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“O desenvolvimento de software é um jogo de percep¢ado,
e a percep¢do vem para a mente preparada, descansada e relaxada."”
Kent Beck



RESUMO

A crescente complexidade no desenvolvimento de software destaca a importancia de praticas que
garantam a qualidade e confiabilidade dos sistemas. O Test-Driven Development (TDD) é uma
abordagem &gil que visa reduzir defeitos e melhorar a qualidade, criando testes automatizados
antes da codificacdo. Apesar dos beneficios reconhecidos do TDD, sua adog¢do € influenciada
por fatores como a formagao académica. Pesquisas apontam que a aceitagcdo do TDD aumenta
com o nivel académico, sugerindo que a exposi¢do a essa pratica durante a graduagao € essencial.
Na Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), Campus VII, ndo ha disciplina especifica sobre
testes de software, o que impacta o conhecimento e aplicacdo do TDD entre os estudantes de
Ciéncia da Computacdo. Este trabalho investigou o nivel de conhecimento, aceitacao e utilizag@o
do TDD entre alunos a partir do 6° periodo. A pesquisa, realizada por meio de questionario
online, identificou que a maioria dos estudantes tem contato limitado com testes de software e ha
pouca exigéncia para a aplicacao de TDD em atividades praticas. Embora os alunos reconhe¢am
sua importancia, muitos ndo se sentem preparados para utilizd-lo. Os resultados apontam para
uma lacuna entre o interesse dos alunos e a preparacao oferecida pela instituicdo, sugerindo a

necessidade de abordagens didaticas mais eficazes.

Palavras-chave:Test-Driven Development; TDD; Testes de Software e Engenharia de Software .



ABSTRACT

The increasing complexity of software development highlights the importance of practices that
ensure the quality and reliability of systems. Test-Driven Development (TDD) is an agile approach
that aims to reduce defects and improve quality by creating automated tests before confirmation.
Despite the recognized benefits of TDD, its adoption is influenced by factors such as academic
background. Research indicates that the accessibility of TDD increases with academic level,
indicating that exposure to this practice during undergraduate studies is essential. At the State
University of Paraiba (UEPB), Campus VII, there is no specific course on software testing, which
impacts the knowledge and application of TDD among Computer Science students. This study
investigated the level of knowledge, ease and use of TDD among students from the 6th period
onwards. The research, conducted through an online questionnaire, found that most students
have limited contact with software testing and there is little requirement for the application
of TDD in practical activities. Although students recognize its importance, many do not feel
prepared to use it. The results point to a gap between students’ interest and the preparation

offered by the institution, indicating the need for more effective teaching approaches.

Keywords: Test-Driven Development; TDD; Software Testing and Software Engineering
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1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizacdo do problema

Teste de software € a execucdo de um produto para realizar a verificacao do seu funcio-
namento no ambiente para o qual ele foi projetado e se alcanga as especificacdes inicialmente
planejadas. O principal objetivo dos testes é detectar possiveis falhas no projeto, para assim
descobrir 0 que pode estar causando esses erros e entdo consertd-los antes da entrega do produto
(Silva et al., 2016)

Assim, a falta de testes em um software pode acarretar em um impacto negativo em sua
qualidade e seguranca, a auséncia deles dificulta encontrar o que pode estar causando algum erro
no sistema e realizar sua corre¢do. Com isso € preferivel ter uma maior garantia que o programa
vai ser devidamente testado, uma das praticas que podem garantir o desenvolvimento de testes
no software é o Test Driven Development (TDD).

Segundo Anwer et al. (2017), TDD € um modelo de desenvolvimento 4agil, como em
outros modelos, ele constroi o soffware em pequenas interagdes que exigem criar um caso de teste
para em seguida desenvolver um cédigo que pode passar nesse teste, esse cdigo posteriormente
vai ser refatorado visando melhorias. Desta forma, TDD acaba sendo diferente do modelo
tradicional de desenvolvimento, onde o design e cddigo € desenvolvido antes do teste, mas nesse
caso o teste é realizado antes da codificag@o. A intengdo por tras disso é reduzir a quantidade de
defeitos e melhorar a qualidade do software.

No estudo realizado por SOUSA (2021), ele utilizou um survey para coletar opinides
sobre o TDD. O publico alvo eram desenvolvedores que estivessem atuando, esses possuiam
diferentes niveis profissionais e académicos. Analisando os niveis académicos ele constatou
que o indice de utilizacao e aceite do TDD aumentava de acordo com o nivel académico do
participante, a maioria dos respondentes da pesquisa estavam na graduacao ou recém-formados,
com isso ele associa a baixa aceitacdo do TDD constatado em sua pesquisa ao nivel de graduagdo
dos participantes.

No contexto atual da Universidade Estadual Da Paraiba (UEPB) campus VII ndo existe
uma disciplina cujo o principal intuito € ensinar sobre testes de software (Universidade Estadual
da Paraiba, 2016). Por mais que existam disciplinas em que teste de software € brevemente
explanado como um pequeno tépico em algumas aulas, ndo ha uma com foco no aprofundamento
do tema. Por consequéncia, com testes de software sendo pouco explorados na universidade,
TDD se torna algo ainda menos difundido, o que acarreta em dificuldade dos alunos em utiliza-lo
na prética, levando em conta sua baixa experiéncia.

Utilizar o TDD pode acarretar em beneficios para os estudantes. Expor eles aos conceitos
basicos e, em seguida, configurar tarefas de programacao de modo que se espere que os alunos
pratiquem TDD em suas tarefas desde o inicio. O TDD oferece beneficios tangiveis para os
estudantes, ele € aplicdvel em pequenos projetos apds um certo treinamento, torna o estudante

muito confiante na corre¢io do seu c6digo, os incentiva a sempre manterem uma versao funcional
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do que ja foi concluido, e ainda os estimula a testarem as funcionalidades e o c6digo a medida
que sdo implementados. Isso evita problemas de integracdo em "big bang" que os alunos
frequentemente enfrentam quando tentam escrever todo o cddigo de uma atividade e s6 apds isso
tentam executar, testar e depurar (Edwards, 2003).

Esses problemas de integracdo "big bang" acontecem quando todos os componentes de
um software sao combinados e testados a0 mesmo tempo, geralmente no final do projeto. Essa
abordagem pode levar a dificuldades, pois se um erro aparecer, pode ser complicado descobrir
onde estd o problema. Além disso, resolver as falhas pode demorar mais, pois os desenvolvedores
precisam revisar todo o cédigo de uma vez. Em contraste, abordagens como o TDD incentivam
testar e integrar partes do software gradualmente, facilitando a identificacdo e corre¢ao de
problemas.

