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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo explorar boas praticas para elaboragéo de
histérias de usuarios em projetos de desenvolvimento de software em uma empresa
do setor de servigos financeiros. A discussao relacionada as histérias de usuarios &
relevante dado o grande crescimento na utilizagdo dos métodos ageis nos ultimos
anos. Este trabalho discute a importancia da elaboragéo de histérias de usuarios de
qualidade, o mais cedo possivel, para que a percepcéo de valor, sob a perspectiva
do cliente, seja maior no momento da entrega do software. Este trabalho busca
também verificar se, sob o ponto de vista de quem elabora histdrias de usuarios, a
utilizacdo de padrdes e boas praticas podem agregar maior qualidade a elaboragéo
de histérias de usuarios. Verificou neste trabalho que a utilizacdo destas boas
praticas e padrbes ainda & muito baixa, devido, principalmente, & dificuldade de sua
incorporagéo durante a elaboragdo de histérias de usuarios. Em contrapartida, a
proposta deste trabalho se mostrou muito promissora, pois a utilizagéo de padrbes
de decomposigdo de histérias de usuarios pode ser uma solugédo na redugéo das
dificuldades detectadas.



ABSTRACT

This work intends to explore the best practices to elaborate user stories in
software development projects based on a financial services industry company. The
discussion about user stories is relevant due to the large growth in the use of agile
methodologies in recent years. The study of this paper discusses the importance of
thinking of quality as early as possible when the user stories are developing, so that
the perceived value in the customer's perspective is the largest at the time of delivery
the software. This work aiso aims to verify whether, in the point of view of people
who write user stories, the use of patterns and best practice can add better quality to
the development of user stories. Was verified too that the use of best practices and
standards still have been very low, mainly due to an idea of difficulty to adapt to the
standards for the development of user stories. On the other hand the proposal of this
work was very promising, because the use of patterns of decomposition of stories
can be a solution to reduce the difficulties encountered.
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1. INTRODUGAO

Este capitulo tem o objetivo de apresentar as motivagdes, o objetivo, as
justificativas e a estrutura do trabalho.

1.1 Motivacoes

A utilizacdo de métodos ageis no desenvolvimento de software tem crescido
atualmente. Algumas pesquisas apresentam nimeros em que os métodos ageis
estdo & frente na preferéncia das empresas em comparagdo aos metodos
tradicionais e de acordo com a pesquisa de Versionone (2011) figura 1, 60% das
empresas utilizam praticas ageis em 50% de seus projetos.

NUMERO DE PROJETOS QUE UTILIZAM O METODO AGIL
dos entrevistados disseram

=) =N =1
39 21 120
que mals da metade dos

projetos de suas empresas 0-25% dos 26-50% dos 50-75% dos 76-100% dos
utilizam o método 4gi. projetos projetos projetos projetos

Figura 1 — Utilizagéo de método agil
Versionone (2011)

Esta preferéncia esta associada a crescente necessidade das empresas, em
responder rapidamente as necessidades do mercado, exigéncias regulattrias e de
inovacao. Desta forma, as empresas encontraram nos métodos ageis a sustentacao
necessaria e uma resposta adequada com relagdo a velocidade de entrega sem
perder a qualidade.

Dada a importancia que o desenvolvimento agil adquiriu, & relevante analisar
aspectos mais especificos, como a elaboragéo de histérias de usuarios, visando
obter um desenvolvimento de software melhor e mais eficaz.

Largamente difundida dentro dos métodos ageis as historias de usuarios sao
utilizadas para estabelecer um elo entre o desejo dos clientes e o desenvolvimento
de software. Desta forma, sua importdncia no desenvolvimenio de software
utilizando um método agil é significativa, pois pode ajudar na solugéo de problemas

como: dificuldade nas entregas dos projetos, baixa qualidade no levantamento de
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escopos, atendimento das necessidades dos clientes, despradronizagbes entre
outros.

Obter histérias de usuarios que gerem valor e, a0 mesmo tempo, que possam
traduzir de forma clara e objetiva aos desenvolvedores as necessidades dos clientes
¢ um desafio grande, cujo resultado pode determinar o sucesso ou insucesso do
desenvolvimento de software.

Portanto, faz-se necessério discutir e analisar técnicas de criagéo de histérias de
usuarios a fim de garantir sua qualidade.

1.2 Objetivo

O objetivo deste trabalho é apresentar boas praticas de decomposi¢ao de
histérias de usuarios e avaliar a utilizagéo destas boas praticas em uma empresa do
setor de servigcos financeiros. A avaliagdo da utilizacdo das boas praticas sera
realizada a partir de um questionario com o objetivo de medir sua efetividade junto
as equipes que produzem e desenvolvem histérias de usuarios.

1.3 Justificativas

Levantar e transmitir a necessidade do cliente é algo que sempre esta em
discussdo dentro dos métodos de desenvolvimento de software. Em
desenvolvimentos &geis nao é diferente, Ankori (2005) propde um metodo para
recuperar automaticamente os requisitos funcionais das partes interessadas,
utilizando processos ageis. Existe ainda The Agile Extension to the BABOK Guide
(I1BA, 2011), em que é possivel encontrar um guia completo para estabelecer toda a
analise de negdcio para desenvolvimento agil.

Contudo este trabalho aborda o levantamento e transmissdo da necessidade do
cliente do ponto de vista das histérias de usudrios, que de acordo com Leffingwell
(2011), a concepgéo de historias de usuarios deve atender aos atributos INVEST
(WAKE, 2003), isto &, devem ser: independente, negociaveis, valorosas, estimaveis
Pequenas (small) e testaveis, pois desta forma as equipes ageis néo desperdigam
tempo descobrindo, elaborando e entendendo as histérias de usuarios.

Corroborando com esta visdo, ¢ Standish Group (2012) efetuou uma pesquisa
comparando a execucdo de projetos baseados no ciclo de vida cascata e ciclo de
vida &gil, conforme apresentado na Figura 2.
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MODELO CASCATA MODELO AGIL

57%
" SUCESSO

COM PROBLEMAS
B FALHA

Figura 2 - Chaos Report
adaptado de Standish Group (2012)

De acordo com a Figura 1, apenas 14% dos projetos que utilizam o ciclo de vida
cascata sdo capazes de realizar entregas dentro do orgamento e prazo atendendo
as caracteristicas e requisitos do projeto. O total de 57% dos projetos realizam
entregas acima do orgamento e fora do prazo efou atendendo também menos
caracteristicas e requisitos do software. Por fim, 29% dos projetos sao cancelados
antes de estarem completos ou sdo entregues e nunca usados.

Em projetos que utilizam o ciclo de vida agil, 42% dos projetos séo capazes de
realizar entregas dentro do orgamento e prazo atendendo as caracteristicas e
requisitos do projeto. O total de 49% dos projetos realizam entregas acima do
orcamento e fora do prazo elou atendendo também menos caracteristicas e
requerimentos do software. Por fim ha 9% dos projetos que séo cancelados antes de
estar completos ou sao entregues e nunca usados.

Este resultado mostra que projetos que utilizam o ciclo de vida agil apresentam
melhores resultados em comparacdo aos projetos que utilizam o ciclo de vida
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cascata. Contudo ha ainda por volta de 58% de situagbes em que ha espacgo para
melhoria dentro do método agil.

Em consonancia com este cenario, existe a preocupacédo em elaborar histérias
de usuérios que possam responder ac negécio com agilidade, mas que nao deixem
a agilidade comprometer o entendimento das caracteristicas de software requeridas
pelos clientes e, portanto, o atendimento das reais necessidades destes clientes.

No sentido de responder a esta preocupacdo, os autores Lawrence (2009) e
Leffingwell (2011) apresentam padrdes de decomposicdo de histéria de usuarios
com ¢ objetivo de buscar a adequacgédo das histdrias de usuarios ao conceito do
INVEST.

Desta forma, este trabalho vai apresentar uma anélise baseada nos trabalhos
existentes que apresentam técnicas de decomposicao de histérias de usuarios e, por
fim, efetuar um trabalho de averigua¢do da efetividade destas técnicas junto a
grupos que utilizam historias de usuarios em projetos de desenvolvimento de
software, através de um questionario. Com este trabalho espera-se obter respostas
que possam direcionar na utilizacao da técnica de criagdo e decomposicdo de

histérias de usuarios em desenvolvimentos ageis.

1.4 Estrutura do Trabalho

O capitulo 1 apresenta as motivagbes, o objetivo, as justificativas e a estrutura
do trabalho.

O capitulo 2 apresenta as principais caracteristicas do desenvolvimento agil,
métodos existentes e descreve com mais detalhes o0 Scrum e sua utilizacéo.

O capitulo 3 apresenta os conceitos relacionados as histérias de usuarios, as
boas praticas de decomposicdo e controle das histérias de usuarios.

O capitulo 4 descreve o questionario aplicado em uma empresa do setor de
servicos financeiros e uma andlise sobre a finalidade de cada uma das perguntas
efetuadas aocs entrevistados.

O capitulo 5 descreve a andlise dos resuitados obtidos com a aplicagéo do
questionario.

O capitulo 6 apresenta as consideragbes finais, conclusdes e os trabalhos
futuros.
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2 DESENVOLVIMENTO AGIL

Este capitulo tem o objetivo de apresentar o manifesto agil, a situacéo atual dos
métodos ageis e o método Scrum. O método Scrum sera explorado neste trabalho,

pois & atuaimente utilizado pela empresa do ramo de servigos financeiros estudada.

21 Métodos Ageis

Atualmente existem diversos métodos Aageis estabelecidas para o
desenvolvimento de software. Exemplos sao: Dynamic Systems Development
Method (DSDM), Feature-Driven Development (FDD), Adaptive Software
Development, Scrum, Extreme Programming (XP), Open Unified Process (Open UP),
Agile RUP, Kanban, Lean, Crystal Methods e outros, Leffingwell (2011)

A Figura 3 apresenta um estudo efetuado pela Versionone (2011) que mostra a
distribuicdo do uso dos métodos ageis.

@ Scrum
® Scrum/XP Hybrid
& Custom Hybrid
Dot Know
# Kanban
# Scrumban
# Fgature=Driven Development
P Extreme Programming XP
® Lean
@ Other
#® Agile Unified Process (AgilelP}
¥ Agile Modeling
 Dynamic Systems Development Method

Figura 3 - Utilizagdo dos métodos ageis de Versionone (2011)

De acordo com o estudo, 0 método agil Scrum detém mais da metade do total de
métodos ageis utilizadas atualmente. A utilizagdo hibrida do Scrum com XP ¢é
também bastante relevante. Devido sua importancia e relevancia dentro do

desenvolvimento agil, e por também ser utilizado pela empresa do setor de servigos



16

financeiros pesquisada, este trabalho descrevera de maneira sucinta o método
Scrum.

2.2 Método Scrum

O Scrum ¢é uma estrutura processual (framework) para suportar o
desenvolvimento e manutengdo de produtos complexos. Assim o Scrum & um
método que consiste em equipes associadas a papeéis, eventos, artefatos e regras.
Cada componente dentro do método serve a um propodsito especifico e é essencial
para o uso e sucesso do Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

De acordo com o Guia Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011), o Scrum
esta baseado em trés pilares, a transparéncia, a inspe¢éo e a adaptacéao.

A transparéncia fornece visibilidade do processo que esta sendo produzido. De
forma padronizada faz com que todos tenham as informagdes necessarias a respeito
dos resultados, com o mesmo entendimento.

A inspecao é frequentemente necessaria a fim de avaliar os artefatos gerados
pelo Scrum e o progresso em direcio ao objetivo. Desta forma, desvios sé&o
detectados antecipadamente, proporcionando uma corregéo de rota.

A adaptacdo faz com que todos os desvios significativos, cujo resultado do
produto final & algo diferente do que foi acordado, sejam ajustados ou adéptados.

2.2.1 Eventos, Papéis e Artefatos

A Sprint € uma das principais caracteristicas do Scrum, com duragdo de 2 a 4
semanas. Uma Sprint pode ser considerada como um pequeno projeto que precisa
ao seu final efetuar uma entrega previamente planejada e acordada pela equipe
Scrum. Ao final da Sprint e equipe apresenta os resultados em que o cliente (Product
Owner) avalia se a entrega planejada foi atingida ou néo.

Uma vez definido o objetivo ou meta de uma Sprint este ndo pode mudar até a
sua conclusdo, sendo que a equipe determinada para executar o desenvolvimento
durante a Sprint deve permanecer constante.

O Scrum prevé quatro oportunidades para executar os pilares de inspegao e
adaptacao a partir das Sprints, séo elas:
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1. Reunido de planejamento da Sprint o trabalho a ser realizado na Sprint &
planejado na reuniso de planejamento. Este plano & criado com o trabalho

colaborativo de toda equipe Scrum.

2. Reunido diaria (originaria do Daily Scrum): a reuniéo diaria do Scrum é um
evento de 15 minutos, para que a equipe de desenvolvimento possa
sincronizar as atividades e criar um plano para as proximas 24 horas. E
executada sempre no mesmo horario, sendo que a equipe de
desenvolvimento deve responder as trés perguntas:

1. O que foi completado desde a Gltima reuni&o?
2. O que sera feito até a préxima reuniao?

3. Quais os obstaculos que estdo no caminho?

3. Reunido de revisio da Sprint: esta & uma reunido de 4 horas de duragao
para uma Sprinf de um més. Proporcionaimente um tempo menor é alocado
para sprints menores. Tem como objetivo inspecionar o incremento e adaptar
o produto, se necessario.

4. Retrospectiva da Sprint: a retrospectiva da Sprint € uma oportunidade para
a equipe Scrum inspecionar a si prépria e criar um plano para melhorias a

serem aplicadas na préxima Sprint.

O Scrum possui dois importantes artefatos, o product backlog e o sprint backlog.
O product backlog é uma lista ordenada das fungdes necessérias no produto. E uma
origem Gnica para qualquer mudanga a ser feita no produto.

O sprint backlog & um conjunto de itens selecionados a partir do product backlog
dos itens priorizados pelo product owner, para serem entregues ao final da Sprint,
tendo em vista sempre um objetivo também determinado pelo product owner. 0
Sprint backiog faz a definicho do escopo ou trabalho que a equipe de
desenvolvimento deve seguir para a entrega do proximo incremento do produto.

