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UM ESTUDO EMPÍRICO SOBRE O USO DO BDD E SEU APOIO A 

ENGENHARIA DE REQUISITOS 

RESUMO 

A disciplina Engenharia de Requisitos centra-se na identificação das necessidades 

do cliente e especificação de requisitos de software para atender estas necessidades. No 

desenvolvimento ágil, esta etapa acontece no decorrer do ciclo de vida de desenvolvimento 

apoiada por um conjunto de práticas propostas pelos métodos ágeis. Dentre estas, tem-se 

Behavior-Driven Development (BDD) que integra uma linguagem ubíqua com Test-Driven 

Development e testes automatizados, projetada para auxiliar equipes a construírem e en- 

tregarem software mais eficientemente. O BDD centra-se na colaboração e descoberta do 

comportamento do sistema através de exemplos advindos da prática Specification by Exam- 

ple. Os cenários de negócio levantados para o BDD objetivam facilitar o compartilhamento 

da informação e redução do desalinhamento da comunicação, recorrentes da Engenharia 

de Requisitos. A automação dos cenários permitem a criação de documentação viva, o qual 

evita sua obsolescência, outro problema crítico da área. Esta dissertação apresenta um es- 

tudo empírico que visou identificar como o BDD é adotado na prática e como o mesmo apoia 

a Engenharia de Requisitos. Para isto, conduziu-se 24 entrevistas semi-estruturadas com 

profissionais da indústria explorando aspectos relacionados ao BDD, tais como processos, 

ferramentas de apoio, papéis envolvidos, benefícios, entre outros. Um conjunto de inves- 

tigações futuras são apontadas para que pesquisadores possam explorar detalhadamente 

os aspectos identificados e uma reflexão é oferecida aos profissionais da indústria. 

Palavras-Chave: Behavior-Driven Development, Engenharia de Requisitos, Metodologias 

Ágeis, Método Empírico, Entrevistas. 



AN EMPIRICAL STUDY ON THE USE OF BDD AND ITS SUPPORT TO 

REQUIREMENTS ENGINEERING 

ABSTRACT 

The Requirements Engineering discipline focuses on identifying the customer needs 

and specifying the software requirements to attend these needs. In agile development, the 

related activities take place throughout the development lifecycle with the support of a set 

of agile practices. Behavior-Driven Development (BDD) is among one of these practices. 

BDD integrates an ubiquitous language with Test-Driven Development and automated tests. 

It was designed to help teams to build and deliver software more efficiently. It aims to pro- 

mote collaboration and the discovery of the system behavior through examples following the 

Specification by Example agile practice. The business scenarios defined with BDD aim to 

facilitate information sharing and reduction of communication misalignment, recurring issues 

in Requirements Engineering. The automation of the scenarios allow the team to create liv- 

ing documentation, which in time avoid obsolete documentation, another criticai issue in this 

discipline. This Dissertation presents an empirical exploratory study that aimed to identify 

how BDD is adopted in practice and how it supports Requirements Engineering. We con- 

ducted 24 semi-structured interviews with industry professionals in order to explore aspects 

related to BDD such as processes, tool support, associated roles, BDD benefits, among 

others. Future work is pointed out and a summary of benefits for industry is discussed. 

Keywords: Behavior-Driven Development, Requirements Engineering, Agile Development, 

Empirical Study, Interview. 
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1. INTRODUÇÃO 

Este capítulo apresenta uma visão geral desta Dissertação de Mestrado. A Seção 

1.1 descreve o contexto, motivação e problemática deste estudo. A Seção 1.2 expõe os 

objetivos que o estudos se propôs a atender. A Seção 1.3 apresenta as principais contribui- 

ções do trabalho e, por fim, a Seção 1.4 apresenta como esta Dissertação está organizada. 

1.1 Contexto, Motivação e Problemática 

A Engenharia de Requisitos é uma disciplina importante na Engenharia de Soft- 

ware. Nesta, busca-se entender o que o software deveria fazer e como se comportar para 

atender as necessidades do cliente [10, 73]. No entanto, os usuários finais e os clientes 

freqüentemente ficam incertos sobre suas reais necessidades, ou as alteram, junto as suas 

prioridades, ao longo do processo de desenvolvimento de software. Membros da equipe 

do projeto, inicialmente, não possuem o conhecimento dos conceitos e termos do negócio, 

ou não estão familiarizados com o problema do cliente, podendo causar o desalinhamento 

dos requisitos e o não entendimento de como o software deveria se comportar [80]. Ainda, 

culturas distintas e distância física geralmente agravam esses problemas [21, 34]. Isto 

significa que há mais oportunidades para as informações serem perdidas, mal entendidas, 

ou ignoradas. Dessa forma, a comunicação freqüente e clara com uma linguagem que 

provenha um entendimento comum entre os envolvidos se torna crucial [3]. 

Atualmente, os stakeholders, as partes interessadas no projeto, precisam estar en- 

volvidas, refletindo as atuais necessidades do negócio por estarem imersos a um mercado 

em constante mutação [11, 63]. Então, todos os stakeholders deveriam estar cientes das 

necessidades do negócio e como as mesmas impactariam nos requisitos. Diante deste con- 

texto, as metodologias ágeis incentivam a tentativa de fazer tudo isto de maneira eficiente, 

se adaptando a indústria moderna [9]. 

Para acompanhar as tendências da indústria, o processo de desenvolvimento de 

software tornou-se mais dinâmico e adaptativo, havendo a constatação da maior aderência 

as metodologias ágeis na indústria nos últimos anos [78]. No entanto, os problemas de En- 

genharia de Requisitos (ER) são recorrentes há mais de 20 anos mesmo com o uso dessas 

práticas e metodologias. Neste contexto, surge o Behavior-Driven Development (BDD), ou 

o desenvolvimento orientado ao comportamento, como complemento ao desenvolvimento 

ágil. O BDD engloba especificações que permitem melhor engajamento da equipe do pro- 

jeto com os stakeholders, objetivando o entendimento comum dos requisitos [2, 71], emer- 

gindo como uma potencial solução para os referidos problemas [64], Esta abordagem está 

sendo cada vez mais adotada e tem ganhado atenção nos últimos anos, tanto da acade- 
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mia quanto da indústria [72]. A provável causa de adoção pela indústria está associada a 

simplicidade de uso da abordagem [50]. 

O BDD incentiva a discussão sobre as necessidades do cliente através de exem- 

plos com o intuito de explorar e expressar os objetivos de negócio e as funcionalidades 

que devem ser implementadas. Esses exemplos seguem o que é proposto pela prática 

Specification by Example (SBE), ou especificação por exemplo, que representa o conjunto 

de padrões de processo para ajudar a equipe na construção de software [2]. O mesmo 

inicia-se pela Injeção de funcionalidade (do Inglês, Feature Injection), técnica de extração 

do escopo do projeto a partir das necessidades do negócio [54], podendo chegar às es- 

pecificações executáveis [2]. O BDD vale-se do SBE e de outras práticas que auxiliam o 

entendimento do negócio do cliente e o desenvolvimento do software. Isto reflete em um 

conjunto de especificações que expressam o comportamento do sistema a ser desenvol- 

vido, o qual pode estar atrelado ao código funcional a ser desenvolvido, fazendo com que 

a equipe do projeto se mantenha consciente de possíveis alterações no software e possa 

realizar a automatização do código [2, 71]. Estes exemplos são refletidos cenários que po- 

dem ser definidos em uma cláusula ou através de gherkin (cláusulas previamente definidas: 

Dado que-Quando-Então para definição do comportamento). 

Apesar de gerar expectativas de resolução de problemas da ER, diante dos bene- 

fícios ressaltados que permeiam o uso do BDD, como: Alinhamento dos termos do negócio 

[71], melhora entendimento e comunicação dos stakeholders no projeto [23], melhora na 

qualidade do produto [71] e possibilidade de rastreamento [71]. Ainda há questões em 

aberto quanto ao BDD e as práticas relacionadas ao mesmo. Se o BDD requer um envol- 

vimento contínuo com o cliente e a literatura aponta dificuldades em obter o envolvimento 

do cliente principalmente durante a elicitação dos requisitos [60] - como isto é realizado 

quando há o uso do BDD. Ainda, se o alinhamento do vocabulário é necessário para apoiar 

o entendimento dos requisitos, será que esta adoção tem auxiliado as equipes neste sen- 

tido? 

Diante do exposto, há questionamentos com relação ao uso do BDD nesse pro- 

cesso de ER neste ambiente em constante mutação, no qual as empresas modernas se 

encontram. Relatos informais e superficiais em formatos de blogs, grupos, entre outros, 

da indústria sobre experiências particulares estão disponíveis, fomentando a tendência de 

adoção na indústria. Consequentemente, há a necessidade da identificação de como é re- 

alizado o BDD. Como um todo, pesquisadores investigam suas características gerais [72] e 

seu processo [51]. Entretanto, não foram encontrados estudos que discutam em detalhes 

os aspectos investigados neste estudo, os quais devem enaltecer a compreensão da forma 

que o BDD tem sido usado na prática e disponibilizar a profissionais e pesquisadores um 

entendimento consolidado e estruturado sobre o assunto. 
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Levando em conta este contexto, este estudo identificou como é adotado o fenô- 

meno BDD e como o mesmo auxilia o processo de engenharia de requisitos através de um 

estudo qualitativo empírico, baseado em entrevistas semi-estruturadas. 

1.2 Objetivo geral e específicos 

O objetivo geral deste estudo foi identificar como o BDD é utilizado na prática, 

para que se possa identificar como o mesmo apoia a engenharia de requisitos e auxilia 

nos problemas de ER. Para que fosse possível atingir o objetivo geral, foram definidos os 

seguintes objetivos específicos: 

• Obj1. Realizar o levantamento dos conceitos e problemas da engenharia de requisitos 

relatados na literatura; 

• Obj2. Aprofundar o conhecimento sobre metodologias ágeis e suas práticas; 

• Obj3. Aprofundar o conhecimento sobre o conceito de BDD; 

• Obj4. Identificar como o BDD é utilizado na prática; 

• Obj5. Identificar como o BDD auxilia na engenharia de requisitos e seus respectivos 

problemas. 

1.3 Contribuições 

A principal contribuição deste trabalho esta centrada em uma definição de como 

o BDD é utilizado na prática pela indústria, revelando como profissionais realizam o BDD 

como um todo, em qual tipo de projeto o mesmo é adotado, os envolvidos em sua utilização, 

ferramental de apoio para seu uso, entre tanto outros aspectos. Ainda, esta descrição 

também envolve o entendimento destes profissionais sobre como o BDD apoia a engenharia 

de requisitos, tal como a extensão do envolvimento de stakeholders, como se dá a escrita de 

exemplos e cenários que expressam o comportamento do sistema, etc, e quais problemas 

de ER são mitigados por BDD, como, por exemplo, redução de dificuldades de comunicação 

e facilitação do entendimento do escopo do sistema. Aproximar o cliente continua sendo 

um desafio deixado em aberto, mas existe um outro grande conjunto de benefícios que são 

relatados em detalhes neste estudo. 

Os resultados desta pesquisa de Mestrado são importantes para se entender o 

uso real de uma abordagem promissora para a resolução de problemas conhecidos em de- 

senvolvimento de software por mais de duas décadas. O usufruto destes resultados, tanto 

pela academia, ciência da computação como pela a indústria. Estes poderão auxiliar profis- 

sionais da área a definir seus processos e organizar suas equipes, entender a importância 
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do apoio ferramental, buscar definir estratégias para superar os desafios encontrados na 

adoção do BDD, entre tantos outros. Academia e indústria possuem a sua disposição um 

relato exploratório rico e diversificado que estabelece um ponto inicial de referência para 

ações como as citadas acima. 

1.4 Estrutura da Dissertação 

Esta dissertação está organizada em seis capítulos conforme segue: o Capítulo 1 

(atual capítulo) descreve a motivação, o problema, os objetivos e principais contribuições 

deste estudo; o Capítulo 2 apresenta o referencial teórico dos conceitos envolvidos neste 

estudo, quais sejam: Métodos ágeis, Engenharia de Requisitos e seus problemas, e BDD 

e conceitos relacionados, o Capítulo 3 apresenta a metodologia de pesquisa adotada no 

estudo, descrevendo os métodos utilizados e como os mesmos foram utilizados; o Capítulo 

4 descreve os resultados encontrados com o estudo; o Capítulo 5 apresenta a discussão 

sobre os resultados expostos no Capítulo 4, levando em consideração o que é apresentado 

na literatura (embasamento teórico e trabalhos relacionados); e, o Capítulo 6 apresenta as 

considerações finais, incluindo as limitações do estudo, as conclusões e os trabalho futuros. 
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2. REFERENCIAL TEÓRICO 

Este capítulo apresenta os conceitos que serviram de embasamento para este 

estudo. A Seção 2.1 introduz o tema de desenvolvimento ágil, destacando algumas das 

metodologias propostas e suas práticas. A Seção 2.2 discute a Engenharia de Requisi- 

tos, suas atividades e problemas relacionados. A Seção 2.3, por sua vez, discorre sobre 

Behavior-Driven Development e outros conceitos relacionados. 

2.1 Metodologias Ágeis 

Pressman (2010) reforça que os Métodos Ágeis se desenvolveram do esforço de 

sanar as fraquezas reais e perceptíveis da engenharia de software convencional, como, difi- 

culdades de comunicação, acompanhamento da documentação dos requisitos que reflitam 

o negócio visto a necessidade de mudança dos mesmos, e outras. Kent Beck e outros 16 

renomados desenvolvedores, autores e consultores da área de software, batizados de Agile 

Alliance, assinaram o Manifesto para desenvolvimento ágil de software, em 2001, que teve 

os seguintes pilares [9]: 

• Indivíduos e interações mais que processos e ferramentas; 

• Software em funcionamento mais que documentação abrangente; 

• Colaboração com o cliente mais que negociação de contratos; 

• Responder a mudanças mais que seguir um plano. 

O desenvolvimento ágil oferece benefícios importantes, no entanto, não é indicado 

para todos os projetos, pessoas, situações e produtos [63]. A agilidade incentiva a estru- 

turação e as atitudes em equipe, centrando na comunicação; enfatiza a entrega rápida do 

software operacional; diminui a importância dos artefatos intermediários; assume o cliente 

como parte da equipe de desenvolvimento; e reconhece que o planejamento em um mundo 

incerto tem seus limites e que o plano de projeto deve ser flexível [9, 63]. Nestas circuns- 

tâncias, a agilidade pode ser aplicada a qualquer processo de software que considere o 

desenvolvimento adaptativo como foco [63]. 

Diante disto, houve a criação de diversas metodologias e práticas para apoiar esta 

agilidade, conforme brevemente apresentado a seguir. 

A) Scrum: Centra-se na gestão de projetos em situações onde há dificuldade em realizar 

planejamento com antecedência, ressaltando a importância dos mecanismos de feedback 

[66]. O Scrum objetiva, segundo Schwaber e Beedle [67], definir um processo para de- 

senvolvimento de software orientado a objetos, que seja focado em pessoas e que seja 
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indicado para ambientes em que os requisitos surjam e mudem constantemente. A meto- 

dologia se baseia nos seguintes princípios: equipes pequenas entre cinco a nove pessoas 

[30], requisitos que são pouco estáveis ou desconhecidos e iterações curtas. Divide o de- 

senvolvimento em intervalos de tempos de, no máximo, 30 dias, chamados sprints. Não 

requer ou fornece qualquer técnica ou método específico para a fase de desenvolvimento 

de software, apenas estabelece conjuntos de regras e práticas gerenciais que devem ser 

adotadas para o sucesso de um projeto. As práticas gerenciais do Scrum são: productbac- 

klog, sprint backlog, increment (soma de todo product backlog), daily scrum, sprint, sprint 

planning meeting, sprint retrospectiva, e sprint review meeting [67]. 

B) Extreme Programming (XP): Centra-se numa prática para melhora do desenvolvimento. 

Caracterizado por doze práticas descritas no white book de Kent Beck [8]. As doze práticas 

do XP são altamente sinérgicas e interdependentes, não sendo uma coleção aleatória de 

boas idéias como pode parecer em um primeiro momento. Após após tornar-se experiente 

com o XP 'padrão', pode-se optar por apagar ou alterar uma prática, mas esta personaliza- 

ção do XP deve acontecer somente [8]. As doze práticas são: pequenas releases, jogo de 

planejamento, refatoração, testes, programação em pares, ritmo sustentável, propriedade 

do código da equipe, padrão de codificação, design simples, metáforas, integração contí- 

nua, e cliente no local. A prática de refatoração é facilitada pelas práticas de programação 

em pares, design simples, propriedade coletiva, integração contínua e testes [8, 18]. 

C) Kanban: Propõe-se a ajudar uma equipe a melhorar sua forma de construção do soft- 

ware. Uma equipe que utiliza Kanban tem uma imagem clara de quais ações seus membros 

executam para construir software, como eles interagem com o resto da empresa, onde per- 

dem por ineficiência e desnivelamento, e como melhorar ao longo do tempo com a remoção 

da causa principal deste desperdício [74]. Os princípios do Kanban são: visualização do 

fluxo de trabalho, limitação do trabalho em andamento, mensuração e gerenciamento do 

fluxo, tornando o fluxo explícito e melhorando a colaboração [4]. 

D) Lean software development: Em 2003, Mary e Tom Poppendiech publicaram o pri- 

meiro mapeamento dos valores Lean: eliminar o desperdício, ampliar o aprendizado, de- 

cidir o mais tarde possível, entregar o mais rápido possível, capacitar a equipe, construir 

integridade e ver "o todo"[62]. Esses valores ajudam a entrar na mentalidade de um pen- 

samento enxuto, lean, e as ferramentas desse pensamento ajudam a equipe a identificar o 

desperdício e eliminá-lo [4]. 

E) Feature-Driven development (FDD): Jeff de Luca e Reter Coad apresentaram o FDD 

em 1997. O FDD combina o modelo dirigido ao desenvolvimento ágil com ênfase no desen- 

volvimento iterativo [31]. Esta é uma abordagem baseada em modelos que colocam ênfase 

na definição de um modelo global do sistema e uma lista de funcionalidades a serem inclu- 

sas no sistema antes de iniciar o esforço do projeto [16]. 
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Dentre outras tantas diferenças entre o desenvolvimento tradicional e o desenvol- 

vimento ágil, uma delas é a forma de coleta de requisitos e o tempo das atividades de ER 

[48], detalhadas na Seção 2.2. No desenvolvimento tradicional, os requisitos são levanta- 

dos, analisados e especificados de forma linear e no início do projeto [60, 48, 73]. Já no 

desenvolvimento ágil, assume-se que os requisitos evoluem ao longo do tempo e que são 

descobertos durante todo o processo de desenvolvimento [9, 48, 64]. Assim, a ER no de- 

senvolvimento ágil se torna uma atividade contínua. Desta forma, a comunicação informal e 

freqüente entre os stakeholders de negócio e a equipe de software é a principal contribuição 

da ER ágil [11, 48, 64]. 

2.2 Engenharia de requisitos e seus problemas 

Requisitos refletem as necessidades dos clientes para um sistema que serve uma 

determinada finalidade, como controlar um dispositivo ou selecionar informações. O pro- 

cesso de descobrir, analisar, documentar e verificar esses funções e suas restrições é cha- 

mado Engenharia de Requisitos (ER) [73]. O termo ER refere-se a todas as atividades do 

ciclo de vida relacionados com obtenção, definição e gerência dos requisitos [6]. 

O objetivo da ER é ajudar a saber o que construir antes do desenvolvimento do 

sistema começar, com o intuito de evitar retrabalho, o que implica em custo de tempo e 

dinheiro. Sendo assim, existem muitas técnicas disponíveis para garantir que os requisitos 

estejam completos, coerentes e relevantes no processo de ER [60, 73]. 

É comum que um ambiente de negócios, o qual motiva a necessidade de sistemas 

informatizados, esteja suscetível a constantes mutações. Isto torna-se um desafio para as 

abordagens tradicionais de desenvolvimento, tal como o modelo Cascata [11]. O desenvol- 

vimento ágil propõe envolver as mudanças e acomodar melhor as necessidades diante das 

condições dos negócios atuais. A principal diferença entre o desenvolvimento tradicional 

diz respeito sobre como a ER ocorre, mais especificamente, quando o mesmo ocorre [53]. 

Quando The Standish Group pesquisou opiniões, com executivos da Tecnologia 

da Informação, sobre o fatores que impactam seus projetos. As três razões mais citadas, 

que auxiliam para o sucesso do projeto, são: o envolvimento do usuário, suporte de gestão 

executiva e uma declaração clara dos requisitos. Sem eles, a chance de falha aumenta 

drasticamente [40]. 

O mesmo grupo levantou razões que 'desafiam' um projeto, ou seja, projetos que 

foram concluídos, mas acima do orçamento ou acima da estimativa do tempo, ou que ofe- 

recem menor número de funcionalidades e funções originalmente especificadas. As três 

razões mais citadas foram [40]: falta de acesso ao usuário 12,8%, requisitos e especifi- 

cações incompletas 12,3% e alterações de requisitos e especificações 11,8%. Já para os 

projetos que foram 'totalmente prejudicados', ou seja, projetos que foram cancelados em 
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algum momento durante o ciclo de desenvolvimento as seguintes razões foram citadas: re- 

quisitos incompletos 13,1%, falta de envolvimento com usuário 12,4% e falta de recursos 

10,6%. 

A Engenharia de Requisitos (ER) ágil não é centralizada em uma única fase antes 

do desenvolvimento. Ela está uniformemente distribuída ao longo do desenvolvimento do 

software [11]. A ER tradicional concentra-se em reunir todos os requisitos do software e 

preparar o documento de especificação de requisitos antes que se possa começar o design 

do sistema e enquanto a ER ágil acompanha mudanças nos requisitos, mesmo no final do 

ciclo de vida do desenvolvimento [53, 36]. 

As principais atividades que norteiam a ER são: elicitação, análise e negociação, 

documentação, validação e gerenciamento de requisitos [73]. Cada uma destas com as 

suas técnicas possuem as seguintes características: 

1) Elicitação dos requisitos: Visa descobrir os requisitos e identificar fronteiras do sistema 

consultando os stakeholders (clientes, desenvolvedores, usuários finais). As fronteiras de- 

finem o escopo do sistema. Durante esta atividade, é essencial o entendimento do domínio 

da aplicação, das necessidades do negócio, das restrições do sistema, dos stakeholders e 

do problema a ser resolvido. Toda esta aquisição de conhecimento é fundamental para o 

correto desenvolvimento do sistema. As técnicas da elicitação mais utilizadas são: entre- 

vistas, cenários/casos de uso, observação e análise social, grupo focado, brainstorming, e 

prototipagem [73]. 

2) Análise de requisitos: Objetiva verificar os requisitos quanto à sua necessidade (se é 

indispensável ao sistema), quanto à sua consistência (não deve ser contraditório), quanto 

à completude (nenhum serviço ou restrição esteja faltando), e quanto à realidade (realistas 

no contexto de custo e prazo do projeto). Os conflitos nos requisitos são resolvidos através 

da priorização e negociação com os stakeholders de negócio. Soluções para os problemas 

identificados são alinhados e um compromisso é firmado, considerando um conjunto de re- 

quisitos que foram acordados. Firesmith (2007) complementa refinando que é a verificação 

antecipada ao processo de desenvolvimento dos requisitos, para verificar se há qualidade 

suficiente para evitar conseqüências negativas resultantes de requisitos pobres [24]. As 

principais técnicas de análise e negociação são: sessões de Joint Application Development 

(JAD), priorização de requisitos e modelagem [73]. 

3) Especificação dos requisitos: A documentação de requisitos tem o objetivo de comunicar 

os requisitos entre os desenvolvedores e stakeholders de negócios sobre o sistema. Este 

documento é a base para avaliar produtos e processos subsequentes (projeto, teste, veri- 

ficação e validação) e para controle de mudança. Um bom documento de requisitos não 

pode conter ambigüidades, tem que ser correto, entendível, consistente, conciso e realista. 
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Em alguns casos, a especificação dos requisitos pode fazer parte do contrato do projeto 

[73]. 

4) Validação de requisitos: Certifica que os requisitos são uma descrição aceitável do sis- 

tema a ser desenvolvido. As entradas para a atividade de validação são o documento de re- 

quisitos, os padrões e o conhecimento organizacional. As saídas são uma lista que contêm 

os problemas encontrados e as ações necessárias para resolver os problemas os mesmos. 

Firesmith (2007) ressalta que é uma tarefa imprescindível da ER. Ele afirma a importân- 

cia de ter os stakeholders validando seus requisitos para garantir que os requisitos estão 

completos e corretos, especificando suas necessidades. Infelizmente, os requisitos nem 

sempre são devidamente validados pelos stakeholders. As técnicas usadas para validação 

de requisitos são revisão e teste de requisitos [73]. 

5) Gerenciamento dos requisitos: Objetiva capturar, armazenar, disseminar e gerenciar in- 

formação. Inclui todas as atividades preocupadas com mudanças, controle de versão e 

rastreamento de requisitos. Rastreamento de requisitos provê relacionamento entre requi- 

sitos, projeto e implementação de um sistema a fim de gerenciar suas mudanças [73]. 

Firesmith (2007) reportou que muitos projetos não geram adequadamente seus requisitos, 

pois os mesmos são armazenados em documentos de papel ou em planilhas simples. Tipos 

diferentes de requisitos também são armazenados separadamente, controlados por diferen- 

tes equipes, como a equipe de gerenciamento, a equipe de requisitos, e, especialmente as 

equipes de engenharia [24]. 

Por exemplo, Firesmith (2007) menciona que em muitos projetos os requisitos são 

documentados de forma incompleta, faltando ou documentando inadequadamente as tare- 

fas, técnicas, funções e funcionalidades importantes. Contudo o processo de ER é freqüen- 

temente seguido de forma inconsistente [24]. Outro exemplo é o desafio para os engenhei- 

ros de requisitos de reconhecer que os clientes muitas vezes confundem os requisitos e 

metas do sistema [48]. As metas são objetivos de alto nível do negócio. Já um requisito é 

um objetivo que deve ser realizado pelo sistema. 

Diante disso, faz-se importante representar os requisitos de forma que permita 

que o cliente e a equipe de projeto estabeleçam um entendimento comum sobre o funcio- 

namento do sistema. Os requisitos podem ser representados através de linguagem natural 

ou em artefatos que os descrevam. Para isto, tem-se as seguintes opções: 

• Funcionalidade: A IEEE classifica funcionalidade de software como característica dis- 

tintiva de um item de software. É uma característica do software especificada na 

documentação de requisitos, como uma funcionalidade, restrições de desempenho, 

atributos, ou design [38]. É definida como um pedaço de software a ser entregue aos 

stakeholders de negócio, a fim de alcançar os objetivos do negócio [48, 14]. 
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• Cenários: Cenário é uma seqüência de interações que acontece sob certas condi- 

ções, com a intenção de atingir o objetivo do ator primário, obtendo um resultado para 

este objetivo. As interações começam a partir de uma 'ação gatilho' e continuam até 

que o objetivo seja entregue ou abandonado, e o sistema completa as responsabilida- 

des que tem em relação desta interação [17]. Os cenários podem ser particularmente 

úteis para adicionar detalhes na descrição do requisito. Eles são descrições de exem- 

plos de interação. Cada cenário normalmente cobre um ou um pequeno número de 

possíveis interações. Diferentes cenários são desenvolvidos e eles provêm diferentes 

tipos de informações em diferentes níveis de detalhe sobre o sistema [73]. 

• Caso de Uso: Um caso de uso é uma descrição das possíveis seqüências de intera- 

ções entre o sistema e seus atores externos, relacionados a um determinado objetivo 

[17]. Podem ser documentados usando diagrama de caso de uso de alto nível. O con- 

junto de casos de uso representa todas as interações que descrevem os requisitos do 

sistema. Atores no processo podem ser humanos ou outros sistemas [73]. 

