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Prefácio


O Desenvolvimento Orientado pelo Comportamento (BDD) é uma abordagem ágil para o desenvolvimento de software que propõe que o detalhamento de requisitos para uma funcionalidade seja realizado colaborativamente pelas equipes de negócio e de entrega. O resultado dessa colaboração é documentado usando linguagem de negócio que pode ser compreendida sem ambiguidade. Por fim, a documentação é estruturada de maneira que permita que ela atue como testes automatizados que verificam se o sistema se comporta conforme o esperado. Este livro explora, em detalhes, o aspecto colaborativo do BDD.


O BDD tem se mostrado um sucesso em milhares de projetos ao redor do mundo, em diferentes plataformas, em diversas indústrias e em vários tamanhos de projeto. O BDD é baseado em um conjunto de práticas, que têm origem na experiência de muitas pessoas ao longo de muitos anos trabalhando para descobrir melhores formas de entregar software. No entanto, há um período de aprendizado (ou, mais precisamente, de prática) para o BDD, então levará algum tempo até que você comece a ver um retorno sobre seu investimento.


Nós pertencemos à segunda geração da indústria de software (poderíamos nos chamar de Geração Y - há muitas semelhanças). Não acreditamos em palavras da moda ou metodologias bem nomeadas, mas gostamos de experimentá-las para ver se funcionam. Então, se você não experimentar o BDD, como pode decidir se ele funcionou ou não?


O primeiro indicador que você provavelmente perceberá é uma redução no cycle time. O entendimento compartilhado que é adquirido durante as sessões colaborativas de definição de requisitos garante um fluxo suave desde a definição até a entrega. Se um desenvolvedor ou testador descobrir uma ambiguidade em um requisito após começador a trabalhar nele, eles precisarão resolvê-la. Isso interrompe seu trabalho, bem como o trabalho de qualquer colega que eles tenham solicitado ajuda. A eliminação de interrupções e mudanças de contexto leva a um processo de entrega mais eficiente e previsível.


Outro indicador perceptível é a redução no número de defeitos em produção. Embora seja muito difícil reunir evidências científicas disso (porque é difícil encontrar um “projeto de controle”), observamos significativamente menos defeitos em produção nos projetos que adotaram com sucesso a abordagem BDD. Para uma revisão abrangente dos resultados, de uma ampla variedade de equipes, o melhor a ser feito é ler “Specification By Example” de Gojko Adzic  [AdzicSbE].


O BDD ajuda a garantir a qualidade e a manutenibilidade do software, portanto, outro indicador é que os custos de implementação de novas funcionalidades são mantidos baixos. Isso contrasta com muitos outros projetos em que, à medida que a base de código cresce, o custo de adicionar (ou modificar) uma funcionalidade aumenta exponencialmente. Se for escolhido seguir desta forma, seu projeto inevitavelmente chegará ao ponto em que não será mais possível adicionar novas funcionalidades de forma eficiente em termos de custos e as pessoas começarão a falar sobre uma “reescrita”.


Nosso objetivo com este livro é facilitar o seu caminho durante o período de aprendizagem, evitando os erros que cometemos enquanto aprendíamos.


Um erro típico é ver o BDD como uma ferramenta. BDD é principalmente sobre colaboração e descoberta de domínio; qualquer “ferramenta de BDD” só pode ser útil ao apoiar esse processo. Você deve começar investindo em discussões colaborativas e na criação de um vocabulário compartilhado. Apenas buscar a automação (usando Cucumber, SpecFlow ou Reqnroll) não funciona.


Isso não funciona, honestamente.


Como dissemos, não acreditamos em ferramentas da moda, mas se você pretende avaliar a abordagem BDD de forma objetiva, é importante fazê-lo com toda a intensidade durante o período de avaliação. Você pode se sentir desconfortável ou cético quando começa a utilizar o BDD (assim como com qualquer outra abordagem nova). Isso é absolutamente normal, mas não deixe que a avaliação seja prejudicada por seus medos. Assim que decidir avaliar como o BDD pode funcionar para sua equipe, dê a si mesmo tempo suficiente para se sentir confortável com a abordagem. Tente, na medida do possível, seguir nossas recomendações.


Você está no começo de um maravilhoso novo mundo. Deixe-nos ajudá-lo a explorar esse mundo e descobrir os benefícios que estão esperando por você.


Para quem é este livro


Este livro é escrito para todos os envolvidos na especificação e entrega de software (incluindo donos de produtos, analistas de negócios, desenvolvedores e testadores). O livro começa explicando primeiramente as razões pelas quais o BDD existe e descreve técnicas para obter o máximo de colaboração entre a equipe de entrega (aqueles que implementam a solução) e a equipe de negócios (aqueles que trabalham nos requisitos).