A equipe Scrum é composta de pelo Product Owner, a Equipe de
Desenvolvimento e o Scrum Master (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011). Uma das

principais caracteristicas das equipes Scrum € serem auto gerenciaveis e
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multifuncionais. Assim, ha a liberdade de escolher qual a melhor forma para executar
seu trabalho, uma vez que possuem todas as competéncias necessarias para
completar o trabalho sem depender de outros que n&o fazem parte da equipe.

O Product Owner (PO) é o dono do produto e, portanto deve responder pelos
itens a serem desenvolvidos e itens do product backiog. O product owner estabelece
as metas e prioridades do que deve ser desenvolvido, determina se o que foi
entregue no desenvolvimento esta de acordo com o solicitado, gerencia o product
backiog de modo a dar transparéncia e direcionar a equipe Scrum, no sentido do
que precisa ser executado, e prové a equipe de desenvolvimento o entendimento
necessario dos itens do product backlog.

Equipe de desenvolvimento & responsavel por realizar o trabalho para entregar
uma versao utilizavel e que potencialmente incrementa um produto. Além disso,
colocam em pratica as caracteristicas auto gerenciaveis e multifuncionais, pois
somente os desenvolvedores s3o responsaveis por transformar o product backiog
em incrementos de software e para tanto devem se valer de ifodas as suas
habilidades e conhecimentos.

O Scrum Master deve garantir que o Scrum seja seguido e aplicado, garantindo
assim ades&o da equipe Scrum a teoria, pratica e regras do Scrum. Fora da equipe e
também quem deve ajudar a todos entender as interagdes existentes com a equipe
Scrum. O Scrum Master tem uma tarefa importante junto aos desenvolvedores, que

& retirar os impedimentos reportados para o progresso do desenvolvimento.
222 Dinamica do Scrum

O Scrum utiliza a histéria de usuario como um componente que integra o artefato
product backlog. O product backlog € um documento que representa a reuniao de
histéria de usuarios de forma organizada em itens priorizados pelo cliente (product
owner ou PO). A Figura 4 apresenta a dinamica do Scrum.
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{2-4 Semanas)

Legenda:

= Planejamento da Sprint

= Product Owner (PO} = Reunido Didria * Product Backdog
» ScrumMaster {(SM) = Revisioda Sprint » Sprint Backlog
* Equipe Scrum = Retrospectivada Sprint * Sprint Burndown

Sprint Burndown

Figura 4 - Método Scrum Santos (2012)

A Figura 3 representa as atividades executadas durante o Scrum destacando as
reunides, artefatos produzidos e papeis desempenhados.

A partir de uma visdo da necessidade do cliente & possivel elaborar o product
backlog. O product backlog representa todo o trabalho que sera executado no
projeto Scrum, portanto, € um guia que conduz a equipe através das etapas do
projeto, as Sprints.

Durante as etapas do projeto o product backiog evolui de acordo com a
necessidade da equipe Scrum, ou seja, como se trata de um processo que permite
mudangcas rapidas é possivel a insergéo ou exclusao de histérias de usuarios desde
que a equipe e, principalmente o cliente, estejam de acordo. |

As alteragdes e inclusdes de historias de usuarios devem ocorrer no principio de
cada Sprint quando deve ser estabelecida uma declaracao de escopo chamada de
sprint backlog, que apds acordada, ndo deve mudar até sua conclusao.

O processo de planejamento da Sprint, quando é definido o sprint backlog, tem
duracio de no maximo 8 horas sendo o momenio em que a equipe técnica, em
conjunto com o cliente, define as historias de usuarios que irao compor a Sprint de
forma que ambos, de comum acordo, aceitem o escopo.
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Durante o planejamento da Sprinf, enquanto a equipe técnica avalia fatores
como o esforco e dependéncias técnicas, o cliente tem em vista a meta de negécio
para a entrega do sistema.

Durante a execugao das Sprints, é realizada a reuniao diaria que tem duracao de
15 minutos, quando toda a equipe de desenvolvimento deve apontar o que fez no
dia anterior, 0 que ir4 executar no dia corrente e se possui impedimentos para a
execucéo de alguma atividade.

Caso existam impedimentos que comprometam a meta, o Scrum Master deve
agir imediatamente para retirar o impedimento e possibilitar a execucao da atividade
pela equipe. Impedimentos, que comprometam a meta, nio resolvidos durante a
Sprint fatalmente podem causar a falha na entrega.

De acordo com o andamento da Sprinf, a equipe deve registar diariamente as
horas completadas por atividade e refletir este resultado no grafico do Burndown,
este grafico ajuda a equipe a visualizar se o trabalho executado durante a Sprint.
Desta forma, é possivel verificar visualmente se o andamento da Sprint esta proximo
ou distante do planejado. Esta verificagdo ajuda na gestéo da Sprint fazendo com
que a equipe tenha a visdo clara se a execugao esta ou nao convergindo para a
meta de entrega da Sprint.

No ultimo dia da Sprint deve ocorrer a revisao da Sprinf. Neste momento, o
cliente (Product Owner) em conjunto com desenvolvedores € © Scrum Master
definem se a entrega efetuada atingiu a meta determinada no planejamento da
Sprint. E neste momento que, munido da definigao de pronto, o cliente compara o
que a equipe entregou e decide pelo sucesso ou a falha da Sprint.

Tanto no sucesso como na falha da Sprint a reunido de retrospectiva deve
ocorrer como uma forma da equipe discutir o que foi acertado e o que precisa
melhorar para estabelecer uma execugéo cada vez melhor. E uma melhoria continua
através das licdes aprendidas no periodo da Sprint.

Todo o processo descrito deve se repetir até que todo o product backlog seja
concluido ou até o cliente estabelecer que foi executado pela equipe ja é o suficiente
e o que resta no product backlog néo € mais necessario.
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2.3 Consideragoes Finais

Este capitulo abordou conceitos importantes para este trabalho, pois trouxe a
visdo de que o Scrum é& um dos métodos mais utilizados em comparagéo aos
demais métodos ageis.

Sendo o Scrum o método escolhido neste trabalho, esta abordagem sucinta
sobre o Scrum é muito importante, pois conceitos discutidos neste capitulo sdo
utilizados durante o trabalho e esta visao inicial do método Scrum ajuda no
entendimento dos assuntos que sao discutidos neste trabalho.

Este panorama sobre o Scrum possibilita também entender como as histérias de
usuarios se enquandram dentro do método agil e contextualiza a utilizagéo das
historias de usuarios através do método Scrum, método este utilizado na empresa
do setor financeiro onde foi efetuada a pesquisa sobre a utilizagdo de boas praticas

e decomposi¢ao de historias de usuarios.
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3 HISTORIAS DE USUARIOS

Este capitulo tem o objetivo de apresentar os conceitos relacionados as histérias
de usuarios, boas praticas de decomposigdo, um guia de utilizagdo das boas
praticas de decomposicdo e um breve resumo sobre como efetuar o controle de
historias de usuarios durante ¢ processo Scrum.

31 Historias de Usuarios: Conceitos e Estrutura

A historia de usuario é um roteiro que descreve uma necessidade do usuario que
o sistema deve executar.

Wells (2008b) classifica a histéria de usuario como a menor parte que se pode
dividir uma necessidade funcional do sistema. De qualquer forma, a histéria de
usuario ajuda o usuario e o desenvolvedor a estabelecerem um caminho comum no
entendimento das definigées do sistema a ser construido.

A histéria de usuario estabelece uma ponte entre o cliente e o desenvolvedor, a
fim de diminuir os problemas de comunicagdo que podem gerar a defasagem de
entendimento entre o0 que os clientes precisam e o que é& desenvolvido
(LEFFINGWELL, 2011).

A historia de usudrio estipula esta linguagem comum entre clientes e
desenvolvedores e gera uma sinergia, portanto, simplificando e viabilizando o
entendimento entre as necessidades dos clientes e 0 que esta sendo gerado durante
o desenvolvimento.

E importante ressaltar que uma histéria de usuario ndo caracteriza um requisito,
pois apesar de descrever uma fungdo, ela ndo é detalhada ao nivel de um requisito
de software (LEFFINGWELL, 2011). Uma histéria se difere de um requisito nas
seguintes caracteristicas:

e $5&0 curtas e faceis de ler e entender para o desenvolvedor, envolvidos e

usuarios;

¢ Representam um pequeno incremento de funcionalidade que pode ser

finalizado no periodo de dias a poucas semanas;

o S3o0 facilmente estimadas, assim, o esforco de implementacdo da

funcionalidade da histéria de usuario € rapidamente determinado;
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« Nunca sio caracterizadas por documentos, mas um uma lista organizada
que pode ser facilmente ordenada e reordenada quando novas informagdes
sd0 encontradas;

« Nunca s3o detalhadas no inicio da solugéo, mas s&o elaboradas no momento
necessario, evitando assim uma especificagdo antecipada, atrasos no
desenvolvimento, revisdo de requisitos e declaragdes de restrigbes para o
sistema;

e Precisam de pouca ou nenhuma manutengao;

e Podem ser descartadas depois da implementagéo, pois se tornam parte de
uma especificagao funcional de requisitos no final das Sprints;

» Devem ser atualizadas a cada nova Sprint.

A historia de usuario € um termo que surgiu no método XP (Extreme
Programming) (WELLS, 2009b), e foi rapidamente adotado pelos demais métodos
ageis devido a facilidade que agrega.

Um exemplo de histéria de usuario pode ser analisado a partir do seguinte

exemplo:

“Como cliente eu guero que o sistema X execute a fungéo Y, assim, sera possivel

obter um ganho Z no negécio.”

Nesta historia de usuario € possivel observar que:
e Primeiro, deve ser identificado quem esta solicitando uma fungao do sistema
na expectativa de receber um beneficio como resposta/resultado. Também
pode ser representado por quem estd executando uma agdo no sistema e
desta forma espera uma resposta do sistema;
e Segundo, deve descrever a necessidade do cliente, ou seja, qual funcéo o
sistema deve executar para atender o que o solicitante aimeja do sistema,
e Por fim, deve ser descrito qual o valor que a fungéo solicitada representa ao
negocio pelo solicitante.
Com esta estrutura é possivel estabelecer papéis, necessidades e os resultados
esperados para o incremento de software descrito pela histéria de usuario. Pode-se

fazer um paralelo com a estrutura de um caso de uso, pois em ambos existe a



23

identificacdo do objetivo (por qué?), o beneficiado (para quem?) e situagao proposta
(o que?) (LEFFINGWELL, 2011).

Tem-se outro exemplo de uma histéria de usuario:

“Como cliente solicito a criagéo de um novo pardmetro de sele¢éo de moeda na

tela de negociagdo financeira, assim, sera possivel fazer com que os usuarios da
central de atendimento selecionem o tipo de moeda considerada durante a
negociagdo com o cliente”.

Nesta construcéo & possivel observar que o desenvolvedor reconhece ¢ que é
necessario construir (um novo parametro de selegdo de moeda na tela de
hegociacao financeira), que pode verificar se o que foi pedido foi executado (testar
se 0 novo parametro permite selecionar varios tipos de moedas) e validar a fungao
de forma particionada (validar durante uma negociagdo financeira se a central é
capaz de selecionar os diversos tipos de moedas).

Com a histéria de usuario & possivel estabelecer critérios de aceitaggo, que sao
a traducdo do desejo inicial do cliente em um produto final que atenda a suas
expectativas de forma completa. Trabalhando-se com partes funcionais menores e
com uma linguagem comum entre cliente e desenvolvedores é possivel aicangar um
nivel de sucesso bastante alto na aceitagio do produto final de desenvolvimento de
software (WELLS, 2009b).

3.2 Elaboragio de Historias de Usuarios

Uma vez estabeiecido o conceito e a forma de constru¢do de uma histéria de
usuario & importante entender como elaborar um conjunio de histérias de usuarios
para um sistema. Para tanto, alguns autores como Cohn (2004), Lapolli (2010) e
Packlick (2007) adotam o modelo INVEST (/independent, Negotiable, Valuable,
Estimable, Small, Testable), que em portugués pode ser traduzido como
independente, negociavel, valiosa, estimavel, pequena e testavel (WAKE, 2003).

O INVEST ndo se trata de uma receita para construgdo e uma histéria de

usuario, mas de caracteristicas que, se levadas em consideracdo durante o
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processo de elaboragdo, torna possivel estabelecer historias de usuarios que

agregam valor, integram equipe técnica e cliente, proporcionam maior e melhor

comunicacédo, fornecem critérios claros de aceitagdo do desenvolvimento e por fim
agregam agilidade nas entregas, caracteristicas do processo agil.
Cada um dos atributos pode ser descrito da seguinte forma:

e | — Independent (Independente): uma histéria de usuario independente deve ser
desenvolvida, testada e ser entregue individualmente, sem a necessidade de
desenvolvimentos adicionais.

e N — Negotiable {Negociavel): uma histéria de usuario negociavel é capaz de
proporcionar a equipe e ao cliente a melhor forma de estabelecer relagéo de
confianga, colaboracédo e suporte tanto na resolucéo de problemas quanto na
previsdo das eniregas.

» V — Valuable (Valiosa): uma histéria de usuario deve fornecer valor ao cliente,
deve ser escrita em uma linguagem de negécio e, de forma sucinta, deve
descrever uma funcionalidade, jamais uma atividade.

o E — Estimable (Estimavel): uma histéria de usuario precisa permitir & equipe a
medigdo do esforgo para executa-la; assim a propria equipe é capaz de entender
se a historia de usuario estad com um tamanho adequado ou se falta informagao
para executa-la.

o S - Small (Pequena): uma histéria de usuario deve ter o tamanho suficiente para
seja possivel estima-la corretamente, mas ao mesmo tempo, gerar incremento de
software com valor ao cliente.

o T — Testable (testavel): uma histéria de usuario deve ter caracteristicas que a
permita ser testada de forma isolada, atendendo a caracteristica de
independéncia; para tanto uma histéria de usuario precisa ser clara quanto ao

seu resultado deixando evidente seus os critérios de aceitagdo na sua entrega.

3.3 Padrdes para Decomposicao Histéria de Usuario

De acordo com Lawrence (2009), a utilizagdo de padrées de decomposigdo de
histérias de usuarios preserva as caracteristicas do modelo INVEST e faz com que
possa existir uma boa decomposicdo de histérias de usuarios. Os dez padrbes de
Lawrence (2009) adaptados por Leffingwell (2011) s&o:
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e Padrao 1: Passo a Passo do Fluxo de Trabaiho;

e Padrao 2: Variagdo de Regras do Negocio,

s Padrao 3: Maior Esforgo;

e Padrao 4: Simples e Complexo;

e Padrio 5: Variagdo de Dados;

s Padrio 6: Métodos de Entrada de Dados;

e Padrao 7: Implementagdes Rapidas,

» Padro 8: Operagdes Basicas;

e Padréo 9: Cenarios de Caso de Uso;

e Padrao 10: Tratamento de Riscos e Incertezas.

