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RESUMO

Ha um problema recorrente na industria de desenvolvimento de software.
De forma geral, as empresas desenvolvedoras de software tém dificuldade
para entregar ou concluir o produto idealizado pelo cliente. Esse problema
ocorre em varias fases da geréncia de projeto e de desenvolvimento de
software. Um dos principais motivos € relacionado a engenharia de
requisitos, que desencadeia alteracGes, afetando custos e prazos. Muitas
abordagens classicas de engenharia de requisitos lidam com essa
complexidade, como a abordagem de casos de uso. As praticas ageis e
iterativas possibilitam as empresas desenvolvedoras adaptar-se as
mudangas requisitadas pelo cliente ou identificar requisitos néo
compreendidos com rapidez. Uma abordagem utilizada atualmente para a
coleta de requisitos é a Use-Case 2.0, que estende os casos de uso
classicos para um contexto agil e iterativo. O Kanboard é uma ferramenta
gue implementa o Kanban, uma abordagem para a geréncia de atividades
gue segue valores ageis complementares ao Use-Case 2.0, sendo agil e
iterativo. Analisando este cenario, € proposto neste trabalho o
desenvolvimento de um mddulo que modele o Use-Case 2.0 e o integre
com a plataforma de geréncia de projeto Kanboard. A ferramenta é
implementada e avaliada em duas organizagGes de desenvolvimento de
software. Os resultados das avaliagbes levantam os primeiros indicios de
gue a ferramenta tem boa usabilidade e esta alinhada a abordagem Use-
Case 2.0, ndo necessitando de esfor¢o relevante para sua adogéo.

Palavras-chave: Software. Requisitos. Geréncia. Projeto. Caso de uso.
Use-Case 2.0. Kanban. Kanboard. Agil. Iterativo. Evolutivo.






ABSTRACT

There is a recurring problem in the software development industry. In
general, software development companies have difficulty in delivering or
completing the scope of the product idealized by the customer. This
problem occurs at various stages of project management and software
development. One of the main reasons is related to requirements
engineering, affecting costs and deadlines. Many classical requirements
engineering approaches deal with this complexity, such as the use-case
approach. Agile and iterative practices enable developers to adapt to the
changes required by the customer or identify requirements that are not
understood quickly. One approach currently used for requirements
collection is Use-Case 2.0, which extends classic use cases to an agile and
iterative context. Kanboard is a tool that implements Kanban, an approach
to activity management that follows agile values complementary to Use-
Case 2.0, being agile and iterative. Analyzing this scenario, it is proposed
in this work the development of a module that models Use-Case 2.0 and
integrates it with the Kanboard project management platform. The tool is
implemented and evaluated in two software development organizations.
The results of the evaluations identify the first indications that the tool has
good usability and is aligned with the Use-Case 2.0 approach, requiring
no relevant effort for its adoption.

Keywords: Software. Requirements. Management. Project. Use case.
Use-Case 2.0. Kanban. Kanboard. Agile. Iterative. Evolutionary.
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1 INTRODUCAO

Aproximadamente 70% dos produtos de software falham, e um dos
principais motivos é a baixa qualidade na engenharia de requisitos
(KAUR; SENGUPTA, 2011). Requisito, segundo a Institute of Electrical
and Electronics Engineers, é definido como:

“Um requisito é uma declaracio que traduz ou
expressa uma necessidade e suas restrigdes e
condicdes associadas ” (IEEE-29148, 2011, p. 5)

Nesse contexto, uma engenharia de requisitos de qualidade é
necessaria para minimizar problemas que implicam em consequéncias
indesejadas no desenvolvimento de software. Assim, por meio de
atividades como: elicitacdo, desenvolvimento, analise, verificacdo,
validacdo, comunicacdo, documentacdo e geréncia de requisitos, uma
hierarquia de requisitos é gerada (IEEE-29148, 2011). Esta hierarquia de
requisitos possibilita a validacdo e a compreensao dos requisitos entre 0s
stakeholders — individuos ou organizagGes com interesse em um sistema
de acordo com suas necessidades e expectativas. A validacdo dos
requisitos em relagdo as necessidades reais dos stakeholders reforca a
compreensdo dos requisitos e fornece uma base que facilita o projeto do
sistema (IEEE-29148, 2011).

Existem diversas abordagens e técnicas que auxiliam a engenharia
de requisitos. Dentre elas, a abordagem de casos de uso é utilizada para a
coleta, modelagem e gerenciamento dos requisitos dos usuarios
(PRESSMAN, 2007). Nesse contexto, um caso de uso representa todos
os modos de utilizacdo do sistema para atingir os objetivos especificos de
um determinado ator, portanto, o conjunto dos casos de uso abrange todos
0s caminhos possiveis para a utilizagdo do sistema e o valor que esse
sistema fornecera (JACOBSON; SPENCE; BITTNER, 2011).

Uma modernizacdo da abordagem dos casos de uso, chamada de
Use-Case 2.0, surgiu grande parte em resposta a necessidade de envolver
préticas ageis na engenharia de requisitos. Com o advento das abordagens
ageis na engenharia de software, a forma de coletar, modelar, analisar e
gerenciar requisitos tem mudado, focando em software eficiente no lugar
de uma documentacdo extensa, colaboragcdo com o cliente e resposta a
mudancas (FOWLER; HIGHSMITH, 2001). O Use-Case 2.0 é uma
pratica escalavel, que usa casos de uso para capturar um conjunto de
requisitos, guia o desenvolvimento incremental do sistema, ndo necessita
de uma documentacdo preditiva extensa e enquadra-se perfeitamente na
mentalidade agil (JACOBSON; SPENCE; BITTNER, 2011).



28

Essa mentalidade agil e incremental vem sendo aplicada na
geréncia de projetos do laboratério de Telemedicinal do Instituto
Nacional para Convergéncia Digital (INCoD?) vinculado a Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC). O Laboratério de Telemedicina,
através do Sistema Integrado Catarinense de Telemedicina e Telessalde?,
encurta a distancia entre pacientes e provedores de sadde. Desde 2005,
esse sistema ja emitiu mais de 5 milhdes de laudos de inGmeras
modalidades de exames.

O sistema de gerenciamento de projeto Kanban (BOEG, 2012)
vem sendo adotado no contexto do laboratério de Telemedicina e tem
proporcionado melhoria significativa nos prazos de entregas das tarefas
do laboratdrio e espera-se que a adi¢cdo do Use-Case 2.0, em conjunto
com essas praticas, melhore a coleta, a analise e a manutencdo dos
requisitos.

Atualmente existem muitas ferramentas para plataformas desktop
e web que permitem a criacdo de casos de uso na sua forma classica.
Contudo, a despeito da importancia de uma eficaz engenharia de
requisitos e dos beneficios das praticas ageis, identifica-se uma lacuna em
relacdo a ferramentas que integrem o uso do Use-Case 2.0 com um
sistema de geréncia de projeto.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver e avaliar uma
ferramenta que permita a modelagem de casos de uso seguindo a
abordagem Use-Case 2.0. A ferramenta sera integrada a um sistema de
gerenciamento de projetos para auxiliar a utilizacdo de préaticas ageis,
escaldveis e incrementais.
1.1.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos do trabalho séo:

O1: Fundamentacéo tedrica sobre casos de uso e a abordagem Use-
Case 2.0.

! http://site.telemedicina.ufsc.br/
2 http://www.incod.ufsc.br/
3 https://telemedicina.saude.sc.gov.br/rctm/
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02: Analisar o0 estado da arte em relagdo a ferramentas que
implementem a abordagem Use-Case 2.0.

03: Modelar uma ferramenta web — fundamentado no estado da
arte — que empregue a abordagem Use-case 2.0 para auxiliar a
engenharia de requisitos de acordo com as préaticas ageis.

O4: Implementar e testar a ferramenta modelada em O3.

O5: Avaliar a ferramenta desenvolvida em O4 em um contexto real
de aplicacéo.

1.2 METODO DE PESQUISA

Este trabalho é classificado como uma pesquisa aplicada, pois gera
conhecimento para a solucdo de problemas praticos especificos
(GERHARDT, SILVEIRA, 2009). As etapas para os objetivos do
presente trabalho séo:

Etapa 1: Fundamentacdo tedrica: Nesta etapa é realizada a pesquisa e
andlise da fundamentacéo tedrica.

Atividade 1.1: Pesquisa bibliografica.

Atividade 1.2: Analise da literatura encontrada na pesquisa
bibliografica.

Atividade 1.3: Descricdo do contetdo analisado.

Etapa 2: Mapeamento sistematico da literatura: Direcionado pelo
procedimento proposto por Kitchenham (2004), sera realizado um estudo
para identificar e analisar trabalhos similares que contenham evidéncias
relevantes disponiveis.

Atividade 2.1: Definicdo das questdes de busca.

Atividade 2.2: Definigdo das ferramentas e termos de busca.
Atividade 2.3: Execucdo da busca.

Atividade 2.4: Extracdo e analise das informacdes.

Etapa 3: Modelagem e desenvolvimento da ferramenta: Os estudos
realizados nas etapas anteriores direcionardo o desenvolvimento da
ferramenta para sistemas web com a finalidade de integrar a abordagem
Use-Case 2.0 a um sistema de gerenciamento de projetos.

Atividade 3.1: Andlise de requisitos.
Atividade 3.2: Modelagem da ferramenta proposta.
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Atividade 3.3: Desenvolvimento da ferramenta proposta.
Atividade 3.4: Testes sobre a ferramenta proposta.

Etapa 4: Integracdo e validagdo da ferramenta proposta.

Atividade 4.1: Integragdo da ferramenta proposta com o sistema de
gerenciamento de projetos.

Atividade 4.2: Testes e validacdo sobre a integracdo da ferramenta
proposta.

Etapa 5: Aplicagdo e avaliacdo da ferramenta desenvolvida. Nesta etapa,
avalia-se a utilidade, completude, consisténcia e usabilidade da
ferramenta desenvolvida.

Atividade 5.1: Definir objetivo da avaliacdo
Atividade 5.2: Planejar a avaliacdo.
Atividade 5.3: Executar a avaliacdo.
Atividade 5.4: Anélise dos resultados.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho esta organizado como segue: o Capitulo 2 descreve a
fundamentacdo tedrica e define conceitos necessarios para a melhor
compreensdo deste trabalho. O Capitulo 3 apresenta um mapeamento
sistematico do estado da arte sobre ferramentas de modelagem usando a
abordagem Use-Case 2.0. A modelagem da solucdo proposta é descrita
no Capitulo 4. No Capitulo 5 é descrito como foi realizado o
desenvolvimento da solucéo proposta. No Capitulo 6 a implementacéo do
madulo é avaliada e no Capitulo 7 a concluséo sobre o trabalho proposto
é explicitado.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta os fundamentos essenciais para a
compreensdo deste trabalho de concluséo de curso.

2.1 CASOS DE USO

A histdria dos casos de uso inicia-se nos anos 60, criada por lvar
Jacobson enguanto trabalhava no sistema de telefonia da Ericsson. Nos
anos 80 os casos de uso foram apresentados a comunidade de
programacdo orientada a objetos, onde foi reconhecida como uma técnica
importante no levantamento de requisitos. Em 1994, Cockburn formulou
0s modelos conceituais de atores e objetivos enquanto escrevia guias de
casos de uso para a IBM, enriquecendo a ferramenta casos de uso
(COCKBURN, 2001). E em 1996 os casos de uso sdo incorporados a
UML (Unified Modeling Language) — linguagem padronizada para a
elaboracdo da estrutura de projetos de software (BOOCH, 1996).