• User story. Uma user story é uma descrição escrita para planejar os detalhes sobre 

uma funcionalidade [18]. Estas substituem no ágil os requisitos que são tradicional- 

mente expressos como sentenças de requisitos ou casos de uso. Elas são a 'loco- 

motiva' do desenvolvimento ágil [49]. A user story é uma definição de alto nível do 

requisito, a qual contêm informações suficientes para que os desenvolvedores pos- 

sam produzir uma estimativa razoável do esforço para implementá-la [14, 16]. Assim, 

a funcionalidade é mais útil do ponto de vista do stakeholder de negócio e a história é 

mais útil do ponto de vista da equipe que entrega a funcionalidade [14]. 

• Épico: Um épico é uma grande user story que precisa ser dividida em user stories 

menores antes do início de uma iteração ágil [16, 71 ]. Não há nenhuma definição clara 

de como para fazer uma história épica, mas se uma história é tão grande que precisa 

de vários ciclos de desenvolvimento {sprints) para ser completada, normalmente ela 

é dividida em uma série de pequenas user stories. 

• Critério de aceitação: Critérios de aceitação são as condições de satisfação para o 

sistema [49]. Estes permitem à equipe do projeto julgar se uma funcionalidade está 

implementada corretamente [29, 71]. 

Para lidar com a diversidade de tipos de requisitos, Sommerville (2009) sugere três 

níveis de abstração, quais sejam: (i) Requisitos de usuário: são declarações abstratas escri- 

tas em linguagem natural com acompanhamento de diagramas informais. Elas especificam 

quais serviços (funcionalidade do usuário) o sistema deve fornecer e suas restrições. Em 

muitas situações, user stories podem desempenhar o papel das necessidades dos utiliza- 

dores. (ii) Requisitos de sistema: são descrições detalhadas dos serviços e das respectivas 
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restrições. Requisitos do sistema são referidos como especificação funcional ou anexo téc- 

nico. Estes requisitos são derivados da análise das necessidades dos usuários. Eles agem 

como um contrato entre o cliente e o contratante, por isso, devem estar estruturados e pre- 

cisos. Os casos de uso podem desempenhar o papel de requisitos do sistema em diversas 

situações. (77/) Especificações de design de software: surgem a partir da documentação de 

análise do projeto, utilizados na implementação pelos desenvolvedores. A especificação de 

design de software é derivada da análise dos requisitos do sistema. 

A IEEE descreve as características de uma boa especificação de requisitos de 

software, listando oito medidas de qualidade, que envolve o requisito ser: correto, não 

ambíguo, completo, consistente, classificado por importância e/ou estabilidade, verificável, 

modificável, e rastreável [39]. No entanto sabendo da dificuldade de decidir exatamente 

o que construir no desenvolvimento de software [73], há a importância de ter uma boa 

percepção dos requisitos durante o processo de ER, na tentativa de mitigar problemas co- 

mumente enfrentados por equipes de software. Alguns dos problemas citados na literatura 

são listados a seguir e resumidos na Tabela 2.1: 

1) Identificação dos stakeholders do negócio: Goguen (1993) reportou que em gran- 

des organizações com departamentos rivais e uma hierarquia complexa pode não ser óbvio 

quem ou o que considerar 'o cliente' durante a ER [27], Sharp et ai. (1999) observaram 

que durante o processo de ER costuma-se dedicar pouca atenção à identificação dos sta- 

keholders. Ainda Damian e Zowghi (2002) constataram que a dificuldade de identificação 

de stakeholders torna-se ainda mais crítica em ambientes de desenvolvimento distribuído. 

Sem a percepção presencial do ambiente onde o software em desenvolvimento será utili- 

zado, a capacidade de descoberta das pessoas envolvidas fica prejudicada. Conflitos entre 

os stakeholders de negócio e suas exigências são comuns e quase inevitável. Além disso, 

os mesmo podem não querer comprometer ou priorizar seus requisitos quando ocorrem 

conflitos. Às vezes, stakeholders não sabem o que querem ou quais são suas reais neces- 

sidades e, portanto, são limitados em sua capacidade de apoiar a investigação de possíveis 

soluções [80]. 

Tabela 2.1 - Alguns problemas relacionados à Engenharia de Requisitos 
Problemas Referências 

1 Identificação dos stakeholders do negócio [27] [70] [21] [80] 
2 Dificuldade na comunicação [27][3][12][33][37][21][34][80][11] [52] 
3 Problemas da linguagem [15][59][39][24][48][52][7] 
4 Rastreamento [65] [24] 

5 Volatilidade [80][27][24] 

6 Gestão do conhecimento [15][12][45][37][79][24][52] 
7 Diferença cultural [12][37][21][52] 
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2) Dificuldade na comunicação: Desenvolvedores de sistemas podem freqüentemente se 

beneficiar do contato direto com a equipe de requisitos, para descobrir as razões por trás 

das escolhas, para resolver inconsistências, para obter mais detalhes, etc. Infelizmente, 

muitos processos de desenvolvimento de sistemas não permitem esta comunicação con- 

tínua [27]. Dificuldades na comunicação advêm da natureza das notações de engenharia 

de software e metodologias, bem como as barreiras de comunicação causadas por fatores 

sociais e organizacionais [3]. A documentação formal dos requisitos não elimina a neces- 

sidade da comunicação freqüente. Foi identificado que a comunicação intensa entre os 

desenvolvedores e clientes seria a prática mais importante da ER [11]. Comunicação face- 

a-face é a forma mais rica de comunicação. Quando pessoas se comunicam face-a-face, 

é possível se transmitir muito mais do que texto nas mensagens trocadas. Grande parte 

da mensagem está na linguagem corporal, tom de voz, e contexto [12]. Assim, equipes 

co-localizadas podem ampliar a credibilidade através de interações formais e informais, 

tornando a distância um fator que dificulta a construção de relações de credibilidade [12]. 

Damian e Zowghi (2002) complementam que o contato pessoal, o conhecimento das perso- 

nalidades e valores são necessários para obter o engajamento, credibilidade e o espírito de 

equipe. Há ainda a dificuldade na articulação dos requisitos pelos stakeholders. Em alguns 

casos, isso pode ser resultado do analista e os stakeholders de negócio não compartilha- 

rem um entendimento comum dos conceitos e termos, ou o analista não estar familiarizado 

com o problema [80]. 

3) Problemas da linguagem: Christel (1992) reporta que durante a elicitação de requisitos 

os stakeholders de negócio nem sempre abordam as verdadeiras necessidades. Como con- 

seqüência, tem-se requisitos ambíguos, incompletos, inconsistentes e até incorretos [15]. 

Firesmith (2007) observa que especificações ambíguas, não coesas, incompletas, inconsis- 

tentes, incorretas e obsoletas utilizam 'jargão' técnico ao invés da terminologia do usuário ou 

domínio do negócio/aplicação. Equipes variam muito no nível de conhecimento e tendem 

a descrever os requisitos de forma diferente [39]. A utilização de linguagem natural para 

especificação simplifica o entendimento por parte dos stakeholders, mas possibilita a am- 

bigüidade na expressão de características e torna difícil o gerenciamento [59]. Problemas 

de linguagem natural resultam de ambigüidades e sensibilidade do contexto da linguagem 

(humana) natural. Problemas desta natureza são existentes em todos idiomas e para to- 

dos, não apenas para engenheiros de requisitos et al. [48]. Visto a dificuldade de se obter 

requisitos de boa qualidade, precisos e inequívocos [7], torna-se necessário haver uma lin- 

guagem de especificação comum ao pessoal técnico e não técnico do projeto, contribuindo 

com a clareza e redução de ambigüidades para especificação. 

4) Rastreamento: O rastreamento dos requisitos refere-se a habilidade para descrever 

e acompanhar requisitos na concepção e desenvolvimento. É uma técnica fundamental no 

apoio às diversas atividades do projeto, assegurando que o sistema está coerente conforme 
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os requisitos [65]. Embora o valor do rastreio dos requisitos seja amplamente reconhecido, 

às vezes, até mesmo, obrigatório nos contratos e incluído nos métodos de ER, muitos re- 

quisitos ainda não são devidamente rastreados na prática [24]. 

5) Volatilidade: Os requisitos mudam ao longo do tempo. Então, o levantamento de re- 

quisitos deve ser feito de forma organizada, pois a volatilidade dos requisitos é inerente ao 

processo [15]. Durante o desenvolvimento do projeto, os stakeholders ficam familiarizados 

com o problema e o domínio da solução, assim os objetivos do sistema e as necessidades 

dos usuários são suscetíveis a mudança [80]. Lidar com as mudanças das necessidades do 

cliente é freqüentemente exigido. Esta é uma conseqüência natural do aumento do enten- 

dimento pelo processo que envolve os requisitos. Alterações também podem surgir a partir 

de mudanças na organização do cliente ou seu contexto social (por exemplo, as leis fiscais, 

ou a sua concorrência) [27]. Assim, Firesmith (2007) ressalta que a maioria dos sistemas 

têm longos ciclos de desenvolvimento e ciclos de vida, então é óbvia a necessidade dos 

requisitos sofrerem alterações. Assim os sistemas necessitam acompanhar a evolução à 

medida que as necessidades de negócio mudam (por exemplo, com o advento de novos 

concorrentes e novas tecnologias) [24]. 

6) Gestão do conhecimento: Hanisch e Corbitt (2001) mencionam que todo volume de 

informações de requisitos precisa ser compartilhado com todos os stakeholders [37]. Uma 

equipe coesa exige experiências comuns e encontros face-a-face [12], Os meios de co- 

municação utilizados (computadores, videoconferência, teleconferência) em geral não pos- 

suem mecanismos que permitam perceber interações nâo-verbais [45]. As dificuldades em 

manter awareness, coesão e coerência do conhecimento quando grupos diferentes ten- 

tam acessar as informações simultaneamente influenciam na gestão do conhecimento [52]. 

Os requisitos podem ser confusos, devido à quantidade de informações. Se os limites do 

sistema estão mal definidos ou os stakeholders de negócio especificam detalhes técnicos 

desnecessários podem confundir, ao invés de clarificar os objetivos do sistema [15]. Fi- 

resmith (2007) relata que muitos requisitos especificados não são realmente obrigatórios. 

Muitos são restrições de arquitetura, design, implementação e instalação/configuração que 

são desnecessariamente especificados como requisitos. Assim, acabam confundindo a im- 

plementação com especificação inadequada dos requisitos, de como construir o sistema ao 

invés de especificar o que sistema deve fazer ou como o sistema deve fazer [24]. 

7) Diferença cultural: Carmel (1999) relata que trabalhadores que realizam seus traba- 

lhos em um único local, em uma cultura e com único idioma, tem a comunicação facilitada. 

Quando as tarefas são realizadas em locais dispersos no mundo, essa diversidade pode 

gerar choques culturais e mal-entendidos. Apesar do computador e da cultura do negó- 

cio internacional fortemente moldada por normas norte-americanas, as diferenças culturais 

que existem podem criar problemas para as equipes globais [12], Damian e Zowghi (2002) 

observam que dificuldades causadas pelas diferenças culturais são exacerbadas diante da 
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distribuição geográfica [21]. López (2009) corrobora esta observação ao relatar que exis- 

tem dificuldades decorrentes da interação entre grupos nos quais as pessoas têm origens 

culturais distintas. No desenvolvimento distribuído as barreiras éticas influenciam a expres- 

são e priorização dos requisitos [52]. Assim, diferenças do idioma dos stakeholders e da 

cultura nacional afetam a colaboração global, e, também, as diferenças da cultura organiza- 

cional e funcional [37]. Entretanto, as diferenças culturais não advêm apenas da distância 

física. Existe também a distância entre os diferentes departamentos funcionais da orga- 

nização (marketing, vendas, TI, etc) devido as imposições inerentes a hierarquias criadas 

para que uma organização possa ser funcional. Isto tem impacto significativo na obtenção 

do entendimento comum e na negociação dos requisitos [37], 

O Behavior-Driven development (BDD) surge para auxiliar equipes a construir e 

entregar software de valor e qualidade de forma rápida [71], Este objetiva promover o en- 

tendimento comum do domínio do negócio entre os stakeholders de negócio e a equipe do 

projeto, além de apoiar a automação de outras atividades do ciclo de desenvolvimento e 

manter a documentação atualizada para todos os envolvidos [23, 71]. Entende-se então 

que o BDD pode vir a auxiliar a mitigar alguns problemas observados da ER e no desenvol- 

vimento de software como um todo. 

Segundo Solis e Wang (2011), BDD engaja diferentes etapas para o desenvolvi- 

mento de software, como a etapa de planejamento dos comportamentos (correspondendo 

aos objetivos de negócios) e a etapa de análise dos objetivos de negócios; e fragmenta 

o conjunto de funcionalidades, capturando o comportamento do sistema [72]. Assim, 

observa-se que o BDD intrinsecamente está envolvido no processo de ER, em especial 

em relação às atividades de elicitação e análise dos requisitos. Bjarnason et al. (2015) 

corrobora esta observação e evidencia que o BDD incorpora aspectos de análise e docu- 

mentação de requisitos, comunicação e testes de aceitação automatizados [22]. 

2.3 BDD e conceitos relacionados 

Behavior-Driven Development, ou desenvolvimento orientado ao comportamento, 

foi inicialmente proposto por Dan North [58]. O BDD envolve práticas ágeis e foi projetado 

para torná-las mais acessíveis e eficazes para as equipes ágeis na entrega de um software. 

Com o tempo, o BDD cresceu para abranger o panorama de análise em ágil e testes de 

aceitação automatizados [58]. Ele também incorpora a definição de funcionalidades basea- 

das em especificação por exemplos, o denominado Specification by Exampie, proposto por 

Gojko Adzik [2]. 

O BDD reflete um conjunto de práticas de engenharia de software projetado para 

auxiliar equipes a construir e entregar software de maior valor e qualidade de forma mais 
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rápida [71]. Descreve como o sistema deve se comportar com linguagem ubíqua específica 

do domínio, facilmente compartilhada entre os stakeholders [28, 71]. Visa promover um en- 

tendimento comum do domínio do negócio entre os stakeholders de negócio e a equipe de 

desenvolvimento [23, 71], devido a descrever o comportamento do sistema da perspectiva 

dos stakeholders de todos os níveis [14], conforme ilustrado na Figura 2.1. 

Ainda, o BDD objetiva promover a colaboração e descoberta de requisitos através 

de exemplos. O objetivo não é a geração de critérios de aceite ou arquivos de funcionalida- 

des, não é automação e não é teste; embora o BDD contenha elementos de todos [71]. É 

uma combinação de abordagens como linguagem ubíqua, Test-Driven Development (TDD) 

e testes de aceitação automatizados, otimizando as conexões dessas abordagens para ti- 

rar o máximo proveito de cada uma [72]. Sua grande contribuição é esta integração, que 

permite que todos os envolvidos em um projeto tenham acesso a qualquer aspecto do sis- 

tema (requisito, código, testes) definido bem como resguardar que mudanças em qualquer 

um destes aspectos seja automaticamente refletido nos demais. O mesmo também pro- 

move a conexão de código para os requisitos, oferecendo um ambiente de gerenciamento 

do progresso da cobertura do desenvolvimento e dos requisitos durante todo o ciclo de vida 

Specification by example (SBE), especificação por exemplo, descreve o conjunto 

de práticas que emergiu do uso de exemplos e conversas para descobrir e descrever os 

requisitos [2]. Adzic escolheu este termo como o mais representativo para se referir a estas 

práticas. O uso de conversas e exemplos para especificar o comportamento esperado do 

sistema é cerne do BDD [71]. 

[71]. 

O 9 The bustness anatyst. the 
developer, and the tester 
ptahnratR the renuirements 

The scenaríos guide 
the developer and act 
as automated tests 

O 

Figura 2.1 - BDD e o uso de conversas sobre exemplos (Fonte: [71]) 
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Evans (2003) com Domain-Driven Design (DDD), ou projeto orientado a domínio, 

promove a linguagem ubíqua, uma linguagem universal, que promove a comunicação atra- 

vés de uma sintaxe própria, seguida de vários conceitos. Nesta, são utilizados termos que 

fazem parte das conversas entre os stakeholders de negócio e as equipes do projeto. Todos 

devem usar esses termos tanto na linguagem quanto no código escrito [23]. Esta lingua- 

gem ubíqua habilita os stakeholders a trabalharem com os mesmos termos, na tentativa de 

mitigar a ambigüidade [72]. Assim o BDD utiliza desta linguagem com o intuito de melhorar 

o entendimento entre todos os stakeholders. 

Smart (2014) recomenda que BDD não seja utilizado em organizações que haja 

desenvolvimento 'em silo'. Ou seja, onde as especificações detalhadas sejam escritas por 

analistas de negócios e, em seguida, transferidas para as equipes de desenvolvimento, e 

depois para equipes de teste, verificar a qualidade do código. 

North (2006) afirma que o BDD surgiu em resposta aos problemas de TDD. TDD 

é uma abordagem baseada em ciclos curtos de desenvolvimento e práticas de escrita de 

testes automatizados antes de escrever código funcional, refatoração e integração contínua 

[42], Enquanto o ATDD [32, 46] dirigido por testes de aceitação, os quais são utilizados 

para representar as necessidades dos stakeholders [72]. 

Ainda, o BDD promove a escrita de especificações executáveis que orientam a 

implementação em todos os níveis de projeto. As metas do negócio definidas por analistas 

e stakeholders do negócio são chamadas especificações de alto nível. BDD de baixo nível, 

estente prática estabelecidas por TDD, é uma continuação natural dos princípios do BDD 

que são aplicados para os especificações de alto nível [71], conforme indica a Figura 2.2. 

O BDD pode facilmente caber em pequenas iterações ágeis ou processo base- 

ado em fluxo, de modo que a informação é produzida antecipadamente ao momento do 

desenvolvimento [2]. Os testes para BDD são escritos com estrutura de especificações 

Características que 
contribuem para os 

□bjetivas de negócios 
Guiam o desenvolvimento 

e o teste 

Objetivos —k. p- uj_j . —i. Especificações 
J ^ Funcionalidades Wm Exemplos r ,. , do negocio ' —t executáveis 

Especificações 
de baixo nível 

Funcionalidades devem 
ser quebradas em user 

storíes menores 

Living documentation 
Reportes em tempo real 
Documentação técnica 
Validação automática 

Funcionalidades são 
ilustradas com exemplos e 

preparam o critério de aceite 

Figura 2.2 - Das necessidades de negócios até especificações executáveis (Fonte: [71]) 
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executáveis, chamadas requisitos, e não como testes de unidade. Os requisitos se concen- 

tram no comportamento da aplicação, utilizando testes simples para expressar e verificar o 

comportamento do sistema [71]. North também observa que os testes escritos desta forma 

são mais fáceis de manter, devido a clareza da intenção [58]. 

Desta forma, o BDD inicia na identificação dos objetivos de negócio e funcionalida- 

des de software que irão cobrir esses objetivos. Colaborando com o cliente, os praticantes 

de BDD usam exemplos concretos para ilustrar essas funcionalidades. As funcionalidades 

podem ser divididas em pequenos pedaços, chamadas userstories. Os exemplos definidos 

podem ser automatizados sob a forma de especificações executáveis que seguem um for- 

mato estruturado chamado 'cenários'. A Figura 2.2 ilustra a decomposição dos objetivos de 

negócio em especificações executáveis. É importante destacar que o BDD também pode 

ser utilizado com sucesso para descobrir e verificar requisitos não funcionais [71], 

Os principais princípios do BDD recentemente divulgados por Smart [71] e discu- 

tido por Solis e Wang [72] são: /) Descrever o comportamento, não especificar soluções; 

//) Descobrir o comportamento que entregue valor de negócio; ///) Usar conversas e exem- 

plos para explorar o que um sistema deve fazer. Detalhando estes princípios, tem-se [71]: 

• Foco nas funcionalidades: Há um constante foco em dar valor ao negócio. É por isso 

que em vez de tentar reunir todos os requisitos de uma única vez, as equipes que 

utilizam BDD participam de conversas com os usuários finais e outros stakeholders 

para construir progressivamente um entendimento comum de quais funcionalidades 

eles devem construir. 

• Trabalho em equipe para especificar as funcionalidades: Os analistas de negócios, 

desenvolvedores e testadores trabalham em conjunto com os usuários finais para de- 

finir e especificar as funcionalidades, e os membros da equipe constróem idéias a 

partir de sua experiência individual e 'know-how'. 

• Abraça a incerteza: Uma maneira efetiva de saber se os usuários gostaram de uma 

funcionalidade é construí-la e mostrar-lhes o mais rapidamente possível. 

• Ilustra as funcionalidades com exemplos concretos: Ao implementar uma funcionali- 

dade a equipe que pratica BDD trabalha em conjunto com os usuários e outros sta- 

keholders para definir histórias e cenários. 

• Não escreve testes unitários, escreve especificações de baixo nível: O BDD apoia 

desenvolvedores para escrita de código confiável, sustentável e documentado. As 

especificações executáveis são similares aos testes unitários convencionais, mas são 

escritas de forma a comunicar a intenção do código e fornecer exemplo real de como o 

código deve ser usado. Escrever especificações executáveis de baixo nível {low-level) 

é escrever documentação detalhada do projeto. 
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• Entrega documentação atualizada: A documentação está sempre atualizada e requer 

pouca ou nenhuma manutenção manual. Os relatórios produzidos pelas especifica- 

ções executáveis não são relatórios técnicos para desenvolvedores, mas efetivamente 

se tornam uma documentação do produto para toda equipe, expressa com vocabulário 

familiar aos usuários. 

• Usa a documentação atualizada para apoiar o trabalho de manutenção: Um projeto 

desenvolvido usando as práticas de BDD também é significativamente mais fácil e 

menos caro para manter, pelos benefícios da documentação estar sempre atualizada 

e especificações executáveis não acabarem ao final do projeto. 

Com isto, o BDD apoia a conexão de código para os requisitos (especificações 

executáveis) que, quando executadas, reportam se alguma alteração foi realizada nas es- 

pecificações, para que todos integrantes da equipe se mantenham atualizados. Para tal, 

existem frameworks que apoiam a realização do BDD, dentre eles, tem-se: JBehave [57], 

Cucumber [35], RSpec [5], Behat [47], entre outros. Os frameworks apoiam alguns dos 

princípios acima, conforme resumido na Tabela 2.2. No entanto, Solis e Wang (2011) 

indicam que não há framework que suporte todo processo de decomposição iterativo [72]. 

Existem ainda frameworks de BDD usados para teste de unidade, como RSpec, 

NSpec, e Jasmine, que tem ênfase na escrita especificações executáveis de baixo nível. Já 

no estilo de codificação descritiva há ferramentas de teste unitário como JUnit e NUnit. 

Smart [71] lista os seguintes benefícios na adoção BDD: Redução de gastos, con- 

centrando o esforço do desenvolvimento na descoberta e entrega de funcionalidades que 

proverão valor ao negócio; Redução dos custos, conseqüência da redução dos gastos, em 

dinheiro, para o projeto; Mudança fáceis e seguras, com living documentation, ou documen- 

tação viva, gerada das especificações executáveis que utilizam termos que os stakeholders 

estão familiarizados; e, Releases mais rápidas, com testes automatizados também acele- 

ram o ciclo de release consideravelmente). Há ainda algumas dificuldades do BDD, quais 

sejam: Requer alto engajamento e colaboração do cliente (com base em conversas e fe- 

edback)] Funciona melhor em contexto ágil ou iterativo; e, não funciona bem em um silo 

Apoio de características BDD 
Família xBehave Família xSpec 

Story Q Cucumber SpecFlow 
JBehave NBehave RSpec MSpec 

Definição de linguagem ubíqua X X X X X X X 
Processo iterativo de decomposição X X X X X X 'X 

Edição de texto baseado em 
Formato de User story V V X X X V V 
Formato de Cena no V X X X V V 

Teste de aceitação automatizado com mapeamento de regras V X X X V 
Godigode especificação orientado a comportamento legível V V V V V X 

Dirigido a comportamento em 
diferentes fases 

Pianejamento * X X X X X X 
Análise v X X X V V 
Implementação V V V V X 

Nota. v - O framework apoia a caractefísüea de BDD. *-0 framawork não apoia a taracieristica de BDD 

Tabela 2.2 - As características do BDD em seus frameworks de apoio (Fonte: [72]). 
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Tabela 2.3 - Ilustração de um exemplo usando Gherkin (Adaptado de: [71]) 

Funcionalidade: Comprando livros com o cartão da livraria 

No intuito de comprar livros 

Como um cliente loja de livros 

Eu quero pagar meus livros escolhidos  

Cenário 1: Pagando com saldo positivo  

Dado que meu cartão tem um saldo de R$ 300,00 

E meu cartão da loja de 15% de desconto 

Quando eu compro 100,00 do meu carrinho 

Então eu deveria pagar R$ 85,00 

E eu deveria ter R$ 215,00 em meu cartão da loja de livros 

Cenário 2: Pagando sem saldo suficiente 

Dado que meu cartão tem um saldo de R$ 50,00 

E meu cartão da loja de 15% de desconto 

Quando eu compro 100,00 do meu carrinho 

Então eu deveria receber uma mensagem 'saldo insuficiente' 

E eu deveria continuar com R$ 50,00 em meu cartão da loja de livros 

(em muitas organizações grandes, uma abordagem de desenvolvimento em silos ainda é a 

regra). 

Gherkin em BDD 

A Tabela 2.3 ilustra a notação definida para escrever um exemplo que representa 

uma determinada funcionalidade. A notação Dado que-Quando-Então é chamada de Gher- 

kin. Com ferramentas apropriadas, cenários escritos desta forma podem ser automatizados 

e executados automaticamente [71]. 

Os exemplos em Gherkin de uma determinada funcionalidade são agrupados em 

um único arquivo de texto chamado feature file (arquivo de funcionalidade). O feature file 

contém uma breve descrição da funcionalidade, seguido por um número de cenários, ou 

exemplos formalizados de como a funcionalidade funciona [2, 71, 56]. 

A narrativa da funcionalidade segue o formato proposto por Chris Matts [55] no 

contexto de Feature Injection (Injeção de Funcionalidades) afirmando: qual é o valor de 

negócio que a funcionalidade pretende proporcionar, quem precisa da funcionalidade que 

está sendo proposta, e qual é a ação a ser feita. 

Cada cenário Gherkin é composto por um conjunto de cláusulas pré-definidas, 

Dado que 'contexto'...Quando 'evento'...Então 'resultado'. E e Mas são outras duas cláusu- 

las comumente também utilizadas. Mais detalhadamente: 
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• Dado que descreve as pré-condições para o cenário e prepara o ambiente de teste. 

Serve para colocar o sistema no estado conhecido antes que o usuário (ou sistema 

externo) comece a interagir com o sistema. 

• Quando descreve a ação-chave que o usuário executa, ou estado de transição. 

• Então é usado para descrever os resultados esperados. As observações devem estar 

relacionados com o valor de negócios/benefício na descrição da funcionalidade. 

• E e Mas são cláusulas adicionais usados para unir as cláusulas anteriores e propor- 

cionar uma forma mais legível para especificar a funcionalidade. 

Specification by Example 

Acceptance-Test-Driven Development (ATDD), ou desenvolvimento orientado aos 

testes de aceitação, é um sinônimo amplamente utilizado para a Specification by Example 

(SBE), ou Especificação por exemplo. A prática já existe de várias formas desde o início da 

década de 90. Kent Beck e Martin Fowler mencionaram o conceito em 2000, embora ob- 

servaram a dificuldade de implementar critérios de aceitação na forma de testes de unidade 

convencionais no início do projeto [71]. 

SBE requer uma participação ativa dos stakeholders de negócio e da equipe de 

desenvolvimento, incluindo desenvolvedores, testadores e analistas [2]. ATDD envolve a 

colaboração com stakeholders nos testes de aceitação antes da escrita do código [14]. 