De acordo com Lawrence (2009) os padrdes de decomposigéo de historias de
usuarios podem ser utilizados por qualquer método agil. Nas proximas segbes sao
apresentados os dez padrdes para decomposigao de historias de usuarios através
de exemplos Leffingwell (2011), adaptado de Lawrence (2009).

3.3.1 Padrio 1: Passo a Passo do Fluxo de Trabalho

Este padrao facilita a decomposicao de historias de usuérios através da analise
do fluxo de trabalho do usuério. Entender claramente os passos que o usuario
percorre durante o seu fluxo de trabalho possibiiita uma visdo mais clara dos
detalhes que o cliente busca no software, mas que nao estéo explicitos na historia
de usuario solicitada. Desta forma, & possivel, através da decomposicéo, obter
histérias de usuarios menores, que geram valor e sdo independentes na sua
execucao.

Tem-se a seguir um exemplo de decomposigéo conforme o padrao 1:

Necessidade macro do cliente:

Como cliente, su solicito que o sistema guarde o log do sistema.

Apos a anélise do fluxo de trabalho verificou-se que o cliente pode utilizar o
log para analisar configuragées do sistema no més, por hora e na dltima hora
utilizando uma sequéncia de agoes:



26

Historia 1: Como cliente, eu solicito visualizar o log das configuragbes
executadas no sistema no periodo de um més.

Histéria 2: Como cliente, eu solicito visualizar o log das configuragdes
executadas no sistema a cada hora.

Histéria 3: Como cliente, eu solicito visualizar o log das configuracdes
executadas no sistema na uGltima hora.

3.3.2 Padrao 2 - Variagao de Regras do Negocio

Inicialmente, uma histéria de usuario pode parecer simples, mas ao iniciar a
andlise da histdria de usudrio, pode verificar-se certa complexidade devido as regras
de negécio existentes. Tem-se a seguir um exemplo de decomposigdo conforme o
padrao 2.

Necessidade macro do cliente:
Como cliente, eu preciso que o calculo da tarifa da conta de celular de
clientes pos-pago deve ser realizado de acordo com o tipo de plano.

A historia de usuario deve descrever que a regra de calculo da tarifa de conta

de celular deve ser realizada de acordo com cada o tipo de plano promocional.

Histéria 1: Como cliente, eu preciso que o calculo da tarifa da conta de celular
de clientes pos-pago sem promogdées considere 1,50 por minuto.

Histéria 2: Como cliente, eu preciso que o calculo da tarifa da conta de celular
de clientes pos-pago com plano promocional considere 1,10 por minuto.
Histéria 3: Como cliente, eu preciso que o calculo da tarifa da conta de celular
de clientes pos-pago com plano especial considere 1,00 por minuto.

3.3.3 Padrao 3 — Maior Esforgo

Historias de usuarios podem ser divididas de acordo com o seu esforco de
execugao, sendo que as primeiras a serem executadas podem ser aquelas que
exigem o maior esforgo, até que se consiga um produto completo.
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O objetivo desta classificagéo de histérias de usuarios, conforme seu esforgo de
execucdo esta baseada na simplificacio da implementacao, isto &, cada historia de
usudrio implementada facilita a implementagéo da préxima histéria.

Apesar das histérias de usuarios possuirem dependéncias, & possivel obter uma
visdo mais clara do que se implantasse a histéria de usuario de forma unica. Iniciar o
desenvolvimento com historias de usuarios com o maior esforgo pode gerar maior e
melhor entendimento da evolugdo do desenvolvimento e menor risco.

Tem-se a seguir um exemplo de decomposi¢do conforme o padréo 3:

Necessidade macro do cliente:

Como cliente, eu posso efetuar pagamento através de cartdes de credito Visa,
Mastercard, American Express ou Dinners.

Apébs anélise de esforco verificou se que o melhor seria dividir a histéria de
usuario em partes menores, priorizando histérias com o maior esforgo. A partir
do momento que ha a implantagdo da primeira bandeira as demais utilizam de
grande parte desta implementagdo em seus desenvolvimentos futuros.

Histéria 1: Como cliente, eu posso pagar com Visa.

Historia 2. Como cliente, eu posso pagar com Mastercard.
Historia 3: Como cliente, eu posso pagar com American Express.
Historia 4: Como cliente, eu posso pagar com Dinners.

3.3.4 Padrao 4 — Simples e Complexo

Muitas vezes algumas historias de usuarios quando discutidas com a equipe
parecem aumentar a cada momento que se discute algo sobre ela, pois surgem
novas perguntas e consideragoes.

Isto & natural em um processo criativo, mas é preciso estabelecer a visdo mais
simples para a histdria de usuario, ou seja, o que &€ preciso fazer primeiro.

Uma vez estabelecida a visdo mais simples da histéria de usuério adicionam-se
as demais variagdes e complexidades através de outras historias de usuarios,
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construindo assim o produto de forma evolutiva partindo do mais simples para o
mais complexo.

Ao final deve-se obter um produto de software que contenha as funcdes basicas
além das fungdes de excegdo, regras de negocio € outras necessidades.

Tem-se a seguir um exemplo de decomposig&o conforme o padrao 4:

Necessidade macro do cliente:
Como cliente, eu quero extrair relatérios de desempenho da equipe de
vendas, com a opgao de consulta de relatérios a partir de filtros diversos de pesquisa

e com a geragao de arquivos com informagdes gerenciais em forma de graficos.

Apés anélise da complexidade da histéria verificou-se que 0 melhor seria

dividir a histéria de usuério em partes menores de acordo com esforgo :

Histéria 1: Como cliente, eu quero extrair relatorios de desempenho de equipe
de vendas.

Histéria 2: Como cliente, eu quero extrair a consultas sobre o desempenho a
partir dos filtros vendas por cidade, por estado, consolidado de vendas totais;
desempenho por vendedor, por geréncia e por regional; relatérios dividido por
grandes; médios e peguenos clientes e vis&o do desempenho por produto.

Historia 3: Como cliente, eu quero poder gerar relatorios em formato Excel e
PDF contendo valores absolutos e graficos em formato gerencial.

3.3.5 Padrao 5 — Variagdo de Dados

A manipulagdo de dados em projetos de desenvolvimento sdo fontes de
variagbes de escopo e de complexidade. E comum que sejam geradas novas
histérias de usuarios de acordo com os questionamentos da equipe, quando estao
envolvidas manipulagtes de dados e suas variagoes.

Tem-se a seguir um exemplo de decomposicao conforme o padrao 5:

Necessidade macro do cliente
Como cliente, eu quero enviar mensagens aos meus clientes em diversos
paises.
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Apdés analise da variacdo de dados verificou-se que o melhor seria dividir a

histéria de usuario pelas diferentes linguas:

Histéria1: Como cliente, eu quero enviar mensagens em portugués.
Histéria 2: Como cliente, eu quero enviar mensagens em inglés.
Historia 3: Como cliente, eu quero enviar mensagens em japonés.

3.3.6 Padrao 6 — Métodos de Entrada de Dados

A interface é a parte visivel do software e, portanto, é a parte que o cliente
interage diretamente, por isso, em muitas situacdes, o cliente pode solicitar varios
detalhes, 0 que pode tornar a interface mais complexa.

As interfaces devem ser construidas a partir dos detalhes mais simples
deixando, por fim, os detalhes que sdo complementos e que enriquecem a interface.

Desta forma, a equipe é capaz de atender as necessidades do negécio de forma
evolutiva, incluindo incrementalmente os detalhes mais complexos.

Tem-se a seguir um exemplo de decomposi¢ao conforme o padrao 6:

Necessidade macro do cliente:

Como cliente, eu quero que seja possivel o usuario escolher o local de partida
e destino de voos.

Apbs analise das possibilidades de entradas de dados verificou-se que seria
importante dividir a histéria de usuario da seguinte forma:

Historia 1: Como cliente, eu quero que o usuario indique as possibilidades de
cidades.

Historia 2: Como cliente, eu quero que o usuario escolha a cidade, e que o
sistema apresente as opgbes de aeroportos.

Historia 3: Como cliente, eu quero que o usuario selecione a cidade, o
aeroporto e que seja apresentado um calendario com os voos disponiveis, por
horario de partida e chegada ao destino.
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3.3.7 Padrao 7 — Implementagdes Rapidas

Ao iniciar um desenvolvimento muitas equipes procuram efetuar implementagdes
o quanto antes, por pressfes dos clientes e pela necessidade de entregar
rapidamente um resultado. Entretanto, & preciso entender que ao efetuar
implementagdes muito rapidas, pode-se ndo atender plenamente as necessidades
dos clientes. Assim, este padriao defende que antes de efetuar implementagbes
rapidas a equipe faga uma andlise das histérias de usuarios que podem ser
entregues rapidamente (make it fast) e das histérias que precisam de uma analise
detalhada para entendimento da equipe (make it work). Desta forma, a equipe pode
decidir sobre um desenvolvimento que deve ser melhor planejado e outro cujo
desenvolvimento pode ser implantado mais rapidamente.

Tem-se a seguir um exemplo de decomposi¢do conforme o padréao 7:

Necessidade macro do cliente:

Como cliente, eu quero que o sistema seja capaz de registrar o cadastro de
clientes.

Apoés analise de implementacbes que podem ser realizadas rapidamente e
outras que pode ser melhor planejadas, conclui-se:
Histéria 1: Como cliente, eu quero o sistema seja capaz de receber os dados
de cadastro do cliente.
Historia 2: Como cliente, eu quero o sistema seja capaz de efetuar a gravagdo
dos dados do cliente em um banco dados.
Histéria 3: Como cliente, eu quero o sistema seja capaz de efetuar o envio
dos dados do cadastro do cliente para outros sistemas.

3.3.8 Padrio 8 — Operagoes Basicas

Algumas historias de usuarios nascem naturalmente das operagbes basicas,
como o CRUD (create, read, update, delete) que nada mais séo do que variagbes de
fungdes basicas que os clientes esperam dos sistemas, mas que nas historias de
usuarios aparecem de forma resumida.
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E comum o cliente desejar ter a possibilidade de criar, consultar, editar e apagar
itens dentro do seu sistema, assim, o mais interessante & decompor uma historia de
usuario para cada operagao, Quando a equipe de desenvolvimento tem a opgéo de
criar valor a cada operagao desenvolvida, além de testar e validar as operagdes de

forma isolada. Tem-se a seguir um exemplo de decomposicéo conforme o padréo 8:

Necessidade macro do cliente:

Como usuério, eu quero ter a possibilidade de gerenciar usuérios do sistema.

Apés analise de operacdes basicas verificou-se que o melhor seria dividir a
historia de usudrio por operagao:
Histéria 1: Como cliente, eu quero ter a possibilidade de criar novos usuarios.
Historia 2: Como cliente, eu quero ter a possibilidade de consuitar usuarios.
Histéria 3: Como cliente, eu quero ter a possibilidade de editar usuarios.

Histéria 4: Como cliente, eu quero ter a possibilidade de excluir usuarios.
3.3.9 Padrio 9 — Cenarios de Caso de Uso

Caso a equipe tenha desenvolvido cenarios de caso de uso, este padréo
defende que cada cenario do caso de uso seja decomposto em uma historia de
usuario, atendendo tanto os passos do caminho basico quanto os passos dos
caminhos alternativos.

Esta é uma forma de utilizar o modelo de casos de uso UML (BOOCH;
RUMBAUGH; JACOBSON, 2000), que & muito difundido como forma de elicitacao
de requisitos, e depois derivar historias de usuarios, que séo a forma mais usual de
entendimento da funcionalidade em métodos ageis. Tem-se a seguir um exemplo de

decomposigao conforme o padréo 9
Necessidade macro do cliente:

Como usuério, eu quero obter relatérios gerenciais consolidados relativos a

distribuicédo de materiais nas diversas plantas industriais.
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Através da andlise do caso de uso a histéria seria decomposta da seguinte
forma:

Caso de uso - Histdria de usuario 1 (caminho basico): Levantar os dados de
distribuigdo por fabrica.

Caso de uso —~ Histéria de usuério 2 (caminho basico): Criar visdes gerenciais
consolidadas sobre a distribuicdo de materiais.

Caso de uso — Historia de usuario 3 (caminho alternativo): Criar visbes
gerenciais consolidadas por fabrica.

3.3.10 Padrao 10 — Tratamento de Riscos e Incertezas

Este padréo é indicado quando ja houve um esforco de utilizagdo dos outros
nove padrées, sendo este o Gltimo esforgo para conseguir decompor uma histéria de
Usuario.

O importante para o entendimento deste padréo & o termo Spike. Conforme o XP
(WELLS,2009a), este termo € utilizado para indicar histérias de usuarios que trazem
grandes riscos ¢ incertezas.

Incertezas e riscos podem ser provenientes de definicdes sobre como o usuario
ira interagir com o sistema, indefinigbes arquiteturais ou mesmo requisitos nao
funcionais. Tem-se a seguir um exemplo de decomposigdo conforme o padrao 10:

Necessidade macro do cliente:

Como cliente, eu quero ver meu histérico de uso diario de energia e assim

entender rapidamente o consumo passado, atual e uma projecéo do consumo.

Apés anédlise de riscos e incertezas da histéria de usuario verificou-se a
necessidade de efetuar a decomposicao da histéria da seguinte forma:
Historia 1: Pesquisar quanto tempo serd necessério para atualizar o cliente
sobre o consumo atual, determinar requisitos de comunicagdo, banda de
consumo e configuragdes do banco de dados.
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Histéria 2: Prototipagem do histérico do uso diario de energia em um portal na
internet a fim de recolher informagdes de usuarios sobe o tamanho da

apresentacao, estilo e diagramacéo dos graficos.

3.4 Diretrizes para Selecionar o Melhor Padrdo de Decomposi¢ao

De acordo com Lawrence (2009) é possivel decompor uma histéria de usuario
utilizando varios padrées. Lawrence (2009) estabelece duas diretrizes para auxiliar

na selecéo dos padrdes para decompor as historias de usuarios, séo elas:

Diretriz 1: Escolher a decomposicio que melhor colabora na priorizagio das
histérias de usuarios.