Avaliando mais precisamente, POHL (2016) define um requisito
de software de duas formas: uma condicdo ou capacidade de um usuario
resolver um problema ou alcancar um objetivo; ou uma condicdo que
precisa ser atingida, ou possuida, por um sistema (ou modulo do sistema),
para satisfazer um contrato, padréo, especificacdo ou outro documento
formal. Consequentemente, POHL (2016) apresenta 0 processo de
engenharia de requisitos composto de 4 atividades fundamentais:

e Elicitagdo: diferentes técnicas usadas para obter 0s requisitos

de stakeholders e de outras fontes;

e Documentagdo: descricdo adequada dos requisitos obtidos na
atividade de elicitacdo. Diferentes técnicas podem ser usadas
para documentar os requisitos, usando linguagem natural ou
modelos conceituais.

e Validacdo e negociagdo: para garantir coeréncia, 0s requisitos
devem ser negociados e validados pelos stakeholders.

e Gerenciamento de requisitos: atividades necessérias para
estruturar requisitos, prepara-los para que possam ser
compreendidos por diferentes pessoas com diferentes
responsabilidades, e principalmente manter consisténcia
depois de mudancas para garantir a implementacéo adequada.

Requisitos de software licitados podem ser documentados de
diversas formas como, historias de usuério ou casos de uso por exemplo
(WIEGERS, BEATTY, 2013). Nesse cenario, uma técnica importante
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para a andlise de requisitos que tem sido largamente aplicada no
desenvolvimento de software, sdo 0s casos de uso.

Dentro da elicitagdo, uma das 4 atividades fundamentais da
engenharia de requisitos, os requisitos podem ser obtidos através de
stories — narrativa que apresenta formas de atingir um objetivo e lidar
com os problemas que podem ocorrer no caminho — e inseridas nas
narrativas de caso de uso para completar a descrigdo dos casos de uso,
tornando os requisitos acessiveis e testaveis (JACOBSON; SPENCE;
BITTNER, 2011).

O conjunto de casos de uso forma o modelo de casos de uso, que
compreende 0 contexto para que 0s requisitos do sistema sejam
descobertos, compartilhados e compreendidos. No modelo de casos de
uso, os stakeholders que usam o sistema e contribuem para completar os
objetivos sdo modelados como atores, e 0s caminhos para alcangar esses
objetivos sdo modelados como casos de uso (JACOBSON; SPENCE;
BITTNER, 2011).

Atualmente ndo ha um consenso da comunidade académica e na
industria para o formato correto do uso dos casos de uso.
Consequentemente, diferentes propdsitos acarretam em diferentes
modelos.

Classicamente um caso de uso deve descrever um fluxo principal
de atividades de um ator, baseado em um conjunto de premissas, possiveis
fluxos alternativos e pds-condicOes esperadas apés a conclusdo do caso
de uso (COCKBURN, 2001). Uma ferramenta grafica para ilustrar casos
de uso é o diagrama UML de casos de uso. Neste diagrama, um ator é
relacionado a um conjunto de casos de uso que pode incluir ainda mais
informac6es com o uso de notagfes UML. Por exemplo, a Figura 1 mostra
a notagdo include, que implica que o caso de uso “Inserir TFD”
(Tratamento Fora de Domicilio) e “Inserir exame” tem um fluxo de
atividades em comum, que é representado no caso de uso “Inserir
paciente”. Da mesma maneira, ha um fluxo de atividades opcionais em
“Inserir exame™, que é representado no caso de uso “Invalidar exame”.
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Figura 1: Caso de uso classico
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Fonte: autor

2.2 USE-CASE 2.0

Em 2011, Jacobson, Spence e Bittner apresentam uma extenséo da
técnica de casos de uso, chamada Use-Case 2.0, e a define como uma
pratica leve, escaldvel, agil, versatil e facil de usar. Essa abordagem
utiliza-se dos casos de uso para capturar um conjunto de requisitos e
direcionar o desenvolvimento incremental de um sistema sendo bastante
abrangente e podendo ser utilizada ndo somente em pequenas equipes,
mas também em grandes equipes com desenvolvimento de sistemas
complexos (JACOBSON; SPENCE; BITTNER, 2011).

Como o Use-Case 2.0 pode ser utilizado no desenvolvimento de
um sistema, as fases do desenvolvimento como analise, design,
planejamento, estimativa, rastreamento e teste sdo suportadas pela
abordagem. O Use-Case 2.0 ndo prescreve como planejar, gerenciar e
desenvolver um sistema, mas prové uma estrutura para auxiliar nas
praticas de gerenciamento e de desenvolvimento selecionadas
(JACOBSON; SPENCE; BITTNER, 2011).

Para a aplicacdo do Use-Case 2.0 com sucesso, 6 principios sdo
utilizados:
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1. Simplificar através de stories: as stories sdo utilizadas para
descrever os requisitos, englobando como alcancar o objetivo com
sucesso e como lidar com problemas que podem ocorrer. O resultado das
stories estd presente como parte da narrativa dos casos de uso que
acompanha cada caso de uso;

2. Conhecer o todo: sem entender completamente o sistema néo é
possivel tomar as decisdes corretas sobre o que incluir no sistema, o que
retirar, seu custo e seus beneficios. O modelo de casos de uso da a
visualizacdo do sistema como um todo e o diagrama de casos de uso pode
auxiliar na parte visual para o entendimento do modelo de casos de uso;

3. Foco no valor: priorizar um objetivo especifico de um ator
especifico € importante para obter o fluxo principal que contera o
principal caminho para se alcancar o objetivo. Através das stories varios
fluxos séo identificados, dentre eles o principal;

4. Construir o sistema em slices: construir um sistema por inteiro
aumenta as chances de erro, para isso o sistema deve ser dividido em
slices — pedagos menores de um caso de uso;

5. Entregar o sistema em incrementos: auxilia na evolucdo do
sistema, na qual cada incremento adiciona novas funcionalidades ou
melhorias;

6. Adaptar para se enquadrar nas necessidades da equipe:
diferentes times e diferentes situacbes requerem diferentes niveis de
detalhe.

Para aprofundar o conhecimento na abordagem Use-Case 2.0 é
importante compreender quais itens sao trabalhados, como a abordagem
trabalha estes itens e o papel de todas as partes que compdem esta
abordagem. Os itens a serem trabalhados pelo Use-Case 2.0 sdo 0s
requisitos, o sistema a ser desenvolvido de acordo com 0s requisitos e 0s
testes para demonstrar que o sistema esta de acordo com 0s requisitos.
Esses itens citados acima sdo capturados pelos casos de uso, as stories e
os slices, que sdo o coragdo do Use-Case 2.0 (JACOBSON; SPENCE;
BITTNER, 2011).

Os requisitos sdo essenciais pois definem as funcionalidades que
um sistema deve ter. Os casos de uso capturam os requisitos através das
stories, que sdo contadas pelos stakeholders, e auxiliam a identificar os
slices e os testes. Os testes por sua vez, verificam a qualidade e
completude da implementacao dos slices e consequentemente do sistema,
CUjo 0 escopo e objetivos sdo modelados pelos casos de uso.

O Use-Case 2.0 preveé e suporta, através de novas stories, a adi¢do
ou mudancas nas funcionalidades do sistema, que poderdo gerar novos
casos de uso e/ou slices (JACOBSON; SPENCE; BITTNER, 2011). As
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partes que compdem a estrutura interna do Use-Case 2.0 sdo importantes
para a compreensdo do escopo deste trabalho.

2.2.1 Casos de uso

No contexto do Use-Case 2.0, 0s casos de uso sdo divididos em
estados desde a identificacdo inicial até o cumprimento total dos
requisitos pelo sistema.

e Objetivo estabelecido: quando o objetivo do caso de uso foi
estabelecido.

e Compreensdo da estrutura das stories: as estruturas das narrativas
de caso de uso sdo compreendidas e os primeiros slices sdo
identificados e implementados.

e Stories mais simples cumprida: quando o sistema cumpre as
narrativas mais simples que permitem que um usuario alcance o
objetivo

e Stories suficientes cumpridas: o sistema cumpriu stories
suficiente para prover uma solugdo utilizavel.

e Todas as stories cumpridas: todas as stories compreendidas pela
narrativa de caso de uso foram cumpridas, ou seja, fluxos basicos
e alternativos completados.

Conforme o sistema for implementado através dos slices, 0s
estados do caso de uso vao sendo percorridos, estimando o progresso do
sistema (JACOBSON; SPENCE; BITTNER, 2011).

2.2.2 Slices

Os slices possibilitam a divisdo dos casos de uso, permitindo a
selecdo dos pedacos a serem trabalhados e provendo unidades menores
aproximadamente do mesmo tamanho. Como os slices sdo geralmente
pequenos e acabam fluindo rapido, o desenvolvimento e o teste tornam-
se ageis. Com isso os slices tem uma maior vazdo a cada iteracdo do
sistema possibilitando um panorama mais preciso do estado de
desenvolvimento do sistema como um todo.

Os slices possuem estados que organizam as etapas de trabalho.

e Escopo: quando as stories sdo esclarecidas o escopo consegue
ser delimitado.
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e Pronto: com o escopo delimitado, ha a possibilidade de melhoria
na narrativa e nos casos de testes, orientando como implementar
com sucesso o slice.

e Andlise: verifica o impacto sobre 0os componentes do sistema e
qual decisdo tomar sobre as partes afetadas para disponibiliza-las
para codificacéo.

e Implementagdo: o slice estd pronto para ser implementado e
posteriormente testado.

e Verificagdo: o slice foi verificado como finalizado e esta pronto
para a inclusdo no versionamento.

Os estados fornecem uma maneira simples de avaliar o progresso
do ciclo de vida de um slice de um caso de uso (JACOBSON; SPENCE;
BITTNER, 2011).

2.2.3 Stories

As stories sdo a forma de explorar 0s casos de uso com o auxilio
dos stakeholders, auxiliando na identificacdo dos slices e dos casos de
teste. Um caso de uso pode ser decomposto em varias stories. Cada uma
com sua importancia para atores e outros stakeholders. A story por sua
vez é descrita como parte da narrativa de caso de uso. Um ou mais fluxos
formam uma rede que pode ser entendida como o resumo de todas as
stories necessarias para descrever um caso de uso.

Ha duas formas de identificar as stories € criar as narrativas de caso
de uso.

A abordagem top-down inicia identificando os casos de uso,
esbocando os passos do fluxo basico e verificando, através de sugestdes
ou brainstorms, os fluxos alternativos.

A abordagem bottom-up inicia com sugestdes ou brainstorms para
identificar stories, separando-as por tema para identificar os casos de uso.
Em seguida as stories sdo analisadas para tentar identificar o fluxo basico
e alguns fluxos alternativos. Conforme a estrutura de casos de uso for
sendo completada, mais stories e fluxos alternativos podem ser
identificados.

Com a descrigdo das partes mais importantes do Use-Case 2.0,
principalmente dos slices, verifica-se a proximidade com técnicas de
gerenciamento iterativas e incrementais (JACOBSON; SPENCE;
BITTNER, 2011).
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2.3 KANBAN

No ano de 1991, o termo desenvolvimento &gil de software foi
popularizado pelo Manifesto Agil. Este manifesto definiu formalmente
principios e valores que alteraram drasticamente a abordagem cléssica e
preditiva de desenvolvimento de software (FOWLER; HIGHSMITH,
2001). Devido a natureza iterativa, incremental e evolucionaria, o Use-
Case 2.0 enquadra-se perfeitamente no contexto de desenvolvimento agil
de software.

A metodologia de visualizacdo de fluxo de trabalho do Kanban foi
adaptada da manufatura utilizada pela companhia japonesa Toyota
(SUGIMORI, et al., 1977). Um indicador de sucesso nos anos 70 no
Japdo, no contexto da producdo baseado em demanda, é a habilidade de
prever a demanda. Nesse contexto o “toyotismo” inovou com o Kanban
ao utilizar a demanda real observada (OHNO, 1988).