Apenas para reiterar, este livro é destinado a todos os envolvidos no projeto, independentemente de seu papel, seja de origem em software ou não.


Também vale ressaltar que este livro é agnóstico em relação a ferramentas. Se você usa Cucumber, SpecFlow, Reqnroll, JBehave, Fit, FITNESSE, RSpec, Jasmine, Behave ou qualquer outra ferramenta de BDD, este livro ajudará sua equipe a colaborar.


Por que você deveria nos ouvir


Gáspár é o criador e principal contribuinte do SpecFlow, o framework ATDD/BDD mais amplamente utilizado para .NET.


Ele é um coach independente, consultor e especialista em automação de testes, focado em ajudar equipes na implementação de BDD e SpecFlow por meio de sua empresa, chamada Spec Solutions. Ele tem mais de 15 anos de experiência em desenvolvimento de software empresarial, trabalhando como arquiteto e coach de desenvolvedores ágeis.


Ele compartilha dicas úteis relacionadas a BDD e automação de testes em seu blog (http://gasparnagy.com) e no Twitter (@gasparnagy). Ele edita um boletim informativo mensal (http://bddaddict.com) sobre artigos interessantes, vídeos e notícias relacionados a BDD, SpecFlow e Cucumber.


Seb tem sido consultor, mentor, designer, analista e desenvolvedor há mais de 30 anos. Ele esteve envolvido em todo o ciclo de vida do desenvolvimento, com experiência que abrange desde arquitetura até suporte, de BASIC ao Ruby.


Durante sua carreira, ele trabalhou para empresas grandes (como IBM, Amazon) e pequenas, e tem larga experiência em projetos fracassados. Agora, ele é um parceiro na Cucumber Limited, que ajuda equipes a adotar e aprimorar suas práticas ágeis, com foco especial em colaboração e testes automatizados.


Ele é um palestrante regular em conferências, autor colaborador de “97 Things Every Programmer Should Know” (O’Reilly) e autor principal de “The Cucumber for Java Book” (Pragmatic Programmers).


Ele escreve em seu blog no cucumber.io e twitta como @sebrose.


Juntos, Seb e Gáspár têm mais de 50 anos de experiência em software.
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Como esta série de livros está organizada


Este é o primeiro livro da série BDD Books, ele o guiará por todo o processo de adoção do BDD, incluindo as práticas específicas necessárias para conduzir com sucesso o desenvolvimento usando especificações colaborativamente escritas e documentação viva.


Depois de implementar a abordagem que descrevemos, você pode ler:



  	
Formulation – Document examples with Given/When/Then (Book 2) [Formulation]


  	
Automation with SpecFlow (Book 3) [NagyInPrep]





O que não está neste livro
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Capítulo 2 – Conversa estruturada


Neste capítulo vamos acompanhar a rotina de uma equipe de produto de software para compreender melhor como eles utilizam conversas estruturadas para ajudá-los a descobrir qual deve ser o comportamento esperado da próxima funcionalidade. Começaremos descrevendo uma de suas oficinas de requisitos e isso apresentará conceitos com os quais você não está familiarizado, mas não se preocupe, todas as suas perguntas serão respondidas mais adiante neste capítulo.


2.1 – Onde está minha pizza?


A equipe que acompanharemos está desenvolvendo um aplicativo de gerenciamento de entrega de pizza para uma grande pizzaria. O aplicativo permitirá aos clientes rastrearem a localização em tempo real de seus pedidos. Eles criaram um nome divertido para o aplicativo: “Onde está minha pizza?”. Algum engraçadinho da equipe notou que isso se abrevia para WIMP no inglês, que é sigla para uma interface de usuário construída com elementos gráficos como janelas(w), ícones(i), menus(m) e ponteiros de mouse (p).


Existem muitas outras funcionalidades também relevantes, mas, neste livro, vamos considerar a possibilidade de o cliente alterar o endereço de entrega de um pedido após o seu envio.


2.2 – Uma reunião útil


São 9h da manhã de quarta-feira e a equipe está se reunindo em sua sala para outra oficina de requisitos. Há uma boa participação hoje - Patrícia (a PO), Daniel e Daiana (do Desenvolvimento), Tula (do Teste) e Eva (a nova estagiária).



  Oficina de requisitos


  A equipe se reúne regularmente (geralmente várias vezes por semana) para discutir o trabalho que será realizado na próxima sprint ou duas. O objetivo deste encontro é explorar uma história, entender seu escopo e ilustrá-la de forma inequívoca com exemplos concretos. Fazendo isso a equipe pode descobrir novos detalhes sobre a história. Eles também podem fazer perguntas que ninguém na reunião é capaz de responder de imediato.