Acceptance Test-Driven Planning (ATDP), ou planejamento guiado por teste de aceitação, 

é a idéia de definir critérios de aceitação para uma funcionalidade para conduzir melhor a 

estimativa [71]. 

A diferença entre ATDD e ATDP é o que ATDD especifica a escrita dos testes 

de aceitação antes do código, mas não especifica quando deve escrevê-los. Já o ATDP 

especifica quando os testes de aceitação são escritos, se durante ou antes, mas não depois 

do desenvolvimento. É uma reunião do planejamento da iteração. O mesmo considera o 

critério de aceitação na estimativa, a qual melhora a habilidade de planejamento da iteração 

[14]. 

Verificar critérios de aceitação manualmente para cada alteração de código pode 

ser demorado e ineficiente. Isto poderia retardar o feedback, o qual deixaria o processo 

de desenvolvimento lento. Sempre que possível, as equipes transformam esses critérios 

de aceitação em testes de aceitação automatizados ou, mais precisamente, especificações 

executáveis [71]. No SBE, os requisitos, as especificações e os testes de aceitação funcio- 

nais são a mesma coisa [2]. 

Os padrões de processo-chave do SBE são derivados do escopo de metas do 

negócio, especificação colaborativa, ilustração de especificações usando exemplos, refi- 
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Figura 2.3 - Processo padrão do SBE (Fonte: [2]) 

namento das especificações, automação da validação sem alterações das especificações, 

validação do sistema freqüentemente, e o envolvimento da documentação atualizada {living 

documentation), conforme ilustrado na Figura 2.3 [2]. O SBE tem as seguintes característi- 

cas: 

• Derivando escopo das metas: As equipes começam a delinear o objetivo de negócio 

com o cliente. Em seguida, os membros colaboram para definir o escopo que permita 

atingir esse objetivo. A equipe trabalha com os usuários do negócio para determinar 

a solução mais barata, mais rápida e mais fácil de entregar ou manter do que a que 

os usuários de negócio chegariam por conta própria. 

• Especificação colaborativa: Permite aproveitar o conhecimento e a experiência de 

toda a equipe. Isto também cria uma propriedade coletiva de especificações, fazendo 

com que todos fiquem mais envolvidos no processo de entrega. 

• Ilustração de especificações usando exemplos: Exemplos chaves definem efetiva- 

mente o que o software precisa fazer. 

• Refinamento das especificações: Remove informações irrelevantes e criam um con- 

texto concreto e preciso para desenvolvimento e teste. Eles definem o alvo com a 

quantidade certa de detalhes para implementação e verificação. Exemplos refinados 

podem ser utilizados como critérios de aceitação para a entrega. 
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• Automação da validação sem alterações das especificações: Uma especificação com 

exemplos automatizados, compreensível e acessível a todos os membros da equipe, 

se torna uma especificação executável. Pode ser usada como um alvo para o desen- 

volvimento e a verificação do que foi acordado para o sistema, e pode ser usado esse 

mesmo documento para obter esclarecimentos de usuário de negócio. 

• Documentação atualizada: Todas as especificações para todas as funcionalidades im- 

plementadas serão validadas freqüentemente, a maioria por processo de compilação 

automatizado, ajudando a evitar problemas de regressão funcional, enquanto que as 

especificações estiverem atualizadas. 

De acordo com Adzic (2011), o SBE incentiva pequenos workshops, conhecido 

como reunião dos Três amigos', envolvendo um desenvolvedor, um testador e um analista 

de negócios. Freqüentemente demonstra-se suficiente para obter um bom feedback de 

diferentes perspectivas. 

Há o incentivo à escrita em pares, em que os analistas fornecem o comporta- 

mento esperado e os desenvolvedores encontram a melhor forma de escrever os testes 

para serem automatizáveis, se encaixando na documentação atualizada. Com o intuito de 

obter melhor resultado, o stakeholder do negócio deve se envolver, colaborando durante as 

especificações [2]. 

No SBE, equilíbrio entre o trabalho realizado na preparação e o trabalho realizado 

durante a colaboração depende de vários fatores, como, maturidade do produto, nível de 

domínio do conhecimento da equipe do projeto, complexidade da solicitação de alteração, 

gargalos do processo, e disponibilidade de usuários de negócio [2]. 
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3. METODOLOGIA DE PESQUISA 

Neste capítulo é apresentada a metodologia utilizada para realizar a pesquisa 

apresentada neste estudo. A Seção 3.1 apresenta as questões de pesquisa que deline- 

aram o estudo. A Seção 3.2 apresenta o desenho de pesquisa contendo as respectivas 

etapas que esta pesquisa foi organizada. A Seção 3.3 apresenta uma discussão sobre os 

aspectos metodológicos abordados e como os mesmos se relacionam com este estudo. E, 

a Seção 3.4, apresenta o detalhamento do Estudo de Campo. 

3.1 Questões de Pesquisa 

As questões de pesquisa (QP) que nortearam este estudo de natureza empírica 

bem como a discussão da contribuição do mesmo foram as seguintes: 

• QP1. Como o BDD é usado durante todo ciclo de vida do projeto? 

• QP2. Como o BDD apoia a engenharia de requisitos? 

• QP3. Quais são os benefícios, dificuldades e recomendações em relação a adoção 

de BDD? 

Diante dos objetivos deste estudo o mapeamento com QPs que delinearam este 

estudo está ilustrado na Tabela 3.1. 

 Tabela 3.1 - Mapeamento QP e Objetivos  

QP Objetivo 

QP1 Identificar como o BDD é utilizado na prática 

QP1 e QP2 Identificar como BDD apoia a engenharia de requisitos 

QP1 e QPS Identificar quais problemas da ER são mitigados pelo uso do BDD 

3.2 Desenho da pesquisa 

Foi conduzido um estudo de campo exploratório com o intuito de investigar os 

aspectos de interesse quanto à adoção do BDD. Esses aspectos estão relacionados ao 

ciclo do BDD, como por exemplo, as atividades realizadas, os integrantes da equipe que 

estão envolvidos, a definição dos cenários, etc. Também, quais os benefícios e dificuldades 

percebidas, levando-se ao entendimento das vantagens da adoção do mesmo e como este 

resolve problemas de ER e desenvolvimento de software como um todo. 
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Figura 3.1 - Desenho da Pesquisa 

Com isto, este estudo foi organizado em duas grandes etapas, conforme apresen- 

tado na Figura 3.1. 

• Etapa 1 - Revisão de Literatura: Creswell afirma que revisão de literatura signi- 

fica localizar e/ou resumir os estudos em determinado tópico. Ele também observa que não 

há uma única maneira de realizar uma revisão da literatura [20]. Na Engenharia de Software 

Empírica, adota-se visões sistemáticas da literatura [43], mapeamento sistemático [61], ou 

simplesmente um levantamento não estruturado da literatura como um todo, conforme o 

pesquisador identifica a necessidade de buscar conhecimento como a ponte ao desenvol- 

vimento do seu trabalho. Assim, a revisão não estruturada da literatura teve como objetivo 

construir a base teórica desta pesquisa, apoiando o desenvolvimento da pesquisa como um 

todo, mais especificamente a revisão de literatura teve o objetivo de entender os conceitos 

inerentes a este estudo, observando estudos que compõe as metodologias ágeis, o BDD e 

a engenharia de requisitos. Identificou-se apenas alguns estudos estudos científicos sobre 

BDD. No entanto, descobriu-se termos de estudos paralelos ao BDD, como Specification 

by Example, ATDD, entre outros, apresentados na Seção 2.3. Assim, identificou-se que es- 

tudos empíricos sobre BDD, como o que foi conduzido nesta pesquisa de Mestrado, ainda 

não foram encontradas. 

• Etapa 2 - Pesquisa Exploratória: O estudo exploratório foi conduzido baseado 

na abordagem qualitativa (vide Seção 3.3) através de um estudo de campo baseado em en- 

trevistas. Esta fase visou levantar dados gerais sobre o uso do BDD na prática, sob o ponto 

de vista de profissionais da Tecnologia da Informação que utilizavam desta abordagem no 

dia a dia em seus projetos. Para isto, foram conduzidas entrevistas semi estruturadas [68] 

com perguntas abertas. Os dados provenientes das entrevistas foram analisados utilizando 

métodos de Grounded Theory [75]. A coleta de dados era dinâmica, ou seja, a definição 

dos próximos entrevistados era feita de acordo com a teoria emergente (theoretical sam- 

pling [25]). Ao final da análise de dados, pode-se identificar como BDD é adotado pelos 

entrevistados, quem são os integrantes envolvidos, quais ferramentas e metodologias são 
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utilizadas comumente ao BDD, quais os benefícios e dificuldades no uso de BDD. Cada 

uma das fases da pesquisa é detalhada a seguir. 

3.3 Pesquisa qualitativa e Métodos coletados 

O termo 'pesquisa qualitativa' denota um tipo de pesquisa que produz resulta- 

dos que não resultam de procedimentos estatísticos ou outros que se quantificam [76]. 

Este refere-se a pesquisa sobre a vida das pessoas, experiências vividas, comportamen- 

tos, emoções, e sentimentos, bem como funcionamento organizacional, movimentos so- 

ciais, fenômenos culturais, e interações entre povos [76]. Assim, a pesquisa qualitativa 

esta envolvida na interpretação dos assuntos tratados, estudando as coisas em suas con- 

figurações naturais na tentativa de interpretar o fenômeno conforme relatos trazidos pelas 

pessoas participantes do mesmo [77]. 

Segundo Seaman (2008), a vantagem deste tipo de pesquisa está em forçar o 

pesquisador a se aprofundar na complexidade do problema ao invés de abstraí-la. Assim, 

os dados são mais ricos e informativos, ajudando a responder questões que envolvem va- 

riáveis que são difíceis de quantificar, mas essenciais quando se trata de atividades com 

forte influência de fatores humanos [68]. 

De acordo com Creswell (2007), pesquisa qualitativa começa com suposições, 

uma visão de mundo e o estudo de problemas que investigam os significados individuais ou 

grupos de um problema social ou humano. Para estudar este problema, os pesquisadores 

qualitativos usam a abordagem qualitativa para investigação, a coleta de dados em um am- 

biente natural para as pessoas, e a análise de dados que induzem e estabelecem padrões 

ou temas. O documento final escrito ou apresentado inclui vozes, ou transcrições, dos par- 

ticipantes, reflexões dos pesquisadores e uma descrição complexa e uma interpretação do 

problema. Ainda, se estende a literatura ou sinaliza uma chamada para a ação [19]. 

Diante deste estudo de natureza empírica, tem-se um estudo qualitativo, visto que 

se buscou identificar como o BDD é realizado na prática e como o mesmo auxilia a ER. 

Método de coleta de dados 

Um estudo de campo se caracteriza como o estudo dos praticantes reais de uma 

determinada atividade e de como os mesmos resolvem problemas reais. Assim um dos 

métodos de coleta de dados comumente utilizado é a condução de entrevistas, o método 

utilizado nesta pesquisa. Entrevistas são utilizadas por pesquisadores com o intuito de 

entender informações gerais sobre processos, conhecimento pessoal, entre outros [41], 
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Há três tipos de categorias para entrevistas, são elas [68]: estruturadas, não 

estruturadas e semi-estruturadas. Nas estruturadas, o pesquisador tem objetivos muito 

específicos e faz com que as perguntas sejam muito específicas, para que o foco esteja 

no tipo de informações que ele procura. Já nas entrevistas não estruturadas, o objetivo é 

coletar o máximo de informações possíveis. Acontece quando se deseja coletar o máximo 

sobre um certo tópico de forma ampla. As entrevistas semi-estruturadas, compreendem um 

misto de perguntas específicas fechadas ou abertas, permite elicitar os tipos de informações 

de interesse do pesquisador e também aqueles inesperados [68]. Como se pode observar 

o que varia no tipo das entrevistas é o nível de controle que o pesquisador tem e o que se 

deseja saber sobre o tópico em pesquisa. 

Questões abertas permite a investigação em profundidade de respostas sobre as 

experiências pessoais, percepções, opiniões, sentimentos e conhecimento do respondente. 

Os dados consistem em citações literais com um contexto suficiente para ser interpretável 

[77]. Desta forma, este estudo seguiu entrevistas semi-estruturadas com perguntas abertas 

com o intuito de buscar mais detalhes sobre o fenômeno estudado. 

Método de análise de dados 

O termo Grounded Theory (GT), foi introduzido por Glaser e Strauss como a des- 

coberta da teoria dos dados sistematicamente obtidos e analisados na pesquisa social [25]. 

O Grounded Theory Institute, coordenado por Glaser, um dos fundadores de GT, define-o 

da seguinte forma: 

"Toda a investigação é 'fundamentada' nos dados, mas poucos estudos produ- 

zem uma 'teoria fundamentada'. GT é uma metodologia indutiva. Embora mui- 

tos chamem GT de método qualitativo, não é. É um método geral. É a geração 

sistemática da teoria da pesquisa sistemática. É um conjunto de rigorosos pro- 

cedimentos de investigação que levam ao surgimento de categorias conceituais. 

Estes conceitos/categorias estão relacionados uns aos outros como uma expli- 

cação teórica das ações que continuamente resolvem a principal preocupação 

dos participantes na área. GT pode ser utilizado tanto com dados qualitativos ou 

quantitativos" [26]. 

Strauss e Corbin (1990) definem GT, ou Teoria Fundamentada em Dados, como 

uma metodologia geral, uma maneira de pensar e conceituar dados [75]. Creswell (2007) 

reforça que GT provê um procedimento para o desenvolvimento de categorias de infor- 

mação (codificação aberta), interligando as categorias (codificação axial) e a construção 

de uma 'história', que liga as categorias (codificação seletiva), terminando com um discur- 

sivo conjunto teóricos de proposições [19]. Desta forma, o GT consiste em 3 estágios 
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Coleção de W Codificação Codificação Codificação 
dados: aberta' ax!al: C-oancaçao aD0rta- seletiva; 

Entrevistas ■ Categorização Diagrama ■ 1 Narração 
Trancnçoes integrativo 

Figura 3.2 - Análise dos dados 

de codificação [75]: codificação aberta, codificação axial, e codificação seletiva, conforme 

detalhado a seguir: 

• Codificação aberta: Trata-se de obtenção de dados (por exemplo, transcrições de 

entrevistas) e segmentação em categorias de informação. A codificação aberta inclui 

comparação entre informações em termos de similaridade e diferenças, dando rótulos 

conceituais as informações, e agrupando esses conceitos em categorias [75]. 

• Codificação axial: Pesquisadores criam categorias com suas subcategorias, testam 

as relações com os dados [75]. Neste sentido, Creswell (2007) sugere que uma estru- 

tura final possa ser incorporada através de um 'diagrama lógico', o qual o pesquisador 

apresenta a teoria de forma visual. Os elementos desta estrutura são identificadas 

pelo pesquisador na fase de codificação axial. A 'história' na codificação axial é uma 

versão narrativa disto [19]. 

• Codificação seletiva: Esta é a fase final de codificação da informação. O pesquisa- 

dor captura o fenômeno central e sistematicamente relaciona com outras categorias, 

validando as relações e preenchendo as categorias que necessitam de refinamento 

e desenvolvimento [75]. É possível o desenvolvimento da 'história' para narrar as 

categorias e apresentar as inter-relações [19]. 

Charmaz (2006) reforça o processo de codificação inicial, o qual é semelhante a 

codificação aberta, em que o pesquisador desenvolve categorias de informações. A codifi- 

cação focada é um processo destinado a estreitar os códigos iniciais até códigos importan- 

tes e freqüentes. A codificação teórica é um processo utilizado para encontrar relaciona- 

mentos entre códigos e categorias; tem o potencial de dar origem a uma teoria [13]. 

Desta forma, este estudo utilizou GT e segue o fluxo apresentado na Figura 3.2. 

As setas da figura representam a comparação constante entre os casos (entrevistas por 

entrevistado), os dados obtidos e a teoria. Isto com o intuito de evitar o viés, que é uma 

ameaça a natureza deste tipo de estudo. 
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3.4 Detalhamento do Estudo de Campo 

O objetivo deste estudo de campo foi identificar como o BDD é realizado na prática, 

identificando como o mesmo pode auxiliar a engenharia de requisitos (ER) e a resolução 

dos problemas comuns ao desenvolvimento de software. Para isto, observou-se como a 

abordagem é adotada pelos entrevistados, quem são os integrantes envolvidos, quais ferra- 

mentas e metodologias são utilizadas comumente ao BDD, quais os desafios enfrentados, 

benefícios observados e recomendações do BDD, entre outros aspectos. Diante disto, a 

Figura 3.3 apresenta os principais passos adotados para a preparação e realização do es- 

tudo de campo desta pesquisa (Etapa 2 da Figura 3.1). Estes passos estão organizados 

em três grandes etapas, conforme apresentado em detalhes a seguir. 

Etapa 2.1 - Planejamento do Estudo de Campo 

Esta etapa envolveu a elaboração e validação do roteiro de entrevistas, bem como 

a realização de 2 entrevistas piloto para refinamento do roteiro e a identificação de po- 

tenciais respondentes. O resultado desta etapa esta no Protocolo de estudo de campo, 

apresentado como Apêndice A. 

Elaboração do Rotairo 
de entrevistas 

Validação de Face e 
Conteúdo do Roteiro de 

Entrevistas 

Realização da 
Entrevista piloto 

Identificação dos 
potenciais entrevistados 

2.1 - Planejamento do Estado de Campo 

Realização de Entrevista .... 24 *■ 
Debríefíng + Trancrlção de 

Entrevista 

Realização de Entrevista,.., 15 + 
OeJbriefing + Trancrição de 

Entrevista 

Refinamento de Roteiro de 
Entrevistas e do Perfil de 

Respondentes 

Realização de Entrevista 16, ... + 
Debríefíng + Trancrição de 

Entrevista 

Realização de Entrevista 1.... + 
Debríefíng + Trancrição de 

Entrevista 

Codificação das 
entrevistas 

Análise 

2.3 - Consolidação dos resultados 

2.2 - Coleta de dados 

Figura 3.3 - Processo de pesquisa 



41 

Para a coleção dos entrevistados, foi realizada uma busca preliminar de possíveis 

candidatos em empresas do Tecnopuc; em listas de discussão profissionais, como, Guts, 

rioagile, gts-ce, teste-de-software-salvador, na rede profissional Linkedln, e na comunidade 

skillsmatter, a qual preside uma conferência de BDD. Foram enviadas e-mails convite para 

os nomes verificados, apresentando a pesquisa, confirmando se o mesmo tinha o perfil 

desejado e se o mesmo teria disponibilidade de participar da entrevista. O perfil buscado 

se resume ao profissional tenha participado de pelo menos um projeto que utilizasse de 

BDD na indústria. De um total de 150 convites enviados, foram recebidas respostas de 100 

profissionais (taxa de respondentes = 67%), que voluntariamente aceitaram participar deste 

estudo. Dentre estes 100 profissionais que se disponibilizaram inicialmente a contribuir com 

este estudo, 24 no total foram entrevistados pelo entrevistador (com o apoio da orientadora) 

terem percebido a saturação dos resultados, ou seja, os mesmos começaram a se repetir 

após este ponto. 

Após alinhamento e clareza na definição dos objetivos deste estudo, elaborou-se 

o roteiro de entrevistas (vide Apêndice A). Este roteiro elenca um conjunto de perguntas 

abordadas durante as entrevistas, listadas na Tabela 4.1 (vide Seção 4,) para facilitar a 

compreensão do escopo da investigação. 

Uma vez elaborado o roteiro de entrevistas, partiu-se para validação do mesmo. 

Foram realizadas diversas iterações entre os colaboradores deste estudo (orientadora, pro- 

fessor Cleidson de Souza da UFRA, colegas do grupo de pesquisa, etc). Após a concretiza- 

ção da versão que se acreditava estar condizente com o que se havia planejado, foram rea- 

lizadas validações do roteiro de entrevistas. Assim, foi realizada a validação face-conteúdo 

para refinar as questões de pesquisa, para verificar se este roteiro seria entendido pelos 

entrevistados e avaliar a validade interna do roteiro de entrevistas, validação conteúdo [44]. 

Para validação do roteiro de entrevistas buscou-se a perspectiva de três pesquisadores, 

dentre os quais dois possuem experiência teórica de BDD, professores que colaboram na 

linha de Engenharia de Software da Faculdade de Informática da PUCRS, que participaram 

da validação de conteúdo; e, um que possui 6 anos de experiência na indústria e 3 anos 

de experiência com BDD, que participou da validação de face. Vale ressaltar que estes 

três integrantes foram profissionais escolhidos por conveniência e que a realização destas 

validações foram realizadas com um profissional de cada vez, considerando observações 

realizadas por eles no roteiro de entrevistas. 

Após a validação de face e de conteúdo [44] do roteiro de entrevistas, foram rea- 

lizados duas entrevistas piloto com praticantes de BDD na indústria. A primeira entrevista 

piloto foi com um profissional, uma Engenheira de Testes, com 8 anos de experiência no 

cargo e 3 anos em BDD, indicada por uma colega de pesquisa. A segunda entrevista piloto 

foi com um profissional, um Projetista, com 6 anos de experiência no cargo e 2 anos em 

BDD, o qual estava listado entre os profissionais que participariam deste estudo. Ambas en- 
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trevistas piloto tiveram duração média de 45 minutos e foram realizadas com profissionais 

localizados em Porto Alegre, RS. 

As entrevistas piloto foram devidamente transcritas e analisadas para observar 

se as respostas estavam condizentes com o que era perguntando, isto com o intuito de 

garantir a clareza das perguntas e o entendimento dos entrevistados. Além disso, os pilotos 

serviram para a entrevistadora buscar o domínio do instrumento de coleta e refletir sobre 

como conduzir a entrevista. Os pilotos realizados tiveram duração com tempo médio de 

45 minutos. Os dados coletados durante os pilotos não foram utilizados. Em paralelo às 

validações do roteiro de entrevistas, foi confeccionado um Termo de Consentimento (vide 

Apêndice B), para garantir aos entrevistados a confidencialidade dos dados fornecidos e 

integridade de suas identificações. 

Etapa 2.2 - Coleta de Dados 

Após validação do roteiro de entrevistas e dos pilotos, deu-se início ao processo 

de coleta dos dados. As entrevistas foram conduzidas baseadas no roteiro previamente 

elaborado. Todas as entrevistas foram devidamente gravadas com autorização prévia dos 

respondentes e transcritas posteriormente. Durante as entrevistas, os participantes foram 

estimulados a falar livremente enquanto respondiam às perguntas feitas. As entrevistas fo- 

ram realizadas pessoalmente em prédios do campus central da RUCRS, em Porto Alegre, 

incluindo os prédios nos quais as empresas do Parque Tecnológico (Tecnopuc) se encon- 

tram hospedadas ou nos locais de trabalho dos entrevistados, em alguma outra localização 

da cidade de Porto Alegre. Quando as entrevistas eram realizadas com profissionais de 

fora de Porto Alegre ou do Brasil, as entrevistas eram realizadas via Skype/Hangouts. 

Imediatamente, ou em até 24 horas após a realização de cada uma das entrevis- 

tas, que duraram de 35 a 76 minutos, foi redigido o debriefing. Este documento (Anexo 

A), gentilmente cedido pelo professor Cleidson de Souza da UFPA, visa a reflexão sobre 

a entrevista realizada, buscando resumir as percepções e aprendizados adquiridos com a 

entrevista. A idéia do uso do instrumento veio como sugestão do professor Cleidson após 

uma breve conversa do mesmo com a orientadora deste trabalho de Mestrado sobre como 

melhorar o processo de coleta e análise de em pesquisas qualitativas. Passou-se então a 

compartilhar as anotações do debriefing com a orientadora e o próprio professor Cleidson 

para uma breve discussão dos dados coletados, garantindo uma contínua discussão e re- 

finamento da forma de conduzir as entrevistas. Após as discussões, se considerava o que 

poderia ser investigado, em profundidade, nas entrevistas posteriores. 

Visto a natureza cíclica de Teoria Fundamentada em Dados, a qual promove a 

coleta e a análise dos dados [75, 19], foi possível se observar a saturação do entendi- 
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mento do fenômeno. Complementarmente, considerou-se que a coleta ocorreu em dois 

grandes momentos. Ao se consolidar os resultados parciais até a entrevista 15 para uma 

apresentação ao grupo de pesquisa ao qual a primeira autora está inserida, percebeu-se 

que era necessário entender mais profundamente o viés do uso de métodos ágeis anterior 

a adoção do BDD e também averiguar se profissionais atuando fora do Brasil possuíam 

percepções semelhantes as encontradas até então. Assim, 9 novas entrevistas foram re- 

alizadas com o maior representatividade de profissionais localizados fora do Brasil. Para 

este segundo momento de coleta, adicionou-se uma nova pergunta ao roteiro de entrevis- 

tas visando identificar como o BDD é impactado pelas metodologias ágeis. Esta pergunta, 

Tabela 3.3, adicional foi repassada aos 15 entrevistados do primeiro momento de coleta, 

sendo que 9 deles retornaram suas respostas. 

Cada uma das entrevistas foi devidamente gravada e depois da realização e dis- 

cussão do debriefing, transcrita com um aluno de apoio de iniciação científica e revisada 

pela aluna autora deste trabalho. As entrevistas duraram de 35 a 76 minutos, com uma mé- 

dia de 55 minutos. No total, obteve-se 22 horas de entrevistas gravadas que representaram 

mais de 500 páginas de transcrição. 

Etapa 2.3 - Consolidação dos Resultados 

Por se tratar de uma pesquisa qualitativa, a análise dos dados é dita interpretativa. 

Para isto, as entrevistas foram analisadas com o auxílio de um software de análise qualita- 

tiva, denominado Atlas.ti [1]. Para esta codificação a análise foi feita questão a questão, ou 

seja, uma questão por vez para todos os entrevistados. Ao final desta análise, vantagens do 

BDD, desvantagens, entre outros aspectos foram identificados. A partir da reflexão sobre 

os mesmos, observou-se que alguns entrevistados "agrupavarrTestes aspectos. 

Durante a codificação através do Atlas.ti, foram analisadas questão a questão, ou 

seja, uma questão por vez de todos os entrevistados, perguntas nas Tabelas 3.2 e 3.3. Pos- 

teriormente a codificação inicial, que transformou citações do entrevistados em códigos, 

foram formadas redes, exemplificada na Figura 3.4. Assim pode-se consolidar as respos- 

tas dos entrevistados em um único local, local que refletiu uma rede de agrupamento dos 

códigos (respostas = citações dos entrevistados) das perguntas. 

Primeiramente, na etapa de codificação aberta, realizou-se a separação dos dados 

em categorias e subcategorias. Posteriormente, a codificação axial foi realizada com intuito 

de obter-se a compreensão do que os dados significavam. Para isto, utilizou-se de códigos 

e famílias utilizando-se de uma funcionalidade que permite visualizar graficamente o resul- 

tado da codificação. Um exemplo é apresentado na Figura 3.4. Este exemplo refere-se a 

codificação feita para a pergunta 1 do roteiro de entrevistas. 
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Tabela 3.2 - Perguntas do primeiro momento da coleta 
ID Pergunta QP 
1 Como você define o BDD? 0 
2 Como você tipicamente utiliza o BDD nas atividades diárias? 1 

3.1 Em qual tipo de projeto você freqüentemente utiliza BDD? 0 
3.2 Quantos projetos você se envolveu com o uso do BDD? 1 

3.3 Qual tipo de tecnologia foi usada? 0 
3.4 Qual linguagem de programação? 1 

3.5 Quais tipos de metodologias ágeis foram utilizadas conbinadas com a abordagem 
BDD? 

0 

3.6 A equipe está distribuída? Qual o nível de distribuição? 0 
4.1 Quantos membros se envolvem durante o uso do BDD? 1 
4.2 Quais são os papéis que se envolvem durante o ciclo BDD? 1 

5 Há algum cliente envolvido durante o BDD? 2 

6.1 Quais frameworks são adotados para apoiar as atividades do BDD? 1 
6.2 Quais as ferramentas são utilizadas para apoiar a gestão dos cenários e histórias? 1 
7 Você gera algum artefato quando utiliza BDD? Se sim, qual(is)? 1 

8.1 Quem é responsável por criar os cenários do BDD? 2 
8.2 Como é coletada a informação para a escrita dos cenários? 2 

8.3 Qual tipo de informação é usada como referência para a escrita dos cenários? 
Quem provê estas informações? 

2 

8.4 Quando, no ciclo de vida, você define os cenários? 2 

8.5 0 cliente se encontra com a equipe enquanto os cenários são definidos? 2 

8.6 Como os cenários são compartilhados com a equipe? 1 
8.7 Quem garante o alinhamento dos cenários com as necessidades do negócio? 2 

8.8 Você acredita que as necessidades dos clientes ficam mais claras e são melhor 
entendidas quando há o uso do BDD para expressar os requisitos de software? 