Se o TDD possui beneficios até mesmo no aprendizado dos alunos, qual seria a visao deles
sobre o assunto? Pensando nisso, este trabalho tem como objetivo realizar uma pesquisa para
averiguar o grau de aceitacdo e conhecimento sobre TDD no curso de Ciéncia da Computacao
na Universidade Estadual Da Paraiba, Campus VII, Patos-PB.

1.2 Objetivos

O principal objetivo deste trabalho € investigar o grau de aceitacdo e utilizagdo de TDD
(Test Driven Development) em projetos realizados pelos alunos de Ciéncia da Computagdo no
Campus VII da UEPB. A fim de alcancar o objetivo geral deste trabalho, foram definidos os

seguintes objetivos especificos:

Selecionar amostra de alunos do curso de ciéncia da computacio da uepb campus VII com

base nos critérios estabelecidos para participacdo da pesquisa;

Elaborar questiondrio para investigacdo e mensuragdo do nivel de conhecimento, utilizacao

e aceitacdo dos alunos em relacdo ao TDD;

* Aplicar o questiondrio no grupo de alunos selecionados para obtengdo de dados para

estudo;
¢ Realizar a analise dos dados coletados através do estudo;

* Basear-se nos dados coletados e analisados para chegar a uma conclusdo sobre o indice de

utilizagdo e aceitacao de TDD entre os estudantes do campus VII da UEPB em Patos-PB.

1.3 Questoes de pesquisa

Para complementar a andlise deste trabalho, foram levantadas as seguintes questdes de

pesquisa.
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QP1. Os alunos do campus VII da UEPB foram expostos as praticas de desenvolvimento
de testes de software?

QP2. Houve preparacdo dos estudantes para o uso do Desenvolvimento Orientado a Testes?

QP3. Existe cobranca dos professores aos estudantes para praticarem testes de software

em seus trabalhos académicos?

QP4. Foi demonstrado interesse no aprendizado e pratica quanto ao desenvolvimento de

testes de software e praticas como o TDD?

1.4 Estrutura do trabalho

Este trabalho possui cinco capitulos especificos estruturados da seguinte forma: no
primeiro capitulo é apresentado uma visdo geral do trabalho através da contextualiza¢do do
problema, objetivo geral e especificos, e as questdes de pesquisa; no segundo capitulo apresenta-
se o referencial tedrico com os principais topicos necessarios para a compreensao do trabalho;
no terceiro capitulo € apresentada a metodologia utilizada nessa pesquisa; no quarto capitulo
¢ realizada a andlise e discussdo dos resultados obtidos; no quinto capitulo é apresentada as
consideracgdes finais e sugestdes para trabalhos futuros; e ao final, encontra-se as referéncias
utilizadas.

Considerando o contexto apresentado, bem como os objetivos e questdes de pesquisa que
norteiam este trabalho, faz-se necessdrio aprofundar a compreensao tedrica sobre o tema. Na pro-
Xima se¢do, sao apresentados os principais conceitos que servirao de base para o desenvolvimento

do estudo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, serdo abordados os topicos essenciais para a compreensao deste traba-
lho, todos fundamentados no referencial tedrico. Esta secdo € vital para estabelecer as bases
conceituais da pesquisa, oferecendo uma visdo abrangente ve detalhada das teorias e conceitos

pertinentes.

2.1 Métodos ageis

As metodologias dgeis para criagdo de software foram criadas como uma alternativa
as metodologias tradicionais de desenvolvimento, conhecidas como pesadas. Mesmo com os
avancos dos computadores, técnicas e ferramentas nos dltimos anos, a criagdo de software
confidvel, preciso e entregue dentro de prazos e custos estabelecidos permanece sendo um grande
desafio (Soares, 2004).

O termo agile foi cunhado em 2001, quando dezessete desenvolvedores de software
reconhecidos se reuniram em Utah, Estados Unidos, para buscar formas novas e aprimoradas
para desenvolvimento de software. Eles dividiram suas experiéncias e perceberam algumas
praticas comuns de engenharia de software, tteis no desenvolvimento de programas dentro de
um prazo pré-definido (Fowler; Highsmith ez al., 2001).

Nessa reunido de 2001, autores e representantes de vdrias metodologias ageis, como
eXtreme Programming (XP), Scrum, Dynamic System Development Method (DSDM), Adaptive
Software Development (ASD), Crystal, Feature Driven Development(FDD) e Lean Development,
se reuniram para discutir os padrdes e praticas comuns entre as abordagens de desenvolvimento
agil de software, procurando identificar elementos similares entre essas diferentes técnicas
(Pereira; Torredo; Marcal, 2007)

Essas metodologias dgeis de desenvolvimento de software fornecem uma forma de
desenvolvimento mais eficiente e leve que constréi um programa de forma iterativa e incremental.
A intencao por tras dos modelos dgeis de desenvolvimento de software era descobrir formas
novas e mais eficientes de desenvolvimento de c6digo que pudessem superar as limitacdes dos
modelos tradicionais de construcdo de sistema (Anwer ef al., 2017). Neste topico serdo abordadas

algumas dessas metodologias de desenvolvimento ageis.

2.1.1 Scrum: um framework agil

O Scrum é um framework leve que ajuda pessoas, equipes € organizagdes a gerar valor
por meio de solucdes adaptaveis para problemas complexos. ele possui alguns papéis em sua
implementacdo, como o Scrum Master(SM), o Product Owner (PO) e o time Scrum (Schwaber;
Sutherland, 2011).

Esse modelo dgil possui uma abordagem empirica, e aplica principios da teoria de controle

de processos industriais a criagdo de software, e tem como objetivo reintroduzir conceitos como
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flexibilidade, adaptabilidade e produtividade. Essa metodologia tem como intuito estabelecer
uma forma de trabalho em equipe que possibilite o desenvolvimento de software de forma 4gil e
eficiente, mesmo em um ambiente em constante mudancas (Soares, 2004).

De acordo com Schwaber e Sutherland (2011), a unidade fundamental do Scrum é uma
pequena equipe de pessoas, denominada de equipe, ou time Scrum, que € composta por um Scrum
Master, um Product Owner e desenvolvedores, eles sdo multifuncionais e autogerenciados.

O Scrum Master é o responsavel por estabelecer a metodologia 4gil como foi definido no
guia do Scrum. Responsdvel por ajudar no entendimento da teoria e a pratica do modelo 4gil para
equipe e a organizacdo. Também € responsdvel pela eficicia da equipe de projeto, facilitando a
melhoria das préticas da equipe dentro do framework agil.

