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Resumo. Histdrias de usuario sdo um artefato de uso limitado. O contexto geral
do sistema, seus objetivos, as relacGes de dependéncia dos requisitos sdo muitas
vezes omitidos ou mal entendidos com o uso somente desse artefato. Este traba-
lho apresenta uma abordagem para complementar os requisitos ageis (historias
de usuario) através de sua integracdo com modelos i*. As historias de usuario
s&o mapeadas para modelos i* e, por meio da visualizagdo dos modelos, busca-
se contribuir dando suporte aos stakeholders através da representacdo visual e
mais abrangente dos requisitos. Além disso, as historias de usuario poderdo ser
analisadas de acordo com a carga semantica da técnica i*. Ao utilizar os mode-
los, a caracteristica de agilidade dos projetos podera ser mantida pelo fato da vi-
sualizagdo através de modelos ser mais simples e rapida.

1 Introducéo

Nos métodos ageis os requisitos sdo desenvolvidos de forma incremental, de acordo
com as prioridades do cliente. A elicitacdo é realizada com clientes que fazem parte
da equipe de desenvolvimento. Os clientes escrevem histérias do que o sistema preci-
sa fazer (historia de usuério) e priorizam as mesmas de acordo com o valor do seu
negdécio. Essas histérias sdo os artefatos de saida da atividade de elicitagdo dos requi-
sitos nos métodos ageis.

Uma histéria de usuério descreve a funcionalidade que tem valor para o cliente
do software e é usada para planejamento do projeto, funcionando como um lembrete
para a equipe ja que conversas posteriores sobre a historia sdo essenciais para transmi-
tir os detalhes das mesmas [3]. Nos métodos &geis as histdrias de usuario sdo usadas
por serem consideradas uma abordagem flexivel, de baixa sobrecarga e centrada no
usuario [1]. Sdo amplamente utilizadas pelo desenvolvimento agil [2] e sdo conside-
radas neste trabalho como um artefato de requisito agil.

As historias de usuario geralmente sdo escritas em linguagem natural. Um for-
mato para a escrita das historias vem sendo bastante utilizado: “como <papel>, eu
quero <aglo> para <meta>" [3]. Portanto, para aplica¢do das historias de usuério
neste trabalho, parte-se do principio que as mesmas utilizam esse formato.

As histérias de usuario constituem artefatos muito restritos para contemplar de-
terminadas questdes como o entendimento global do sistema e as relagfes de depen-
déncias entre as funcionalidades [4]. Algumas limitaces desse artefato [5]: (i) depen-
déncias entre as historias sdo geralmente “escondidas”; (ii) o entendimento do contex-
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to social no qual o sistema a ser desenvolvido esta inserido ndo est4, nem pode ser
contido numa historia de usuario; (iii) interpretar alguns detalhes e implicacdes do
sistema torna-se um processo dificil a partir somente das historias de usuario. Essas
limitacBes sobrecarregam a equipe ao exigirem rigorosas opera¢des mentais.

Além disso, contar com a participacdo do cliente comunicando os requisitos a-
través das historias, das conversas e dos testes de aceitacdo € um desafio e algumas
decisBes se tornam arriscadas principalmente para sistemas complexos. Para a equipe,
torna-se muito dificil controlar o sistema unicamente com histérias de usuario [6].

2 Objetivos da Pesquisa

Este trabalho prop6e uma abordagem que visa melhorar alguns desafios citados para
as historias de usuario. Busca-se dar suporte aos stakeholders fornecendo uma visao
grafica e abrangente das historias de usuario e dos seus relacionamentos com o siste-
ma através de modelos i*.

Tanto os métodos ageis quanto a técnica i* ressaltam os stakeholders no ambiente
de desenvolvimento, o que justifica a escolha da técnica i* para representar as histo-
rias de usuario[13]. O foco nos stakeholders e seus relacionamentos para descri¢do de
requisitos € uma caracteristica da técnica i*, onde os atores dependem uns dos outros
para atingir suas metas. Os métodos ageis também se concentram em fatores humanos
e reconhecem as pessoas como pecas fundamentais e como principais impulsionado-
res do sucesso do projeto [7].

Portanto, neste trabalho, os conceitos das histérias de usuério sdo empregados jun-
tamente com os conceitos da técnica i* [8]. O papel das historias de usuério sdo ma-
peados como atores nos modelos i*, as metas das histérias de usuario séo mapeadas
como metas nos modelos i* e as acBes das histérias de usuario sdo mapeadas como
tarefas do Ator Sistema, pois as mesmas serdo operacionalizadas pelo sistema. Foram
utilizados conceitos e notagdes da técnica i* de sua versdo simplificada [9] e somente
alguns elementos da técnica i* sdo utilizados de acordo com a necessidade de mape-
amento deste trabalho. Dessa forma, na técnica i*, para construir o modelo SD (Stra-
tegic Dependency), os elementos utilizados sdo o ator, as metas e a associacgao IS_A.
Para 0 modelo SR (Strategic Rationale) sdo utilizados os elementos tarefas, recursos
e a ligagdo de decomposicéo.

