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0 Introducao

0.1 Objetivo deste syllabus

Este syllabus constitui a base para a certificacdo da extensao do nivel fundamental ISTQB® CTFL-AT
Agile Tester. O ISTQB® fornece este syllabus da seguinte forma:

e Para Conselhos Nacionais, para traduzir em seu idioma local e credenciar Provedores de
Treinamento. Conselhos Nacionais podem adaptar o syllabus as suas necessidades
linguisticas especificas e modificar as referéncias para se adaptar as suas publicacdes locais.

e Para Conselhos de Exame, para derivar questdes do exame em seu idioma local adaptado
para os objetivos de aprendizagem para cada syllabus.

e Para Provedores de Treinamento, para a producdo de material didatico e determinar os
meétodos de ensino adequados.

e Para os Candidatos a certificacao, para se preparar para o exame (como parte de um curso
de formacdo ou de forma independente).

e Para a Comunidade Internacional de Software e Engenharia de Sistemas, para o avanco da
profissao de software e testes de sistemas, e como base para livros e artigos.

O ISTQB® pode permitir que outras entidades possam utilizar este programa para outros fins, desde
que busque e obtenha permissao prévia por escrito.

0.2 Visao geral

O documento Visao Geral do Foundation Level Agile Tester [ISTQB_FA_OVIEW] inclui as seguintes
informacdes:

e Resultados de negbcios para o programa
e Resumo para o programa

e Relacbes entre os programas

e Descricao dos niveis cognitivos (niveis K)
e Apéndices

0.3 Objetivos de aprendizagem examinaveis

Os Objetivos de aprendizagem apoiam os Resultados do Negdcio e sdo utilizados para criar o exame
para a obtencdo da certificacdo ISTQB® CTFL-AT Agile Tester. Em geral, todas as partes deste
programa sao examinaveis em um nivel K1. Ou seja, o candidato ira reconhecer, lembrar e recordar
um termo ou conceito. Os objetivos de aprendizagem especificos a niveis K1, K2 e K3 sdo mostrados
no inicio do capitulo pertinente
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1 Desenvolvimento Agil de Software (150 min)

Palavras-chave

Manifesto Agil, desenvolvimento &gil de software, modelo de desenvolvimento incremental, modelo
de desenvolvimento iterativo, ciclo de vida do software, automacdo de testes, base de teste,
desenvolvimento orientado por testes, oraculo de teste, historia do usuario

Objetivos de aprendizagem
1.1 Os Fundamentos do Desenvolvimento Agil de Software

FA-1.1.1 (K1) Relembrar o conceito basico de desenvolvimento agil de software baseado no
Manifesto Agil.

FA-1.1.2 (K2) Compreender as vantagens da abordagem de equipe inteira .

FA-1.1.3 (K2) Compreender os beneficios do feedback inicial e frequente.
1.2 Aspectos de Abordagens do Agil

FA-1.2.1 (K1) Relembrar abordagens de desenvolvimento agil de software.

FA-1.2.2 (K3) Escrever histérias de usuarios testaveis em colaboracdo com os desenvolvedores e
0s representantes de negdcio.

FA-1.2.3 (K2) Compreender como as retrospectivas podem ser utilizadas como um mecanismo
para a melhoria de processos em Projetos Ageis.

FA-1.2.4 (K2) Compreender o uso e proposito de integracao continua.

FA-1.2.5 (K1) Conhecer as diferencas entre planejamento da itera¢do e de liberacdo, e como um
Testador agrega valor em cada uma dessas atividades.
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1.1 Os Fundamentos do Desenvolvimento Agil de Software

Um Testador em um projeto agil trabalhara de forma diferente de um Testador em um projeto
tradicional. Os testadores devem compreender os valores e principios que sustentam os projetos no
formato agil, e como fardo parte integrante de uma abordagem de equipe junto com
desenvolvedores e representantes de negdcio. Os membros de um projeto agil se comunicam com
antecedéncia e com frequéncia, o que ajuda na remocao antecipada de defeitos e desenvolvimento
de um produto de qualidade.

1.1.1 Desenvolvimento Agil de Software e o Manifesto Agil

Em 2001, um grupo de individuos, representando as metodologias de desenvolvimento de software
mais utilizadas, acordou um conjunto comum de valores e principios que ficou conhecido como o
Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software ou o Manifesto Agil [Agile Manifest]. O Manifesto
Agil contém quatro declaracdes de valores:

¢ Individuos e intera¢des mais que processos e ferramentas.

o Software funcionando mais que documenta¢éo mais abrangente.
o Colaboracdo com o cliente mais que negociacdo de contratos.

e Responder as mudangas mais que seguir um plano.

O Manifesto Agil argumenta que, embora os conceitos a direita (italico) tenham valor, os da esquerda
(negrito) tém maior valor.

Individuos e interagdes

O desenvolvimento do modelo agil é muito centrado em pessoas. Equipes de pessoas desenvolvem
o software, e é através de uma comunicagao continua e interacao, ao invés de uma dependéncia de
ferramentas ou processos, que as equipes trabalham de forma mais eficaz.

Software funcionando

A partir da perspectiva do cliente, o software funcionando é muito mais util e valioso do que a
documentagdo excessivamente detalhada, e fornece uma oportunidade para dar feedback rapido a
equipe de desenvolvimento. Além disso, ter um software funcionando, embora com funcionalidade
reduzida, estara disponivel muito antes no ciclo de vida de desenvolvimento, o desenvolvimento agil
pode apresentar vantagem significativa no time-to-market. O desenvolvimento agil é, portanto,
especialmente util em ambientes de negbcios em rapida mudanca, onde os problemas ou solu¢des
ndo sdo claros ou onde o negdécio deseja inovar em novos dominios problematicos.

Colaboracao do cliente

Os clientes muitas vezes encontram grande dificuldade em especificar o sistema que necessitam.
Colaborar diretamente com o cliente aumenta a probabilidade de compreender exatamente o que
o cliente quer. Embora celebrar contratos com clientes seja importante, trabalhar em colaboracdo
regular e proxima com eles pode trazer mais sucesso para o projeto.
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Responder as mudancas

A mudanca é inevitavel em projetos de software. O ambiente em que a empresa opera, a legisla¢ao,
atividade concorrente, avancos tecnoldgicos e outros fatores podem ter grandes influéncias sobre o
projeto e seus objetivos. Estes fatores devem ser acomodados pelo processo de desenvolvimento, e
como tal, ter flexibilidade nas praticas de trabalho para aceitar a mudanca € mais importante do que
simplesmente aderir rigidamente a um plano.

Principios

Os valores fundamentais do Manifesto Agil sdo apresentados em doze principios:

1) Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente através da entrega antecipada e continua de
software de valor.

2) Mudancas nos requisitos sao bem-vindas, mesmo no final do desenvolvimento. Processos
ageis aproveitam as mudancas para que o cliente possa tirar vantagens competitivas.

3) Entregar software funcional com frequéncia, em intervalos de algumas semanas até meses,
com preferéncia para os periodos mais curto.

4) Pessoas relacionadas ao negécio e desenvolvedores devem trabalhar junto diariamente
durante o projeto.

5) Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e suporte
necessarios, confiando que irdo fazer o trabalho.

6) O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para e dentro de uma equipe de
desenvolvimento é a conversa cara a cara.

7) Software funcionando é a principal medida de progresso.

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

9) Atencdo continua a exceléncia técnica e ao bom design aumenta a agilidade.

10) Simplicidade, a arte de maximizar a quantidade de trabalho ndo realizado, é 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 entao ajusta e
otimiza o seu comportamento de acordo.

As diferentes Metodologias Ageis proporcionam praticas prescritivas para colocar esses valores e
principios em acao

1.1.2 Abordagem de Equipe Inteira

A abordagem de equipe inteira envolve todos com o conhecimento e as habilidades necessarias para
garantir o sucesso do projeto. A equipe inclui representantes do cliente e de outros stakeholders de
negdcios que determinam as caracteristicas do produto. A equipe deve ser relativamente pequena;
equipes bem-sucedidas tém sido observadas com apenas trés pessoas e no maximo nove. O ideal é
que toda a equipe compartilhe o mesmo espaco de trabalho, pois a localizacdo facilita fortemente a
comunicacdo e a interagdo. A abordagem de equipe inteira é suportada através de reunides diarias
(ver capitulo 2.2.1), envolvendo todos os membros da equipe, onde o progresso do trabalho é
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comunicado, e quaisquer impedimentos ao progresso sao realcados. A abordagem da equipe inteira
promove uma dinamica de equipe mais eficaz e eficiente.

O uso de uma abordagem de equipe inteira para desenvolvimento do produto é um dos principais
beneficios do desenvolvimento agil. Seus beneficios incluem:

¢ Melhorar a comunicacao e colaboracdo dentro da equipe.

e Ativar os varios conjuntos de habilidades dentro da equipe para serem aproveitados em
beneficio do projeto.

e Promover qualidade na responsabilidade de cada elemento.

Aequipe inteira € responsavel pela qualidade nos projetos ageis. A esséncia da abordagem de equipe
inteira reside nos testadores, desenvolvedores e os representantes das empresas que trabalham
juntos em todas as etapas do processo de desenvolvimento. Os testadores vao trabalhar em estreita
colaboracdao com os desenvolvedores e representantes das empresas para garantir que os niveis de
qualidade desejados sejam alcanc¢ados. Isso inclui apoiar e colaborar com os representantes de
negocio para ajuda-los a criar testes de aceite adequados, trabalhando com desenvolvedores para
chegar a acordos sobre a estratégia de teste, e decidir sobre as abordagens de automacgdo de testes.
Os testadores podem, portanto, transferir e ampliar o conhecimento de testes para outros membros
da equipe e influenciar o desenvolvimento do produto.

A equipe inteira esta envolvida em consultas ou reunides em que as caracteristicas do produto sao
apresentadas, analisadas ou estimadas. O conceito que envolve testadores, desenvolvedores e
representantes de negocio em todas as discussdes é conhecido como o poder dos trés [Crispin08].

1.1.3 Feedback Inicial e Frequente

Os projetos ageis tém itera¢des curtas, permitindo a equipe do projeto receber feedback avancado
e continuo sobre a qualidade do produto durante todo o ciclo de desenvolvimento. Uma forma de
prover feedback rapido € pela integracao continua (ver capitulo 1.2.4).

Quando as abordagens de desenvolvimento sequenciais sao utilizadas, muitas vezes o cliente ndo
vé o produto até que o projeto esteja quase concluido. Nesse ponto, muitas vezes é tarde demais
para a equipe de desenvolvimento tratar eficazmente todos os problemas que o cliente pode ter. Ao
receber o frequente feedback do cliente no decorrer do projeto, as equipes ageis podem incorporar
a maioria das novas altera¢des no processo de desenvolvimento do produto. O feedback avangado
e frequente ajuda no foco da equipe quanto as funcionalidades com o valor comercial mais elevado
ou risco associado, e esses sao desenvolvidos primeiramente para o cliente. Da mesma forma, ajuda
a gerenciar melhor a equipe, pois a capacidade de todos é transparente. Por exemplo, qual volume
de trabalho podemos realizar em um sprint ou iteracao? O que poderia nos ajudar a avang¢ar mais
rapido? O que nos impede de fazer isso?

Os beneficios do feedback inicial e frequente incluem:

e Evitar mal-entendidos nos requisitos, que somente sdao detectados tardiamente no ciclo de
desenvolvimento, quando serdo mais caros para se reparar.

e Esclarecer as solicitacdes de funcionalidades dos clientes, tornando-as disponiveis
antecipadamente para uso. Desta maneira, o produto reflete melhor o que o cliente deseja.

e Descobrir (via integracdo continua), isolar e resolver os problemas de qualidade mais cedo.
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e Providenciar informacdes para a equipe agil quanto a sua produtividade e capacidade de
desenvolvimento.
¢ Promover fluxo de projeto consistente.

1.2 Aspectos de Abordagens Ageis

Existe uma série de abordagens ageis em uso nas organiza¢des. Praticas comuns incluem criacao
colaborativa da histéria do usuario, retrospectivas, integracao continua e planejamento para cada
iteracao, bem como para a liberacao total. Este subcapitulo descreve algumas das abordagens ageis.

1.2.1 Abordagens de Desenvolvimento Agil de Software

Existem varias abordagens ageis, sendo que cada qual implementa valores e principios do Manifesto
Agil de maneiras diferentes. Neste programa, trés representantes de abordagens &geis sdo
considerados: Extreme Programming (XP), Scrum, e Kanban.

Extreme Programming

Extreme Programming (XP), foi originalmente introduzido por Kent Beck [Beck04], sendo uma
abordagem agil para desenvolvimento de software descrito por certos valores, principios e praticas
de desenvolvimento.

O XP engloba cinco valores para orientar o desenvolvimento: comunicacdo, simplicidade, feedback,
coragem e respeito.

O XP descreve um conjunto de principios como diretrizes adicionais: humanidade, economia,
beneficio mutuo, autossimilaridade, aperfeicoamento, diversidade, reflexao, fluxo, oportunidade,
redundancia, falha, qualidade, primeiros passos e responsabilidade assumida.

O XP descreve treze praticas principais: sentar-se junto, equipe inteira, espaco de trabalho
informativo, trabalho energizado, programacao em pares, histérias, ciclo semanal, ciclo trimestral,
folga, elaboracao de dez minutos, integracdo continua, programacdo com abordagem de testar
primeiro, e modelagem incremental.

A maioria das abordagens de desenvolvimento agil de software em uso hoje sao influenciadas pelos
valores e principios do XP. Por exemplo, as equipes ageis que seguem o Scrum frequentemente
incorporam as praticas XP.

Scrum

Scrum é uma estrutura de gestdo agil, que contém os seguintes instrumentos e praticas constituidas
[Schwaber01]:

e Sprint: o Scrum divide um projeto em iteracdes (chamadas sprints) de duracao fixa
(geralmente de duas a quatro semanas).

¢ Incremento do produto: cada sprint resulta em um produto potencialmente entregavel
(chamado de incremento).
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e Backlog do produto: o Product Owner gerencia uma lista priorizada de itens de produtos
planejados (chamada backlog do produto). O backlog do produto evolui de sprint para sprint
(chamado de refinamento de backlog).

¢ Backlog do sprint: no inicio de cada sprint, a equipe Scrum seleciona um conjunto de itens
de prioridade mais elevada (o chamado backlog de sprint) do backlog do produto. Uma vez
qgue a equipe Scrum, e ndo o Product Owner, seleciona os itens a serem realizados no sprint,
a selecao é referida como sendo o principio de puxar e ndo o principio de empurrar estes
itens.

o Definicao de Feito: para verificar se ha produto potencialmente liberavel no final de cada
sprint, a equipe Scrum discute e define critérios adequados para a conclusao do sprint. A
discussao aprofunda a compreensao da equipe nos itens do backlog e nos requisitos do
produto.

¢ Timeboxing: apenas as tarefas, requisitos ou funcionalidades que a equipe espera concluir
no sprint fazem parte do backlog da sprint. Se a equipe de desenvolvimento ndo consegue
terminar uma tarefa em um sprint, as caracteristicas de produtos associadas sao removidas
do sprint atual e a tarefa é restituida ao backlog do produto. O timeboxing nao se aplica
apenas as tarefas, mas em outras situacdes (p. ex., no inicio e fim das reunides).

e Transparéncia: a equipe de desenvolvimento descreve e atualiza os status dos sprint em
uma base diaria, em reunido de Scrum convocada diariamente. Isso faz com que o conteudo
e o andamento do sprint atual, incluindo resultados, sejam visiveis para a equipe, gestao e
todos os stakeholders. Por exemplo, a equipe de desenvolvimento pode mostrar o status do
sprint em um quadro branco.