O Kanban é uma abordagem que usa um quadro fisico para
visualizar tarefas. Dessa forma melhora-se a compreensdo e o fluxo de
trabalho. A metodologia Kanban também sugere a limitacdo no progresso
de trabalho, assim reduz desperdicio de tempo e esforco devido a
multitarefas e mudancas de contexto, estimulando a colaboracdo para
melhorar o sistema (BOEG, 2012). O método ndo sugere um ndmero de
passos ou procedimentos, contudo estimula mudangas continuas,
incrementais e evolucionarias no sistema. Assim um dos objetivos do
Kanban é minimizar resisténcia & mudanca e facilita-la (BOEG, 2012).

Com foco no trabalho que atinge as necessidades do cliente, o
Kanban define 10 praticas gerais:

e Visualizagdo do fluxo de trabalho;

Limitac&o do trabalho em andamento;

Definir politicas de gestdo de qualidade;

Ajustar cadéncia;

Medir fluxo de trabalho;

Definir prioridades;

Identificar classes de servico;

Geréncia de fluxo;

Estabelecer acordos de nivel de servico €;

Foco na melhoria continua.
A operacionalizacdo desses conceitos é atingida por intermédio de
um quadro Kanban (BOEG, 2012). Esse quadro exibe um conjunto de
cartbes que descrevem uma tarefa a ser resolvida. Esses cartBes s&o
organizados no quadro por colunas: uma coluna representa o estado de
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desenvolvimento em que uma tarefa se encontra. Por exemplo, o quadro
Kanban ilustrado na Figura 2 apresenta 25 cartbes organizados em 7
colunas.

Figura 2: Quadro Kanban fisico
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Fonte: autor

Interpretando o quadro, pode-se notar que as tarefas na coluna
Backlog estdo definidas, mas o seu desenvolvimento ainda ndo comecou.

As tarefas na coluna Troubleshooting estdo esperando a resolucao
de algum problema que impede sua continuidade.

As tarefas na coluna Work in progress estdo em desenvolvimento,
portanto, estdo associadas a um desenvolvedor. Nota-se que ha cinco
retangulos, com trés deles preenchidos com tarefas, esses retangulos séo
a limitacdo do trabalho em andamento. Os retangulos informam que é
possivel no maximo 5 trabalhos em andamento paralelamente. Essa
limitacdo pode ter indmeros motivos como, numero limitado de
computadores disponiveis, espaco fisico limitado ou ainda a quantidade
de desenvolvedores envolvidos no projeto ndo possibilita que uma sexta
tarefa seja desenvolvida.

As tarefas na coluna Ready for review and test estdo prontas para
revisdo e na coluna Reviewing and testing estdo sendo revisadas.
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Na coluna Ready to merge estdo as tarefas prontas para serem
adicionadas ao sistema.

E por fim, na coluna Packaged and delivered localizam-se as
tarefas a serem empacotadas e entregues para o cliente.
2.4 UMA FERRAMENTA KANBAN WEB

Apesar do Kanban ser uma abordagem agil, incremental, evolutiva
e de facil compreensdo e manutencdo, é importante ressaltar algumas
limitacGes tipicas desse tipo de prética.

Ferramentas como quadro Kanban fisico, instalado em uma
parede, por exemplo, auxiliam na visualizagcdo do fluxo de trabalho,
contudo h4 a desvantagem do uso do espaco fisico. Considerando
membros da mesma equipe geograficamente dispersos, ha uma
dificuldade em se manter a consisténcia entre quadros Kanban diferentes.
Outra desvantagem de se utilizar meios fisicos é a dificuldade de manter
um historico completo (necessario para resgatar pacotes de trabalho ja
terminados) e backup em caso de sinistros (como uma faxineira motivada
pelo desejo de limpar uma parede coberta de papéis).

Com o objetivo de resolver essas limitacdes, atualmente ha uma
demanda para ferramentas automatizadas de planejamento, monitoracéo
e controle.

Uma dessas ferramentas é o Kanboard?*, que é utilizado na geréncia
de projetos do laboratério de Telemedicina. O foco em simplicidade e
minimalismo pode dar uma aparéncia amadora para esta ferramenta web,
porém suas funcionalidades revelam um sistema poderoso e estavel. A
versdo da ferramenta utilizada no laboratério de Telemedicina permite a
visualizagdo objetiva das tarefas, facilidade em arrastar tarefas entre
colunas, diferentes formas de visualizagao, agcGes automaticas, graficos de
Gantt, relatérios de produtividade, internacionalizacdo para 26 idiomas
entre outras funcionalidades. A Figura 3 apresenta um quadro Kanban
similar ao da Figura 2, porém usando o Kanboard. Nota-se que ndo ha
perda de informac6es; pelo contrario, o uso do Kanboard permite que seja
visualizado varias informac6es como prioridade, complexidade e prazo
com mais clareza.

4 https://kanboard.net/
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Figura 3: Quadro Kanban virtual
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3 ESTADO DA ARTE

Neste capitulo sdo apresentadas as etapas de defini¢do, execucao e
discussdo da sintese do estado da arte para a abordagem Use-Case 2.0.

A pesquisa e avaliacdo de estudos primarios que corroborem ou
apresentem um contraponto ao estudo sendo realizado é importante para
verificar se ha inconsisténcias no assunto estudado. Assim, tendo como
base a area médica, onde iniciou-se a demanda por estudos mais
detalhados, a revisdo sistemdtica da literatura define conceitos para
direcionar a pesquisa.

Revisbes e mapeamentos sisteméticos de literatura tém obtido
respaldo da comunidade cientifica na computacdo, principalmente pela
capacidade de prover um estudo detalhado e abrangente sobre o assunto
pesquisado (HERNANDES et al., 2010).

Kitchenham (2004), define que um mapeamento sistematico da
literatura (MSL) é o ato de identificar, valorar e interpretar todas as
possiveis pesquisas relevantes a questdes, areas ou fendmenos de
interesse pertinentes a pesquisa em andamento. Estudos individuais que
contribuem para uma revisdo sistematica sdo chamados de estudos
primarios e a revisao sistematica é considerada um estudo secundario.

Neste capitulo é apresentado um MSL simplificado e adaptado a
um trabalho de conclusédo de curso, portanto, ndo sédo seguidos todos 0s
passos, porém a abordagem definida por Kitchenham (2004) é utilizada
COMO um guia para sistematizar o levantamento do estado da arte.

Assim, o objetivo deste mapeamento consiste em identificar
ferramentas web que implementam o Use-Case 2.0.

3.1 DEFINICAO DAS FONTES DE PESQUISA

Inicialmente, para minimizar a ameaca a validade desta pesquisa,
foram selecionadas importantes bibliotecas e bases de dados eletrénicas
através do portal CAPES. As plataformas de busca selecionadas foram:
IEEE Xplore, ACM Digital Library, ScienceDirect, Springer e Google.

Para a pesquisa de possiveis ferramentas que possam implementar
e/ou integrar a abordagem Use-Case 2.0, 0 motor de busca Google foi
adicionado as plataformas de pesquisa.
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3.2 QUESTOES DA PESQUISA

As questdes sobre a pesquisa sao definidas para capturar 0s pontos
mais importantes e verificar a existéncia de trabalhos correlacionados ou
similares a este. Abaixo, as perguntas formuladas:

Q1. Quais ferramentas web existem para modelar Use-Case 2.0?

Q2. Quéo alinhadas estas ferramentas estdo com Use-Case 2.0?

Q3. Essas ferramentas estdo ou podem ser integradas a uma
ferramenta de gerenciamento de projeto?

Nesse contexto, com base nos conceitos apresentados por
Jacobson, Spence e Bittner (2011), foram identificadas as principais
caracteristicas que uma ferramenta deve ter para ser considerada uma
modelagem da abordagem Use-Case 2.0. Essas caracteristicas sdo
mostradas no Quadro 1.

Quadro 1: Caracteristicas para a implementacdo do Use-Case 2.0.

ID Caracteristica

FOO | Conter a representacdo de casos de uso em qualquer
complexidade.

FO1 | Conter a modelagem ou desenho de um diagrama de casos de uso
de acordo com a UML 2.5

F02 | Conter a modelagem ou desenho dos slices dos casos de uso.

FO3 | Conter a modelagem das stories nos casos de uso e nos slices.

Fonte: autor
Algumas caracteristicas precisam existir em uma ferramenta que
implementa a abordagem Use-Case 2.0. As caracteristicas identificadas
sdo apresentadas no Quadro 2.

Quadro 2: Caracteristicas em ferramentas que implementam Use-Case 2.0.

ID Caracteristicas

F10 | A ferramenta é codigo aberto. (Ndo é uma caracteristica
necessaria se a ferramenta possibilitar integracdo com
ferramentas de geréncia de projetos)
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F11 | A ferramenta € gratuita

F12 | A ferramenta tem suporte para a integracdo com ferramentas
de geréncia de projetos (por exemplo com plug-ins)

Fonte: autor

3.3 TERMOS E STRINGS DE BUSCA

Para execucdo dessa pesquisa, foram considerados 0s termos
ilustrados no Quadro 3. Os termos definidos compdem as strings de
busca, utilizadas para a pesquisa nas bases de dados.

Quadro 3: Termos de busca.

Termo Sinénimo
use case use-case, use case, use-case 2.0, use case 2.0
tool tool, engine, web tool, system, platform, plugin
modeling | modeling, implemente
diagram diagram
web Web
desktop Desktop
mobile mobile
free Free
online Online
gui gui, ui, interface

Fonte: autor

Baseado nos termos de busca do Quadro 3 é possivel construir
strings de busca que sdo a entrada para 0s mecanismos de busca. Os
resultados das buscas auxiliam na verificagdo de possiveis ferramentas
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gue implementem a abordagem Use-Case 2.0. As strings de busca séo
explicitadas no Quadro 4.

Quadro 4: Strings de busca para Use-Case 2.0.

ID

Base de dados

String de busca

A0

IEEE Xplore

"use case 2.0" AND tool OR "use case
2.0" AND engine OR "use case 2.0"
AND modeling OR "use case 2.0" AND
system OR "use case 2.0" AND
platform OR "use case 2.0" AND plugin

Al

ACM Digital Library

"use case 2.0" AND tool OR "use case
2.0" AND engine OR "use case 2.0"
AND modeling OR "use case 2.0" AND
system OR "use case 2.0 AND
platform OR "use case 2.0" AND plugin

A2

ACM Digital Library

"use case 2.0" OR "use cases 2.0" OR
"use-cases 2.0"

A3

Springer

"use case 2.0" OR "use cases 2.0" OR
"use-cases 2.0"

A4

ScienceDirect

"use case 2.0" OR "use cases 2.0" OR
"use-cases 2.0"

A5

Scopus

ALL("use case 2.0") OR ALL("use
cases 2.0") OR ALL("use-case 2.0")

A6

Google

"use case 2.0" tool web uml diagram
modeling implement gui

Fonte: autor

3.4 EXECUCAO DA PESQUISA E RESULTADOS

A pesquisa foi executada no final de 2017 por um graduando em

ciéncia da computacdo e revisada por um mestre em ciéncia da
computagdo com experiéncia no uso de casos de uso no contexto de
modelagem de sistemas de Telemedicina. O Quadro 5 apresenta um
sumario dos resultados da pesquisa, exibindo o nimero de artigos




31

encontrados em cada base de dados. Apenas os 100 primeiros resultados
foram analisados na pesquisa do Google, pois foi observado pouca
relevancia nos resultados seguintes.

Quadro 5: Resultados da busca para Use-Case 2.0

Base de dados ID NUmero Resultados | Resultados
String de analisados | relevantes
de busca | resultados
IEEE Xplore A0 4 4 0
ACM Digital | Al 0 0 0
Library
ACM Digital | A2 2 2 0
Library
Springer A3 5 5 0
ScienceDirect A5 0 0 0
Google A6 150 100 0

Fonte: autor

Foi observado sobre a pesquisa realizada, com o escopo definido
sobre implementacfes da abordagem Use-Case 2.0, um retorno
insatisfatério de resultados relevantes. Logo, optou-se por expandir o
escopo, para ferramentas que consideram a modelagem classica de casos

de uso.

