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A partir da popularizagdo dos métodos ageis, surgem discussdes sobre o que sao
historias de usuario, porque utilizar histérias de usudrio e como se deve descrever da
melhor maneira o comportamento de um sistema através da engenharia de requisitos. O
objetivo deste artigo ¢ analisar se a utilizagdo de historias de usudrio € suficiente durante
a fase de levantamento de requisitos, abordando as diferentes maneiras de descrever,
compreender e utilizd-las atualmente. Para ilustrar as fases de desenvolvimento da
histéria de usuario ¢ apresentado um estudo de caso que visou aplicar técnicas deste
método comparadas as técnicas de levantamento de requisitos dirigidas por casos de
uso.
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1 Introducio

Durante décadas a proposta de utilizar casos de uso, introduzida em 1986 por Ivar
Jacobson, conhecido como o principal contribuidor para o surgimento da UML (Unified
Model Language) e o UP (Unified Process) foi amplamente utilizada para descrever

requisitos funcionais.

A ideia de Jacobson (1992) de introduzir o caso de uso foi muito apreciada, tendo como
principais virtudes a simplicidade e utilidade. Os cenarios originais de Jacobson para
utilizacdo dos casos de uso foram intencionalmente informais. Ele constatou que
quando as pessoas precisam escrevé-los, criam uma resisténcia sempre que se tornam

mais formais.

Porém ao deixar os casos de uso completamente informais, Jacobson (1992) constatou
que apresentavam-se outras dificuldades. Surgiam questionamentos das pessoas sobre
como fariam para vincular um grande nimero de casos de uso ou entdo, como saberiam

se aquela escrita informal estava sendo executada da maneira correta.

Outras pessoas, mais especificamente ligadas ao desenvolvimento de ferramentas CASE
(Computer Aided Software Engineering), consideram esta forma de trabalho informal
como incompleta, necessitando de uma base matematica e de apoio de uma ferramenta
CASE. Eles criam notacdes, relacionamentos e artefatos para fazer casos de uso mais

"rigorosos".

Mesmo com as definigdes acima e com bom nimero de aceitagao, os casos de uso ainda
nao eram formais o suficiente para os formalistas, que continuaram a procurar por um
modelo totalmente formal. Ao mesmo tempo em que era muito formal para aqueles que

gostavam de pensar em casos de uso informais, sem estrutura.

A atividade de pesquisa por décadas tentou resolver o impasse na defini¢do dos casos de
uso. Cada nova abordagem era apontada como uma bala de prata, para solucionar a
indefini¢do. Porém, pouco a pouco houve um convencimento geral de que ndo havia tal
solu¢do magica. Ferramentas CASE, especificagdo formal, processos, componentes etc.

eram boas técnicas que ajudaram a Engenharia de Software a evoluir, mas
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correntemente ndo se acredita mais em uma solugdo Unica e salvadora para os

complexos problemas envolvidos com a producao de software.

Nos anos 2000, o crescimento da demanda por software em organizagdes de pequeno e
médio porte levou ao surgimento de solucdes mais simples e efetivas para o
desenvolvimento de software para essas organizacdes. Assim surgiram os métodos
ageis, que sao caracterizados como informais e minimamente documentados. Além
disso, esses processos dao mais destaque a comunicagdo verbal e social, na equipe de
desenvolvimento. Em contraste, os processos tradicionais que sdo sequenciais, possuem

fases que enfatizam a formalidade, o trabalho de escrita € a comunicagao.

Nos tltimos anos, os processos com base no Manifesto Agil explicado por Highsmith e
Fowler (2001) foram ganhando aceitagdo entre os praticantes. Os principios por tras
deste manifesto sugerem que a mudanga deve ser acolhida em todas as fases do ciclo de
desenvolvimento de software, que o software de trabalho deve ser entregue com
frequéncia, e que a transmissao de informagdes por meio de uma conversa face a face ¢

mais eficiente do que através de documentacao escrita.

O processo agil de software, Extreme Programming (XP), Beck (2000) introduziu a
pratica de expressar requisitos de software na forma de historias de usudrio, descricdes
curtas de funcionalidade contadas a partir da perspectiva de um usuario. Quando os
métodos ageis sdo utilizados, nota-se que os requisitos sdo baseados nos valores da
simplicidade, comunica¢do, coragem e feedback. Funciona, trazendo toda a equipe para
trabalhar unida na utilizagdo de praticas simples, com comunicagdo suficiente para
permitir que a equipe veja quais sdo as melhores praticas para cada situacdo. Esta
disciplina ¢ o ponto chave para compreender o conceito de historias de usudrios e
comunicar esses conceitos para os usuarios de negocios, tendo a chance de entregar um
produto que estes usudrios corporativos vao aprovar dentro do tempo e orgamento

previstos.

No processo de design iterativo e agil de software, as histérias de usuério sdo
fundamentais para a criagdo de requisitos nas subdisciplinas 4ageis de XP e SCRUM,
mas as historias de usuario também sdo uteis como ferramenta para provocar o

envolvimento do cliente. Nesse sentido, este artigo visa demonstrar, através de um
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estudo de caso, de que forma as histérias de usudrio podem ser usadas nos processos
ageis de software, bem como se as mesmas sao promissoras e suficientes para substituir

os casos de uso durante a etapa de levantamento de requisitos.

O artigo esta organizado em sec¢des, sendo que a se¢do 2 descreve os requisitos ageis e
as historias do usuario. A se¢do 3 apresenta o estudo de caso. A se¢do 4 cita os trabalhos

correlatos, seguida pela conclusao e referéncias bibliograficas.
2 Requisitos Ageis Através de Historias do Usuario

Em um ambiente 4gil, a historia de usudrio ¢ um instrumento de escrita utilizado no
processo de levantamento de requisitos para descrever a especificacio de uma
funcionalidade do software, afirmam Beck e Fowler (2001). Normalmente, uma histéria

de usuério € breve, pois consiste em apenas uma ou duas frases.

2.1 Protocolos da Historia de Usuario

A histdria de usudario ¢ uma declaragcdo informal de um requisito de usudrio em vez de
um grande documento de requisitos. A inten¢do real da historia de usudrio € fornecer a
equipe uma capacidade para responder rapidamente o que o usudrio quer e precisa. A
historia de usudrio cria menos sobrecarga de documentagao e mostra de forma rapida a
evolucdo das necessidades do mundo real ou a descoberta de novos requisitos baseados
no trabalho em andamento. Nao ¢ especificamente a descricdo de um requisito de
software, o problema do mundo real subjacente ¢ que o componente de software ¢

projetado para resolver adversidades enfrentadas pelo usudrio final.

As descrigoes da historia do usuario sdo tradicionalmente escritas a mao, em cartdes de
papel, Jeffries (2001) nomeou estes trés aspectos para esta descrigdo: o cartdo, a
conversa e a confirmacao. O cartdo pode ser a manifestagdo mais visivel de uma historia
do usudrio, mas nao ¢ a mais importante. Enquanto o cartdo pode conter o texto de uma
historia, os detalhes sdo trabalhados na conversa e, em seguida, registrada e verificada

através da confirmacgao.