O Scrum define trés funcdes:

e Scrum Master: garante que as praticas e regras do Scrum sejam implementadas e seguidas,
resolvendo quaisquer viola¢des, questdes de funcionalidades, ou outros impedimentos que
possam interferir no prosseguimento do projeto. Esta pessoa nao € o lider da equipe, mas
um treinador.

e Product Owner: representa o cliente, e gera, mantém e prioriza o backlog do produto. Esta
pessoa nao € o lider da equipe.

e Equipe de Desenvolvimento: desenvolve e testa o produto. A equipe é auto-organizada nao
havendo um lider, pois toda a equipe toma as decisdes. A equipe também é multifuncional
(ver capitulos 2.3.2 e 3.1.4).

O Scrum (em oposicdo ao XP) ndo dita técnicas especificas de desenvolvimento de software (p. ex., a
programacao da abordagem de testar primeiro). Além disso, o Scrum nao fornece orientacdo sobre
como o teste deve ser realizado em um projeto.

Kanban

O Kanban [Anderson13] é uma abordagem de gestao que as vezes é utilizada em projetos ageis. O
objetivo geral é visualizar e otimizar o fluxo de trabalho em uma cadeia de valor agregado. O Kanban
utiliza trés instrumentos [Linz14]:

¢ Quadro kanban: A cadeia de valores a ser gerenciada € visualizada por um quadro kanban.
Cada coluna mostra um valor, que é um conjunto de atividades relacionadas, por exemplo,
desenvolvimento ou teste. Os itens a serem produzidos ou as tarefas a serem processadas
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sao simbolizados por bilhetes movendo-se da esquerda para a direita através do quadro nas
colunas de valor.

¢ Limite do trabalho em progresso (WIP Limit): O volume de tarefas ativas paralelas é
estritamente limitado. Este é controlado pelo nimero maximo de passagens permitidas para
uma coluna de valor ou globalmente no quadro. Sempre que uma coluna de valor tem
capacidade livre, o trabalhador move um bilhete da coluna anterior para essa coluna.

¢ Lead time: o Kanban é utilizado para otimizar o fluxo continuo de tarefas, minimizando o
tempo de espera (média) para concluir o fluxo de valor.

O Kanban apresenta algumas semelhangas com Scrum. Em ambos os quadros, visualizar as tarefas
ativas (p. ex., em um quadro branco publico) fornece transparéncia de conteddo e andamento das
tarefas. As tarefas ndo agendadas estdao aguardando em um backlog e sdo transferidas para o
quadro kanban, assim que surge um novo espaco (capacidade de producao) disponivel.

IteracBes ou sprints sao opcionais no Kanban. O processo de Kanban permite liberar a entrega de
item por item, e ndo como parte de uma liberacdo. O timeboxing como um mecanismo de
sincronizagdo, portanto, é opcional, diferentemente do Scrum, que sincroniza todas as tarefas em
um sprint.

1.2.2 Criacdo colaborativa da Historia do Usuario

As especificacdes ineficientes sdo muitas vezes uma das principais razdes para o fracasso de um
projeto. Os problemas de especificacdo podem resultar da falta de compreensao dos usuarios sobre
as suas verdadeiras necessidades, da auséncia de uma visdo global do sistema, de funcionalidades
redundantes ou contraditérias, e outras falhas de comunica¢do. No desenvolvimento agil, as
histérias de usudrios sao escritas para capturar os requisitos a partir da perspectiva de
desenvolvedores, testadores e representantes de negdcio. No desenvolvimento sequencial, esta
visdo comum de uma funcionalidade é realizada através de analises formais apds a elaborac¢do dos
requisitos; no desenvolvimento agil, esta visdo compartilhada é realizada através de revisdes
informais frequentes enquanto os requisitos estdo sendo elaborados.

As historias do usuario devem abordar caracteristicas funcionais e nao-funcionais. Cada histéria
inclui critérios de aceite para essas caracteristicas. Esses critérios devem ser definidos em
colaboracao entre os representantes de negdcio, desenvolvedores e testadores. Eles oferecem aos
desenvolvedores e testadores uma visao ampliada da caracteristica que os representantes de
negocio vao validar. Uma equipe agil considera uma tarefa concluida quando um conjunto de
critérios de aceite foi atendido.

Normalmente, a perspectiva Unica do Testador ira melhorar a histéria do usuario, identificando
detalhes ausentes ou requisitos ndo-funcionais. Um Testador pode contribuir, formulando
perguntas abertas aos representantes de negdcio sobre a histéria do usuario, propondo formas de
testa-la, e confirmando os critérios de aceite.

A autoria colaborativa da historia do usudrio pode usar técnicas como brainstorming e mapas
mentais. O Testador pode usar a técnica INVEST [INVEST]:

e Independente
e Negociavel
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e Valioso

e Estimavel
e Pequeno (Small)
e Testavel

De acordo com o conceito 3C [Jeffries00], uma historia de usuario é a conjuncado de trés elementos:

e Cartao: O cartdo € o meio fisico que descreve uma histéria de usuario. Ele identifica a
exigéncia, sua criticidade, desenvolvimento esperado, dura¢do do teste e os critérios de aceite
para essa historia. A descricao deve ser precisa, uma vez que sera utilizada no backlog do
produto.

e Conversacao: A conversa explica como o software sera usado. A conversa pode ser
documentada ou verbal. Os testadores, tendo um ponto de vista diferente em relacdo aos
desenvolvedores e representantes de negocio [ISTQB_FL], geram um elemento contributivo
valioso para a troca de ideias, opinides e experiéncias. A conversa comeca durante a fase de
planejamento do lancamento e continua quando a histéria é programada.

e Confirmacgao: Os critérios de aceite, discutidos na conversa, sao utilizados para confirmar
que a historia foi realizada. Estes critérios de aceite podem se estender por varias histérias
de usuarios. Ambos os testes positivos e negativos devem ser utilizados para abranger os
critérios. Durante a confirmacdo, varios participantes desempenham a funcdo de um
Testador. Estes podem incluir desenvolvedores, bem como especialistas com foco em
performance, seguranca, interoperabilidade e outras caracteristicas de qualidade. Para
confirmar a realizagdo de uma historia, os critérios de aceite definidos devem ser testados e
atendidos.

As equipes ageis variam em termos de como eles documentam as histérias de usuarios.
Independentemente da abordagem adotada para documentar as histérias de usuario, ela deve ser
concisa, suficiente e necessaria.

1.2.3 Retrospectivas

No desenvolvimento agil, uma retrospectiva é uma reuniao realizada no final de cada itera¢do para
discutir o que foi bem-sucedido, o que poderia ser melhorado e como incorporar as melhorias
preservando os éxitos em itera¢des futuras. As retrospectivas abrangem temas como processo,
pessoas, organizac¢des, relacionamentos e ferramentas. As reunides de retrospectivas sao realizadas
regularmente quando ocorrem as atividades de acompanhamento, sendo fundamentais para a auto-
organizacdo e melhoria continua do desenvolvimento e testes.

As retrospectivas podem resultar em decisdes de melhoria relacionadas com o teste, focadas na
eficiéncia, produtividade, qualidade do caso de teste e satisfacdo da equipe. Eles também podem
abordar a capacidade de teste dos aplicativos, histérias de usuarios, funcionalidades ou interfaces
do sistema. Analise de causa raiz de defeitos podem conduzir testes e desenvolvimento de
melhorias. Em geral, as equipes devem implementar apenas algumas melhorias em cada iteracdo.
Isto permite a melhoria continua a um ritmo sustentado.

O tempo e a organizacdo da retrospectiva, depende do método agil especifico seguido.
Representantes de negdcio e da equipe assistem cada retrospectiva como participantes, enquanto

V. 1.0 (2014) Pagina 15 de 52 30 de setembro 2014

©lInternational Software Testing Qualifications Board



/

Certified Tester Foundation Level ISTOR"
Agile Tester Syllabus Gt Tt ot

o facilitador organiza e dirige a reunido. Em alguns casos, as equipes podem convidar outros
participantes para a reunido.

Os testadores devem desempenhar um papel importante nas retrospectivas. Os testadores sao
parte da equipe e promovem sua perspectiva unica ([ISTQB_FL] capitulo 1.5). O teste ocorre em cada
sprint sendo um contribuinte vital para o sucesso. Todos os membros da equipe, testadores e nao-
testadores, podem fornecer informacgdes sobre as atividades de teste e ndo-teste.

As retrospectivas devem ocorrer dentro de um ambiente profissional caracterizado pela confianga
mutua. Os atributos de uma retrospectiva de sucesso sao os mesmos do que qualquer outro,
conforme discutido no capitulo 3.2 do syllabus CTFL [ISTQB_FL].

1.2.4 Integracdao Continua

O desenvolvimento de um incremento de produto requer software confiavel integrado, atuando no
final de cada sprint. A integracdo continua aborda este desafio através da fusdo de todas as
alteracdes feitas no software e integrando todos os componentes alterados regularmente, pelo
menos uma vez por dia. A gestdo da configuracao, compilacao, construc¢do de software, implantacao
e testes sao envolvidos em processo Unico, repetitivo e automatizado. Como os desenvolvedores
integram seu trabalho constantemente, constroem constantemente e testam constantemente, os
defeitos no cédigo sao detectados mais rapidamente.

Apos a codificacdo dos desenvolvedores, da depuracdo e check-in do c6digo em um repositério de
cédigo-fonte compartilhado, um processo continuo de integracdo consiste nas seguintes atividades
automatizadas:

e Analise estatica de cédigo: execucdo de andlise estatica de codigo e relatérios de resultados.

e Compilagao: compilar e linkeditar o cédigo, gerando os arquivos executaveis.

e Teste da unidade: executar os testes de unidade, verificando a cobertura de cddigo e
relatando os resultados dos testes.

¢ Implantacao: instalar o projeto em um ambiente de teste.

o Teste de integracao: executar os testes de integracao e relatar os resultados.

e Relatério (dashboard): postar o status de todas essas atividades em um local publicamente
acessivel ou enviar por e-mail para a equipe.

Um processo automatizado de construc¢do e teste ocorre diariamente e detecta erros de integracdo
de forma rapida e antecipada. A integracdo continua permite aos testadores ageis executarem testes
automatizados regularmente, em alguns casos como parte do préprio processo de integracdo
continua, e enviar rapidamente o feedback para a equipe sobre a qualidade do cddigo. Estes
resultados dos testes sao visiveis para todos os membros da equipe, especialmente quando os
relatorios automatizados sdo integrados ao processo. Os testes de regressao automatizados podem
ser continuos durante toda a itera¢do. Os bons testes de regressdao automatizados cobrem o maximo
de funcionalidade possivel, incluindo histérias de usuarios entregues nas itera¢des anteriores. Uma
boa cobertura nos testes de regressao automatizada ajuda a construir (e testar) grandes sistemas
integrados. Quando os testes de regressao sdao automatizados, os testadores ageis sdo liberados
para concentrar seus testes manuais em novos recursos, mudangas implementadas e testes de
confirmacao de correcdes de defeitos
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Além de testes automatizados, as organiza¢des que utilizam a integracdo continua normalmente
utilizam ferramentas de construcao para implementar o controle de qualidade continuo. Além de
executar testes unitarios e de integracdo, tais ferramentas podem executar testes estaticos e
dinamicos adicionais, medir e tracar perfis de performance, extrair e formatar a documentac¢do do
codigo fonte e facilitar os processos manuais de garantia de qualidade. Esta aplica¢do continua de
controle de qualidade visa melhorar a qualidade do produto, bem como reduzir o tempo necessario
para sua entrega, substituindo a pratica tradicional de aplicacdo de controle de qualidade apés a
conclusao de todo o desenvolvimento

As ferramentas de construcdo podem ser ligadas as ferramentas de implantacdo automatica, que
podem buscar a construcao apropriada da integracdo continua ou do servidor de construcao e
implanta-la em um ou mais ambientes de desenvolvimento, teste, prepara¢ao ou mesmo producao.
Isto reduz os erros e atrasos associados ao pessoal especializado ou programadores para instalar
versdes nestes ambientes

A integracao continua pode fornecer os seguintes beneficios:

e Permitir a deteccao antecipada e analise mais facil da causa raiz de problemas de integracao
e mudancas conflitantes.

e Dar o feedback regular a equipe de desenvolvimento se o cddigo estiver funcionando.

e Manter a versao do software que estd sendo testada até um dia apds a versdo ser
desenvolvida.

e Reduzir o risco de regressao associado a refatora¢do de cédigo pelo Desenvolvedor devido
ao rapido reteste da base de c6digo apds cada pequeno conjunto de mudangas.

e Promover a confianca de que o trabalho de desenvolvimento de cada dia é fundamentado
em uma base sélida.

e Progredir em direcdo a conclusédo do incremento do produto visivel, encorajando
desenvolvedores e testadores.

e Eliminar os riscos de programacao associadas a uma integracao big-bang.

e Disponibilizar constantemente o software executavel em todo o sprint para fins de teste,
demonstracdo ou de treinamento.

e Reduzir as atividades de teste manuais e repetitivas.

e Fornecer rapido feedback sobre as decisdes tomadas em melhoria da qualidade e dos testes.

No entanto, a integra¢do continua tem seus riscos e desafios:

e Ferramentas de integracao continua devem ser introduzidas e mantidas.

e O processo de integracdo continua deve ser definido e estabelecido.

e A automac¢do de teste exige funcionalidades adicionais podendo ser complexo o seu
estabelecimento.

e A cobertura completa de teste é essencial para alcancar vantagens nos testes automatizados.

e Asequipes, por vezes, confiam excessivamente nos testes de unidade e realizam muito pouco
do teste de sistema e de aceite.

A integracdo continua requer o uso de ferramentas, incluindo ferramentas para testes,
automatizacao, processo de construcao e controle de versdo.
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1.2.5 Planejamento da Iteracdo e Lancamento

Como mencionado no programa CTFL Foundation Level [ISTQB_FL], o planejamento é uma atividade
em curso, e este é o caso nos ciclos de vida agil. Nos ciclos de vida agil, dois tipos de planejamento
ocorrem, planejamento do lancamento e planejamento da iteracdo.

O planejamento do lancamento foca a libera¢do de um produto, muitas vezes, alguns meses antes
do inicio do projeto. O planejamento do lancamento define e redefine o backlog do produto, e pode
envolver o refinamento das maiores histérias de usuarios em uma colecdo de histérias menores.
Este planejamento fornece a base para uma abordagem de teste e plano de teste que abrange todas
as itera¢des. Os planos de lancamento sdo de alto nivel.

No planejamento do lancamento, os representantes da empresa estabelecem e priorizam as
historias de usuarios para o lancamento do produto, em colaboracdao com a equipe (ver capitulo
1.2.2). Com base nas historias de usuarios, sao identificados os riscos do projeto e da qualidade e é
feita uma estimativa de esforco de alto nivel (ver capitulo 3.2).