Por sua vez, o Product Owner € responsavel por maximizar o valor do produto resultante
do trabalho da equipe de projeto, também € responsabilidade dele a gestdo eficaz do Product
Backlog, toda a organizacdo deve respeitar suas decisoes, essas decisdes sdo visiveis no contetido
e na ordenacdo do Product Backlog e através do Incremento que pode ser inspecionado na
Revisdo do Sprint.

Quanto aos desenvolvedores, sdo as pessoas na equipe Scrum comprometidas a criagao
de qualquer aspecto de um Incremento utilizdvel a cada sprint. Eles sdo responsdveis por criar
um plano para a iteragcdo, o sprint backlog, incorporar qualidade ao aderir uma defini¢ao de
pronto as implementacdes, e adaptar diariamente o plano em direcao ao objetivo da iteragdo.O
modelo 4gil também possui diversos eventos e artefatos que o caracterizam.

Por fim, o ciclo do Scrum € composto por sprints, com duracdo de 2 a 4 semanas.
Predecente a cada ciclo de desenvolvimento, € realizada uma Reunido de Planejamento (Sprint
Planning), onde o time e o Product Owner priorizam e estimam as tarefas que serdo realizadas
na iteracdo. Durante a execugdo, hd reunides didrias com duragdo maxima de 15 minutos para
monitorar o progresso. Ao final, ocorre a Reunido de Revisao (Sprint Review) para apresentar o
produto e verificar se os objetivos foram atingidos, seguida pela Reunido de Retrospectiva (Sprint
Retrospective), que visa melhorar o processo e o time para os proximos ciclos de desenvolvimento
(Pereira; Torredo; Marcal, 2007).

Uma das partes mais essenciais do Scrum é o Product Backlog, nele contém uma lista de
itens priorizados que possuem tudo o que € necessdrio para a conclusdo do projeto, podendo ser
requisitos funcionais ou ndo. Cada item no Backlog do produto deve estar associado a um valor
de negdcio, o que possibilita medir o retorno do projeto e priorizar a execugdo dos itens com
base nesse valor (Pereira; Torredo; Marcal, 2007).

Outro item importante € o Sprint Backlog, composto pelo conjunto de itens do Product
Backlog selecionados para a iteragdo, bem como um plano prético para entregar o Incremento.
O Sprint Backlog € um plano feito por e para os desenvolvedores, ¢ uma imagem altamente
visivel e em tempo real do trabalho que os desenvolvedores planejam realizar durante o ciclo de

desenvolvimento para atingir a meta da Sprint (Schwaber; Sutherland, 2011).
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2.1.2 Extreme Programming: uma abordagem agil

O XP € uma metodologia leve que tem ganhado muita aceitacdo e popularidade, ela
promove uma maneira de desenvolvimento de soffware baseada nos principios de simplicidade,
comunicacdo, feedback e coragem. Projetada para ser utilizada por equipes pequenas que
precisam desenvolver software rapidamente em um ambiente de requisitos em constante mudanca
(Beck, 1999 apud Kircher et.al., 2001).

No XP, sdao necessarias medidas minimas de acompanhamento, o que significa que
a criacdo de documentagdo e requisitos do projeto ndo € exigida, € muito orientada para o
trabalho em equipe, a responsabilidade de concluir o projeto é conjunta de toda a equipe de
desenvolvimento, ndo apenas do responsavel pela equipe. O XP € mais indicado para equipes
pequenas, geralmente de 12 a 14 membros, também promove o envolvimento do usuério e
do cliente em uma fase inicial do projeto, assim economizando tempo perdido por falhas de
comunicacao (Shrivastava et al., 2021).

Segundo Beck (2008) algumas praticas importantes do XP sdo:

Jogo do Planejamento: Definir rapidamente o escopo da préxima versao, combinando
prioridades de negdcio com estimativas técnicas. Caso a realidade ndo corresponda ao

planejamento, ajustar de acordo;

* Entregas Frequentes: Colocar um sistema simples em produgdo rapidamente e lancar

novas versoes em ciclos curtos;

* Metafora: Orientar o desenvolvimento com uma histéria simples e compartilhada por

todos, que explique como o sistema funciona de forma geral;

* Projeto Simples: O sistema precisa ser projetado da maneira mais simples possivel em
cada momento. Qualquer complexidade desnecessaria deve ser removida assim que for

identificada;

» Testes: Os programadores escrevem testes de unidade continuamente, que devem ser
executados sem falhas para que o desenvolvimento continue. Os clientes escrevem testes

que demonstram quando as funcionalidades estao completas;

* Refatoracgio: Os programadores reestruturam o sistema sem alterar seu comportamento, a
fim de eliminar duplicidades, melhorar a comunicagao, simplificar e aumentar a flexibili-
dade;

* Programacio em Pares: Todo c6digo de producgdo € desenvolvido por dois programadores

utilizando o mesmo computador;

* Propriedade Coletiva: Qualquer membro da equipe pode modificar qualquer parte do

codigo, em qualquer momento;
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* Integracao Continua: Integre e atualize as versdes do sistema diversas vezes ao dia,

sempre que uma tarefa for concluida;

* Semana de 40 Horas: Como regra geral, trabalhar no mdximo 40 horas por semana,

evitando horas extras por mais de duas semanas consecutivas;

* Cliente Presente: Um cliente real deve estar disponivel na equipe o tempo todo para

esclarecer davidas e fornecer feedback;

* Padroes de Codificacdo: Os programadores devem escrever o cédigo seguindo regras que

priorizem a comunicagdo clara através do préprio cédigo.

De acordo com Shrivastava et al. (2021) uma das vérias caracteristicas do XP é que,
os clientes devem testar continuamente o produto com varios casos de teste para garantir que
ele esteja funcionando corretamente e comunicar as falhas. Antes mesmo de escrever o codigo,
os desenvolvedores escrevem os casos de teste, também podem usar drivers de teste depois de
escrever o codigo para verificar se tudo estd funcionando perfeitamente. Este € justamente o pilar

do funcionamento do TDD.

2.2 Testes de software

Falhas de software sao responsaveis por um grande aumento nos custos e tempo de
desenvolvimento. Mesmo que seja impossivel remover todos os erros, ainda € possivel reduzir
consideravelmente a sua quantidade utilizando uma infraestrutura de testes mais elaborada, que
possibilite identificar e remover defeitos mais cedo e de forma mais eficaz (Borges, 2006).

