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RESUMO

Com o aumento da competitividade no mercado, compreender os desejos e necessidades dos clientes
ja ndo é mais considerado um diferencial, e sim uma obriga¢do para as empresas que pretendem ter
um processo de desenvolvimento de produtos bem-sucedidos. Por isso, converter essas necessidades
em requisitos é uma etapa critica desse processo. Além disso, é muito importante que o envolvimento
do usuario seja considerado durante todas as etapas. Com isso em mente, esse trabalho objetiva
realizar uma revisdo de literatura e apresentar uma metodologia para aplicagdo do User Stories — um
método utilizado para traduzir essas necessidades em requisitos. Por fim, ilustra-se a aplica¢do do
método em um produto fisico. Para esses casos, recomendam-se algumas modificagdes e adaptagoes
nas metodologias presentes na literatura. Como pesquisas futuras, é aconselhada a aplica¢do dos
métodos em outros estudos de caso de produtos fisicos, para validagdo e andlise das recomendagoes
levantadas.

Palavras-chave: User Centered -Design, User Stories, Requisitos, cendrios, desenvolvimento de
produtos fisicos

Area: Ferramentas e métodos de desenvolvimento de produtos e servigos

1. INTRODUCAO

Durante o processo de desenvolvimento de produtos, € necessario que se entendam as
necessidades, desejos e expectativas dos usuarios que sdo em seguida traduzidas em requisitos
para o produto. Uma abordagem pautada nisto ¢ o User Centered-Design (UCD) em que o
usuario € parte ativa do desenvolvimento (CAMPESE et al., 2015).

A abordagem UCD, ao envolver o usudrio nas fases de desenvolvimento, permite que o
produto atenda as necessidades do usuario de maneira mais eficaz. Tal caracteristica traz uma
vantagem competitiva para a empresa, pois apresentara produtos mais focados, o que ¢ um
ponto chave para uma possivel fidelizagdo. Além disso, a abordagem UCD auxilia na
execucdo do projeto em termos de prioridades e requisitos essenciais (CAMPESE et al.,
2015).

Entretanto, faz-se necessario relacionar as necessidades dos usuarios com os atributos do
produto a ser desenvolvido, de forma a agregar valor ao produto (BERTHOLDO et al., 2014),
assim o time de desenvolvimento precisa compreender o que o usuario deseja em termos
praticos, bem como os problemas associados (ALEXANDER; MAIDEN, 2004).

Uma técnica que possui este proposito ¢ a User Stories que por meio de interagdo com o
usuario, usualmente por meio de conversas, obtém-se as necessidades dos usudrios, estas



necessidades serdo transformadas em requisitos para o produto a ser desenvolvido. Esta
técnica ¢ amplamente utilizada no desenvolvimento de softwares, em que os requisitos sdao
geridos em um ambiente de mudangas constantes (OGLIO, 2006). Além disso, permite uma
linguagem comum entre desenvolvedores e usudrios o que agrega significativamente na
compreensdo e posterior implementacao dos requisitos (COHN, 2004a).

O presente trabalho tem como objetivo a proposi¢do de uma metodologia para aplicacdo da
técnica de User Stories adaptada para desenvolvimento de produtos fisicos. Para isso,
realizou-se uma revisao da literatura a partir dos artigos cientificos mais citados sobre o tema,
com a utilizacdo de palavras-chaves relacionadas ao UCD e a técnica User Stories. Apos a
andlise dos artigos, com base em uma metodologia desenvolvida para softwares, foram
apresentadas recomendagdes para o projeto de produtos fisicos, levando em consideracdo os
resultados da aplicagcdo do User Stories em um projeto de tecnologia assistiva.

Como resultado final, foi desenvolvida uma metodologia tnica, capaz de reunir as melhores
praticas da técnica, a fim de contribuir para a elicitagdo de requisitos dos usuarios de maneira
bem-sucedida, gerando valor para os mesmos e para as empresas envolvidas.

