficaz
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para o desenvolvimento do carrinho de compras online e seus testes automatizados, é importante
reconhecer e abordar tanto os pontos positivos quanto os negativos para garantir o sucesso e a

eficiéncia do processo. Sendo eles:

Pontos Positivos:

Gestao Visual Eficiente: A combinacdao do Kanban e Scrum proporcionou umavisualizacao
clara do progresso das tarefas e do fluxo de trabalho, facilitando a identificacdo de gargalos e a

otimizacao do processo.

Colaboracao eficaz: A integra¢do dessas metodologias promoveu uma colaboracdo eficiente
entre os membros da equipe, permitindo uma comunicagdo transparente e o compartilhamento de
conhecimento.

Entrega Continua de Valor: Gracas a adocdo do TDD e praticas ageis, o projeto conseguiu
entregar incrementos de produto de alta qualidade de forma iterativa e adaptativa, atendendo as
necessidades do cliente de maneira continua.

Validagdao Constante: Os testes de unidade e integracao integrados ao TDD garantiram uma
validagdo constante das funcionalidades do carrinho de compras, resultando em um cdédigo mais

robusto e confidvel.

Pontos Negativos:

Sobrecarga de Processos: A utilizacdo de multiplas praticas, como Kanban, Scrum e TDD, pode
gerar uma sobrecarga de processos se nao forem gerenciadas adequadamente, tornando o fluxo de
trabalho mais complexo do que o necessario.

Curva de Aprendizado: Equipes inexperientes podem enfrentar uma curva de aprendizado
significativa na adocdo dessas metodologias, exigindo tempo e recursos adicionais para adaptacao.

Dependéncia da Equipe: O sucesso desse modelo depende do comprometimento e
colaboragdo de todos os membros da equipe, o que pode ser um desafio se houver falta de
alinhamento ou motivagao.

Rigidez Estrutural: A rigidez das estruturas do Kanban e Scrum pode limitar a flexibilidade da
equipe para lidar com mudangas de requisitos ou emergéncias durante o desenvolvimento do projeto.

Esses pontos, tanto positivos quanto negativos, devem ser considerados e gerenciados de

forma adequada para garantir o sucesso e eficiéncia do processo de desenvolvimento do carrinho de
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compras online.

5.12 Possiveis ganhos

A importancia da aplicacdo dessas praticas reside na capacidade de melhorar a eficiéncia, a
qualidade e a adaptabilidade do processo de desenvolvimento de software. Emum mercado
competitivo e em constante mudanga, as empresas que adotam abordagens ageise praticas de
desenvolvimento de software centradas na qualidade estdo mais bem posicionadas para entregar
valor aos clientes de forma rapida e eficaz.

A integracdo de praticas ageis como Kanban e Scrum na gestdo de projetos de
desenvolvimentos de software com testes automatizados utilizando TDD tem uma série de beneficios
significativos, além de resultar em economias e ser vidvel. A tabela abaixo destaca a importancia da
aplicacdo do projeto, os possiveis ganhos que podem ser alcancados e como esses ganhos se traduzem
em retornos monetdarios vidveis para o projeto. Além disso, mostra como a aplicacdo do projeto pode
resultar em economias significativas em vdarias areas, contribuindo para o sucesso geral do

empreendimento.

Tabela 1 - Ganhos potenciais.

Aspecto Importancia Possiveis Ganhos Economias
Ganhos Monetarios Potenciais
Viaveis

Eficiéncia da | Maximizar a | Redugdo do | Redugdo de custos Economia de

Equipe utilizacao dos | tempo ocioso da associados a mao recursos
recursos da | equipe -| de obra, como | financeiros
equipe e | Melhoria da | horas extras ou | significativos
garantir que as produtividade e | realocagdo de | através de uma
tarefas  sejam | eficiéncia - | recursos para | melhor gestdo do
concluidas de | Menos retrabalho atividades mais | tempo e dos
maneira e desperdicio de produtivas. recursos
eficiente e | tempo disponiveis.
oportuna.