No Quadro 6 foram definidas novas strings de busca considerando
a modelagem classica de casos de uso.

Quadro 6: Strings de busca para casos de uso.

ID Base de dados

String de busca

BO | IEEE Xplore

"use case" AND interface AND

modeling

B1 | IEEE Xplore

"use case" AND tool AND modeling
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B2 | ACM Digital Library

"use case™ AND tool OR "use case” AND
engine OR "use case" AND modeling
OR "use case" AND system OR "use
case” AND platform OR "use case" AND

plugin

B3

ACM Digital Library

"use case" tool AND modeling AND
UML

B4

ScienceDirect

"use case" AND tool OR "use case" AND
engine OR "use case" AND modeling
OR "use case"” AND system OR "use
case” AND platform OR "use case" AND

plugin

B5 | Google

"use case" tool web online desktop
mobile free uml diagram "open code"
interface

Fonte: autor

A pesquisa aplicada para a procura de uma ferramenta que
implementasse 0s casos de uso retornou resultados relevantes. Os
resultados podem ser observados no Quadro 7.

Quadro 7: Resultados da busca para 0s casos de uso.

Base de dados | ID String [ NOmero de | Resultados | Resultado
de busca | resultados [ analisados | s
relevantes
IEEE Xplore BO 213 100 0
IEEE Xplore B1 424 100 0
ACM Digital | B2 1 1 0
Library
ACM Digital | B3 1.076 100 0
Library
ScienceDirect | B4 949 100 0
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Google B5 956 100 5

Fonte: autor

Os resultados da pesquisa estdo no Quadro 8 e mostram que ha
ferramentas que implementam a modelagem de casos de uso.

Quadro 8: Referéncias relevantes encontradas na pesquisa.

Fonte Referéncias relevantes
Google www.visual-paradigm.com/
Google https://dashboard.genmymodel.com/
Google https://www.lucidchart.com/
Google http://staruml.io/
Google https://www.draw.io/

Fonte: autor

Os resultados da pesquisa possibilitam responder as questdes da
pesquisa. As se¢des a seguir descrevem em detalhes o resultado da
execucdo da pesquisa por questdo de pesquisa.

Q1: quais ferramentas informatizadas existem para modelar Use-
Case 2.0?

Nao foram encontrados nas bases cientificas artigos que abordam
0 projeto, desenvolvimento ou avaliacdo de ferramentas implementadas
com base na abordagem Use-Case 2.0. Contudo, ao estender a busca para
o0s casos de uso classicos, foram encontradas ferramentas web e desktop
gue permitem a modelagem gréfica de casos de uso tradicionais. Ao todo,
foram encontradas 5 ferramentas que implementam os casos de uso.

A ferramenta web GenMyModel® implementa os componentes
classicos de um modelo de casos de uso, como pode ser visto na Figura
4. Esta ferramenta permite o detalhamento dos casos de uso e a criacdo
de pontos de extensdo. Também é possivel exportar os casos de uso como

5 https://dashboard.genmymodel.com/


https://dashboard.genmymodel.com/
https://www.lucidchart.com/
http://staruml.io/
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uma figura ou gerar codigo Java ou SQL., porém estas funcionalidades séo
pagas.

Figura 4: Modelagem de caso de uso com GenMyModel.

Fonte: autor

A ferramenta Lucidchart® implementa todos os componentes
bésicos para a constru¢do de um modelo de casos de uso e ainda possui
varios componentes UML adicionais para serem utilizados, como
componentes visuais de estado, fluxos alternativos, entre outros. A Figura
5 contém um exemplo de modelo de caso de uso.

Figura 5: Modelagem de caso de uso com Lucidchart

D
¥ Classe de Diag. UML X ” 1l §
20020 A ®_ = :
oo{D = ;
vUsodecasoUML X — = °
toeono [ = i e
D ny o o (e AL D

stado/Atividade ... X =) a
Ele 0o - :

Fonte: autor

¢ https://www.lucidchart.com/
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Visual Paradigm’ é uma ferramenta desktop que contém suporte a
geréncia de projeto e implementa os componentes basicos dos casos de
uso (Figura 6). Esta ferramenta permite integrar os casos de uso a
ferramenta de geréncia contida no préprio Visual Paradigm.

Figura 6: Modelagem de caso de uso com Visual Paradigm

Modeling
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oo Layout -
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Fonte: autor

StarUML® é uma ferramenta desktop e gratuita que implementa os
componentes basicos dos casos de uso (Figura 7) e permite exporta-los
como JSON, PHP, JavaScript, DDL (Data Definition Language) entre
outras, gerando os respectivos cédigos.

7 https://www.visual-paradigm.com/
8 http://staruml.io/
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Figura 7: Modelagem de caso de uso com StarUML.

teste.md] — StarUML (UNREGISTERED)

el
[ -associacao priada

Fonte: autor

A ferramenta DrawlO® é uma ferramenta web e gratuita que
permite a criacdo de casos de uso. Contém componentes UML adicionais

para uso.

Figura 8: Modelagem de caso de uso com DrawlO

Actor

extends

Fonte: autor

® https://www.draw.io/
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Q2: quéo alinhadas essas ferramentas sdo com os Use-Case 2.0?

Para responder esta pergunta, uma analise de cada ferramenta foi
realizada para verificar quais das ferramentas contém todas as
caracteristicas necessarias para ser classificada como uma implementacéo
da abordagem Use-Case 2.0.

A ferramenta GenMyModel é uma ferramenta web e gratuita até
um certo nivel de complexidade do modelo de casos de uso, ou seja, a
ferramenta possui um limite de casos de uso a serem criados. Com isso a
ferramenta falha na caracteristica FOO.

No modo gratuito, ndo é permitido projetos privados ou salvar
imagens contendo o0 modelo de casos de uso, o que limita esta ferramenta
para o contexto deste trabalho. Outra limitagdo € a ndo contemplagéo dos
slices, falhando nas caracteristicas FO2 e F03.

Esta ferramenta ndo € codigo aberto e ndo possui integracdo com
ferramentas de geréncia de projeto, portanto ndo contém as caracteristicas
F10 e F12 respectivamente.

A ferramenta Lucidchart ndo permite o detalhamento textual
interno de um caso de uso (falha em F03), mas permite comentarios e
anotac@es. Lucidchart é web e gratuita até um certo nivel de complexidade
do modelo de casos de uso, falhando em FO0. A ferramenta ndo contempla
os slices previstos no Use-Case 2.0 (falha em F02).

Nao é uma ferramenta de c6digo aberto, portanto falha em F10.

A ferramenta Visual Paradigm ndo é uma ferramenta gratuita
(falha em F11), podendo utilizar suas funcionalidades sem custos por
apenas 30 dias. Outro ponto negativo é a ndo contemplacdo dos slices
(falha em FO2 e F03). Logo, ndo contempla algumas das caracteristicas
para este trabalho que é a gratuidade e/ou cddigo aberto da ferramenta
(falha em F10).

A ferramenta StarUML ndo contempla a utilizacdo dos slices e das
stories (falha em F02 e FO03 respectivamente), ndo contendo
caracteristicas essenciais da abordagem Use-Case 2.0. Outra
caracteristica ndo existente é a do codigo aberto (falha em F10).

Por fim, a ferramenta DrawlO nado contém componentes chave da
abordagem Use-Case 2.0 como os slices ou as stories (falha em FO2 e FO3
respectivamente). Esta ferramenta permite a adicdo de propriedades ao
caso de uso, mas no possibilita a adicdo de um detalhamento textual. E
uma ferramenta de cddigo fechado, ndo contemplando a caracteristica
F10.

Em relacdo a essa questdo de pesquisa, foi identificado uma lacuna
no corrente estado da arte e pratica. As ferramentas analisadas nédo
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possuem todas as caracteristicas necessarias que a classifique como uma
ferramenta que implementa a abordagem Use-Case 2.0.

Q3: essas ferramentas estdo ou podem ser integradas a uma
ferramenta de gerenciamento de projeto?

Nesta parte sera verificado a auséncia ou presenca de integracédo a
ferramentas de gerenciamento de projeto por parte das ferramentas em
andlise.

Nas ferramentas GenMyModel, StarUML e DrawlO néo foi
identificado integragdo destas ferramentas com nenhuma ferramenta de
geréncia de projeto (falha em F12). As ferramentas Visual Paradigm e
Lucidchart possuem suporte a integragdo com vérias ferramentas.

A ferramenta Lucidchart contém vérias ferramentas para
integracdo, porém nenhuma delas é uma ferramenta de geréncia de
projetos como pode ser verificado na Figura 9. Logo, a caracteristica F12
ndo se aplica.

Figura 9: Ferramentas para integra¢do com Lucidchart.
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BE word P SN B o 1) Office 365

Microsoft Word Microsoft PowerPoint Microsoft Exce Microsoft Office 365
=
—
i amazon < . i

&&, OneDrive amazon ,I Ve &% Lucidchart

OneDrive Import AWS Import Jive 105

Fonte: https://www.lucidchart.com/market/

A ferramenta Visual Paradigm contém uma ferramenta de geréncia
de projeto embutida na qual integra com os casos de uso, porém néo foi
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encontrada nenhuma integragdo com uma ferramenta que implementa a
abordagem Use-Case 2.0.

3.5 DISCUSSAO

A partir da andlise das ferramentas pesquisadas foi possivel
perceber que nenhuma das ferramentas analisadas contém todas as
caracteristicas necessarias para implementar e/ou integrar o Use-Case 2.0
em sua totalidade.

Com os resultados obtidos na busca e na analise das ferramentas,
um quadro com as informagdes foi gerado.

Quadro 9: Caracteristicas das ferramentas analisadas.

Ferramenta Plataforma | Integracdo com Gratuita?
ferramentas web?
GenMyModel Web Nao Néo
Lucidchart Web Sim Né&o
Visual Paradigm | Desktop Sim Néo
StarUML Desktop Nao Sim
DrawlO Web N&o Sim

Fonte: autor

Assim, na andlise do estado da arte ndo foi possivel encontrar
ferramentas que suportem a abordagem de Use-Case 2.0, refor¢ando a
necessidade da implementacdo de um médulo integrado a uma ferramenta
de gerenciamento de projetos.

Observou-se que o Kanboard é uma ferramenta de geréncia de
projetos com as caracteristicas necessarias para a implementacdo de um
mabdulo com a abordagem Use-Case 2.0. O Kanboard também é utilizado
no laboratdrio de Telemedicina, que sera utilizado nas avaliagdes, o que
incentiva o desenvolvimento do modulo para o Kanboard.

O préximo capitulo apresenta, entdo, a anélise e modelagem da
solucdo proposta neste trabalho.
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4 MODELAGEM DA SOLUCAO

Neste capitulo é descrito o processo de engenharia de requisitos
para a modelagem e desenvolvimento da ferramenta proposta. Nas se¢des
seguintes serdo descritos o processo de engenharia de requisitos, a
prototipacdo evolutiva da interface com o usuario e a modelagem de
componentes do sistema.

4.1 ENGENHARIA DE REQUISITOS

Nesta secdo, 0s principais requisitos para a implementacéo e o
funcionamento do Use-Case 2.0 no Kanboard sdo apresentados.
Inicialmente identifica-se os requisitos funcionais e ndo funcionais para o
sistema, seguido da utilizacdo da abordagem 4&gil Use-Case 2.0 para
identificar atores, casos de uso e slices.

4.1.1 Requisitos funcionais

Um requisito funcional descreve as fungdes ou tarefas de um
sistema a serem implementadas (IEEE-29148, 2011). Os requisitos
funcionais apresentados no Quadro 10 foram levantados a partir de
reunides com o orientador e o coorientador deste trabalho, na qual foram
identificados 0s requisitos necessarios para uma implementacdo da
abordagem Use-Case 2.0. Os requisitos levantados tém como base de
estudo o livro escrito por Jacobson, Spence e Bittner (2011), que define o
Use-Case 2.0 e informa quais funcionalidades sdo necessarias para
alcangar o objetivo de implementar o Use-Case 2.0.

