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Objetivos de aprendizagem

• Caracterizar os princípios da gestão do backlog em projetos 
ágeis

• Definir e escrever histórias para um determinado produto.

• Distinguir estimativa e priorização na gestão de histórias.

• Escreva os critérios de aceitação de uma história.

• Comparar as histórias e os caos de uso no que diz respeito a 
semelhanças e diferenças.

• Descreva o fluxo de trabalho de desenvolvimento baseado em 
histórias.
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Algumas ideias do desenvolvimento ágil

I Oliveira 3

O dinamismo do mercado 
obriga a igual dinamismo das 
TIC/desenvolvimento.
Especialmente quando os 
produtos do 
desenvolvimento passam a 
assumir um papel 
fundamental na criação das 
vantagens competitivas.

A transformação digital 
(competitiva) obriga a uma 
eng.a de software 
competitiva.

Credit: Pressmen’15



Atividades do Scrum
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O “backlog” do produto é a 
divisão do trabalho necessário

para construir o produto

O Scrum não é um processo de 
desenv software, mas é 

frequentemente usado para a gestão
de atividades da equipa



“Regras” para gerir o backlog (à maneira ágil)
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High Priority

Low Priority

New work items can be 
added at any time

Work items can be 
removed at any time

Work items can be 
reprioritized at any time

Low-priority work items
can be vague

High-priority work items

should be well-defined

Work Item List

Each iteration implements the
highest-priority work items

Qual é o nível adequado de 
detalhe para representar cada  

"item de trabalho"?
(a Scrum não impõe nenhum)



Especificações evolutivas

Em vez de tomar um conjunto 
de decisões abrangente no 
início de um projeto, 
espalhamos a tomada de 
decisão ao longo da duração 
do projeto. 

Para fazer isso, certificamo-
nos de que temos um processo 
de trabalho que nos dá 
informação tão cedo e tão 
frequentemente quanto 
possível. 

E é aqui que entram as 
histórias de utilização (user
stories). 

→ Podemos trabalhar com 
diferentes granularidades
(versão “alto nível” e detalhar à 
media do necessário)

→ Há um sistema para 
recolher e incorporar
informação.
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A metáfora do “post-it”
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• Granularidade adequada para 
distribuir o trabalho

• Rastreabilidade para os 
requisitos (cenários de uso)

• Alguns “post-it”  por iteração
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A metáfora do post-it numa ferramenta de 
planeamento ágil (Jira com plug-in)
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https://www.devsamurai.com/en/agile-user-story-mapping-for-jira/



Proposta dos métodos ágeis: user stories

User story (“história”): uma "descrição 
curta e simples de uma funcionalidade 
do produto, contada do ponto de vista 
da pessoa que deseja essa nova 
capacidade, geralmente um utilizador 
ou promotor do sistema" (Cohn 2010) 
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Anotação informal 
do que é 

descoberto nas 
“conversas”



Exemplo

Histórias adequada:

• Uma empresa pode publicar 
novas oferta de emprego.

• Um Candidato pode limitar 
quem pode ver o seu currículo 

Histórias desadequadas: 

• O software será implementado 
em Python.

• O programa irá ligar-se à base 
de dados através de uma 
“connection pool“ (reutilização de 
ligações já abertas)
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Anotação informal 
do que é 

descoberto nas 
“conversas”



“Fatiar” os cenários de uso para tornar o trabalho 
mais concreto, gerível e segmentado

A equipa de projeto e o 
cliente/promotor começam a 
discutir requisitos sobre as 
motivações de uso:
"Um Candidato (a um emprego) pode 
publicar um currículo (no site)".

Objetivo de alto nível ➔ caso 
de utilização.

Essa “história” será expandida à 
medida que os detalhes forem 
descobertos através de 
conversas / colaboração. →

Um possível desenvolvimento em 
histórias  (user stories):
• Um Candidato pode adicionar um 

novo currículo ao site.
• Um Candidato pode editar um 

currículo que já está no site.
• Um Candidato pode remover o 

currículo do local.
• Um Candidato pode marcar um 

currículo como inativo.
• Um Candidato pode marcar um 

currículo como escondido de 
certos empregadores.

• Um Candidato pode ver quantas 
vezes o seu currículo foi 
consultado
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https://www.devsamurai.com/en/agile-user-story-mapping-for-jira/



Boas ou más histórias?
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Pode-se usar um template para apresentar a história

I Oliveira14

As histórias devem conter um 
benefício percetível para o 

utilizador!



Estratégia para redigir a história

As histórias dos utilizadores são 
frequentemente escritas de acordo 
com a seguinte estrutura (mas há 
outros estilos):

Sendo <papel de utilizador>, quero 
<ação/funcionalidade pretendida> 
de modo a <satisfação obtida>

As a <type of user>, I want <some 
goal> so that <some reason>.

E.g.:
Sendo um cliente, quero receber um SMS 
quando o artigo chegar de modo a que 
eu possa ir buscá-lo.
<role> representa a pessoa, o sistema, o 
subsistema ou qualquer outra entidade 
que interaja com o sistema a ser 
implementado para atingir um objetivo. 
É quem obtém valor da utilização do 
sistema.
<business objetive> representa uma 
expectativa de um utilizador sobre algo 
que pode realizar interagindo com o 
sistema.
<benefício> representa o valor resultante 
por da interação com o sistema. Pode 
ser omitido, se for óbvio (decorrente do 
ponto anterior).
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→ ver exemplos

https://www.alexandercowan.com/best-agile-user-story/#Example_A_Example_User_Stories_from_Enable_Quiz_Startup


Epic (épico): “grande” objetivo do utilizador

Quando uma história é muito 
“grande” (apresentada em alto 
nível), às vezes é referida como 
um épico. 