Os testadores sao envolvidos no planejamento do lancamento para, especialmente, agregar valor
nas seguintes atividades:

¢ Definicdo das historias de usuarios testaveis, incluindo os critérios de aceite.
e Participagdo no projeto e analise do risco da qualidade.

e Estimativa de esforco de teste associado as historias do usuario.

e Definicdo dos niveis necessarios de teste.

¢ Planejamento do teste para o lancamento.

Apo6s a realizagdo do planejamento do lancamento, o planejamento da iteracdo para a primeira
iteracdo é iniciado. O planejamento da iteracao foca o final de uma Unica iteracdo e esta relacionado
ao seu backlog.

No planejamento da iteracdo, a equipe seleciona histérias de usuario priorizadas do backlog de
liberacdo, elabora historias de usuarios, realiza uma analise de risco e estima o trabalho necessario
para cada uma delas. Se uma histéria de usuario € demasiadamente vaga e tenta esclarecer que
falhou, a equipe pode se recusar a aceita-la passando a utilizar a proxima histéria de usuario baseada
na prioridade. Os representantes de negocio devem responder as perguntas da equipe sobre cada
histéria, de modo que a equipe possa entender o que eles devem implementar e como testar cada
uma.

O numero de historias selecionadas é baseado na velocidade da equipe estabelecida e no tamanho
estimado das historias selecionadas. Apos a finalizacdo do conteldo da iteragdo, as histérias de
usuarios sao divididas em tarefas, que serdo realizadas pelos membros apropriados da equipe.

Os testadores sao envolvidos no planejamento da iteragao para, e especialmente, agregar valor nas
seguintes atividades:

e Participar da analise detalhada de risco das histérias de usuarios.

e Determinar a testabilidade das histérias de usuarios.

e Criar testes de aceite para histérias de usuarios.

e Dividir as historias de usuarios em tarefas (particularmente tarefas de teste).
e Estimar o esforco de teste para todas as tarefas de teste.

V. 1.0 (2014) Pagina 18 de 52 30 de setembro 2014

©lInternational Software Testing Qualifications Board



/

Certified Tester Foundation Level ISTOR"
Agile Tester Syllabus Gt Tt ot

e |dentificar os aspectos funcionais e ndo funcionais do sistema a ser testado.
e Apoiar e participar na automacao de testes nos varios niveis de testes.

Os planos de lancamento podem mudar a medida que o projeto avanca, incluindo alteracbes
individuais nas historias de usuarios do backlog do produto. Estas altera¢des podem ser
desencadeadas por fatores internos ou externos. Os fatores internos incluem capacidade de
desenvolvimento, velocidade e questdes técnicas. Os fatores externos incluem a descoberta de
novos mercados e oportunidades, novos concorrentes, ou ameacas de negdcios que podem mudar
os objetivos de lancamento ou prazos. Além disso, os planos de iteracdao podem mudar durante uma
iteracdo. Por exemplo, uma histéria particular de usuario, que foi considerada relativamente simples
durante a estimativa pode ser mais complexa do que o esperado.

Essas mudancas podem ser um desafio para os testadores. Os testadores devem compreender o
panorama do lancamento para fins de planejamento do teste, e devem ter uma base de teste e
oraculo adequados para cada iteracao para o desenvolvimento do teste, como discutido no syllabus
CTFL Foundation Level [ISTQB_FL], capitulo 1.4. As informac¢des solicitadas devem estar disponiveis
com antecedéncia para o Testador, e ainda a mudanca deve ser adotada de acordo com os principios
ageis. Este dilema requer decisbes cuidadosas sobre as estratégias de teste e documentacdo de
teste. Para saber mais sobre os desafios de testes ageis, ver [Black09], capitulo 12.

Os planejamentos de lancamento e iteracdo devem abordar o plano de teste, bem como o
planejamento das atividades de desenvolvimento. As questdes relacionadas especificamente com a
abordagem do teste incluem:

e O escopo dos testes, a extensao dos testes para as areas de escopo, 0s objetivos do teste, e
as razbes para tais decisdes.

e Os membros da equipe que realizarao as atividades de teste.

e O ambiente e dados de teste necessarios, e quaisquer acréscimos ou alteracdes em um deles
ocorrerao antes ou durante o projeto.

e O tempo, sequenciamento, dependéncias e pré-requisitos para as atividades de teste
funcional e ndo-funcional (p. ex., a frequéncia de realizacdo dos testes de regressao, cujas
funcionalidades dependem de outras funcionalidades ou dados de teste etc.), incluindo a
forma como as atividades de teste se relacionam e dependem das atividades de
desenvolvimento.

e O projeto e riscos da qualidade a serem abordados (ver Capitulo 3.2.1).

Além disso, a maior estimativa de esforco da equipe deve ter em consideracdo o tempo e o esfor¢o
necessarios para completar as atividades de testes.
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2 Principios Fundamentais, Praticas e Processos do Teste
Agil [105 min]

Palavras-chave

teste de verificacdo, item de configuracao, gestdo da configuracao

Objetivos de aprendizagem

2.1 As diferencgas entre os testes em abordagens tradicionais e agil
FA-2.1.1 (K2) Descrever as diferencas entre as atividades de teste em projetos ageis e projetos
nao-ageis.
FA-2.1.2 (K2) Descrever como as atividades de desenvolvimento e teste sdao integradas nos
projetos ageis.
FA-2.1.3 (K2) Descrever a funcao dos testes independentes em projetos ageis.

2.2 Status de testes em projetos ageis

FA-2.2.1 (K2) Descrever as ferramentas e técnicas utilizadas para comunicar o status de teste em
um projeto agil, incluindo a evolugdo de teste e qualidade do produto.

FA-2.2.2 (K2) Descrever o processo de evolucdo de testes em varias iteracdes e explicar por que
a automacao de teste é importante para gerir o risco de regressao em projetos ageis.

2.3 Funcgao e habilidades de um Testador em uma equipe agil

FA-2.3.1 (K2) Compreender as habilidades (pessoas, dominio e teste) de um Testador em uma
equipe agil.
FA-2.3.2 (K2) Compreender a fun¢do de um Testador na equipe agil.
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2.1 Diferencas no Teste em Abordagens Tradicionais e Agil

Conforme descrito no programa CTFL Foundation Level [ISTQB_FL] e em [BlackQ9], as atividades de
teste estao relacionadas com as atividades de desenvolvimento e, portanto, o teste varia em
diferentes ciclos de vida. Os testadores devem compreender as diferencas entre os testes em
modelos de ciclo de vida tradicionais (sequencial tais como o modelo V, ou interativo tais como RUP)
e ciclos de vida agil, a fim de trabalhar de forma eficaz e eficiente. Os modelos ageis diferem quanto
o modo pelo qual as atividades de teste e desenvolvimento sao integradas, os produtos do projeto
de trabalho, os nomes, critérios de entrada e saida utilizados para varios niveis de testes, o uso de
ferramentas, e como o teste independente pode ser efetivamente utilizado.

Os testadores devem se lembrar de que as organizacBes variam consideravelmente em sua
implementacdo de ciclos de vida. Os desvios dos ideais de ciclos de vida agil (ver Capitulo 1.1) podem
representar personalizacdo inteligente e adaptacdo das praticas. A capacidade de adaptar-se ao
contexto de um dado projeto, incluindo as praticas de desenvolvimento de software, na verdade é
um fator chave de sucesso para os testadores.

2.1.1 Atividades de Teste e Desenvolvimento

Uma das principais diferencas entre os ciclos de vida tradicionais e os ciclos de vida agil é a ideia de
iteracdes muito curtas, onde cada iteracao resulta em um software e oferecem funcionalidades
valorosas para os stakeholders. No inicio do projeto, ha um periodo de planejamento do lancamento.
Isto é seguido por uma sequéncia de itera¢des. No inicio de cada itera¢do, ha um periodo de
planejamento da iteracao. Apds o estabelecimento do escopo da iteracao, as historias de usuarios
selecionadas sao desenvolvidas, integradas com o sistema, e testadas. Estas itera¢des sao altamente
dinédmicas, com o desenvolvimento, integracdo e atividades de teste que ocorrem ao longo de cada
iteracdo, e com paralelismo e sobreposicao consideraveis. As atividades de teste ocorrem durante
toda a iteracdo, e ndo como uma atividade final.

Os testadores, desenvolvedores e os stakeholders do negbcio tém uma funcao nos testes, assim
como nos ciclos de vida tradicionais. Os desenvolvedores executam testes de unidade conforme
desenvolvem as funcionalidades das histérias de usudrios. Os testadores testam essas
funcionalidades. Os stakeholders também testam as histérias durante a implementa¢do. Os
stakeholders podem usar casos de teste escritos, mas também podem simplesmente experimentar
usando a funcionalidade, a fim de fornecer um feedback rapido para a equipe de desenvolvimento.

Em alguns casos, as iteracdes de amadurecimento ou de estabilizacdo ocorrem periodicamente para
resolver quaisquer defeitos remanescentes e outras formas de divida técnica. No entanto, a melhor
pratica é que nenhuma funcionalidade seja considerada finalizada até que tenha sido integrada e
testada com o sistema [Goucher09]. Outra boa pratica é tratar defeitos remanescentes da itera¢ao
anterior no inicio da préxima iteracao, como parte do backlog da iteracdo (referido como "corrigir
bugs em primeiro lugar"). No entanto, alguns queixam-se que esta pratica resulta numa situacdo em
que o trabalho total a ser feito na iteracdao é desconhecido, e que vai ser mais dificil estimar quando
as funcionalidades restantes serdo realizadas. No final da sequéncia de itera¢es, pode haver um
conjunto de atividades de lancamento para obter o software pronto para entrega, embora em alguns
casos, ocorra a liberacdo no fim de cada iteragao.
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Quando o teste baseado em risco é usado como uma das estratégias de teste, uma analise de risco
de alto nivel ocorre durante o planejamento do lancamento, conduzidas muitas vezes por testadores.
No entanto, os riscos especificos de qualidade associados a cada iteracdo sdo identificados e
avaliados no planejamento da iteracdo. Esta analise de risco pode influenciar a sequéncia de
desenvolvimento, assim como a prioridade e profundidade do teste das funcionalidades. Da mesma
forma, influencia a estimativa do esfor¢o de teste necessario para cada funcao (ver capitulo 3.2).

Em algumas praticas ageis (p. ex. Extreme Programming), o emparelhamento é usado. O
emparelhamento pode envolver testadores trabalhando juntos em pares para testar a
funcionalidade. O emparelhamento também pode envolver um Testador atuando em colaboracao
com um Desenvolvedor para desenvolver e testar uma funcionalidade. O emparelhamento pode ser
dificil quando a equipe de teste esta distribuida, mas os processos e as ferramentas podem ajudar a
viabiliza-lo. Para obter mais informacdes sobre o trabalho distribuido, ver [ISTQB_AL_TM], capitulo
2.8.

Os testadores também podem servir como treinadores de teste e qualidade dentro da equipe,
compartilhando conhecimentos e apoiando o trabalho de garantia de qualidade dentro da equipe.
Isto promove um senso de responsabilidade coletiva na qualidade do produto.

A automacdo em todos os niveis de testes ocorre em muitas equipes ageis, e isso pode significar que
os testadores gastam mais tempo na criagdo, execu¢do, monitoramento e manutencao de testes
automatizados e em resultados. Devido ao pesado uso da automacgdo de testes, uma percentagem
mais elevada do teste manual nos projetos ageis tende a ser feita usando técnicas baseadas em
experiéncia e defeitos, tais como ataques de software, testes exploratérios, e suposi¢cdo de erro (ver
[ISTQB_AL_TA], capitulos 3.3 e 3.4 e [ISTQB_FL], capitulo 4.5). Enquanto os desenvolvedores se
concentram na criacao de testes de unidade, os testadores devem se concentrar na cria¢do de testes
de integracado, testes de sistema e integra¢do de sistemas automatizados. Isto leva a uma tendéncia
das equipes ageis em favorecer os testadores com uma sélida formacao técnica e conhecimento em
automacdo de testes.

Um principio fundamental agil é que pode ocorrer mudanca durante o projeto. Portanto, uma
documentac¢do leve do produto de trabalho é favorecida nos projetos ageis. Mudancas nas
funcionalidades existentes tém implica¢8es nos testes, especialmente nos testes de regressdo. O uso
de testes automatizados € uma forma de gerenciar o volume de esfor¢o de teste associado com a
mudanca, no entanto, € importante que a taxa de variagdo ndo exceda a capacidade da equipe do
projeto de lidar com os riscos associados a essas mudancas.

2.1.2 Produtos de Trabalho do Projeto

Os produtos de trabalho do projeto de interesse imediato para testadores ageis tipicamente se
enquadram em trés categorias:

1. Produtos de trabalho orientados para o negdcio que descrevem o que € necessario (p. ex.,
requisitos de especifica¢des) e como usa-los (p. ex., a documentacdo do usuario).

2. Produtos de trabalho de desenvolvimento que descrevem como o sistema é construido (p.
ex., diagramas de banco de dados entidade-relacionamento), que na verdade implementam
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o sistema (p. ex., c6digo) ou que avaliam cédigos individuais (p. ex., testes de unidade
automatizados).

3. Produtos de trabalho de teste que descrevem como o sistema é testado (p. ex., estratégias e
planos de teste), que realmente testam o sistema (p. ex., testes manuais e automatizados), ou
qgue apresentam os resultados do teste (p. ex., painéis de teste, conforme discutidos no
capitulo 2.2.1).

Em um projeto agil tipico € uma pratica comum evitar a producdo de grandes volumes de
documentag¢do. Ao contrario, o foco é mais em ter um software funcionando em conjunto com os
testes automatizados que demonstrem o cumprimento das exigéncias. Este incentivo para reduzir a
documentacdo se aplica apenas a documentac¢ao que ndo atribui valor ao cliente. Em um projeto agil
bem-sucedido, estabelece-se um equilibrio entre o aumento da eficiéncia através da reducdo de
documentacdo e fornecimento de documentacdo suficiente para apoiar as atividades de negocios,
testes, desenvolvimento e manutencdo. A equipe deve tomar uma decisao durante o planejamento
do lancamento sobre quais produtos de trabalho sdo necessarios e qual o nivel de documentacao
do produto do trabalho.

Os produtos de trabalho tipicos orientados para o negocio nos projetos ageis incluem histérias de
usuarios e critérios de aceite. Historias de usuarios sdo os formularios ageis de especificacbes de
requisitos, e devem explicar como o sistema deve se comportar em relacdo a uma unica e coerente
funcionalidade ou funcdo. Uma histéria de usuario deve definir uma funcionalidade suficientemente
pequena para ser concluida em uma Unica iteracdo. As maiores cole¢des de funcionalidades
relacionadas, ou uma colecdo de subfuncionalidades que comp&em uma Unica caracteristica
complexa, podem ser referidas como "épicos". Epicos podem incluir histérias de usuérios para
diferentes equipes de desenvolvimento. Por exemplo, uma histéria de usuario pode descrever o que
é necessario no nivel da APl (middleware), enquanto uma outra historia descreve o que é necessario
no nivel da Ul (aplicativo). Essas cole¢Bes podem ser desenvolvidas através de uma série de sprints.
Cada épico e suas historias de usuarios devem ter critérios de aceite associados.