2. 0 METODO USER STORIES

Ao se desenvolver um produto ¢ de extrema importancia que haja um alinhamento entre o que
se desenvolve e o que o cliente espera e/ou deseja para atender uma determinada necessidade.
Logo, dentro do escopo de desenvolvimento de produto captar, entender e aplicar os
requisitos vindos do usuario e/ou consumidor sdo objetos essenciais. (ROZENFELD et al.,
2006).

Neste sentido, a abordagem UCD (User Centered-Design) se destaca ao incluir o usuario no
desenvolvimento, ou seja, a colabora¢do e interacdo do usudrio ¢ uma premissa para a
abordagem. Tal envolvimento permite as empresas terem um diferencial em seus produtos,
traduzido como vantagem competitiva ao ofertar produtos mais focados nos desejos dos
usuarios e mais proximos de suprir suas necessidades. (CAMPESE et al., 2015)

H4 intimeras formas de obtencdo dos requisitos tais como: observacdo do contexto de uso,
entrevistas, grupos de foco, experimentos, entre outros (ROZENFELD et al., 2006). Dentre
estas técnicas e na interface da abordagem UCD, a técnica User Stories aparece como forma
de captar as necessidades (CAMPESE et al., 2015) e facilitar o entendimento durante o
desenvolvimento (MINUZZI, 2007).

As User Stories sdo obtidas por meio de narragdes dos usuarios (historias) e compiladas como
descrigdes breves a partir da perspectiva do usuario (COHN, 2004a). Tais descrigdes
demonstram uma funcionalidade que o sistema/produto deve atender (REES, 2002), estas
funcionalidades envolvem aspectos que vao além de caracteristicas técnicas, abrangendo
fatores que retornam valor ao usuario (OGLIO, 2006).

A técnica possui cinco caracteristicas basicas (LEFFINGWELL; BEHRENS, 2010):

a) Dar valor — (atributo mais importante), expressa como determinada funcionalidade
traz valor ao usuario;

b) Independente — desenvolvida e testada por si s6;

c) Negociavel — frente as rodadas de desenvolvimento de acordo com os feedbacks dos
usuarios, hé colaboragdo e mudangas nos requisitos;

d) Estimavel - percepcao da dificuldade de implementagao;

e) Testavel — consegue ser validada por meio de testes para garantir que um determinado
requisito tenha sido devidamente trabalhado.



Com relagdo as vantagens, possibilita-se uma linguagem comum entre usuarios e
desenvolvedores. O ganho reside no fato de que desenvolvedores e usudrios t€ém a tendéncia a
interpretar o sistema de maneira diferente (de acordo com seus pontos de vista) e com a
técnica conseguem trabalhar juntos de forma a identificar o que realmente ¢ relevante e
requerido pelo projeto (LEFFINGWELL; BEHRENS, 2010).

Por se tratar de uma técnica baseada na teoria de UCD, a técnica carrega todas as suas
vantagens associadas, principalmente por captar as inten¢des no contexto de ocorréncia. Além
disso, ela consegue compreender o design em termos mais praticos, o que auxilia no
desenvolvimento, ajudando a identificar o que acontece agora, o que os usudrios gostariam
que acontecesse € quais os problemas associados, o que trara uma funcionalidade mais
alinhada com o que foi pretendido (ALEXANDER; MAIDEN, 2004).

Por ser um método que pode ser usado por meio de iteracdes trata-se de uma fonte de
feedbacks constantes, uma vez que as historias sdo validadas e retornam a opinido do usudrio
frente ao que foi desenvolvido (ALEXANDER; MAIDEN, 2004).

O método ¢ amplamente utilizado para o desenvolvimento de softwares, situagdo em que os
requisitos estdo em mudancga constante. Esse contexto implica em novas demandas tornando-
se necessario a utilizagdo de um método que seja capaz de ser executado em iteragdes, pois
desta forma, ¢ possivel gerenciar os requisitos em um ambiente com mudangas constantes
(OGLIO, 2006).