Uma histéria de usuario contém tudo o que € necessario para movimentar as memaorias €

inspiracdes da equipe de desenvolvimento, que mais tarde pode explorar a historia com
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maior profundidade. Durante o processo, uma série de conversas tera lugar entre o
cliente e a equipe de desenvolvimento. Essas conversas capturadas como documentagao
adicional, serdo anexadas ao cartdo juntamente com todos os critérios descobertos nos

testes de aceitacdo, servindo para concretizar os detalhes e o aspecto da conversa.

Testes de aceitacdo segundo Cohn (2004) estdo associados as histérias do usuario para
especificar os requisitos de software. S3o descritos como os comportamentos que o
sistema em desenvolvimento necessita para atender as regras de negocio do cliente. E
um requisito do sistema de software formulado como uma ou duas frases na linguagem
cotidiana do usudrio de negdcios. Idealmente, as historias de usudrio sdo escritas pelo
cliente e sdo o seu principal método de influéncia no desenvolvimento dos sistemas. Os
testes de aceitagdo fazem parte do aspecto de confirmagdao e dao origem aos casos de

teste do sistema.

A escrita da historia do usuario deve ocorrer sem o uso de qualquer jargdo técnico. Elas
devem ser compreensiveis pelos homens de negdcios e seu conteudo deve caber em um
cartdo de indice. Deve ser possivel explica-los em 30 segundos e implementa-los em

menos de uma semana, de acordo com Cockburn (2002).

As historias de usudrio no XP de acordo com Jeffries (2001) tém trés componentes:
Cartoes, que sdo o meio fisico no qual as histérias sdao escritas; Conversagdo, que ¢ a
discussdo em torno das historias; e Confirmagdo, que sdo os testes que verificam as

historias.

Historias de usudrio sao escritas em um cartdo de nota, com um nome e¢ uma descrigao.
Se mais tarde, a historia de usudrio esta muito grande, complicada ou imprecisa, ela sera
reescrita, até que fique satisfatoria para todas as partes. No entanto, salienta-se em Beck
(2000) que as historias de usuario nao devem ser definidas ja na primeira vez que elas

foram escritas, devendo-se evoluir a medida que as necessidades surgirem.
O formato simples de historia de usuario apresentado por Cohn (2004) auxilia o comego

da comunicagdo no ambito de um projeto 4gil. Devendo-se estar atento para ndo tratar a

histéria como uma especificacdo de um mini requisito focado na palavra escrita, mas
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sim utilizar historias como ferramenta para a condugdo de uma conversa em um

momento posterior.

A sintaxe de uma histéria de usudrio sugerida por Cohn (2004) deve conter:

. Como um... (papel ou ator) (Quem)
. Eu quero... (capacidade ou funcionalidades necessarias) (O que)
. de modo que... (por que ¢ de valor do negdcio ou beneficio) (Por que)

Cohn (2004) sugere a escrita de uma histéria de usuario como se estivesse na pele do
usudrio que deseja a historia. O uso na perspectiva de primeira pessoa torna a historia
mais compreensivel. Nesse caso, deve-se identificar o papel que estd assumindo dentro

da historia:

"Como um tipo de usuario eu quero capacidade ou funcionalidade de modo que o

valor do negdcio ou beneficio"

O "Quem" e "O que" sdo essenciais para a historia, ja o "Por que" s6 ajuda com clareza
na configuracdo dos testes de aceitacdo. Historias de usuario ajudam a fazer as
perguntas sobre o contexto e razdo para o pedido da pessoa que solicita o requisito.
Também ¢ possivel verificar o nivel de prioridade e a estimativa inicial de cada historia
de usudrio conforme o modelo formal apresentado por Cohn (2004). Abaixo na Figura 1

¢ demonstrado um exemplo de cartdo de historia.

o003

Como um Cliente eu quero verificar os pregos das locagdes de modo
que possa ver o valor para os diferentes tipos de carros.

Prioridade: 2. Estimativa: 12hrs

Figura 1. Exemplo de um cartdo de historia de usuario adaptado da fonte Kniberg (2008)
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No modelo do cartdo de historia mostrado no trabalho de Kniberg (2008), o autor
menciona que um cartdo de historia deve possuir alguns campos obrigatdrios que
permitam ao menos servir aos objetivos propostos, de maneira geral, o cartdo de historia
pode ser alterado de acordo com as necessidades, mas recomenda-se inicialmente tentar

utilizar apenas os campos descritos abaixo:

J ID - Um nimero sequencial, apenas para identificar a ordem de criagdo dos
cartdes de historia e certificar que nenhum se perdeu.

. Nome - Titulo de poucas palavras, relevante para que o cliente e a equipe
entendam bem do que se trata e distinguir das outras histdrias.

. Importancia - O mesmo que prioridade. Quanto maior o nimero, mais relevante
¢ a historia. Porém, uma histdria considerada mais importante ndo ¢ 2, 3 ou 4 vezes
mais primordial que outra, ela ¢ apenas mais importante. E interessante que sejam
escolhidos valores bem espacados, de uma historia para a outra, para que seja possivel
acrescentar historias com valor de importancia intermediario.

. Estimativa inicial - Calculada em pontos por historia.

. Como demonstrar - Descrigdo em alto nivel de como a histéria serad
demonstrada ao fim da iteragdo, isto ¢, como uma especificacdo de teste de aceitagao,
"Faga isso, entdo faga aquilo e entdo isso devera acontecer."

° Notas - Outras informacodes, esclarecimentos, referéncias a outras fontes de

informacgao etc. Normalmente breve.

2.2 Distincao da Historia de Usuario

As historias de usudrio segundo Cohn (2004) apresentam algumas das caracteristicas
dos casos de uso ou das declaragdes tradicionais de requisitos, ele afirma que ¢
importante olhar para o que distingue as histdérias de usuério das técnicas anteriores, e

que estas diferengas podem resultar em inimeras vantagens.

Uma das principais diferengas das historias de usuario esta na comunicagdo verbal. A
linguagem escrita ¢ muitas vezes imprecisa, € ndo hd nenhuma garantia de que um
cliente e/ou desenvolvedor ir4d interpretar uma declaracio da mesma forma. Neste

sentido ¢ enfatizada a conversa com o cliente em contraste com as palavras escritas.
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A segunda vantagem das historias de usudrio ¢ que elas podem ser utilizadas
prontamente no planejamento do projeto. Histérias de usuario sao escritas de modo que
cada uma possua estimativa de quao dificil ou demorado serd o desenvolvimento, em
contra ponto aos casos de uso, que por outro lado, sdo geralmente maiores para ser
atribuidas estimativas uteis. Além disso, uma historia ¢ implementada inteiramente em

determinada iteracdo de um projeto agil.

Cohn (2004) apresenta como problema, o estilo de especificacdo de requisitos proposto
pelo IEEE (1998), segundo o autor, quando se consideram as milhares ou dezenas de
milhares de declaragdes do tipo (“o sistema deve [...]”) em uma especificagdo de
requisitos de software (e as relagdes entre eles) para um sistema tipico, € facil perceber a
dificuldade inerente em prioriza-los. Se os requisitos nao podem ser priorizados para
além do comum médio, alto e baixo, eles sdo altamente inadequados para um processo
iterativo e de desenvolvimento incremental que vai entregar software funcionando a

cada duas a quatro semanas.