Historias que agregam maior valor para o usudrio devem ser priorizadas, ou
seja, recomenda-se o uso de padrdes de decomposicdo que auxiliam na entrega

mais rapida de historias de usuarios com o maior valor.

Diretriz 2: Escolher a decomposicio que permita uma uniformizagdo do
tamanho das histérias de usuarios.

A decomposicdo que possibilitar histérias de usuarios menores e de tamanhos
semelhantes é a melhor escolha em detrimenio de outras decomposi¢bes de
historias de usuarios.

Historias de usuarios menores e de tamanhos proporcionais auxiliam no
processo de priorizacdo.

3.5 Controle de Histéria de Usuario

Uma vez elaboradas as histérias de usuarios o Scrum prevé a definicdo das
prioridades a fim de determinar as Sprints (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).
Dentro da Sprint as histérias de usudarios selecionadas para a execugao sao
subdivididas em atividades. As atividades podem ser definidas tendo em vista boas
praticas como as metas SMART (DRUCKER, 2006):
o Specific (especifico): a atividade deve ser especifica o suficiente para que
todos possam entendé-la. Ela deve ser simples, objetiva e concisa. Isso
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ajuda a compreender quais as tarefas devem ser adicionadas para
completar histéria de usuario.

Measurable (mensuravel): saber medir as atividades é fundamental, pois é
necessario saber quantas tarefas podem ser executadas dentro da Sprint.
Para mensurar as tarefas o ideal € conhecer a produtividade da equipe.
Attainable (alcancavel): a equipe deve identificar tudo aquilo que é
necessario para realizagdo da atividade na reunido de planejamento da
Sprint. Contudo estas atividades devem ser factiveis dentro da Sprint de
modo a constituir uma entrega.

Realistic (realistico): cada atividade deve ser relevante, contribuindo para
a historia de usuario. Toda a atividade considerada irrelevante deve ser
eliminada ou guardada para uma préxima Sprint, somente as atividades
relevantes devem fazer parte da Sprint.

Timely (temporal). atividades precisam ser executadas dentro da Sprint. A
equipe deve ser capaz fazer todas as atividades da Sprint Backlog para
que a meta da Sprint seja atingida.

Uma vez determinadas as atividades por historias de usuarios & necessario

controlar a execugéo destas atividades. Algumas fécnicas relacionadas ao controle

de histdrias de usuarios s&o apresentadas nas proximas secdes.

3.5.1

Controle de Histdrias de Usuarios com Kanban

O Kanban é uma pratica que emergiu do TPS (Toyofa Product System), do

sistema Toyota de produgdo, como técnica para aplicagdo dos conceitos Lean

(OHNO, 1998) Sua forma visual e pratica de distribui¢gdo do trabalho encontrou nos

métodos ageis grande sinergia e, por isso, € bastante utilizada para estabelecer os

conceifos de adaptacao e transparéncia defendidos no manifesto agil.

Para o conirole de historias de usuarios duas caracteristicas do Kanban sao

bastante importantes:

Visualizagao do fluxo de trabalho;

Acompanhamento do tempo de execucgéao.
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A. Visualizagédo do fluxo de frabalho

O Kanban estabelece que se apresente de forma visual a evolugéao do trabalho
em desenvolvimento.

Através do Kanban é possivel montar um painel visual em que as histérias de
usuarios s30 entrada do processo, assim, elas irdo compor a fila a fazer.

A partir das histérias de usuarios, as atividades s&o distribuidas entre as demais
filas estabelecendo a situagdo de cada delas perante o processo até a sua
conclusdo. A Figura 5 apresenta um exemplo de Kanban.

A Fazer | Dese Test § gt
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Figura 5 - Quadro Kanban (Kninberg e Skarin, 2009).

B. Acompanhamento do tempo de execuc¢éo

Através do Kanban & possivel estabelecer o tempo médio de para completar um
item, isto torna o processo mais previsivel e permite otimizagdo dos tempos de
execucdo. Este ponto é muito importante para a equipe estimar de forma mais

assertiva a quantidade de histérias de usudrios que pode ser executada em cada
Sprint.

3.5.2 Utilizagdo do Burndown

O Burndown é um conceito que também apresenta graficamente o andamento
da Sprint, conforme apresentado na Figura 6.
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Horas Estimadas Sprint
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Figura 6 — Grafico Burndown

O grafico do Bumdown é baseado em uma reta fixa que representa o
comportamento da Sprinf durante o periodo de sua execuc¢do. Esta reta € a projecéo
do numero de dias (eixo x) e do trabalho restante (eixo y), sendo este trabalho
estimado na reunido de planejamento da Sprint (vide linha estimado na Figura 5).

Espera-se através, da analise do grafico do Bumdown, que a cada dia um
nimero de horas seja executado, sendo que a cada dia as horas tendam a zero
(vide linha realizado na Figura 5).

O Kanban pode ser a fonte que alimenta o Burndown, pois € no Kanban o local
em que as equipes reportam diariamente a evolugdo da execugao das atividades. O
Burndown, por sua vez, é a resposta visual para a equipe sobre a velocidade com
que as atividades sdo executadas. Neste ponto s&o esperados ajustes para atender
as metas da Sprint.

3.5.3 Daily Meeting — Reunides Diarias

s

O papel das reunides diarias é vital na evolugdo das atividades e
consequentemente no sucesso da Sprint, pois & uma inspecdo da propria equipe
sobre o andamento as atividades, se estdo transcorrendo de acordo com ¢ esperado
ou se existem dificuldades na execugdo; neste caso, atividades com dificuldade
precisam ser reportadas para imediata acéo de resolugéo.
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As reunides diarias melhoram sensivelmente a comunicacdo, eliminam outras
reunides, otimizam o tempo dos recursos, facilitam a tomada de decisdo e melhoram
a disseminag¢ao do conhecimento dentro da equipe.

As trés técnicas, Kanban, Burndown e reunides diarias formam a base no
controle e acompanhamento da execug&o das histérias de usuarios, permitindo o
acompanhamento da equipe no desenvolvimento das histérias de usuarios.

3.54 Entrega e Validagdo das Histérias de Usuarios

O método 4agil preconiza a ftransparéncia durante todo o ciclo de
desenvolvimento incluindo a concepgao das historias de usuarios, em que a equipe
deve possuir a descrigio clara da historia de usuario, sua necessidade e o beneficio
esperado pelo cliente, conforme o exemplo:

Como cliente, solicitc a consulta de cliente por CEP, assim sera possivel
identificar quantidade de clientes em uma mesma regido.

A equipe entende, através da historia de usuario, a necessidade do cliente a
partir desta definicdo, a equipe determina os testes e validagdes a fim de garantir
gue o sistema de software seja capaz de entregar a informacéo ao cliente a partir da
inclusdo do CEP.

A relacgao estabelecida entre a historia de usuario, cliente e desenvolvedor gera
a transparéncia do ciclo de desenvolvimento, que no Scrum chama-se definicéo de
pronto. Segundo a Scrum ORG (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011,p.15) “Quando
o item do backlog do produto ou um incremento é descrito como pronto, todos
devem entender o que o pronto significa. Embora, este conceito possa variar
significativamente de um extremo ao outro para cada equipe Scrum, os infegrantes
devem ter um entendimento compattilhado sobre o que significa o trabalho estar
completo, assegurando sua transparéncia. Esta é a definicdo de pronto para a
equipe Scrum e é utilizada para garantir que o trabalho esteja finalizado no
incremento do produto.”

Com base no conceito de pronto é importante destacar que o cliente determina
que um produto esteja pronto, em outras palavras, somente o cliente pode
determinar que uma historia de usuario esté finalizada.

Desta forma, o cliente e os desenvolvedores devem alinhar a expectativa para a
entrega do produto final (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).
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3.55 Revis&o da Sprint (Sprint Review)

A Sprint & composta de um conjunto de historias de usuérios que, a partir de
pequenos incrementos, completam uma fungao do sofiware funcionando. Assim, um
conjunto de histérias de usudrios significa, em oufras palavras, as metas de
desenvolvimento para cada Sprint.

Na revisao da Sprint, a equipe apresenta ao cliente se o conjunto de historias de
usuarios conseguiu alcancar o objetivo esperado sob o ponto de vista do cliente a
funcéo de software desenvolvida. Apesar do cliente e da equipe do projeto testarem
cada histéria de usuario de forma isolada, a integracéo é validada através da revisdo
da Sprint.

Desta forma, a revisdo da Sprint é a inspegao que ocorre ao final de cada Sprint
e quando o cliente declara o que esta pronto e o que ndo esta pronto. Como
resultado de sua avaliagéo o cliente pode declarar a Sprint como bem sucedida ou
mal sucedida, avaliando, a definigdo de pronto alinhada a Sprint.

Sob ponto de vista da avaliagdo de historias de usuarios séo estes os pontos

importantes ao que se refere a revisao da Sprint (SCHWABER; SUTHERLAND,
2011).

3.6 Consideragdes Finais

Neste capitulo foram apresentados os conceitos relacionados as historias de
usuarios, passando pela sua elaboracéo, formas de decomposicéo e por fim sobre
como controlar a sua execug3o, validar e revisar.

Desta forma estabeleceram-se conceitos e técnicas importanies que servem
como base para a elaboragéo do questionario sobre a elaboragéo de histérias de
usuarios, conceito INVEST (WAKE, 2003) e os padroes de decomposicao
(LEFFINGWELL, 2011), sob a ética tanto de quem elabora as histérias de usuarios
como de quem as recebe para efetuar o desenvolvimento do software.

Estes conceitos s30 a base para a andlise do questionario aplicado, desta forma
seu entendimento e compreensdo é de grande importancia para compreender
tambem as contribuicdes e conclusdes deste trabalho, pois & a partir das boas

praticas explandas neste capitulo que foi possivel a concepgéo do trabalho.
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4 QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DA UTILIZAGAO DOS
PADROES DE DECOMPOSIGAO DE HISTORIAS DE USUARIOS

O objetivo deste capitulo & descrever a utilizagéo dos padrées de decomposi¢ao
de historias de usuarios na empresa do setor de servigos financeiros e sua avaliagéo
através de um questionario aplicado aos funcionarios desta empresa. A finalidade
deste questionaric & avaliar sob o ponto de vista de Scrum Maslers e
desenvolvedores a percepgéo com relagdo a qualidade na producéo de histdrias de
usudrios, suas percepces sobre as dificuldades na produgdo de historias de
usuarios, verificar a utilizacdo de boas praticas na concepgdo de histérias de
usuarios, avaliar a contribuicdo de boas praticas e dos padroes de decomposicao
relativos a qualidade e dificuldade na concepgéo de histérias de usuarios, avaliar a
percepgdo dos Scrums Masters sobre o valor na concepg&o de historias de usuarios
a partir dos padrdes de decomposicao de histérias de usuarios e avaliar a percepgao
dos desenvolvedores sobre o valor de receber histdrias de usuarios a partir dos
padrdes de decomposigdo de usuarios.

4.1 Utilizacao dos Padrdes de Decomposic¢do de Histérias de usuarios

Para que fosse possivel aplicar o questionario de avaliagio da utilizaggo dos
padrdes de decomposigdo de histérias de usudrios, foi necessario desenvolver um
material de apresentacdo para responder o questionario, com a finalidade de
apresentar os conceitos do INVEST e dos dez padrées de decomposicao de
histérias de usuarios aplicados as situagbes reais da empresa do setor de servigos
financeiros.

Nesta apresentagéo, foram utilizados exemplos do dia a dia da empresa com 0
intuito de aproximar os conceitos a realidade e, assim, obter a melhor transmissao
possivel do conhecimento ao grupo.

Os exemplos foram retirados de Products Backlogs dos projetos reais da
empresa do setor financeiro. Este exemplo sofreram algumas modificacbes e foram
decompostos utilizando os padrées de decomposi¢do. Desta forma foi possivel
apresentar aos avaliados exemplos mais préximo de suas realidades e desta forma
compreender melhor os padrées de decomposicéo associando a adequacgao ao
conceito INVEST.
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A apresentagéo ocorreu em duas reunides de uma hora e trinta minutos (1h30)
em que foram expostos os conceitos e os exemplos para os participantes da
pesquisa.

Nos itens abaixo sdo apresentados os exemplos de historias de usuarios
utilizados durante a apresentagéo.

Padriao 1: Passo a Passo do Fluxo de Trabalho

Exemplo de Histéria de Usuario - Eu enquanto product owner preciso que seja
apresentado no site o volume anual de transagdes dos clientes por data de
apresentacéo.

Apos a analise do fluxo de trabalho do cliente verificou-se que além do volume
anual é necessario também visualizar o volume mensal, classificado por produto.
Assim, o melhor é dividir as histérias de usuarios que possam atender a este fluxo
de trabalho uma vez que informagdes precisam ser visualizadas.

Historia 1: - Eu enquanto product owner preciso que seja apresentado no site o
volume anuat de transagdes dos clientes por data de apresentacéo.

Histéria 2: - Eu enquanto product owner preciso que seja apresentado no site o
volume mensal de transacgdes dos clientes por data de apresentagéo.

Historia 3: - Eu enquanto product owner preciso que os volumes anual e mensal
sejam apresentados no site com classifica¢éo por produto.

Padrio 2: Variacdo de Regras do Negbcio

Exemplo de Historia de Usuario - Eu como product owner quero que a
ferramenta a ser desenvolvida verifique a validade da chave de acesso da
solicitacdo de credenciamento, verificando se o solicitante & da area comercial e
efetue o PID ou autenticagéo através de senha por SMS ao celular cadastrado pela
empresa do setor de servigos financeiros.

Efetuando a decomposi¢do por regra de negécio as historias de usuérios teriam
a seguinte decomposigdo:

Histéria 1: - Eu como product owner quero que a ferramenta a ser desenvolvida
seja capaz de verificar a validade da chave de acesso da solicitagdo de
credenciamento.
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Histéria 2: - Eu enquanto product owner preciso que a ferramenta a ser
desenvolvida seja capaz de verificar se o cliente é da area comercial atraves de
perguntas randdmicas para validagdo do usuario (PID).

Histéria 3: - Eu enquanto product owner preciso que ferramenia a ser
desenvolvida seja capaz autenticar um usudrio através de senha por SMS a partir de
um cadastro.

Padriao 3: Maior esforgo

Exemplo de Histdria de Usuario - Eu enquanto product owner preciso que seja
criada uma forma de consulta por CNPJ no site, no sistema de adquiréncia e no
sistema BI.