Quadro 10: Requisitos funcionais.

ID Descricéo
RFO1 A ferramenta deve permitir que o usuario crie um
ator (para interagir com os casos de uso), edite um
ator (para modificar alguma caracteristica) e
exclua um ator (para remover atores nao
utilizados).
RF02 A ferramenta deve permitir a criacdo, edicdo e
exclusdo de casos de uso e de seus componentes
internos como as historias e fluxos.
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RFO3 A partir de um caso de uso, a ferramenta deve
permitir a criacdo de slices, com suas historias
selecionadas e os fluxos.

RF04 A ferramenta deve permitir a visualizacdo de um
diagrama com os atores, casos de uso e slices
cadastrados no sistema.

RFO5 A ferramenta deve permitir a visualizacdo dos
casos de uso e slices no quadro Kanban.

Fonte: autor
4.1.2 Requisitos ndo funcionais

Requisitos ndo funcionais sdo requisitos na qual o sistema precisa
para operar ou existir (IEEE-29148, 2011). A seguir, 0 quadro com 0s
requisitos ndo funcionais na qual o sistema ndo poderia ser acessado e/ou
implementado.

Quadro 11: Requisitos ndo funcionais.
ID Descricéo

RNFO1 A ferramenta deve poder ser acessada por
um navegador Web (Google Chrome versdo
65 ou superior, Firefox wversdo 57 ou
superior).

RNF02 A ferramenta deve utilizar a linguagem de
programacdo PHP 7.0, pois a légica do
backend do Kanboard foi construida em
PHP 7.0.

RNFO03 A ferramenta deve utilizar JSON para
formatar os dados e serem utilizados pois é
padrdo do Kanboard.

Fonte: autor

4.1.3 Modelagem do Sistema em Use-Case 2.0

Por meio da andlise das ferramentas similares (vide capitulo 3),
estudo da abordagem Use-Case 2.0 na literatura (vide capitulo 2) e
discussdes com o orientador, foram obtidos o0s casos de uso, e
posteriormente decompostos em slices. A Figura 10 e a Figura 11 ilustram
a modelagem de um diagrama de casos de uso (OMG-UML, 2017), sendo
estendido com a abordagem Use-Case 2.0.
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A sequir casos de uso, slices e histdrias de usudario (stories) sdo
estruturados de forma agrupada e apresentados usando a codificacdo
AG#i# para os agrupamentos, AG##-UC## para 0s casos de uso, AG##-
UCH##-SL## para os slices e HU## para as historias de usuario.

Os casos de uso do agrupamento AGO01 sdo referentes a construcao
de uma instancia do Use-Case 2.0, enquanto 0s casos de uso do
agrupamento AGO02 sdo referentes ao diagrama de visualizagdo dos
componentes do Use-Case 2.0.

A divisdo dos casos de uso em criar, editar e excluir para ator, caso
de uso e slice foi pensada desta forma pois as consequéncias indiretas de
cada uma das a¢des pode agregar uma complexidade alta. Por exemplo,
ao excluir um slice, deve-se tratar adequadamente seu desacoplamento do
caso de uso associado, excluir seus fluxos, etc. Portanto, optou-se por
utilizar esta divisdo dos casos de uso para balancear a complexidade sobre
0s casos de uso do sistema proposto.

Figura 10: Casos de uso do Agrupamento 1.
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Fonte: autor
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Figura 11: Casos de uso do Agrupamento 2
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Fonte: autor

Como ndo existe ainda uma notacdo formal visual UML para
identificar slices, é adotada, neste trabalho, entdo, a forma geométrica de
uma elipse com uma fatia preenchida para representar os slices
identificados para os casos de uso no diagrama de casos de uso das figuras
10e 11.

Cada um dos casos de uso identificados para atendimento dos
requisitos propostos, é detalhado seguindo a abordagem classica de casos
de uso, onde séo descritos os atores, 0s fluxos base, os fluxos alternativos,
pré-condicdes, entre outros. (COCKBURN, 2001)

Seguindo a abordagem de Use-Case 2.0, cada slice inclui ao menos
uma historia de usuario (stories), que por sua vez representa a0 menos um
fluxo base, alternativo ou de excegdo do caso de uso.

Nesta se¢do é apresentado somente um agrupamento e um de seus
casos de uso como exemplo. Os demais sdo apresentados no Apéndice I.

Agrupamento AGO01: permitir criar artefatos de Use-Case 2.0

Caso de uso AG01-UCO01: criar ator
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar “Settings”.
Fluxo principal:
1. Clicar na opgao “Actors”;
2. Clicar em “Add new actor”;
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3. Digitar 0o nome do ator;

4. Clicar em “Save”.
Fluxo alternativo 01:

1. Deriva do passo 4

2. Se houver ator com 0 mesmo nome, mostra mensagem

informando que ja existe ator com o0 nome informado.

Po6s-condicdo: ha um novo ator cadastrado no sistema, a lista de atores
esta atualizada e os casos de uso podem acessar 0s novos atores.
Pos-condicao do fluxo alternativo 01: o novo ator ndo foi cadastrado
no sistema.

Slice AG01-UC01-SL01
Historia de Usuario HUQ1: como analista eu quero criar um ator para
vincula-lo aos casos de uso.

Slice AG01-UC01-SL02
Histdria de Usuario HUO2: como analista eu quero ser alertado se
tentar replicar o nome de um ator ja existente.

4.2 ESTIMATIVA DOS PONTOS DE CASOS DE USO

Quando um projeto é configurado, é muito importante saber, com
antecedéncia, quantos recursos Sa0 necessarios para que 0 projeto seja
concluido. Esse tipo de conhecimento ajudara a estimar o custo e o prazo
de entrega do projeto. Também ajudara a planejar o uso dos recursos
(KARNER, 1993).

Para estimar a complexidade, o tamanho e o esforco a ser utilizado
para o desenvolvimento da ferramenta Use-Case 2.0, foi utilizado o
calculo de pontos de casos de uso (Use Case Points - UCP) que utiliza o
modelo de caso de uso como entrada. Essa estimativa inicial, auxilia no
planejamento do cronograma do trabalho e consequentemente na
alocacdo de recursos para o projeto.

Inicialmente, para estimar a complexidade dos itens do modelo de
caso de uso, utiliza-se uma contagem chamada Unadjusted Use Case
Point (UUCP). Para computar os UUCPs, é verificado a complexidade do
ator, se é simples, média ou alta. O Quadro 10 auxilia nesta tarefa. O
célculo se realiza da mesma forma para 0s casos de uso, com a ajuda do
Quadro 12.
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Quadro 12: Unadjusted Use Case Point para ator

Complexidade Definicao Peso
(W)
Simples Um ator é simples se representar outro | 1

sistema com uma interface de programacao

de aplicativos definida.

Media Um ator é mediano se for: 2

1. Uma interacdo com outro sistema através

de um protocolo.

2. Uma interacdo humana com um terminal.

Alta Um ator é complexo se interage por meio de | 3

uma interface grafica.
Fonte: autor

Quadro 13: Unadjusted Use Case Point para casos de uso.

Complexidade Definicao Peso
(W)

Simples Tem até 3 transagdes, incluindo os passos | 5
alternativos, e envolve menos de 5
entidades.

Média Tem de 4 a 7 transagdes, incluindo os passos | 10
alternativos, e envolve entre 5 e 10
entidades.

Alta Tem acima de 7 transagdes, incluindo os | 15
passos alternativos, e envolve 10 ou mais
entidades.

Fonte: autor

O célculo da UUCP soma o peso (W) dos atores e dos casos de
uso, onde n é o numero de itens e i é a variacdo da complexidade dos
atores e dos casos de uso, como pode ser observado na férmula abaixo.

1]
UUCP= Y n,*W,
i=1

Para os atores, a complexidade € alta pois os dois atores
disponiveis (analista e programador) interagem com a interface do
sistema. Para os 12 casos de uso disponiveis, a complexidade é simples,
pois ha poucas transagdes para se chegar ao valor de saida desejado e as
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Unicas entidades envolvidas nas transacdes sdo o ator (que pode ser o
analista ou o programador) e o sistema Kanboard. O Quadro 14 mostra as
informac0es descritas.

Quadro 14: Célculo UUCP
Total atores Total casos de uso Total UUCP
2*3=6 12*5 =60 66
Fonte: autor

O UUCP é ponderado com o technical complexity factor (TCF).
Os fatores de complexidade técnica (TCF) variam dependendo do quéo
dificil serd a construcdo do sistema. Uma tabela com os fatores que
contribuem para a complexidade do sistema é informada com os seus
devidos pesos. Os fatores sdo classificados, no Quadro 15, em uma escala
0,1, 2, 3,4 ¢eb5, naqual ja estd preenchido o fator de escala dentro do
contexto do sistema a ser desenvolvido. O valor O significa que €
irrelevante e o 5 significa que é essencial. Se o fator ndo é importante nem
irrelevante, ele tera o valor 3 (KARNER, 1993).

Quadro 15: Fatores de complexidade técnica.

Escala do fator Fatores que contribuem para a Peso
(3] complexidade (W)

0 Sistema distribuido 2

4 Obijetivos de desempenho do aplicativo, em | 1
resposta ou desempenho

4 Eficiéncia do usuario final (on-line) 1

2 Complexidade do processamento interno 1

0 Reutilizacdo, o codigo deve ser reutilizavel | 1
em outros aplicativos

4 Facilidade de instalacdo 0,5

4 Usabilidade 0,5

0 Portabilidade 2

2 Mutabilidade 1

0 Concorréncia 1

0 Recursos especiais de seguranca 1

0 Fornece acesso direto para terceiros 1

3 Requer treinamento especial 1

Fonte: autor
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A férmula para o calculo do TCF observada abaixo contém C1 e
C2 como constantes definidas por Karner (1993), onde C1 é igual 0,6 e
C2 0,01. A escala F informa a importancia do fator no sistema a ser
construido e 0 W é o peso que denota a importancia do fator. O valor
obtido para o TCF é de 0,79.

13
TCF =C,+C, ) F,*W,
i=1

O Environmental Factor (EF) é o dltimo elemento no calculo dos
pontos de casos de uso. Os fatores ambientais podem influenciar no
desenvolvimento do projeto, portanto sdo estimados e incluidos no
calculo do UCP. Os pardmetros utilizados no célculo sdo parecidos com
os do TCF, com uma escala de nimeros inteiros de 0 a 5 de classificacdo
e fatores que influenciam na eficiéncia do projeto. A escala e os fatores
podem ser observados no Quadro 16.

Quadro 16: Fatores de ambiente.
Escala do fator | Fatores que contribuem para a eficiéncia | Peso

(F) (W)

4 Familiarizacdo com os objetivos 15

0 Trabalhadores em tempo parcial -1

3 Experiéncia do analista 0,5

4 Experiéncia com a aplicagdo em | 0,5
desenvolvimento

4 Experiéncia em orientagdo a objetos 1

5 Motivacao 1

2 Dificuldade com a linguagem de | -1
programacao

4 Requisitos estaveis 2

Fonte: autor

A férmula descrita abaixo para o calculo do EF contém as
constantes C1 e C2 com os valores 1,4 e -0,03, respectivamente.