Teste € o processo de executar um programa com a intenc¢do de encontrar erros (Myers;
Sandler; Badgett, 2011). Teste € essencial para a Garantia de Qualidade de Software (Software
Quality Assurance), mas € uma atividade critica e dinamica, pois defeitos podem ser inseridos
durante todo o processo de desenvolvimento e quanto mais demorar para serem identificados,
maiores serdo 0s custos para resolvé-los e contornar seus efeitos (Pinto, 2019).

Teste de software € um termo amplo que abrange muitos tipos diferentes de atividades,
desde testar um pequeno pedacgo de codigo pelo desenvolvedor (teste unitario), até a validacao
do cliente em um sistema (testes de aceitacao), a0 monitoramento em tempo de execuciao de um
sistema centrado na rede aplicada orientada a servigcos. Os casos de testes podem ser criados
visando diferentes objetivos, como por exemplo expor desvios dos requisitos do usudrio, ou
avaliar a conformidade com uma especificacdo padrao, ou entdo avaliar a resisténcia a condicdes
de carga estressantes ou ataques maliciosos, ou medir determinados atributos, como desempenho
e usabilidade, ou estimando a confiabilidade operacional, e assim por diante. Além disso, os
testes podem ser realizados de acordo com um procedimento formal controlado, exigindo
planejamento e documentagdo rigorosos, ou de uma maneira mais informal e ad hoc (testes

exploratorios)(Bertolino, 2007).
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Segundo Palma (2007), teste unitdrio ou de unidade é um processo que consiste na
verificacdo da menor unidade do projeto de software, eles sdo considerados os primeiros de uma
cadeia de testes a qual um software pode ser submetido. Nesta fase ndo se pretende testar toda a
funcionalidade de uma aplicacdo, mas sim os diversos componentes de forma isolada.

Por outro lado, teste de integracio € aplicado quando todos os médulos individuais sao
combinados para formar um programa funcional, ele € realizado no nivel do mddulo, ao invés de
ser realizado no nivel de instru¢des, como ocorre no teste unitdrio, teste de integracdo enfatiza as
interacdes entre os modulos e suas interfaces (Leung; White, 1990).

Por sua vez, os testes de aceitagdo representam os interesses do cliente. Eles sdo os
responsdveis por transmitir para o cliente a confianga de que o sistema possui todos 0s recursos
necessarios e que estd funcionando corretamente. Em teoria, caso todos os testes de aceitagao
sejam validados, entdo o projeto estd terminado (Miller; Collins, 2001).

Em adi¢do, o Teste de regressao refere-se a reexecucao de um teste que ja foi realizado
com sucesso em um conjunto de funcionalidades do sistema. Esse tipo de teste € utilizado apds
o sistema ter sofrido alteracdes, sua fungdo é garantir que o programa continue funcionando
perfeitamente de acordo com o especificado (Oliveira et al., 2007).

Finalmente, o Teste exploratdrio € caracterizado como qualquer tipo de teste em que o
desenvolvedor controla ativamente o design deles enquanto sdo executados, e entdo utiliza as
informacgdes que foram obtidas durante a execucao para desenvolver novos e melhores testes
(Bach, 2003).

2.3 Test Driven Development (TDD)

O Test Last Development (TLD) consiste na pratica de criar testes apenas apds a etapa de
desenvolvimento de uma funcionalidade ou de um moédulo de um sistema. Na maioria das vezes,
para testar um software, sdo utilizadas ferramentas de apoio, como por exemplo as bibliotecas
de testes automatizados. Uma vez criados, os testes poderao ser executados quantas vezes for
preciso (Barros; Junior, 2019).

Ap6s o surgimento das metodologias dgeis, tornou-se necessdrio aperfeicoar as técnicas
utilizadas para testar software. Nao fazia mais sentido a prética de fest-last, pois as entregas eram
constantes. Houve entdo a utilizacdo de uma abordagem de iteragdes para os testes também, ndo
aguardando mais para testar apenas ap0s a finalizagdo do produto. Com isso, o TLD foi deixado
de lado em favor de um estilo diferente conhecido como fest-first (Fucci et al., 2016 apud Barros;
Pereira Junior, 2019).

Uma técnica que utiliza uma abordagem test-first € o TDD, idealizada por Kent Beck, é
um modelo de desenvolvimento de software, nela sao seguidos uma série de passos, em que os
testes sao desenvolvidos antes do cédigo de producdo e com base nesses testes que € desenvolvida
a aplicagdo (SOUSA, 2021). A abordagem de testes no TDD € pragmatica, nele os testes servem
como um meio para alcangar um objetivo, este que seria um cddigo final no qual se possa ter

plena confianca (Beck, 2010).



20

O TDD ¢é um processo 4gil de desenvolvimento de software. Como em outros modelos
ageis, ele primeiro constréi o programa em pequenas iteragdes, nas quais € preciso primeiro
criar um teste, seguido por um pequeno trecho de codigo que consiga passar nesse teste, sendo o
codigo posteriormente refatorado para melhorias. O TDD € o oposto da abordagem tradicional
de desenvolvimento, que comeca com o design e a codificagdo, para entao fazer os testes. No
caso do TDD, os testes sdo criados antes do cddigo, a intencdo do TDD € diminuir a taxa de
defeitos e melhorar a qualidade do software (Anwer et al., 2017).

A abordagem comum do TDD € conhecida como Red-Green-Refactor. O processo
comeca com a elaboracao de um teste que, ao ser executado, falha ou ndo compila, esta parte é
denominada red, logo ap6s uma funcionalidade é implementada de forma bem simplificada e o
mais rapido possivel, apenas o suficiente para ser validado no teste escrito, esse seria o green,
por fim, o cédigo € refatorado e os testes sdo novamente executados até que o c6digo alcance o
nivel desejado, nessa parte os proprios testes podem ser refatorados (Madeyski; Kawalerowicz,

2013). Isso pode ser visualizado através da figura 1.

Figura 1 - Ciclo Red-Green-Refactor

Refactoring Red

* Refatora-se com a ® Escreve-se o teste
légica necessaria que ira falhar
sem mudar o
comportamento

Green

* Implelmenta-se o suficiente
para passar

Fonte: (Aradjo, 2023).

O embasamento tedrico construido ao longo desta se¢@o oferece o suporte necessario para
a defini¢do dos caminhos metodoldgicos seguidos na pesquisa. Na secdo a seguir, sdo detalhados
os procedimentos adotados, com base nas abordagens previamente discutidas e com foco em sua

aplicacao pratica no contexto estudado.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo, sera abordado a metodologia utilizada neste estudo, definindo os métodos
de coleta de dados que serdo utilizados, e fornecer uma melhor compreensdo dos processos

metodoldgicos que sustentam nossa andlise e interpretacio dos resultados.