Neste caso, deve-se efetuar a diviséo de historias de usuérios de acordo com o
esforgo relacionado a cada delas de forma que a primeira ajude no desenvolvimento
da sequnda e assim por diante.

Histéria 1: - Eu enquanto product owner preciso que seja criada uma forma de
consulta por CNPJ no sistema de adquiréncia.

Histéria 2: - Eu enquanto product owner preciso que seja criada uma forma de
consulta por CNPJ no site.

Histéria 3: - Eu enquanto product owner preciso que seja criada uma forma de
consulta por CNPJ no sistema de BI.

Observacdo: O sistema de adquiréncia € um sistema central que envia
informacéo para os demais, desta forma, construir primeiro uma visao neste sistema
facilita os demais desenvolvimentos.

Padrao 4: Simples/Complexo

Exemplo de Historia de Usuéario - Eu como product owner quero que a
ferramenta a ser desenvolvida gere relatorios gerenciais das solicitagbes de
incentivos temporarios e negociagdes especiais e permita a consulta/relatérios das
informag6es, conforme critérios de pesquisa diversos, e seja permitida a geragéo de
arquivo com as informagdes das solicitagdes.

Esta historia usuario apresentagdo uma situagdo bastante apropriada para
aplicacdo deste padrdo, pois existem varias necessidades em uma mesma histéria

usuéario. Assim, o mais indicado é estabelecer histérias a partir de ideias mais

simples, iniciando o desenvolvimento das histérias de usuarios mais simples para as
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mais complexas, desta forma é possivel estabelecer o produto solicitado de forma
evolutiva.

Histéria 1: - Eu como product owner quero que a ferramenta gere relatorios
gerenciais das solicitagdes de incentivos temporarios e negociagoes especiais.

Historia 2: - Eu como product owner quero que a ferramenta permita a
consulta/relatérios das informagdes, conforme critérios de pesquisa : CNPJ, numero
do estabelecimento comercial, matriz, nimero I6gico (maquineta).

Historia 3: - Eu como product owner quero que a ferramenta permita a geragao

de arquivo com as informagdes das solicitagdes do usuario do sistema.

Padrao 5: Variagao de dados
Exemplo de Histéria de Usuario - Eu como product owner quero que a
ferramenta a ser desenvolvida armazene na base analitica, por gestor, com as
seguintes informacgoes:
e Voiume de atendimento;
¢ Total de segundos do atendimento;
¢ Tipo de atendimento;
e Canal.
Para histérias que possuam variagbes de dados o mais indicado é que se
estabelega uma histéria por variagéo de dado solicitado.
Historia 1: - Eu como product owner quero que a ferramenta a ser desenvolvida
armazene na base analitica, as informagdes de volume de atendimento, por gestor.
Historia 2: - Eu como product owner quero que a ferramenta a ser desenvolvida
armazene na base analitica, as informagdes de total de segundos do atendimento,
por gestor.
Histéria 3: - Eu como product owner quero que a ferramenta a ser desenvolvida
armazene na base analitica, as informacées por tipo de atendimento, por gestor.
Historia 4: - Eu como product owner quero que a ferramenta a ser desenvolvida

armazene na base analitica, as informagdes por tipo de canal, por gestor.

Padrio 6: Métodos de Entrada de Dados
Exemplo de Histéria - Eu como product owner quero uma tela que permita a
consulta e alteragéo dos dados cadastrais do cliente online: razao social, CNPJ/CPF,

nome dos proprietarios € CPFs e que as alteragdes somente sejam efetivadas apos
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aprovacdo da darea responsavel (a ser definida no workflow de algada), com
possibilidade de anexar documentos, com aviso de alerta as areas aprovadoras.

Para historias que possuam diferentes entradas de dados, ou seja, uma interface
quando sdo solicitados detalhes de visualizagdo e de campos, é indicado adotar o
padrdo de entrada de dados em que se inicia pela definigdo de historias de usuarios
mais simples para as mais complexas.

Historia 1: - Eu como product owner quero uma tela que permita a consulta e
alteracdo dos dados cadastrais dos cliente de maneira online.

Historia 2: - Eu como product owner quero que seja possivel efetuar consultas
através da razio social, CNPJ/CPF, nome dos proprietarios e CPFs.

Historia 3: - Eu como product owner necessito que as alteragbes somente sejam
efetivadas apos aprovagéo da area responsavel.

Histéria 4: - Eu como product owner necessito de um workflow de algada com

possibilidade de anexar documentos ¢ aviso de alerta as areas aprovadoras.

Padrdo 7: Implementacdes Rapidas

Exemplo de Histéria - Eu como product owner quero que o site seja capaz de
gerar consultas de extrato de vendas, sendo que este extrato deve apresentar
valores separados e detalhados por CV (Comprovante de Vendas), além de separar
visdes por vendas, ajustes e rejeitados.

Muitas vezes o pensamento mais Iégico é entregar rapidamente 0 produto ao
cliente. Pensar desta forma néo esta errado, contudo em alguns casos, a meihor
decisdo & verificar se a necessidade do cliente serd ou ndo plenamente atendida.
Este padréo propde exatamente esta anélise, em que é proposto dividir a histéria em
mabke it fast e make it work.

Make it Fast — devem ser definidas histérias de usudrios cuja implementagéo
pode prosseguir de maneira rapida, pois a equipe ja compreendeu a necessidade do
cliente e nao tem duvidas sobre a sua necessidade.

Make it Work — devem ser definidas histérias de usuarios cujo entendimento
ainda ndo esta totalmente claro e sua imediata implantagdo poderia deixar de
contemplar necessidades do cliente. Desta forma, estas historias de usuarios podem
evoluir e revelar outras necessidades dos clientes durante o andamento do projeto.

Make It Fast:
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Histéria 1: - Eu como product owner quero que o site seja capaz de gerar
consultas de extrato de vendas por CV.

Make It Work

Historia 2: - Eu como product owner quero que o site seja capaz de gerar
consuitas de extrato de vendas por CV detalhado.

Histéria 3: - Eu como product owner necessito separar as visbes da consulta por
CV detalhado demonstrando a visdo de vendas, ajustes e rejeitados.

Padrao 8: Operagdes Basicas

Exemplo de Histéria - Eu como product owner quero executar delegao, insergao,
consulta e alteracéo dos dados cadastrais basicos do cliente: enderego completo, e-
mail, telefone, nome para contato, nome fantasia, horario de funcionamento, horario
para contato, horario para instalacéo.

Historias de usuarios que séo derivagbes de operagdes basicas chamadas de
CRUD (create, read, update, delete) devem ser decompostas de forma que cada
histéria de usuario deve atender uma das operagdes.

Histéria 1: - Eu como product owner quero executar delegdo de dados cadastrais
basicos do cliente: enderego compieto, e-mail, telefone, nome para contato, nome
fantasia, horario de funcionamento, horario para contato, horario para instalagéo.

Historia 2: - Eu como product owner quero executar insercdo de dados
cadastrais basicos do cliente: enderego completo, e-mail, telefone, nome para
contato, nome fantasia, horario de funcionamento, horario para contato, horario para
instalagao.

Histéria 3: - Eu como product owner quero executar consulta de dados
cadastrais basicos do cliente: enderego completo, e-mail, telefone, nome para
contato, nome fantasia, horario de funcionamento, horéric para contato, horario para
instalagao.

Histéria 4: - Eu como product owner quero executar alteragdo de dados
cadastrais basicos do cliente: enderego completo, e-mail, telefone, nome para
contato, nome fantasia, horario de funcionamento, horario para contato, horario para
instalacao.



45

Padréo 9: Cenarios de Caso de Uso

Exemplo de Histéria de Usuario - Eu enquanto product owner necessito que seja
adequado o processo da habilitagéo via Central Especial Bancos.

As habilitacdes do Banco A deverdo ser solicitadas via voz, na ilha de
Atendimento a Bancos, uma vez que pode ser efetuada pela agéncia € nao pela
centralizadora.

As habilitagées do Banco B serfio tratadas via Central de Relacionamento (Ilha
de Especial Banco), pois eles demandam através de centralizadora.

Histérias de usuarios podem derivar de casos de usos e para isto, é necessaro
que 0s passos do caminho basico e os passos do caminho alternativo sejam
transformados em histérias de usuarios.

Historia 1(passo1): Eu enquanto product owner necessito que seja adequado o

processo da habilitagéo via Central Especial Bancos.

Histéria 2(passo alternativo 1): - Eu enquanto product owner necessito que as

habilitagdes do Banco A sejam solicitadas via voz na ilha de atendimento de bancos
(uma vez que é efetuada pela agéncia e néo pela centralizadora).

Historia 3(passo alternative 2): - Eu como product owner quero que 0 processo

de habilitagdo para o Banco B seja tratado via central de relacionamento (ilha de
especial banco, pois eles demandam através da centralizadora).

Padrao 10: Tratamento de Riscos e Incertezas

Exemplo de Historia de Usuério - Eu enquanto product owner necessito que seja
efetuada a compensagdo de valores na agenda financeira do cliente, respeitando as
regras de pagamento do débito em d+1, para a situagdo de pagamento de valores
residuais apds a compensagdo de valores. Todas as demonstracbes financeiras
devem refletir esta compensagao de valores.

Este ultimo padrao é indicado quando ha grande incerteza sobre a historia de
usuario gerando portando riscos. Antes de utilizar este padréo € necessario verificar
se quaisquer dos 9 padrdes anteriores podem proporcionar uma melhor
decomposicéo ou mitigagdo dos riscos.

O padrio preconiza que, para eliminar os riscos e incertezas, & necessario
separar as histérias de usuarios de forma que as primeiras histérias fagam o papel
de analise ou fornecam diretrizes para o completo entendimento do problema a ser
resolvido.
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As demais historias de usuarios devem prover um resultado légico das respostas
encontradas na primeira historia de usuario e, desta forma, a equipe € capaz de
formar uma visao clara dos riscos e incertezas existentes e sobre como resolvé-los.

Histéria 1(andlise); Eu como equipe necessito de uma avaliagdo sobre como

efetuar a compensacgéo na plataforma de débito, sem gerar impactos na grade de
pagamento e ainda refletir esta compensagéo nos canais de atendimento ao cliente.

Historia 2: Eu como equipe necessito criar um protétipo de testes para validar a
solugdo de execucdo da compensacdo do débito e pagamento do residual em d+1
conforme regra de pagamento.

Histéria 3: Eu como product owner necessito da criagdo de compensacgéo de
valores sendo executada direto na grade de pagamentos de débito.

Historia 4. Eu como product owner quero que as telas do sistema de pagamento,
sistema de atendimento, site e extrato de pagamento apresentam o débito
compensado na grade de debito.

4.2 Aplicacdo do Questionario de Avaliagdo da Utilizagao dos Padrdes de
Decomposic¢ao de Histérias de usuarios

A aplicagdo do questionario de avaliagdo da utilizacdo dos padroes de
decomposi¢do de histérias de usudrios foi dividida em duas partes, para dois
publicos distintos:

e Product Owner e Scrum Master: pessoas que trabalham atualmente na
elaboragdo de histérias de usuarios da empresa do setor de servigcos
financeiros;

e Desenvolvedores: pessoas que implementam o software a partir de
historias de usuarios.

O questionario foi distribuido para um total de 32 entrevistados em que 22
desempenham o papel de Scrum Master ou PO e 10 desempenham o papel de
desenvolvedores.

Foi utilizada a ferramenta do Google Docs para aplicacdo do questionario aos
entrevistados, a ferramenta foi de bastante utilidade no trabatho, pois forneceu a
facilidade no acesso as perguntas aos entrevistados a qualquer momento em
qualquer lugar e ajudou na compilagdo dos dados e geracdo dos graficos para a
analise dos resultados. Abaixo o link da pesquisa realizada.



47

https://docs.google.com/spreadsheet/viewform ?formkey=dE8zanpucFINWWDFKN2
5|Z2tL TONTbEESMQ#qid=0

As perguntas de 2 g 19 foram respondidas apenas pelos Scrum Masters e,
portanto estas respostas pertencem ao universo de 69% do total da pesquisa.

As perguntas de 20 a 23 foram respondidas apenas pelos desenvolvedores e,
portanto estas respostas pertencem ao universo de 31% do total da pesquisa.

O questionario foi dividido em perguntas de controle, cujo objetivo é avaliar da
situacdo atual dos entrevistados com relagdo a concepgdo ou na recepgéo de
historias de usuarios para desenvolvimento e perguntas de validacéo, cujo objetivo é
avaliar a percepgdo dos entrevistados com relagdo ao conceito INVEST e os
padrées de decomposicéo de histérias de usuarios.

A pesquisa foi aplicada para pessoas que trabalham na empresa do setor de
servigos financeiros, que trabalham com projetos de desenvolvimento de software e
elaboracdo de histdrias de usuédrios. A pesquisa ocorreu entre o periodo de
31/01/2013 a 11/02/2013.

4.3 Questionario de Avaliagao Aplicado

O questionario é composto de 23 perguntas, sendo 19 perguntas direcionadas
para Scrum Master e PO e 4 perguntas direcionadas para desenvolvedores.

As perguntas sdo apresentadas a seguir, sendo que cada uma das perguntas
possui um objetivo a ser alcangado durante a analise dos resultados.

Pergunta 1

Qual é o seu papel dentro do método Scrum?
A. Desenvolvedor
B. Scrum Master
C. Cliente (Product Owner)

Esta pergunta tem objetivo de obter o papel exercido pelo entrevistado dentro do
processo agil. Esta pergunta é obrigatoria.
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Pergunta 2
Em sua opinido vocé esta satisfeito com a forma pela qual vocé constréi histérias de
usuarios hoje?

A. Sim

B. Néo

Pergunta 3
Justifique sua dltima resposta. No caso de resposta afirmativa explique o que

poderia methorar e caso de resposta negativa esclarega porque néo ha necessidade
de melhoria.

As perguntas 2 e 3 tém como objetivo avaliar a atual situagdo do entrevistado
quanto & sua opiniéo sobre como ele se vé elaborando as historias de usuarios. 0

objetivo € entender se a situacéo atual deve ou ndo ser melhorada.

Pergunta 4
Na sua visdo vocé consegue transmitir de maneira clara em suas histérias de
usuarios a necessidade do cliente?

A. Consigo transmitir de 76% a 100% das necessidades

B. Consigo transmitir 51% a 75% das necessidades

C. Consigo transmitir 26% a 50% das necessidades

D. Consigo transmitir 0% a 25% das necessidades

A pergunta 4 tem como objetivo avaliar a percepgdo dos entrevistados sobre
quanto suas histérias de usuarios estdo aderentes a necessidade do cliente. Esta e
uma pergunta de controle em que o objetivo & saber se hd margem de melhoria na

elaboracgao de histérias de usuarios.