Outra vantagem adicional das historias de usuario destacada por Beck (2001) ¢ que as
historias de usudrio incentivam a equipe a adiar detalhes de coleta. Uma histodria inicial
pode ser escrita e, em seguida, substituida com historias mais detalhadas, uma vez que
torna-se importante conhecer os detalhes. Esta técnica faz com que as historias de

usuario se encaixem em projetos com tempo limitado.

Uma equipe pode muito rapidamente escrever algumas histérias para dar-lhes uma
sensagao geral do sistema. Podem mergulhar nos detalhes sobre algumas das historias e
iniciar a codificagdo muito mais cedo do que uma equipe que se sente compelida a

completar uma especificacdo de requisitos de software no estilo apresentado pela IEEE
(1998).

2.3 Historias de Usuario ndo sdo Casos de Uso

Os casos de uso introduzidos por Jacobson (1992) sao hoje mais comumente associados
com o Processo Unificado. Um caso de uso ¢ uma descri¢do generalizada de um
conjunto de interagdes entre o sistema € um ou mais atores, no qual um ator ou ¢ um

utilizador ou outro sistema. Os casos de uso podem ser escritos em textos nao
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estruturados ou para se conformar com um modelo estruturado. Os modelos propostos

por Cockburn (2000) estao entre os mais usados.

Uma das mais 6bvias diferencas entre as histérias de usuario e casos de uso € o seu
alcance. Ambos sdo dimensionados para agregar valor ao negocio, mas as historias sdo
mantidas num tamanho menor, porque no desenvolvimento 4gil, conforme descrito em
Cockburn (2002) sao definidas restri¢des ao seu tamanho (nenhuma historia pode levar
mais de 10 dias de trabalho de desenvolvimento) para que possam ser utilizadas na
programacdo. Um caso de uso quase sempre abrange um escopo muito maior do que

uma historia.

As historias de usuario e casos de uso também diferem no nivel de completude.
Grenning (2011) observou que os textos em um cartdo de histéria de usuario que
descrevem os testes de aceitacdo possuem os mesmos dados que um caso de uso. Por
isso, Grenning (2011) sugere que a historia do usuario corresponde ao cenario do caso
de uso principal, e que os testes de aceitagdo da historia correspondem aos fluxos

alternativos do caso de uso.

Outra importante diferenga entre casos de uso e historias de usudario citada por Cohn
(2004) ¢ a sua longevidade. Os casos de uso sdo muitas vezes artefatos permanentes que
continuam a existir, desde que o produto mantenha-se em desenvolvimento ativo ou
manuten¢do. Historias de usudrio, por outro lado, ndo se destinam a sobreviver a
iteracdo em que eles sdo adicionados ao software. Embora seja possivel guardar os

cartoes de historias em arquivo, muitas equipes simplesmente inutilizam os cartdes.

Os casos de uso e as histérias de usudrios sdo escritos para diferentes fins. Os casos de
uso sdo escritos em formato aceitavel para os clientes e desenvolvedores, para que cada
um possa ler e concordar com o caso de uso. O propdsito do caso de uso ¢ documentar
um acordo entre o cliente e a equipe de desenvolvimento. Histérias de usuario, por
outro lado, sdo escritas para facilitar a liberacdo e planejamento da iteragdo, e para
servir como espacos reservados para conversas detalhadas sobre as necessidades dos

usuarios.
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2.4 Historias de Usuario nio sao Requisitos

A Sociedade de Computagdo do Instituto de Engenheiros Elétricos e Eletronicos (IEEE)
publicou um conjunto de orientagdes sobre como escrever especificagdes de requisitos
de software em IEEE (1998). Este documento, conhecido como padrao IEEE 830, traz
recomendacgdes que abrangem temas como a forma de organizar o documento de
especificagdo de requisitos, o papel dos protétipos, € as caracteristicas dos bons
requisitos. A caracteristica mais distintiva do padrao IEEE 830 na especificacdo de
requisitos ¢ o uso da frase "O sistema deve [...]", que ¢ a maneira recomendada pelo

IEEE para escrever requisitos funcionais.

Enquanto os requisitos sugerem o que deve ser feito, historias de usuario focam nos
objetivos, e 1sso torna a visdo do produto completamente diferente. Ao se concentrar
nos objetivos do usudrio para o novo produto, ao invés de uma lista de atributos do novo
produto, segundo Beck (2001) pode-se projetar uma melhor solugdo para as

necessidades do usuario.

A diferenca final entre as historias de usuario ¢ o padrao IEEE 830 de requisitos que foi
abordada em Cohn (2004) ¢ em relagdo ao custo do requisito que ndo € visivel até que
todos os requisitos sejam escritos. O cendrio tipico ¢ que um ou mais analistas passam
dois ou trés meses escrevendo um documento de requisitos. Este documento ¢ entdo
entregue aos programadores, que detectam que o projeto levara 24 meses, invés dos seis

meses previstos.

Neste caso, o tempo de escrita do documento foi desperdicado por que a equipe nao tera
tempo para desenvolver, e mais tempo serd dispendido com os desenvolvedores e
analistas, que deverdo iterar com o cliente sobre quais funcionalidades podem ser
desenvolvidas no tempo desejado. Com histérias de usudrio, uma estimativa esta
associada com cada histdoria imediatamente. O cliente sabe a velocidade da equipe e o

custo de cada historia.
2.5 Envolvendo o Cliente no Processo de Desenvolvimento

Um dos poucos requisitos de XP apresentado por Beck (2001) ¢ ter o cliente disponivel

para ajudar a equipe de desenvolvimento e ser uma parte do mesmo processo. Todas as
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fases de um projeto XP requerem comunicagdo com o cliente, de preferéncia face a face

in loco.

Ao fazer o processo de levantamento das historias de usuario da forma mais simples
possivel, fornece-se aos usudrios de negdcios uma ferramenta para reunir histérias de
usuarios e, portanto, requisitos do sistema e decidir quais serdo os requisitos que terdo
maior beneficio com a implementacdo imediata no projeto e quais poderdo ter
implementagao posterior. Segundo Cockburn (2002) o usuario de negdcio ¢ a equipe de
desenvolvimento podem, entdo, priorizar as historias e implementar uma solugao dentro
do prazo estipulado. Esse nivel de envolvimento de negdécio d4 ao cliente um
sentimento de confianga no projeto € um forte senso de que sua contribuigao ¢ vital para

uma implementacdo bem sucedida.

Com pequenas entregas e historias facilmente digeriveis em cartdes ao invés de um
documento de requisitos de cem paginas, faz com que o cliente sinta-se como parte do

negodcio e que a sua colaboragao contribui para a entrega final do projeto.

2.6 Testes de Aceitacao

Como parte do planejamento, historias de usuéario definem o que se quer construir no
projeto. As histérias de usudrio sdo priorizadas para indicar quais sao as mais
importantes para o sistema, como sao divididas em tarefas e estimadas pela equipe de
desenvolvimento. Quando uma historia de usuario ¢ implementada, de acordo com
Kniberg (2008), um teste de aceitagdo mais formal, deverd ser escrito para assegurar

que os objetivos da historia sejam cumpridos.