8
EF=C,+C,Y E*W,
i=1
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O célculo do EF obteve o valor 0,665. Para finalizar o célculo dos
pontos dos casos de uso (UCP), realiza-se a multiplicacdo de todos os
valores encontrados para encontrar o esforgo total:

UCP = UUCP*TCF*EF
UCP = 66*0,79*0,665 = 34,6731

O resultado é uma estimativa do tamanho do projeto em pontos de
caso de uso. Para fins de estimativa, 0 nimero de UCP pode entéo ser
combinado com uma constante de produtividade (denominada Mean
Resources — MR). A estimativa do esfor¢o, utilizando os pontos de caso
de uso, é mais precisa quando o nimero de projetos concluidos é maior,
pois utiliza-se os dados do projeto anterior para estimar o atual. No
entanto, como ndo houve projeto anterior a este, Karner (1993) propde
uma constante de produtividade de 20 horas/homem para valores entre
100 e 600 pontos de caso de uso para realizar o calculo do esforco total
do projeto, porém o valor encontrado no calculo deste projeto foi de
34,6731 pontos de caso de uso, saindo do intervalo especificado por
Karner.

Com consciéncia que o valor especificado da constante de
produtividade é para projetos mais complexos, optou-se por manter o
valor da constante sugerida por Karner e trabalhar com uma margem de
erro pessimista para a conclusdo da implementacdo proposta neste
trabalho.

Portanto, estima-se gastar 20 horas’lhomem por ponto de caso de
uso, o que resulta em 34,6731 * 20 = 693,462 horas/homem.

O resultado final apresenta a estimativa de 693,462 horas/homem
para concluir a implementacéo do Use-Case 2.0 no Kanboard.

4.3 PROTOTIPACAO

Baseado nos casos de uso do sistema levantados na se¢do 4.1, foi
realizado um processo de prototipacao de telas. Os primeiros prot6tipos
de baixa fidelidade criados pelo autor ilustram a proposta de interface
com os usuarios do sistema web. Os protétipos elaborados séo
organizados por caso de uso.
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4.3.1 AG01-UCO04: criar caso de uso

Na Figura 12 um prot6tipo de tela para a criagdo de um caso de uso
é apresentado. Nesta tela é possivel criar e salvar um caso de uso e
também possibilita acesso & tela de criacdo do slice do caso de uso em
questdo.

Figura 12: Prot6tipo da tela de criagdo de casos de uso.

[ZB ProJecTX _1
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Fonte: autor
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4.3.2 AG01-UCO07: criar um slice

O prot6tipo para a tela de criacdo do slice é apresentado na Figura
13. Nesta tela é possivel elaborar e salvar um slice.

Figura 13: Prot6tipo da tela de criagdo de um slice.

Fonte: autor
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4.3.3 AG02-UCO01: visualizar o diagrama de casos de uso de um
projeto

O proximo protdtipo, apresentado na Figura 14, mostra a tela com
a interacdo dos atores, casos de uso e slices, apresentando um diagrama
com a abordagem Use-Case 2.0. Ao clicar nos casos de uso e nos slices é
possivel interagir com os mesmos, arrastando-os conforme for codmodo
para 0 usuario.

Figura 14: Protétipo do diagrama de casos de uso.
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Fonte: autor

A Figura 15 é uma visdo geral das telas idealizadas e d& uma nogédo
da interacdo proposta entre as telas. No passo 1 apresentado na figura, o
usuario seleciona na opcdo “Menu” a op¢do “Create use case” para
visualizar a tela de criagdo de casos de uso. No passo 2 a tela abre para o
cliente poder realizar as modificagcbes necessérias. No passo 3 o cliente
pode criar slices, que serdo associados ao caso de uso sendo criado. No
passo 4 o cliente pode clicar na opcéo “Use case” para acessar o diagrama
com a abordagem Use-Case 2.0 e visualizar a intera¢do do ator, dos casos
de uso e dos slices. O passo 5 mostra que ao clicar na op¢do “Board” é
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possivel retornar a tela com o quadro de casos de uso e slices que
interagiram na tela do passo 4.

Figura 15: Interagdo entre protdtipos.
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4.4 MODELAGEM DOS COMPONENTES

Para modelar os componentes envolvidos na implementacdo da
abordagem Use-Case 2.0 no Kanboard, um diagrama de componentes foi
construido. Um diagrama de componentes identifica os componentes que
fazem parte de um sistema, subsistema ou mesmo componentes internos
de um componente individual (GUEDES, 2018).

Na Figura 16 ¢é apresentado o diagrama de componentes baseado
na UML 2.5.

Figura 16: Diagrama de componentes

E Kanboard
Web browiser
| O go—©®
O— =<Front-end>> Template {I
<<Back-end=> Use case 2.0 map
@
==Back-end=> Confroller
© £]
<=database~> Persislence
— <Back-end>> Model

Fonte: autor

No diagrama apresentado, 0s componentes e as conexdes s&o
numerados para auxiliar na compreensdo da implementacdo da
abordagem Use-Case 2.0. A seguir a explicacdo para cada um dos pontos
elencados na figura acima:

1. Acesso ao Kanboard com Use-Case 2.0 implementado.

a. Através do navegador o usuario pode requisitar 0s
recursos disponibilizados pelo Kanboard.

b. A porta de interface requerida representa um grupo de
mensagens enviadas a outro componente. A
dependéncia é usada para indicar que a interface do
navegador é satisfeita por uma interface no Kanboard.

¢c. O Kanboard fornece uma porta para receber as
mensagens enviadas pelo navegador.
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2. Controlador e suas interactes

a.

Recebe as requisicBes do usudrio e identifica a a¢do a
ser tomada. No controlador ha a possibilidade de
manipular uma instancia do Use-Case 2.0 ou um post-it
Kanban, para manter o contexto do trabalho, apenas o
caso da manipulacdo do Use-Case 2.0 sera abordado.
Requisita uma acdo ao modelo (atualizar, criar,
recuperar ou deletar dados) enviando os dados
referentes ao Use-Case 2.0.

No modelo é construido um item SQL a partir da acdo e
dos parametros requisitados pelo usuario.

Em seguida, o item SQL é executado por um
gerenciador de banco de dados e os resultados (caso
haja) sdo encaminhados ao controlador.

Caso a requisicdo do usuario seja para visualizar as
instancias existentes do Use-Case 2.0 no quadro
Kanban, o controlador envia os dados referentes as
instancias para a visao (chamado de template no c6digo
fonte) do sistema.

Caso a requisicdo do usuario seja para visualizar o
diagrama de casos de uso, o controlador envia os dados
para a constru¢do do diagrama de casos de uso no
maodulo contendo o VisJs.

3. Na visdo (template), os casos de uso, slices e demais dados
referentes ao Use-Case 2.0 sdo graficamente construidos para
permitir a visualizacdo no quadro Kanban por parte do usudrio.
Neste ponto, o usuario pode interagir com o quadro Kanban
acessando os casos de uso e seus slices e modificando o estagio
de desenvolvimento de cada instancia Use-Case 2.0. A visdo
também disponibiliza uma area para a visualizacdo do diagrama
com de casos de uso.

4. Diagrama de casos de uso com slices.

a.

Os dados recebidos do controlador so estruturados e
organizados para comporem um grafo com o0s
componentes Use-Case 2.0 e suas associages.

O grafo criado é enviado a visdo para ser visualizado
pelo usuério, na qual poderd organiza-lo ou acessar
casos de uso e slices de maneira agil.
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5 DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta o desenvolvimento do médulo Use-Case
2.0 para a ferramenta Kanboard, as principais dificuldades encontradas e
superadas, as tecnologias utilizadas, alguns exemplos de funcionalidades
implementadas e, por fim, um comparativo entre a ferramenta
implementada e as outras ferramentas similares identificadas no estado da
arte.

5.1 DIFICULDADES NA IMPLEMENTAGAO

Inicialmente a tentativa de desenvolvimento iniciou-se com o
estudo de implementacdo de plug-ins para o Kanboard. A ferramenta
Kanboard permite o desenvolvimento de plug-ins por meio de webhooks
— forma de executar uma acgdo de aplicativos externos (KANBAN
PROJECT MANAGEMENT SOFTWARE, 2017).

Varios plug-ins foram instalados e verificados sua consisténcia,
confirmando o suporte & criagdo de plugi-ins, porém alguns pontos
necessarios para o desenvolvimento do Use-Case 2.0 como um plug-in
nédo foram encontrados

Figura 17: Plug-ins desenvolvidos para a ferramenta Kanboard

Kanboard Kanboard Plugins

Assign category when moving cards to specified column

Author: David Morliz | License: MIT | Version: 1.0.0 | Kanboard >=1.0.44

Adds an automatic action which allows you to set the category on a card when moved to a
specified column

Community Homepage
Project Assign date to undated cards

Author: David Morlitz | License: MIT | Version: 1.0.0 | Kanboard >=1.0.44

Adds an automatic action which allows you to set a due date on undated cards to allow card
to appear on calendar and ICS feed

Beanstalk

Author: Frédéric Guillot | License: MIT | Version: 1.0.0 | Kanboard >=1.0.32

Use Beanstalkd to process background jobs

Fonte: https://kanboard.net


https://kanboard.net/
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Algumas dificuldades para o desenvolvimento de plug-ins no
Kanboard foram detectadas. A parte da manipulacdo do modelo do banco
de dados, e em alguns mddulos do sistema de controle implementado, o
webhook néo é contemplado. Devido a isso, ndo é possivel acessar esses
recursos através do plug-in. O mesmo aplica-se a manipulacdo de
algumas telas, para possibilitar a criacdo das telas referentes a interface
com a abordagem Use-Case 2.0.

No desenvolvimento percebeu-se a necessidade de explorar o
codigo fonte da ferramenta e realizar alteragcdes de modo a tornar possivel
ainclusdo do Use-Case 2.0 e atender 0s requisitos propostos na se¢éo 4.1.

Comisso, iniciou-se o desenvolvimento de um modulo com o Use-
Case 2.0 que envolveu modificagdes no cddigo fonte do Kanboard.

5.2 TECNOLOGIAS

O uso da ferramenta de geréncia de projetos Kanboard como base
para inclusdo do novo médulo impde restricdes nas tecnologias a serem
utilizadas no desenvolvimento para Use-Case 2.0. O Quadro 17 apresenta
a lista das tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do novo médulo.

Quadro 17: Tecnologias utilizadas no desenvolvimento.

Tecnologia Fonte Uso

PHP 7.0.22 | http://www.php.net/ Utilizado no
desenvolvimento do
backend do
aplicativo

SQLite 3.1 | https://www.sglite.org Utilizado para a
persisténcia dos
dados do sistema

JavaScript https://www.javascript.com Utilizado no

5.0 desenvolvimento do
frontend para
possibilitar
componentes
dindmicos

HTML5 https://www.w3.0org/TR/html5/ | Utilizado para
formatar os campos
das paginas do
sistema

Fonte: autor


https://www.sqlite.org/
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Serd comentado brevemente as tecnologias citadas no Quadro 17
gue implementam o frontend — parte visual de um programa — e 0
backend — servidor de servigcos para o frontend — do Kanboard e
consequentemente da ferramenta proposta.

O backend da ferramenta é desenvolvido em PHP 7.0.22, portanto
0 modulo proposto manteve-se na mesma linguagem e versao para evitar
conflitos. A mesma logica foi aplicada para o JavaScript e 0 HTMLS5.
Conflitos estes que poderiam comprometer a ferramenta Kanboard e
consequentemente este trabalho.

O PHP ¢ a linguagem de programagcdo utilizada para construir a
légica do backend do Kanboard. O PHP é cddigo aberto e versatil,
possibilitando a inser¢éo do seu cddigo dentro do HTML.

O SQLite é o sistema de gerenciamento de banco de dados que
utiliza SQL como linguagem de consulta para a manipulacdo dos dados
do Kanboard, permitindo armazenar, recuperar ou excluir dados. O
SQLite é uma linguagem menos robusta, se comparada a outras
linguagens de consulta, porém é leve e atende perfeitamente os requisitos
para a implementagdo da abordagem Use-Case 2.0.

O HTML é utilizado para formatar os campos que serdo mostrados
ao cliente e o JavaScript possibilita a adicdo de logica e dinamismo no
frontend.