Pergunta 5

Vocé acredita que podetia conceber historias de usuarios de meihor qualidade?
A. Sim
B. Nao
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Pergunta 6
Na sua visio como vocé classificaria a qualidade de suas histérias de usuérios?
A. 76% a 100% satisfeito (a)
B. 51% a 75% satisfeito (a)
C. 26% a 50% satisfeito (a)
D. 0% a 25% satisfeito (a)

As perguntas 5 e 6 t&m como objetivo avaliar a percepgéo de satisfagéo dos
entrevistados quanto a qualidade das histérias de usuarios elaboradas. O objetivo &
obter uma base de comparagdo quando se possa observar a situagao atual em

comparagao a futura com o INVEST e os padrées de decomposicao de historias de
USUarios.

Pergunta 7
Em sua opinido, qual seria o ganho caso vocé conseguisse melhorar suas historias
de usuarios?
A. Escopo
Tempo
Custo
Qualidade

Outro (o entrevistado deve acrescentar e marcar a op¢&o)

MAS T i

A pergunta 7 tem como objetivo verificar sob quais aspectos o entrevistado
enxerga ganhos na melhoraria da elaboragdo das histérias de usuarios. Foram
acrescentadas algumas opgbes como escopo, tempo, custo e qualidade, mas
também ha a possibilidade do entrevistado emitir sua opinido.

Pergunta 8
Se vocé fosse classificar as histérias de usudrios quanto a dificuldade de sua
concepgao qual seria a melhor opgdo?

A. 76% a 100% de dificuldade

B. 51% a 75% de dificuldade

C. 26% a 50% de dificuldade

D. 0% a 25% de dificuldade
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A pergunta 8 tem como objetivo verificar a percepgdo do entrevistado sobre o

nivel de dificuldade para a elaboragdo de histérias de usudrios.

Pergunta 9

Entre as opgdes abaixo quais representam em sua opinido fatores de dificuldade na

criagéo de histdrias de usuarios? (escolher até 3 opgdes)

A

LU UL

Extragdo da necessidade do cliente.

B. Entendimento técnico sobre a necessidade do cliente.
C.
D

. Escrever historias de usudrios que seja uma entrega viavel dentro de um

Capacidade de sintese das ideias do cliente.

sprint.
Classificar uma necessidade de um cliente entre histéria e atividade.

Escrever histérias de usuarios que possuam um valor claro ao cliente.

G. Conceber histdrias de usuérios que possam ser testadas de forma

independente.

Conceber histdrias de usuarios que possam ser estimadas e negociadas entre
a equipe e o cliente.

Ouitro (o entrevistado deve acrescentar e marcar a opgao)

A pergunta 9 tem como objetivo verificar com o entrevistado quais sdo os fatores

que dificultam a elaboracao de historias de usuarios. Neste caso, o entrevistado

poderia escolher até 3 opgdes.

Com estas repostas espera-se obter indicios que permitam entender quais os

fatores mais relevantes no que tange as dificuldades no momento da elaboragio da

histéria de usuério e assim apontar alguma possivel melhoria ou técnica que possa

dirimir as dificuldades.

Pergunta 10

Vocé utiliza alguma boa pratica na concepgéo de histérias de usuarios?

A
B.

Sim
Nao
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Pergunta 11

Se vocé respondeu sim na pergunta anterior, qual boa pratica vocé utiliza e por qué?

As perguntas 10 e 11 tém o objetivo de verificar se o entrevistado leva em
consideracdo a utilizagdo de boas praticas de elaboragéo de histérias de usuarios.
Caso sua resposta seja positiva entender qual (is) pratica(s) & (séo) utilizada(s) na
concepgéo das historias de usuarios.

Pergunta 12
Na sua visao como voceé classificaria a utilizagéo de boas praticas na concepgéo de
historias de usuarios?

A. 76% a 100% relevante

B. 51% a 75% relevante

C. 26% a 50% relevante

D. 0% a 25% relevante

A pergunta 12 tem como objetivo obter do entrevistado sua viséo a respeito da
relevancia de boas praticas na concepgéo de histérias de usuarios. Trata-se de uma
pergunta de controle em que se espera obter o nivel de relevancia das boas praticas
e depois comparar com as respostas obtidas sobre a percep¢&o no uso do INVEST

e dos 10 padrdes de decomposicio de histérias de usuarios.

Pergunta 13

Vocé utiliza o conceito do INVEST na construgéo de histérias de usuarios?
A. Sim
B. Nao

A pergunta 13 procura apenas entender do entrevistado se ele utiliza e, portanto,
conhece o INVEST para concepgéo de histérias de usuarios.

Pergunta 14
Conhecendo o INVEST, como vocé classificaria o nivel de dificuldade no processo
de concepgao de histdrias de usuarios?

A. 76% a 100% de dificuldade
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B. 51% a 75% de dificuldade
C. 26% a 50% de dificuldade
D. 0% a 25% de dificuldade

Na pergunta 14, apos a apresentagdo do INVEST ao entrevistado, objetiva-se
entender qual nivel de dificuldade na concep¢éo de histdrias de usuarios com base
nos seis atributos defendidos pela técnica INVEST.

Pergunta 15
Classifique o grau de relevancia no uso do INVEST quando vocé escreve suas
historias de usuarios.

A. 76% a 100% relevante

B. 51% a 75% relevante

C. 26% a 50% relevante

D. 0% a 25% relevante

A pergunta 15 tem o objetivo de entender qual nivel de relevancia na utilizagéo
do INVEST.

Pergunta 16
Vocé acredita que a utilizagdo do INVEST na concepgdo de historias de usuarios
traz beneficios?
A. Nao, pois & um conceito que dificulta ainda mais a concepg¢ao das historias de
usuarios.
B. N&o, pois quando escrevo as histérias de usuarios ndo consigo alinhar os
conceitos.
Nao sei, pois ndo conheco o conceito e nunca tentei utilizar.
As vezes, depende muito da complexidade das histérias de usuarios.
Sim, utilizo o INVEST e tenho obtido bons resultados.
Sim, utilizo, contudo nao alcanco bons resultados.

@ mmoDo o

. Outro (o entrevistado deve acrescentar e marcar a op¢ao)

A pergunta 16 tem como objetivo entender a posigéo do entrevistado quanto ao

uso do INVEST, estimulando respostas pré-formaiadas ou estimulando uma
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resposta pessoal. Espera-se alcangar com estas respostas indicios que possam
direcionar a tendéncia sobre a utilizagdo de praticas como o INVEST na concepgao

de histdrias de usuarios.

Pergunta 17
Qual é sua opinido sobre a utilizagéio dos 10 padroes de decomposicéo de historias
de usuarios?
A. Nao ajuda, pois se trata de mais regras na hora de escrever as historias de
usuarios o que complica ainda mais o processo de escrita.

B. Nao agrega valor, pois entendo que ja escrevo boas historias de usuarios.

o

Pode gerar valor dependendo da situagéo ou complexidade.

D. Ajuda muito, pois consigo obter histérias de usuarios mais adaptadas ao
INVEST.

E. Ajuda muito, pois consigo dividir meihor as entregas e assim obter melhor

entendimento da equipe.

F. Outro (o entrevistado deve acrescentar € marcar a opgao)

A pergunta 17 tem como objetivo obter do entrevistado sua opini&o sobre o uso
dos 10 padrées de decomposicdo de historias de usuarios no momento da
elaboragéo das histérias de usuarios. Espera-se obter com esta resposta indicios
sobre os beneficios que os 10 padrées de decomposi¢céo poderiam gerar tanto na
melhoria de qualidade quanto no tratamento de dificuldades na concepgéo de
historias de usuarios.

Pergunta 18
Quanto vocé acredita que os 10 padrées de decomposicéo de historias de usuarios
podem ajudar a escrever historias de usuarios melhores?

A. 76% a 100% de melhoria

B. 51% a 75% de melhoria

C. 26% a 50% de melhoria

D. 0% a 25% de melhoria
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A pergunta 18 tem como objetivo classificar o grau de melhoria que os 10
padrées de decomposico de histérias de usuarios poderiam agregar no processo
de concepcao de histérias de usudarios.

Pergunta 19

Utilizando o INVEST integrado aos 10 padrées de decomposicido de histérias de
usuarios, como voceé classificaria o nivel de dificuldade na concepgéo de histéria de
usuarios?

A. 76% a 100% de dificuldade

B. 51% a 75% de dificuldade

C. 26% a 50% de dificuldade

D. 0% a 25% de dificuldade

A pergunta 19 tem como objetivo obter do entrevistado nivel de dificuldade em
obter histérias de usuarios que utilizem o INVEST e os 10 padrées de decomposicéo
de histérias de usuarios.

Pergunta 20
Em sua opinido as histérias de usuarios que vocé recebe para efetuar o
desenvolvimento s&o claras e fraduzem a necessidade dos clientes? (Pergunta
somente para desenvolvedores)

A. Sim

B. Nao

Pergunta 21

Justifique sua ultima resposta. No caso de resposta negativa explique o que poderia
melhorar.

Nas perguntas 20 e 21 o objetivo é obter dos desenvolvedores a percepcéo
sobre a qualidade das historias de usuarios recebidas para a implementagdo. Em
caso de resposta negativa, é esperado obter de forma mais clara quais fatores
comprometem a qualidade das histérias de usuarios.
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Pergunta 22

Como desenvolvedor, qual o grau de importancia em receber histérias de usuarios

que atendam plenamente ao INVEST? (Pergunta somente para desenvolvedores)

A. 76% a 100% de importancia
' B. 51% a 75% de importancia

C. 26% a 50% de importancia

D. 0% a 25% de importancia

A pergunta 22 tem como objetivo entender qual € a relevancia para os
desenvolvedores receberem histérias de usuarios que atendam a técnica INVEST.

Pergunta 23
Como desenvolvedor, qual o grau de relevancia em receber histérias de usuarios

que atendam plenamente aos 10 padrées de decomposicdo de historias de
usuarios?

A. 76% a 100% de importancia
B. 51% a 75% de importéncia
C. 26% a 50% de importancia
D. 0% a 25% de importancia

A pergunta 23 tem como objetivo entender qual & a relevancia para os
desenvolvedores receberem historias de usuérios que atendam os 10 padrbes de
decomposi¢éo de histérias de usuarios.

4.4 Consideragoes Finais

Os exemplos reais de histérias de usuérios apresentados neste capitulo tornou
possivel aproximar o publico da pesquisa aos dez padrdes de decomposigao de
historias de usuarios, isto foi essencial para que o pulblico entenda como os dez
pédrﬁes de decomposicdc podem ser aplicados e assim visualizar os seus
beneficios.
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A partir dos conceitos levantados no capitulo 3 foi possivel elaborar este
questionario cujo intuito & avaliar a percepgdo de quem elabora histérias de usuarios
e de quem desenvolve software a partir de histérias de usuérios.

As respostas obtidas com a aplicagéo do questionario permitira que, no capituio
5, possam ser analisadas as percepgbes sobre a elaboragdo de histérias de
usuarios, utilizagdo do conceito INVEST e a contribuicdo dos dez padrdes de
decomposicdo de histérias de usuarios para a empresa do setor de servicos
financeiros.

Houve alguma dificuldade na aprovagdo para aplicagdo do questionario, por
parte da empresa onde foi efetuada a pesquisa, pois as politicas internas da
empresa exigia certo nivel validagdo das informagdes do questiondrio para
aprovacao da pesquisa. Foi verificado se o questionario continha informagdes reais
ou sigilosas que podesse expor informacGes da empresa em questdo. Apds a
validagdo das areas responsaveis o questionario foi devidademente liberada para

aplicagdo aos funcionarios.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS A PARTIR DA
APLICAQAO DO QUESTIONARIO SOBRE A UTILIZAGAO DOS
PADROES DE DECOMPOSIGAO DE HISTORIAS DE USUARIOS

O objetivo deste capitulo & efetuar a avaliagido dos resultados obtidos na
aplicagéo do questionario descrito no capitulo 4.

51 Analise do Questionario de Avaliagao da Utilizagdo dos Padrdes de
Decomposi¢ao de Histérias de usuarios

511 Resultado da Pergunta 1

O resultado da pergunta 1 & apresentado na Figura 7.

1. Qual é o seu papel dentro da metodologia scrum?

M Desenvolvedor

H Scrum Masier{gerente de
projeto)

| Cliente {product Owner)

Figura 7 — Resultado da pergunta 1

Analise das respostas

De acordo com a Figura 7, do total de entrevistados verificou-se que 69%
desempenham o papel de Scrum Master nos projetos enquanto que 31% s&o
desenvolvedores. Nao houve incidéncia do papel de cliente (Product Owner) na
pesquisa.
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5.1.2 Resultados das Perguntas 2 e 3

O resultado da pergunta 2 é apresentado na Figura 8.

2. Em sua opinido vocé esta satisfeito com a forma pela qual vocé
constroi histérias de usudrios hoje?

MSim

| N3o

Figura 8 — Resultado da pergunta 2

Analise das respostas

De acordo com a Figura 8, para o universo de Scrum Masters entrevistados
verificou-se que ha 73% de insatisfagdo na maneira pela qual séo elaboradas as
histérias de usuarios atualmente.

Ao analisar a resposta da questdo 13 verifica-se certa semelhanga entre os
percentuais relacionados a nao utilizagde do INVEST com a insatisfacdo da
concepgdo de historias de usuarios.

Verificando as respostas livies da pergunta 3, de maneira geral, foram
observados os seguintes pontos responsaveis por gerar insatisfagdes quanto a
elaboragéo de historias de usuarios:

o Falita de padréo para 63 projetos no que tange a elaboragéo de histérias de

usuarios,

e Falta de conhecimento sobre o conceito de elaboragédo de historias de

usuarios;

« Duvidas sobre o nivel de granularidade e profundidade que as histérias de

usuarios devem possuir; o tempo dedicado a elaboragéo n&o é adequado,
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causando problemas de qualidade e clareza na elaboragéo de historias de
usuarios,

o Falta de treinamentos para as equipes com relagcdo aos conceitos ageis,
causa de possiveis vicios e despadronizagdes nos projetos;

o Falta de comprometimento das equipes no momento da concepgdo das
histérias de usuarios.