3.1 Tipo de Pesquisa

A presente pesquisa, segundo Wazlawick (2021), é de carater primério, classificada como
qualitativa, de natureza aplicada, com abordagem exploratdria e descritiva. A parte quantitativa
busca mensurar o grau de conhecimento, aceitacdo e uso do TDD entre os estudantes, a partir
das respostas fechadas coletadas por meio de um questiondrio estruturado. J4 a parte qualitativa
estd presente nas questdes com alternativas abertas ou justificativas, permitindo uma melhor
compreensdo das percepgdes dos participantes sobre o tema abordado.

Quanto aos seus objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratéria, por buscar identificar
e compreender aspectos ainda pouco investigados no contexto local, e descritiva, por procurar
retratar as caracteristicas e opinides dos estudantes com base nos dados obtidos ao longo do

estudo.

3.2 Coleta de Dados

A realizacdo da coleta dos dados foi realizada por meio da aplicacdo de um questiondrio
desenvolvido especificamente para este estudo, tendo sido aplicado aos estudantes do curso de
Ciéncia da Computagdo da Universidade Estadual Da Paraiba (UEPB), Campus VII, com a
finalidade de conseguir informagdes sobre seu grau de familiaridade com TDD, e experiéncias
prévias caso possuam, assim como suas percepcdes em relacdo a utilizagdo dessa metodologia
de desenvolvimento de software.

O questiondrio foi composto por perguntas fechadas e semiabertas, possibilitando assim a
coleta de respostas objetivas, e de dados qualitativos, com o objetivo de obter dados qualiquanti-
tativos. As perguntas fechadas servirdo para medir o conhecimento bésico e o nivel de aceitagdo
do TDD, e serdo utilizadas para geracao de gréficos, ja as perguntas semiabertas permitiram uma
visdo mais detalhada das percep¢des dos estudantes, possibilitando que expressem suas opinides

de maneira mais livre.

3.2.1 Estruturacao do instrumento de coleta

O questiondrio aplicado foi desenvolvido com base nos objetivos da pesquisa, buscando
explorar a aceitacdo e a utilizagdo do Desenvolvimento Orientado por Testes no contexto acadé-
mico. Para isso, as questdes foram elaboradas considerando diferentes aspectos da experi€ncia

dos alunos com TDD, desde o contato inicial com o tema até sua opinido critica sobre a pratica.
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Visando uma andlise mais estruturada e coerente dos dados, as questdes foram agrupadas em

quatro categorias principais, conforme descrito a seguir:

1. Exposicao e Aprendizado Formal
Investiga onde e como os alunos foram expostos a contetidos relacionados ao TDD e
testes de software, além da percepcdo sobre o suporte oferecido pela institui¢do para
o aprendizado dessas praticas. A inten¢do € identificar se o conteido estd presente no

curriculo e se a formagao tem sido efetiva.

2. Apropriacio e Capacidade Técnica
Avalia o entendimento dos alunos sobre o TDD, sua capacidade de aplicar a técnica em
projetos e o uso pratico de testes. Busca identificar se os alunos ndo apenas conhecem o

TDD, mas também se sentem aptos a aplica-lo.

3. Fatores Influenciadores da Adocao
Explora as barreiras percebidas e os fatores motivacionais relacionados a adocao do TDD.

Busca compreender o que impede ou poderia incentivar os alunos a utilizarem essa pratica.

4. Atitude e Julgamento sobre o TDD
Retine opinides dos alunos sobre a utilidade, os beneficios e os possiveis maleficios do

TDD, permitindo avaliar o nivel de aceitacdo da técnica.

A seguir, a Tabela 1 apresenta a relacdo entre as questdes do questiondrio e as categorias

temadticas as quais pertencem.
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Tabela 1 — Questdes e categorias as quais pertencem

N° Questao Categoria
1 | A disciplina de Engenharia de Software me pro- | Exposi¢do e Aprendizado Formal
veu conhecimentos sobre métodos 4geis
2 | A disciplina de Engenharia de Soffware me pro- | Exposi¢do e Aprendizado Formal
veu conhecimentos sobre testes de software
3 | A disciplina de Engenharia de Software me pro- | Exposi¢do e Aprendizado Formal
moveu conhecimento sobre Test Driven Deve-
lopment (TDD)
4 | Compreendo o que € e sei utilizar 7est Driven | Apropriacdo e Capacidade Técnica
Development (TDD)
5 | Costumo realizar testes de software em meus | Apropriacdo e Capacidade Técnica
projetos.
6 | O que te impediria de utilizar testes automatiza- | Fatores Influenciadores da Adocao
dos em seus projetos?
7 | Me sinto confiante para aplicar TDD em um | Apropriacdo e Capacidade Técnica
projeto real de software.
8 | Onde foi que o adquiriu conhecimento sobre | Exposicdo e Aprendizado Formal
TDD
9 | Eu acho que a faculdade oferece suporte sufici- | Exposicdo e Aprendizado Formal
ente para o aprendizado de TDD
10 | Se vocé nunca usou TDD, qual a principal razdo? | Fatores Influenciadores da Adogao
11 | O que te motivaria a aprender e usar TDD? Fatores Influenciadores da Adog¢do
12 | Acredito que o TDD ¢é util para desenvolvimento | Atitude e Julgamento sobre o TDD
de software.
13 | Eu acredito que o uso de TDD aumentaria a | Atitude e Julgamento sobre o TDD
produtividade do desenvolvedor.
14 | Em sua opinido, qual o principal beneficio do | Atitude e Julgamento sobre o TDD
TDD
15 | Em sua opinido qual o principal maleficio Atitude e Julgamento sobre o TDD

Fonte: Elaborado pelo autor(2025).

3.3 Universo de Pesquisa

O universo de pesquisa utilizado foi composto por estudantes do curso de Ciéncia da

Computacao da UEPB, Campus VII, matriculados nos periodos tardios do curso, que t€ém maior

probabilidade de terem sido expostos a praticas de desenvolvimento de software como o TDD.

Sendo considerados participantes apenas aqueles que estivessem cursando a partir do 6° periodo,

garantindo que possuam conhecimento suficiente para responder as questoes.