  O mais importante nesta reunião é obter diversas perspectivas para que seja possível compreender o que precisa ser feito e trabalhar de forma mais eficaz, colaborativamente. Em outras organizações, reuniões semelhantes têm sido chamadas de encontro dos três amigos, oficina de descoberta, oficina de especificação, refinamento de histórias, refinamento do backlog do produto e refinamento do backlog – como sempre, o nome é menos importante que o propósito.




Eles se sentem muito à vontade com esse formato de reunião, pois se reúnem várias vezes por semana para sessões curtas e focadas onde geralmente trabalham apenas em uma única história de usuário. A ideia veio de uma postagem no blog de Matt Wynne Introdução ao Example Mapping que Daiana tinha lido recentemente.


Patrícia pega a caixa de cartões coloridos e canetas e as coloca no centro da mesa. Todo mundo sabe qual história Patrícia está preparando porque ela enviou um e-mail ontem. Patrícia lê em voz alta a história que vai ser discutida:



  Para corrigir um endereço de entrega incorreto,


  Como cliente,


  Desejo alterar o endereço de entrega após a finalização do pedido.




Daiana sintetiza isso em um cartão amarelo:




  
    [image: Figura 6 -- Cartão da história na mesa]
    Figura 6 – Cartão da história na mesa
  





  “O sistema vai precisar verificar se é possível alterar o endereço de entrega”, diz Patrícia. “Teremos que verificar se o novo endereço não está muito longe do atual. E precisaremos verificar o estado do pedido também.”





  “Isso vai ser fácil”, diz Daniel e todos sorriem. Eles já ouviram essa frase muitas vezes antes.





  “Vamos ver”, responde Tula, “vamos tentar apresentar alguns exemplos!” E a oficina começa.





    Explicar uma discussão de equipe em um livro é difícil pois você precisa acompanhar os objetivos e as perspectivas de muitas pessoas com funções e formações diferentes. Para facilitar o acompanhamento, escolhemos os nomes dos membros de nossa equipe para que suas iniciais descrevam sua função. Patricia é a PO, Dave e Dishita são Desenvolvedores, Tula é a Testadora e Eva é a Estagiária.




Como mencionamos em Seção 1.6, “O que é BDD então?”, um equívoco comum é olhar para o BDD como uma ferramenta. Outro equívoco semelhante seria pensar no BDD como um processo mecânico, como preencher um modelo “Dado”/“Quando”/“Então”. Precisamos que todos os membros da equipe desafiem ativamente sua compreensão da história do usuário apresentando exemplos concretos.


Há muitas formas de organizar sua equipe para uma melhor colaboração. Cada equipe e cada projeto são diferentes. Vamos nos concentrar em uma técnica chamada Example Mapping que é uma maneira simples e eficiente de facilitar suas oficinas de requisitos. Essa é uma técnica para realizar uma conversa estruturada e funcionou muito bem para nós, mas, talvez, seja necessário encontrar uma alternativa mais adequada ao seu contexto. Antes de fazer, consulte o Capítulo 4, “Quem faz o quê e quando”, onde mostraremos como as oficinas de requisitos podem se encaixar em um projeto ágil seguindo Scrum, Lean/Kanban ou mesmo em um projeto de escopo fixo com equipes distribuídas.


Então vamos voltar à nossa equipe…


2.3 – Coletando exemplos



  “Vamos começar com o caminho feliz, onde o cliente deve ter permissão para alterar o endereço de entrega… e ver se é tão ‘fácil’ quanto Daniel pensa que será. Qual seria um exemplo típico para isso?”, pergunta Tula.





  “Sim, este é o caso em que o pedido está em preparação”, começa Patrícia. Tula, que se ofereceu para facilitar a reunião hoje, pega um cartão verde e escreve O pedido está em preparação no topo dele.





  “Qual persona devemos usar para descrever este exemplo?”, pergunta Patrícia e todos olham para a parede onde há pôsteres de diferentes tipos de usuários, chamados personas. A equipe apresentou as personas há um ano, quando Úrsula, a especialista em UX, ingressou na empresa.





  “Vamos usar o Pedro! Ele pede pizzas regularmente em casa e no escritório. Ele provavelmente confunde o endereço de entrega de vez em quando”, sugere Daiana.





  “OK. Digamos que Pedro está no escritório, mas pede uma pizza Margherita para casa por engano. O pedido foi feito e o restaurante começa a prepará-lo. Ele verifica seus e-mails alguns minutos depois e percebe que usou o endereço errado. Ele clica no link de rastreamento do e-mail e escolhe ‘Alterar endereço’ na página de rastreamento. Ele seleciona o endereço do trabalho e envia as alterações. A alteração foi aceita”, explica Patrícia.