5.1.3 Resultado da Pergunta 4

O resultado da pergunta 4 é apresentado na Figura 9.

4. Na sua visdo vocé consegue transmitir de maneira clara em suas
historias de usudrios a necessidade do cliente?

I | | I i
Consigo transmitir 0% a 25% das necessidades | 9% ‘

Consigo transmitir 26% a 50% das necessidades

Consigo transmitir 51% a 75% das necessidades

Consigo transmitir de 76% a 100% das # 25% | i

necessidades

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

Figura 9 — Resultado da pergunta 4

Andlise das respostas

De acordo com a Figura 9, foi observado que apenas 25% dos entrevistados
conseguemn transmitir de 76% a 100% das necessidades dos clientes em suas
histérias de usuarios. A maioria dos Scrum Masters admite que parte das
necessidades dos clientes nédo estdo declaradas em suas historias de usuarios. E
possivel observar uma relagéo entre os resultados da Pergunta 2 e da pergunta 4,
pois a insatisfagéo observada de 73% dos entrevistados pode estar associada a esta

percepgac de ndo estar transmitindo a totalidade das necessidades dos clientes nas
histérias de usuarios.
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514 Resultado das Perguntas 5¢ 6
Os resultados das perguntas 5 e sdo apresentados nas Figuras 10 e 11
respectivamente.

5. Vocé acredita que poderia conceber histérias de

usudrios de melhor qualidade? Néo
0%

Figura 10 — Resultado da pergunta 5

6. Na sua vis3o como vocé classificaria a qualidade de
suas histérias de usuarios?

0% a 25% satisfeito {(a) ] 0% ‘ ’

|

26% a 50% satisfeito (a)

51% a 75% satisfeito (a)

76% a 100% satisfeito (a) 23% | '
! | | | 1

45%

0% 10% 20% 30% 40%

50%

Figura 11 - Resultado da pergunta 6
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Analise das respostas

De acordo com a Figura 10, foi observado na resposta 5 que 100% dos
entrevistados acreditam que poderiam melhorar a qualidade de suas historias de
usuarios. Isto indica novamente a tendéncia observada nas repostas 2, 3 e 4, isto €,
existe a percepcéo de que a qualidade na elaboragao de historias de usuarios pode
ser melhorada e que os problemas apontados na resposta 3 podem ser o caminho
para methorar esta qualidade.

De acordo com a Figura 11, apenas 23% dos entrevistados entendem que suas
historias de usuarios possuem alta qualidade.

Relacionando os resultados das pergunta 5 e 6 é possivel observar que quando
perguntado diretamente sobre a qualidade ha unanimidade sobre a necessidade de
melhoria, mas quando se pede para classificar esta qualidade ha pessoas que

acreditam obter alta qualidade, mesmo sabendo que existe espago para melhorias.

5.1.5 Resultado da Pergunta 7

O resultado da pergunta 7 é apresentado na Figura 12.

7. Em sua opinido, qual seria o ganho caso vocé
conseguisse melhorar suas histérias de usuarios?

Other . 3% |

Qualidade | ' 269

Custo _ 12%

o

Tempo

scopo L ER R R e R SRV 3%

PSR GRRSEIE 21%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 12 — Resposta da pergunta 7
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Analise das respostas

De acordo com a Figura 12, a pergunta 7 tinha como objetivo verificar a
percepgéo dos entrevistados sobre qual seria o ganho se ele melhorasse a
elaboragéo de suas historias de usuarios. Observou-se que © escopo sefia o grande
beneficiado, seguido por qualidade. Nenhuma outra sugestdo foi acrescentada além
das que foram apontadas na pergunta

Observa-se que 64% dos entrevistados informam a preocupagac com a
transmissdo da necessidade do cliente (escopo). A qualidade da elaboragéo das
historias de usuarios € bastante relevante e consolida a tendéncia ja observada em

outras respostas.
5.1.6 Resultado das Perguntas 8 e 9

Os resultados das perguntas 8 e 9 sao apresentados nas Figuras 13 ¢ 14
respectivamente.

8. Se vocé fosse classificar as historias de usudrios
quanto a dificuldade de sua concepcdo qual seria a
melhor opgdo?

1 |
0% a 25% de dificuldade | 0% ‘

26% a 50% de dificuldace | 2¢

st 2750 e difcuidace | |-
| | |

i : i

76% 2 100% de dificuldade * 26% b

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figura 13 — Resultado da pergunta 8
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———— e

9. Entre as op¢des abaixo quais representam na sua opinido fatores
de dificuldade na criacdo de histérias de usuarios?

Other 1%

Conceber historias de usuarios que possam ser ey
estimadas e negocladas entre a equipe e o cliente.

Conceber histérias de usuérios que possam ser — 79
testadas de forma independente. ; ¥
Escrever histérias de usudrios que possuam um valor | : : 19%
elaro a0 cliente. “ 6
Classificar uma necessidade de um dliente antre — 10%
histaria e atividade. ' =

Escrever histdrias de usudrios que seja uma entrega _ 6% [
vidvel dentro de um sprint. ' - |

Capacidade de sintese das ideias do cliente. # 22%

Entendimento técnico sobre a necessidade do cliente.

a%

Extracdo da necessidade do cliente.

22%

—

0% 5% 10% 15% 20% 25%

Figura 14 — Resultado da pergunta 9

Analise das respostas

De acordo com a Figura 13, a percepcdo dos entrevistados com relagéo a
dificuldade na elaboragéo de histérias de usudrios ficou em 74% entre médio a mais
dificil @ apenas 26% dos entrevistados entendem que elaborar histérias de usuarios
€ muito facil ou facil.

A Figura 14 apresenta as respostas obtidas na pergunta 9 E possivel identificar
as trés principais dificuldades:

A. Extragdo necessidade do cliente (escopo), o que significa grande
esforgo em obter do cliente a necessidade e transcrever esta necessidade
em forma de histéria de usuario de maneira que o resultado obtido seja
muito préximo do que o cliente deseja.

B. Capacidade de sintese das ideias do cliente, 0 que significa a
existéncia de dificuldades no momento de transformar uma necessidade
em uma histéria de usuario que traduza a necessidade, valor e critério de
validag&o de forma que néo se perca a esséncia no que o cliente deseja.
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C. Escrever historias de usuarios que possuam um valor claro ao
cliente, o que significa que o cliente nao esta transmitindo claramente o
valor esperado ou que a elaboracéo da histéria de usuario ndo esta
extraindo adequadamente o seu valor.

Pode-se destacar nos itens citados acima, mais uma vez, a preocupag¢do com

o escopo e qualidade na elaboragéo de histérias de usudarios como observado no

resultado da pergunta 7.

5.1.7 Resultados das Perguntas 10 e 11

O resultado da pergunta 10 & apresentado na Figuras 15.

10. Vocé utiliza alguma boa pratica na concepgio de
histérias de usudrio?

= Sim

| Nio

Figura 15 — Resultado da pergunta 10

Analise das respostas

De acordo com a Figura 15, verifica-se que 70% dos entrevistados nao utilizam
boas praticas na concepgao de histérias e usudrios. Dos 30% que indicaram utilizar
boas praticas poucos responderam quais seriam estas boas praticas. Alguns
entrevistamos mencionaram que a boa prética € a utilizacdes de templates proprios
e o conceito do INVEST.
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Mesmo reconhecendo que existe necessidade de melhoria na qualidade na
concepcao de histdrias de usuarios e, apontando como motivo para esta melhoria
maior padronizagéo, a maioria dos entrevistados afirmou ndo utilizar qualguer boa
pratica em suas elaboragdes de histérias de usuarios.

5.1.8 Resultado da Pergunta 12

O resultado da pergunta 12 & apresentado na Figura 16.

12. Na sua visdo como vocé classificaria a utilizagao de
boas praticas na concepcdo de histérias de usudrios?

] I |

0% a 25% relevante | 0% |

26% a 50% relevante

51% a 75% relevante

76%a 100% relevante | ;-

e — ]
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figura 16 — Resultado da pergunta 12

Analise das respostas

De acordo com a Figura 16, quando avaliada a relevancia da utilizagao de boas
praticas, 73% entendem que ha de média a muita relevancia na utilizagdo de boas
praticas na elaboragéo de histérias de usuarios, sendo um destaque para mais da
metade ter considerado muito relevante.

Este resultado esta bastante alinhado com a resposta 3 quando se verifica que
existe uma necessidade de padronizagao e conhecimento com relagéo a elaboragao
de histérias de usuarios.

Observa-se gque ha um reconhecimento por parte dos entrevistados sobre a
relevancia da necessidade de utilizagdo de boas praticas na elaboragao de historias



de usuarios, porém na pergunta 10 houv

afirmando nao utilizar nenhuma boa pratica.

519

Resultados das Perguntas 13 e 14

respectivamente.

13. Voca utiliza o conceito do INVEST na construgdo de
historias de usuarios?

W Sim

| Nio

Figura 17 — Resultado da pergunta 13

14. Conhecendo o INVEST, como vocé classificaria o nivel
de dificuldade o processo de concepgdo de historias de

usudarios?
1 1 ! ;
0% a 25% de dificuldade | 0% | | ']
| I
1
26% a 50% de dificuidade 37%
51% a 75% de dificuldade
76% a 100% de dificuldade 42%
— | | . , J.
0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 18 — Resultado da pergunta 14
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e incidéncia de 70% dos entrevistados

Os resultados das perguntas 13 e 14 sao apresentados nas Figuras 17 e 18
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Analise das respostas

De acordo com a Figura 17, quando é perguntado especificamente sobre a
utilizagdo do INVEST verifica-se que o resultado de utilizacdo € ainda menos
expressivo sendo que 27% utilizam e 73% nao utilizam.

Baseado no conhecimento sobre o INVEST, a Figura 18, mostra que a
percepgao da dificuldade para a elaboragdo de historias de usuarios baseadas no
conceito INVEST ¢é alta. 63% entendem que a dificuldade esta entre media e alta,
enquanto 37% entendem que a dificuldade esta entre muito baixa e baixa.

Esta percepgdo pode indicar que apesar da relevancia na utilizagdo de boas
praticas, a dificuldade na aplicagdo do conceito do INVEST impede a sua utilizagéo,
como pode ser observado no resultado da pergunta 13,

5.1.10 Resultado da Pergunta 15

O resultado da pergunta 15 é apresentado na Figura 19.

15. Classifique o grau de relevancia com relagio ao
INVEST quando voc@ escreve suas histérias de usudrios.

0% a 25% relevante d 21%
r |
26% a 50% relevante - 11% |

51% a 75% relevante 21%

4
. i I . !

T

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 19 — Resultado da pergunta 15

Analise das respostas

De acordo com & Figura 19, ao analisar a resposta da pergunta 15, a conclusao
que se chega € que ha um conflito com a resposta da pergunta 13. 73%
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responderam nao utilizar o INVEST na resposta da pergunta 13 e na resposta 15
verifica-se 0 resultado de 58% dos entrevistados que consideram relevante a
utilizagso do INVEST no momento da elaboracgdo das histérias de usuarios.

Pode-se depreender duas conclusdes sobre esta divergéncia:

» Primeiro, que os entrevistados acreditam realmente na relevancia do
INVEST para elaborar histérias de usuarios, mas nédo a utilizam por
dificuldades ou por resisténcias e vicios na hora de escrever suas
historias de usuarios;

s Segundo, pois 0s entrevistados podem néo ter compreendido a pergunta

corretamente e responderam de maneira equivocada.

51.11 Resultado da Pergunta 16

O resultado da pergunta 16 & apresentado na Figura 20.

L AL, RE Rl 8= —

16. Vocé acredita que a utilizagdo do INVEST na concepcdo de
histérias de usudrios traz beneficios?

| | |
Other _| 109% \
Sim, Utilizo contudo n3o alcango bons resultados. | 0%| | ' !
Sim, utilizo o INVEST e tenho obtido bons
resultados. ]

As vezes, depende muito da complexidade da

historias de usuarios.
N30 sei, pois ndo conhego 0 conceito e nunca
tentei utilizar.
N&o, pois quando escrevo as historias de usuarios
ndo consigo alinhar os conceitos. |
N30, pois é um conceito gue dificulia ainda mais - 5%|
a concepgao das historias de usuarios. —

N SR S * N i

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Figura 20 — Resultado da pergunta 16

Analise das respostas

De acordo com a Figura 20, ao verificar se 0 INVEST traz beneficios para a
concepgdo de historias de usuarios verifica-se que 47% dos entrevistados ndo

conhecem o conceito, sendo que nunca houve a tentativa de utilizagao.
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O resultado é surpreendente tendo em vista que houve apresentacdo do
conceito, sendo que este conceito & amplamente difundido empresa do setor de
servicos financeiros, onde foi efetuada a entrevista. Este conceito faz parte dos
treinamentos como uma boa prética a ser utilizada no dia a dia.

E importante verificar que 21% utilizam e tém obtido bons resultados, ha ainda
11% que utilizam em situagbes de complexidade.

5.1.12 Resultado da Pergunta 17

O resultado da pergunta 17 € apresentado na Figura 21.

17. Sobre os 10 padrdes de decomposig¢do de historias de usudrios,
qual é a sua opinido?

Other | | 15

Ajuda muito, pois consigo dividir melhor as entregas e assim - 5o |
obter melhor entendimento da equipe. %

Ajuda muito, pois consigo obter histérias de usudrios mais
adaptadas ao INVEST.

Pode gerar valor dependendo da situagio ou complexidade. 45%

N3o agrega valor, pois entendo que ja escrevo boas histérias 0%
de usudrio. 2

Ndo ajuda, pois se trata de mais regras na hora de escrever as
historias de usudrios o que complica ainda mais o processo de | 0%
ascrita. [

| - = |

| 1
oo | S M S
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

| |
= | |

Figura 21 — Resultado da pergunta 17

Anédlise das respostas

De acordo com a Figura 21, observa-se que a maioria dos entrevistados reagiu
de forma positiva aos 10 padrdes de decomposicdo de histérias de usuarios. Grande
destaque para os 30% que identificaram que padrées ajudam na elaboragio de
historias adequadas ao INVEST.
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O fato das pessoas néo terem aplicado este padrdo antes de responder esta
pesquisa pode ter colaborado para a resposta de 45% em que a resposta esta
baseada em questdes de complexidade ou incertezas.

Mesmo assim & positivo verificar que a percepgao sobre ndo ajudar ou n&o
agregar valor ficaram ambos com 0% significando que houve reaimente um
interesse sobre a utilizagao dos 10 padroes de decomposicdo de histérias de

USUArios.