Testes de aceitacdo sdo criados a partir de critérios de aceitagdo que segundo Cohn
(2004) sdo descritos no verso do cartdo da histérias de usuario. Os critérios de aceitagdao
definem os limites de uma historia de usuario, sao usados para confirmar quando uma
histéria € concluida e estd funcionando conforme o esperado e sdo escritos em
linguagem simples, assim como a historia do usuario. Quando a equipe de
desenvolvimento concluir a histéria do usuério devera demonstrar a funcionalidade para
o cliente, mostrando como cada critério esta satisfeito. A Figura 2 apresenta um

exemplo dos critérios de aceitagao.
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Critérios de

Aﬂﬂftﬂgﬁﬂ Descrigho do comportamento
Dado
Pré-condigfes
Quandoe
Ator + Agfo
Entéo

Figura 2. Exemplo de template dos Critérios de Aceitagcdo. Fonte Cohn (2004)

Cada teste de aceitagdo representa algum resultado esperado a partir do sistema. Deve-
se verificar a correcdo dos testes de aceitagdo e resultados, para decidir quais sdo os de
maior prioridade que falharam. Uma historia de usudrio ndo € considerada completa até

que seus testes de aceitagdo tenham sidos aprovados.

3 Estudo de Caso

Esta se¢do descreve o escopo do sistema que serd usado como fonte de estudo para
aplicacdo dos métodos ageis no levantamento de requisitos e apresenta os diagramas de
caso de uso, atividade e classe, utilizando-se a UML. A se¢do apresenta também a
aplicacdo dos requisitos ageis no sistema proposto, com o objetivo de verificar a
possibilidade de substituicdo dos casos de uso, através da utilizacdo das historias de
usudrio durante o levantamento de requisitos, identificando e mapeando as

funcionalidades.

3.1 Descri¢ao do Projeto

O estudo de caso trata de um sistema de rede de locagao de veiculo, que tem como
principal objetivo controlar a locagdo dos veiculos da empresa. Os veiculos sdo
divididos em grupos, o que possibilita a escolha por parte do cliente. Para a realizagdo
da reserva, os funcionarios da rede de locacdo fazem suas respectivas analises tendo
como base o cadastro dos seus clientes. Caso haja restricao de acordo com as regras, o

funcionario preenche formulario na Internet com todas as informagdes da restricao da
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reserva. Na rede de locacdo, o funciondrio responsavel pela entrega e recebimento dos
veiculos, cadastra nos dados da reserva as informagoes obtidas durante a locagao.

Para realizacdo da reserva € necessario que o cliente tenha habilitagdo para dirigir o
veiculo de acordo com o grupo escolhido, deve também ser observado o historico de
outras locagdes do cliente. Caso exista alguma restricao, o responsavel pela reserva deve

notificar o cliente através do sistema.

O estudo foi iniciado com a fase de exploragdo, conceituada anteriormente na se¢do 2,
cujo objetivo foi compreender o que o sistema precisava fazer, bem como analisar o
suficiente para que pudesse ser estimado. Essa estimativa foi preliminar, e partiu dos

primeiros requisitos obtidos no estudo.

Em paralelo as historias dos usudrios, foram avaliadas as diferentes formas de registrar
os requisitos levantados no desenvolvimento de um sistema. Nesta etapa, foram

utilizados os modelos de casos de uso propostos por Cockburn (2000).

O contexto da aplicagdo sugere que o sistema fique disponivel por meio de servigos on-
line, neste sentido foi identificada a necessidade de utilizar os conceitos de SOA
(Service Oriented Architecture), desenvolvendo um Provedor, seguindo os conceitos de

distribuicao destes servicos e posteriormente o seu uso através dos Consumidores.

Diante das informagdes supracitadas, os casos de uso apresentados neste estudo de caso
foram criados com base em dados obtidos através de entrevistas ndo estruturadas. Foi
escolhido este formato, devido a geragdo espontanea das perguntas no fluxo natural de
uma interagdo. Este tipo de entrevista ¢ apropriado quando o entrevistador quer manter
o maximo de flexibilidade na entrevista para direcionar o questionamento no sentido
que lhe parecer apropriado, explorando as informagdes contidas nas respostas ou em

conversas com os individuos participantes, que descrevem as regras de negocio.
Foram utilizadas algumas atividades basicas no preparo da entrevista: estudar o dominio

do problema, determinar objetivos e lista de questdes, planejar e agendar os encontros.

A Tabela 1 apresenta a aplicacdo da entrevista ndo estruturada no estudo de caso.
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Tabela 1. Dados obtidos na aplicagdo da entrevista ndo estruturada

Objetivos da Entrevista

. Obter informagdes relevantes dos clientes, funcionarios e veiculos;
. Entender o processo de reserva, identificar informagdes necessarias;
. Analisar o processo de reserva do cliente;

Entrevistados

. Funcionarios;

. Clientes;

Perguntas

. Quais campos s@o necessarios para o cadastro do cliente?

. Os carros sdo categorizados por quais grupos?

. As reservas serao informadas ao cliente e aos funcionarios?

. As reservas possuem descontos ou multas?

. Para efetuar a reserva é necessario verificar se o cliente tem alguma restrigdo?
. Na reserva, o cliente deve estar previamente cadastrado?

. Quais informag¢des sdo necessarias para efetuar a reserva?

Resumo da Entrevista

. Informagdes dos clientes: nome, cpf/cnpj, inscrigdo municipal, inscrigdo estadual, enderego,
bairro, complemento, cidade, estado e cep;

. Os grupos sdo fixos: Economicos, Utilitarios e Luxo;

. O funcionario necessita visualizar as reservas preenchidas pelos clientes e marcar como lida e

ndo lida via formulario na web;

. O desconto ou multa ¢ informado no momento da efetuacdo do pagamento, com base nos dados
da locagdo;
° O controle de reserva, inicia com a verificagdo dos dados do cliente, avaliando se existe alguma

restrigdo, como carteira de habilitagao e historico de multas;

O modelo de caso de uso proposto foi obtido através das informagdes fornecidas em
entrevistas com o cliente. E um modelo que tenta representar os atores envolvidos no
dominio da aplicagdo, porém sem maiores detalhes, serve para aprimorar o
entendimento e discussao dos requisitos. Foram utilizados inicialmente neste trabalho
para descobrir e registrar os primeiros requisitos de sistemas que podem ser vistos na

Figura 3.
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uc Modelo de Caso de Uso

UCO06 - Entregar

UCO5- Retirar Veiculoj<= — — — — — — — — — — L
Veiculo

«precedes»

(from Locagao) (from Locagdo)

«precedes» I

UCO09 - Manter
infor des dos
Veiculos

|
|
|
4

<

«precedes»

Atendente
«precedes»

(from Atores)

UC08 - Visualizar

UCo1 - Manter
Informagdes do Cliente,
A

UC04 - Efetuar
«precedes» Reserva

UCO07 - Efetuar
Pagamento

Reservas «precedes»

«include»

(from Reserva)

(from Histérico)

(from Pagamento)

(from Locagdo)

UCO02 - Verificar
Carros Disponiveis,

Cliente

(from Atores)

(from Reserva)

e

UCO03 - Verificar
Pregos

(from Reserva)

Figura 3. Modelo de caso de uso do sistema proposto no estudo de caso

E preciso ressaltar que as listas de regras de negocio ndo sdo equivalentes as de
requisitos. Kulak e Gurney (2005) destacam que os casos de uso ndo podem retratar
todas as sutilezas de como a empresa ¢ gerida. Para isso, precisa-se das regras de
negocio. As regras de negocios sdo as regras escritas € nao escritas que ditam como uma
empresa ou agéncia conduz seus negocios. Requisitos relacionam-se com uma aplicacao

especifica a ser considerada ou desenvolvida.