  “O que você quer dizer com ‘alguns minutos depois?’” pergunta Daiana.





  “O pedido acabou de ser recebido, então a pizza ainda não está pronta” responde Patrícia.





  “Ah, ok. Então a pizza pode estar no forno, mas não está pronta para entrega?” verifica Tula.





  “Sim, isso mesmo” responde Patrícia.




Enquanto ela está explicando os detalhes, todos eles olham para os protótipos de interface do usuário impressos para a nova página “atualizar endereço”, para ajudar a seguir o exemplo mais facilmente. Tula coloca as etapas importantes em um cartão verde:




  
    [image: Figura 7 -- O cartão do primeiro exemplo]
    Figura 7 – O cartão do primeiro exemplo
  




Eles estão todos acompanhando Tula enquanto ela obtém essas etapas, para que possam verificar se os detalhes foram obtidos corretamente.



  “É ‘não está pronta’ ou ‘em preparação’ que temos que observar?”, pergunta Eva. “Usamos um no título do exemplo e o outro na segunda etapa do exemplo”





  “Esses dois estados significam essencialmente a mesma coisa”, responde Daniel. “Se a pizza está em preparação, obviamente não está pronta.”





  “Acabamos de aprender sobre diagramas de estado no módulo UML na universidade. Isso é algo que poderíamos usar aqui?” pergunta Eva.




Daiana pega uma caneta e se posiciona em frente ao quadro branco. “Não precisamos de um diagrama de estado UML completo, mas acho que uma visão geral dos estados seria útil, assim como alguns dos eventos.” Demora alguns minutos para chegar a um diagrama de estado, semelhante a esse abaixo apresentado.
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    Figura 8 – Diagrama de estados do processo da pizza
  





  “Então por que não deixamos que eles mudem o endereço até que o entregador pegue a pizza?” pergunta Tula. Todos olham para Patrícia.





  “É um bom ponto, Tula. Na verdade, o ponto de virada importante é quando o entregador pega o pedido. É quando ele verifica o endereço de entrega e planeja a rota”, conclui Patrícia.





  “OK. Vou corrigir o cartão de exemplo”, diz Tula e muda o cartão para ficar assim:






  
    [image: Figura 9 -- O cartão de exemplo corrigido (alterações sublinhadas)]
    Figura 9 – O cartão de exemplo corrigido (alterações sublinhadas)
  





  “Todo mundo está feliz com isso?” Todos acenam com a cabeça, então ela coloca o cartão abaixo do cartão da história na mesa. “Que regra esse exemplo ilustra?”





  “‘Permitir mudança de endereço se o pedido ainda não foi retirado’”, responde Patrícia e ela pega um cartão azul, escreve esta regra nele e o coloca acima do cartão verde.






  
    [image: Figura 10 -- Primeira regra no mapa de exemplos]
    Figura 10 – Primeira regra no mapa de exemplos
  





  “Quais outros exemplos podemos imaginar para esta regra? Existe um contra-exemplo?”, Tula ajuda a levar a reunião adiante.





  “Claro! Se o pedido já foi retirado, devemos responder com uma grande mensagem de erro”, Daniel responde prontamente e sorri. “Fácil…”




Todo mundo tenta imaginar a situação… de alguma forma parece errado. Daiana finalmente surge com um exemplo.



  “Vamos olhar para a nossa outra persona, Tim. Ele é um comprador pela primeira vez, então ele tem que digitar o endereço de entrega. E se ele cometer um pequeno erro? Certa vez, confundi o número da casa em um dos meus pedidos e apenas percebi quando fiquei com fome e verifiquei o e-mail de notificação.”





  “Mas não podemos simplesmente deixá-los mudar o endereço para um local completamente diferente, uma vez que a pizza já está na porta do endereço de entrega original…” diz Patrícia.




Eles iniciam uma discussão sobre as opções possíveis, mas a discussão fica travada. “Existem várias maneiras de lidar com uma mudança tardia de endereço de entrega, mas nenhuma delas é simples. Precisamos mesmo fazer isso agora?” pergunta Daniel.



  “Parece que não podemos resolver isso agora. Vamos fazer um cartão vermelho para isso e verificar as estatísticas para ver com que frequência isso acontece e quanto custo extra é causado por esse tipo de erro”, sugere Tula.




Todos concordam, então ela pega um cartão vermelho e resume o problema. Eles usam os cartões vermelhos para rastrear questões ou outros pontos de discussão que não podem resolver imediatamente. Eles colocam os cartões vermelhos na mesa, para que todos possam vê-los. Dessa forma, eles podem evitar discussões intermináveis sobre o tema.