2 

8.9 Você acredita que o BDD apoia a especificação dos requisitos? 2 

9.1 Você acredita que haja benefícios no uso do BDD? Se sim, quais? 3 
9.2 Você acredita que o BDD contribui para a melhora da qualidade do produto de 

software desenvolvido? 
3 

9.3 Em uma visão geral, você acredita que os problemas freqüentemente enfrentados 
pela equipe de desenvolvimento são reduzidas com o uso do BDD? 

3 

9.4 Você recomendaria o BDD para outros? Em quais situações? 3 
10.1 Você encontra dificuldades com o uso do BDD? Se sim, quais? 3 
10.2 Qual sua sugestão para a melhora da abordagem BDD? 3 
10.3 0 que você acredita que esteja faltando para uma maior adoção do BDD na comu- 

nidade? 
3 

11.1 Porque você ou sua equipe decidiram adotar o BDD? 0 
11.2 Como você aprendeu BDD? 0 

Tabela 3.3 - Pergunta adicional do segundo momento de coleta 
ID Questão QP 
12 Imagine a seguinte situação: Você esta usando somente cerimônias ágeis, sem o 

BDD, conforme as cerimônias citadas anteriormente. Você acredita que continuaria 
tendo os mesmos benefícios? 

3 

A Figura 3.5 exemplifica a codificação realizada utilizando o software Atlas.ti e 

ilustra trechos de uma entrevista já categorizada, com o conjunto de códigos, conforme 

descrito a seguir: 
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Figura 3.4 - Exemplo de Rede do Atlas.ti 

• A Seção 1 (indicada pela cor laranja) da tela possui a listagem das transcrições para 

a categorização, que são utilizadas para a análise (chamados Documentos Primários) 

ou serve para explorar os objetos, como códigos de toda a unidade de análise (cha- 

mada Unidade Hermenêutica), citações, notas do documento, e visualização e edição 

de redes. 
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A Seção 2 (cor verde) apresenta o trecho de transcrição, chamado Campo de Docu- 

mentos Primários. 

A Seção 3 (cor roxa) exibe informações e categorizações relacionadas ao documento 

em exibição, no Campo de Documentos Primários (chamada Área Marginal). As mar- 

cações coloridas em laranja e verde são as categorizações realizadas sobre o docu- 

mento. 
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Figura 3.5 - Exemplo de uso do software Atlas.ti 

Após a categorização e análise das entrevistas, obteve-se a codificação seletiva, 

a ser descrita no Capítulo 4, o qual apresenta os resultados deste estudo. Com isto, GT 

forneceu a perspectiva pela qual foi possível examinar como o BDD é realizado na prática 

e como o mesmo apoia a ER. 
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4. RESULTADOS DO ESTUDO DE CAMPO 

Este capítulo apresenta os resultados do estudo de campo. A Seção 4.1 apresenta 

a caracterização dos entrevistados. A Seção 4.2 apresenta os resultados de perguntas 

gerais, ou seja, que serviram apenas o propósito de auxiliar no entendimento geral do tema 

e que não estão relacionadas às questões de pesquisa (QP) deste estudo. A Seção 4.3 

apresenta os resultados referentes à QP1. A Seção 4.4 apresenta os resultados para a 

QP2 e a Seção 4.5 apresenta os resultados para a QP3. 

Assim, os resultados discorridos neste capítulo refletem 24 entrevistas com profis- 

sionais da área de Tecnologia da Informação, distribuídos entre diversos papéis tais como 

Analistas, Desenvolvedores e Testadores. Todos entrevistados tinham experiência prática 

na utilização de BDD na indústria, conforme critério de seleção dos mesmos. Observou-se 

o uso do BDD tanto para desenvolvimento co-localizado quando para desenvolvimento dis- 

tribuído de software. A aplicação do mesmo foi vista nos seguintes contextos: manutenção 

de software, criação de novos projetos e produtos de software, para o compartilhamento de 

informações de projeto ou a automação de software e tanto para aplicações web, mobile e 

desktop, entre outros. 

A forma de apresentação dos resultados está organizada segundo as questões de 

pesquisa que guiaram este trabalho. Assim, cada QP é composta de resultados advindos de 

um conjunto de perguntas conforme mapeadas umas as outras na Tabela 3.2 e Tabela 3.3. 

Ainda, os resultados são apresentados em uma seqüência lógica para facilitar a narrativa e 

compreensão do leitor de acordo com as indicações para as devidas perguntas do roteiro 

de entrevistas mencionadas no início de cada Seção. 

4.1 Caracterização dos Entrevistados 

A caracterização dos 24 profissionais está na Tabela 4.1. Esta está definida com 

os seguintes atributos: 

• (ID) número de identificação do respondente; 

• (Cidade) cidade em que o respondente estava alocado; 

• (País) a sigla do país em que o mesmo estava alocado; 

• (Ind) anos do profissional na indústria, os indicadores de '+' e utilizados se referem 

é 'mais de' e 'menos de' respectivamente: 

• (Cargo) anos do cargo de atuação; 

• (Ágil) anos que tem de experiência com metodologias ágeis, o que há nos campos 

representa que o respondente não preencheu este campo; 
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• (BDD) anos de experiência com BDD; 

• (Equipe) quantidade de pessoas que há na equipe que o respondente geralmente está 

inserido, quando utiliza de BDD; 

• (D?) 'S', sim, significa que o profissional participa de projetos distribuídos e 'N', não, 

ou seja, o mesmo trabalha em equipes co-localizadas; 

• (Iam), indicando qual é o tamanho da empresa em que o entrevistado estava imerso. 

Esta coluna possui as seguintes definições: (P) para pequena empresa, que possui 

entre 20 e 99 empregados; (M) para média empresa, que possui, entre 100 e 499 

empregados; (GN) para grande empresa nacional com mais de 500 empregados; e, 

(GM) para grande empresa multinacional com mais de 500 empregados, localizada 

em diversos países [69]; e, 

• (TI?) 'S', sim, se a atividade principal do negócio é Tecnologia da Informação e 'N', 

não, caso não pertença. 

4.2 Observações gerais sobre o BDD 

1) Definição do termo BDD 

De acordo com a Tabela 3.2, a pergunta 1 teve como objetivo identificar como 

os entrevistados definem o BDD. Isto com o intuito de verificar se os respondentes tem o 

mesmo entendimento do que é BDD comparado com o que há na literatura atual. Assim, 

observou-se a seguinte rede de códigos extraída da análise desta questão, ilustradas no 

Apêndice D. 

Os respondentes definiram o BDD como sendo: uma forma de extrair o compor- 

tamento do sistema, uma linguagem que todos entendem, uma ferramenta de automação, 

uma ferramenta para ajudar na comunicação, a evolução do TDD, o desenvolvimento ori- 

entado ao comportamento, uma prática de levantamento de requisitos, uma prática de de- 

senvolvimento de software colaborativo, uma ferramenta colaborativa, uma técnica de de- 

senvolvimento de software, uma modalidade de desenvolvimento, TDD, um complemento 

de documentação, e, teste de aceitação. 

Assim, observa-se que não há um consenso sobre a definição do termo BDD. 

Conforme relato: BDD "é um conceito (...), ninguém concorda na definição do BDD. Algu- 

mas pessoas pensam em ferramentas, outros pensam meio técnica ou mindset, uma coisa 

assim. Mas para mim, eu sempre foco nos results [resultados], no comportamento final 

do sistema" (R11). O mesmo informou que vê o BDD como uma ferramenta pra ajudar 

na comunicação. BDD também foi definido como uma modalidade diferente de desen- 
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volvimento (R16). Também há relatos de que BDD é uma técnica de desenvolvimento de 

software (R10, R21). Sendo que há adição de que BDD também seja uma prática de desen- 

volvimento de software colaborativo (R21). No entanto há a definição de que BDD é uma 

prática de levantamento de requisitos (R24). Há definição de BDD como meio de expressar 

uma necessidade (R2, R23). 

Em contrapartida, há a definição de que BDD seria o TDD com um novo voca- 

bulário(R5): 

"Para mim BDD é o TDD. O unit-testing com o novo vocabulário. Eu não vejo 

diferença nenhuma além dessa, sinceramente." (R5) 

Em contrapartida foi reportado que BDD e TDD podem ser usados juntos (R3). 

Além disso, entrevistados informaram que entendem BDD como uma evolução do TDD, 

conforme abaixo: 

"BDD é uma evolução do TDD, porque no fim das contas quando tu tinha o TDD 

tu tinhas um entendimento básico do que tinha que desenvolver do software, 

então tu vinhas com abordagens para testar o software antes de desenvolver. 

Então, tu colocadas ali os testes, o que tu achas que os componentes do soft- 

ware devem fazer, já pensando na arquitetura e tudo mais, então tu desenvolves 

os testes, vê que eles não passam, desenvolve a funcionalidade o mais rápido 

possível para os testes passarem e aí depois vai lá, refatora o código e tal para 

depois ir fazendo descobertas ao longo do caminho e aí tu vai fazendo a cober- 

tura de testes. Então, acho que o BDD é uma evolução em cima disso porque tu 

não pegas, não partes de componentes da arquitetura, tu parte de funcionalida- 

des que são expressas pelos requisitos." (R17) 

"A idéia do BDD é que ele evoluiu do TDD para incluir os analistas de negócio 

no teu desenvolvimento, trazer eles para mais perto possível que eles escrevam 

os próprios cenários de teste em BDD." (R19) 

Contudo, o que foi freqüentemente mencionado pelos entrevistados ao serem in- 

quiridos sobre a definição do BDD foi entendimento (R9, R21), como uma forma de auxiliar 

no entendimento, conforme: 

"Forma de auxiliar o entendimento e a cobertura, o rastreamento de cenários 

para aplicação." (R9) 

"Então a gente vota [faz estimativa de pontos] e o legal do BDD ou dos cenários, 

dos critérios de aceite nessa parte, que isso facilita a visualização do problema 

ou do entendimento daquela funcionalidade." (R21) 
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Há quem ressaltou que BDD auxilia entender a necessidade: 

"Através dos requisitos que eu adquiri do cliente, eu faço entrevistas com os cli- 

entes, para entender a necessidade e a partir disto eu crio uma documentação, 

não crio somente o BDD." (R23) 

Este entendimento esta associado a linguagem comum que é apoiada pelo BDD, 

chamada de linguagem que todos entendem, linguagem ubíqua, OU Gherkin, citado por 

grande parte dos entrevistados, dentre os quais estavam analistas, desenvolvedores e tes- 

tadores, declararam, alguns declararam que BDD apoia linguagem que todos entendem, 

linguagem ubíqua: 

"Se a gente usa, por exemplo, alguma linguagem natural para expressar algum 

cenário, ele é escrito de forma... da mesma forma que a gente escreve um texto 

e isso auxilia que mesmo que uma pessoa que não seja técnica tenha um enten- 

dimento do que aquilo representa, e aí por trás tem todo um lado mais técnico, 

digamos assim, que de fato implementa e corresponde a esse mapeamento que 

é a linguagem natural e a execução daquele cenário." (R2) 

"O principal objetivo do BDD é ter uma linguagem que todas as pessoas envol- 

vidas no projeto consigam entender descrevendo quais são os comportamento 

da aplicação dada às funcionalidades." (R7) 

"Porque como o BDD emprega a linguagem ubíqua ele então, assim, é de fácil 

entendimento." (R9) 

Alguns entrevistados descreveram que Gherkin, na descrição de cenários, contri- 

bui para o entendimento dos integrantes da equipe. Um deles mencionou que isto facilita a 

quebra em laços menores, com Gherkin, fazendo que todos envolvidos entendam os requi- 

sitos (R1). 

"Um Gerente de produto, alguém quer definir como a gente vai desenvolver uma 

certa funcionalidade, consegue quebrar isso em histórias, em laços menores 

usando o BDD que é o Gherkin (...) Isso acaba facilitando tipo, como o pessoal 

fazia a tempo, dez anos atrás de quebrar em bullet points, escrever user keys e 

essas coisas que ficavam complicadas." (R21) 

"Facilitador de requisitos [Dado que...Quando...Então], é uma linguagem aonde 

que o PO entende, que a gente utiliza ágeis, que o cliente lá na ponta entende, 

eu, como testador entendo, então é tipo é uma linguagem de requisitos aonde 

tecnicamente se entende as coisas de forma universal." (R1) 
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"Um requisito de negócio de uma forma que todas as pessoas envolvidas consi- 

gam entender." (R2) 

Assim como há entrevistado que ressalte que o BDD faça que os requisitos de 

negócio sejam entendidos por todos (R11). No entanto o mesmo complementou que isto 

é algo que possibilita que os desenvolvedores escolham o jeito deles para desenvolver o 

código, pois o foco é o negócio, os comportamentos, os resultados do sistema. 

Assim, foi relatado que o BDD permite uma forma de comunicar a intenção do que 

deseja atingir (R4, R12). Diante desta linguagem comum há a concepção de que haja uma 

aproximação de pessoas técnicas com pessoas de negócios conforme os seguintes relatos: 

aproxima negócio das pessoas técnicas - falando a mesma língua, Podendo interagir 

mais com a área de negócio, Promessa de aproximar uma área da outra (R21, R15, 

R5). 

Alguns dos entrevistados informaram ainda que há o entendimento dos requisitos 

devido haver o foco no comportamento do sistema e no negócio, por BDD permitir mapear 

comportamento pensando no negócio (R15). Há quem ressalte que o BDD centre no 

negócio e não só na engenharia (R16). Diante disto, o mesmo informou que isto evidencia 

que o BDD é uma modalidade diferente de desenvolvimento (R16). No entanto, um entre- 

vistado ressaltou que há a padronização de cenários ou testes para entendimento de como 

vai funcionar na visão do usuário final (R18). 

Diante da linguagem ubíqua apoiada pelo BDD entende-se que há uma forma pa- 

drão de escrever o comportamento (R4, R18). Há a definição que BDD ajuda sendo uma 

forma de expressar um comportamento das funcionalidades de um sistema (R2). Similar- 

mente, há a definição de que BDD é a descrição do comportamento da funcionalidade: 

"BDD é a definição de comportamento do software em si, ele tem que identificar 

como ele funciona, como que ele anda, como que pausa na visão do usuário 

final, qual que é o comportamento que ele deve ter, esse é o principal foco dele 

tá." (R8) 

"Tu parte de funcionalidades que são expressas pelos requisitos. Então, pegas 

comportamentos do software, quando eu tenho um pausa quando um cliente 

vai e pede um reembolso no caixa, o que tem que acontecer? Eu tenho que 

devolver a mercadoria para o estoque, tenho que devolver o dinheiro para o 

cliente e eu tenho que sei lá, registrar isso em algum outro sistema. Então, tu 

defines isso em outro comportamento e a partir daí, então, tu vais desenvolver 

os componentes de software para entender esse comportamento, mas tu partes 

dos requisitos." (R17) 

BDD é definido como uma estratégia para extrair o comportamento do sistema 

(RI 4). Isto foi reforçado, por outros entrevistados que relataram que há uma seqüência de 



53 

passos, em BDD, que dão valor ao negócio (R14, R3, R20). Uma entrevistada ressaltou 

que explora jornadas do usuário, iniciando pelas jornadas básicas até as demais (R14), e 

que isto consequentemente ajudará a prevenir erros que podem acontecer nestas jornadas 

(R14). 

Há quem mencione que BDD representa escrever comportamento e testar primeiro 

(R3). No entanto, há quem ressalte que BDD auxilia na definição do comportamento de 

usuário (R15), conforme a respectiva citação: 

"Ao invés de pegar e criar um teste unitário para uma porção de código, eu pas- 

sava a pegar um comportamento do usuário, o comportamento de uma regra, 

então escrevia um teste específico para o comportamento." (R15) 

Também, há entrevistados que reportaram que o foco do BDD está na definição 

do comportamento do código, conforme a seguir: 

'Você foca no comportamento que você quer que o código tenha, então você, 

normalmente, vai tentar descrever um teste ou antes ou depois, depende, varia 

um pouco, eu pessoalmente prefiro antes para descrever o comportamento que 

se espera que o código tenha e você pode fazer um teste automatizado ou não, 

vai depender também da situação, daí você começa a escrever o código para 

atender aquele comportamento." (R10) 

"Então a gente sentava com a pessoa do negócio e definia em inglês mesmo, 

na ferramenta que a gente usava, e aí depois a gente traduzia isso para código, 

executava, fazia o código passar e a área de negócio para implementar. Então, 

partia do comportamento do usuário, como usuário estaria usando o aplicativo, 

no caso um aplicativo web." (R19) 

Além disso, há quem reporte que com BDD se consiga utilizar roteiros como ações 

de teste (R7). Assim os roteiros, ou passos descritos para o BDD podem ser utilizados 

também como teste. 

Ainda, há entrevistado que menciona que BDD é visto como uma ferramenta de 

automatização por muitos usuários (R22). Também, há quem relate que utiliza da ferra- 

menta para escrita de testes automatizados do ponto de vista do negócio (R19). Há quem 

mencione que usufrua da estrutura do BDD para automação (R3, R8). No entanto, há en- 

trevistados que ressaltem que BDD não necessite ser automatizado, pois o grande valor 

está centrado na clareza da solução (R9, R10, R12). 

Adicionando um entrevistado cita que 'BDD possui 3 pilares': testes, automação, 

clareza: "testes para avaliar se as definições estão alinhadas com o negócio, a automação 

vem de resultado final, e a clareza para deixar claro as necessidades de projeto à todos 



54 

envolvidos no mesmo"{R8). Um entrevistado relata que o BDD proporciona a clareza da 

solução proposta e que está é a maior vantagem de uso do BDD, por direcionar a es- 

crita compartilhada entre a equipe (R13). Assim como BDD é definido como ferramenta 

colaborativa a qual permite a colaboração de todos os membros: 

"Então, para mim é realmente um desenvolvimento ambientado a um comporta- 

mento mais que um lugar assim vários embasamento entre todos stakehoiders 

envolvidos em um projeto assim, desde QA interrupção com a visão mais macro 

que alguns casos que eu usei tipo diretorias e empresas também chegaram, li as 

histórias, sabia o que estava acontecendo, consegui entender, então tem essa 

questão que eu acho de engajar colaborações de todos os membros envolvidos 

num projeto." (R22) 

2) Contexto de projetos que usufruem de BDD 

De acordo com a Tabela 3.2, a perguntas 3.1 e 3.3 tiveram como objetivo entender 

a qual contexto de projetos os entrevistados estavam imersos, para verificar os contextos 

aos quais o BDD está inserido. 

Uma diversidade de contextos foram reportados. O BDD é aplicado em sistemas 

da área da saúde que atendam clínicas farmacêuticas, pesquisas e medicamentos e sis- 

temas hospitalares (R16, R19). Também é usufruído para projetos de aviação e televisão 

(R19). 

Também, o BDD é usado para projetos de e-commerce, e desenvolvimento de 

lojas online (R20, R24, R11). E para projetos de sistemas de gerenciamento de con- 

teúdo, revistas online (R12, R24), sistemas de controle administrativo (R23), educaci- 

onais (R9) e projetos que tenha interação com o consumidor (R22). E, ainda, para 

construção de ferramentas de análise (R11) e projetos que envolvem Big Data (R17). 

BDD é utilizado para documentar regras e apoiar o entendimento (R2) e validar 

regras de negócio e mapear cenários (R2), ou para definir um comportamento que já 

existe (R4). Além disso foi mencionado que BDD usufruído para banco de dados (R20), 

integração de servidores (R18), e desenvolvimento do serverside (R5). Há o uso de 

BDD para testar a interface gráfica (R5, R12). Há que mencione que utiliza de BDD para 

aplicações Desktop. 
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3) Metodologias ágeis usadas com BDD 

De acordo com a Tabela 3.2, a pergunta 3.5 teve como objetivo entender quais 

metodologias ágeis são utilizadas junto ao BDD visando identificar quais práticas servem 

de apoio, complemento ou contextualização para o mesmo. 

Uma variedade dos entrevistados indicou que utiliza Scrum e/ou Lean. Há quem 

tenha relatado que utiliza mais de Lean do que Scrum (R5), enquanto outros entrevistados 

mencionaram que o Kanban é predominante em seus projetos(e.g., (R3, R11, R19)). 

Ainda de forma geral, em outro conjunto de práticas de outros métodos também é 

utilizado: o Scrum, algumas cerimônias utilizadas concomitantemente ao uso de BDD, como 

em: Planning, Daily, Reviewe Restrospective (e.g., R1, R7, R12). Em contra partida há 

quem reporte que praticam o Scrum não tão formal, que é quando não se utiliza todas as 

cerimônias que o Scrum recomenda (R4, R6, R9, R21). 

Há o planejamento, a Planning para apoio ao desenvolvimento (e.g. (R16, R18, 

R22, R24)) ou Grooming (R16, R17, R22, R24) o qual no planejamento é pensando os 

cenários para o BDD. No Reality check (R8) há a reflexão da equipe quanto ao desen- 

volvimento dos cenários. No Kick off (R11, R14) se repassa todos os critérios de aceite 

da user story para haver o entendimento da equipe. No Dual-track Agile (R2) há o de- 

senvolvimento do cenário junto a implementação. Na Daily (e.g. (R15, R16, R17, R18)) 

ou Stand Up (R20) se acompanha o andamento do projeto. No Desk check (R11, R19), 

conhecida também como Coffee talk (R19) se valida se os cenários estão implementados 

corretamente. Na Review (R15), Show-case (R10, R14, R19), ou Demo (R17) validam 

entrega com o cliente. Na Retrospective (e.g. (R10, R11, R16, R19)) se reflete sobre o 

projeto com a equipe. É freqüentemente observado que o BDD é inserido nas seguintes 

cerimônias de BDD: Planning, Kick off, Grooming, Desk check, Show-case. 

Há quem relate que utilize Scrum of Scrums (R17) enquanto diversos entrevis- 

tados (e.g., (R8, R13, R19, R21)) ressaltaram o uso do XP. Das práticas do XP, utiliza-se 

o Pair programming para o desenvolvimento (R9, R14, R19, R23) ou para escrita de Cri- 

térios de Aceite para o BDD (R14). Há quem ressalte o uso de TDD (R3, R21, R19). Há 

quem tenha mencionado o uso do Specification by example com Workshop de escrita 

de userstories (R14). 

4) Níveis de distribuição das equipes que utilizam BDD 

De acordo com a Tabela 3.2, a pergunta 3.6 teve como objetivo entender se o BDD 

é utilizado por equipes fisicamente distribuídas e entender qual o nível de dispersão das 
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mesmas visando identificar se o uso do mesmo é factível em desenvolvimento distribuído 

de software. 

Os entrevistados relataram tanto o uso em equipes dispersas em um mesmo es- 

tado ou entre diferentes estados do país. Por exemplo, há quem indique que usa BDD 

com parte da equipe localizada em Porto Alegre (capital) e outra em Caxias do Sul (interior) 

(R23), ambas cidades no estado do Rio Grande do Sul. Há quem relate que usa com equi- 

pes dispersas entre Porto Alegre (RS) e São Paulo (SP), a capital. Outro que reporte que 

também segue a distribuição entre os dois estados, RS e SP, tendo sua equipe distribuída 

nas cidades de Campinas e Porto Alegre (R24). 

Há distribuição entre duas localizações, mas foram relatados também casos em 

que as equipes estão em três localizações como as citadas a seguir. Há quem tenha sua 

equipe distribuída entre São Paulo (SP), Natal (RN) e Campinas (SP) (R13) e quem possua 

a distribuição entre São Paulo, Rio de Janeiro (RJ) e Porto Alegre (R11). Teve-se ainda o 

relato em que a equipe localiza-se distribuída entre duas cidades próximas no RS, Porto 

Alegre e Novo Hamburgo (localizada na região metropolitana da capital Riograndense), e 

Belo Horizonte (MG) (R15). 

O mesmo nível de dispersão entre duas ou três localizações foi relatado entre 

países os quais estão localizados no mesmo continente ou em continentes distintos com 

mínima ou nenhuma sobreposição de horas de trabalho síncronas conforme exemplificado 

a seguir. A distribuição entre Brasil e USA foi diversas vezes reportada (R2, R4, R10, R19). 

Um deles também já trabalhou usando BDD com equipes distribuídas entre USA e Haiti 

(R19). Um dos entrevistados, atualmente localizado em Nova Iorque, USA, informou que já 

trabalhou com desenvolvedores localizados em entre Nova Iorque e São Paulo, e também 

distribuídas entre Brasil, índia e USA (R21). 

Um entrevistado reportou a distribuição entre Nova Iorque, Tóquio e Japão ou 

Nova York, Tóquio e Londres, Inglaterra (R16). Um dos entrevistados ressaltou que já 

participou, também, de equipes distribuídas entre Brasil, USA e índia (R2) enquanto um 

outro entrevistado participou de equipes distribuídas entre duas regiões dos USA (Califórnia 

e Arizona) e Auckland, Nova Zelândia (R17). Há quem mencionou a distribuição entre dois 

países localizados na Europa-lnglaterra e França, e um na Ásia-Singapura (R18). Houve 

ainda o relato de distribuição entre Brasil, USA e índia (R20). 

Há quem esteve engajado em um projeto distribuído entre quatro localizações 

(R3): Brasil, USA, índia e China. Além disso, há equipes que trabalham co-localizadas, ou 

seja, sem distribuição dos membros (e.g., R1, R2, R12, R22). 
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5) Adoção e aprendizado do BDD 

De acordo com a Tabela 3.2, as perguntas 11.1 e 11.2 tiveram como objetivo en- 

tender a razão da adoção do BDD e como os praticantes aprenderam sobre o mesmo, 

visando entender sobre a motivação da adoção do BDD e como os mesmos adquiriram 

proficiência nesta abordagem. 

Alguns entrevistados indicaram que o BDD já era utilizado quando eles entraram 

na empresa (R8, R9). Desta forma, eles desconhecem o motivo da adoção. No entanto, 

quando conheciam o motivo, vários entrevistados indicaram que a adoção aconteceu para 

seguirem a tendência do mercado (e.g., (R7, R14)) ou por notarem o uso crescente na 

comunidade open source (R2). 

Outros indicaram que a adoção partiu do incentivo da empresa. Por exemplo, há 

quem mencione que BDD teve um experimento motivado pelas iniciativas da empresa de 

se buscar aprender algo novo (R6). Há relatos que houve a sugestão da empresa (R13, 

R23). Há entrevistado que ressalte que a crença da diretoria em ágil e suas práticas foi o 

que levou a adoção de BDD (R22). Há quem mencine que a adoção veio da percepção dos 

possíveis ganhos para a empresa (R16). 

Outra razão interessante para a adoção foi pela cultura de qualidade, presente na 

empresa, proposta pelo pessoal de qualidade (R24). Um entrevistado mencionou que houve 

recomendação veio do departamento de engenharia para que se pudesse obter qualidade 

no código (R2). Também houve relatos de que a motivação para adoção foi visando a 

melhoria da qualidade como um todo (R19, R20, R23) ou para reduzir o número de 

incidentes em produção (R3). 