A obtencdo das regras de negdcio do sistema (Figura 4) foi facilitada pelo fluxo de
negocio descrito pelo cliente. De acordo com a orientagdo de Ambler (2012), projetos
ageis devem focar nos requisitos com maior nivel de prioridade em cada iteragdo,
sabendo que ¢ preciso considerar as regras de negdcio como requisitos separados.
Ambler (2012) ainda afirma "as equipes de desenvolvimento de software adgeis devem
abragar as mudangas, aceitando a ideia de que as exigéncias vao evoluir ao longo de um

projeto".
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class Regras de Negécio/

menos de 18 anos

RNO1 - Carro néo pode ser
alugado por um Cliente com

o Nivel de Adverténcia
maiorou igual a 3

RNO2 - Carro n&o pode ser
alugado por um Cliente com

- (from Modelo Conceitual)

do tipo Econémico é
R$80,00 por dia

RNO3 - Aluguel para carros

pordia

RNO4 - Aluguel para carros
do tipo Utilitario € R$100,00

«RuleTask»

———————————— Determinar Aluguel a
Pagar

dia

RNO5 - Aluguel para carros
do tipo Luxo é R$150,00 por

- (from Modelo Conceitual)

% deve ser aplicada nos

Adverténcia igual a 1

RNO6 - Taxa de Multa de 10

clientes que tem o Nivel de

""""" «RuleTask»
Determinar Taxa de
- Multa

% deve ser aplicada nos

Adverténcia igual a 2

RNO7 - Taxa de Multa de 20

clientes que tem o Nivel de

- (from Modelo Conceitual)

Multa se houver.

RNO8 - Valor Total a Pagar
é calculado com a soma do
Valor do Aluguel e Taxa de

«RuleTask»
_____________ Determina o Valor
Total a Pagar

(from Modelo Conceitual)

RNO9 - Carro nédo pode ser
alugado por um Cliente sem
licenga para dirigir

RN10 - Valor do Aluguel é
calculado como o produto
de Valordo Aluguel pordia
e o periodo de dias Alugado

RN11 - Taxa de Multa ndo
pode ser aplicada para
clientes com o Nivel de
Adverténcia igual a 0

Figura 4. Regras de negocio do sistema proposto no estudo de caso

3.2 Aplicacao do Caso de Uso

Os casos de uso sao amplamente utilizados em processos de software baseados em uma
abordagem disciplinada, como o Rational Unified Process (RUP) segundo Kruchten

(2003). Este formato tem o objetivo de descrever o conjunto de interagdes e eventos

entre os usuarios ou sistemas externos (também conhecidos como atores).

Essas descrigdes incluem as funcionalidades do sistema, necessarias para satisfazer as
exigéncias do solicitante. Ha diferentes diretrizes para escrever casos de uso e a eficacia

de um caso de uso depende da capacidade do autor para escrevé-los. Um exemplo de

um caso de uso ¢ apresentado na Tabela 2.
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Tabela 2. Descri¢ao do caso de uso "UC04 - Efetuar Reserva"

Nome: UCO04 - Efetuar Reserva

Sumario: O sistema deve permitir que os clientes que desejam realizar locagdes de carros
efetuem uma reserva. Este caso de uso recebe solicitagdes de inclusdo,
alteracdo, exclusdo de reserva.

Ator: Cliente

Entrada: Dados do Cliente, Informagdes do Veiculo, Dados de pagamento, Data da

reserva.

Pré-condicoes:

Para efetuar reserva o cliente deve possuir um cadastro ativo no sistema.

Fluxo Principal:

1. O Cliente insere as informagdes de entrada e solicita a reserva [RF07];

2. O Sistema verifica as informacdes de acordo com as regras de negocio
[RNO1], [RNO2], [RNO09]; Se a avaliagdo das regras de negdcio ndo aprovar a
reserva vai para o [Fluxo Alternativo 1];

3. O sistema registra uma reserva para o Cliente;

4. O Cliente visualiza o nimero da sua reserva gerada pelo sistema;

5. O Cliente pode alterar a sua reserva [Fluxo Alternativo 2];

6. O Cliente pode cancelar a sua reserva [Fluxo Alternativo 3].

Fluxo Alternativo | O sistema retorna uma mensagem avisando que ndo ¢ possivel efetuar a reserva

1: pois o Cliente ndo passou na validacdo da regra de negdcio (Exibe as
informagdes das regras que o Cliente ndo atendeu).

Fluxo Alternativo | O Cliente solicita a alteracdo dos dados da reserva [RF08]. Devem ser

2: executados os passos do Fluxo Principal novamente.

Fluxo Alternativo | O Cliente solicita o cancelamento da reserva. Apos uma mensagem de

3: confirmacdo, o sistema deve cancelar a reserva [RF09].

Requisitos RFO07 - Realizar a reserva de veiculo

Relacionados: O sistema deve permitir que o cliente efetue a reserva de um veiculo de acordo

com as regras de negécio [RNO1], [RN02] e [RN09]

RFO8 - Alterar as informagoes da reserva

O sistema deve permitir que o Cliente altere as informagdes de uma reserva.
RFO09 - Excluir a reserva de veiculo

O sistema deve permitir que o cliente exclua uma reserva.

Este caso de uso apresentado corresponde as historias do usudrio que serdo apresentadas
na subsecdo posterior. Como pode ser visto na Tabela 1, um caso de uso contém o
nome, 0 sumario, as condi¢des, os dados de entrada, os atores, a descri¢ao de cada passo

no cendrio principal, fluxos de excecao e os requisitos relacionados.
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Desta forma, o caso de uso contém informagdes especificas sobre os passos que o
usudrio deve seguir para usar com sucesso a nova funcionalidade do sistema. Também
estdao incluidos os detalhes, tais como as regras de negocio, validacdes especificas (por
exemplo, o carro ndo pode ser alugado por um cliente com menos de 18 anos) e as

mensagens de erro.

Na Figura 5 ¢ apresentada uma imagem utilizando a notagdo UML para ilustrar os

Processos €m agﬁo.

uc UC04 - Efetuar Reserva /

RNO1 - Carro ndo pode ser
alugado por um Cliente com
menosde 18 anos

RFO08 - Alterar as

’V informacdes da reserva

UC04 - Efetuar
Reserva

Cliente

(from Atores) T~

(from Requisitos Funcionais)

RFO7 - Realizar a reserva de
veiculo

(from Regras de Negdcio)

<>

(from Requisitos Funcionais)

RFO09 - Excluir a reserva de
veiculo

(from Requisitos Funcionais)

RNO2 - Carro néo pode ser
alugado por um Cliente com
o Nivel de Adverténcia
maior ou igual a 3

(from Regras de Negdcio)

RNO09 - Carro néo pode ser
alugado por um Cliente sem
licenca para dirigir

(from Regras de Negdcio)

Figura 5. Digrama de caso de uso "UCO004 - Efetuar Reserva"

3.3 Aplicaciio da Histéria de Usuario

Segundo Cohn (2004) as historias de usuario sdo criadas pelo cliente, ou com
participagdo dele e apoio da equipe, no momento do levantamento de requisitos. Com
base na entrevista descrita na se¢ao 3.1 foram descobertas as funcionalidades a serem
implementadas neste estudo de caso. Essas funcionalidades (requisitos ou historias de

usudrio) sdo mantidas em uma lista chamada de product backlog.