  “Podemos encontrar uma solução temporária para o problema?”, pergunta Tula depois de terminar de escrever a pergunta.





  “Talvez pudéssemos mudar a mensagem de erro para sugerir aos usuários ligarem para o atendimento”, sugere Ian.





  “Muito bom! Vamos registrar isso antes que esqueçamos!” responde Patrícia e eles escrevem outro exemplo e o colocam sob o anterior.
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    Figura 11 – O cartão do segundo exemplo
  






  
    [image: Figura 12 -- Um contra exemplo e uma questão]
    Figura 12 – Um contra exemplo e uma questão
  




Todos olham para os exemplos para ver como o sistema se comportará nas diferentes situações.



  “Há outro!” grita Tula. “E se a pizza fosse retirada enquanto Tiago estava digitando o novo endereço na tela de alteração de endereço?”




A equipe percebe que isso ilustra a necessidade de verificação do estado tanto quando a tela de alteração de endereço é aberta quanto quando a alteração é enviada. Isso significa que, embora seja um caso extremo, é importante registrá-lo como um terceiro exemplo da regra.




  
    [image: Figura 13 -- O cartão do terceiro exemplo]
    Figura 13 – O cartão do terceiro exemplo
  




Eles não conseguem apresentar nenhum outro exemplo relevante, então seguem em frente.



  “É isso que você chama de ‘fácil’, Daniel?”, pergunta Patrícia.





  “Bem… pelo menos aprendemos muito sobre o processo de alteração de endereço”, reconhece Daniel.




A equipe então discute outras regras de negócio, como somente endereço válido é aceito, tempo estimado de chegada é atualizado ou o novo endereço deve estar dentro da área de entrega do restaurante. Eles apresentam exemplos para todas essas regras e os colocam na mesa.


A oficina termina em cerca de meia hora, Tula tira uma fotografia do mapa de exemplos (Figura 14) e todos voltam para suas mesas.




  
    [image: Figura 14 -- O mapa de exemplos final]
    Figura 14 – O mapa de exemplos final
  




2.4 – Descoberta deliberada


Desenvolver software é um processo de aprendizagem. Nunca conheci uma equipe que depois de entregar algum software funcional diga: “se fôssemos fazer isso de novo, faríamos exatamente da mesma maneira”. Isso porque, no decorrer do desenvolvimento do software, eles descobrem coisas que não sabiam no início.


A descoberta que acontece enquanto você está desenvolvendo um software pode ser considerada uma “descoberta acidental” - pode atrapalhar seu cronograma ou ainda atrapalhar ou interromper totalmente seu planejamento. A descoberta que ocorre durante uma oficina de requisitos é “descoberta deliberada”. A reunião é convocada com o conhecimento quase certo de que há coisas que não sabemos. Exploramos deliberadamente nossa compreensão dos requisitos usando exemplos concretos e, na maioria das vezes, somos recompensados por aprender coisas. A alternativa é que o aprendizado aconteça de forma acidental depois que a equipe já iniciou o desenvolvimento da solução.


Enquanto nossa equipe discutia o requisito “permitir alteração do endereço de entrega”, acima, os exemplos se mostraram muito úteis. A regra parecia muito simples, mas quando eles começaram a apresentar exemplos para ilustrar a regra descobriram que não tinham um entendimento comum dos possíveis estados de um pedido. Eles resolveram isso com um diagrama de estados que acabou levando-os a modificar a regra para “Permitir alteração de endereço quando o pedido não foi retirado”.


O próximo exemplo foi sobre o que deve acontecer quando o pedido for retirado, o que tem implicações para a experiência do usuário. Eles criaram uma solução simples e escreveram um cartão de perguntas a ser respondido pelo negócio. Isso naturalmente os levou a pensar sobre o que deveria acontecer se o pedido fosse retirado enquanto a mudança de endereço está sendo solicitada e eles descobriram outro comportamento importante.


Exemplos são usados tanto para ilustrar o que já sabemos quanto para nos forçar a questionar nossas suposições. Eles sustentam a conversa de descoberta deliberada.


2.5 – Resumindo o Example Mapping



  “Example Mapping é um método simples e de baixa tecnologia para tornar as conversas curtas e extremamente produtivas.” - Matt Wynne




A técnica do Example Mapping foi descoberta/inventada por Matt Wynne que, frequentemente, facilita oficinas de requisitos para seus clientes. Em uma de suas oficinas, ele tinha um pacote de cartões de 4 cores com ele. Ele usou os cartões verdes para registrar exemplos e os agrupou por regras, que escreveu em cartões azuis. Ele descobriu que organizar esses cartões como um mapa ajuda a conduzir a discussão e oferece uma boa visão geral dos requisitos.