5113 Resultado da Pergunta 18

O resultado da pergunta 18 é apresentado na Figura 22.

18.Quanto vocé acredita que os 10 padrées de
decomposigdo de historias de usuarios podem ajudar a
escrever histérias de usuérios melhores?

0% a 25% de melhoria | 0%

26% a 50% de melhoria | 0% |

| [ | [
762 100% e methora |

Gy

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figuré 22 — Resultado da pergunta 18

Analise das respostas

De acordo com a Figura 22, as respostas obtidas na pergunta 18 corroboram
ainda mais com percep¢ao obtida na pergunta 17, pois para 100% dos entrevistados
verificou-se que a percepgao de melhoria na elaboracéo de historias de usuarios
esta entre média e alta.

Apesar dos entrevistados ndo terem utilizado os 10 padrdes de decomposicao

de historias de usuarios, houve uma 6tima aceitagao em comparagao aos resultados
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da pergunta 12, sobre a utilizagdo de boas praticas e da pergunta 15, sobre a
utilizagéo do INVEST. Verifica-se, desta forma, a grande relevancia para a melhoria
das histérias de usuarios com o uso dos 10 padrées.

5.1.14 Resultado da Pergunta 19

O resultado da pergunta 19 é apresentado na Figura 23.

19. Utlizando o INVEST integrado aos 10 padrdes de
decomposicdo de histérias de usuarios, como vocé
classificaria o nivel de dificuldade na concep¢3o de histéria
de usudrios?

. ' |
0% a 25% de dificuldade [ 6% | -

26% a 50% de dificuidade [N -

51% a 75% de dificuldade

76% a 100% de dificuldade 44%

—— - — = —

—

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 23 — Resultado da pergunta 19

Anadlise das respostas

De acordo com a Figura 23, apesar da boa aceitagdo dos dez padrdes de
decomposicéo de histérias de usuérios, foi verificada na resposta da pergunta 19 a
percepgéo sobre que a dificuldade ainda é alta, sendo que 66% dos entrevistados
acreditam que ha de média a alta dificuldade na elaboracdo de historias de usuarios
mesmo utilizando os dez padres de decomposicdo de histérias de usudarios para
alinhar os conceitos do INVEST.

5.1.15 Resultados das Perguntas 20 e 21

O resultado da pergunta 20 é apresentado na Figura 24.
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20. Em sua opinido as historias de usudrios que vocé
recebe para efetuar o desenvolvimento sdo claras e
traduzem a necessidade dos clientes ?

& Sim

W Nao

Figura 24 — Resultado da perg unta 20

Analise das respostas

De acordo com a Figura 24, para 73% dos desenvolvedores as historias de
usuarios nio apresentam clareza ou nao refletem adequadamente a necessidade
dos clientes.

Quando se observa as respostas livre obtidas na pergunta 21 & possivel verificar
guais sao os principais problemas apontados pelos desenvolvedores:

o Falta clareza quanto ao escopo € necessidade do cliente, sendo
necessarias novas reunides de entendimento;
« Falta de informacdes para validagéo do que sera entregue;
o Falta de padronizacao;
« Nao ha clareza quanto ao que deve ser entregue;
e As historias de usuarios sao dificeis de estimar, testar e validar a
necessidade do cliente.
Estes pontos levantados pelos desenvolvedores reforcam a necessidade de
melhoria da definigdo do escopo das historias de usuarios, como apresentou ©
resultado da pergunta 7.
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51.16 Resultado da Pergunta 22

O resultado da pergunta 22 é apresentado na Figura 25.

22. Como desenvolvedor qual o grau de importéncia em receber
historias de usuarios que atendam plenamente ao INVEST?

0% a 25% de importancia | 0%

26% a 50% de importancia | 0% | . ‘
| |
51% a 75% de importancia _ 33%|

4 | | ‘

G i s

Gr%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

76% a 100% de importancia

T

Figuré 25 — Resultado da pergunta 22

Analise das respostas

De acordo com a Figura 25, verifica-se a importancia do recebimento de
historias que estejam aderenies ao INVEST, sob a perspectiva dos
desenvolvedores, sendo que 67% consideram alta importancia e 33% consideram
média importancia que as histérias de usuarios atendam ao conceito INVEST.

Esta resposta mostra que n&o somente quem elabora histérias de usuarios
reconhece a importancia do INVEST, mas principaimente quem vai receber as

historias para efetuar o desenvolvimento & a entrega da necessidade dos clientes.

51.17 Resultado da Pergunta 23

O resultado da pergunta 23 & apresentado na Figura 26.
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23. Como desenvolvedor qual o grau de relevancia em receber
histérias de usuarios que atendam plenamente aos 10 padrdes
de decomposigio de histérias de usudrios?

0% a 25% de importincia | 0%

26% a 50% de importancia | 0%

51% a 75% de importancia — 22% : . |
| |

] | -_
T ————
| | | | |

1 1+

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Figura 26 — Resultado da pergunta 23

Analise das respostas

De acordo com a Figura 26, quando perguntado de forma isolada a percepcéo
dos desenvolvedores sobre a importancia em receber histérias de usuarios
adequados aocs dez padroes de decomposicao de historias de usudrios verifica-se
que 78% dos entrevistados consideram de alta a importancia a adequagéo aos dez
padroes de decomposigao.

Para os desenvolvedores, a percepgdo de relevancia em receber histérias
adequadas aos dez padroes de decomposicdo de historias de usuarios em
comparagao com o INVEST & ainda maior.

Mesmo sem utilizar os dez padrées de decomposigédo de historias de usuarios é

bastante positivo verificar esta necessidade a partir dos desenvolvedores.

5.2 Consideragdes do Capitulo

Neste capitulo foram apresentados 0s resuliados obtidos a partir do questionario
descrito no capitulo 4. Foram desenvolvidas perguntas que buscavam obter algumas
respostas sobre como 0s entrevistados se viam elaborando histérias de usuarios,
qual a percepgéo sobre a qualidade, dificuldade, melhorias, utilizacdo de boas

praticas e por fim suas opinides sobre o INVEST e os dez padrées de decomposicao
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de histérias de usuarios. Foram desenvolvidas também perguntas para avaliar o
ponto de vista do desenvolvedor e suas percepgdes sobre as historias de usuarios.

Este trabalho focou em algo especifico do desenvolvimento agil que é a
elaboragdo de histérias de usuarios como a fonte para retomar de certa forma
discussdo sobre a importancia de efetuar corretamente o levantamento das
necessidades dos clientes, isto utilizando um conceito largamente conhecido dentro
do universo de desenvolvimento agil, o INVEST, e buscando nos 10 padrdes de
decomposicdo de histérias de usuarios a chave para que seja possivel efetuar a
aplicacdo do conceito INVEST na sua totalidade no momento de concepc¢éo das
historias de usuarios.

Apo6s a tabulagdo dos resultados verificou-se que muitos resultados significativos
que apresentam alguns pontos de melhoria. Verificou-se também que algumas
perguntas poderiam ser melhor detalhadas (perguntas 7,8 9,16,17) a fim de facilitar
o entendimento do entrevistado.

Por fim, este capitulo avaliou a percepgao dos entrevistados, pois ndo houve
aplicacao dos dez padrdes de decomposi¢cdo de historias de usuarios em projefos

em andamento.

Depois de efetuada as analises das respostas neste capitulo sera possivel obter
uma concluséo final deste trabalho.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo descreve as conclusdes e as contribuicées do frabalho e sugestOes
de trabalhos futuros que poderéo ser desenvolvidos a partir deste trabalho.

6.1 Contribui¢ées do Trabaiho

Este trabatho trouxe & discussdo o tema do correto levantamento das
necessidades dos clientes como uma pratica que se bem conduzida e tratada com
devida importancia gera ganhos durante e apos os projetos de desenvolvimento de
software. Este tema vem ha muito tempo sendo discutido no ambito da andlise de
requisitos engenharia de software, em que € possivel encontrar inimeros trabalhos
sobre praticas e padrées, mas no que tange o desenvolvimento agil as discussdes
ainda estdo apenas em seu inicio, podemos citar o Babok Guide (IIBA,2011) como
uma referéncia que esta buscando um direcionamento para estabelecer dentro do
desenvolvimento agil praticas e técnicas de analise de negocio.

Desta forma este trabalho buscou antes de tudo explicar o que seria uma técnica
agil, no caso foi utilizado 0 SCRUM, descreveu o conceito do que seria uma historia
de usudrio e sua estrutura, demonstrou o conceito INVEST e sua imporiancia para a
concepcdo de historias de usuarios e apresentou os 10 padrdes de decomposigao
de historias de usuarios como uma técnica para aplicagéo do INVEST

Isto feito foi adotado um questiondrio em que pudéssemos avaliar em um
ambiente real o beneficio desta técnica de 10 padrées de decomposic¢éo de historias
de usudrios com relacéo a elaboragio de historias de usudrios do ponto de vista de
quem as concebe e do ponto de vista de quem as recebe para desenvolvimento.

A contribui¢do do trabalho esta em primeiro lugar em gerar a discusséo sobre
a eleboracao de historia de usuarios. A fomentagéo desta discusséo € importante
devido a historia de usuario esta no inicio da cadeia de desenvolvimento e portanto
sua correta elaboragdo colabora batante paraa garantia do sucesso do
desenvolvimento agil.

Existe ainda a contribuicdo na apresentacdo dos 10 padres de
decomposicdo de histdrias de usuarios através de exemplos ficticios e reais
explicando e efetuando a integragdo com o INVEST.

Por fim contribuiu através de uma pesquisa efetuada em empresa do setor

financeiro, em que é praticado método agil com elaboragéo de historias de usuarios.
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Esta pesquisa apresentou resultados relativos a utilizagdo dos 10 padrées de
decomposicéo de histérias de usuarios.

6.2 Conclusido

O resultado da pesquisa nos mostra que ha a consciéncia de que a qualidade na
elaboragéo de histérias de usuarios estd abaixo do esperado, o resultado da
pesquisa mostra também que 100% dos entrevistados acreditam que podem
melhorar a qualidade com a qual concebem suas historias.

Outro fator importante verificado na pesquisa & sobre a transmisséo das
necessidades dos clientes nas histérias de usuarios, em que apenas 25% considera
que transmite de 76% a 100% das necessidades nas histdrias de usuarios. Este
dado preocupa, pois significa que grande parte dos entrevistados admite que parte
da funcionalidade ndo esta contida nas historias de usuarios ou nao se consegue
transpor a necessidade do cliente para as historias de usuarios. Isto pode significar
que funcbes esperadas ou aquelas subjacentes estdao fora do escopo do
desenvolvimento.

A falta de padrio foi algo que se mostrou muito forte nas respostas livres e €
atribuida a falta de padrao na elaboragsio de histérias de usuarios grande parte da
insatisfacdo sobre a forma pela qual os entrevistados estdo concebendo suas
historias de usuarios.

Os entrevistados reconhecem a relevancia em se utilizar boas praticas e 0
conceito do INVEST, contudo quando se pergunta sobre a utilizagdo de boas
praticas e especificamente sobre a utilizagéo do conceito do INVEST, verifica-se que
a utilizagdo & baixa. Assim, mesmo entendendo que a falta de padréo é algo que
impede os entrevistados em construir histérias de usuérios melhores nao ha uma
busca pela utilizagdo de padrdes e conceitos que possam ajudar a resolver esia
questao.

Percebe-se claramente nos dados da pesquisa a grande preocupacéo dos
entrevistados com questdes de escopo e ftransmissdo das necessidades dos
clientes, além da geragdo de entregas que tenham valor, porém nao se observam as
mesmas preocupagdes relacionadas aos desenvolvedores. Conclui-se que ha ainda
uma baixa maturidade com relacdo a elaboragdo de histéria de usuarios por parte

dos entrevistados, o que naturalmente pode ser alterado a partir do momento que
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exista uma maior utilizacdo de boas praticas e de padrées como os dez padroes
apresentados neste trabalho.

A pesquisa mostra que existe uma ideia de que conceber histéria de usuario &
algo dificil e que exige certa habilidade. Verificou-se também nesta questao da
dificuldade que nem o INVEST nem os dez padrées de decomposicéo de historias
de usudrios ajudam muito na redugdo desta dificuldade, embora entende-se que
esta afirmacao seja mais uma percepgéo do que uma realidade, pois os dez padrées
de decomposicdo nédo foram utilizados em projetos em andamento. Percebeu-se
também gue nem mesmo o INVEST & utilizado, por isso, néo € possivel concluir se
realmente ha dificuldade ou resisténcia na utilizagao de conceitos de padroes.

Por fim & possivel verificar que a perspectiva dos entrevistados sobre os
beneficios gerados na utilizagéo dos dez padroes de decomposicéo de histérias de
usuarios para melhoria da qualidade e para historias de usuarios mais adaptadas ao
INVEST s@o excelentes e demonstram que este pode ser o caminho para
desmistificar a questao da dificuldade encontrada nesta mesma pesquisa.

Assim, a concluséo deste trabalho é a demonstragéo de que a preocupacao em
estabelecer uma melhor comunicacdo entre o negocio, com quem elabora as
historias de usuarios e com quem desenvolve software em projetos de
desenvolvimentos ageis deve ser tratada com muita seriedade. Verifica-se neste
trabalho que a maturidade das equipes ageis neste sentido ainda € baixa e que a
utilizagdo de boas praticas e padroes é algo premente no intuito de elevar esta
maturidade a niveis que ja podemos encontrar em fases como do desenvolvimento e

testes dentro do préprio desenvolvimento agil.

6.3 Trabalhos Futuros

Para dar continuidade a este trabalho, a lista de perguntas pode ser evoluida a
fim de que possa ser efetuada a pesquisa em empresas diferentes ou grupos
quando se encontrem as caracteristicas necessarias, ou seja, pessoas que
trabalham elaborando histérias de usuérios e pessoas que desenvolvem a partir de
historias de usuarios.

Outro trabalho futuro pode ser a avaliagido da utilizagdo dos dez padrbes de
decomposicado de histérias de usuarios, uma vez que este trabalho nao entrevistou

pessoas que tenham utilizado os padrées em projetos em andamento.
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Para finalizar, sugere-se um trabalho que envolva também as técnicas do
BABOK Guide (11BA,2011) como anéalise de negdcio aplicando os dez padrbes de
decomposicao de historias de usuarios a fim de produzir novas vertentes de

possibilidades na elaboragéo de histérias de usuarios.
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