Contudo, há quem tenha adotado BDD para disciplina da equipe (R11), de forma 

que todos pudessem definir os cenários juntos. No entanto há que ressalte que a adoção do 

BDD veio para melhoria da comunicação entre a equipe técnica e o negócio (R21). Ou 

para melhoria da comunicação com o cliente (R14). Todavia há quem tenha mencionado 

que a adoção veio para padronizar as intenções do product owner (R12). 

O BDD também foi adotado pela equipe para prezar a visibilidade do negócio 

(R14), buscar clareza com o cliente (R19) e vislumbrar interação com o mesmo (R16). 

Ou ainda, com o intuito de se buscar entender melhor o sistema, ilustrado abaixo: 

"Por que eles querem seguir todas as metodologias ágeis possíveis, porque é 

uma startup, então eles estão tentando agilizar tudo, então, eles falaram que 

com BDD podia entender melhor quais são os requisitos e tudo, melhor do que 

ficar lendo um monte de texto." (R18) 

Um dos entrevistados argumentou que sua equipe decidiu usar apenas para a de- 

finição dos cenários (R11), de forma a permitir o entendimento dos mesmos, sem visar a 
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automação. Há quem tenha adotado por ser de fácil entendimento (R7) e por facilitar a 

previsão de estimativas do projeto (R21). Outras razões foram: para facilitar o desen- 

volvimento (R15), ter segurança nas entregas (R3) e para melhorar cenários de testes 

que estavam ruins, conforme ilustrado a seguir: 

"Foi a questão dos cenários de testes que estavam muito ruins, estavam difíceis 

de entender e não estavam cobrindo bem as funcionalidades, então a gente 

resolveu experimentar o BDD." (R10) 

Além de tudo, houveram ainda relatos da adoção pela necessidade do cliente 

em ter documentação, conforme os seguintes relatos: 

"No segundo projeto foi mais essa questão da necessidade da documentação 

mesmo que deu início, mas o benefício maior que a gente viu foi na comunica- 

ção, apesar de não ter sido o foco inicial [da adoção]." (R10) 

"A documentação em si, a empresa não tem os sistemas documentados e hoje 

não se tem idéia quando se é um desenvolvedor novo, ou quando se tem uma 

nova funcionalidade, não se tem idéia do que se tem feito, então de tentar fa- 

zer um esforço nesse sentido, e tem uma validação mais rápida pelo fato de 

ter os testes automatizados, que hoje é difícil fazer testes de regressão, custa 

mais." (R16) 

Quanto à forma de aprendizado, foi recorrente a indicação de que o conhecimento 

de BDD é adquirido ao se iniciar a trabalhar com a abordagem (e.g., (R1, R12, R18, R21)), 

ou seja, com a prática no dia-a-dia em si. Desta forma, alguns entrevistados mencionaram 

que aprenderam errando (e.g., R12) visto que o projeto tinha a necessidade de utilização 

(e.g., R10, R11). 

Também foi relatado que o aprendizado vem da inserção em uma comunidade, 

como a comunidade de Ruby (R4), por exemplo. Há situações em que o conhecimento vem 

de se observar outros projetos (R16) e ao se misturar BDD com TDD (R5). 

Ainda, diante da necessidade de se ter conhecimento para colocar BDD em prá- 

tica, alguns entrevistados relataram que acabaram estudando por conta própria (R3, 

R14), ler livros (R2, R4, R11, R15) ou, ainda, participar de treinamentos, sejam eles trei- 

namento oferecidos por uma instituição especializada (e.g., Cucumber Foundation (R17)), 

cursos online (R20), canais de apoio à formação da empresa (R17), vídeos online (R3, R6), 

ou palestras como um todo (R1, R2). 
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4.3 BDD no ciclo de vida do projeto de software (QP1) 

1) Ciclo de Vida de desenvolvimento com BDD 

De acordo com a Tabela 3.2, a pergunta 2 teve como objetivo explorar como o BDD 

se encaixa no ciclo de desenvolvimento de software como um todo, visando identificar na 

adoção na prática, ilustrado na Figura 4.1. Há situações em que todos desenvolvedores 

criam os cenários de BDD após definidos os critérios de aceite, assim eles geram os 

testes de aceitação automatizados (R2). 

Além disso, há o uso do DD como se fosse TDD, em que o Desenvolvedor cria 

exemplos a partir de documentação escrita por Analista de Negócios (R15). Assim 

como o uso de BDD para construção de software (R5), o mesmo denominou-se como 

Coder, que seria o cargo de Engenheiro do desenvolvimento com responsabilidade de Tes- 

tador. Um outro entrevistado mencionou que utiliza o BDD para entendimento de compor- 

tamento (R4) tanto para definir funcionalidades novas de um sistema legado quanto para 

verificar um comportamento já existente no sistema. 

• Verifica cenários com Analista (10.14) 
• Fornece exemplos, contribuindo na contrução dos cenários (11,16) 
• Recebe cenários como contrato (13) 

• Proveuserstories(3t 7,13*) 
• Prove user stories + critérios de aceite (8. 12.17,24J 
• Define user stories + critérios de aceite com a equipe (2) 
• Define critérios de aceite com a equipe (19.22) 
• Prove cenário em gherkin (1,13*. 18, 20,21, 23} 
• Provéuser stories e apoia na construção dos cenários (10, 11,14, 16) 
• Provê documentação (protótipos, casos de uso, RNs) e apoia na construção dos cenários (9,15) 

• Apoia na definição dos cenários (ao Analista e /ou Testador) e na construção deiesfiO**, Jí, Í4j 
• Apoia a contruçao dos cenários (ao Testador) (12', 18} 
• Constroí com base nos cenários criados com equipe (junto com Analista e/ou Testador) (2**, 16**, 19} 
• Constrói com base nos cenários definidos (do Analista e/ou Testador) (3,13*" *,21,22.23} 
• Utiliza cenários para entendimento (1, 4, 6. 24) 
• Usufrui do BDD para testes unitários guiados a comportamento^, 12', 13*''*. 15**} 

• Apoia na definição dos cenários (ao Analista e /ou Desenvolvedor) e na automação deles (11.14,18,22} 
• Define cenários com base nos critérios de aceite e automação (19) 
• Define cenários com base nas user stories (3) 
• Define cenários com base nas user stories para automação (7) 
• Define cenários com base nas user stories + critérios de aceitação para automação (8,12,24) 
• Define cenários com base nos cenários gherkin definidos (1, 23) 
• Define cenários com base em documentação (9) 
• Desenvolve automação com BDD /I7r 20) 

'Vwjrxtkam de OOO de 
mmde uma forma. 
** Níiolui Jfxtodoi 
Pi Oi a ue nSo eanstom 
cm uma das etapas t 
itomuenSo estava 
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etapa do oda 

Figura 4.1 - Ciclos que utilizam BDD 

Uma Analista de Teste utiliza da estrutura do BDD para escrever histórias for- 

necidas pelo RO [Product Owner) (R12). Para isto o PO descrevia a funcionalidade e os 
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critérios de aceite no card. Após há a revisão dos Desenvolvedores, ajustes são realizados 

e cenários eram automatizados de acordo com ROÍ - mínimo para validar o máximo 

na automação. Ou ainda outra opção é o BDD realizado somente por Desenvolvedores, 

fazendo testes unitários guiados por comportamento. 

Também há Analista de Teste passando user story para formato de BDD, no 

entanto o Desenvolvedor não utiliza desses cenários. A equipe define quais histórias 

devem ser automatizadas, e o Analista de Teste automatiza os cenários (R7). 

Há o uso de Gherkin para validação das funcionalidades (R17). O mesmo relatou 

que o RO define user story bem ampla e que os '3 amigos' se encontram raramente, não há 

reunião para definição conjunta do Gherkin. O Testador lida com Cucumber, sendo que 

o software e a cobertura de testes são desenvolvidos paralelamente, com o Desenvolvedor 

fazendo a parte funcional do software e o Testador fazendo a automação dos testes. 

Em contrapartida, há a situação em que o Analista de Teste cria cenários que 

atendam todas regras de negócio, cenários alternativos e para comportamento da 

tela, e compartilha estes cenários com toda equipe, viabilizando uma possível leitura para 

os desenvolvedores (R9). Este complementou que recebe os protótipos, casos de uso e 

regras de negócio do RO e que conta com apoio do RO para criar seus cenários. 

Há, algumas vezes, o interesse pela descoberta dos critérios de aceite e pela 

automação, diante disso o Gerente de produto define backlog com critérios de aceite 

(com Gherkin) (R21). Assim tem-se a inserção do BDD desde a análise dos itens, estes 

critérios de aceite contemplam happy paths dos cenários. Estes são usados em Planning 

poker, mas sem as cartas. Após a criação de todos os cenários de aceite o código é refato- 

rado pela equipe. Também, um QA escreve os cenários com base em critérios de aceite 

(R8) e desenvolvem a respectiva automação. Também, há somente QA utilizando de BDD 

(R20), com base nos requisitos, critérios de aceite, criados pelo RO. O QA automatiza os 

testes que validarão o sistema. 

No entanto há situações em que o QA escreve cenários de aceitação e o Desen- 

volvedor faz estes cenários passarem (R3). Há situações em que se centra a atenção 

nos critérios de aceitação (R22), em que após definição de user stories pelo RO, antes da 

Planning, o RO e QA definem alguns critérios de aceite, com intuito de que na Planning os 

Desenvolvedores e QAs façam o máximo de perguntas para gerar os critérios de aceite, 

relatou um QA. 

No entanto, há relato que consta a interação entre Desenvolvedores, QAs e Analis- 

tas de Negócio para definição dos critérios de aceite servindo para a escrita dos cenários 

de teste baseados nos critérios de aceite (R19). 

Há situações em que é realizada discussão de user stories, algumas vezes com 

BDD escrito/cenários, assim o QA coloca variações de cenários (R24). Isto devido o RO 

ver BDD de forma simplista, sem detalhes, fazendo com que a equipe usasse BDD em sua 
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melhor forma, encontrando situações possíveis de erro. No entanto os Desenvolvedores 

usam cenários para desenvolvimento, sem framework de BDD e o QA conversa com 

PO sobre os cenários e os automatiza. Em alguns projetos PO escreve user stories e 

critérios de aceite, estes critérios de aceite definem características de que a história esta 

pronta. 

Há ciclo em que o PO passa requisitos para cenários com apoio de QA e De- 

senvolvedores, colocando estes em tickets (R18), quando são funcionalidades novas 

PO e Desenvolvedores dão reviewed para QA ou quando são funcionalidades existen- 

tes Desenvolvedores dão reviewed para QA. A regressão é usada para estes cenários, 

havendo os que são realizados de forma manual. 

O BDD faz parte desde a escrita dos requisitos até os testes (R16). Com isto 

PO e representantes do negócio podem contribuir com os cenários. Estes cenários têm a 

estrutura Gherkin implementada com código iterativo usando TDD. 

Similarmente há a definição de user stories pelo BA e os critérios de aceite pelo 

QA (R14), com isto, faz-se a compilação dos cenários para transformar em código, as 

jornadas e o último passo envolve a apresentação dos cenários para os clientes. Também 

há o (BA, Analista de Negócios) criando user stories com a equipe adicionando detalhes 

(R11), os mesmos praticam '3 amigos', com Desenvolvedor, Analista de Qualidade ou Ne- 

gócio e alguém do Negócio, sendo que o usuário fornece exemplos para o Analista de 

Teste. 

Desenvolvedores e Analistas de Negócios escrevem funcionalidades e cená- 

rios e que os cenários são verificados com o cliente, sendo que quando há a conclusão da 

funcionalidade é valida a coerência com os cenários (R10). 

Há ciclos no qual o Analista cria documento .feature com cenários, posterior- 

mente o Analista de Teste refina esses cenários do Analista de Negócios, colocando cená- 

rios de interface e o Desenvolvedor utiliza do BDD para codificar, caso necessário efetua 

alterações (R23). 

Há também situações em que o PO escreve na estrutura do BDD, colocando-o 

no Kanban (R1). Com isto, o Desenvolvedor pega este cartão chamado ticket e desenvolve, 

sem utilizar de framework de BDD. Após isto o Testador pega o ticket e verifica necessidade 

de automação, diante da freqüência de uso, posteriormente a isto volta para o PO fazer a 

validação. 

Por fim, a situação em que os cenários são usados como contrato com o cli- 

ente e com isto os Desenvolvedores pegam cenários e detalham para utilizar no desenvol- 

vimento (R13). O processo ágil desde o início utiliza dos cenários. O mesmo Engenheiro 

reportou que em outro projeto utilizou de BDD como parte do processo ágil, no Scrum, 

assim durante a planning pegavam funcionalidades e definiam cenários a serem implemen- 

tados. 
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2) Composição da equipe 

De acordo com a Tabela 3.2, as perguntas 4.1 e 4.2 tiveram como objetivo en- 

tender a composição da equipe que se envolve durante o BDD. Isto para verificar quais os 

profissionais que realizam as atividades relacionadas ao uso desta abordagem. 

Encontrou-se diversas configurações de equipes durante o BDD. Freqüentemente 

foi mencionada a composição de equipe com Desenvolvedor, QA e PO. No entanto há 

quem ressalte que a conversa sobre dos cenários é realizada entre Desenvolvedores e 

QAs (R10). Há quem relate que o Desenvolvedor esta fora do ciclo que envolve BDD 

(R20). 

Houve relatos de uso de BDD com diversos integrantes da equipe, como por exem- 

plo Desenvolvedores, QA, PO e Designers, com média de 6 pessoas integrando durante 

o BDD (e.g. (R12, R13, R18)). Similarmente a outra composição com PO, Testador, De- 

senvolvedor e Scrum Master, com média de 7 pessoas interagindo da equipe (e.g. (R1, 

R3, R7, R9)). 

No entanto, poucas vezes o cliente é inserido junto a equipe de projeto, conforme 

mencionado por entrevistados, os quais possuem suas equipes compostas por Analista de 

Negócio, Analista de Teste, Desenvolvedores e clientes (e.g. (R14, R23)), estes pos- 

suem uma equipe média de 7 integrantes. Muito similar a composição de equipe reportada 

que contém Gerente de Produto (cliente), Analista de Negócio e Testadores (R21). 

Em contrapartida, teve-se também relatos de equipes em que apenas um papel 

usufruía de BDD como, em uma equipe que havia somente Coders (R5), ou seja, pessoas 

que faziam papel de Desenvolvedor e Testador ao mesmo tempo. Nesta mesma linha ha- 

viam equipes que se denominavam Multifuncionais (e.g. (R2, R11)), ou seja, pessoas 

tinham diversas tarefas dentro do projeto e não somente a função de desenvolver ou testar, 

assim todos integrantes da equipe usufruíam de BDD. Apesar de ter-se relatos de diversos 

papéis se envolvendo em BDD, algumas vezes o PO não se envolve diretamente com BDD, 

como, a composição de Líder do Time, Engenheiro de Teste e Desenvolvedores (R17). 

3) Frameworks e linguagens de programação utilizados para BDD 

De acordo com a Tabela 3.2, as perguntas 3.4 e 6.1 tiveram como objetivo iden- 

tificar o que esta sendo utilizado de frameworks e linguagens de programação no apoio a 

realização do BDD. 



63 

Dentre os frameworks relatados, os mais utilizados pelos respondentes são Cu- 

cumber (e.g. (R2, R3, R5, R8, R11, R12)), RSpec (e.g. (R13, R14, R15, R20)),Specflow 

(e.g. (R2, R10, R16)) e JBehave (e.g. (R10, R11, R14)). 

Outros frameworks também são utilizados, tais como: DASpec (R11), Cucumber 

JS (R4), Jasmine, Protactor (R14), NBehave (R2), BehavePro (R24), Behave-django 

(R13), FitNesse (R11), Lettuce (R14), Calabache (R12), Capybara, MetaRuby e Watcher 

(R2), Spinach (R3), PyUnit (R21), e Demoiselle (R1). 

Contudo, as linguagens de programação mencionada pelos entrevistados foram: 

Ruby (e.g. (R2, R4, R13, R16)), Java (e.g. (R14, R18, R20, R23)), .Net (R1, R11, R16, 

R20), C# (e.g. (R11, R16, R20, R23)), ASP (R8), JavaScript (R4), AngulasJS (R22), 

Python (e.g. (R5, R7, R13, R21)), NodeJS (R3), Groovy (R19), Scala (R17), Struts 2 

(R15), Java Android (R3), Android Studio (R1), objectiveC iOS (R3), e xCode (R1). 

4) Recursos técnicos utilizados junto ao BDD 

De acordo com a Tabela 3.2, as perguntas 6.2, 7 e 8.6 tiveram como objetivo 

identificar qual ferramental e artefatos são utilizados por equipes que usufruem de BDD em 

seus projetos. 

Para compartilhar user stories e cenários freqüentemente são utilizados os dash- 

boards. Estes usufruem de Kanban, quadro físico Kanban, para compartilhar seus cenários 

(R1, R21), JIRA para compartilhar as user stories, tarefas, ou critérios de aceite (e.g. (R7, 

R20, R22, R24)). Complementando há quem ressalte o uso do JIRA para controle de ce- 

nários do BDD (R18). Além destes, foram mencionados também os seguintes dashboards: 

Confluence (R16, R20, R22, R24), Pivotal (R5, R13), Trac (R6), Tablero, Mingle, Eiffel 

(R14), Kanbanery (R8), Redmine (R23), Trello (R4), Gemini (R10), e Asana (R21). 

Para apoio na comunicação visual da equipe foram mencionados o uso de protó- 

tipos de tela (R5, R9, R23) e mock-ups (R4). Houveram relatos de uso de ferramentas 

como Word para edição de texto (R1, R9, R13), Excel para gerenciamento de cenários 

(R1, R2) e até mesmo Enterprise Architect para compartilhar as regras do negócio do 

projeto (R6). Além destes, editores de texto são freqüentemente utilizados para criação de 

cenários, como, Notepad (R9, R23), Sublime (R11), Textmate (R11), Subway (R13), e 

GoogleDocs (R8, R13). Há, também, o uso, de papel e caneta (R22), quadro branco 

(R2, R12), e, ainda, mapa mental para entendimento das atividades (R1, R8). 

Além destas ferramentas, há o uso de ferramentas de apoio a comunicação entre 

a equipe, como o Slack (R22) e videoconferência e câmeras (R2). 

Para automação dos testes do BDD há relato de uso de Appium (R12), Selenium 

UpDriver (R7, R8), Selenium Grid (R8) e JMeter (R8) para testes de performance. Para o 
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controle do versionamento do código há o uso de repositório (e.g. (R13, R17, R21, R22)), 

como, GitHub (R2, R11, R13, R24), GitLab (R8, R9), GoogleDrive (R12), Mercurial (R11), 

e Subversion (R2, R7, R11). 

Para integração contínua de código foi mencionado o uso de Team city (R2) e Jen- 

kins (R7, R8, R20, R21). O Jenkins gera um relatório de progresso do projeto (e.g. (R12, 

R14, R16, R24)) com status dos testes que foram automatizados. Além disso, observou-se 

relatos de uso de living documentation (R11, R14, R16) e uso de html do Pickles (R2, 

R10) que produz esta documentação. Há ainda o relato freqüente de que não há o uso de 

living documentation pela equipe do projeto (e.g. (R5, R15, R17, R19, R23)). 

4.4 BDD e seu suporte a engenharia de requisitos (QP2) 

1) Envolvimento do cliente 

De acordo com a Tabela 3.2, as perguntas 5 e 8.5 tiveram como objetivo identifi- 

car o nível do envolvimento do cliente em relação aos requisitos ou cenários e quando a 

demanda da necessidade é interna, ou seja, quando o desenvolvimento de software não é 

realizado para um cliente externo, há um proxy mapeando esta demanda interna para 

a equipe. Este proxy geralmente é representado pelo PO (e.g. (R1, R12, R20, R24)), Ge- 

rente de produto (R21), ou Analista (R7). Ou ainda, é tratado por representantes como 

UX {User Experience Desigrí) e PO, Agile Coach (R3), ou PO e Diretoria (R22). Um 

entrevistado mencionou que quando demanda era interna havia contato com clientes 

(R16). 

Também, nestas situações houve relatos, algumas vezes, da necessidade de não 

se ter um cliente (R24) porque o mesmo poderia atrapalhar ao invés de ajudar no pro- 

jeto. Assim como há quem tenha utilizado as definições dos cenários para projeto legado 

para entendimento do sistema existente e documentação deste comportamento para que 

o mesmo se mantenha ao longo do tempo (R4). Também um outro entrevistado ressal- 

tou que utilizou de BDD, de forma experimental, somente entre os Desenvolvedores para 

entendimento da abordagem (R6). 

Houve diversos relatos de demanda externa, quando as necessidades vem de 

um cliente externo a própria empresa. Nesta situação, diversos casos como não haver a 

relação com o cliente, mas apenas com o proxy (e.g. (R15, R19, R23)), como, POs (R9, 

R16) ou 1 UXe 1 PO (R18). 

Entretanto, há situações em que o cliente participa da confecção dos cenários 

(R10, R11). Também, algumas vezes os clientes participam, mas depende da complexi- 
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dade do cenário (R2) para haver essa interação. Além disso, situações em que os clientes 

geram exemplos (R14) para serem utilizados nos cenários. Algumas vezes o encontro do 

cliente com a equipe de desenvolvimento e teste é eventual, como por exemplo, encon- 

tro apenas na demo que ocorre a cada 10 dias (R17). 

Há circunstâncias em que o proxy utiliza de filtragem de informações forneci- 

das por usuários para transformar isto em demanda para a equipe de projeto, por haver 

um número exorbitante de Usuários/cliente. Assim, há um sistema que coleta de possíveis 

sugestões e um proxy captura estas possíveis necessidades, através da coleta do Suporte 

(R8) ou via Tickets e User voices (R1), aberta pelos usuários, ilustrado na Figura 4.1. 

2) Papéis envolvidos na criação dos cenários 

De acordo com a Tabela 3.2, a pergunta 8.1 teve como objetivo identificar quais 

membros se envolvem na criação dos cenários que são usados no BDD. 

Há situações em que BDD é inserido em somente uma etapa do desenvolvimento 

de software e como tal usado por apenas um papel, como o uso somente para os testes 

por QAs (R3, R20, R24) ou por Analistas de Teste (R7, R9, R12) os quais centram-se na 

criação de cenários para teste do sistema. Também há o uso somente por Desenvolvedores 

(e.g. (R3, R4, R5, R13, R15, R17)), os quais criam os cenários para validar se os seus 

desenvolvimentos conferem com o comportamento do software desejado. 

Há situações que a criação de cenários envolvem dois papéis, como engaja- 

mento de Analistas de Negócio ou Qualidade com Desenvolvedores (R10). Também, há 

a interação entre QA com PO mesmo que dos Desenvolvedores não participarem ativa- 

mente do processo de criação dos cenários (R22). Além destes, há situações em que os 

Desenvolvedores e os Analistas de Negócio definem os cenários com base nos critérios de 

aceites que eles mesmos definiram (R19). 

Há poucas situações em que três papéis se envolvem para a criação dos ce- 

nários, como a situação que engaja Analista, Desenvolvedor e QA - conhecida como '3 

amigos' (R11). Neste sentido entrevistados mencionaram que todos da integrantes da 

equipe participam da criação dos cenários (R2, R16). Numa situação similar há o en- 

volvimento entre BAs e QAs {Quality Assurancé) escrevendo cenários com Desenvol- 

vedor validando esta escrita, em Gherkin (R14). Assim outro entrevistado reportou que 

há Analista de Teste conversando com PO e Desenvolvedor - '3 amigos', ou seja, a 

criação dos cenários é realizada primeiramente pelo Analista de Teste da equipe, após isto 

é realizada a conversa com PO e Desenvolvedor para melhorar estes cenários ou fazer 

alterações dos mesmos (R8). 



66 

Há a reescrita de cenários entre os papéis que não se envolvem durante a 

construção dos cenários (R23). Esta disse que Analista de Negócios escreve cenários e 

que os Analistas de Teste complementam estes cenários com detalhes de interface, assim 

como os Desenvolvedores. Também, há relatos que RO efetua a criação dos cenários para 

os demais integrantes consumirem estes cenários, fazendo as alterações necessárias (R1, 

R18). Assim como há a situação em que Gerente de Produto e Engenheiros de Software 

escrevem os cenários, sendo que a primeira versão dos cenários é escrita pelo Gerente 

de Produto, chamada de critério de aceite, contendo Gherkin, e, posteriormente, os Enge- 

nheiros complementam com detalhes para a realização da implementação destes cenários 

(R21). 

3) Coleta e referência para a escrita de cenários 

De acordo com a Tabela 3.2, as perguntas 8.2 e 8.3 tiveram como objetivo identi- 

ficar como é feita a coleta dos cenários para o BDD, qual tipo de informação e como estas 

informações ser tornam em cenários para o BDD, para identificar como esta sendo realizado 

este processo de escrita desses cenários na prática. 

Há estímulo para encontros com regularidade, através de reuniões. Estas são 

realizas entre diversas configurações, como reunião com equipe de negócio para a coleta 

das informações para a escrita dos cenários (R21). Assim como, Desenvolvedores com PO 

(R13), Desenvolvedor com Analista de Negócios (R19) e Desenvolvedor com Analista de 

Negócios (R4). Isto proporciona um conhecimento do negócio para a equipe, (R2, R16). 

Há situações em que diversos integrantes da equipe participam de encontros 

para a coleção e refinamento dos cenários com interação entre QA, PO e Desenvolve- 

dor (R8). Assim como foi mencionado que QA reúne-se com PO para pensar nos caminhos 

felizes (R22). Há situações em que o PO reúne-se com setores internos para averiguar 

a necessidade da demanda interna (R1). E, também, há situações em que o PO coleta 

do Suporte as possíveis alterações do sistema (R1, R8). Algumas vezes, há o engaja- 

mento do cliente através de entrevista entre PO e com o cliente (R17). 

Há diversas práticas de incentivo à coleção de cenários, como workshop de escrita 

com os clientes lançando idéias para a equipe (R14), e, também, backlog grooming com BA 

com as story cards (R16). Complementando quando o software está em desenvolvimento 

há a interação entre o Engenheiro de Testes com Desenvolvedor e Testador para alinha- 

mento de cenários (R16). Há situações em que a equipe utiliza Planning para coletar os 

cenários (R24). 

Outra prática de coleta é a apresentação de exemplos com a equipe (R10, R11, 

R14). Estes buscavam a captura de informações dos usuários e exemplos reais do negócio. 
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Neste sentido, um dos entrevistados ressaltou que o Analista de negócio escreve user 

stories e os cenários vem da conversa posterior a esta definição, gerando cenários 

com todos da equipe (R10). 

Há um movimento forte para a escrita colaborativa de user stories, para entendi- 

mento dos testes unitários e dos testes de aceitação (usando o BDD), através de conversas 

e reuniões para buscar entendimento sobre as necessidades do sistema (R2): 

"A partir do trabalho de escrita das user stories e dos requisitos colaborativa- 

mente amadurecendo as informações ao longo do processo, então no início 

tinha uma, essas reuniões para entender, de entendimento, de refinamento, de 

user story e depois se iniciava um trabalho de desenvolvimento da escrita de 

testes unitários e de testes de aceitação utilizando o BDD." (R2) 

Diversos relatos que usufruem de critérios de aceites já definidos para escrita 

dos cenários (e.g. (R18, R20, R24)). Um projeto experimental com BDD usufruía de tópi- 

cos fornecidos por Analista (R6). Também, os critérios de aceite são definidos também 

por RO e UX (R7, R12, R18). Há, também situações em que é realizado um comporta- 

mento de alto nível reportado em (usersfor/es)fornecido pelo PO e que a partir destas 

são extraídos cenários (R5, R17, RI 9). 

No entanto, há situações em que o Analista de Negócios interage com um Comitê e 

gera documentação em linguagem natural e alguns exemplos, dando o embasamento 

para desenvolver os cenários a partir desta documentação (R15). Neste sentido há 

situações em que os cenários para o BDD são coletados a partir de definições de 

cenários principais gerados anteriormente por Analista de Negócios (R23). 