Um dos principios do manifesto agil ¢ usado aqui: adaptagdo ao invés de planejamento.
O product backlog ndo precisa entdo ser completo no inicio do projeto. Pode-se iniciar
apenas com as funcionalidades mais evidentes para depois, a medida que o projeto
avanga tratar novas funcionalidades que vao sendo descobertas. Isso, porém, ndo

significa fazer um levantamento inicial excessivamente superficial.
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Desta forma, foi necessario junto ao cliente obter o maior numero possivel de
informagdes sobre suas necessidades. Aquelas que efetivamente surgiram nessa
interacdo tiveram maior relevancia, em relacdo a outras que forem descobertas mais
adiante. A Tabela 3 apresenta as histérias de usuario no product backlog, estruturadas

segundo defini¢do de Kniberg (2008) detalhada na se¢do 2.

Tabela 3. Lista de historias de usudrio que representam o caso de uso utilizado no estudo

Product Backlog

ID Nome Imp. PH | Como demonstrar Notas

1 Cadastrar Reserva 30 5 Como um Cliente eu | Necessario ter um
quero efetuar a reserva | diagrama de sequéncia.
de um veiculo de modo
que possa realizar a
locagdo

posteriormente.

2 Alterar os dados da | 20 5 Como um Cliente eu | Usar bloqueio de
reserva quero alterar a reserva | persisténcia otimista.

de um veiculo de modo
que possa alterar as

informacdes da reserva.

3 Excluir Reserva 10 8 Como um Cliente eu | Manter um log com as
quero excluir a reserva | informagdes de quem
de um veiculo de modo | excluiu a reserva.

que possa cancelar a
reserva  anteriormente

criada.

O ideal ¢ que seja apenas uma pessoa a criar as histdrias e prioriza-las para repassar a
equipe de desenvolvimento. As histdrias representam a materializagdo das necessidades
do cliente em relacdo ao software. Ou seja, sdo as especificacdes detalhadas das

funcionalidades desejadas.

O principal objetivo de serem escritas com o cliente sempre presente ¢ manter o foco
em objetivos do negdcio. Ainda que o cliente possua algum conhecimento técnico, ¢
papel da equipe determinar como resolver um problema tecnicamente. O cliente deve

focar nos objetivos do negocio.
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Os registros das historias de usuario foram elaborados utilizando o software Team
Foundation Server (TFS), juntamente com um conjunto de templates para a utilizagao
do SCRUM (product backlog, sprint, user story, task, acceptance test etc.)

desenvolvidos por Microsoft (2013) e disponibilizados gratuitamente.

A Figura 6 apresenta lista de historias de usudrio registradas no product backlog da

ferramenta TFS.

Stories —

— -

Backdog  Board off M off Stories

Mew & = Create query Calumn eptions B4 Y
1 User Story I Como um Clients #u quero excluir a reserva de um velculo de mod...  New Rent a Car [Agile\Reserva de Veiculos
2 User Story I Como um Cliente eu quero alterar a reserva de um veiculo de mod...  Active Rent & Car (Agilel\Reserva de Veiculos
3 User Story I Como um Clients &u quero efetuar a resenva de um weiculo de mo.  Resobved Rent & Car (Agilel\Reserva de Veiculos

Figura 6. Lista de historias de usuario cadastradas no TFS (Team Foudation Server)

Foi elaborada uma estimativa com base nos cartdes de historia, na metafora e em uma
solugdo simples (ASTELS et al., 2002). O objetivo desta fase foi estimar o menor tempo
e o maior nimero de histdrias para a primeira versao (BECK, 2000). O projeto também
poderia ser dividido em vérias iteragdes, sendo necessario identificar os seus respectivos

entregaveis.

Com base nessas estimativas, a equipe se comprometeu a desenvolver as
funcionalidades, e o cliente se comprometeu a ndo trazer novas funcionalidades durante
o periodo estipulado. Se novas funcionalidades fossem descobertas, seriam abordadas
em periodos posteriores. Este ciclo de desenvolvimento, com poucas semanas de

duracdo sobre o qual se estrutura o SCRUM sdo os chamados sprints.

No inicio de cada sprint foi feito uma reunido de planejamento, na qual a equipe
priorizou os elementos do product backlog a serem implementados, e transferiu estes
elementos do product backlog para o sprint backlog, ou seja, a lista de funcionalidades

a serem implementadas no ciclo que iniciou.
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Durante o sprint, coube ao responsavel manter o sprint backlog atualizado, indicando as
tarefas ja concluidas e as ainda por concluir. Neste estudo de caso foi escolhida a
ferramenta TFS para atualizar as tarefas diariamente a vista de todos. Um exemplo do

quadro de andamento de atividades ¢ apresentado na Figura 7.

Stories
—
Board
Customize columng
d,."S Resolved 1,?5 [

Coma um Cliente eu Coma um Cliente eu Como um Clente eu

querc excluir a resenva querc alterar a reserva querc efetuar a

de um velcule de de um vefoulo de reserva de umn veiculo

Hugo Estevam Longe Hugo Estevam Longo Hugo Estevam Longe:

Figura 7. Quadro Kanban com o controle da lista de historias de usuério

3.4 Teste de Aceitacdao do Estudo de Caso

Durante uma iteragao, as historias selecionadas pelo usuario na reunido de planejamento
de iteracdo foram traduzidas em testes de aceitagdo com base nos respectivos critérios
de aceitacdo. Uma historia pode ter um teste de aceitacdo ou muitos, o que for preciso

para garantir que a aprovagao da funcionalidade.

O teste de aceitagdo foi realizado com o objetivo de verificar se o produto foi
desenvolvido de acordo com as normas e critérios especificados e atende a todos os
requisitos especificados pelo cliente. Neles foram aplicados a metodologia de teste de
caixa preta, onde o usudrio ndo esta muito interessado na codificagao do sistema, mas
sim, na avaliagdo do funcionamento global, comparando-o com o0s requisitos

especificados no inicio do projeto.

Com base nos requisitos especificados pelo usuério, a execugdo dos casos de teste
ocorreu através da maneira iterativa ou sob a forma de um conjunto de pardmetros
variaveis. O sistema teve que passar a operar num ambiente de computacao que imitou
o ambiente operacional real existente no contexto do usudrio. Os resultados dos testes
de aceitagdo foram denominados como: sucesso ou fracasso com base nas condigdes de
funcionamento criticos € sucesso ou fracasso com base a avaliacao final do usuario do

sistema.
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A Figura 8 apresenta a utilizagdo dos testes de aceitagao aplicados no estudo de caso.

User Story 17: Como um Cliente eu quero efetuar a reserva de um veiculo de modo que possa realizar a locag@o posteriormente.
4] o
Tegs  Add..

Como um Cliente eu quero efetuar a reserva de um veiculo de modo que possa realizar a locagdo posteriormente.