Para permitir a modelagem grafica dos atores, dos casos de uso e
dos slices no mdédulo proposto, foi necessario pesquisar uma biblioteca
Javascript que permitisse receber os dados do Kanboard e, a partir deles,
modelar graficamente os elementos citados.

Foram pesquisadas as bibliotecas:
http://www.draw2d.org/draw2d
http://fabricjs.com/
http://visjs.org/
http://paperjs.org
https://jsplumbtoolkit.com/
https://github.com/jgraph/mxgraph
https://github.com/d3/d3

As bibliotecas analisadas sdo bem elaboradas e contém uma
variedade muito grande de funcionalidades para auxiliar na elaboracéo da
modelagem proposta, porém a biblioteca VisJS destacou-se pela sua
simplicidade e pelo fato de plug-ins ja implementados para o Kanboard
utilizarem esta biblioteca — o plug-in Relationgraph utiliza a biblioteca
VisJS.
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5.3 IMPLEMENTACAO

Algumas partes do c6digo fonte do Kanboard foram modificadas
para a incluséo das novas funcionalidades. Estas modificaces ocorreram
em varios pontos, como no modelo de banco de dados (para a inclusdo de
tabelas) e na interface da tela (para possibilitar a visualizagdo do
componente de acesso ao diagrama de casos de uso).

O cddigo-fonte da ferramenta alterada para suportar a abordagem
Use-Case 2.0 esta disponivel em <https://github.com/PauloJRN/tcc>.

Serdo mostrados os casos de uso e as respectivas telas do Kanboard
que sofreram as modificacGes para possibilitar a implementacdo do Use-
Case 2.0 e seus respectivos casos de uso e slices. E importante frisar que
algumas telas se diferem dos protétipos idealizados pois durante a
implementacéo foram realizadas melhorias nas interfaces idealizadas nos
protétipos.

O tempo investido na implementacdo do sistema ao longo deste
trabalho é de aproximadamente 25 dias, ou 600 horas. Ao observar o
tempo estimado pelos pontos de casos de uso, de aproximadamente
693,462 horas, observa-se que o desenvolvimento foi concluido dentro do
tempo estimado no célculo dos pontos de casos de uso.

5.3.1 Tela de manipulacéo do ator

Os casos de uso AGO01-UCO01, AGO01-UC02 e AGO01-UC03
detalham, respectivamente, a criacdo, edicdo e exclusdo de um ator. Para
a criagdo de um ator, seleciona-se a opgéo “Actors” (passo 1) para poder
visualizar a tela compreendida na Figura 17. No passo 2, clica-se em “Add
new actor” e uma tela para digitar as informagdes do ator aparecera. Com
as informagdes sobre o ator preenchidas, ha a possibilidade de editar
(passo 3) ou remover o ator (passo 4).
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Figura 18: Criag&o do ator

Projeto 01 > Project actor management

Menu~ @& Overview 25 Board = List @ Usecase

Project actors
2 J Add new actor|
Actor
Ator 1

Ator 2

Ator 3

=
==

I Actors <=1 1

Fonte: autor
5.3.2 Tela de criacéo de casos de uso

O caso de uso AG01-UCO04 explicita a criagdo do caso de uso. A
tela para a criacdo de um caso de uso é extensa, portanto apenas uma
fragéo dela foi mostrada na Figura 18. Na tela de cria¢do do caso de uso,
ha campos como nome, histérias, fluxos (basicos, alternativos e de
excec¢do), prioridade do caso de uso, ator, entre outros atributos a serem
preenchidos.

Um caso de uso no Kanboard possui propriedades Unicas que 0
diferenciam de um post-it do Kanban. Apenas no caso de uso é possivel
associar atores, informando as partes interessadas no desenvolvimento
daquele caso de uso, e criar slices (Figura 19), fragmentando o caso de
uso. No diagrama de casos de uso, apenas casos de Uso € seus respectivos
atores e slices aparecem, ndo mostrando os post-its do Kanboard.
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Figura 19: Tela de criagdo de um caso de uso.

Projeto 01 > New use case
Assignee Due Daie
Unassigned v
Stories Priority Start Date
@ B I §&§ % = & 0~
Original estimate
hours
Time spent
hours
Complexity
Reference
Flows

Fonte: autor

Figura 20: Opcdo para criagdo do slice dentro do caso de uso.

Projeto 01 > Caso de uso 01

Caso de uso 01 . Assignee Due Date
Unassigned ~
Stories -

Category Start Date
@ B 1 &9 = o use case ¥

Pricrity Original estimate
o hours

Time spent
hours

Complexity

Reference

Fonte: autor
5.3.3 Tela de criacéo do slice

O caso de uso AG01-UCO07 explana a criacdo do slice. A tela de
criacdo de um slice contém campos parecidos com os da criacdo do caso
de uso, porém ha campos diferentes. Os campos que se diferem do caso
de uso sdo as “Selected stories” e os “Test cases”, sendo que o campo
para informar o ator ndo aparece pois ja é 0 mesmo ator do caso de uso.
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Nas “Selected stories” sdo informadas as historias selecionadas do
caso de uso para compor o slice. E os “Test case” sdo os possiveis testes
a serem feitos sobre as funcionalidades a serem implementadas pelo slice.

Figura 21: Tela de criagdo de um slice.

Projeto 01 > New slice

Assignee Due Date
Unassigned ¥ |,

Selected stories Column Start Date

@ B I &%

Input b4
Original estimate
hours

Priority
0~
Time spent
hours

Complexity

Reference

Flows

Fonte: autor
5.3.4 Tela de visualizacdo do diagrama de casos de uso

O caso de uso AG02-UCO01 detalha a visualizacéo do diagrama de
casos de uso de um projeto: na Figura 22, apresenta-se o diagrama com
casos de uso e seus atores e slice para auxiliar na compreensdo das
relacfes existentes. Através do diagrama € possivel acessar as
informac®es dos casos de uso e dos slices com um duplo clique no mouse.
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Figura 22: Diagrama de casos de uso implementado no Kanboard
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Fonte: autor

Na Figura 23 o quadro Kanban aparece com o suporte ao Use-Case
2.0. Os casos de uso e os slices podem ser identificados observando-se o0s
rétulos contidos nas caixas. As colunas sdo as fases na qual um Use-Case
2.0 deve percorrer para alcancar o seu objetivo.

Figura 23: Quadro Kanban com instancias do Use-Case 2.0
Projeto 01 LIRS

Menu~ ® Ovenview S Board

st @ Use case T -~
+ Input~ 4 Preparation~ 4 Development » 4 Systemtest~ + Liver

i~ 6~
Post-it do Kanban 2 Postit do Kanban 1

S sicetene

Slice 0201 _ Slice 01.01

Fonte: autor
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5.4 COMPARAGCAO DE FUNCIONALIDADES DAS
FERRAMENTAS

Finalizada a implementacdo da abordagem Use-Case 2.0 no
Kanboard, uma comparacdo da ferramenta implementada em relagdo
aquelas ferramentas descobertas na analise do estado da arte (vide
capitulo 3) é realizada. Nesta comparacdo contida no Quadro 18 ¢
possivel observar quais requisitos foram contemplados de acordo com a
ferramenta avaliada.

Na primeira linha do quadro estdo os requisitos funcionais (vide
secdo 4.1.1) requeridos para uma ferramenta que implemente o Use-Case
2.0 e na coluna mais & esquerda as ferramentas avaliadas na se¢do do
estado da arte e a ferramenta implementada estdo informadas. Para as
ferramentas que atendem completamente um requisito, o simbolo (+) é
marcado na linha e coluna correspondente, para as ferramentas que
atendem parcialmente o simbolo (+/-) é marcado e para as ferramentas
gue ndo atendem o simbolo (-) é marcado.

Quadro 18: Comparagdo de funcionalidades.

RFO01 RF02 RF03 RF04 RF05
Visual
Paradigm * +- - +- -
GenMyModel + +/- - +/- -
LucidChart + +/- - +/- -
Star UML + +/- - +/- -
Draw 10 + +/- - +/- -
Kanboard
com a
abordagem * * + + +
Use-Case 2.0

Fonte: autor

Ao analisar o Quadro 18, observa-se que as ferramentas Visual
Paradigm, GenMyModel, LucidChart, Star UML e Draw 10 possuem
énfase na construcdo e visualizacdo de componentes basicos de casos de
uso (RF01), porém ndo possuem um detalhamento maior como campos
para informar as histérias de usuario ou os fluxos (RF02). Com a
implementacdo da abordagem Use-Case 2.0 em uma plataforma de
geréncia de projeto foi possivel habilitar um detalhamento maior dos
casos de uso, com campos para informar histdrias de usuério, fluxos,
atores além de possibilitar a divisdo dos casos de uso em slices (RF03).
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As demais ferramentas possibilitam a visualizagdo de um diagrama de
casos de uso, porém ndo comportam a extensdo Use-Case 2.0, que
permite a visualizacdo dos slices, componente essencial do Use-Case 2.0
(RFO04). E por fim, a implementacdo apresentada permite a utilizagdo
direta da abordagem Use-Case 2.0 em uma ferramenta de geréncia de
projeto, 0 que ndo é contemplado pelas demais ferramentas (RFO05).

A avaliacdo de comparacao foi realizada pelo préprio autor deste
trabalho e desenvolvedor da ferramenta, o que pode, naturalmente,
representar uma ameaca a validade das conclusfes. Entretanto, mesmo
assim, a avaliagdo levanta indicios de que a ferramenta desenvolvida tem
maior cobertura dos requisitos propostos do que as ferramentas
pesquisadas no estado da arte.



67

6 AVALIACAO

Neste capitulo é apresentada a avaliacdo do modulo implementado
com a abordagem Use-Case 2.0 no intuito de verificar se as
funcionalidades do Use-Case 2.0, propostas para este trabalho, podem ser
atendidas e aceitas pelos potenciais usuarios finais.

6.1 PLANEJAMENTO DA AVALIACAO

O mddulo de Use-Case 2.0 avaliado com dois focos: (i) avaliar a
usabilidade do sistema e, (ii) avaliar a aplicacdo e atendimento da
abordagem Use-Case 2.0, sob o ponto de vista de analistas de sistema e
programadores de duas organizacgdes de desenvolvimento de software da
cidade de Floriandpolis.

O sistema desenvolvido tem como foco os profissionais da area da
computacdo como analistas de sistema, engenheiros de software,
programadores, entre outros. Nesta avaliacdo tanto os analistas quanto os
programadores, utilizaram todas as funcionalidades disponiveis pois
possuem conhecimento sobre ambas as areas.

Para a avaliacdo da usabilidade do sistema proposto neste trabalho
foi utilizado o SUS (System Usability Scale), uma escala de usabilidade
confiavel e de baixo custo que pode ser usada para avaliagbes da
usabilidade de sistemas. Para especificar a usabilidade de um sistema
(adequagdo & finalidade), deve-se definir os usuérios pretendidos do
sistema, as tarefas que esses usuarios executardo com ele e as
caracteristicas do sistema fisico, organizacional e ambiente social em que
serd usado (BROOKE, et al., 1996).

Para avaliar a aplicacdo e atendimento da abordagem Use-Case
2.0, um questionario foi elaborado, contendo perguntas complementares
na tentativa de obter uma acuracia maior na avaliagdo e com isso
determinar mais precisamente 0s pontos positivos e negativos das
funcionalidades da abordagem Use-Case 2.0 implementada.

6.1.1 Avaliacdo da usabilidade com o método SUS (System Usability
Scale)

Segundo Brooke (1996), as medidas de usabilidade que o SUS
cobre sdo a efetividade, sendo a capacidade dos usuarios de concluir
tarefas com qualidade usando o sistema, a eficiéncia, que € a quantidade
de esforgo e recursos para concluir uma tarefa e a satisfacdo como reagéo
dos usuérios ao uso do sistema.
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O SUS ¢ composto por 10 itens (Quadro 19) que abrangem uma
variedade de aspectos da usabilidade do sistema, como a necessidade de
suporte, treinamento e complexidade, e, portanto, possuem um alto nivel
de validade para medir a usabilidade de um sistema.