Ao utilizar os modelos da técnica i* a partir das histérias de usuario, a caracteristi-
ca de agilidade dos projetos poderd ser mantida pelo fato da visualizacdo através dos
modelos ser mais simples e rapida. Modelos proporcionam agrupamentos visuais que
permitem analisar rapidamente grandes quantidades de informacdes, além de ajuda-
rem a organizar e apresentar as informacdes e darem contexto aos detalhes [6]. Uma
vez que os modelos i* sdo representa¢des gréficas dos requisitos, ter-se-a uma manei-
ra abrangente e visual de enxergar as historias de usuério, melhorando a visualizagéo
do contexto do sistema, facilitando o acesso aos requisitos, contribuindo para a toma-
da de decisdo no ambiente de desenvolvimento.

Para simplificar o entendimento, foram estabelecidas heuristicas como recurso
para se chegar a solu¢do do mapeamento [13]. Vale ressaltar que as heuristicas esta-



belecidas devem ser executadas na ordem em que foram expressas para que 0 mape-
amento ocorra de maneira mais correta e objetiva.

Heuristicas para mapear as historias de usuario para o modelo SD:

SD-H1: Criar o Ator Sistema;

SD-H2: Criar um Ator no modelo i* para cada diferente papel das histérias de usu-
ario;

SD-H3: Criar uma meta no modelo i* para cada meta das histérias de usuario. Se
houver metas repetidas as mesmas serdo definidas uma Unica vez no modelo;

SD-H4: Se houver metas repetidas para atores diferentes, criar um Ator genérico;

SD-H4.1: Criar um relacionamento IS_A do Ator genérico para 0s demais atores
especificos que compartilham a mesma meta;

SD-H5: Relacionar as dependéncias de cada ator com suas metas.

Heuristicas para mapear as historias de usuario para o0 modelo SR:

SR-H1: Criar uma Tarefa dentro do Ator Sistema para cada acdo das historias de
USUArio;

SR-H2: Se houver acdes diferentes para a mesma meta, criar uma tarefa genérica;

SR-H2.1: Decompor a tarefa genérica em sub tarefas que representem as acdes as-
sociadas a mesma meta;

SR-H3: Relacionar as dependéncias de cada meta com as tarefas correspondentes
de acordo com as histdrias de usudrio.

SR-H4: Se houver Tarefas que dependem do proprio Ator a que estdo relacionadas,
gerar um recurso com o nome da tarefa;

SR-H5: Relacionar o recurso criado dependendo do Ator.

Para demonstrar uma aplicacdo da abordagem, utilizou-se como exemplo um sis-
tema de login simples [10] considerando a perspectiva de um usuério e de um admi-
nistrador. A tabela 1 apresenta as historias de usuario do sistema de login.

De acordo com as heuristicas propostas, 0 modelo SD serd mapeado primeiramente
criando o Ator Sistema. Posteriormente, cria-se 0s atores para 0s papéis das historias
de usuario, que, nesse caso, sdo ator Usuério e ator Administrador. As metas das his-
térias de usuario sdo criadas como metas no modelo SD e ligadas como dependéncias
saindo dos atores a que estdo associadas e chegando ao Ator Sistema.

Table 1. Histérias de Usuério do Sistema de Login (Fonte: IBM [10])

Papel Acéo Meta
, . L. Acessar contetido
1 | Usuéario Ter nome de usuario
seguro
, . Acessar contetido
2 | Usuario Ter senha
seguro
3 | Usuario Escolher nome de usuario Personalizar a conta
4 | Usuario Alterar senha padréo Personalizar senha
. L L. Registro ser automa-
5 | Administrador | Atribuir senha ao usuario 1€g
tizado
.. . . . Confirmar ativacéo da
6 | Administrador | Enviar email de registro vag
conta no email
Administrador | Solicitar login ao usuario Garantir seguranca do




contetdo

8 | Usuario Cadastrar lembrete de senha Lembrar a senha

9 | Administrador | Solicitar lembrete de senha Confirmar usuario

Para gerar 0 modelo SR, cada acdo das histérias de usuario foi gerada como tare-
fa dentro do Ator Sistema, pois 0 mesmo é que ird operacionaliza-la, realizando a
tarefa de maneira particular para atender as metas dos atores. Como existem, nesse
exemplo, acdes diferentes para a mesma meta, foi criada uma tarefa genérica no mo-
delo SR que foi decomposta nas a¢des em forma de sub-tarefas. As tarefas que de-
pendem do proprio ator geraram um recurso que depende do ator com o nome da
tarefa. A figura 1 mostra o resultado do mapeamento.
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Fig. 1. Modelo SR do Sistema de Login

3 Contribuicéo Cientifica

Mesmo em um ambiente &gil é necessario desenvolver algum modelo antes da im-
plementacdo para garantir uma compreensdo compartilhada pela equipe, de modo que
fique sincronizada com os objetivos do negdcio, valor e contexto do projeto [6]. Mo-
delos visuais auxiliam nesse entendimento e no entendimento de como 0S USUarios
precisardo usar o sistema. Sdo eficazes para os stakeholders entenderem a solucédo
proposta e também para manté-los interessados e envolvidos e até mesmo para deixar
claro o que a solugdo ndo vai entregar.