DETAILS STORYBOARDS IMPLEMENTATION TEST CASES (3) ALLLINKS (3) ATTACHMENTS HISTORY STATUS
Assigned To Hugo Estevam Longo
B o @ b = g =
Statg Resolved

D ork Ite Assigned To State Comment  Reason Code complete and unit tests pass

4 Tested By (3) PLANNING
20  TestCase O carro ndo pode ser alugado por um Cliente com menos de 18 anos. Design Story Points

Risk
Stack Rank 500000

21 TestCase O carro ndio pode ser alugado por um Cliente com o nivel de adverténcia maior o... Design

22 TestCase O carro ndio pode ser alugado por um Cliente sem licenga para dirigir. Design
CLASSIFICATION

Area  Renta Car [Agile)

lteration  Rent a Car (Agile)\Reserva de Veiculos

< >

Figura 8. Critérios de aceitacdo cadastrados para a histdria de usuario

3.5 Comparacio da Historia de Usuario com o Caso de Uso

Casos de Uso sdo mais representativos que Historias de Usudrio, pois podem variar
entre dois paragrafos e dez paginas. Eles sdo bons para mostrar os caminhos alternativos
de uma caracteristica especifica. As historias também poderiam conseguir isso, desde
que fossem escritos os caminhos excepcionais em diferentes historias de usuario, mas
esta abordagem ¢ uma adaptagdo da técnica ao invés de um planejamento de uso, o que

contrasta com os casos de uso.

Normalmente, as historias ndo serdo suficientes em uma organizacdo na qual a
documentacao formal é obrigatoria. Sua principal diferenca em relagdo aos casos de uso
ou cenarios ¢ que historias de usuario tém o objetivo de capturar a perspectiva de que o
usuario tem sobre o sistema. Algumas das diferencas entre os Casos de Uso e as
Historias de Usuario sao apresentadas na Tabela 4.

Tabela 4. Diferengas entre casos de usos ¢ historias de usuario.

Caso de Uso / Cenarios Historias de Usuario

Sdo apresentados usando uma sintaxe restrita | Sdo apresentados usando a linguagem natural em

(semi-formal) forma de conversa
Sédo especificagdes de interagdes de objetos Sdo descritivas e apresentam os desejos do cliente
Contém "como" Contém "o qué" e "porque"
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Outro formato de levantamento de requisitos que ¢ amplamente utilizado s3o os
cenarios. Algumas vezes, os termos de casos de uso e cenarios sdo usados
alternadamente. No entanto, o presente estudo usara a definicdo dada por Alessander e
Maiden (2004) de que "Um caso de uso ¢ sempre composto de varios cendrios que

descrevem formas alternativas para tentar atingir a meta".

Do ponto de vista de que os cenarios fazem parte dos casos de uso, € possivel avaliar
que cada formato de exigéncia tem vantagens e desvantagens. Estudos como o de
Alessander ¢ Maiden (2004) questionam se os casos de usos sdo complementares as

historias de usuério ou se as tornam redundantes no desenvolvimento agil.

O presente estudo tem como objetivo apresentar evidéncia para orientar equipes de
desenvolvimento de software sobre a existéncia de qualquer beneficio na utilizagdo de
casos de uso em relagdo as historias de usuario, mas também, deseja apresentar as
histérias como um novo método, além dos formatos de requisitos que estdo sendo

usados atualmente.

Na comparacdo entre casos de uso e requisitos ageis, Alessander e Maiden (2004)
afirmam que os dois métodos sdo complementares. Entretanto, outros autores apontam
varias diferencas entre os dois métodos. Como principais diferengas destaca-se que a
escrita dos requisitos no formato de casos de uso pode economizar tempo, se as pessoas
lerem os documentos. No entanto, surge como ponto fraco a forte exigéncia de formatos

para a escrita de casos de uso em relagdo aos requisitos ageis.

As principais diferengas encontradas neste estudo, entre o levantamento de requisitos

utilizando requisitos ageis e casos de uso sdo apresentados na Tabela 5.

Tabela 5. Comparativos entre casos de uso e histérias de usuario

1 A historia de usuario ¢ uma breve descricdo da funcionalidade através da visdo do cliente; A
historia de usuario ndo ¢ uma sequéncia de a¢cdes. Nao é necessario modelar a interagdo entre o

ator e o sistema, como sugerem os casos de uso.

2 A histéria de usuario ¢é curta e consiste em uma ou duas frases escritas no idioma do usuério,
focando na meta final da funcionalidade; Um caso de uso ¢ mais pesado, mais rico em

informagdes: objetivo, resumo, ator, pré-condi¢do, evento de disparo, cenario de sucesso
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principal e fluxos alternativos e de erros.

3 Uma histoéria de usuario ¢ menor e, finalmente, pode ser vista como parte de um caso de uso

especifico: o cenario do fluxo principal ou uma extensao.

4 Historias de usuario sdo usados para o planejamento, desempenham um papel importante no
projeto durante a estimativa e planejamento. Os casos de uso ndo sdo utilizados para
planejamento, apesar de poder usar a técnica "Pontos por caso de uso " para estimar o tamanho

do projeto, ndo tem esse objetivo.

5 Historias de usuario surgem mais rapidamente do que os casos de uso; Casos de uso necessitam

de mais tempo para andlise e escrita.

6 Historias de usuario sdo mais legiveis do que os casos de uso; Casos de uso geralmente sdo

maiores, muitas vezes, dificeis de ler, mesmo em um modelo estruturado.

7 As historias de usuario sdo mais faceis de manter do que um documento de 150 paginas com

casos de uso.

8 As historias de usuario baseiam-se em comunica¢do verbal e contam com a colaboragao,
discussdo e proximidade para esclarecer detalhes; Caso de uso ¢ um modelo textual associado

com diagramas UML.

9 Histoérias de usuario sdo, em teoria, escritas em cartoes; Esses cartdes ndo estdo destinados a ser

arquivados ao contrario dos casos de uso.

10 A histéria de usuario deve ser implementada e testada em uma iteragdo; Um caso de uso

especifico pode ser implementado em varias iteragdes.

11 Historias de usuario podem ser facilmente escritas por um usuério ou cliente; A maioria dos

casos de uso necessitam de mais tempo para serem escritos por usuarios.

12 Historias de usuario contém critérios de aceitagdo, escrito na parte de tras do cartdo da historia;

Casos de testes sao criados em um documento separado.

3.6 Otimizando a Historia de Usuario

No processo de andlise de sistemas, ao levantar as informacgdes referentes “ao que tem
que ser feito”, sao identificados os requisitos necessarios para a completude do projeto.
Estes requisitos identificados podem ter dentro de si, uma quantidade de outros
requisitos implicitos. Pode haver também requisitos pequenos, que ja permitam um

entendimento e estimativa dos mesmos.

Estas discrepancias entre os requisitos podem ser normalizadas com a técnica de
INVEST proposta por Wake (2003). Mas normalizar ndo € a unica responsabilidade do
INVEST, ele auxilia a entender melhor os requisitos, a realizar estimativas mais
acertadas, definir critérios de aceite, definir o valor agregado do requisito ao negocio e

priorizar o que realmente deve ser entregue ao cliente. A INVEST ¢ igual a:
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J Independent - Independente

J Negotiable - Negocidvel

. Valuable - Avaliavel

o Estimatable - Estimavel

. Sized Appropriately - Dimensionada apropriadamente
. Testable — Testavel

Deve-se buscar a independéncia entre as histérias de usudrio, isto €, ndo ter correlagdo
direta entre elas. Fica mais facil realizar a estimativa focada a uma historia do que

realizar uma estimativa em um conjunto de historias.