Os produtos tipicos de trabalho do Desenvolvedor em projetos agil incluem codigo. Os
desenvolvedores ageis também muitas vezes criam testes de unidade automatizados apds o
desenvolvimento do cédigo. Em alguns casos, no entanto, os desenvolvedores criam testes de modo
incremental antes que cada parte do cédigo seja escrita, a fim de proporcionar um modo de
verificacdo de que aquela parte do cddigo escrita funciona como o esperado. Embora esta
abordagem seja referida como testar primeiro ou desenvolvimento orientado por testes, na
realidade, estes testes sao mais uma forma de baixo nivel de execucdo das especificacbes de projeto
ao invés de testes [Beck02].

Os produtos de trabalho comuns do Testador em projeto agil incluem testes automatizados, planos
de teste, catalogos de risco de qualidade, testes manuais, relatorios de defeitos e logs de resultados
de testes. Os documentos sdo capturados da forma mais leve possivel, 0 que muitas vezes ocorre
com estes documentos nos ciclos de vida tradicionais. Os testadores também vao produzir métricas
de teste ao partir de relatérios de defeitos e logs de resultados de testes, e novamente, ha uma
énfase em uma abordagem leve.

Em algumas implementacdes ageis, especialmente regulatérias, de seguranca critica, projetos e
produtos distribuidos ou altamente complexos, é necessaria uma maior formalizacdo dos produtos
de trabalho. Por exemplo, algumas equipes transformam histérias de usuarios e critérios de aceite
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em mais especificacdes de requisitos formais. Relatérios de rastreabilidade vertical e horizontal
podem ser preparados para atender os auditores, regulamentos e outros requisitos.

2.1.3 Niveis de Teste

Os niveis de teste sdo atividades de teste logicamente relacionadas, muitas vezes, pela maturidade
ou integridade do item em teste.

Nos modelos do ciclo de vida sequencial, os niveis de teste sao geralmente definidos de modo que
os critérios de saida de um nivel sejam parte dos critérios de entrada para o proximo nivel. Em alguns
modelos iterativos, esta regra ndo se aplica. Os niveis de teste se sobrepdem. As especificacdes de
requisitos, de modelagem, e das atividades de desenvolvimento podem sobrepor-se com os niveis
de teste.

Em alguns ciclos de vida ageis, esta sobreposicao ocorre porque as mudancas nos requisitos, projeto
e cédigo podem acontecer a qualquer momento em uma iteracdo. Embora o Scrum, em tese, nao
permita alteragdes nas histérias de usuarios apds o planejamento da itera¢do, na pratica, essas
mudancas ocorrem ocasionalmente. Durante uma iteracdo, qualquer histéria de usuario geralmente
progride sequencialmente através das seguintes atividades de teste:

e Teste de Unidade, normalmente feito pelo Desenvolvedor.
e Teste de Aceite da funcionalidade, que é as vezes dividido em duas atividades:

o Teste de Verificagdo de funcionalidades, que muitas vezes é automatizado, podem ser feitos
por desenvolvedores ou testadores, e envolve testes contra os critérios de aceite da
histéria do usuario.

e Teste de Valida¢Go de funcionalidades, que normalmente é manual e pode envolver
desenvolvedores, testadores e stakeholders que trabalham de forma colaborativa para
determinar se a funcionalidade esta apta para uso, para melhorar a visibilidade dos
progressos realizados, e receber feedback real dos stakeholders.

Além disso, ha muitas vezes um processo paralelo de testes de regressao que ocorre em toda a
iteracdo. Trata-se de reexecutar os testes de unidade automatizados e testes de verificacdo da
funcionalidade da iteracdo atual e iteracdes anteriores, geralmente através de uma estrutura de
integracao continua.

Em alguns projetos ageis, pode haver um nivel de teste do sistema, uma vez que se inicia a primeira
histéria de usuario pronto para tais testes. Isso pode envolver a execucao de testes funcionais, bem
como testes ndo-funcionais de performance, confiabilidade, usabilidade, e outros tipos de teste
pertinentes.

As equipes ageis podem empregar diversas formas de testes de aceite (usando o termo conforme
explicado no programa CTFL Foundation Level [ISTQB_FL]). Alfa testes internos e Beta testes externos
podem ocorrer, quer no final de cada iteracdo, apds a conclusdo de cada iteracdo, ou ap0s uma série
de iteragdes. Os testes de aceite: do usuario, operacionais, regulamenta¢do e contrato também
podem ocorrer, ou no final de cada iteracdo apds sua conclusdo, ou apds uma série de iteracdes.
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2.1.4 Gerenciamento de Teste e Configuracao

Os projetos ageis frequentemente envolvem o uso pesado de ferramentas automatizadas para
desenvolver, testar e gerenciar o desenvolvimento de software. Os desenvolvedores usam
ferramentas para anadlise estatica, testes unitarios e cobertura de cddigo. Eles verificam
continuamente o codigo e os testes de unidade em um sistema de gerenciamento de configuragao,
utilizando estruturas automatizadas de desenvolvimento e teste. Estas estruturas permitem a
integracdo continua do novo software com o sistema, com a analise estatica e testes de unidade
realizados repetidamente conforme o novo software é verificado [Kubaczkowski].

Estes testes automatizados também podem incluir testes funcionais nos niveis de integracao e de
sistema. Tais testes automatizados funcionais podem ser criados usando equipamentos de teste
funcional, interface de usuario opensource, ferramentas de teste funcionais, ou ferramentas de
negocio, e podem ser integrados com os testes automatizados executados como parte da estrutura
de integra¢do continua. Em alguns casos, devido a duragao, os testes funcionais sdo separados dos
testes de unidade e executados com menos frequéncia. Por exemplo, os testes de unidade podem
ser executados cada vez que um novo software é verificado, enquanto os testes funcionais mais
longos sdo executados apenas por alguns dias.

Um dos objetivos dos testes automatizados é confirmar que o projeto esta funcionando e é
instalavel. Se algum teste automatizado falhar, a equipe deve corrigir o defeito a tempo para a
proxima verificagdo do cédigo. Isto requer um investimento em relatorios de teste em tempo real
para fornecer uma boa visibilidade dos resultados dos testes. Essa abordagem ajuda a reduzir os
ciclos caros e ineficientes de "projetar-instalar-falhar-reprojetar-reinstalar" que pode ocorrer em
muitos projetos tradicionais, uma vez que as mudang¢as que ocasionam as falhas no projeto de
software na instalagdo sdo detectadas rapidamente.

As ferramentas automatizadas de teste e projeto ajudam a gerir o risco de regressao associados as
frequentes mudancas que muitas vezes ocorrem nos projetos ageis. No entanto, a excessiva
dependéncia de teste de unidade automatizada isolada para administrar esses riscos pode ser um
problema, pois o teste de unidade muitas vezes tem limitado a eficacia da deteccdo dos defeitos
[Jones11]. Os testes automatizados nos niveis de integracao e de sistema também sao necessarios.

2.1.5 Opcdes organizacionais para Teste Independente

Como discutido no programa CTFL Foundation Level [ISTQB_FL], os testadores independentes sdo
muitas vezes mais eficazes na deteccao dos defeitos. Em algumas equipes ageis, os desenvolvedores
criam muitos testes no formato automatizado. Um ou mais testadores podem ser agregados a
equipe, realizando muitas das tarefas de teste. No entanto, dada a posicao desses testadores dentro
da equipe, ha um risco da perda de independéncia e avaliacao objetiva.

Outras equipes ageis mantém equipes de teste totalmente separadas e independentes, e atribuem
testadores sob demanda durante os dias finais de cada sprint. Isso pode preservar a independéncia,
e esses testes podem fornecer uma avaliacdo objetiva e imparcial do software. No entanto, as
pressdes de tempo, a falta de compreensao das novas funcionalidades do produto e problemas de
relacionamento com os stakeholders e desenvolvedores muitas vezes levam a problemas com essa
abordagem.
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Uma terceira opcao € ter uma equipe de teste separada e independente onde os testadores sao
designados para as equipes ageis em uma base de longo prazo, no inicio do projeto, permitindo-lhes
manter a sua independéncia ao adquirir um bom entendimento do produto e das relacdes fortes
com outros membros da equipe. Além disso, a equipe de teste independente pode ter testadores
especializados fora das equipes ageis para trabalhar em atividades independentes de longo prazo
ou iteracdo, tais como o desenvolvimento de ferramentas de teste automatizado, a realizagdo de
teste ndo funcional, criar e apoiar ambientes de teste e de dados, e realizacao de niveis de teste que
pode nao se encaixar em um sprint (p. ex., teste de integracao do sistema).

2.2 Status de Teste em Projetos Ageis

A mudanca ocorre rapidamente nos projetos ageis. Esta mudanca significa que o status do teste, seu
progresso e a qualidade do produto evoluam constantemente, onde os testadores devem elaborar
maneiras de obter essas informacfes para a equipe, para que possam tomar decisdes para se
manterem no caminho certo para a conclusdo de cada iteracao. Além disso, a mudanca pode afetar
as funcionalidades existentes de iteracdes anteriores.

Portanto, os testes manuais e automatizados devem ser atualizados para lidar eficazmente com risco
de regressao.

2.2.1 Comunicacao do Status, Progresso de Teste e Qualidade do Produto

As equipes ageis progridem tendo o software funcionando no final de cada iteracao. Para determinar
quando a equipe estara trabalhando com o software, eles precisam monitorar o progresso de todos
os itens de trabalho na iteracdo e lancamento. Os testadores nas equipes ageis utilizam varios
meétodos para registrar o progresso e o status do teste, incluindo os resultados dos testes de
automacgdo, progressao das tarefas de teste e historias sobre o quadro de tarefas ageis e graficos
burndown que mostram o progresso da equipe. Estes podem entdo ser compartilhados ao resto da
equipe, usando a midia, como painéis de wiki e e-mails do tipo painel, bem como verbalmente
durante as reunides. Equipes ageis podem usar ferramentas que geram automaticamente relatorios
de status com base em resultados de testes e progresso da tarefa, que por sua vez atualizam
dashboards e e-mails no estilo wiki. Este método de comunicacdo reune também as métricas do
processo de teste, que podem ser utilizadas na melhoria do processo. A comunicac¢do sobre o status
dos testes de forma automatizada libera o tempo dos testadores para se concentrar na concepgao
e execuc¢do de mais casos de teste.

As equipes podem usar graficos burndown para acompanhar o progresso do langamento e em cada
iteracdo. Um grafico burndown [Crispin08] representa o volume de trabalho a ser realizado contra o
tempo alocado para o lancamento ou iteracdo.

Para fornecer uma representacao visual instantanea e detalhada do status atual de toda a equipe,
incluindo o status de teste, as equipes podem usar quadros de tarefas ageis. Os cart8es de histoéria,
tarefas de desenvolvimento, tarefas de teste e outras tarefas criadas durante o planejamento da
iteracdo (ver capitulo 1.2.5) sdo capturados no quadro de tarefas, muitas vezes utilizando cartdes de
cores coordenadas para determinar o tipo de tarefa. Durante a iteracdo, o progresso é gerido atraveés
do deslocamento dessas tarefas no quadro de tarefas em colunas tais como trabalho a realizar,
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trabalho em progresso, verificacao e trabalho realizado. As equipes ageis podem utilizar ferramentas
para manter seus cartdes de histéria e quadros de tarefas ageis, automatizados em dashboards com
atualizacdes de status.

As tarefas de teste no quadro de tarefas se relacionam com os critérios de aceite definidos para as
historias de usuarios. Como scripts de automacao de teste, testes manuais e testes exploratérios
para uma tarefa de teste atingem um status concluido, a tarefa passa para a coluna de trabalho
realizado do quadro de tarefas. A equipe inteira analisa o status do quadro de tarefas regularmente,
muitas vezes durante as reunides diarias, para assegurar que as tarefas estdao se movendo em todo
0 quadro a um ritmo aceitavel. Se alguma tarefa (incluindo tarefas de teste) ndo estiver se movendo
ou estiver se movendo muito lentamente, a equipe comenta e aborda todas as questdes que possam
estar bloqueando o progresso destas tarefas.

A reunido diaria inclui todos os membros da equipe agil, incluindo testadores. Nessa reunido, eles
comunicam seu status atual. A agenda de cada membro é [Guia do Agil Alliance]:

e O que vocé concluiu desde a ultima reuniao?
e O que vocé planeja concluir até a préxima reunidao?
e O que esta bloqueando o seu caminho?

Quaisquer problemas que possam bloquear o progresso dos testes sao comunicados durante as
reunides diarias, para que toda a equipe esteja ciente dos problemas e possa resolvé-los em
conformidade.

Para melhorar a qualidade geral do produto, muitas equipes ageis realizam pesquisas de satisfacdo
dos clientes para receber feedback sobre se o produto atende as expectativas dos clientes. As
equipes podem utilizar outras métricas semelhantes as capturadas em metodologias de
desenvolvimento tradicionais, tais como taxas de aprovagao/reprovacao de teste, taxas de detecgao
de defeitos, resultados de teste de confirmacdo e regressao, densidade de defeitos, defeitos
detectados e corrigidos, cobertura de requisitos, cobertura de riscos, cobertura de cédigo, e
rotatividade do codigo para melhorar a qualidade do produto.

Como acontece com qualquer ciclo de vida, as métricas capturadas e relatadas devem ser relevantes
e ajudar na tomada de decisdes. As métricas nao devem ser utilizadas para premiar, punir ou afastar
quaisquer membros da equipe.

2.2.2 Gerenciamento de Risco de Regressdao com evolu¢do dos casos de teste
manuais e automatizado

Em um projeto agil, assim que cada iteracdo é concluida, o produto cresce. Por conseguinte, no
ambito dos testes, eles também aumentam. Juntamente com o teste das altera¢cdes no codigo na
iteracdo atual, os testadores também precisam verificar se alguma regressao foi introduzida nas
funcionalidades que foram desenvolvidas e testadas em iteraces anteriores. O risco de introduzir
uma regressao no desenvolvimento agil é alto, devido ao cédigo extenso (linhas de codigo
adicionadas, modificadas ou apagadas de uma versdo para outra). Visto que responder a mudanca
é um principio chave agil, as mudancas também podem ser feitas em funcionalidades anteriormente
desenvolvidas para atender as necessidades comerciais. A fim de manter a velocidade sem incorrer
em um grande volume de divida técnica, é fundamental que as equipes invistam em automacdo de
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testes em todos os niveis o mais cedo possivel. Também é fundamental que todos os ativos de teste,
tais como testes automatizados, casos de teste manuais, dados de teste e outros artefatos de teste
sejam mantidos atualizados com cada iteracdo. E altamente recomendéavel que todos os ativos de
teste sejam mantidos em uma ferramenta de gestao de configuracao, a fim de permitir o controle
de versao, para assegurar a facilidade de acesso por todos os membros da equipe, e para apoiar as
alteracbes necessarias devido a mudancas de funcionalidade e ainda preservar a informacao
historica dos ativos de teste.

Como a repeticao completa de todos os testes raramente é possivel, especialmente em projetos
ageis com cronograma apertado, os testadores precisam alocar tempo em cada iteracdo para rever
casos de teste manuais e automatizados de iteracSes anteriores e atuais para selecionar casos de
teste que podem ser candidatos ao teste de regressao, e para retirar casos de teste que ndo sao
mais relevantes. Testes escritos em iteracGes anteriores para verificar funcionalidades especificas
podem ter pouco valor em iteracBes posteriores devido a altera¢des nas funcionalidades ou em
novas que alteram a forma como as anteriores se comportam.