Também, há o uso de protótipos e Regras de Negócios do sistema (R9). E, 

também, há situações que tem-se que definir cenários para um software já é existente, 

realizando a definição para um comportamento de software existente (R4). 

4) Momento de definição dos cenários 

De acordo com a Tabela 3.2, a pergunta 8.4 teve como objetivo descobrir em qual 

momento do ciclo de vida do projeto os cenários para o BDD são definidos. Isto com intuito 

de identificar o momento que as definições dos cenários estão sendo realizadas. 

Mesmo a Engenharia de Requisitos ser contínua quando imersa em contexto Ágil, 

é freqüentemente mencionado que os cenários para o uso no BDD são definidos antes 

do desenvolvimento (R3, R5, R10, R11, R20). Sendo que ocorre o planejamento desses 

cenários antes de efetuar o desenvolvimento dos mesmos. 
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Por exemplo, a apresentação dos cenários são realizadas em Planning, ou seja, 

há a escrita dos mesmos anteriormente pelo PO (R1). Assim como há está escrita no início 

do ciclo (R18). Além destes, foi declarado que a confecção dos cenários tinha início 

durante o planejamento do ciclo: 

"Desde a tomada inicial de como o projeto vai ser feito, ele [PO] já começava 

a desenhar histórias com aquela nomenclatura com uso de expressões muito 

parecidas com a que usa no BDD clássico, de escrever "dado um cenário, como 

um sistema deve se comportar." (R13) 

Há situações que a confecção dos cenários para o BDD se adaptam aos ci- 

clos, sendo realizados na etapa anterior o planejamento para a próxima etapa, como 

a criação dos cenários na semana anterior ao desenvolvimento (R22), na sprint anterior 

com cliente (R23), em encontros como Desk-check que são dedicados para confecção dos 

cenários (R14, R19). 

Também, houve o relato de que os cenários são confeccionados simultane- 

amente ao desenvolvimento (e.g. (R2, R6, R7, R17)). Entrevistados complementaram 

informando que quando há a liberação da demanda pelo PO já se inicia o desenvolvimento 

dos cenários (R8, R24). 

Há situações em que há a definição dos cenários em dois momentos, no plane- 

jamento e ao londo do desenvolvimento, antes da sprint e no backlog grooming (durante 

o desenvolvimento), (R16). Também um entrevistado reportou que a criação dos cenários é 

realizada no momento que o item é adicionado e depois durante o desenvolvimento (R21). 

Há quem tenha mencionado que descreve cenários após o software desenvol- 

vido (R4), como: 

"Hoje eu [desenvolvedor] estou usando o BDD, no sentido de fazer, duas coisas, 

uma para descrever o comportamento do sistema, mas, também, para ter um en- 

tendimento melhor, e para esse entendimento continue mais para a frente" (R4) 

5) Verificação dos cenários 

De acordo com a Tabela 3.2, a pergunta 8.7 teve o objetivo de verificar quem 

fica responsável por garantir que os cenários descritos estão realmente alinhados com as 

necessidades do negócio. Isto para identificar como é realizada a verificação dos cenários 

que serão descritos para o BDD. 
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Há situações em que somente um papel fica responsabilizado por garantir 

que os cenários estão alinhados com as necessidades do negócio. Por exemplo, al- 

guns QAs validam os cenários (e.g. (R20, R22, R24)) ou Analistas de Teste (R7, R9). 

No entanto, estes não chegam a verificar os cenários, somente validam se histórias estão 

implementadas: 

"Eles [QAs] testam várias vezes isso com base nos critérios de aceite que foram 

escritos, depois disso é feito um review que a gente chama o nosso PO que é 

quem aceita a história, tipo, 'é isso mesmo'. E a base disso são critérios de 

aceite sobre a história que foi escrita." (R3) 

Além da validação, há Desenvolvedores (R6, R13) ou Líderes Técnicos da equipe 

(R5) que ficam responsáveis pela verificação dos cenários. Estes desenvolvedores também 

contam com a validação do PO ou Analista responsável, de maneira similar a situação 

mencionada anteriormente (R6): 

"O PO não cita os cenários próprios que a gente [desenvolvedores] escreva, 

que estavam lá no Git. Ele não cita esses cenários aqui é X, esse aqui é Y, 

não existe esse tipo de conversa. Ele [PO] usa como base, mas ele faz uma 

tradução para uma linguagem que talvez fique um pouco mais fácil dos clientes 

entenderem." (R6) 

Além de somente uma pessoa verificar cenários, também há situações em que há 

mais de uma papel responsabilizado por esta atividade. Como, por exemplo, QAs e 

posteriormente PO e UX validando cenários (R18), ou Analista de Negócio verificando os 

cenários (R10, R14, R19) ou 1 PO e 1 BA (R16), ou, ainda, um PO verificando a escrita 

(R1, R12): 

"Depois que a gente [equipe] acaba de escrever os cenários a gente faz o test 

checking, chama o Analista de Negócio para revisar e meio que aprova 'é isso 

mesmo'." (R19) 

Há situações em que o cliente se envolve para verificação e validação dos 

cenários (R23,R10). Há também relatos de situações em que todos membros da equipe 

validam cenários (R4, R17). Há a responsabilidade da garantia dos cenários atribuída ao 

PO, QA e Desenvolvedor (R8) e QA, Desenvolvedor e BA (R11). Os cenários automatizados 

garantem validação dos cenários (R2): 

"A gente utiliza esses cenários para garantir que a aplicação continua funcio- 

nando ao longo do desenvolvimento para ter certeza que a gente desenvolveu 

exatamente o que foi solicitado pelo negócio ou pelo cliente então não tem uma 

etapa de validação após a criação dos cenários." (R2) 
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6) BDD como apoio a especificação de requisitos 

De acordo com a Tabela 3.2, as perguntas 8.8 e 8.9 tiveram como objetivo iden- 

tificar as opiniões dos entrevistados quanto a apoio do BDD nas especificações realizadas 

por eles. 

O BDD apoia a especificação dos requisitos. Foi reportado que com BDD há me- 

lhor entendimento dos requisitos e auxilio em expressar os requisitos de software (e.g. 

(R3, R18, R23, R24)). Há relatos de que a linguagem usada no BDD facilita o entendimento 

(R1, R7, R19, R20), até mesmo o entendimento do cliente (R23). Conforme ilustrado a 

seguir: 

"BDD é muito bom pra entender o que que o cliente quer, é uma linguagem que 

todo mundo vai entender, inclusive é muito mais fácil de você olhar o cenário que 

você tem que ter, o que você está fazendo e o que que você tem que esperar, do 

que você ler uma carta praticamente, uma bíblia, você lê um livro para entender 

o que o cliente quer, então fica muito mais fácil mesmo." (R18) 

"Para o cliente também, eu acho que é importante, por que as vezes um sim- 

ples requisito escrito ali fica muito difícil dele entender onde ele está dentro do 

sistema, e o BDD soluciona esse problema. Eu acho que a comunicação, a 

interpretação fica muito mais fácil no uso dele." (R23) 

O BDD expressa as necessidades do cliente quando há o alinhamento do cliente 

com a equipe (R9). Um entrevistado ressaltou que precisa haver a comunicação e colabo- 

ração para que o BDD expresse as necessidades do negócio (R22). Complementando, 

um outro entrevistado ressaltou que ao longo do projeto o cliente vê valor do BDD para 

expressar suas necessidades (R14). 

Em contrapartida, há quem mencione que BDD não expresse as necessidades do 

cliente, e que ressalte que BDD é mais uma questão de estilo para escrever os cenários de 

teste (R5). Enquanto, ou outro entrevistado, relatou que o BDD expressa os requisitos, e 

complementou que TDD não abrange o que o BDD abrange (R13). 

BDD gera uma documentação fácil para criar software (R17), por apoiar a pa- 

dronização da escrita (R13), criando uma documentação de leitura fácil (R12). Conforme 

ilustrado a seguir: 

"(...) gera uma documentação que fica muito fácil de traduzir para o software, na 

minha opinião." (R17) 

Um entrevistado reforçou que para o BDD devem ser usadas palavras do ne- 

gócio (R11). Assim como outro entrevistado informou que às vezes, a escrita torna a 

compreensão difícil (R4): 
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"(...) deixando um teste tão específico que você não consegue reutilizá-lo, e 

talvez até torna difícil a compreensão para as pessoas que estão mais ligadas 

as negócio." (R4) 

Foi ressaltado que BDD ajuda na especificação dos requisitos (R13, R24). 

Complementando a escrita dos cenários com todos integrantes juntos já ajuda (R24). 

No entanto houveram relatos que só há suporte se os cenários forem bem escritos, usando 

domain language (R1, R4, R11). E, um entrevistado, complementou, ainda, que não é 

prático a definição de cenários para todo o sistema (R10). 

Há relato que BDD suporte a especificação dos cenários quando se mapeia para 

a funcionalidade e não para uma tarefa (R16). Além disso, foi complementado que BDD 

apoia a especificação, mas conta com fragmentos de user story (R8, R19, R20). Um 

entrevistado mencionou que BDD apoia a especificação, mas depende do que esta especi- 

ficado, pois Desenvolvedores sentem falta de informações de arquitetura (R20). 

Um dos entrevistados ressaltou que BDD apoia a especificação, ainda mais 

quando contém o cliente envolvido durante especificação (R14). Também, um outro 

entrevistado reportou que BDD apoia a especificação quando há necessidade de pro- 

cesso de qualidade do produto (R2): 

"É sempre os mesmos exemplos, hospitalar ou algo que controla tráfego aéreo, 

essas aplicações se beneficiam de uma série de processos de qualidade que 

qualificam o produto em função do contexto que elas existem então a utilização 

de BDD, de TDD, de ter uma estratégia de teste bem definida." (R2) 

Foi reportado que para casos mais complicados, é possível realizar a definição 

dos requisitos (R23). Entrevistados relataram que BDD apoia a especificação da camada 

não funcional (R5), requisitos funcionais (R15), e requisitos de frontend, funcionais e não 

funcionais (R21). 

No entanto, houve relato de que requisitos de performance são complicados 

de definir com BDD (R21). Assim como foi relatado que quanto mais baixo nível mais 

complicado (Q22): 

"Só que você conversar com alguém de firmware é tão baixo nível quanto você 

falar 'olha, o buffer de memória, memória do hardware'. Eu acho que são coisas 

tão técnicas que eu não acho legal, porque às vezes quem vai demandar aquilo, 

vai bater o olho na escrita em um nível tão baixo." (R22) 
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4.5 Benefícios, dificuldades e recomendações sobre o BDD (QP3) 

1) Benefícios do BDD 

De acordo com a Tabela 3.2, as perguntas 9.1, 9.2 e 9.3 tiveram como objetivo 

identificar os benefícios do BDD, como o BDD contribui para a melhoria na qualidade do 

produto de software e como o BDD auxilia nos problemas enfrentados no desenvolvimento 

de software, assim visa-se identificar quais as contribuições que o BDD trás consigo. 

Há diversos benefícios levantados quando há uso de BDD para o processo de 

desenvolvimento de software. Entre eles: o entendimento (e.g. (R1, R7, R16, R23)) que 

é proporcionado pelo suporte do BDD ao conhecimento da aplicação (R2), a clareza do 

que deve ser feito (e.g. (R8, R15, R18, R20)), tornando objetivo o que o projeto deve fazer 

(R13), a maior visibilidade do negócio (R14), alinhando com a expectativa da entrega do 

projeto (R2). Isto, possibilita, também, a capacitação mais rápida de novos integrantes 

na equipe: 

"O Desenvolvedor saber o que ele tá fazendo, isso é muito importante, com isso 

ele vai fazer o trabalho dele muito melhor, do que simplesmente se um trabalho 

mecânico" (R23) 

"Tem a questão de saber se o valor que é esperado é entregue e tem a ques- 

tão de saber o que está sendo entregue corresponde ao que foi pedido porque 

muitas vezes a gente tem a brincadeira de telefone sem fio, de uma pessoa 

passar a necessidade para outra e acabar entregando algo completamente dife- 

rente. " (R2) 

Além de proporcionar o entendimento, há também a documentação viva (e.g. 

(R11, R16, R17, R22)). Tem-se ainda relato de maior colaboração (R9, R21), com com- 

partilhamento entre visões da equipe (R18, R19), e quando o contexto é distribuído, 

o mesmo oferece comunicar mais na hora de criação do cenários (R10). Além disso, 

verificou-se a facilidade de comunicação com o cliente (e.g. (R1, R4, R7, R12)): 

"A comunicação com o cliente fica muito mais fácil, porque quando você tenta 

falar com o cliente com termos técnicos a conversa não flui." (R14) 

Também, há a melhora da conversa entre Desenvolvedores e Analistas (R10),. 

Assim como ilustrado a seguir: 
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"(...) traz mais a colaboração, ele meio que tira o 'buraco' que tem entre o Ana- 

lista de Teste e o PO, entre o Analista de Teste e o cliente, o Analista de Teste e 

o desenvolvimento." (R7) 

Além disso, há o rastreamento dos cenários (R18) listado como benefício, e or- 

ganização dos testes de alto nível (R11). Também, foi constatado o que em relação ao 

TDD, o BDD é mais produtivo (R15). Também, há o aumento da produtividade e segu- 

rança quanto ao funcionamento do sistema (R24), aumentando a confiança no sistema 

(R4). Visto que o uso de teste em si traz este benefício (R5), diminuindo a chance de erro 

do sistema (R3), ajudando na prevenção dos defeitos (R7). A automação que o BDD pro- 

porciona se torna uma vantagem (R15, R16, R23). Assim, consequentemente diminui-se 

o número de bugs (R14, R24), conforme ilustrado: 

"(...) eliminação de desperdício de tempo das pessoas, eliminação/redução de 

bug por não conformidade do software." (R24) 

Diante da melhora na qualidade do produto, constatou-se a redução de bugs (e.g. 

(R3, R8, R9, R14, R20)), corroborando para redução do retrabalho (e.g. (R2, R7, R16, 

R24)), com a prevenção de problemas (R21). Complementando um entrevistado mencionou 

que mesmo sem automação, há antecipação dos problemas (R23). 

Além disso, a automação garante a qualidade (R5, R22, R23), ajudando na 

regressão (R13). Assim, os cenários criados no BDD são úteis para automação (R7, R21), 

conforme ilustrado: 

"Ajuda muito em regressão, como eu usava pra testes e era um teste de nível de 

aceitação, nível já do navegador, automaticamente fazendo as interações que a 

gente definia nos cenários, nas funcionalidades de BDD, ele pegava coisas que 

o TDD não conseguia pegar no meu projeto." (R13) 

Assim, há a redução de problemas freqüentemente enfrentados pelo time de de- 

senvolvimento, como a redução de documentação (R7, R8), evitando o desperdício de 

tempo investido para gerar documentação (R14, R24). Há o uso de documentação atua- 

lizada (R9, R10, R11, R18), living documentation do BDD. Um entrevistado ressaltou que 

esta documentação é de leitura uniforme, fazendo que haja uma única forma de leitura dos 

requisitos que estão sendo implementados (R16). 

Assim, um entrevistado expôs que com BDD há a padronização da escrita e isto 

viabiliza o entendimento de todos (R23). Além disso, um entrevistado declarou que BDD é 

interessante para evitar a ambigüidade do entendimento dos requisitos, que ocorre entre 

Desenvolvedor e PO, pois desde o início é trabalhada a criação dos cenários com a equipe 

(R18). 
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Há o entendimento dos requisitos (R1, R2, R5, R8, R23, R24), promovendo 

a clareza da necessidade (R11, R17, R18) e pensamento do comportamento antes do 

desenvolvimento do software (R4, R7, R10, R18, R19). 

Também foi reportado que antes do BDD havia muitas falha na comunicação 

(R1, R17). Dois entrevistados mencionaram que com BDD há quebra de barreiras para 

a comunicação, pois há envolvimento dos integrantes da equipe (R20, R22). Assim 

mencionaram: 

"Havia muita falha na comunicação, tipo, 'o que tu quis dizer com isso e isso', 

dava um determinado problema neste sentido, agora não mais." (R1) 

"Já tinha visto do PO especificar e mudar a documentação no meio da sprint e 

a gente acabar atendendo uma coisa que não é mais verdade." (R17) 

Reforçando, há diversos relatos de que BDD melhora na forma de comunicar 

(R1, R7, R10, R12, R19), conforme ilustrado: 

"Critérios de aceitação teriam Given, When, Then porque nós como equipe acre- 

ditávamos que esse formato melhorava a comunicação entre a equipe." (R19) 

Além disso há a facilidade de identificar o problema (R2, R18), conforme; 

"Como a gente consegue usar ele [cenário] no meio do código e as pessoas 

conseguem rastrear os cenários e o código da regressão, então acaba ficando 

muito mais fácil pra vida de todo mundo, no geral. Porque antes do BDD você 

criava o código dos testes lá e os cenários ficavam perdidos em outro lugar, 

então agora você pode ter tudo num lugar só" (R18) 

O uso do BDD trás também o auxílio do entendimento para manutenção futura 

(R15), diante do incentivo a clareza do escopo (R21), conforme relatado: 

"Se ele [PO] está mais envolvido na definição dos cenários, comportamentos, 

fica muito mais fácil da equipe de desenvolvimento acertar o que ele está que- 

rendo dizer. Porque no fim das contas ele [PO] entende mais que todo mundo o 

que as coisas devem fazer." (R17) 

"Especificações via cenários, critérios de aceite, ajudam não só a esclarecer o 

escopo sem muita margem para diferentes interpretações, mas também ajudam 

a dirigir o fluxo de desenvolvimento, automação dos testes e a homologação das 

histórias" (R21) 
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Além disso, o entrevistado R17 ressaltou que o BDD incentiva a colaboração 

entre os papéis da equipe: 

"O BDD é uma ferramenta que acaba eliminando muitas das barreiras ainda 

presentes nas equipes ágeis, por exemplo, colaboração dentre os diferentes 

papéis da equipe o tempo todo, ou melhor, o mais cedo possível no processo de 

desenvolvimento." (R21) 

2) Benefícios advém de metodologias ágeis ou do BDD 

De acordo com a Tabela 3.3, a pergunta 12 teve o objetivo de identificar se os 

benefícios listados advém de metodologias ágeis ou da adoção do BDD em si. 

Há um entrevistado que ressaltou que ao realizar o BDD a comunicação se torna 

melhor (R19). Uma outro expôs que sem o BDD não haveria a linguagem comum entre 

todos os integrantes da equipe devido o BDD exigir conversas sobre o comportamento 

do sistema (R7, R11): 

"BDD exige tu falar sobre o comportamento da sistema, sem precisar pensar em 

como tu vais implementar. Isto ajuda o fluxo da comunicação entre pessoas, 

focado no sistema e pessoas focado em negócio. O foco é nos usuários e nos 

benefícios." (R11) 

Um entrevistado expôs que comunicação efetiva veio com uso do BDD, con- 

forme: 

"(...) começamos nos projetos do dia 1 com cerimônias [práticas] Ágeis, mas 

BDD só adicionamos depois. Então ficou claro que os benefícios [como: comuni- 

cação efetiva veio com uso do BDD] eram do BDD e não das cerimônias." (R10) 

Assim, há a opinião de que o BDD estreita a comunicação, mantendo o fluxo 

de informações (R17). Complementando um outro entrevistado reportou que BDD propor- 

ciona uma documentação que sempre fica atualizada (R11). Assim como, há ressaltado 

que sem o BDD seria mais custoso para o projeto, pois teria que ter muito mais co- 

municação para contextualizar equipe (R23). Há relatos que antes do BDD não havia 

padronização da documentação, assim a comunicação era onerosa (R12). 

Além disso um outro entrevistado reportou que BDD facilita na comunicação com 

o cliente e viabiliza a geração de documentação fácil e enxuta pra cliente (R14). No entanto 
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um entrevistado informou que ele conseguiria ter os mesmos benefícios sem o BDD, de- 

pendendo do contexto, mas no projeto o qual ele esteve alocado, de auditoria e de melhoria 

da qualidade dos testes, ele só vê os benefícios associados ao uso de BDD pelos seus 

contextos (R10). 

Um entrevistado ressaltou que sem o BDD haveria maior número de bugs, dú- 

vidas e tempo para discutir as coisas (R24). Complementando um outro entrevistado 

reportou que sem o BDD poderia ter os mesmos benefícios que se tem com o BDD, no en- 

tanto, teria mais defeitos por falta de entendimento (R11). Adicionando alguns entrevistado 

ressaltaram que o BDD ajuda na clareza, levando o melhor entendimento da equipe (R13), 

faz que haja clareza nas regras (R15), compartilhando as regras com todos integrante, fa- 

zendo que todos tenham a mesma visibilidade do comportamento do sistema (R19). 

Há outro relato que sem o BDD se conseguiria manter os benefícios, mas não 

com tanta eficácia (R1). Neste sentido um entrevistado reportou que critérios de aceite 

não são suficientes (R24). Um outro expôs que teria alguns benefícios similares ao de 

BDD se utilizar TDD bem escrito poderá se atender algumas necessidades (R2). Neste 

sentido há quem tenha informado que utilizaria outros artefatos, mais técnicos, para ter 

essa clareza do BDD caso não houvesse o BDD (R22). Assim como outros entrevistados 

ressaltaram que se não houvesse BDD teriam que criar outra forma de especificar 

requisitos (R18, R24). 

Contudo, um entrevistado ressaltou que Ágil não se preocupa com o que BDD 

dá ênfase (R16): 

"Creio que não Ágil não tem os mesmos benefícios de BDD, porque eu creio que 

o BDD faz parte de complementar o Ágil nessa parte, que é a parte que o Ágil 

não se preocupa de maneira nenhuma com essas partes que o BDD foca. O 

Ágil é muito mais focado em mudanças e como gerenciar, como planejar, em si, 

do que, digamos, a descrição, do que esta sendo feito, por isto que o Ágil não é 

só usado para desenvolvimento de software, mas qualquer projeto em si." (R16) 

Houve relato de que Scrum e BDD são complementares, e que BDD é comple- 

mentar as cerimônias, práticas ágeis, fazendo com que BDD dê mais agilidade ao processo 

de desenvolvimento de software (R1). No mesmo sentido outro entrevistado reportou que 

BDD dá suporte para 'atender' os princípios do manifesto ágil: 

"Os princípios do manifesta ágil são muito claros, porém sem utilizar algumas 

práticas diárias como o BDD fica muito difícil para uma equipe atender os prin- 

cípios do manifesto. Um dos principais problemas do Scrum, na minha opinião 

é o fato de ele não recomendar nenhuma prática técnica, mas sim só o ar- 

cabouço de projeto e reuniões levando muitas equipes a continuar usando as 

mesmas técnicas de desenvolvimento cascata dentro de iterações de 2-4 sema- 

nas." (R21) 
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Complementando, Ágeis continham problemas de comunicação e com BDD 

isto melhorou bastante, conforme ilustrado: 

"Os métodos ágeis já eram utilizados faziam 5 anos, mas mesmo assim exis- 

tiam problemas de comunicação nos projetos. Depois da adoção de BDD no 

projeto de Intranet, essa comunicação entre a área cliente, Desenvolvedores e 

Testadores melhorou bastante." (R7) 

4) Dificuldades para uso do BDD 

De acordo com a Tabela 3.2, as perguntas 10.1, 10.2 e 10.3 tiveram como objetivo 

identificar dificuldades e melhorias da adoção do BDD no desenvolvimento de software. 

Há dificuldades mencionadas para o BDD, como a carência em mostrar valor do 

BDD (R24), em especial para o cliente (R3, R14), e quando há resistência de adoção 

em projetos legados, pelo custo de automação (R16); e, também, por deixar o desen- 

volvimento mais lento, devido ter as definições {R3, R19), e isto, implica em tempo 

de desenvolvimento e consequentemente em custo. Também há a dificuldade na capaci- 

tação do cliente de como fazer cenários (R2), na compreensão da equipe do que é 

BDD (R15), na distinção entre TDD, BDD e teste unitário (R15); em encontrar mate- 

rial/relatos de uso (R6), pois muitas coisas não são claras, havendo diversas formas de 

fazer o BDD (RI 8). 

Tem que saber definir o que será automatizado, devido a lentidão em rodar toda 

suíte de testes (R2, R20). Diante disto, um Desenvolvedor, reportou que a manutenção do 

suíte de testes ao longo do tempo deve ser realizada para que não se torne um suíte muito 

demorado para execução (R21). 

Outra dificuldade é na escrita dos cenários (R1, R21, R23), para formato BDD 

(R12), tendo dificuldade para a definição de Gherkin (R16). Há relatos que alguns inte- 

grantes da equipe tiveram dificuldade em ver o comportamento (R7, R11). 

"mudar essa dinâmica de se for desenvolvedor, do analista de qualidade, do 

analista de sistemas, todo mundo conversar junto, sentar para conversar real- 

mente, gastar o tempo que tem que gastar para entender os cenários e mudar 

um pouquinho aquela questão de jogar documento pra cá e pra lá e eu faço a 

minha parte e tu faz a tua parte" (R10) 

"algum dos elementos do time não usou ainda BDD, parece um pouco mais difícil 

de convencer eles a usar, de seguir, de dar manutenção." (R13) 
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"Talvez a dificuldade era fazer a tradução dos steps no começo pra ações no 

código. Quando tu desenha o cenário, antes de meter a mão no código, tá tudo 

bem. Mas como é que eu traduzo isso?" (R12) 

"dificuldade, as vezes, principalmente no começo, digamos, de criar features e 

tentar utilizar o Gherkin e não ter experiência disso e não ter a visão de como 

quebrar, como olhar para um requisito" (R16) 

"Outra dificuldade é fazer o cliente entender o valor que tá ali por trás, por a 

gente estar lá sentando para pensar em cenários, de pensar em exemplos, isso 

é muito difícil no começo" (R14) 

"Para o analista de negócio do projeto é muitas vezes difícil escrever cenários 

que podem ser facilmente automatizados pela equipe técnica." (R21) 

Além dessas, ainda há a dificuldade em definir quais cenários são úteis para 

escrever (R14), ou seja, maturidade para entender os cenários (R22), pois os cenários 

podem se tornar repetitivos (R23), e tem que ver as situações nas quais os mesmos possam 

ser reaproveitados (R13). Sendo que foi considerado que há diferença dos cenários de 

análise para a implementação (R14), assim há a tradução dos steps para o código (R13), 

além de um dos entrevistados ressaltar que o uso de mock-up para definição de cenários 

inviabiliza a refatoração (R15). 

Devido aos cenários ficarem dentro do código, permitindo a edição a qualquer 

momento deve-se ter cuidado para que os Desenvolvedor não alterem os cenários, "fazendo 

com que os mesmos fiquem desalinhados ao que foi definido pelo negócio"1). 

Descrição distorcida de cenários, fazendo com que os mesmos não façam 

sentido (R4, R5), podendo ocasionar o não entendimento do que vale ser testado (R5, 

R11). Além disso, há a má utilização das ferramentas (R15), como, por exemplo, encarar 

o BDD como Selenium (R4). 

Uma dificuldade foi a questão de cultura, em manter a equipe dinâmica (R10, 

R4). Outra dificuldade sentida foi em fazer que as pessoas leiam toda a documentação 

pois há situações em que só uma parte da equipe está engajada com o uso do BDD (R12). 

Assim, é difícil fazer que todos usufruam de BDD (R13), fazendo que o Desen- 

volvedor esteja do lado do QA (R8). Ainda, que haja a participação da equipe do negócio 

para construção de cenários (R7, R17). 

Além disso para o RO a definição do Desenvolvedor já é muito técnica havendo 

ainda a distância entre as áreas (R13). Também há quem ressalte que o RO negligencie a 

definição dos cenários e escreva histórias superficiais (R24). 