Para produtos fisicos esta técnica pode ser usada, pois uma vez que se tenha interesse em
recolher requisitos dos usuarios pode-se aplicar User Stories e obter para o projeto as
vantagens listadas acima, principalmente no que confere ao entendimento e empatia entre
desenvolvedores e usuarios (ALEXANDER; MAIDEN, 2004).

3. MODELO GENERICO DE USER STORIES

COHN (2004b) apresenta uma proposta para a aplicacdo do User Stories no desenvolvimento
de software. A aplicacdo segue os passos explicitados no Diagrama da Figura 1, e apresenta
quatro fases principais: a fase dos usuarios, a fase das histérias, as fases das estimativas e a
fase do plano de langamento.

Figura 1 — Modelo genérico do User Stories. Fonte: Elaborado pelos autores baseado em (COHN,2004b).
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Na fase do usuério, devem-se seguir as seguintes etapas:

a)

b)

d)

Identificacdo dos usudrios e de suas fun¢des em cartdes: durante uma reunido, o time
de projeto precisa identificar todos os usudrios envolvidos (internos e externos). Para
isso, pode-se realizar uma sessao de brainstorming, coletando os possiveis usuarios em
post-its;

Validagcdo dessas fungdes e eliminacdo de duplicatas: depois da sessdo de
brainstorming, o time deve analisar os nomes escritos e garantir que nao existem
nomes repetidos ou nomes diferentes, mas que exer¢am a mesma fun¢do. Todos esses
casos devem ser removidos, limitando a lista de usudrios apenas aqueles estritamente
necessarios;

Avaliacdo de cada funcdo adicionando novas informagdes: nessa etapa, cada usudrio
deve ser considerado individualmente e novas informag¢des podem ser acrescentadas.
Essas novas informag¢des podem ter relacdo com a frequéncia de uso, dominio do
software, ou objetivo de uso por exemplo;

Criagdo de algumas personas: essa etapa € opcional. Para auxiliar na criagdo das
historias, pode ser util utilizar personas. Nesse caso, recomenda-se a utilizagdo de
personas apenas para aqueles usudrios que precisam ficar totalmente satisfeitos com o
produto.

Depois desses passos, o resultado da fase dos usudrios serd uma lista de usudrios
identificados, com suas fungdes e algumas possiveis personas.

A segunda fase envolve as seguintes etapas:

a)

Realizagdo de um workshop para elaboragcdo das histdrias: o time se reline em um
workshop com o objetivo de elaborar histérias para cada usuario e persona



b)

d)

identificados na fase anterior;

Criacdo das historias para cada persona: comec¢ando pelas personas identificadas, o
time comega a elaborar uma histéria por vez. As histérias devem ser elaboradas no
formato explicitado anteriormente. Em alguns momentos podem surgir diividas, mas ¢é
importante que o processo de criacdo de historias ndo seja interrompido, deixando as
davidas para um segundo momento;

Criacdo das historias para os outros usudrios: essa etapa repete os procedimentos da
etapa anterior para todos os usuarios identificados;

Verificar se as historias estdo adequadas: ¢ importante que cada historia seja revisada
para que os desenvolvedores sejam capazes de segui-las de maneira correta. Isso
significa que algumas historias poderdo ser desmembradas (em outras historias
menores) ou totalmente modificadas (entregando valor de maneira mais adequada).

Ao final desses passos, a fase das histdrias tem como resultado uma lista de historias para
todos os usuarios da fase anterior.