Ao rever os casos de teste, os testadores devem considerar a adequag¢do para automacgdo. A equipe
precisa automatizar o maximo de testes possiveis de itera¢cdes anteriores e atuais. Isso permite que
os testes de regressdao automatizados reduzam o risco de regressao, com menos esfor¢o que os
testes de regressao manual exigiriam. Este esforco de teste de regressdo reduzido libera os
testadores para testar mais a fundo novas funcionalidades e funcdes na itera¢do atual.

E fundamental que os testadores tenham a capacidade de identificar rapidamente e atualizar os
casos de teste a partir de iteracdes e/ou versdes anteriores que sao afetadas pelas altera¢des feitas
na itera¢do atual. Definir como a equipe projeta, escreve e armazena casos de teste deve ocorrer
durante o planejamento do langamento. Boas praticas para a modelagem e implementac¢do dos
testes precisam ser aprovadas no inicio e aplicadas de forma consistente. Os prazos mais curtos para
testes e a mudanca constante em cada iteracdo aumentara o impacto do projeto de teste e das
praticas de implementacao ineficientes.

O uso de automacdo de teste, em todos os niveis de teste, permite que equipes ageis fornecam
feedback rapido sobre a qualidade do produto. Testes automatizados bem escritos fornecem um
documento vivo da funcionalidade do sistema [Crispin08]. O uso do sistema de gerenciamento de
configuracdo para verificagdo dos testes automatizados e dos resultados dos testes, em
conformidade com a versdo do produto, permite que as equipes ageis possam rever a
funcionalidade testada e os resultados dos testes de uma determinada configuracao a qualquer
momento.

Testes de unidade automatizados sao executados antes que o cddigo fonte seja marcado na linha
principal do sistema de gestao de configuracdo para garantir que as alteracdes de c6digo nao
prejudiqguem o desenvolvimento do software. Para reduzir os prejuizos no desenvolvimento, que
possam retardar o progresso de toda a equipe, o c6digo ndo deve ser verificado, a menos que todos
os testes de unidade automatizados sejam aprovados. Os resultados dos testes de unidade
automatizados fornecem feedback imediato quanto ao codigo e a qualidade do projeto, mas nao
quanto a qualidade do produto.

Testes de aceite automatizados sdao executados regularmente, como parte da integracdo continua
completa do projeto do sistema. Estes testes sao executados com referéncia a um projeto do sistema
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completo, pelo menos diariamente, mas geralmente ndo sao realizados com cada verificacdo do
codigo, pois eles levam mais tempo para executar do que os testes de unidade automatizados e
podem atrasar a verificacdo do codigo. Os resultados dos testes de aceite automatizados fornecem
feedback sobre a qualidade do produto em relacao a regressao desde a ultima compilacdo, mas nao
fornecem status da qualidade geral do produto.

Os testes automatizados podem ser executados de forma continua em relacdo ao sistema. Um
subconjunto inicial de testes automatizados para cobrir a funcionalidade critica do sistema e pontos
de integracdo deve ser criado imediatamente apdés uma nova compilacdo ser implantada no
ambiente de teste. Estes testes sdao comumente conhecidos como testes de verificacdo de
compilacdo. Os resultados dos testes de verificagdo de compilacdo vao fornecer um feedback
instantaneo sobre o software ap6s a implantacdo, para que as equipes ndao percam tempo testando
uma configuracdo instavel.

Os testes automatizados contidos no conjunto de testes de regressao sao geralmente executados
como parte da compilagdo principal didria no ambiente de integracao continua, e novamente quando
uma nova compilacdo é implantada no ambiente de teste. Quando um teste de regressao
automatizado falha, a equipe interrompe as atividades e investiga as razdes da falha do teste. O teste
pode ter falhado devido a altera¢des funcionais legitimas na iteracdo atual, neste caso, a histéria do
usuario e/ou seu teste pode precisar ser atualizado para refletir os novos critérios de aceite.
Alternativamente, o teste podera ser retirado se outro teste foi compilado para cobrir as
modificacdes. No entanto, se o teste falhou devido a um defeito, € uma boa pratica para a equipe
corrigir o defeito antes de avancar com novas funcionalidades.

Além da automacdo de teste, as seguintes tarefas também podem ser automatizadas:

e Geracdo de dados de teste;

e Carregamento dos dados de teste nos sistemas;

e Implantacdo de compilacdes para os ambientes de teste;

e Restauracdo de um ambiente de teste (p. ex., os arquivos de dados do banco de dados ou
site) para uma linha de base;

e Comparacdo das saidas de dados.

A automacdo destas tarefas reduz a sobrecarga e permite que a equipe tenha tempo para
desenvolver e testar novas funcionalidades.

2.3 Funcdo e habilidades de um Testador em uma Equipe Agil

Em uma equipe agil, testadores devem colaborar estreitamente com todos os outros membros da
equipe e com os stakeholders. Isso tem uma série de implicacBes em termos das habilidades que
um Testador deve ter e as atividades que eles realizam em uma equipe agil.

2.3.1 Habilidades do Testador Agil

Os testadores ageis devem ter todas as habilidades mencionadas no programa CTFL Foundation
Level [ISTQB_FL]. Além dessas habilidades, um Testador em uma equipe do agil deve ser competente
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em automacdo de testes, desenvolvimento orientado por testes, desenvolvimento orientado por
aceite, caixa-branca, caixa-preta, e testes baseados na experiéncia.

Como as metodologias do agil dependem muito da colaborac¢do, comunicacdo e intera¢do entre os
membros da equipe, bem como dos stakeholders fora da equipe, os testadores em uma equipe do
agil devem ter boas habilidades interpessoais. Nestas equipes os testadores devem:

e Serem positivos e orientados para solu¢cdo com os membros da equipe e stakeholders.

e Mostrar pensamento critico e cético orientado para a qualidade do produto.

e Ativamente adquirir informac¢des dos stakeholders (ao invés de confiar inteiramente em
especificacbes escritas).

e Avaliar e relatar com precisdo o progresso e o resultado dos testes e a qualidade do produto.

e Trabalhar efetivamente para definir as A integracao continua permite aos testadores ageis
historias de usuarios testaveis, especialmente os critérios para o aceite, com representantes
dos clientes e stakeholders.

e Colaborar dentro da equipe, trabalhando em pares com os programadores e outros
membros da equipe.

e Responder rapidamente as mudancas, incluindo altera¢des, adicdes ou melhorias dos casos
de teste.

e Planejar e organizar o seu proprio trabalho.

O crescimento continuo de competéncias, incluindo o crescimento de habilidades interpessoais, é
essencial para todos os testadores, incluindo aqueles das equipes do agil.

2.3.2 Funcdo de um Testador em uma Equipe do Agil

A funcdo de um Testador em uma equipe agil inclui atividades que geram e fornecem feedback, nao
s6 no status de teste, progresso de teste e qualidade do produto, mas também na qualidade do
processo. Além das atividades descritas em outra parte deste syllabus, essas atividades incluem:

e Compreender, implementar e atualizar a estratégia de teste;

e Medir e informar a cobertura do teste em todas as dimensd&es de coberturas aplicaveis;

e Garantir o uso adequado do ferramental de teste;

e Configurar, utilizar e gerenciar os ambientes de teste e os dados de teste;

e Relatar os defeitos e trabalhar com a equipe para resolvé-los;

e Treinar outros membros da equipe em aspectos relevantes aos testes;

e Assegurar que as tarefas adequadas de teste, durante os planejamentos de lancamento e
iteracdo, sejam programadas;

o Colaborar ativamente com desenvolvedores e stakeholders para esclarecer requisitos,
especialmente em termos de testabilidade, consisténcia e completude;

e Participar ativamente de retrospectivas da equipe, sugerindo e implementando melhorias.

Dentro de uma equipe do agil, cada membro da equipe é responsavel pela qualidade do produto e
desempenha um papel na execucao de tarefas relacionadas com o teste.

As organizag¢des ageis podem detectar alguns riscos organizacionais relacionados com o teste:
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e Os testadores trabalham tdo estreitamente com os desenvolvedores que eles perdem a
mentalidade apropriada de um Testador;

e Os testadores se tornam tolerantes ou ausentes sobre praticas ineficientes, ineficazes, ou de
baixa qualidade na equipe;

e Os testadores ndo podem manter o ritmo com as alteracdes realizadas em iteracbes com
limitacdes de tempo. Para mitigar esses riscos, as organiza¢bes podem considerar variacdes
para preservar a independéncia discutida no capitulo 2.1.5.
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3 Técnicas, Ferramentas e Métodos de Teste Agil [480 min]

Palavras-chave

critérios de aceite, testes exploratdrios, testes de performance, risco do produto, risco de qualidade,
testes de regressao, abordagem de teste, carta de teste, estimativa de teste, automacao de execucao
do teste, estratégia de teste, desenvolvimento orientado por testes, estrutura de teste da unidade

Objetivos de aprendizagem
3.1 Métodos de teste do Agil

FA-3.1.1 (K1) Relembrar os conceitos de desenvolvimento orientado por teste, desenvolvimento
orientado por teste de aceite, e desenvolvimento orientado pelo comportamento.

FA-3.1.2 (K1) Relembrar os conceitos da piramide de teste.
FA-3.1.3 (K2) Resumir os quadrantes de teste e suas relagdes com os niveis e tipos de teste.

FA-3.1.4 (K3) Para um determinado projeto agil, praticar a funcao de um Testador em uma equipe
Scrum.

3.2 Avaliacao de riscos de qualidade e estimativa do esforco de teste
FA-3.2.1 (K3) Avaliar os riscos de qualidade em um projeto agil.

FA-3.2.2 (K3) Estimar o esforco do teste com base no conteddo da iteracdo e nos riscos da
qualidade.

3.3 Técnicas nos projetos Ageis
FA-3.3.1 (K3) Interpretar as informacdes relevantes para apoiar as atividades de teste.
FA-3.3.2 (K2) Explicar aos stakeholders da empresa como definir critérios de aceite testaveis.

FA-3.3.3 (K3) Escrever casos de teste de desenvolvimento orientado por teste de aceite a partir de
histdrias de usuario.

FA-3.3.4 (K3) Para o comportamento funcional e ndo-funcional, descrever casos de teste usando
a técnica caixa-preta de projeto de teste com base em determinadas histérias de usuarios.

FA-3.3.5 (K3) Realizar teste exploratério para apoiar o teste de um projeto agil.
3.4 Ferramentas em projetos Ageis

FA-3.4.1 (K1) Relembrar diferentes ferramentas disponiveis para testadores de acordo com sua
finalidade e atividades nos projetos ageis.
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3.1 Métodos de Teste do Agil

Existem certas praticas de teste que podem ser seguidas em todos os projetos de desenvolvimento
(agil ou nao) para produzir produtos de qualidade. Estas praticas incluem em descrever os testes
com antecedéncia, para expressar um comportamento adequado, com foco na prevencdo
antecipada do defeito, detec¢cdo e remocdo, e garantir que os tipos de teste corretos sejam realizados
no momento certo e como parte do nivel correto de teste. Os profissionais do agil visam introduzir
essas praticas mais cedo. Os testadores nos projetos ageis desempenham um papel fundamental na
orientacdo do uso dessas praticas de testes em todo o ciclo de vida.

3.1.1 Desenvolvimento Orientado por Teste, por Teste de Aceite e pelo
Comportamento

O desenvolvimento orientado por teste, desenvolvimento orientado por teste de aceite, e
desenvolvimento orientado pelo comportamento sdo trés técnicas complementares em uso entre
as equipes ageis para realizar testes entre os varios niveis de teste. Cada técnica € um exemplo de
um principio fundamental de teste, o beneficio de teste e atividades de controle de qualidade (CQ),
uma vez que os testes sao definidos antes que o codigo seja escrito.

Desenvolvimento orientado por teste (TDD)

O desenvolvimento orientado por teste (TDD Test Driven Development) é usado para desenvolver
cédigo guiado por casos de testes automatizados. O processo de desenvolvimento orientado por
testes é:

e Adicionar um teste que captura o conceito do programador do funcionamento desejado de
uma pequena parte do cédigo.

e Realizar o teste, o qual falhara uma vez que o c6digo nao existe.

e Escrever o codigo e realizar o teste em um loop estreito até o teste seja aprovado.

e Decompor o cédigo apds a aprovacdo do teste, reexecutar o teste para garantir a
continuidade da aprovagao do c6digo decomposto.

e Repetir esse processo para a proxima pequena parte do codigo, realizando os testes
anteriores, bem como os testes adicionados.

Os testes escritos sao principalmente no nivel de unidade e sdo focados no cédigo, embora os testes
também possam ser escritos nos niveis de integracdo ou de sistema. O TDD adquiriu sua
popularidade através de Extreme Programming [Beck02], mas também é utilizado em outras
metodologias do agil e as vezes em ciclos de vida sequenciais. Ele ajuda os desenvolvedores a focar
em resultados esperados claramente definidos. Os testes sdo automatizados e sdo utilizados na
integracao continua.

Desenvolvimento orientado por teste de aceite (ATDD)

O desenvolvimento orientado por o teste de aceite (ATDD Acceptance Test Driven Development)
[Adzic09] define critérios e testes de aceite durante a criagcdo das histérias de usuarios (ver capitulo
1.2.2). O desenvolvimento orientado por teste de aceite é uma abordagem colaborativa que permite
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gue todos os stakeholders compreendam como o componente de software tem que se comportar e
0 que os desenvolvedores, testadores e os stakeholders precisam para garantir esse
comportamento. O processo de desenvolvimento orientado por teste de aceite é explicado no
capitulo 3.3.2.

O ATDD cria testes reutilizaveis para teste de regressao. Ferramentas especificas apoiam a criagdo e
execucdo de tais testes, muitas vezes dentro do processo de integra¢ao continua. Estas ferramentas
podem se conectar a dados e servicos de camadas de aplicacdo, que permitem que os testes sejam
realizados no nivel do sistema ou aceite. O desenvolvimento orientado por teste de aceite permite a
resolucdo rapida de defeitos e validacdo de comportamento da funcionalidade. Ele ajuda a
determinar se os critérios de aceite sao cumpridos para a funcionalidade.

Desenvolvimento orientado pelo comportamento (BDD)

O desenvolvimento orientado pelo comportamento (BDD Behavior Driven Development)
[Chelimsky10] permite que um Desenvolvedor se concentre em testar o cédigo com base no
comportamento esperado do software. Como os testes sdo baseados no comportamento exibido do
software, os testes sdo geralmente mais faceis para o entendimento de outros membros da equipe
e stakeholders.

As estruturas especificas de desenvolvimento orientado pelo comportamento podem ser utilizadas
para definir os critérios de aceite com base no formato Dado (Given), Quando (When), Entdo (Then):

Dado algum contexto inicial,
Quando ocorre um evento,
Entdo aguarde alguns resultados.

A partir desses requisitos, a estrutura de desenvolvimento orientado pelo comportamento gera um
cédigo que pode ser usado por desenvolvedores para criar casos de teste. O BDD ajuda o
Desenvolvedor a colaborar com outros stakeholders, incluindo os testadores para definir testes de
unidade acurados focados nas necessidades comerciais.