A contribuicdo deste trabalho € a elaboracdo de uma abordagem que utiliza mode-
los visuais propiciados pela técnica i* para amenizar algumas limitacdes das historias
de usuério. Além disso, essa abordagem podera funcionar como uma forma de docu-
menta¢do visual dos requisitos do software, contribuindo assim para amenizar tam-
bém o desafio da falta de documentacdo no ambiente de desenvolvimento agil [12].



Outras contribuicBes podem ser citadas como a melhoria no entendimento do con-
texto do sistema a ser desenvolvido, 0 uso e o acesso mais facil a informacgdo das
historias de usuario a partir da visualizagdo do modelo visual, melhoria do processo
de tomada de decisdo de acordo com a analise das historias, uma vez que elas estao
descritas em modelos i*.

Além disso, para aplicar a abordagem deste trabalho, estda em desenvolvimento a
ferramenta StoryTeller, cujo objetivo é fornecer um meio para armazenar e gerenciar
as histdrias de usuario dos projetos de software. A ferramenta esta sendo desenvolvida
como um projeto open source de aplicativo web. O link para o repositorio no Github ¢é
https://github.com/bernardogfilho/storyteller e o link para onde a ferramenta se encon-
tra hospedada no Heroku (http://storyteller-beta.herokuapp.com/).

Na StoryTeller, os usuarios poderdo se registrar e criar projetos vinculados a sua
conta além de cadastrar as historias de usuario dos projetos. Assim, sera possivel rea-
lizar operacdes basicas como editar ou excluir as historias de um projeto. Sera possi-
vel também pesquisar por histérias que possuam 0 mesmo ator ou a mesma meta.
Além de fornecer uma base para organizar e gerenciar as histérias de usuario, a fer-
ramenta sera estendida para automatizar a abordagem deste trabalho, ou seja, mapear
as historias de usuario para os modelos i*, a fim de fornecer o modelo visual de ma-
neira automatizada. Pelo fato de a ferramenta tratar as historias de usuario de modo
independente e flexivel, as mesmas se tornam faceis de manipular, sendo possivel
exporta-las de diversas maneiras e relacOes através de um arquivo .xml ou .json, por
exemplo.

4 Conclusao

Uma abordagem baseada em modelos visuais pode fornecer ligaces mais diretas e
rastreaveis para o desenvolvimento do sistema, promovendo uma analise com maior
impacto na concepcdo e implementacéo do software. Funciona também para facilitar
a comunicagdo, compreensao, a deteccdo de problemas ou explorar cenérios hipotéti-
cos e potenciais solugdes. Ao visualizar modelos, possiveis erros e/ou negligéncias
sdo reconhecidos mais facilmente [11]. Tudo isso facilita o processo de analise e dis-
cussdo a respeito do sistema a ser desenvolvido.

A partir do mapeamento das histérias de usuario para os modelos SD e SR da téc-
nica i*, € possivel organizar e representar todas as histérias em um modelo que forne-
ce uma visualizagdo geral das historias e seus relacionamentos. Além disso, todas as
hist6rias de um mesmo ator sdo apresentadas no mesmo modelo, permitindo encontra-
las com maior facilidade. Dessa maneira, é possivel entender melhor o contexto do
sistema, seus principais atores e suas metas.

A visualizacdo através dos modelos torna mais facil a identificacdo de dependén-
cias de cada ator com o Sistema bem como a identificagdo de tarefas do Sistema para
atender a cada ator especifico envolvido com o software.

Portanto, a abordagem deste trabalho possibilita melhor analise, comunicacéo, dis-
cussdo e melhor entendimento do sistema a ser desenvolvido.
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5

Trabalhos Futuros

Com o objetivo de dar continuidade a pesquisa desenvolvida por este trabalho algu-
mas sugestdes de trabalhos futuros podem ser citadas: (i) o desenvolvimento de dire-
trizes ou uma ferramenta para realizar a transformacéo das histérias de usuario para o
formato utilizado neste trabalho, de modo a poder utilizar esta abordagem para todas
as historias de usudrio; (ii) o desenvolvimento de diretrizes para realizar o mapeamen-
to “de volta”, dos modelos i* para as historias de usuario; (iii) o tratamento da escala-
bilidade para o ator Sistema; (iv) a possibilidade de representar as tarefas nos demais
atores do modelo; (V) a possibilidade de representar o relacionamento entre os demais
atores no modelo.
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