A terceira fase € composta pelas seguintes etapas:

a)

b)

Discussdo sobre as historias com os desenvolvedores: em alguns casos, os
desenvolvedores podem ter dividas em relacdo a alguma historia. Por isso, nesse
momento, algumas histérias podem ser reavaliadas e também desmembradas em
outras, dependendo do objetivo;

Calculo da estimativa de tempo de cada historia: para o célculo da estimativa de
tempo, pode-se utilizar o método de story points. Depois que os programadores tiram
todas as suas duvidas e discutem nuances de cada historia, sdo convidados a estimar
sua estimativa em um cartdo individual. O cartdo ¢ entdo apresentado a todos e ha uma
discussdo para que cada programador exponha sua opinido sobre os valores estimados.
Uma proxima estimativa deve ser entdo escrita em outro cartdo, € o processo deve se
repetir até que as estimativas dos programadores sejam as mesmas. As estimativas
podem ser calculadas em dias, horas ou qualquer outra medida de tempo acordada
previamente.

O resultado dessa terceira fase serd a lista de histérias com suas estimativas de tempo.

Finalmente, a fase do plano de langamento possui as seguintes etapas:

a)

b)

c)

Sele¢do do tamanho da iteracdo: as iteragcdes do projeto precisam ter um tamanho
definido. Esse tamanho dependera do tipo de projeto, do prazo para entrega final e de
outras pequenas entregas;

Célculo da estimativa da velocidade: pode-se estimar a velocidade do projeto
utilizando projecdes histéricas (quando o time de projeto ¢ o mesmo e quando o
projeto ¢ similar). Em outros casos, o time provavelmente vai estimar com base em
sua experiéncia. Nesse céalculo, a informagdo de saida pode ser o nimero de historias
realizado em cada iteragdo por exemplo;

Priorizagdo das historias: pode-se usar diversos métodos diferentes para priorizagdo de
historias. Um deles ¢ a categorizacdo das histdrias por importancia.

O resultado final dessa fase ¢ o plano de langamento com as historias ordenadas em cada
iteragao.

4. APLICACAO DA TECNICA EM UM PROJETO DE PRODUTO MEDICO



A técnica descrita acima foi aplicada em um projeto para verificagdo e andlise dos resultados.
O projeto consistia no desenvolvimento de um produto inovador de tecnologia assistiva, com
o objetivo de auxiliar pessoas com paralisia cerebral em suas atividades diarias. O projeto
seguiu as fases tipicas de desenvolvimento de produto, identificacdo da necessidade,
levantamento dos requisitos, desenvolvimento e prototipagem.

O escopo deste artigo envolve a fase de identificagdo de necessidades e levantamentos de
requisitos. Nessa fase, decidiu-se pela aplicacdo da técnica User Stories. Para isso, baseou-se
no método proposto por COHN (2004b), com algumas modificagdes conforme as
necessidades do caso.

A equipe responsavel pelo emprego do método, denominada equipe de usabilidade, realizou a
identificacdo das histérias junto aos usudrios reais, com a presenga da equipe de engenharia de
produto. A equipe de usabilidade (quatro pesquisadores) entrevistou e realizou observagoes
com oito usuarios. Em uma etapa anterior as entrevistas, um protocolo dispondo o ciclo de
vida do produto foi elaborado, a fim de direcionar as entrevistas.

Em seguida foi realizado um workshop para elaboracao das historias, este foi conduzido pela
equipe de usabilidade, com a identificagdo de vinte historias que foram agrupadas pelos
usuarios e discutidas e validadas pela equipe de engenharia de produto.

A seguir ¢ discutida a aplicagdo do método no caso mencionado.

5. DISCUSSAO DA TECNICA

Nos topicos seguintes, as etapas e fases de aplicagdo da técnica User Stories sdo discutidas,
avaliando a aplicacdo em um projeto de produto médico. Além disso, também sdo discutidas
questdes mais gerais relacionadas a cada uma das etapas, com possiveis adaptagdes que se
fazem necessarias no caso dos produtos fisicos.

Para isso, as fases foram agrupadas em trés grandes grupos: identifica¢do do usudrio,
planejamento da coleta de historias e verificacdo e validagdo das historias. Que correspondem
as quatro etapas listadas anteriormente no topico 3 - as duas tltimas etapas sdo discutidas em
conjunto aqui.