3.1.2 Piramide de Teste

Um sistema de software pode ser testado em diferentes niveis. Os tipicos sdo, a partir da base da
piramide para o topo, unidade, integracao, sistema e aceite (ver [ISTQB_FL], capitulo 2.2). A piramide
de teste enfatiza muitos testes para os niveis mais baixos (base da piramide) e, conforme o
desenvolvimento se move para niveis superiores, o numero de testes diminui (topo da piramide).
Normalmente, os testes de unidade e no nivel de integra¢do sao automatizados e sdo criados usando
ferramentas baseadas em API. Nos niveis de sistema e de aceite, os testes automatizados sdo criados
usando as ferramentas baseadas em GUI. O conceito de piramide teste é baseado no principio de
testes de controle de qualidade (ou seja, a elimina¢do de defeitos o mais cedo possivel no ciclo de
vida).
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3.1.3 Quadrantes de Teste, Niveis de Teste e Tipos de Teste

Os quadrantes de teste, definidos por Brian Marick [Crispin08], alinham os niveis de teste com os
tipos de testes apropriados na metodologia agil. O© modelo de quadrantes de teste e suas variantes
ajudam a assegurar que todos os tipos de testes importantes e os niveis de teste sejam incluidos no
ciclo de vida de desenvolvimento. Este modelo também fornece uma maneira de diferenciar e
descrever os tipos de testes a todos os stakeholders, incluindo desenvolvedores, testadores e
representantes de negocio.

Nos quadrantes de teste, os testes podem ser um negocio (usuario) ou tecnologia (Desenvolvedor).
Alguns testes apoiam o trabalho realizado pela equipe agil e confirmam o comportamento do
software. Outros testes podem verificar o produto. Os testes podem ser totalmente manuais,
totalmente automatizados, uma combina¢do de ambos, mas apoiados por ferramental. Os quatro
quadrantes de teste sdo:

Quadrante 1

Nivel da unidade, voltado para tecnologia apoiando os desenvolvedores. Este quadrante contém
testes de unidade. Estes testes devem ser automatizados e incluidos no processo de integracao
continua.

Quadrante 2

Nivel do sistema, voltado para negocios, e confirma o comportamento do produto. Este
quadrante contém testes funcionais, exemplos, testes de historia, protétipos de experiéncia do
usuario, e simulac8es. Estes testes verificam os critérios de aceite e podem ser manuais ou
automatizados. Eles sdo muitas vezes criados durante o desenvolvimento da histéria do usuario
e, assim, melhorar a qualidade das historias. Eles sdo Uteis na criagdo de suites de teste
automatizados de regressao.

Quadrante 3

Nivel de aceite do sistema ou do usuario, voltado para o negdcio, e contém testes que criticam o
produto, utilizando cenarios e dados realistas. Este quadrante contém testes exploratorios,
cenarios, fluxos de processos, testes de usabilidade, teste de aceite do usuario, testes alfa e beta.
Estes testes sdo muitas vezes manuais e orientados para o usuario.

Quadrante 4

Nivel de aceite operacional ou do sistema, orientado para a tecnologia, e contém testes que
criticam o produto. Este quadrante contém performance, carga, estresse e testes de
escalabilidade, testes de seguranca, manutencao, gestdo de memdria, compatibilidade e
interoperabilidade, migracao de dados, infraestrutura, e testes de recuperacdo. Estes testes sdo
muitas vezes automatizados.

Durante uma determinada iteracdo, os testes de algum ou todos os quadrantes podem ser
necessarios. Os quadrantes de teste se aplicam a testes dinamicos ao invés de testes estaticos.
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3.1.4 A Funcdo de um Testador

Ao longo deste programa, foi feita referéncia geral a métodos e técnicas ageis, e a funcao de um
Testador dentro de varios ciclos de vida do agil. Este subcapitulo analisa especificamente a funcdo
de um Testador em um projeto seguindo um ciclo de vida do Scrum [Aalst13].

Trabalho em equipe

Trabalho em equipe é um principio fundamental no desenvolvimento agil. O Agil enfatiza a
abordagem da equipe inteira composta por desenvolvedores, testadores e representantes do
negocio que trabalham juntos. As melhores praticas organizacionais e comportamentais nas equipes
Scrum sao:

¢ Multifuncional: Cada membro da equipe traz um conjunto diferente de habilidades para a
equipe. A equipe trabalha em conjunto na estratégia de teste, no planejamento de testes, na
especificacdo do teste, na execugdo dos testes, na avalia¢cdo dos testes, e no relato dos testes
(relatérios).

e Auto-organizacdo: A equipe pode consistir apenas de desenvolvedores, mas, como
mencionado no capitulo 2.1.5, o ideal € que haja um ou mais testadores.

e Colocalizado: Os testadores se reinem com os desenvolvedores e o gestor do produto.

e Colaborativo: Os testadores colaboram com os membros da equipe, com outras equipes, 0s
stakeholders, o gestor do produto, e o Scrum Master.

e Capacitado: As decisdes técnicas de projeto e teste sdo tomadas pela equipe como um todo
(desenvolvedores, testadores e Scrum Master), em colaboracdo com o gestor do produto e
outras equipes, se necessario.

e Comprometido: O Testador tem o compromisso de questionar e avaliar o comportamento e
as caracteristicas do produto em relacdo as expectativas e necessidades dos clientes e
usuarios.

e Transparente: O desenvolvimento e progresso dos testes é visivel no quadro de tarefas do
Agil (ver capitulo 2.2.1).

e Confiavel: O Testador deve garantir a credibilidade da estratégia de testes, sua
implementacdo e execucdo, caso contrario, os stakeholders nao vao confiar nos resultados
do teste. Isso € muitas vezes feito através do fornecimento de informac&es aos stakeholders
sobre o processo de teste.

e Aberto ao feedback: O feedback é um aspecto importante para ser bem-sucedido em
qualquer projeto, especialmente em projetos ageis. As retrospectivas permitem que as
equipes aprendam com 0s sucessos e com os fracassos.

¢ Resiliente: Os testes devem ser capazes de responder a mudanga, como todas as outras
atividades nos projetos ageis.

Estas melhores praticas maximizam a probabilidade de testes bem-sucedidos nos projetos Scrum.

Sprint Zero

O Sprint Zero é a primeira iteracao do projeto, onde muitas atividades de preparacao ocorrem (ver
capitulo 1.2.5). O Testador colabora com a equipe nas seguintes atividades durante esta iteracao:
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¢ Identifica o escopo do projeto (ou seja, o backlog do produto);

¢ Cria uma arquitetura inicial do sistema e protétipos de alto nivel;

e Planeja, adquire e instala as ferramentas necessarias (p. ex., para gerenciamento de testes,
gerenciamento de defeitos, automacdo de testes e integracdo continua);

e Cria uma estratégia de teste inicial para todos os niveis de teste, abordando (entre outros
topicos) o escopo de teste, 0s riscos técnicos, os tipos de teste (ver capitulo 3.1.3) e as metas
de cobertura;

¢ Realiza uma analise de risco inicial de qualidade (ver capitulo 3.2.1);

e Define métricas de teste para medir o processo de teste, seu progresso no projeto, e a
qualidade do produto;

e Especifica a definicdo de "feito";

e Cria o quadro de tarefas (ver capitulo 2.2.1);

¢ Define quando continuar ou interromper o teste antes de entregar o sistema para o cliente.

O Sprint Zero define o rumo que o teste precisa alcancar e como o teste precisa alcanca-lo ao longo
dos sprints.

Integracao

Nos projetos ageis, o objetivo é agregar valor para o cliente em uma base continua (de preferéncia
em cada sprint). Para permitir isso, a estratégia de integra¢do deve considerar a concepcao e teste.
Para permitir uma estratégia de teste continua para a funcionalidade e caracteristicas apresentadas,
é importante identificar todas as dependéncias entre as funcdes e caracteristicas subjacentes.

Planejamento de teste

Visto que o teste esta totalmente integrado na equipe agil, o seu planejamento deve comecar
durante a sessdao do planejamento do lancamento e ser atualizado durante cada sprint. O
planejamento de teste para o lancamento e cada sprint deve abordar as questdes discutidas no
capitulo 1.2.5.

O planejamento do sprint resulta em um conjunto de tarefas a serem inseridas no quadro de tarefas,
onde cada tarefa deve ter a dura¢do de um ou dois dias de trabalho. Além disso, quaisquer questdes
relacionadas a testes devem ser monitoradas para manter um fluxo constante dos testes.

Praticas de teste Agil
Muitas praticas podem ser Uteis para testadores em uma equipe Scrum, algumas das quais incluem:

Empilhamento

Dois membros da equipe (p. ex., um Testador e um Desenvolvedor, dois testadores, ou um Testador
e um gestor do produto) se relnem em uma estacdo de trabalho para realizar um teste ou outra
tarefa do sprint.

Projeto de teste incremental

Os casos de teste e as cartas de teste sdo gradualmente desenvolvidos das historias de usuarios e
outras bases de testes, comecando com testes simples e passando para testes mais complexos.
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O Mapa Mental é uma ferramenta util no teste [Crispin08]. Por exemplo, os testadores podem usar
0 mapa mental para identificar quais sessdes de teste realizar, para mostrar estratégias de teste, e
para descrever os dados de teste.

Estas praticas sao suplementares as outras praticas discutidas neste programa e no capitulo 4 do
programa CTFL Foundation Level [ISTQB_FL].

3.2 Avaliacdo de Riscos de Qualidade e Estimativa do Esfor¢o de
Teste

Um objetivo tipico de testes em todos os projetos, ageis ou tradicionais, € reduzir o risco de
problemas de qualidade do produto a um nivel aceitavel antes do lancamento. Testadores em
projetos ageis podem usar os mesmos tipos de técnicas utilizadas em projetos tradicionais para
identificar riscos de qualidade (ou riscos de produtos), para avaliar o nivel de risco associado, para
estimar o esforco necessario para reduzir suficientemente esses riscos, e depois mitigar esses riscos
através de projeto de teste, para implementacdo e execucao. No entanto, dadas as iteracdes curtas
e a taxa de mudanga em projetos ageis, sdo necessarias algumas adaptac¢des dessas técnicas.

3.2.1 Avaliar os Riscos de Qualidade em Projetos Ageis

Um dos muitos desafios dos testes € a selecao, alocagdo e priorizacdo adequadas das condi¢bes de
teste. Isso inclui determinar o volume adequado de esfor¢o para alocar a fim de cobrir cada condicao
com testes, e sequenciar os testes resultantes de modo a otimizar a eficacia e eficiéncia do trabalho
a ser feito. A identificacdo dos riscos, a analise e as estratégias de mitigacdo de risco podem ser
utilizadas pelos testadores nas equipes ageis para ajudar a determinar um numero aceitavel de
casos de teste a serem realizados, embora muitas restri¢des e variaveis que interagem possam exigir
comprometimentos.

Nos projetos ageis, a analise de risco da qualidade ocorre em dois lugares.

O risco € a possibilidade de um resultado ou evento negativo ou indesejavel. O nivel de risco é
detectado através da avaliacdo da probabilidade de sua ocorréncia e do impacto causado. Quando
o efeito primario do problema potencial é a qualidade do produto, os potenciais problemas sao
chamados de riscos de qualidade e riscos de produto. Quando o efeito primario do problema
potencial é sobre o sucesso do projeto, os problemas potenciais sdo referidos como riscos do projeto
ou planejamento de riscos [Black07] [vanVeenendaal12].

e Planejamento do lancamento: representantes de negécio que conhecem as
funcionalidades no langamento fornecem uma visao geral de alto nivel dos riscos, e toda a
equipe, incluindo o Testador(res), podem auxiliar na identificacdo e avaliagcdo dos riscos.

¢ Planejamento da iteragao: toda a equipe identifica e avalia os riscos de qualidade.

Exemplos de riscos de qualidade para um sistema incluem:

e C(Calculos incorretos em relatérios (um risco funcional relacionado com acuracia);
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e Resposta lenta a entrada do usuario (um risco ndo funcional relacionados com a eficiéncia e
com o tempo de resposta);

¢ Dificuldade na compreensdo de telas e campos (um risco ndo funcional relacionado com a
usabilidade e inteligibilidade).

Como mencionado anteriormente, uma iteragdo comec¢a com o seu planejamento, que culmina em
tarefas estimadas em um quadro de tarefas. Estas tarefas podem ser priorizadas em parte com base
no nivel de risco de qualidade associados as mesmas. As tarefas associadas aos riscos mais elevados
devem comecar mais cedo envolvendo mais esforco de teste. As tarefas associadas a riscos menores
devem comecar mais tarde envolvendo menos esforco de teste.

Um exemplo de como o processo de analise de risco de qualidade em um projeto agil pode ser
realizado durante o planejamento da itera¢do é descrito nas seguintes etapas:

1. Reunir os membros da equipe agil, incluindo os testadores;

2. Listar todos os itens do backlog da iteracdo atual (p. ex., em um quadro de tarefas);

3. ldentificar os riscos de qualidade associados a cada item, considerando-se todas as
caracteristicas relevantes de qualidade;

4. Avaliar cada risco identificado, que inclui duas atividades: categorizar o risco e determinar o
seu nivel com base no impacto e na probabilidade de defeitos;

5. Determinar a extensao do teste proporcional ao nivel de risco;

6. Escolher a técnica de teste apropriada para mitigar cada risco, com base no risco, no seu nivel,
e na caracteristica de qualidade pertinente.

O Testador entdo projeta, implementa e executa os testes para mitigar os riscos. Isso inclui a
totalidade de funcionalidades, comportamentos, caracteristicas de qualidade e atributos que afetam
o cliente, o usuario e a satisfacdo dos stakeholders.

Ao longo do projeto, a equipe deve manter-se consciente de informac8es adicionais que podem
alterar o conjunto de riscos e/ou o nivel de risco associado a riscos de qualidade conhecidos. Deve
ocorrer periodicamente a analise do risco de qualidade resultando em adaptacdes dos testes. Os
ajustes incluem a identificagdo de novos riscos, a reavaliagdo do nivel dos riscos existentes e a
avaliacdo da eficacia das atividades de mitigacao dos riscos.

Os riscos de qualidade também podem ser atenuados antes do inicio da execucao dos testes. Por
exemplo, se os problemas com as histérias dos usuarios sdao detectados durante a identificacdo do
risco, a equipe do projeto pode rever completamente estas histérias como uma estratégia de
mitigacao.

3.2.2 Estimativa do Esfor¢o de Teste com base no Conteudo e Risco

Durante o planejamento do lancamento, a equipe agil estima o esfor¢o necessario para completar o
lancamento. A estimativa aborda também o esforco de teste. A técnica comum para estimativa
utilizada nos projetos ageis é o planning poker, uma técnica baseada no consenso. O gestor do
produto ou cliente |1é uma histéria de usuario para os avaliadores. Cada avaliador tem um baralho
de cartas com valores semelhantes para a sequéncia de Fibonacci (ou seja, 0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34,
55, 89, ...) ou qualquer outra progressao de sua escolha (p. ex., 0s tamanhos da camisa que variam
de extra pequeno (XP) a extra-extra-grande (XX@)). Os valores representam o numero de pontos da
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historia, dias de esforc¢o, ou outras unidades nas quais a equipe estima. A sequéncia de Fibonacci é
recomendada, pois 0s numeros na sequéncia refletem que a incerteza cresce proporcionalmente
com o tamanho da histéria. A estimativa alta significa geralmente que a historia ndao é bem
compreendida ou deve ser dividida em varias histérias menores.