A opcao por selecionar estudantes do 6° periodo em diante também se deve ao fato de ser

nesse periodo que eles cursam a disciplina de engenharia de soffware, uma das mais relevantes no

quesito teste de software, assim possibilitando um maior conhecimento sobre o tema da pesquisa

para os respondentes (Universidade Estadual da Paraiba, 2016).
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3.4 Aplicacao

O questiondrio foi disponibilizado de forma online, utilizando a plataforma do Google
Forms, facilitando o acesso para garantir uma maior adesdo por parte dos estudantes. A aplicagdo
do questiondrio teve uma duragdo de duas semanas, periodo em que a pesquisa foi divulgada para
os alunos participarem voluntariamente, sendo garantido a eles o anonimato e confidencialidade
dos dados coletados, também tendo sido permitido apenas uma resposta por estudante, para

garantir a acurécia da pesquisa.

3.5 Analise de Dados

Ap6s a finalizagao do questiondrio houve a coleta dos dados para realizacdo da andlise,
as perguntas fechadas foram analisadas estatisticamente, com a utilizacao de ferramentas como
graficos e tabelas para detectar padrdes e tendéncias nas respostas, as perguntas semiabertas
foram sujeitas a andlise de conteudo, com a intencdo de categorizar e interpretar as opinides €
percepcdes dos estudantes sobre o TDD. Dessa forma, foi possivel obter dados qualiquantitativos,
integrando tanto aspectos quantitativos quanto qualitativos para uma visdo abrangente.

Utilizando essa abordagem, foi esperado conseguir uma visio abrangente sobre o nivel
de conhecimento e aceitacdo do TDD pelos alunos da UEPB, Campus VII, e com isso identificar

possiveis barreiras ou motivagdes para a adocao dessa pratica.

3.6 Ameacas a Validade da Pesquisa

Embora esta pesquisa tenha sido cuidadosamente planejada e conduzida com o objetivo
de garantir a confiabilidade dos dados, é importante reconhecer algumas possiveis ameacas a
validade dos resultados obtidos.

Em primeiro lugar, apesar de o questionério ter sido direcionado exclusivamente a
estudantes a partir do 6° periodo do curso de Ciéncia da Computacdo da UEPB, Campus VII,
nao h4 como garantir com total certeza que apenas alunos dentro desse perfil tenham respondido
a pesquisa. Como a aplicacdo foi feita de forma online e aberta, existe a possibilidade de
participacao de estudantes que ndo atendiam aos critérios estabelecidos.

Outro fator importante diz respeito a disciplina de engenharia de software, que representa
uma etapa importante para o contato dos alunos com praticas como o Test Driven Development.
Durante determinado periodo letivo, o professor titular da disciplina esteve afastado, sendo subs-
tituido temporariamente por outro docente. Essa mudanga pode ter impactado significativamente
o contetido abordado e a forma como os temas foram trabalhados em sala de aula, o que pode ter
gerado variagdes na experiéncia de aprendizado entre os alunos que cursaram a disciplina com
diferentes professores.

Esses aspectos devem ser considerados na interpretacdo dos resultados, pois podem

influenciar diretamente a percepcao dos estudantes em relacio ao tema pesquisado, especialmente
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no que diz respeito ao nivel de conhecimento e a aplicagdo pratica do TDD.

Com a metodologia devidamente estruturada e aplicada, foi possivel obter dados relevan-
tes para a andlise proposta neste estudo. A seguir, sdo apresentados os resultados obtidos a partir
da coleta, bem como a discussdo das principais observagdes identificadas com base nas respostas

dos participantes.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo serdo apresentados e discutidos os resultados desta pesquisa, visando
entender a visdo dos discentes de Ciéncia da Computagdo, do campus VII da UEPB, sobre a

utilizagdo e aceitacao da técnica de desenvolvimento orientado a testes (TDD).

4.1 Obtencio de Conhecimento Sobre Métodos Ageis.

Como Test Driven Development pode ser considerado um dos pilares de metodologias
ageis como a Extreme Programming, torna-se importante averiguar se os estudantes possuem
conhecimentos relacionados a estes métodos. Em relacdo ao aprendizado de métodos ageis na
disciplina de Engenharia de Software, a maioria dos estudantes indicou ter adquirido conhecimen-
tos durante a disciplina, com 65,5% posicionando-se de forma positiva quanto ao aprendizado,
23,5% mantendo-se neutros e 11% demonstrando uma percepg¢do negativa sobre o aprendizado
obtido.

Assim € possivel notar um certo grau de aprendizagem das metodologias durante a
matéria, 1sso pode ser considerado algo bom, pois como dito por (Pereira; Torredo; Marcal,
2007), entender os valores dos métodos ageis acarreta em aperfeicoamento em técnicas e

processos de desenvolvimento e gestdo de projetos.

4.2 Obtencao e Aplicacao de Conhecimento Sobre Testes de Software.

Em relagdo ao aprendizado de testes de software é possivel perceber que os estudantes
foram mais divergentes sobre terem ou nio estudado, apenas 34.5% que afirmam terem explorado
o tema durante a disciplina, outros 31.0% nao acreditam terem aprendido sobre, e mais 34.5%
ficaram neutros. Assim torna-se mais complexo averiguar qual foi a real situacdo do seu ensino
durante a matéria.

Entdo ja era esperado que a utilizagdo de testes em seus projetos fosse ainda pior,
considerando que poucos afirmaram terem aprendido sobre. Entre os entrevistados, apenas 21.9%
declaram que utilizam a prética da realizacao de testes ao desenvolverem algo, 32.7% ficaram
neutros sobre a sua situagdo, e entre eles 45.4% asseguram que ndo utilizam durante a realizagdao
de seus projetos.

Nesse contexto, os estudantes apontam que a principal razao pela qual ndo realizam testes
de software em seus projetos € a falta de conhecimento técnico. Em segundo lugar, indicam a
falta de tempo como um dos principais fatores que dificultam a realizacdo dos testes, como pode
ser observado no figura 2 abaixo:



27

Figura 2 — Motivos da nfo utilizagdo de testes em projetos

Devido ao tarnanho
1,8%

Falta de tempo
21,8%

Falta de
76,4%

Fonte: Elaborado pelo autor(2025).

Esta entdo se torna uma situagdo complexa, visto que segundo (Bertolino, 2007), a
realizacdo de testes é uma atividade essencial na engenharia de software, além de ser amplamente
utilizado na inddstria para garantia de qualidade, pois ao realizar a andlise de um software em
execucgdo € possivel obter um feedback realista do seu comportamento, € como tal, e se torna um

complemento imprescindivel juntamente de outras técnicas .