Os Épicos podem ser divididos em 
várias histórias de tamanho 
menor. 

Por exemplo, o épico "Um 
utilizador pode usar o site para 
procurar um emprego" poderia 
ser dividido em várias histórias:

• Um utilizador pode procurar 
empregos por atributos como 
localização, intervalo salarial, 
designação da oferta, nome da 
empresa, e a data em que o 
trabalho foi postado.

• Um utilizador pode visualizar 
informações detalhadas sobre 
cada oportunidade  que seja 
encontrada numa pesquisa.

• Um utilizador pode ver 
informações detalhadas sobre 
uma empresa que publicou um
trabalho. 
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À procura das histórias
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O “mapa das histórias”
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https://www.caktusgroup.com/blog/2017/07/31/user-
story-mapping-high-level-release-plan/
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Organização das histórias em níveis de prioridade
(linhas de corte para as iterações)
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As histórias também fornecem um contexto para “anotar” as 
condições de aceitação/pontos de verificação

As equipas “ágeis” incluem na 
história num conjunto de 
condições que descrevem as 
"condições de satisfação" da 
história, isto é, o que tem de 
passar para a história poder ser 
aceite.
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As critérios de aceitação podem ser escritos
seguindo um formato estruturado

GIVEN [necessary 
context] WHEN [action] 
THEN [reaction].
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https://www.pivotaltracker.com/help/articles/quick_start/


Agile in VisualParadigm
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Determinação de requisitos explorando cenários 
centrados no utilizador

A) Use cases (casos de utilização)

B) User stories (histórias)

C) User-centered design, UCD (Desenho centrado no utilizador)

D) Customer Journey Map/Experience maps (Mapas de 
experiência)
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Não falámos de todos, 
em MAS.



Relembrar: casos de utilização e resultados 
associados

Um caso de utilização descreve 
uma sequência de interações entre 
um sistema e um ator externo da 
qual o ator obtém resultado de 
valor (para as suas motivações). 

Os nomes dos casos de uso são 
sempre escritos a forma de um 
verbo seguido por um objeto. 

O caso de utilização é 
complementado com uma 
descrição detalhada (seguindo um 
padrão/narrativa estruturada)

Um caso de utilização inclui um 
fluxo principal e variantes.
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As histórias podem ser apresentadas num nível de 
abstração próximo do caso de utilização
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Mais frequentemente, a história é um desdobramento
do caso de utilização
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Jacobson: flows in a use case match stories
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“Use case slices“  practices 
(Jacobson) are similar to 
“user stories”
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Comparando os casos de utilização e as históriasEm comum Próprio dos casos de utilização Próprio das histórias

• Ambos seguem uma 
abordagem centrada 
na utilização

• Ambos são contextos 
para descrever o 
diálogo 
utilizadores/sistema

• Ambos resultam em 
casos de teste que 
representam os 
critérios de aceitação

• Ambos podem ser 
estimados 

• Visão geral para ajudar a entender 
a extensão do sistema e o seu 
valor 

• Descreve como o utilizador 
imagina a interação com o 
sistema para atingir os seus 
objetivos. 

• Fornecer à equipa do projeto uma 
estrutura e contexto que falta à 
coleção das histórias 

• Pode examinar cada elemento do 
caso de utilização (fluxos, pré-
condições, pós-condições, e 
assim por diante) para procurar 
requisitos funcionais e não 
funcionais pertinentes e para 
definir testes (ajuda a evitar que 
se ignorem requisitos.)

• Declaração concisa 
das necessidades de 
um utilizador 

• Existe um acesso 
facilitado a 
especialistas do 
domínio (refinar a 
história conforme 
necessário)

• Mais adequado para 
funcionar como um 
item do backlog para o 
dia-a-dia (Scrum, 
Kanban) 

• Critérios de aceitação 
explícitos
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Posicionamento relative dos casos de utilização e 
histórias
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http://tynerblain.com/blog/2009/02/02/user-stories-and-use-cases/



Casos de utilização
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Histórias
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Histórias
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Os story points são usados para contruir o burndown 
chart
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Story points que falta 
concluir na iteração.
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Algumas ideias a reter

• Os projetos ágeis (especialmente os 
da Scrum) utilizam um backlog do 
produto, que é uma lista prioritária 
da funcionalidade a desenvolver.

• Os itens do backlog do produto 
podem ser o que a equipa quiser, 
mas as histórias surgiram como a 
forma mais comum de representar 
os itens do backlog do produto (em 
software).

• Ambos os casos de utilização e as 
histórias focam-se em conversas e 
uso do sistema por pessoas.

• Os casos de utilização fornecem 
mais estrutura e uma forma de 
documentar os detalhes recolhidos 
em análise. 

• As histórias dos utilizadores são 
refinadas conforme necessário. Os 
detalhes são acrescentados, em 
colaboração regular com os 
especialistas do domínio.

• A histórias recorrem a exemplos 
curtos para definir condições de 
aceitação.
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