Quando participamos de uma oficina de Example Mapping, obtemos diferentes artefatos em cartões ou post-its de diferentes cores.



  	
Exemplos são capturados em cartões verdes – ilustram o comportamento concreto do sistema.

  	
Regras são escritas em cartões azuis – estes são agrupamentos lógicos dos exemplos geralmente focando em uma condição particular. Muitas equipes chamam isso de critérios de aceitação (AC), regras de negócio ou simplesmente requisitos.

  	
Questões ou suposições são capturadas em cartões vermelhos – qualquer tópico que interrompa a discussão. Como eles são visíveis para todos, podemos evitar rediscutir esses tópicos (geralmente frustrantes) repetidas vezes.

  	
Histórias de usuários são capturadas em cartões amarelos – geralmente começamos a discutir uma única história de usuário, mas conforme vamos nos aprofundando nos detalhes, muitas vezes decidimos dividir a história em histórias menores e despriorizar algumas delas.





  História do Seb: regras de negócio, requisitos, critérios de aceitação


  Quando minhas equipes começam a discutir uma história de usuário, em geral, o que querem é entender o escopo da história e o quão difícil pode ser implementá-la. Os exemplos realmente nos ajudam a entender como a história deve se comportar, mas queremos agrupá-los por temas relacionados.


  Esses agrupamentos receberam nomes diferentes por equipes diferentes: regras de negócio, critérios de aceitação, requisitos. Cada um dos termos vem com sua própria bagagem e muitas vezes dificulta a comunicação na equipe. Em vez disso, começamos a chamá-los apenas de regras - são declarações abstratas que descrevem um único aspecto do comportamento.


  Um benefício adicional é que quando se trata de dividir uma história, muitas vezes podemos dividí-las simplesmente movendo algumas regras (e seus exemplos associados) para uma nova história.




Colocamos o cartão da história na linha superior e organizamos as regras uma linha abaixo. Os exemplos que pertencem a uma determinada regra são colocados abaixo da carta da regra ao qual se referem. Colocamos os cartões vermelhos ao lado do mapa de exemplo. No final da discussão, a mesa deve parecer como essa Figura 14.



  História do Gaspar: Retomando uma discussão


  Todos nós já participamos de reuniões onde uma notificação em nosso telefone ou alguma outra interrupção tira o nosso foco. Depois que você sai de uma discussão animada, é muito difícil voltar a ela. Esses tipos de problemas podem ser minimizados com o estabelecimento de uma melhor cultura de reunião, mas não podem ser evitados completamente. Então, é melhor aceitarmos que isso pode acontecer e criarmos uma infraestrutura que ajude as pessoas a retornarem à discussão o mais rápido possível. Ter um mapa visual (ou um mapa mental) visível para todos torna mais fácil tanto a visualização do quadro geral quanto a verificação dos detalhes simultaneamente.




Os cartões de exemplo serão usados posteriormente, quando escrevermos nossos cenários. Não importa o formato que você usa para escrever exemplos, desde que você obtenha todos os detalhes que parecem importantes na discussão. Por exemplo, mesmo se você usar Cucumber, você não deve usar “Dado”/“Quando”/“Então” para escrever seus exemplos.


Quando obtemos um exemplo, damos a ele um título, para que possamos nos referir a ele facilmente. Uma maneira simples de criar um título é usar a mesma forma com que os episódios da comédia Friends foram nomeados: “Aquele em que Rachel descobre”. As palavras que você coloca depois de “Aquele em que…” são títulos muito bons para nossos exemplos. “Aquele em que o Pedido já foi retirado“.


Não existe uma ordem rígida na qual você deve obter os exemplos e as regras. Se a história for simples ou bem preparada provavelmente chegará com um conjunto inicial de regras (ou critérios de aceitação). Nesse caso faz sentido passar por essas regras e entender seus detalhes criando exemplos que ilustrem cada uma delas.


Em outras situações, onde a história é mais vaga, pode fazer sentido apresentar alguns exemplos que descrevam os comportamentos típicos que serão esperados. Em seguida, identifique as regras que os guiam.


Não importa como você faça, mas é interessante nomear um facilitador que conduza a reunião. O facilitador atenta para que a discussão seja registrada nos cartões e para que todos concordem com o que foi descrito. O facilitador não é uma função especial, qualquer pessoa da equipe pode fazer. Recomendamos que você alterne essa função entre todos os membros da equipe.