4.3 Aprendizado sobre Test Driven Development.

Entre os entrevistados, apenas 16,4% afirmaram ter estudado Test-Driven Development
durante a disciplina de Engenharia de Software, outros 29,1% permaneceram neutros quanto a
essa questdo, enquanto 54,5% acreditam ndo ter tido contato com esse conteido na disciplina.
Em relacdo ao dominio da técnica, apenas 7,3% se consideram capazes de compreender e aplicar
o TDD em seus projetos, ja 36,4% se mantiveram neutros quanto a propria compreensao, e 56,3%
demonstraram ndo ter confianga suficiente em seus conhecimentos para utiliza-la na pratica.

Além disso, no que diz respeito ao suporte oferecido pela faculdade para o aprendizado
de TDD e outras técnicas de testes de software, apenas 14,5% dos entrevistados consideram
que receberam apoio suficiente para desenvolver esses conhecimentos. Por outro lado, 70,9%
relataram nao ter tido suporte adequado nesse aspecto, o que pode ter contribuido para a baixa
familiaridade e confianca dos alunos em aplicar tais praticas em seus projetos, ja outros 14.5%
decidiram ficar neutros sobre a assisténcia ofertada pela faculdade para a aprendizagem da
técnica.

Embora a maioria dos entrevistados ndo possuam um amplo conhecimento sobre TDD,
87.3% acreditam que ¢ uma técnica muito Util para o desenvolvimento de software, com apenas

3.6% nao achando que seja benéfica. Entre os principais beneficios, eles apontam principalmente
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0 c6digo mais confidvel e com menos bugs e a reducdo do tempo de corre¢ao de erros. Isso pode
ser visto na figura 3 abaixo:

Figura 3 - Principal beneficio do TDD

Redugdo do termpo
23,6%

Facilidade na

Cadigo mais
69,1%

Fonte: Elaborado pelo autor(2025).

Ja como maleficio mencionam principalmente o aumento do tempo de desenvolvimento
inicial e uma manuten¢do mais complexa devido ao excesso de testes, como visto na figura 4

abaixo:

Figura 4 - Principal maleficio do TDD
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Fonte: Elaborado pelo autor(2025).

Embora os dados mostram uma baixa familiaridade e confian¢a na aplicacdo do TDD por
parte dos estudantes, a percepg¢do de que a técnica € util € amplamente compartilhada entre os
entrevistados, isso refor¢a a importancia de abordagens pedagdgicas mais eficazes no ensino da

pratica. Edwards (2003) destaca que a exposi¢@o precoce dos alunos ao TDD, aliada a aplicag¢ao
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pritica em pequenos projetos, pode ndo apenas tornar o aprendizado mais eficiente, mas também
aumentar a confianga dos estudantes em seu proprio cédigo, promovendo boas praticas como
a manutencao de versdes funcionais e o teste incremental durante o desenvolvimento. Esses
beneficios, apontados por Edwards, coincidem com as vantagens percebidas pelos participantes,

como a maior confiabilidade do cédigo e a reducdo de bugs.

4.4 Pratica e Incentivo ao uso de TDD.

A principal razio apontada pelos entrevistados para nio utilizarem o desenvolvimento
orientado a testes em seus projetos € a falta de conhecimento técnico, mencionada por 57,1%
deles. Além disso, 20,4% declararam nunca ter tido a oportunidade de aplicar a técnica, enquanto
10,2% acreditam que sua utiliza¢ao nao € necessdria e apenas 8,2% afirmaram utilizar o TDD
em seus projetos.

No entanto, isso ndo significa que os entrevistados sejam totalmente contrarios ao uso
do TDD. A maioria afirmou que o principal fator que os motivaria a adotar a técnica seria uma
maior demanda por ela no mercado de trabalho. Outros se sentiriam incentivados a utiliza-la
caso fosse exigida em projetos académicos, ou entdo por um interesse pessoal em conhecé-la

melhor, conforme ilustrado no gréfico 4 a seguir:

Figura 5 - Principais motivagdes para a adogdo de TDD

Melhora a
8%
Curiosidade

Recomendagdo de
10,9%

Exigéncia em
16,4%

Demanda no
56 4%

Fonte: Elaborado pelo autor(2025).

Sendo que, na realidade, o TDD € uma técnica bastante relevante no mercado. Segundo
Neto (2015), o TDD € uma pratica popular entre os desenvolvedores de software no setor de
desenvolvimento, uma vez que funcionalidades que ndo operam corretamente nao agregam
valor ao negdcio. O desenvolvimento orientado a testes aumenta a expectativa de funcionamento
adequado do software, proporcionando assim um valor real as organizagdes.

A andlise dos dados obtidos permitiu identificar percepc¢des, dificuldades e motivagdes

relacionadas ao uso do TDD entre os estudantes de Ciéncia da Computacdo do Campus VII
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da UEPB. Com base nessas observagdes, a proxima e dltima secdo apresenta as conclusdes do

estudo, bem como reflexdes sobre os resultados encontrados e sugestdes para trabalhos futuros.
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5 CONSIDERACOES FINAIS E SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho teve como objetivo investigar o nivel de conhecimento, aceitacao e utilizag@o
da técnica de desenvolvimento orientado a testes (TDD) entre os estudantes do curso de Ciéncia
da Computacdo da UEPB, Campus VII. Por meio da aplicacdo de um questiondrio online
direcionado a alunos a partir do 6° periodo, buscou-se compreender como o tema € abordado ao
longo do curso, especialmente na disciplina de Engenharia de Software, e quais sdo os principais

fatores que influenciam sua adocao ou rejei¢do nos projetos académicos. Os resultados foram:

* (QP1.) Os alunos do campus VII da UEPB aprenderam sobre as praticas de desenvolvi-

mento de testes de software de forma introdutoria.

* (QP3.) Nao houve a necessidade de utilizar testes de software por meio de cobranca dos

professores.

A anélise das respostas relacionadas as questdes QP1 e QP3 permitiu verificar que,
embora a maioria dos alunos tenha tido contato teérico com testes de software, essa exposicao
prética € bastante limitada, o contetido € geralmente apresentado em disciplinas como Engenharia
de Software, mas de forma introdutéria, sem aprofundamento prético. Além disso, foi possivel
constatar que ha pouca ou nenhuma cobranca por parte dos professores para que os alunos
incluam testes em seus projetos ou trabalhos académicos, essa auséncia de exigéncia institucional

contribui diretamente para a baixa aplicacao pratica das técnicas de teste durante a formacao.