5.1 Identificacdo do usuario

Com relagdo as etapas da primeira fase, essas sdo focadas na identificacdo do usudrio e
recolhimento de informagdes pertinentes as etapas posteriores. Inicialmente, ¢ proposto que se
identifique os usuarios e suas fungdes, tal etapa ¢ anterior a elicitagdo de requisitos, servindo,
portanto, como base para as atividades posteriores.

Na linha temporal de desenvolvimento de produtos, a identificacdo dos usuérios ¢ uma das
tarefas iniciais e estd relacionada com o ciclo de vida do produto que se deseja projetar. Isso
acontece porque existem inumeras pessoas e organizagdes que transpassam a vida de um
produto de acordo com o seu estagio, tais pessoas tém necessidades e expectativas variadas e
devem ser consideradas (ROZENFELD et al., 2006).

O procedimento descrito por Cohn (2004b), prevé a técnica de brainstorming para
identificacdo dos usuarios, entretanto de acordo com CAMPESE et al. (2015), existem trés
técnicas fundamentais encontradas na literatura no que diz respeito a identificagdo de
usuarios:

e Analise de Stakeholders;

e Analise da tarefa;



e Persona.

A utilizacdo de uma das técnicas listada acima direciona a andlise e traz ganhos ao
desenvolvimento. Os diferentes usudrios envolvidos no projeto possuem notoriamente
necessidades, expectativas e desejos diferenciados e por vezes antagdnicos, desta forma nao
basta apenas identificar os usudrios, mas também compreendé-los, considerando a utilizagao,
o poder de compra e/ou outro critério que for pertinente ao que ¢ desenvolvido.

Os usudrios devem ser identificados com relagdo a sua prioridade, ou seja, em momentos de
decisdo qual necessidade deve ser priorizada em relacdo as demais, ou qual deve ter um foco
maior nas etapas de procura de solugdes.

Uma vez conhecidos os usuarios, o0 método propde que se busquem informacgdes pertinentes a
frequéncia e objetivo de uso. Estes dados devem ser estendidos ao contexto de uso e situagao
do usudrio, a fim de que seja possivel customizar a técnica dentro dos limites permitidos.
Tudo isso para que a técnica possa ser adequada ao propdsito de utilizagdo, no momento da
aplicacdo concreta dos User Stories.

O método traz como opg¢ao a criagdo de personas, a vantagem da técnica reside em apresentar
por meio de uma personagem ficticia as caracteristicas mais marcantes de um usuario, isto ¢

valioso para os usudrios que possuem grande prioridade no desenvolvimento (CAMPESE et
al., 2015).

5.2 Planejamento da coleta das historias

A segunda etapa corresponde a aplicacdo da técnica User Stories, para tal ¢ necessario um
planejamento de como sera o ambiente de coleta das histdrias, pois o interesse ¢ capturar
historias de valor (LEFFINGWELL; BEHRENS, 2010), este ambiente sofre a influéncia das
condi¢des do usuario e do contexto de uso.

A conversa ¢ muito importante nessa etapa, pois através dela ocorrem trocas de opinides e
pensamentos. A comunicagdo efetiva é a chave para a construcdo das historias
(LEFFINGWELL; BEHRENS, 2010) e por meio dela se adquire aspectos de valor, além do
incentivo ao detalhamento de necessidades importantes (COHN, 2004a).

A literatura sugere que a conversa estimule a linguagem natural (MINUZZI, 2007) de forma a
conduzir uma linguagem que seja comum a desenvolvedores e usuarios (LEFFINGWELL,;
BEHRENS, 2010) o que promove um entendimento mais profundo das reais necessidades,
desejos e expectativas do usudrio.

Além do incentivo a fala, propde também que o usudrio escreva as historias em um cartdo
(REES, 2002), entretanto o método ¢ baseado em desenvolvimento de softwares que possui
dentro de suas limitagdes uma gama de usuarios com certo grau de padronizag¢do; quando
extrapolado aos produtos fisicos, podem surgir algumas dificuldades de implementacao, que
variam de acordo com a condic¢ao dos usuarios.