Os estimadores discutem a funcionalidade e fazem perguntas para o gestor do produto conforme
necessario. Aspectos como desenvolvimento e esfor¢co de teste, complexidade da histéria e escopo
dos testes desempenham um papel fundamental na estimativa. Portanto, é aconselhavel incluir o
nivel de risco de um item de backlog, além da prioridade especificada pelo gestor do produto, antes
do inicio da sessao de planning poker. Quando a funcionalidade é amplamente discutida, cada
membro seleciona privativamente uma carta para representar a sua estimativa. Todos os cartdes
sao entdo revelados ao mesmo tempo. Se todos os membros selecionaram o mesmo valor, este se
torna a estimativa. Caso contrario, os membros discutem as diferencas nas estimativas e ao término
arodada é repetida até que seja alcancado um acordo, seja por consenso ou pela aplicacdo de regras
(p. ex., usar a mediana, use a maior pontuacao) para limitar o numero de rodadas. Essas discusses
garantem uma estimativa confiavel do esforco necessario para completar itens de backlog do
produto solicitados pelo Product Owner e ajudam a melhorar o conhecimento coletivo do que tem
que ser feito [Cohn04].

3.3 Técnicas nos Projetos Ageis

Muitas das técnicas de teste e niveis de testes que se aplicam a projetos tradicionais também podem
ser aplicadas nos projetos ageis. No entanto, nos projetos ageis, existem algumas consideracdes
especificas e variacdes de técnicas de teste, terminologias e documentacdo que devem ser
consideradas.

3.3.1 Critérios de Aceite e Cobertura adequada, e outras informacdes para
testes

Os projetos ageis descrevem requisitos iniciais como histérias de usuario em um backlog priorizado
no inicio do projeto. Os requisitos iniciais sdo curtos e geralmente seguem um formato pré-definido
(ver capitulo 1.2.2). Os requisitos ndo funcionais, tais como usabilidade e performance também sdo
importantes e podem ser especificados como histérias exclusivas de usuarios, ou ligados a outras
histérias de usuarios funcionais. Os requisitos ndo funcionais podem seguir um formato pré-definido
ou padrdo, como [ISO-25000], ou uma norma especifica do setor.

As historias de usuarios servem como uma base importante de teste. Outras bases de teste possiveis
incluem:

e Experiéncia em projetos anteriores;

e Funcdes, funcionalidades e caracteristicas de qualidade dos sistemas existentes;
e (Cobdigo, arquitetura e modelagem;

e Perfis de usuario (contexto, configuracfes de sistema e comportamento);

¢ Informacdes sobre defeitos de projetos existentes e anteriores;

e (Categorizacdo de defeitos em uma taxonomia de defeito;

e Normas aplicaveis (p. ex., [DO-178B] para software de avia¢do);
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e Riscos de qualidade (ver capitulo 3.2.1).

Durante cada itera¢do, os desenvolvedores criam codigo que implementa as funcdes e
funcionalidades descritas nas histérias de usuarios com as caracteristicas de qualidade relevantes, e
esse codigo é verificado e validado através de testes de aceite. Para ser testavel, os critérios de aceite
devem abordar os seguintes topicos [Wiegers13]:

¢ Comportamento funcional: o comportamento observavel externamente, com as aces do
usuario como entrada operando sob certas configuracdes;

e Caracteristicas de qualidade: como o sistema executa o comportamento especificado. As
caracteristicas também podem ser chamadas de atributos de qualidade ou requisitos nao
funcionais. As caracteristicas mais comuns da qualidade sdao performance, confiabilidade,
usabilidade etc.;

e Cenarios (casos de uso): uma sequéncia de acbes entre um ator externo (muitas vezes um
usuario) e o sistema, a fim de realizar uma tarefa ou objetivo especifico do negdcio;

e Regras de negécios: atividades que sé podem ser executadas no sistema sob certas
condi¢Bes definidas por procedimentos e restricdes externas (p. ex., os procedimentos
utilizados por uma companhia de seguros para lidar com reclamagdes de seguros);

¢ Interfaces externas: descri¢des das conexdes entre o sistema a ser desenvolvido e o mundo
exterior. As interfaces externas podem ser divididas em diferentes tipos (interface do usuario,
interface com outros sistemas etc.);

e Restri¢des: qualquer projeto e restricdo de implementagdo que restrinja as op¢des para o
Desenvolvedor. Os equipamentos com software embutido muitas vezes devem respeitar as
restri¢des fisicas, tais como tamanho, peso e conexdes de interface;

o Definicdes de dados: o cliente pode descrever o formato, os tipos de dados, os valores
permitidos e os valores padrdo para um item de dados na composi¢cdo de uma estrutura
complexa de dados de negdcios (p. ex., 0 CEP em um endereco de correio dos EUA).

Além das historias de usuarios e seus critérios associados de aceite outras informacdes relevantes
para o Testador, incluem:

e Como se espera que o sistema atue e seja utilizado;

e Asinterfaces do sistema, que podem ser utilizadas/acessadas para testar o sistema;

e Se o suporte atual da ferramenta é suficiente;

e Se o Testador tem conhecimento e habilidade suficiente para realizar os testes necessarios.

Os testadores, muitas vezes, descobrem a necessidade de informacdes adicionais (p. ex., a cobertura
de c6digo) ao longo das itera¢des e devem trabalhar em colaboracao com o resto dos membros da
equipe agil para obter estas informacdes. As informac8es relevantes desempenham um papel
fundamental para determinar se uma atividade especifica pode ser considerada realizada. Este
conceito da definicdo de finalizado é crucial nos projetos ageis e aplica-se em uma série de maneiras
diferentes, como discutido nas seguintes subsecdes.

Niveis de Teste

Cada nivel de teste tem sua propria definicdo de finalizado. A lista a seguir da exemplos que podem
ser relevantes para os diferentes niveis de teste.
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Teste de Unidade:

e 100% de cobertura de decisao, sempre que possivel com revisdes cuidadosas de todos os
caminhos inviaveis;

e Analise estatica realizada em todo o cédigo;

e Os defeitos importantes ndo resolvidos (classificados com base na prioridade e gravidade);

e Na&o é conhecida nenhuma pendéncia técnica inaceitavel restante no projeto e no codigo
[Jones11];

e Todos os codigos, testes de unidade, e resultados de unidade de teste avaliados;

e Todos os testes de unidade automatizados;

e As caracteristicas importantes estdao dentro dos limites acordados (p. ex., performance).

Teste de Integracao

e Todos os requisitos funcionais foram testados, incluindo os testes positivos e negativos, com
0 numero de testes baseados no tamanho, complexidade e riscos;

e Todas as interfaces entre as unidades testadas;

e Todos os riscos de qualidade cobertos de acordo com a medida acordada de testes;

e Inexisténcia de defeitos importantes nao solucionados (priorizados de acordo com o risco e
importancia);

e Todos os defeitos encontrados foram relatados;

e Todos os testes de regressao automatizados, sempre que possivel, com todos os testes
automatizados armazenados em um repositério comum;

Teste de Sistema

e Testes completos de histérias de usuarios, funcionalidades e funcdes.

e Todos os usuarios cobertos.

e As caracteristicas mais importantes de qualidade do sistema cobertas (p. ex., performance,
robustez, fiabilidade).

e Testes realizados em um ambiente de producao, incluindo todo o hardware e software para
todas as configuracdes de suporte, na medida do possivel.

e Todos os riscos de qualidade cobertos de acordo com a medida acordada de testes.

e Todos os testes de regressao automatizados, sempre que possivel, com todos os testes
automatizados armazenados em um repositério comum.

e Todos os defeitos encontrados relatados e possivelmente resolvidos.

e Inexisténcia de defeitos importantes nao solucionados (priorizados de acordo com o risco e
importancia).

Historia do Usuario

A definicdo de finalizado para histérias de usuarios pode ser determinada pelos seguintes critérios:

e As historias de usuarios selecionadas para a iteracao estdo completas, compreendidas pela
equipe, e com critérios de aceite detalhados e testaveis.

e Todos os elementos da historia do usuario foram especificadas e avaliadas, incluindo a
conclusdo dos testes de aceite da histéria do usuario.
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e Astarefas necessarias para implementar e testar as histérias de usuarios selecionadas foram
identificadas e estimadas pela equipe.

Funcionalidade

A definicdo de pronto para funcionalidades, que pode se estender por varias histérias de usuarios
ou épicos, pode incluir:

e Todas as histérias de usuarios e seus critérios de aceite que constituem a funcionalidade
foram definidas e aprovadas pelo cliente.

e O projeto esta completo, sem nenhuma pendéncia técnica conhecida.

e O codigo esta completo, sem pendéncias técnicas conhecidas ou fatora¢do inacabada.

e Os testes de unidade foram realizados e alcancaram o nivel definido de cobertura.

e Os testes de integracao e do sistema para a funcionalidade foram realizados de acordo com
os critérios definidos de cobertura.

¢ Nenhum grande defeito devera ser corrigido.

e Adocumentac¢do das funcionalidades esta completa, o que pode incluir notas de lancamento,
manuais do usuario e fun¢bes de ajuda online.

Iteracao

A definicao de finalizacdo para a iteragdo pode incluir o seguinte:

e Todas as funcionalidades para a iteragdo estdo prontas e testadas individualmente de acordo
com os critérios de nivel de funcionalidade.

e Todos os defeitos ndo criticos que ndao podem ser corrigidos dentro dos limites da iteracao
foram adicionados e priorizados ao backlog do produto.

e Aintegracdo de todas as funcionalidades para a iteracdo foi concluida e testada.

e A documentacao foi escrita, avaliada e aprovada

Neste ponto, o software é potencialmente desmembravel, pois a iteracdo foi concluida com éxito,
mas nem todas as itera¢des resultam em um lancamento.

Lancamento

A definicdo de “finalizado” para um lancamento, pode se estender por varias iteracdes, e podem
incluir as seguintes areas:

e Cobertura: todos os elementos relevantes da base de teste para o conteddo do lancamento
foram cobertos por testes. A adequac¢do da cobertura é determinada pelo que é novo ou
alterado, sua complexidade e tamanho, e os riscos de falhas associadas.

¢ Qualidade: A intensidade de defeito (p. ex., quantos defeitos sdo encontrados por dia ou por
transacdo), a densidade de defeitos (p. ex., o numero de defeitos encontrados em
compara¢ao com o numero de historias de usuarios, esforco, ou atributos de qualidade), o
numero estimado de permanéncia dos defeitos dentro dos limites aceitaveis, as
consequéncias de defeitos ndo resolvidos e restantes (p. ex., a gravidade e de prioridade)
foram compreendidas e aceitaveis, o nivel residual de risco associado a cada um dos riscos
identificados de qualidade foram compreendidos e sdo aceitaveis.

V. 1.0(2014) Pagina 43 de 52 30 de setembro 2014

©lInternational Software Testing Qualifications Board



/

Certified Tester Foundation Level ISTOR’
Agile Tester Syllabus

Agile Tester

e Tempo: Se a data de entrega pré-determinada foi cumprida, as considera¢des comerciais
associadas ao lancamento ou ndo, devem ser consideradas.

e Custo: O custo estimado do ciclo de vida deve ser usado para calcular o retorno sobre o
investimento para o sistema de entrega (ou seja, o custo de desenvolvimento e manutencao
calculado deve ser consideravelmente menor do que as vendas totais esperadas do produto).
A maior parte do custo do ciclo de vida vem muitas vezes da manutenc¢do apods o lancamento
do produto, devido ao numero de defeitos que escapam a producao.

3.3.2 Desenvolvimento Orientado por Teste de Aceite

O desenvolvimento orientado por teste de aceite € uma abordagem de testar primeiro. Os casos de
teste sao criados antes de implementar a histéria do usuario. Os casos sao criados pela equipe agil,
incluindo o Desenvolvedor, o Testador, e os representantes de negdcio [Adzic09] e podendo serem
manuais ou automatizados. A primeira etapa é uma oficina de especificacdo, onde a historia do
usuario é analisada, discutida e escrita por desenvolvedores, testadores e representantes do
negdcio. Quaisquer insuficiéncias, ambiguidades ou erros na histéria do usuario sao corrigidos
durante este processo.

A proxima etapa € criar os testes. Isto pode ser feito pela equipe, em conjunto ou individualmente
pelo Testador. Em qualquer caso, uma pessoa independente valida os testes, tal como um
representante comercial. Os testes sdao exemplos que descrevem as caracteristicas especificas da
histéria do usuario. Estes exemplos ajudardo a equipe na correta implementacao da histéria. Uma
vez que os exemplos e testes sdo 0s mesmos, estes termos sao usados alternadamente. O trabalho
comeca com exemplos basicos e questdes abertas.

Normalmente, os primeiros testes sdao os testes positivos, confirmando o comportamento correto,
sem condi¢des de excecao ou erro, que incluem a sequéncia de atividades executadas, se tudo correr
conforme esperado. Apés a realizagdo dos testes positivos, a equipe deve escrever os testes
negativos abrangendo os atributos nao funcionais (p. ex., performance, usabilidade). Os testes sao
expressos de tal forma que os stakeholders sejam capazes de compreender, contendo frases em
linguagem natural que envolvem as pré-condi¢des necessarias, se for o caso, incluindo as entradas
e as saidas relacionadas.

Os exemplos devem cobrir todas as caracteristicas da histéria do usuario e ndo devem ser
adicionados a histéria. Isto significa que ndo deve existir um exemplo que descreva um aspecto da
histéria do usuario que ndo foi documentado na prépria histéria. Além disso, dois exemplos nao
devem descrever as mesmas caracteristicas da histéria do usuario.

3.3.3 Projeto de Teste Funcional e Ndo Funcional Caixa-Preta

Nos testes ageis, muitos testes sdo criados por testadores simultaneamente com as atividades de
programacao dos desenvolvedores. Assim como os desenvolvedores realizam a programac¢ao com
base nas histdrias de usuarios e critérios de aceite, os testadores criam testes baseados nas historias
de usuarios e seus critérios de aceite (alguns testes, tais como os testes exploratorios e alguns outros
testes baseados na experiéncia, sdao criados mais tarde, durante a realizacao do teste, conforme
explicado no capitulo 3.3.4.). Os testadores podem aplicar técnicas tradicionais de projeto de teste
caixa-preta, tais como particdo de equivaléncia, analise do valor limite, tabelas de decisao, e teste de
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transicdo de estado. Por exemplo, a andlise do valor limite pode ser utilizada para selecionar os
valores de teste quando um cliente é limitado no numero de itens que escolherem para compra.

Em muitas situacdes, os requisitos nao funcionais podem ser documentados como histérias de
usuario. As técnicas de projeto de teste caixa-preta (como analise de valor limite) também podem
ser utilizadas para criar testes para caracteristicas de qualidade ndo funcionais. A historia de usuario
pode conter requisitos de performance ou confiabilidade. Por exemplo, uma determinada execucao
ndo pode exceder um determinado limite de tempo, ou um numero de opera¢fes ndao pode ser
inferior a um determinado numero de vezes.

Para obter mais informacdes sobre o uso das técnicas de projeto do teste caixa-preta, consulte os
syllabi Foundation Level [ISTQB_FL] e Advanced Test Analyst Level [ISTQB_AL_TA].

3.3.4 Teste Exploratério e Teste Agil

O teste exploratério é importante em projetos ageis devido ao pouco tempo disponivel para analise
do teste e as informacgdes limitadas sobre as historias de usuarios. A fim de alcancar os melhores
resultados, o teste exploratério deve ser combinado com outras técnicas baseadas na experiéncia
como parte de uma estratégia de teste reativo, misturado com outras estratégias de testes, tais como
testes de analise baseada no risco, baseados em requisitos analiticos, baseados em modelo, e testes
de regressao. As estratégias de teste e a mistura da estratégia de teste sdo discutidas no syllabus
Foundation Level [ISTQB_FL].