Com Example Mapping você pode discutir o detalhamento dos requisitos em um tempo surpreendentemente curto. Em muitos casos, os detalhes de uma história de usuário podem ser discutidos em 20 ou 30 minutos. Descobrimos que esse estilo de oficina pode funcionar para as equipes independentemente do tipo de ágil que estejam usando, conforme discutimos em Capítulo 4, “Quem faz o quê e quando”. Como as oficinas são curtas, podemos realizá-las várias vezes por semana.


Uma vez criado o mapa é importante não perder essas informações. Algumas equipes tiram fotos e as compartilham com os membros da equipe. Outros fixam os cartões em um quadro de avisos na sala da equipe ou os salvam como um mapa mental.


2.6 – Como estabelecer uma conversa estruturada


Independentemente de você usar Example Mapping ou outra técnica, estruturar as conversas ajudará suas oficinas de requisitos a serem mais focadas e eficientes. É a hora de definir exatamente o que queremos dizer com conversação estruturada. Uma conversa estruturada é uma troca facilitada de ideias que obedece a uma forma predefinida. No contexto de uma oficina de requisitos, uma conversa estruturada exibe as seguintes propriedades que expandimos abaixo:



  	
colaborativo: todos os participantes participam ativamente

  	
diversas perspectivas: precisamos dos três amigos

  	
curta: queremos oficinas regulares, para que o ciclo de feedback de aprendizagem permaneça rápido

  	
foco progressivo: capturamos o andamento da oficina em tempo real, permitindo que a discussão avance rapidamente

  	
consenso: comum acordo sobre os exemplos concretos são a medida do sucesso da oficina




Colaborativo


As conversas devem incluir toda a equipe e incentivá-la a colaborar de forma ativa. Em muitos projetos ágeis, o termo colaboração significa nada mais do que convidar todos para uma reunião de planejamento na qual o PO explica os requisitos e todos os outros ouvem. Precisamos de mais comunicação bidirecional.



  História do Gaspar: Ajude-os a participar da discussão!


  Certa vez um membro da minha equipe me fez uma pergunta importante após o término da reunião. “Esta é uma pergunta muito importante! Por que você não perguntou ao PO durante a reunião?” Perguntei de volta, tentando esconder minhas emoções. “Porque eu não tinha certeza se entendi tudo e pensei que minha pergunta poderia ser respondida de qualquer jeito”, ele respondeu. Eu estava bastante frustrado com esta e outras situações semelhantes e sonhava com uma equipe composta por super-heróis comunicativos e ativos fazendo perguntas com frequência.


  Logo depois, fui convidado para uma discussão não relacionada a TI, onde nem o assunto nem a linguagem eram bem conhecidos por mim. Eu temia não ser capaz de participar adequadamente da discussão. O organizador me ajudou me dando uma apostila que continha a pauta, os pontos de discussão e algumas frases importantes. Sem eles, eu poderia parecer burro, mas em vez disso pude participar da discussão. Impressionado com essa experiência, revisei minha atitude em relação ao trabalho em equipe.


  Identificar as causas raízes dos problemas de comunicação e descobrir como resolvê-los é muito melhor do que sonhar com a perfeição e reclamar quando não consegue alcançá-la. Trabalhar com uma equipe de super-heróis deve ser muito chato.




Todo mundo tem uma personalidade ligeiramente diferente. Você deve estabelecer uma cultura em que todos possam participar, independentemente de sua personalidade. Ao utilizar um método que exige que as pessoas se levantem e se movimentem, conversem entre si e disponham/registrem cartões coloridos, podemos exercitar diferentes sentidos, para que todos possam contribuir nas áreas em que se sentem mais à vontade. Para equipes distribuídas, as possibilidades são mais limitadas, mas com algumas ideias inteligentes a mesma eficiência pode ser alcançada (veja mais sobre isso no Capítulo 4, “Quem faz o quê e quando”).


Diversas perspectivas


Nós descobrimos ambiguidades organizando oficinas de requisitos onde os representantes de diferentes perspectivas (negócios, teste, desenvolvimento) se reúnem. Essas reuniões às vezes são chamadas de reuniões dos três amigos. Apesar do nome, a questão não é que deva haver apenas três pessoas na sala. Em sua equipe também pode haver outras funções (por exemplo, UX) ou você pode convidar vários representantes da mesma função. O que torna essas reuniões poderosas é que os representantes das diferentes funções podem questionar sua compreensão dos requisitos em um estágio inicial. Embora todos estejam falando sobre o mesmo requisito, cada pessoa tem sua própria perspectiva:



  	o representante do negócio se concentra no cumprimento dos objetivos de negócio — por exemplo, quando Patrícia concorda que o endereço pode ser alterado antes que o pedido seja retirado

  	os desenvolvedores exploram as implicações técnicas da funcionalidade - por exemplo, quando Daniel conclui que todas as soluções para alteração tardia de endereço de entrega apresentarão complexidades dispendiosas

  	os testadores podem desafiar a viabilidade de testar a funcionalidade e ajudar a identificar casos específicos - por exemplo, quando Tula percebeu que o pedido poderia ser retirado enquanto o cliente estava alterando o endereço de entrega