Qualidade do | Assegurar que Redugdo de | Redugdo de custos Redugdo dos

Software o produto final custos de | associados a | custos associados
seja confiavel, manutengao e | correcdo de bugs a obsolescéncia do
livre de | correcdo de bugs em estagios | produto e a
defeitos e| - Aumento da | avancgados do | necessidade de
atenda aos | confianga do | projeto ou apds o re-trabalho devido
requisitos de | cliente - Maior lancamento. a mudan¢as nos
qualidade. estabilidade e requisitos.

confiabilidade do
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Satisfacdo do | Garantir a | Maior satisfagdo Aumento das | Redugdo dos
Cliente entrega de um do cliente - | receitas devido a custos  associados
produto de alta | Maior maior satisfagdo | a  aquisicdo de
qualidade  que | probabilidade de do cliente e maior novos clientes
atenda as | retengao de | probabilidade de | devido a maior
necessidades e clientes - Mais retencdo de | probabilidade de
expectativas recomendagdes e clientes. retencao de
dos clientes. referéncias clientes e
recomendagdes.
Entrega rapida Entregar valor Entrada mais | Aumento das | Redugdo dos
de valor ao cliente de rapida no | receitas devido a custos  associados
forma rapida e mercado - Maior entrada mais | ao tempo de
continua, vantagem rapida no mercado desenvolvimento
garantindo que | competitiva -le a maior | prolongado e ao
as necessidades Aumento das | vantagem ciclo de vida
do cliente | receitas competitiva. estendido do
sejam projeto.
atendidas de
maneira
oportuna
Adaptabilidade Capacidade de Maior Redugdo dos | Redugdo dos
responder flexibilidade e | custos de | custos associados
rapidamente a adaptabilidade - | desenvolvimento a obsolescéncia do
mudangas nos Reducdo do risco de produtos | produto e a
requisitos do | de obsolescéncia futuros. necessidade de
projeto ou nas do produto - retrabalho devido
necessidades Melhoria da a mudangas nos
do cliente. capacidade de requisitos.
inovagao e
diferenciacdo

Fonte: Os autores (2024)

6. CONCLUSOES

A integracdo das praticas ageis, testes de software, Test-Driven Development (TDD) etestes
automatizados no contexto de projetos de desenvolvimento de software proporcionou uma
abordagem eficaz para otimizar o processo de desenvolvimento e garantir a qualidade do produto
final. Ao longo deste estudo, buscamos investigar os fundamentos e beneficios do TDD para a
qualidade do cédigo, identificar os desafios enfrentados na integracdo de praticas ageis, TDD e testes

automatizados, e estudar técnicas e ferramentas para implementacdo eficiente de testes
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automatizados em praticas ageis e TDD.

As metodologias ageis, como Scrum e Kanban, desempenharam um papel fundamental no
sucesso deste estudo. Através da adogdo de abordagens ageis, pudemospromover uma colaboracgdo
mais eficaz entre os membros da equipe, facilitar a adaptacdao a mudancas de requisitos e aumentar a
transparéncia no processo de desenvolvimento. Além disso, a metodologia agil permitiu uma entrega
continua de valor, garantindo que as necessidades fossem atendidas de forma interativa e adaptativa
ao longo do projeto.

No entanto, ndo podemos ignorar os desafios enfrentados durante este estudo. Aintegracao
de praticas ageis, TDD e testes automatizados exigiu uma curva de aprendizado

significativa e exigiu um esforco adicional para garantir a colaboracdo efetiva da equipe.Além
disso, a rigidez das estruturas do Kanban e Scrum as vezes limitava nossa flexibilidadepara lidar com
mudancas de requisitos ou emergéncias durante o desenvolvimento do projeto.

Para futuras pesquisas, recomendamos explorar ainda mais as técnicas de teste automatizado,
avaliar ferramentas de desenvolvimento de software e conduzir estudos de casoadicionais sobre a
implementacdo de metodologias dgeis em diferentes contextos. Essasiniciativas podem fornecer
insights valiosos para aprimorar ainda mais a integragdo de praticas ageis, TDD e testes automatizados
em projetos de desenvolvimento de software.

Em dltima analise, este estudo contribuiu ndo apenas para a comunidade académica, mas
também para a pratica profissional, demonstrando os beneficios tangiveis de adotar abordagens ageis
e praticas de teste de software no processo de desenvolvimento de software. Ao continuar explorando
e refinando essas metodologias, podemos continuar a impulsionar a inovacdo e a exceléncia no

desenvolvimento de software.
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