Em testes exploratérios, o projeto de teste e a realizagdo do teste ocorre ao mesmo tempo, guiado
por uma carta de teste. A carta de teste fornece as condi¢des para cobrir durante uma sessao de
testes time-boxed. Durante o teste exploratério, os resultados dos testes mais recentes guiam o
proximo teste. As mesmas técnicas de teste caixa-branca e caixa-preta podem ser utilizadas para
projetar os testes, na realizacao de testes pré-concebidos.

Uma carta de teste pode incluir as seguintes informacgdes:

e Ator: usuario a que se destina o sistema.

e Objetivo: o tema da carta, incluindo o objetivo que o ator pretende atingir, ou seja, as
condicdes de teste.

e Configuragdo: o que precisa ser posto em pratica a fim de iniciar a realiza¢do do teste.

e Prioridade: a importancia relativa da carta, com base na prioridade da histéria do usuario
associado ao nivel de risco.

e Referéncias: especificacdes (p. ex., histéria de usuario), riscos ou outras fontes de
informacao.

e Dados: todos os dados que sdo necessarios para elaborar a carta.

e Atividades: uma lista de ideias do que o ator pode querer fazer com o sistema (p. ex., "fazer
logon no sistema como um super usuario") e 0 que seria interessante testar (ambos os testes
positivos e negativos).

¢ Notas de Oraculo: como avaliar o produto para determinar os resultados corretos (p. ex.,
captar o que acontece na tela e comparar com o que estd escrito no manual do usuario).

e Variagdes: acOes alternativas e avaliacbes para complementar as ideias descritas nas
atividades.
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Para gerenciar o teste exploratério, um método chamado gestdo de testes baseado em sessao pode
ser usado. Uma sessao é definida como um periodo ininterrupto de teste que pode durar de 60 a
120 minutos. As sessdes de testes incluem:

Sessao de pesquisa (aprender seu funcionamento).
Sessdo de andlise (avaliar funcionalidades ou caracteristicas).

Profundidade da cobertura (casos laterais, cenarios, as interacdes) A qualidade dos testes
depende da capacidade dos testadores em fazer perguntas pertinentes sobre o que testar.
Exemplos incluem:

e O que é mais importante para saber mais sobre o sistema?

e De que forma o sistema pode falhar?

e O que acontece se?

e O que deve acontecer quando?

e As necessidades dos clientes, requisitos e expectativas sao cumpridas?

e E possivel instalar o sistema (e remover se necessario) em todos os caminhos de

atualizagdo com suporte?

Durante a execuc¢do do teste, o Testador usa a criatividade, a intuicao, cognicdo e habilidade para
encontrar possiveis problemas com o produto. O Testador também precisa ter bom conhecimento
e compreensdo do software em teste, o dominio do negbcio, como o software é usado, e como
determinar quando o sistema falha.

Um conjunto heuristico pode ser aplicado durante o teste. A heuristica pode orientar o Testador em
como realizar os testes e avaliar os resultados [Hendrickson]. Os exemplos incluem:

Limites.

CRUD (Criar, Ler, Atualizar, Deletar).

Varia¢des de configuragao.

Interrupcdes (p. ex., fazer logoff, desligar ou reiniciar).

E importante para o Testador documentar o processo tanto quanto possivel, caso contrério, seria
dificil voltar atras e ver como um problema no sistema foi detectado. A lista a seguir fornece
exemplos de informacdes que podem ser Uteis ao documento:

Cobertura de teste: quais dados de entrada foram utilizados, quanto foi coberto, e quanto
ainda resta ser testado.

Notas de avaliacdo: observacfes durante os testes, estabilidade na execucao do sistema e
funcionalidades em teste, detec¢do de defeitos, 0 que esta previsto como a préxima etapa de
acordo com as observacdes atuais, e qualquer outra lista de ideias.

Lista de risco/estratégia: quais riscos foram cobertos e quais permanecem entre 0s mais
importantes, qual sera a estratégia inicial ser seguida pois ndo precisa de quaisquer
mudancas.

Questdes, perguntas e anomalias: qualquer comportamento inesperado, alguma duvida
sobre a eficacia da abordagem, qualquer preocupa¢do com as ideias/tentativas de teste,
ambiente de teste, dados de teste, a incompreensdo da funcao, script de teste ou o sistema
em teste.
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¢ Comportamento atual: registro do comportamento real do sistema que precisa ser salvo (p.
ex., video, capturas de tela, arquivos de dados de saida).

As informacgdes registradas devem ser capturadas e/ou resumidas em alguma ferramenta de status
de gestao (p. ex., ferramentas de gerenciamento de teste, ferramentas de gerenciamento de tarefas,
o quadro de tarefas), de uma forma que facilite para os stakeholders a compreensdo do status atual
de da realiza¢do de todos os testes.

3.4 Ferramentas em Projetos Ageis

As ferramentas descritas no syllabus CTFL Foundation Level [ISTQB_FL] sao relevantes e utilizadas
pelos testadores nas equipes ageis. Nem todas as ferramentas sdo usadas da mesma maneira e
algumas sdo mais relevantes para projetos ageis do que para projetos tradicionais. Por exemplo,
embora as ferramentas de gerenciamento de teste, ferramentas de gerenciamento de requisitos e
ferramentas de gerenciamento de incidentes (ferramentas de rastreio de defeito) possam ser
utilizadas por equipes ageis, algumas optam por uma ferramenta inclusiva (p. ex., gestao do ciclo de
vida do aplicativo ou gestdao de tarefas) que fornece funcionalidades relevantes para o
desenvolvimento agil, tais como quadros de tarefas, graficos burndown e histérias de usuarios. As
ferramentas de gerenciamento de configuracdo sao importantes para testadores em equipes ageis,
devido ao elevado numero de testes automatizados em todos os niveis e a necessidade de
armazenar e gerenciar os artefatos associados aos testes automatizados.

Além das ferramentas descritas no syllabus CTFL Foundation Level [ISTQB_FL], os testadores nos
projetos ageis também podem utilizar as ferramentas descritas nas subsecbes a seguir. Estas
ferramentas sdo usadas por toda a equipe para garantir a colaboracdao e compartilhamento de
informacdes, que sdo fundamentais para as praticas do Agil.

3.4.1 Ferramentas de Gestao e Rastreamento de Tarefas

Em alguns casos, as equipes ageis usam quadros de historia/tarefas fisicas (p. ex., quadro branco,
quadro de cortica) para gerenciar e rastrear historias de usuarios, testes e outras tarefas ao longo
de cada sprint. Outras equipes vao usar software de gerenciamento de ciclo de vida e gerenciamento
de tarefas, incluindo quadros eletrénicos de tarefa. Essas ferramentas servem para os seguintes fins:

e Registrar as historias e suas tarefas relevantes de desenvolvimento e teste para garantir que
nada seja perdido durante um sprint.

e Capturar as estimativas das tarefas dos membros da equipe e calcular automaticamente o
esforco necessario para implementar uma histéria, para apoiar com mais eficiéncia as
sessOes de planejamento da iteracdo.

e Associar as tarefas de desenvolvimento com as tarefas de teste de mesma histéria, para
fornecer um quadro completo do esfor¢o necessario da equipe para implementar a historia.

e Agregar as atualizacBes de status da tarefa de desenvolvedores e testadores ao concluirem
os seus trabalhos, fornecendo um resumo calculado do status atualizado de cada histéria,
iteracdo e lancamento global.
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Apresentar visualmente (através de métricas, graficos e dashboards) o estado atual de cada
historia de usuario, iteracao e lancamento, permitindo que todos os stakeholders, incluindo
as pessoas em equipes geograficamente distribuidas, possam verificar rapidamente o status.
Integracdo com ferramentas de gerenciamento de configura¢cdo, o que pode permitir o
registro automatico de verifica¢des do cédigo e realizacBes das tarefas, e, em alguns casos,
atualizacdes de status automatizado para tarefas.

3.4.2 Ferramentas de Comunicacdo e Compartilhamento de Informacdes

Além de e-mails, documentos e comunicacdo verbal, as equipes ageis muitas vezes usam trés tipos
adicionais de ferramentas para apoiar a comunicacdo e o compartilhamento de informacdes: wikis,
mensagens instantaneas e compartilhamento de desktop.

Os Wikis permitem que as equipes desenvolvam e compartilhem uma base de conhecimento online
sobre varios aspectos do projeto, incluindo:

Diagramas de funcionalidades do produto, discussdes sobre as funcionalidades, diagramas
de prototipos, fotos de discussdes do quadro branco e outras informagdes.

Ferramentas e/ou técnicas Uteis para o desenvolvimento e teste por outros membros da
equipe.

Métrica, graficos e dashboards sobre o status do produto, o que é especialmente util quando
o wiki esta integrado com outras ferramentas, tais como o servidor de desenvolvimento e o
gerenciamento de tarefas, uma vez que a ferramenta pode atualizar o status do produto
automaticamente.

As conversas entre os membros da equipe, semelhantes a mensagens instantéaneas e e-mail,
mas de uma forma que é compartilhada com todos os outros membros da equipe.

Mensagens instantaneas, teleconferéncia de audio e video, e ferramentas de chat oferecem os
seguintes beneficios:

Permite a comunicacao direta em tempo real entre os membros da equipe, em especial em
equipes distribuidas.

Envolve equipes distribuidas em reunides diarias.

Reduz contas de telefone através do uso de tecnologia de voz sobre IP, eliminando restricdes
de custo que podem reduzir a comunicacdo do membro da equipe em ambientes
distribuidos.

Compartilhamento de desktop e ferramentas de captura fornecem os seguintes beneficios:

Essas

Em equipes distribuidas, demonstra¢des de produtos, revisdes de cddigo, e até mesmo
emparelhamento podem ocorrem.

Captura de demonstrac¢des de produtos, no final de cada iteracdo, que podem ser enviadas
para o wiki da equipe.

ferramentas devem ser utilizadas para complementar e ampliar, e ndo substituir, a

comunicacdo face-a-face em equipes ageis.
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3.4.3 Desenvolvimento de Software e Ferramentas de Distribuicdo

Como discutido anteriormente neste syllabus, a compilacao diaria e implantacdo de software é uma
pratica fundamental nas equipes ageis. Isso requer o uso de ferramentas de integracao continua,
compilacao e de distribuicdo. Os usos, beneficios e os riscos dessas ferramentas foram descritos
anteriormente no capitulo 1.2.4.

3.4.4 Ferramentas de Gerenciamento de Configuracao

Nas equipes ageis, as ferramentas de gerenciamento de configuracdo podem ser utilizadas nao so
para armazenar o cédigo fonte e testes automatizados, como também os testes manuais e outros
produtos de trabalho de teste, que sdo frequentemente armazenados no mesmo repositério do
codigo-fonte do produto. Isto permite a rastreabilidade entre os quais versdes do software foram
testadas com quais versdes especificas de testes, e permite a mudanca rapida sem perda de
informac®es histéricas. Os principais tipos de sistemas de controle de versdo incluem sistemas
centralizados de controle de fonte e sistemas de controle de versdo distribuida. O tamanho da
equipe, estrutura, localiza¢do e necessidades de integracdo com outras ferramentas ira determinar
qual sistema de controle de versdo é ideal para um projeto especifico do Agil.

3.4.5 Projeto de Teste, Ferramentas de Implementacdo e Execuc¢ao

Algumas ferramentas sdo Uteis para os testadores ageis em pontos especificos do processo de teste
de software. Embora a maioria destas ferramentas ndo sejam novas ou especificas para o Agil, elas
fornecem funcionalidades importantes devido a rapida mudanca dos projetos.

Ferramentas de projeto de teste

O uso de ferramentas, tais como mapas mentais, se tornaram mais populares para projetar e definir
rapidamente os testes para uma nova funcionalidade.

Ferramentas de gestao de casos de teste

O tipo de ferramentas de gestdo de caso de teste utilizado no Agil pode ser parte da ferramenta de
gestdo do ciclo de vida do aplicativo ou gestdo de tarefa de toda a equipe.

Ferramentas para preparacao e geracao de dados de teste

Ferramentas que geram dados para preencher um banco de dados de um aplicativo séo muito
benéficas quando um grande volume de dados e combina¢des de dados € necessario para testar o
aplicativo. Essas ferramentas também podem ajudar a redefinir a estrutura de banco de dados
conforme o produto sofre alteracdes durante um projeto do Agil e refatora os scripts para gerar os
dados. Isso permite a atualizacdo rapida de dados de teste conforme as mudancas ocorrem. Algumas
ferramentas de preparacdo de dados de teste utilizam fontes de dados de produ¢ao como matéria-
prima e utilizam scripts para remover os dados sigilosos ou torna-los anénimos. Outras ferramentas
de preparacao de dados de teste podem ajudar a validar grandes entradas ou saidas de dados.
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Ferramentas de carga de dados de teste

Depois que os dados foram gerados para teste, eles precisam ser carregados no aplicativo. Aentrada
manual de dados é muitas vezes demorada e sujeita a erros, mas as ferramentas de carga de dados
estdo disponiveis para tornar o processo confiavel e eficiente. Na verdade, muitas das ferramentas
geradoras de dados incluem um componente de carga de dados integrados. Em outros casos
também é possivel grandes volumes de carga, utilizando os sistemas de gestao de base de dados.

Ferramentas de execucao de testes automatizados

Existem ferramentas de execucdo de teste que sdo mais alinhadas com o teste do Agil. Ferramentas
especificas estao disponiveis em ambas as vias comerciais e opensource para apoiar as abordagens
de testar primeiro, tais como desenvolvimento orientado pelo comportamento, desenvolvimento
orientado por testes e desenvolvimento orientado por teste de aceite. Essas ferramentas permitem
qgue os testadores e pessoal de negdcios expressem o comportamento do sistema esperado em
tabelas ou linguagem natural usando palavras-chave.

Ferramentas de teste exploratério

Ferramentas que captam e registram atividades realizadas em um aplicativo durante uma sessao de
teste exploratério sao benéficas para o Testador e Desenvolvedor, pois registram as a¢des tomadas.
Isso € util quando um defeito é encontrado, pois as acdes tomadas antes da falha ocorrida foram
captadas e podem ser utilizadas para relatar o defeito para os desenvolvedores. O registro das
etapas realizadas em uma sessdo de teste exploratério pode vir a ser benéfico se o teste for, em
Ultima analise, incluido no conjunto de testes automatizados de regressao.

3.4.6 Ferramentas de Computacdo em Nuvem e Virtualizacdo

A virtualizagdo permite que um Unico recurso fisico (servidor) opere como muitos recursos
separados, menores. Quando as maquinas virtuais ou instancias de nuvem sao utilizadas, as equipes
tém um maior numero de servidores disponiveis para desenvolvimento e testes. Isso pode ajudar a
evitar atrasos associados a espera de servidores fisicos. O provisionamento de um novo servidor ou
restauracdo de um servidor é mais eficiente com recursos de snapshot incorporado na maioria das
ferramentas de virtualizacdo. Algumas ferramentas de gerenciamento de teste atualmente utilizam
tecnologias de virtualizacao para fotografar servidores quando uma falha for detectada, permitindo
que os testadores compartilhem a foto com os desenvolvedores que estdo investigando a falha.
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