* (QP2.) Os estudantes nao foram preparados para realizar a aplicacdo de Desenvolvimento

Orientado a Testes.

* (QP4.) Existe interesse em aprender e realizar a aplicacdo de desenvolvimento de testes de

software € metodologias como o TDD.

Referente as questdes QP2 e QP4, os resultados indicaram que os alunos nao se sentem
devidamente preparados para aplicar metodologias como o Desenvolvimento Orientado a Testes.
Essa falta de preparo esta diretamente relacionada a escassez de exemplos praticos em sala
de aula e a auséncia de um ambiente que promova a prdtica constante. Apesar disso, uma
parte significativa dos estudantes demonstrou interesse em aprender e utilizar tais técnicas,
reconhecendo sua importancia no desenvolvimento profissional. O descompasso entre interesse e
preparo evidencia uma lacuna que pode ser suprida com a reformulacdo do curriculo ou a oferta
de atividades préticas extracurriculares.

Diante dos resultados obtidos, este trabalho pode servir como base para diferentes
iniciativas voltadas ao ensino de testes de software, uma possibilidade € a replicagdo da pesquisa
em outras institui¢des de ensino, a fim de comparar contextos e ampliar a compreensao sobre a
formacdo em testes de software no ensino superior. Também pode ser interessante realizar uma

andlise aprofundada da percepcao dos docentes sobre o ensino de testes de software, buscando
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identificar possiveis barreiras, motivagdes e praticas adotadas em sala de aula, ou entdo propor
planos de ensino ou ementas que incorporem o ensino de testes de software e metodologias
como o TDD, promovendo sua inser¢ao gradual e pratica nas disciplinas de programacao. Por
fim, sugere-se o desenvolvimento de uma ferramenta didética voltada especificamente para o
ensino de testes de software, que auxilie tanto professores quanto estudantes na aprendizagem e

aplicacao desses conceitos no contexto académico.
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APENDICE A - QUESTIONARIO SOBRE APRENDIZADO E USO DE TDD NA UEPB
CAMPUS VII



08/06/2025, 16:42 Pesquisa sobre TDD no ensino universitario no campus VIl da UEPB

1.

Pesquisa sobre TDD no ensino
universitario no campus VIl da UEPB

Esta é uma pesquisa realizada para um trabalho de conclusao de curso, visando obter
dados sobre o conhecimento sobre TDD dos estudantes da UEPB do Campus VII

O Autor desse trabalho é o estudante da UEPB Campus VIl Noberto Nunes Do
Nascimento Junior, visando obter dados para o seu trabalho "ANALISE DA ACEITAGAO E
UTILIZAGAO DO DESENVOLVIMENTO ORIENTADO POR TESTES (TDD) EM PROJETOS
ACADEMICOS: UM ESTUDO DE CASO COM ALUNOS DE CIENCIA DA COMPUTACAO DO
CAMPUS VII DA UEPB, PATOS, PB", sob orientagédo do professor Vinicius Augustus Alves
Gomes.

Esta pesquisa tem como alvo os estudantes do campus que tenham cursado ou estejam
cursando a disciplina de Engenharia de Software |, sendo um questionario curto de
aproximadamente 7 minutos para responder em completude.

Introdugao do tema:

Test-Driven Development (TDD) é uma técnica de desenvolvimento de software onde os
testes automatizados sao escritos antes do cédigo-fonte, seguindo um ciclo basico de
trés etapas:

1. Escrever um teste que falha;
2. Implementar o codigo minimo para passar no teste e,
3. Refatorar o codigo para melhorar sua qualidade.

Com essa abordagem busca-se melhorar a qualidade do software, reduzir erros e facilitar
a manutencgao.

https://docs.google.com/forms/d/11s2bN5JYZiTwVa39NKL4B183sRwAfsUBVV008I2-0Ws/edit

1/6
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2.

Pesquisa sobre TDD no ensino universitario no campus VIl da UEPB

A disciplina de ES me proveu conhecimentos sobre métodos ageis *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

A disciplina de ES me proveu conhecimentos sobre testes de software *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

A disciplina de ES me promoveu conhecimento sobre Test Driven Development
(TDD)

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

Compreendo o que é e sei utilizar Test Driven Development (TDD) *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/11s2bN5JYZiTwVa39NKL4B183sRwAfsUBVV008I2-0Ws/edit

2/6
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6. Costumo realizar testes de software em meus projetos. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

7. 0O que te impediria de utilizar testes automatizados em seus projetos? *
Marcar apenas uma oval.
Falta de conhecimento técnico
Falta de tempo

Nao vejo necessidade

Outro:

8. Me sinto confiante para aplicar TDD em um projeto real de software. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

9. Onde foi que o adquiriu conhecimento sobre TDD: *

Marque todas que se aplicam.

Faculdade
Trabalho
Estudos pessoais

Nao possuo

Outro:

https://docs.google.com/forms/d/11s2bN5JYZiTwVa39NKL4B183sRwAfsUBVV008I2-0Ws/edit 3/6
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10. Euacho que a faculdade oferece suporte suficiente para o aprendizado de TDD *
e outras praticas de testes de software.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

11. Sevocé nunca usou TDD, qual a principal razao?

Marcar apenas uma oval.
Nao conheco a técnica
Nunca tive oportunidade
Acredito que ndo é necessario

Faco uso de TDD

Outro:

12. O que te motivaria a aprender e usar TDD? *

Marcar apenas uma oval.

Recomendacao de professores
Exigéncia em projetos académicos
Demanda no mercado de trabalho

Curiosidade pessoal

Outro:

13. Acredito que o TDD é util para desenvolvimento de software. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/11s2bN5JYZiTwVa39NKL4B183sRwAfsUBVV008I2-0Ws/edit 4/6
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14. Eu acredito que o uso de TDD aumentaria a produtividade do desenvolvedor. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

15. Em sua opinido, qual o principal beneficio do TDD *

Marcar apenas uma oval.

Cdédigo mais confidvel e com menos bugs
Melhoria no design e na modularidade do codigo
Facilidade na refatoracao

Documentacao viva

Reducao do tempo de correcao de erros

Outro:

16. Em sua opinidao qual o principal maleficio *

Marcar apenas uma oval.

Aumento do tempo de desenvolvimento inicial

Curva de aprendizado alta

Excesso de testes pode levar a manutengao complexa
Testes podem limitar a criatividade do design

Falsa sensagao de seguranga

Outro:

Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/11s2bN5JYZiTwVa39NKL4B183sRwAfsUBVV008I2-0Ws/edit 5/6
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