79 

5) Sugestões de melhorias para o uso do BDD 

Há diversas sugestões de melhorias, como maior divulgação do BDD (R3, R6), 

ter mais estudos sobre ele (R23), estudo que mensurem benefícios do BDD (R24), em 

especial divulgação de como o BDD interage com outras metodologias (R16). 

Neste sentido, para a melhora do BDD, observou-se que seria interessante encon- 

trar forma de cenários estarem detalhados, mas não longos (R18), e quando BDD estiver 

muito grande, ter alguma forma de reduzi-lo, com reaproveitamento (R1). 

Também, foi mencionado que uma melhoria seria o estímulo do pessoal para 

contribuir com cenários (R9, R22), como, por exemplo, levar o RO para o lado do Desen- 

volvedor (R5). Complementando, um dos entrevistado ressaltou que cada equipe vai ter 

uma adaptação para utilizar do BDD (R8). 

Além disso, seria interessante entender em qual contexto se utiliza de BDD, 

auxiliando entender quando realmente é aplicável (R2). Também, entender qual cenário 

seria importante para uso do BDD, centrando no fluxo dos usuários no software ressaltou 

um dos entrevistados (R21). 

Sugere-se que se esclareça alguns pontos sobre a aplicabilidade do BDD, 

com divulgação sobre BDD (R6, R17, R12, R4). Foi mencionado que há uma carência 

em debater o assunto BDD (R24) fazendo que haja o entendimentodo que realmente é 

o BDD (R9, R22). Também foi mencionada a carência de material em português (R6). 

No mesmo sentido constatou-se carência de treinamentos de BDD (R17), que permita 

capacitar o pessoal para entender a escrita para o BDD (R12), com recomendações de 

como escrever os cenários não funcionais (R21), auxiliando também na capacitação, pois 

foi reportado que diversas pessoas pessoas confundem TDD, FDD com BDD (R2). 

Outra melhoria esta relacionada aos frameworks que apoiam as atividades do 

BDD, como: mudança de palavras BUT e AND (R14), não restringir somente ao Gher- 

kin (R10), compressão da execução dos testes, cobrindo diversos cenários (R19). Neste 

sentido, um dos entrevistados ressaltou que a ferramenta DASpec tenta misturar Gherkin, 

fitnesse e concordian, mas sem seus problemas (R11). Foi mencionado que dá a necessi- 

dade de se ter entendimento sobre ferramentas (R14) e entendimento do valor de auto- 

mação (R15). Assim, há a questão cultural que deve reaver suas condutas para adoção 

do BDD (R3, R23), eliminando preconceitos entre negócio e desenvolvimento (R13, R10). 
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6) Recomendações a quem deseja adotar o BDD 

De acordo com a Tabela 3.2, a pergunta 9.4 teve como objetivo entender quais as 

recomendações feitas pelos profissionais entrevistados a quem deseja utilizar o BDD. 

O BDD é recomendado em diversas situações, como quando se deseja ter tra- 

dução simultânea do negócio para código (R13), devido proporcionar visibilidade do 

negócio (R13) a equipe. Além disso, recomenda-se para facilitar a colaboração (R21) 

entre os membros da equipe, fazendo com que haja pessoas do negócios mais próximas 

do projeto (R24, R14, R19). Já um dos entrevistados ressaltou que seria interessante o uso 

de BDD em projetos que tenham usuários conhecidos. 

Também é recomendado o uso de BDD quando há muitos bugs por falta de 

entendimento (R12, R18). Assim como, foi recomendado o uso do BDD quando há difi- 

culdade em entender o problema (R6), ilustrado a seguir: 

"Eu recomendaria principalmente se tu tiveres tendo muitos bugs por falta de 

não entendimento dos requisitos que foi o nosso caso de sucesso, assim ó, 

tinha bastante não entendimento dos requisitos e depois que a gente usou o 

BDD, todos entenderam melhor o que era pra fazer." (R12) 

"Então havia muitos bugs que a gente acabava pegando porque justamente nin- 

guém queria ler esses documentos de 4 páginas e o BDD acabou melhorando 

isto, as pessoas estão lendo mais, lendo realmente o que é que tem que ser 

feito, tentando fazer focado." (R18) 

Recomenda-se o uso do BDD quando há cenários complexos como em cotação 

de seguro (R11). Além disso foi recomendado que se deve utilizar BDD para cenários e 

não para todas as funcionalidades (R2). Além dele, um outro entrevistado expôs a importân- 

cia de evitar o uso de BDD a nível de interface para que o desenvolvimento não fique só 

a nível de interface (R10). Um dos entrevistados recomenda foco em Given-When-Then 

executável para ser útil para o código em si (R19). 

Outro entrevistado mencionou que é saudável o uso de testes (R3), e um outro 

relatou que BDD é útil como técnica de teste e que é importante conhecer qual a técnica 

de teste é melhor para a equipe (R5). Além disso, um outro entrevistado complementou 

dizendo que testes normais não são tão bem escritos do que os que são escritos para 

o BDD (R13), conforme: 

"Eu sinto falta daquela forma, porque quando tu faz com testes normais, por as- 

sim dizer, tu não tem aquele cenário tão bem escrito quando tu tem no BDD." (R13) 
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Outra recomendação feita é que se deve tomar cuidado com a ferramenta que 

será utilizada para o BDD. É interessante o uso do Cucumber quando se tem cliente 

interessado no ciclo (R14), abaixo: 

"Cucumber, se o seu cliente esta interessado em saber cobertura de testes, dos 

seus cenários, aí sim, você toma o seu tempo ali pra escrever o BDD direitinho, 

implementar aquilo da melhor maneira possível. Se não tem ninguém que vá 

olhar pra cobertura de testes, reports, nem nada depois, não perde tempo escre- 

vendo cenários de BDD pro seu código, porque não vai ter valor nenhum." (R14) 

Complementando, diante do incentivo à colaboração, o BDD deve ser utilizado nem 

que seja só como ferramenta de conversa entre analistas e desenvolvedores (R10). 

Além disso, as características para aplicaç ão de BDD em projetos foram as se- 

guintes: em projetos que tem iterações (R7, R16), pois o BDD reflete o comportamento 

dessas iterações; em projetos grandes (R4, R6), pois um projeto pequeno não se bene- 

ficiaria tanto do que o BDD proporciona; para melhoria e atualização de software (R20), 

para manter essas informações de atualização; e, em projetos novos (R6), para ter início 

com o projeto. 

Também, há recomendação quando há a necessidade de gerar documentação 

do software ainda mais se precisar passar para ao cliente (R12). Um dos entrevistados 

ressaltou que o uso do BDD é um ganho para a empresa em qualidade (RI 6). Assim 

como um outro entrevistado mencionou que BDD é prática para melhoria do software 

(R24). 

Contudo, há quem ressaltou que para uso de BDD deve-se mudar questão cul- 

tural (R8). Um entrevistado reforçou que para adoção desta abordagem a equipe tem que 

ter maturidade (R22). Por outro lado, foi reportado que o BDD serve para a evolução da 

equipe (R9). 

Há situações em que não é recomendado o uso do BDD, como: projetos sem 

analistas e com usuários desconhecidos (R19), ou quando requisitos são flutuantes 

(R16), ou um produto de inovação (R10), ou para pequenas provas de conceito (R21), 

ou em teste a nível de ARI (R15), pelo nível de especificação, ou em equipes menores 

do que Scrum prevê (R1), ou ainda para definir CRUDs, a não ser que estes saiam 

do convencional (R11). Ou seja, o BDD não agregada se o comportamento é conhecido 

como na Criação, Leitura, Atualização e Deleção de registros. 
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5. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

Este capítulo apresenta uma discussão sobre os resultados discorridos no Capí- 

tulo 4. Assim procurou-se analisar criticamente e relacionar com a literatura, quando pos- 

sível, seja em relação ao embasamento teórico ou aos trabalhos relacionados, os aspectos 

identificados e descritos anteriormente. A discussão está organizada em três etapas, res- 

pondendo as três questões de pesquisa que delinearam este estudo. Acredita-se que com 

isto possa-se auxiliar equipes de software e pesquisadores da área a compreender melhor 

os aspectos que possam ser determinantes para adoção do BDD e apontar para novas 

direções para a pesquisa. 

5.1 BDD no ciclo de vida do projeto de software (QP1) 

O BDD é utilizado em projetos de natureza ágil. As equipes que usufruem do 

mesmo estão alocados de forma local e distribuída, sendo que há indícios do BDD melho- 

rar a eficácia e entendimento da equipe, até mesmo para a forma distribuída. Constatou-se 

que BDD é aplicado em diversos tipos de plataforma {Web, Desktop e Mobile), no entanto 

o maior uso é para aplicações Web e posteriormente Mobile. Para sistemas para pesqui- 

sas, saúde, e-commerce, gestão de conteúdo, administrativo, educação, intranet, sistemas 

legados, integração de servidores, teste de interface, descrição de APIs. Há uma vasta 

variedade de frameworks disponíveis para apoio ao BDD para diversas linguagens de pro- 

gramação, como Java, C#, Ruyb, Python, entre outras. 

O uso do BDD na prática se difere do que há na teoria [58, 71]. Os praticantes 

em geral não entraram em um único consenso sobre a definição do BDD, visto que temos 

diversas definições para o mesmo [72, 28, 71]. Observou-se que há a confusão que BDD 

é igual a TDD, ATDD, ou mesmo que visa apenas a realização de testes ou definição de 

critérios de aceite do sistema. Por não haver consenso no entendimento, foi mencionado, 

pelos entrevistados, que o BDD é uma forma de extração do comportamento do sistema, 

uma linguagem que pessoas entendem, uma ferramenta de automação, uma ferramenta 

de comunicação, uma modalidade de desenvolvimento, entre outras definições. Assim, 

constatou-se que a maioria dos praticantes entrevistados não possuem uma visão completa 

sobre a extensão do BDD [58]. 

O BDD freqüentemente está associado com outras metodologias como Scrum, 

XP, Kanban, e desenvolvimento de software Lean, utiliza práticas como Scrum of scrums, 

programação em pares, workshops de escrita, entre outras. Algumas destas práticas, en- 

capsuladas por um framework conceituai compõem o que é o BDD em si. Desta forma, 

observou-se que, quando o BDD for usado na íntegra por profissionais de desenvolvimento 
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de software, os mesmos ressaltaram que quando todos integrantes estavam envolvidos du- 

rante o ciclo evitava retrabalho, pois as definições de cenários que estavam sendo utilizas 

era de consenso de todos. 

Identificou-se ainda que dificilmente analistas, desenvolvedores e testadores es- 

tão envolvidos durante todo o processo de desenvolvimento do software. Foi verificado que 

as vezes o uso do BDD está centrado nos testadores ou desenvolvedores para realização 

do entendimento do comportamento do sistema ou validações do produto de software, ilus- 

trado na Seção 4.3 Figura 4.1. Também, foi constatado que há pequenas variações na 

formação da equipe que utiliza do BDD com Scrum Master ou Designer. Raramente o cli- 

ente está envolvido junto a equipe do projeto, quando o mesmo participa se envolve com 

a definição dos cenários e verificação da entrega, garantindo que todos os cenários estão 

implementados. O desenvolvimento ágil prima pelo envolvimento mais extenso do cliente e 

o BDD herda esta característica [71]. Entretanto, este estudo revelou que ainda é preciso 

buscar aproximar ainda mais o cliente para se obter um maior alinhamento dos cenários 

com a realidade do negócio. 

As ferramentas de apoio ao BDD são diversas, desde o aplicativo de escrita de 

documentos da Microsoft, como Word, e dashboards para definição de cenários até ver- 

sionamento e integração contínua para o código. Além destas, há frameworks para uso 

de BDD como: RSpec, Cucumber, Specflow, JBehave, DASpec, Cucumber JS, NBehave, 

BehavePro, Behave-django,FitNesse, Lettuce, Calabache, Capybara, MetaRuby, Watcher, 

Spinach, PyUnit e Demoiselle. Isto revela a variedade de recursos disponíveis na industria, 

sugerindo que os profissionais identifiquem critérios para seleção dos mesmos, conforme 

observado por Solis e Wang [72]. 

Foi também identificado que freqüentemente o BDD é centrado em somente uma 

etapa do desenvolvimento de software, ou para o time desenvolvimento ou para o time da 

validação de software. No entanto, quando há mais de um papel envolvido realizando o 

BDD observa-se que há distorções na forma de adoção em relação ao que a teoria pro- 

põe. Por alguns acreditarem que o BDD centra-se na descoberta dos critérios de aceite 

ou na automação destes critérios, teve-se diversos relatos do uso exigir a 'tradução' de re- 

quisitos escritos em formatos diversos para este conjunto de itens. Dan North concebeu 

o BDD de forma que o mesmo apoie o uso de conversas e exemplos para especificar o 

comportamento do sistema, conforme apresentado em [71], substituindo a necessidade de 

se escrever documentos separados ou registrar os requisitos em formatos que o cliente 

desconheça, como a UML por exemplo. Os resultados indicam que, em sua grande parte, 

a indústria ainda não utiliza desta 'integração' entre diferentes visões de um sistema (e.g., 

requisitos, código, teste) e que há espaço para a busca dos benefícios prometidos pelo 

BDD. 
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Figura 5.1 - Apoio ferramental quando utilizado BDD 

Constatou-se ainda que quanto maior o número de integrantes da equipe alinha- 

dos durante a definição dos cenários, menor é o retrabalho para desenvolvimento de soft- 

ware. Discute-se mais sobre os benefícios na Seção 5.3 

5.2 BDD e seu suporte à engenharia de requisitos (QP2) 

Constatou-se que o cliente raramente está envolvido com a equipe, geralmente 

o mesmo é representado por um proxy. Na teoria, é recomendado que as especificações 

detalhadas não sejam escritas por analistas de negócios e, em seguida, transferidas para as 

equipes de desenvolvimento [71]. No entanto, isto é freqüentemente reportado na prática, 

assim o envolvimento freqüentemente através de um proxy é comum, independentemente 

se a demanda do negócio for interna ou externa a empresa que desenvolverá o projeto de 

software para esta demanda. 

Observou-se que quando há envolvimento do cliente, mesmo sendo não tão fre- 

qüente, há uma troca de informações pertinentes ao negócio, com uma discussão dos 

exemplos e definição de cenários. Diante disso, quando há este envolvimento há a miti- 

gação de haver divergência na perspectiva do negócio. O BDD não é recomendado quando 

o cliente não quer se comprometer a dedicar tempo para o envolvimento no projeto [2], mas 

este estudo revelou que o mesmo tem sido adotado em situações adversas e que mesmo 

assim ainda se enxerga valia na adoção do mesmo. Vislumbra-se então o potencial de 

benefícios caso o mesmo fosse adotado na 'íntegra' conforme proposto. 

Observou-se que freqüentemente a coleta para definição dos cenários do BDD é 

realizada através de reuniões, workshops e cerimônias ágeis como o planning. Além disso, 

também foi observada a realização de estimativas que usufruem da definição dos cenários. 

Quando há o envolvimento do cliente, há encontro com o mesmo para alinhar o enten- 
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dimento, buscando exemplos para maior entendimento do negócio, que seria o SBE. Há o 

incentivo a prática do '3 amigos', um desenvolvedor, um testador, e um analista de negócios 

ou RO {Product Owner), se reúnem para discutir funcionalidades e elaborar exemplos. Para 

que isto funcione bem, os três precisam estar razoavelmente familiarizados com o problema 

[71, 2]. '3 amigos' incentivada pela teoria dificilmente foi constatada na prática. 

Mesmo sendo a Engenharia de Requisitos contínua quando imersa em contexto 

Ágil, freqüentemente observa-se que os cenários para o BDD são definidos anteriormente à 

etapa de desenvolvimento da sprint/release. Também, em poucas vezes, constatou-se situ- 

ações em que o desenvolvimento e a definição dos cenários acontecem de forma paralela. 

Diante disto, freqüentemente foi observado que a verificação ou validação dos cenários é 

realizada por um único papel, ou desenvolvedores ou testadores. Em algumas situações 

mais de um papel é responsabilizado pela garantia de alinhamento dos cenários com as 

necessidades do negócio, geralmente um desenvolvedor e um analista, ou um testador e 

um analista, conforme ilustrado na Figura 5.2, na Figura há arestas indicando a intensidade 

(freqüência) de relação entre os integrantes conectados. Assim busca-se mitigar o viés de 

má interpretação dos cenários. 

Gerenciamento 

Elicitação Análise Especificação Validação 

Analista Desenvolvimento Qualidade 
Cliente/Usuários finais 

Figura 5.2 - Engenharia de Requisitos em BDD 

Observou-se o uso de living documentation, que é automaticamente gerada quando 

o BDD é usado para o código. Não de forma vasta, mas as empresas que se beneficiam 

da mesma. Esta documentação pode ser considerada de grande valia dentro do processo 

de engenharia de requisitos, pois representa uma especificação viva do projeto. Ainda, 

grande parte dos entrevistados relataram que usufruem de BDD para o entendimento do 

comportamento do sistema, utilizando na verdade de SBE, que é um conjunto de práticas 

que emergiu do uso de exemplos e conversas para descobrir e descrever os requisitos [2]. 
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Constatou-se também que em algumas situações os cenários levantados durante este pro- 

cesso servem como contratos ou documentação para comunicar o time das atividades que 

devem ser realizadas. No entanto, estas documentações acabam rapidamente ficando ob- 

soletas, tirando o grande benefício do BDD de manter uma documentação viva do projeto. 

Assim, constatou-se que não há, muitas vezes, o entendimento e o ambiente propício para 

o uso do BDD, fazendo com que os mesmos usufruam somente dos cenários para troca 

de conhecimento com a equipe. Esta documentação atualizada requer pouca ou nenhuma 

manutenção manual. Os relatórios produzidos pelas especificações executáveis não são 

relatórios técnicos para desenvolvedores, mas efetivamente se tornam uma documentação 

do produto para toda equipe, expressa com vocabulário familiar aos usuários [71], 

Freqüentemente foi observado que o BDD viabiliza a expressão dos requisitos 

do negócio, fornecendo a melhora do entendimento da equipe. Assim, com um padrão 

(ex. Gherkin com as cláusulas Dado que-Quando-Então) de escrita faz-se que haja uma 

documentação fácil para criar software, devido esta escrita. No entanto, verificou-se que 

BDD apoia o alinhamento do entendimento das necessidades do negócio com a equipe 

do projeto, fazendo com que os cenários reflitam o negócio. Além disso, contatou-se que 

BDD apoia a especificação de diversos tipos de requisitos, como, requisitos de frontend, 

funcionais e não funcionais. Ainda, o BDD demonstra-se útil quando há necessidade de 

um processo que visa resguardar a qualidade do produto. Observou-se que o processo de 

escrita dos cenários, incentivado pelo SBE, auxilia no apoio à especificação dos requisitos 

como um todo. 

5.3 Benefícios, dificuldades e recomendações sobre o BDD (QP3) 

Constatou-se uma diversidade de benefícios listados associados ao uso do BDD, 

como: visibilidade do negócio, melhora do entendimento, facilidade de vocabulário para 

a comunicação entre todos stakeholders, evita a ambigüidade, diminuição dos problemas 

da linguagem, melhora da comunicação devido a padronização da escrita, incentiva a co- 

laboração e compartilhamento da equipe, capacitação de novos integrantes, rastreio dos 

cenários, evita desperdício de documentação, provê documentação atualizada, automação, 

melhoria da qualidade com redução de defeitos e retrabalho, havendo aumento da produti- 

vidade. Smart (2014) listou em seu livro os seguintes possíveis benefícios do BDD: redução 

de gastos, concentrando o esforço do desenvolvimento na descoberta e entrega de funci- 

onalidades que proverão valor ao negócio; redução dos custos, como conseqüência desta 

redução dos gastos é redução de custos; mudança fáceis e seguras (documentação viva) é 

gerada das especificações executáveis que utilizam termos que os stakeholders estão fami- 

liarizados); e, releases mais rápidas, por causa que testes automatizados também aceleram 

o ciclo de release consideravelmente [71]. 
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Diante disto, verificou-se que, na prática, as releases mais rápidas não foram ob- 

servadas. Já a visibilidade do negócio e a diminuição de retrabalho, reduzindo o gastos de 

tempo e custo foram constatadas. A linguagem facilitando a comunicação e padronizada 

com vocabulário útil foi freqüentemente ressaltada quando há o uso do BDD. 

Contatou-se que benefícios do BDD são adicionais a aqueles advindos das me- 

todologias ágeis, pois freqüentemente observou-se relatos de que o desenvolvimento ágil 

não se preocupa com o que o BDD está preocupado. Observou-se que se não houvesse 

a adoção do BDD seria muito mais custoso para a equipe, pois teria que haver maior co- 

municação para contextualizar equipe, já que o grande valor do BDD esta na melhora da 

comunicação, padronizando os termos, o vocabulário. 

Foram constatadas diversas recomendações de uso em BDD, como: quando se 

quer ter um vocabulário que permita tradução simultânea do negócio para código, quando 

há muitos defeitos por falta de entendimento, para estimular a equipe a contribuir com cená- 

rios, em projetos que tenham iterações, em projetos que tenham usuários envolvidos, para 

melhorias e atualizações em software, para obter melhoria da qualidade, quando há cená- 

rios complexos, para evitar de fazer cenários a nível de interface, quando há a necessidade 

do cliente ter auditoria em ter documentação, e para equipe entender o que é BDD e o que 

as ferramentas associadas a ele proporcionam. 

Também se identificou que há uma certa carência na divulgação em profundidade 

sobre o BDD e do entendimento de para que servem as suas ferramentas de apoio, fazendo 

com que haja diversos praticantes de BDD utilizando da abordagem de forma distorcida. 

Assim, foi observado que há a necessidade de divulgação do BDD, como, estudos men- 

surando seus benefícios, e, também, necessidade de treinamentos no assunto, conforme 

ilustrado na Figura 5.3. 

Benefícios 

j Dificuldades 
I «ntendímento do cliente do valor do BDD ao seu projeto 

visibilidade do negócio 
melhoria do entendimento entre os integrantes da equipe 
diminui problemas da linguagem 
padronização da escrita - melhoria na forma de comunicar 
auxilia na capacitação de novos integrantes 
incentiva a colaboração na equipe 
rastreío dos cenários 
evita desperdício de documentação 
prové documentação atualizada 
apoia a automação 
melhoria da qualidade • redução de defeitos e retrabalho 
aumento da produtividade 

' torna o desenvolvimento mais lento peias definições iniciais do BDD 
I definição do que deve ser automatizado 
| realização da manutenção do suite de testes 
| entendimento dos cenários e vislumbramento do comportamento 
I desafio no uso de frameworks que apoiam o BDD 

quando se deseja a tradução simultânea do negòdo para código 
quando há muitos defeitos pro falta de entendimento 
para estimular equipe para contribuir com cenários 
para melhorias e atualizações de software 
para melhoria da qualidade 
quando há cenários complexos 
quando há a necessidade do cliente ou auditoria em ter documentação 
não fazer cenários a nível de interface 

Figura 5.3 - Benefícios e dificuldades de BDD 

Constatou-se que há o desejo de melhorias em frameworks que apoiam o BDD, 

como alteração em palavras que possam fazer com que o sentido se torne ambíguo, em 

gherkin, alteração em palavras com AND e BUT. Notou-se uma maior adoção do BDD na 
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comunidade há necessidade de mudança cultural, pela natureza de ser uma abordagem 

ágil, fazendo com que diminua as distâncias entre os papéis. 

Contatou-se diversas desvantagens associadas ao uso do BDD, como: fazer com 

que o cliente entenda o valor do BDD ao seu projeto pelo custo maior, faz que o desen- 

volvimento se torne mais lento pela necessidade das definições iniciais, definir o que será 

automatizado, realizar a manutenção do suíte de testes, entender os cenários e vislum- 

brar o comportamento, utilizar as ferramentas de forma correta, manter a equipe dinâmica 

e encontrar material de BDD. Na teoria, foi relatado que BDD requer alto engajamento e 

colaboração do cliente (com base em conversas e feedbacks)\ BDD funciona melhor em 

contexto ágil ou iterativo; e, BDD não funciona bem em um silo (em muitas organizações 

grandes, uma abordagem de desenvolvimento em silos ainda é a regra) [71], No entanto, 

observou-se que quando o BDD funciona em um silo há diversos benefícios em seu uso, 

como a melhora do entendimento da equipe; observou-se que o BDD estava associado a 

contextos ágeis; quanto ao cliente foi observado que o mesmo não vê valor no BDD, pois 

isto irá custar mais pra ele, devido ao tempo a mais que leva para a realização do uso do 

BDD, mas, com o tempo, o mesmo entente este valor agregado em seu sistema. 

Diante disto, observou-se a adoção do BDD na indústria tem sido ocasionada por 

uma tendência do mercado, pois diversos setores de engenharia e qualidade, e as pró- 

prias empresas, tem incentivado a adoção do BDD visto as melhorias que o mesmo tem 

potencial a oferecer. Constatou-se que a maioria dos praticantes estão imersos em projetos 

que usufruem de BDD diante desta tendência, observando que a adoção do BDD está em 

expansão. Também, observou-se a adesão do BDD em projetos open-source. Freqüente- 

mente a adesão do BDD está associada a melhora da qualidade do sistema, pelos testes e 

pelo entendimento do sistema, gerando uma sensação de segurança na entrega, mitigando 

o número de incidentes que possam ir para produção. 
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6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este capítulo apresenta as resoluções finais e conclusões deste estudo. A Seção 

6.1 detalha as limitações quanto a forma de execução deste estudo. A Seção 6.2 apresenta 

a síntese dos resultados apresentados no Capítulo 5. Por fim, a Seção 6.3 apresenta os 

possíveis trabalhos futuros. 

6.1 Limitações 

Como em todos os estudos de natureza empírica, houveram ameaças que podem 

afetar a validade dos resultados. Assim, observou-se as seguintes limitações: 

• Há a limitação do método escolhido para coleta de dados, as entrevistas. Estas ob- 

tém relatos dos respondentes sobre suas perspectivas, pensamentos e conclusões. 

No entanto, é possível que os relatos não sejam absolutamente fidedignos com as 

atividades que eles desempenham na realidade. Devido ser um conhecimento tá- 

cito os respondentes acreditam que fatos não são relevantes, ou deixam de reportar 

certas informações por algum receio, ou relatem as atividades esperam que sejam 

realizas. Assim, buscou-se seguir recomendações de Singer et al. (2008) conforme 

apresentada na Seção 3.3. 

• Há a limitação por parte do pesquisador e o seu entendimento sobre resultados do 

estudo. Assim, buscou-se embasamento teórico para melhor interpretação dos re- 

sultados pelo pesquisador, e, além disso, utilizou-se de métodos de coleta e análise 

conhecidos com o intuito de mitigar o viés do pesquisador. 

• Outra ameaça para a validade dos resultados é a subjetividade da classificação de 

dados, uma vez que a análise qualitativa foi realizada por apenas um pesquisador 

com a revisão dos códigos criados e mapeados em redes pela orientadora, conforme 

Apêndice D, sem a codificação do todo ou parte das entrevistas por outro colega. 

Assim, Grounded Theory foi utilizada a fim de diminuir essa ameaça, uma vez que 

este método requer que toda a análise seja baseada nos dados coletados, conforme 

Strauss e Corbin (1990) propõe [75], e sugere o processo cíclico de coleta-análise- 

reflexão, conforme seguido neste estudo. 

6.2 Conclusões 

Esta pesquisa apresentou um estudo empírico qualitativo, através de um estudo de 

campo exploratório com o intuito de identificar como o BDD é adotado na Indústria. Assim, 
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identificou-se como o BDD é utilizado na prática,como o mesmo apoia a engenharia dos 

requisitos, e seus benefícios, dificuldades e recomendações. 