Uma historia no seu processo de entendimento gera um conjunto de conversas, que sao
anotacOes realizadas na histdria para saber “o que tem que fazer” para deixar a historia

aderente as necessidades do cliente, isto faz parte do conceito de negociacao.

Historias devem gerar valor ao cliente, uma boa técnica de buscar este valor € o proprio
cliente escrevendo as suas historias. Nem sempre ¢ possivel o cliente escrevé-las, ndo

importando no momento o que leva a esta impossibilidade.

No momento de realizar uma estimativa ¢ importante que as historias de usuario estejam
independentes e negociadas. Se ndo existe mais dependéncia entre historias a,
estimativa vai ser mais eficiente e sem as funcionalidades desnecessarias para a entrega,

o que melhora cada vez mais a previsao.

Nao existe uma férmula magica para determinar o tamanho que as historias de usuario
devem ter, mas este tamanho se normaliza com o processo de levantamento de histdrias

e analise. Quanto menor a historia, mais facil de estimar.

Uma boa técnica de descobrir como a historia de usuario deve se comportar, ¢ realizar
testes de validagcdo. Conversas e testes de aceitacdo fecham um ciclo de entendimento
da historia. Qualquer implementacdo a mais, que nao tenha sido identificada nas

conversas ou testes ndo deve ser realizada na mesma iteragao.
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4 Trabalhos Relacionados

Uma série de estudos tém comparado Requisitos Tradicionais e Requisitos Ageis. Em
geral, identificam duas abordagens complementares. Paetsch, Eberlein e Maurer (2003)
realizaram um estudo acerca deste assunto e concluiram que ambos t€ém objetivos em
areas-chave e que a principal diferenca entre eles ¢ a quantidade de documentagdo

criada no projeto.

Eberlein e Leite (2002) apresentaram estudo que discutiu a aplicabilidade da engenharia
de requisitos para processos ageis. Argumentaram que quatro praticas (Interagao com o
Cliente, Analise de Requisitos Nao-Funcionais e Gestdo de Configuragdo e Mudanga)
devem ser adicionadas aos Requisitos Ageis, a fim de garantir a qualidade do software

produzido.

Meszaros (2004) escreveu um relato de experiéncia propondo quatro "storyotypes"
(esteredtipos da historia), com base em casos de uso a serem usados como diretrizes
para dividir grandes historias de usudrio. Como os casos de uso sdo amplamente
utilizados e compreendidos como forma de levantamento de requisitos, Mezaros (2004)
expos sua preocupagdo de que os membros das equipes que tiveram experiéncia anterior
com casos de uso, tivessem dificuldade em criar histérias de usuario. Esses
desenvolvedores estdo acostumados a trabalhar com modelos que podem ter muitos
cenarios € sdo mais propensos a criar uma grande historia de usuério baseada apenas em

um caso de uso.

Imaz e Benyon (1999) estudaram como histdrias de usuério e casos de uso podem ser
usados em conjunto para melhores interagdes durante o levantamento de requisitos.
Concluiram que histérias de usuario sdo eficazes para a captura e interacdo, mas os
casos de uso sdo necessarios para a implementacdo quando a documentacao formal ¢
necessaria. No entanto, ndo houve experimento controlado para comparar a utilizagdo

das histdrias de usuario, como o descrito neste artigo.
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5 Conclusao

Baseado na publicagdo de Kniberg (2008) entende-se que além da confirmacao de que
as historias de usudrio estdo se tornando cada vez mais populares, muito provavelmente,

continuardo a crescer até serem amplamente utilizados.

Historias de usuario descrevem as necessidades do cliente. Quando uma historia de
usuario ¢ escrita, o que o autor estd descrevendo ¢ puramente uma necessidade do
usuario. E algo que o usuério precisa fazer no seu trabalho do dia-a-dia. Se nunca foi
construido qualquer software para o cliente em questdo, entende-se que essa

necessidade ainda existe.

Os casos de uso descrevem o comportamento que sera construido no software para
atender tais necessidades. Um desenvolvedor que precisa construir um software deve ser
capaz de ler um caso de uso e ter uma boa no¢do do que o software precisa fazer.
Normalmente possui muitos detalhes, e descreve tudo o que o desenvolvedor precisa
para construir, a fim de atender & necessidade do usuario. E por isso que precisa ter

muito mais detalhes e possuir uma linguagem clara e inequivoca.

Apesar de existir um modelo mais tradicional proposto por Cohn (2004) que esta sendo
usado e ensinado, constata-se através das palavras de Kniberg que a evolucao continua

e, com ela, diversas mudangas em futuro préoximo.

Os fabricantes de ferramentas CASE (Computer-Aided Software Engineering) tendem a
produzir produtos que melhor correspondem a teoria, € que permitam criar historias de
usuario mais faceis de escrever, com facilidade para manter e rastrear. As ferramentas ja
evoluiram, e evoluirdo ainda mais, auxiliando a manter detalhes de Ul (User Interface)
fora da descricdo dos cartdes das historias. Em breve, poder-se-4 usar os diferentes
niveis de formalidade para a escrita das histérias de usuério, através da geracdo
automatica baseada na descri¢do simples dos artefatos utilizados no desenvolvimento

agil.

Equipes distintas almejam quantidades diferentes de formalidade. Existem outros

métodos para documentar as histérias de usuario que surgiram para responder a
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diferentes necessidades. Em um extremo, uma organizacao pode exigir o uso formal que
defina rigorosamente todos os comportamentos possiveis que o cliente deseja, somente
para se aproximar do modelo de requisitos, enquanto no outro extremo, uma
organizagdo pode exigir historias de usudrio bastante simples. Qualquer dessas
abordagens tende a sofrer mudangas. As organizagdes procurardo criar modelos
alternativos que atendam os diversos tipos de necessidade e formalidade, para que os
interessados tenham condi¢des de escolher o modelo de acordo com o nivel de detalhe

consumado com suas necessidades.

Enquanto modelos sdo uteis, usuarios tém desejo de preencher todas as caixas expostas
em um cartdo de histéria de uma vez. As pessoas continuardo a fazer mau uso deles,
assim como ja fizeram com os casos de uso e culpardo a confusdo resultante da forma
em que as historias de usuério foram concebidas. Algumas escolas ageis ja trabalham na
mudanca de comportamento, ndo deixando que o informal se aproxime do
desenvolvimento irresponsavel ou que volte a burocracia do modelo formal do processo
unificado, embora se evidencia que essa iniciativa também tenha sido mal interpretada
pelas pessoas que insistem em atacar ferramentas e processos ao invés do
comportamento humano. Resta esperar que o modelo agil, depois de tanta insisténcia,

consiga mudar este comportamento.
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The Utilization of User Stories in Agile Requirements Survey

Abstract

From the popularity of the agile methods, there are discussions about what are user
stories, why use user stories and how to describe the best way a system’s behavior
through the requirements engineering. The purpose of this article is to show the use of
user stories are sufficient during the requirements gathering, approaching the different

ways to describe, understand and use them today. To illustrate the stages of
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development of the user story is presented a case study which aimed to apply techniques

of this method compared the techniques of gathering requirements use case-driven.

Key Words: User Stories. Software Development
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