Por exemplo, se o produto for destinado a usuérios com deficiéncias motoras e/ou cognitivas,
as condi¢des de aplicacdo descritas na literatura devem ser adaptadas a uma nova realidade.
Nesta etapa, as informag¢des adicionais obtidas dos usudrios e de seu contexto de uso sdo
fundamentais para o estabelecimento de um roteiro que possibilite a aplicacdo da técnica; e
que ao mesmo tempo, respeita a condi¢cdo do usuario.

5.3 Verificac¢ao e validacido das historias

Na etapa seguinte, deve-se verificar e validar as historias coletadas. Aqui, dois pontos
principais devem ser levados em consideracdo: a garantia de que as histérias sio mutuamente
exclusivas e coletivamente exaustivas (MECE); e a garantia de que o desenvolvedor entende e



¢ capaz de atender aquelas historias — em se tratando de produtos fisicos, no lugar do
desenvolvedor pode-se considerar o engenheiro por exemplo.

Com relagdo ao primeiro ponto, a ado¢do do principio MECE na criacdo das historias ¢
recomendada para garantir suas caracteristicas basicas (LEFFINGWELL; BEHRENS, 2010),
assegurando em especial sua independéncia e o fato de ser testdvel. Esse principio garante que
todas as opcdes possiveis foram consideradas e agrupadas, evitando que uma historia
sobreponha a outra.

Ja em relagdo ao segundo ponto, a complexidade e o tamanho da historia podem exigir
modifica¢des — como, por exemplo, a criacdo de historias menores a partir destas. Por isso, €
importante que o desenvolvedor verifique e garanta que a historia seja simples, pequena e
realizavel.

Em seguida, para o calculo de estimativa de tempo e velocidade de cada historia e, os
desenvolvedores sdo os responsaveis por esse calculo. O problema reside em relacdo aos
produtos fisicos. No desenvolvimento de softwares fazer estimativas de tempo pode ser mais
simples se comparados aos produtos fisicos. Isso acontece porque os padrdes sdo mais
comuns ¢ normalmente o desenvolvedor ja sabe quanto tempo gastard para realizar
determinada histéria. Por outro lado, nos produtos fisicos, podem nao existir padrdes e cada
caso pode ser tratado de maneira unica, além disso, existem iniumeros processos de fabricacao
diferentes, o que torna o calculo de tempo e velocidade influenciados por muitas outras
variaveis. O interessante aqui ¢ pensar em maneiras alternativas e métodos que auxiliem essa
etapa, desenvolvendo um método iterativo de desenvolvimento também para os produtos
fisicos.

Finalmente, em relagdo a priorizac¢do das histdrias, ¢ importante o estabelecimento de critérios
prévios que auxiliem nas escolhas. Uma maneira de realizar essa etapa ¢ a classificacdo dos
usuarios por grau de importancia por categorias, agrupando as histdrias nessas categorias € o
valor de cada uma para cada usuario.

6. CONCLUSAO E PESQUISAS FUTURAS

O método do User Stories ¢ uma alternativa acessivel e relativamente simples para facilitar a
etapa de elicitacdao dos requisitos. Apesar disso, a literatura a respeito do topico, ¢ em grande
parte voltada para o desenvolvimento de software, deixando um pouco de lado questdes
relacionadas aos produtos fisicos. Por isso, hd uma grande necessidade de pesquisas futuras na
area de desenvolvimento dos produtos fisicos, avaliando cada etapa e identificando possiveis
adaptagdes para o método.

Portanto, como pesquisas futuras, recomenda-se aplicagdo da metodologia em diferentes
estudos de caso de produtos fisicos, com o objetivo de identificar padrdes e dificuldades,
assim como de validar a qualidade dos resultados obtidos. Além disso, aconselha-se a andlise
de outros métodos para elicitagdo de requisitos, buscando entender em quais casos cada
método ¢ recomendado.
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