Curta


Sugerimos que as oficinas de requisitos não tenham mais de 30 minutos, pois:



  	Reunião longa é exaustiva - muitas vezes você não consegue participação ativa de todos os participantes ao longo da reunião

  	Reuniões longas são caras - multiplique o tempo pelo número de pessoas na sala e você frequentemente encontrará reuniões que custam o dia de trabalho de uma pessoa

  	As reuniões curtas podem ser agendadas com mais frequência - as reuniões mais curtas são menos maçantes e mais fáceis de agendar

  	Reuniões frequentes podem variar os participantes - podemos melhorar a propriedade compartilhada, garantindo que nem sempre sejam as mesmas pessoas na reunião

  	Reuniões frequentes reduzem o impacto de perguntas sem resposta - podemos continuar a discussão assim que descobrirmos a resposta




Seu contexto pode exigir reuniões mais longas e pouco frequentes, mas mesmo assim sugerimos que você estruture cada reunião em várias sessões curtas e focadas.


Foco progressivo


Começamos a oficina sabendo o que vamos discutir, mas nunca sabemos exatamente o que iremos descobrir. No entanto, à medida que a oficina se desenrola, devemos registrar o que aprendemos, para que, no final, tenhamos um registro completo de nosso conhecimento. Nosso entendimento torna-se progressivamente mais completo, enquanto o registro nos permite manter o foco no que ainda não entendemos.



  História do Seb: JPEG progressivo


  Penso em uma conversa estruturada um pouco como uma imagem JPEG baixando em uma conexão lenta. A imagem se torna progressivamente cada vez mais nítida. No início, você pode adivinhar o que é a imagem, mas não tem certeza até terminar de baixar e poder visualizar a imagem em toda a sua grandeza.




Para que nossa conversa continue focada enquanto nosso entendimento se desenvolve progressivamente, precisamos:



  	Saber sobre o que iremos discutir - Patrícia enviou a história a ser discutida no dia anterior

  	Registrar nossa compreensão à medida que se desenvolve - o formato não é importante, mas deve ser resultado de compreensão alinhada e registrada continuamente

  	Ser capaz de entender rapidamente o contexto da discussão - registrando nosso entendimento de uma forma legível por todos, como um mapa de exemplo

  	Interromper as discussões que não estão indo a lugar nenhum - por exemplo, registrando questões que não temos resposta, em vez de discuti-las em vão




Consenso


Sabemos que alcançamos um consenso quando concordamos:



  	Que a saída está correta - a saída pode não estar completa, mas tudo deve ser acordado por todos

  	Se o recurso é suficientemente entendido - não há necessidade de mais discussões e o desenvolvimento pode prosseguir

  	Não há conhecimento oculto/privado - o conteúdo de todas as conversas é registrado na saída e não há necessidade de consolidar notas particulares, trocas de e-mail etc.

  	Quem é responsável por responder a cada questão pendente - registrar questões é uma ótima maneira de manter a discussão em movimento, mas alguém precisa garantir que ela seja respondida




2.7 – O que acabamos de aprender


O desenvolvimento de software é um processo de aprendizado. Quanto mais pudermos aprender sobre o problema, mais fácil ele se torna. Esse processo pode ser mais eficaz com vários membros da equipe (com diferentes perspectivas) analisando os requisitos juntos antes de começarem a desenvolver o software. Essas oficinas de requisitos colaborativas são mais produtivas se forem mantidas curtas e executadas regularmente ao longo do projeto - em geral, várias vezes por semana.


Existem muitas técnicas de conversação estruturadas que foram usadas para facilitar essas oficinas de requisitos, porém a mais útil que encontramos é o Example Mapping, conforme descrito por Matt Wynne. É simples, bem documentado e resulta em um registro visual da conversa que mostra claramente os consensos que foram obtidos, bem como as questões que permanecem sem resposta. Por sua vez, isso facilita para que aqueles que não estavam na reunião entendam os problemas e contribuam com os feedbacks necessários.


Todos os projetos de desenvolvimento de software dependem de requisitos bem compreendidos, mas a abordagem descrita aqui funciona em especial para os métodos ágeis e Lean, amplamente utilizados hoje em dia.
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