Diante dos problemas recorrentes da ER, narrados na literatura há mais de 20 

anos, mesmo nesse contexto de necessidades de mudança para se adaptar ao mercado 

atual, impactando na forma de desenvolver software, o qual adere as metodologias ágeis 

(as quais recomendam entregas contínuas, equipes menores, entre outros) continua-se a 

enfrentar os mesmos problemas mencionados na teoria (vide Seção 2.2). E, visto que 

BDD se propõe, na teoria, alinhar dos termos do negócio [71], melhorar entendimento e 

comunicação dos stakeholders do projeto [23], melhorar a qualidade do software e rastrear 

os requisitos [71]. 

Foi explorado e identificado, através da experiência de 24 profissionais, como é o 

ciclo de desenvolvimento com BDD, como o mesmo apoia a ER e auxilia nos problemas da 

ER. Assim, apresentou-se resultados com base em 24 profissionais da área de Tecnologia 

da Informação. 

O método de análise de dados utilizado neste estudo foi a Teoria fundamentada em 

dados {Grounded Theory), baseada em [75]. Assim, observou-se o uso do BDD tanto para 

desenvolvimento local quando para desenvolvimento distribuído de software, e constatou- 

se que o mesmo apoia, com êxito, a engenharia dos requisitos. A aplicação de BDD foi 

observada em manutenção de software, criação de novos projetos e produtos de software, 

para o compartilhamento de informações de projeto ou a automação de software, tanto para 

aplicações web, mobile e desktop, entre outros. 

Constatou-se que houve similaridades nos benefícios/desafios mencionados pelos 

entrevistados deste estudo e nas práticas e metodologias adotadas ágeis adotadas pelas 

mesmas durante o processo de desenvolvimento de software. Houve semelhança nas ativi- 

dades desempenhadas aos diferentes papéis (cargos) que usufruíam de BDD, por influência 

das práticas ágeis combinadas ao BDD. 

Assim, pode-se constatar que o ciclo de desenvolvimento que possui uma con- 

figuração propicia ao uso de BDD tem um feedback quanto ao êxito de entrega de um 

software que atenda as necessidades do cliente e de qualidade, ou seja, auxilia a mitigar 

alguns problemas da engenharia de requisitos, como dificuldade na comunicação, gestão 

do conhecimento, problemas de linguagem e rastreamento. Diante disso, dentre das ca- 

racterísticas observadas, a síntese de resultados deste estudo é representada pela Figura 

6.1. 

O estudo deste fenômeno reforça os poucos estudos correlatos identificados, de 

uma perspectiva empírica da prática do BDD. O mesmo centrou-se em auxiliar equipes 

e pesquisadores da área em identificar como é adotado o BDD na indústria, atualmente, 

auxiliando-os a compreender melhor os aspectos que podem ser determinantes para ado- 

ção do BDD e novas direções para a pesquisa, em detalhas na Seção 6.3. 
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Figura 6.1 - Síntese das respostas para QP1, QP2 e QP3 
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6.3 Trabalhos Futuros 

Identificou-se grande potencial de crescimento do assunto abordado neste estudo, 

criando as seguintes oportunidades para investigação: 

(7) Entendimento de como as ferramentas auxiliam em determinadas etapas da 

engenharia de requisitos. (77) Mensurar como os benefícios impactam nos projetos que 

usufruem de BDD. Em andamento por estudante de Mestrado pela mesma professora ori- 

entadora desta pesquisa de Mestrado. (777) Relacionar BDD com demais abordagens, como, 

ATDD, SBE, entre outras, (iv) Formular conjunto de recomendações para uso de BDD. Em 

andamento por estudante de Mestrado pela mesma professora orientadora desta pesquisa 

de Mestrado, (v) Entender mais profundamente quais tipos de especificações são apoiadas 

pelo BDD. (vi) Analisar impacto dos frameworks de BDD e suas limitações. (V/7) Generalizar, 

através de um survey em incluir, como o BDD está sendo realizado na prática. Conduzido e 

finalizado em Trabalho de Conclusão de Curso em 2016/2 na Faculdade de Informática da 

PUCRS. No entanto este survey está centrado somente nos praticantes de BDD localiza- 

dos no Brasil. (V/77) Generalizar, através de um survey em inglês, como o BDD está sendo 

realizado na prática, para identificar como o BDD está sendo adotado em um âmbito global. 

(ix) Propor framework que apoie maior cobertura das características do BDD. 
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APÊNDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTAS 

Interview Script 
Cc.i! of thís study: The stt/dy rs foeused on understending the Behavior-Dríven Developírrent approach in 

pracííce, We want to hsve an understéndíhg óf whatBOD means toyou, howi) ís done, lhe benéfits and 
diffrculliee /ou face when using tt among other aspecto. 

[Concept] P1: In your opinion. how would you define BDD? 
Ir ç: iV*'-1/:,'', method, framework, toúlT approach, tecbnlquej methodoíogy) 

[Phases] P2: How do you typically use BDD in your daüy activities? [Phases, 
tfans/íiotii aeííwfieE, iderrdify the Agilg practicesj 
In which phases do you use BDD? (Analysis, Dev. Têsí, Ali cycle) 
(l.e. To ídentffylhB busíness goafe, to elaboraie lhe feafures, to creste toe ejrsmpfes, to define acceotance 
enterra | to oeratoo toe code | to test the code | fo ereate living documentation. to gene nato neoorto and/or 

(echníoaí decumenlalion) 

[Project-based] P2.1: tn which type of projecís do you often use BDD? 
w How mary projects you are invotved witli use BDD? 
• Technology type - solution type? (Web. Desktop or Mobile) 
• Programming lanauage? í£.g. Java. C# . ■ 
• Which agíle methodologíes are you using combined with BDD approach? (E.g. 

TDD, Scrum, XP. ...) 
■ Is the team distribuled? fVes ornoj 

o If <YES> Howis the disfritJuíion? 

[People involved] P3: How tnany tnembers get involved during the usage of 
BDD? 

[Team-based] P3.1: Who are the people involved [rotG/professtonai profuej during 
the cycle? 

(E.g. Business owner. chent. cusfomer, éusmess anai/st. producí ownar, clsveloper. tesler, etc) 

[Client] P3,2: Are there any cltenl involved? [Note:DontconsiderPO] 
• If cYES> 

o How is lhe clienl [in/outside leam) involved during BDD? 
o How oflen lhe client is involved? ;F.;; Once a week, twice a week, everyday) 

• If <NO> 
o Do you know why lhey do notcet involved? 

• tf <yes> Why? 
• // <NO> Ok 

d Do vou ihn k thev should oel involved? 
• If <YES> How do you think they couto gef involved during the BDD 

cycle? 
' If <NO> Why not? 

[Framework] P4- Which tool do you adopt to suppnrt the BDD activities? 
Cucurhter (Ruby Java), JBehave (JavaJ, NBehave and Specflow [C#)t 

Frsshen (Python), Behal (PHP), JSpeo (JavaScript), CSpec fb). ,, 
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[Environment] P4.1; Oo you adopt any other tool to support the management 
[creation, update, etc] of scenarios or síortes? If so, whích ones? 

(Ey. Word, Excel, Reçuiw/nents managemenl tool. Karrban, etc) 

[Artifacts] P5: Do you use or generate any artífact when using BDD? Whích 
ones? INote: Here consider the arlifacte propnsad by 6DO. (Eg Living üocumentation. Progress 
reports)] 
Give me an example of how do you use the referred artifaols? 

[Requirements] P6: About the scenarios... 

[Scenarios creator] P6.1: Who is resoonsible in creatína the scenarios in 
BDD? 

(E g Ali members, BA, SA, PD, etc) 

[Scenarios collection] P6.2; How is collected the information to write the 
scenarios? 

(E.g. Meeiing, workshop, pnly via cfocumenf, etc) 

[Scenarios info] P6.3: What information tvoe is used as reference to wriíe 
the scenarios? Who providas them? 

{E.g Mock-ups. sloríss. acceptance criteiia, etc) 

[Scenarios info] P6.4: When (in the lifecycle) do you define the scenarios? 
(E.g. Aftcc usar slories defiaition, onco a spiint. bafore nexl Sprint, etc) 

[Client participation] P6.5: Does the client meet with the develooment 
and/or test team while deflning the scenarios? (Note: Make sure if the chent aoesn't 
partjopafe with team] 

[Team sharing] P6,6: How are the scenarios shared with the team? 
(E.g. Repository. meeting. workshop, only a clocument) 

[Fidelity] P6.7; Who ís responsible to guarantee that the scenarios are 
aligned and attending the business goals? 

(E.g. AH members. BA, SA, PO, etc) 

[Customer wants] P6.8: in your opinion, do you believe that what the 
customcr wants is clcarly dcfined and better understood when usino BDD to 
express the software requirements? 
Do you believe that BDD supports requirements speciftcation? 

» If <NOi- Why nof? 
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[Benefits] P7; Do you believe that there are benefits using BDD? If so, which are 
they? [Note: Remember the requírementsj 

[Product] P7.1; Do you believe that the BDD contríbute to improve the gualitv 
of the devetoped software product? 

• If <YES> 
What are the perceived improvemente? 
(E.g hss dsfeds. increased feetures coverage. reduced miaunderstandings sboul what 

the software sbou/d do. less rsivorit etc) 
• If <NO> Why nol? 

[Process] P7.2: Overall. do you think that often-face issues by the 
developmebt toam are reduced when usina BDD? 

{tejf. such as miscommanfcailoris, ohsohto documantation, etc) 

[Recommendation] P7.3: In your experience, would you recommend BDD to 
others? In which situations? 

[Difficulties] P8: Have you faced difficulties using of BDD? If so, which are 
they? 
What are, in youropiníon, the main challenaes to adopt BDD? 

[Change] P8.1: What do you suggest to improve the BDD approach? 
What do you believe is missinu for a broader adoption of BDD in the community? 

[Why to adopt] P9: Why you/your team decided to start adopting it? 

[How to adopt] P9.1: How did you learned about BDD? 

[Refletion] P10; Please imagine the following situation: You are using only agjjg 
cerimonies (without BDDI. as you mention earlier. 

[Agile or BDD] Do you believe that you would have the same benefits you 
mentioned before? 
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Background Information 

Subject; 

31. Full Name-;  
52. Education levei  
53. Country and City 
54. Current job position and a brief description  
55. Years of experience in the current job position  
36. Years at Org  
57. Years of working experience in industry  
58. Years of experience using Agile  
59. Years of experience lasing BDD  

Company: 

Cl Mam software methodology adopted? 
Agi!e( ] Tradítional [ 1 

C2 Numher of people in the team:  

C3. Number of employees at the company.   

C4. Is 11 the company s core business? 
Yes [ ] No [ ] 

If No, which ene is it?   



APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO 

Faculdade de Informática /PUCRS 
Programa de Pós-Graduaçào em Ciência da Computação 

Avenida Ipiranga, 6681 Prédio 32 - 90619-900 - Porto Alegre RS 

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido 

A PUCRS, através das equipes de Engenharia de Software da Faculdade de Informática, agradece a todos os 
participantes de entrevistas realizados sob sua responsabitidade, a inestimável contribuição que prestam para o avanço 
da pesquisa sobre Engenharia de Requisitos. 

O objetivo desta pesquisa é compreender como está sendo realizado o ciclo do BDD (Behavior-Driven 
Development) na prática, Para isto. serão realizadas entrevistas com profissionais que estão ou estiveram envolvidos em 
projetos que fizeram o uso do BDD, atuantes na industria. Com isto visamos identificar como ocorrem as atividades 
correspondentes ao uso desta abordagem Além disso, visa-se descobrir se é utilizado apoio ferramenta! ou algum outro, 
quais as vantagens e desvantagens do BDD. Espera-se que os resultados desta pesquisa possam contribuir com dados 
para a consolidação do entendimento sobre o uso geral do BDD. 

Lembramos que o objetivo deste estudo não é avaliar o entrevistado, mas sim entender como está sendo usado 
o BDD. O uso que se faz dos registros efetuados durante a entrevista c estritamente limitado ás atividades de pesquisa 
c desenvolvimento, garantindo se para tanto que: 

L O anonimato dos participantes será preservado em lodo e qualquer documento divulgado em foros científicos 
(tais como conferências, periódicos, livros e assemelhados) ou pedagógicos (tais como apostilas de cursos, 
slides de apresentações, e assemelhados). 

2. Todo entrevistado terá acesso às cópias destes documentos após a publicação dos mesmos. 
3. Todo entrevistado que sc sentir constrangido ou incomodado durante uma situação da entrevista pode 

interromper a entrevista c estará fazendo um favor à equipe se registrar por escrito as razões ou sensações que 
o levaram a esta atitude. A equipe fica obrigada a descartar a entrevista para fins da avaliação a que se 
destinaria. 

4. Os entrevistados que forem menores de idade terão, obrigatoriamente, que apresentar o consentimento de seu 
responsável, paru participação no estudo, o qual será declarado ciente do estudo a ser realizado através de sua 
assinatura no presente Termo de Conscntimcnlo, 

5. Todo entrevistado tem direito de expressar por escrito, na data da entrevista, qualquer restrição ou condição 
adicional que lhe pareça aplicar-se aos itens acima enumerados (1, 2, 3 e 4). A equipe se compromete a 
observá-las com rigor e entende que, na ausência de tal manifestação, o participante concorda que rejam o 
comportamento ético da equipe somente as condições impressas no presente documento. 

6. A equipe tem direito de utilizar os dados das entrevistas, mantidas as condições acima mencionadas, para 
quaisquer fins acadêmicos, pedagógicos c/ou de desenvolvimento contemplados por seus membros. 

Ia ser preenchido pelo entrevistador) 
   Data:   Forma: _ 

Condições especiais (caso não haja condições especuiri, escreva 
"nenhuma"}: 

n continua no verso 

Por favor, indique sua posição em relação aos termos 
acima: 
□ Estou de pleno acordo com os termos acima, 
I I Era anexo registro condições adicionais para este 

íeste. 

Assinatura do participante 

Assinatura do responsável 
ícaso o panicipamc seja menor de idadei 

Assinatura lIo pcsqnisajor 

Nome do Participante: 

Pesquisador Responsável: - Faculdade de Informática - PUCRS 
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APÊNDICE C - PAPER ELA-ES 

Furthering Knowledge on How Behavior-Driven Development 

Can Support Requirements Elicitation 

Lauriant Corrêa', Sabrina Marczak1, Cleidson K. B. de Souza' 

'Computer Science Scbool - Pontifícia Universidade Católica do Rio Grande do Sol 
90619-91X1 - Porto Alegre - RS - Brasil 

2Instiliito Tecnológico Vale e Universidade Federal do Pará 
66055-080 - Belém - PA - Brasil 

lauriine.imoraesSàCâíl.pucis.bí:, sabrina.rnarczakSpucrs .br 

gl&iüsorw.de-scura&acrru-org 

Ábstract. Requirements elicitation majOr's challenge is èstahUshing commtm 
ground with the customer. Behaviour-Driven Development íBDD). inspired on 
the cancept of 'Specification hy Exampleproposex a structured, Biigtish-hased 
format named scenario to sIíül' the de.úied behaviorfor the .software to be built. 
We mm to understand BDD usage in the field by first expíoring lhe topic through 
a multiple case study and later hy confinning lhe pre/iminary findings in a large- 
scale xurvey. W/tile we are slíll conducting lhe explomtory study, we have also 
staned planning the survey. In tltis paper we introduce our research piau to 
condnct lhe survey aimittg to protnole discussion on íioív Io better ticquire com- 
prchension ahoitt the phenomena. 

1. Introduction 

Reqviireinenls elicitation tries to discover the applieation domain, business nccds. require- 
ments and system constraints by consulting stakehoiders [Sommerville 20101, Require- 
tneiits analysts and stakehoiders nften rio nnt share a cmninon unrierstanding of related 
cüilcépts and tetrlls. Sueh lack of urir niui; gronnci cíin eaüüe misaligntneilt OÍ the elicited 
requirements (Zowghi andCoulin 2005], Stakehoiders also often have diílieulties ex- 
pressing their needs, malcíng it harder to define the software expected behaviors, 

A recurrent itported isstie in iiterature is the difíiculty of software teatas to com- 
municate clearly [International 20131, causing prujects to go over budget or fail. That 
is why Behavior-driven Development (BDD) emerges as a proinessing apptoach. BDD 
is the name given (o a set of methods and techniques put together aiming to help teams 
to foéus their efforts on ideutifying, uoderstanding, and bnilding víiliiahle leatures that 
matter to busi nesses, and to ensme that these features are well designed and implemented 
[Smart 2014], The way the pieces are tied together aims to ensure consistency and trace- 
ability of reqniremenls Lhruugliout the development life cyçle, to allow for timely com- 
munication with anyonc involvcd in lhe projcct, including (hc customer. Communication 
aspects become less important since BDD uses a structured form. 

Dcspitc the promissed bcuefits and the aucdoctal reports of how much BDD ean do 
for a software team, tliere ís little etnpirical evidence of the extent that it can specificaLy 
support requirements elicitation. To fill in this gap, wc poscd the foliowing rcscarch 
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question; How can BDD support requirements eücitatíon in pracúce?, and dcsigncd an 
empirical study to answcr it. Wc set to first explore how BDD is used in piactice through 
a case study and then later condrtn the preliminary findings in a large-scaie survey. Our 
interest In a large-scale study is to better understand the contexts In which BDD can 
support requirements éngineerlng {e.g., when the analyst writes the specification, when 
there is an internai customer), aiming tor generalization of our findings. While we brielfy 
introduce our entire rcscarch plan to provido context, the goal pf this paper is to present 
the survey ücsign aiming to collect fccdback to hclp us cnsure we are in the right path. 

2. Behavior-Driven Development in a Nutshell 

Behavior-dnven. Develupinent (BDD) was designed to help teams build and deliver more 
valuable, higher-quality software fas ter [Smart 2014], Tt was initially propnsed by Dan 
Ndrth as a way to teach Test-driven Development (TDD) [Nòrth 2006], It is composed of 
a set of practíces from agile methodologies, such as TDD, automated acceptance testíng, 
and continuous building [Smart 20]4t. Ft also incorporates the definition of teaiures or 
requirements based on examples as proposed by (Ad/ic 20111. 

BDD pr o vides a connection from code to the requirements, offeiing a better envi- 
ronmcnt for managing projccl progrçss. This is donc dirougli sçcnarios that define a way 
to desenhe how the system should behave based in a language that is native to the stake- 
holder, promoting acommon understanding of the business domaín bctwecn stakeholdcrs 
and development tcam [Evans 200,1], BDD staits by identifying relevam business goals 
and software fcaturcs that will cover these goals. Collaborating with the customcr, BDD 
practitioners use concrete examples to illustrate the fcatures. These fcaturcs can bo bro 
ken down into sinal ler chunks, named uter stories, when more than one aspect composes 
them. The defined examples are then aufamatèd in lhe form ofexeculable specífications 
that follow a slructured formal named 'scenarios'. 

Figure i illustrutcs the notation dcbncd to write an cxamplc that represents a 
ccitain fcature. This featurc is composed of two scenarios, each composed of a set of 
steps marked hy pre-detined clauses as explained next, A Feature is a descriptive text of 
what is desired by lhe customer. This deseripiion provides context to (hose reading and 

Feature li Mc Buying btmki with lhe hímkslurt' caní 
Narra tive: 
In order to buy lhe books 
As a booksiore cliem 
1 want t« |ía> my chosen books with my booksiore card 
Sceiiiirio I . /"jivifr.g wilh a puxiiive lnifurur 
Cfiven my booksiore card has d balance of 300,00 
And my booksiore cor d give me 15% discounl 
When I buy 100.00 from my carl in books 
Then l should pay 85.00 
.'Vnd I should hiive 215.00 lefl in my booksiore card 
Sccnario 2: Payinft u ithout xtifficient h<ilance 
Civea my booksiore card has a balance of 50.00 
And my booksiore card give rae 15% discounl 
W hen I buy 1(10.00 from my cart in books 
Then I should recdve an insuffieient balance' error message 
And I should slill have 50,00 m my booksiore card 

figure I, íllustration ot a Feature and Its Scenarios using BDD 
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usine a lealurc defiuitiou and describes the busiuess value of tlie fcature to tlie software 
as a whole (North 2006J, A featurc usually contains a list of Scenarios ISmart 20I4J. 
Each scenado is composed by a set ofpre-defined clauses, nameiy; "Given', 'When", and 
'Then'. Given describes the preconditions for the scenario and prepares the test environ- 
ment. When describes lhe key action the ttser perfomis, ur state transition. Then ia used 
to deseribe outconies. The observations shoutd inspect the output oí the syslem (a report, 
uscr interface, message, coinmand output). And and Bm are udditionai clauscs used to 
join the previous clauscs and provide a more rcadablc way to spceify the fcature. 

3. Fmpused Survey in the Context of Our Long-Term Researeh Plan 

Given its novclty. there is little cirtpirical evidencc how BDD is used in practicc and nnne, 
to the best of our knowledge, ou how it addrcsscs requírements elicitatíon issues. To better 
underseand this phenomena and explain the benefits and challenges of BDD adoption, we 
are eurrently conducting an expioratory study orgaiuzed in two smallersteps as indicated 
ín Figure 2, Phase 2, and are preppering for applying a survey (Phase 3) as previously 
mentioned. We brieily introduee the expioratory studies to provide context. 

Our goal conducting the Interview step was to develop a inítial understanding 
about how BDD is defined and used in practiee, We have conducted ten semi-struetured 
interviews before the book "BDD in Action' [Smart 2014] has been released. This búok 
provides a consolidatcd dcsciiption of BDD and its rclátcd tcchniques. Whilc analyzing 
data from the interviews, we staned observing team member.s of a project at a large agile 
[T company wíth developntent centers located in five continents, The case was seíected 
based on convenience and access to the company's office in Brazil. In this project, ana- 
lysts díscussed the needs for a software solulion with the cuslotner and wrote the elicíted 
features down using user stories. Later, these stories were transformed into scenarios with 
the developntent tearris help and then automated by a tool that supports BDD. We have 
just recemly jnined the company on site. An ileradon is about to bc completed soon, 
allowing us to gct familiar with ali activitics of an interation cyclc. 

Although we are síill conducting the Case Study, we have already started design- 
tng the Survey study (Phase 3). üur goal with the survey is to áim for generali/.ation of our 
findings from Phase 2. So, for now, we have decided that our population is IT profession- 
ais located in any place around lhe worid who adopf BDD. We wiil foilow a snowbaliing 
sampling to seleet our samplc, that should bc as largc as possiblc given the two months 
wc plan to kccp the survey open. We will usk the (cn participants of our interview stcp 
to indicate coüeagues and vequest them to indicate other people, We have also already 
started to look for additional respondents by inspecting discussinn groups in social media 
websites such as Linkedln. Eight groups of interest located ín Latín America, Europe, 
and Asia have been identihed so far. 

Req Elicitatíon 

Phâfiâ 1. Lilerature Review 

Case Study 

Pina se 2, Expioratory Study 

Survey 

Phase 3, ConfirmatdfV Study 

Figure 2, Proposed Research Method 
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The survey will be made available online and will be non-supervised. We have 
alrcady tested the Qualtdcs survey tool lo makc the Ciuestionnaire instrument available 
hut we learned that the liceme our Líniversity owns is limitated to 20Ü respondents We 
are looking for a rellable, free-of-cost alternative solution at this moment. 

The survey instrument will be composcd of closcd questions only, in a Likcrt- 
scale formal, Response choices will be designed based on lhe findings from the literature 
reviçw, our interviews, and the insights from our case study. We have an initial draft 
bnt this work will be refined and completed as the case study is finished and data ana- 
lyzed. The general constntcts we are considermg to design the questions are as follows: 
BDDconccpt. BDD activiiies. roles involved in the proeess, artifaets used. tools adopted, 
benefitsof udoption and ehallenges faced when using BDD, Requirements engitieering re- 
lated specific contructs are as follows: requirements elicitation tssues, requirements qual- 
iiy. product quality, cómmunication issues, common grnund establishmcnt, and obsolete 
docimientation. (Jui survey design is following Kitebenham's and Pfleegers guidelines 
[Kitchenham and Pfleeger 2002). 

4, Final Rcmarks 

BDD aims to promote collabor.ition and to facilitate communication among stakeholders 
and the software tcam We aim to furthcr our knowledge about BDD usage in the witd by 
conducting a largc-scalc survey to confirm findings from our previous initial csploratory 
studies. This paper presented our high levei plan to conduct the survey. We hopc that 
our about-to-eome-soon findings will motivate additiqnal praetitioners to adopi BDD and 
researchers to explore other aspeas rela te d to this topic. 
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APÊNDICE D - REDES DO ATLAS.TI 

Questão 1 do Roteiro de entrevistas 
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Questão 2 (parte 1/2 - esquerda) do Roteiro de entrevistas 
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Questão 2 (parte 2/2 - esquerda) do Roteiro de entrevistas 
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Questão 2 (parte 1/2 - direita) do Roteiro de entrevistas 
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Questão 2 (parte 2/2 - direita) do Roteiro de entrevistas 
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i ^ QüKfio oiltufal | ^Pratica para fr.tlhaf a ao j qí#f tem inttfí^ís, r" 

is ««oajwwrtfi 

Ganfio para i emp^a, «m qtaliaaaej 
^Projetos grarctop?? 

Ss pr-eíisar oerar doaimentjáj 
ea'aAli:açãa de ] 
  

Para '"ei".:-'-3 L : .:r. 
20:77 

F^íj-etji rov;j I D3fl| Cuosr fetnr.frts qut utili^ra 
SDD 

Cucuínber quardo im üertte 
irtPíssaao ÜJ L4Í5J :-r- 

QtardD^a^, aado&SD '-a J 
pergunto EtfleraçÕB ^ | 
" ',^|PÍfv;P ' ' J feGüKCWfrtfA.ÇÂO 

Trwvçw iirrutareí "eojcio CjrjL-|i,',íif iirt w 
U Como Lur-a ferramenta de con.ersa k ; r- led ^n^-rdBlri— -, i■ ■ ijli --^-V  ►iFKiliiar a ct aboraçao1 

^  tB ' 
::: d: lisl j :: prre injii-itai f 

& pwiímü Bcnegcoo mao 
Saicivei utiliar testes j ♦ ^ J 

\ St74 L—      — _*. —Teiin ijueconfetef e •* qual tK 
i Júi taro tCTia út feste JÉeitf e (re/twrpa/ã a equipe 

—uai i 
2410: r-, aswrited vníh 

Quanto ra murtos Püqí por falta de 
-: Proiews qoe tennam uswecs Litiiiar eco para tooos cenaniB. e 

RÉopvitcdas» noras e 
fcmdorHlriaiJcs 

s kçoíi! wrfh 

.r.:Íi'oi-w'll J T wtes normais rao sm Uo bem | 
estritos quarto iOO M j^iga 13:B3 J Quando ta d/fitoldadf em entender 

o wablcroa I Evitar evitar tater a n.w de irteríace V::. 50D para itonr^ie não bi: k6QJ Í aiiccrèted w*ti im ] 
Qiflnao bnwvWren- ^icri vai Ser 
íAKufs.íi IftMJ 

ÍQuindo "J unirios tomplã» | 
imj 

F'3 CFU D araosAquesaiido] 
tíriiéraanal 

Frojeloi stm analistas, usuariD 
descsriheado Produto dfirovjçao 

Quanta requisitos são nutuantes1 

- 
NAOPKCWEm 
  

Provas pequerai de conceito 

Equipes itienores que soutn 
 1:5. Em teste a nwl de API 
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ANEXO A - Debriefing - cedido por Prof Cleidson de Souza 

Debriefing Qucstiúns 

Local: 
Date: Duration: 
Intcrviewci: 
[nterviewee: 

1. What were the kev noitits observed about the focus? 

2. What did you tmd to be most surnrising about this observation? 

3. What did you see or hear that was nrettv much whal you expected (or like other sites 
that you have scea)? 

4. What did you loam about tho nroblcm and "fixes" that you didn't know beforc? That 
you did? 

5. What would you ask if we could go back? Would you ask the next participant this as 
well? 

6. What worked reallv wcll? 

7. What didn 'l work so well or what should be changed? 

S. Othcr comments? 