Quadro 19: Itens SUS
01. Eu gostaria de usar o sistema mais frequentemente.
02. Eu achei o sistema desnecessariamente complexo.
03. Eu achei o sistema facil de usar.
04. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos
técnicos para usar o sistema.
05. Eu acho que as vérias fungfes do sistema estdo muito bem
integradas.
06. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.
07. Eu imagino que a maioria das pessoas aprenderdo a utilizar o
sistema facilmente.
08. Eu acho o sistema muito atrapalhado/sobrecarregado de se usar.
09. Eu me senti confiante ao usar o sistema.
10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar 0
sistema.

Fonte: autor

Os itens elencados no SUS utilizam-se de uma escala conhecida
como escala Likert (BROOKE, et al., 1996), que permite medir as atitudes
e conhecer o grau de conformidade do entrevistado com as afirmacgdes
propostas. O SUS utiliza uma escala de 5 alternativas para identificar o
grau de concordéncia com os 10 itens informados no Quadro 19, variando
de “Concordo totalmente” até “Discordo totalmente”.

Na utilizacdo do SUS o usuario & o item e marca a opcao
correspondente & concordancia. No caso de um usuario que ndo saiba
responder sobre um item especifico, o ponto central da escala deve ser
marcado. A escala utilizada pode ser vista na Figura 24.

Figura 24: Escala SUS

Discordo foremenis Concordo foriemenis

1 2 3 4 5
Fonte: BROOKE (1996)
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Os 10 itens foram selecionados para que a resposta comum a
metade dos itens fosse forte concordancia, e para a outra metade, forte
discordancia. Isso foi feito para evitar vieses de resposta causados pelos
entrevistados, ndo tendo que pensar em cada declaracdo. Ao alternar itens
positivos e negativos, o entrevistado deve ler cada afirmacéo e esforcar-
se para pensar se concordam ou discordam (BROOKE, et al., 1996).

O SUS produz um valor Unico representando uma medida
composta da usabilidade geral do sistema em estudo. Para calcular a
pontuacgdo do SUS, primeiro some as contribuigdes da pontuacdo de cada
item. Para os itens 1,3,5,7 e 9, a contribuicdo da pontuacao é a posicdo da
escala menos 1. Para os itens 2,4,6,8 e 10, a contribuicdo é de 5 menos a
posicdo da balanca. A soma das pontuacdes deve ser multiplicada por 2,5
para obter o valor global da SUS. As pontuac¢des do SUS tém um intervalo
de 0 a 100 (BROOKE, et al., 1996).

6.1.2 Avaliacio da aplicacéo de Use-Case 2.0

As questoes especificas foram elaboradas para verificar a aceitacdo
por parte dos avaliadores e a concordancia com as respostas informadas
na escala de usabilidade SUS. Estas questfes, compreendidas no Quadro
20, avaliam pontos especificos para identificar possiveis melhorias
futuras para o sistema e possibilita que trabalhos correlatos se beneficiem
de dados mais especificos para suas analises.

Quadro 20: Questdes especificas.

minutos)

Questdo Motivacdo
AQ1. Quanto tempo de estudo | Analisar se o tutorial gerado foi
para compreender o | efetivo na utilizagdo da
funcionamento do sistema? (em | ferramenta.

AQ2. Quanto tempo gasto para
criar um ator, um caso de uso e um
slice? (em minutos)

Analisar se a usabilidade da
ferramenta proposta permite criar
uma instancia simples do Use-
Case 2.0 em tempo habil.

AQ3. Houve um aumento no
tempo de utilizacdo do sistema
ap6s a inclusdo da abordagem
Use-Case 2.0 no Kanboard?

Analisar se houve um aumento
significativo na complexidade do
Kanboard em relagdo ao
Kanboard alterado.




70

AQ4. Quais foram as principais | Analisar os pontos especificos de
dificuldades encontradas ao | dificuldade ao  utilizar a
utilizar o Kanboard com a | ferramenta.

abordagem Use-Case 2.0?
AQ5. A experiéncia da aplicacdo | Analisar a  aceitacdo da
do Kanboard com a abordagem | ferramenta por parte dos
Use-Case 2.0 na unidade | avaliadores.

organizacional foi benéfica?
AQ6. Quais as principais técnicas | Analisar quais pontos obtiveram
da abordagem Use-Case 2.0 | maior aceitagdo.

obteve maior aceitagdo?

Fonte: autor
6.2 EXECUCAO DA AVALIACAO

A primeira parte da avaliagdo da ferramenta foi feita por meio do
guestionario SUS em conjunto com a segunda parte, contendo as
perguntas especificas elencadas no Quadro 20 e executado em duas
organizagdes de software.

Analistas e programadores dispuseram-se a avaliar a ferramenta
proposta. Ambos exerceram o papel de analista de sistema na utilizagdo
da ferramenta de gerenciamento de projetos, pois 0 médulo implementado
tem como foco os processos realizados pelo analista de sistema.

A primeira organizacdo de software é o laboratério de
Telemedicina da UFSC. O laboratério de Telemedicina foi criado pelo
ministério da satde em 2005 e desenvolve tecnologias de arquivamento,
processamento e transmissdo de imagens médicas, facilita o acesso a
exames e laudos para médicos e pacientes, permite o treinamento via web
conferéncias, com cursos e consultorias. Todas as funcionalidades
descritas sdo disponibilizadas online. O laboratério de Telemedicina ja
realizou mais de 5 milhdes de exames e contempla a rede publica de salde
de Santa Catarina. As principais tecnologias utilizadas pelo Telemedicina
sdo as linguagens PHP e Javascript e seus respectivos frameworks Zend
e Dojo. Para o banco de dados é utilizado PostgreSQL.

A avaliaco foi executada presencialmente no laboratdrio de
Telemedicina conforme a disponibilidade dos colaboradores, e o0s
mesmos foram selecionados devido a sua familiaridade com a ferramenta
Kanboard e consequentemente com sistema Kanban. Ao total, 8
colaboradores do laboratério de Telemedicina participaram da avaliacgao,
testando todas as funcionalidades do Use-Case 2.0 implementado no
Kanboard.
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A segunda organizacdo de software desenvolve uma API
(Application Programming Interface) para auxiliar empresas a criar
interacdes e medir os resultados analisando o comportamento do cliente.
A andlise possibilita identificar as possiveis acdes a serem tomadas para
melhorar o relacionamento empresa-cliente. Ndo foi informado pela
empresa o0 nimero total de colaboradores, porém 6 dos colaboradores da
empresa participaram da avaliagéo. A principal tecnologia que a empresa
utiliza é a linguagem Java. As demais tecnologias ndo foram informadas
no site correspondente & empresa. Por motivos de confidencialidade o
nome da empresa sera preservado.

As duas organizagdes de software trabalham com a ferramenta
Kanboard, o que possibilita um ambiente propicio para a avaliagdo da
ferramenta proposta neste trabalho. Na segunda organizacdo a avaliagdo
através do SUS disponibilizado online obteve um total de 6 participantes.
Alguns dos participantes (5 participantes) somente responderam as
questdes do questionario SUS, ndo avaliando a segunda parte referente a
abordagem Use-Case 2.0.

Um tutorial (Apéndice I1) foi criado para orientar os testes sobre a
ferramenta proposta, dando uma sucinta descricdo sobre a abordagem
Use-Case 2.0 e informando como utiliza o sistema implementado, desde
a criacdo dos casos de uso e seus slices, até a utilizagdo posterior dos itens
criados.

As avaliagcBes ocorreram durante o periodo de 12/03/2018 até
06/04/2018 e os dados coletados séo apresentados na se¢ao seguinte.

6.3 ANALISE DOS DADOS

Finalizadas as avaliacdes, os dados coletados séo analisados para
verificar se 0s objetivos estabelecidos foram alcancados.

6.3.1 Anélise da avaliacéo de usabilidade

Nesta etapa, os dados sdo analisados para verificar a aceitacao, por
parte dos avaliadores, do sistema implementado. No total, sdo 14
avaliadores que informaram através do questionario SUS as impressdes
sobre o sistema.

O Gréfico 1 mostra os dados coletados sobre os itens do SUS. Sera
realizada uma anélise sobre o grafico contido para identificar a opinido
dos avaliadores sobre o sistema proposto. Os graficos separados por itens
SUS que contém as porcentagens indicadas na analise a seguir estdo no
Apéndice IV.
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Grafico 1: Grafico com os dados sobre a coleta dos dados com SUS.

Escala SUS: Total

10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o

sstema. 0 5 4 ]
09. Eu me senti confiante ao usar o sktema. (certeza do que estava — S— 8 3 o
fazendo)
08. Eu acho o sistema muito atrapahad of sobrecarregado de seusar. a 1
07. Eu imagino que a maioria das pessoas aprenderdo a utilizar o sstema
| 6 L) o
faciimente
06. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.  CNENO) 8 ]
05. Eu acho que as vérias funges do sistema esto muito bem integradas.  [EEN 5 E o
04. Eu acho que predisaria de ajuda de uma pessoa com conhedmentos 1 2 3 5
|

técnicos para usar o sistema
03. Eu achei o sistema fadl de usar. | 3 0
02. Ew achei o sistema desnecessariamente complexo. QN 4 |
01. Eu gostaria de usar o sistema mais frequentemente. [N 0 2 2 o
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% BO% 50% 100%

u Concordo totalmente Concordo Parcialmente Indiferente Discordo parcialmente W Discordo totalmente

Fonte: autor

Com base no item 10 do SUS, observa-se que 57% dos avaliadores
obtiveram pouca, ou ndo obtiveram, dificuldades em compreender o Use-
Case 2.0. 36% se mantiveram indiferentes em relacdo ao volume de
conhecimento para utilizar o sistema e 7% gastou mais tempo estudando
para compreender o Use-Case 2.0. Conclui-se para este item que houve
um volume médio de conteldo a ser absorvido pelos avaliadores para
compreender o funcionamento do Use-Case 2.0.

Os valores observados no item 9 mostram que os avaliadores tém
um nivel alto de confianga, mas ha algum ponto do sistema que pode ndo
ser intuitivo, causando 0s 57% de concordo totalmente/parcialmente e 0s
14% de indiferentes. Ao aplicar a avaliacdo presencialmente no
laboratério de Telemedicina, foi presenciado uma quantidade alta de
duvidas sobre como preencher o fluxo de excecdo, podendo ser a causa
da queda na confianga ao utilizar o sistema.

Observando o item 8 do SUS, conclui-se que a maioria dos
avaliadores ndo achou a usabilidade do sistema poluida (71%), ou seja,
sem exagero de informagOes na tela para confundir ou sobrecarregar o
usuario.

Ao observar o item 7 do SUS, nota-se uma correlagdo com o item
10, pois a facilidade de aprendizagem do sistema esta relacionada com o
entendimento do Use-Case 2.0. Portanto, observa-se que os avaliadores
tém alguma davida (36%) sobre a facilidade de aprendizagem do sistema
em um contexto diferente do seu ambiente de trabalho.
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No item 6 do SUS observa-se que a maioria dos avaliadores (93%)
percebeu alguma inconsisténcia técnica ou tedrica na implementacéo do
sistema. Como essas inconsisténcias ndo foram informadas pelos
avaliadores para posterior corre¢do, ndo € possivel identificar se houve de
fato alguma inconsisténcia ou se o avaliador ndo compreendeu algum
ponto da utilizagdo do sistema ou do Use-Case 2.0.

No item 5 do SUS, os dados indicam que ha uma concordancia
(79%) por parte dos avaliadores que o sistema possui suas funcdes bem
integradas, porém 21% ndo souberam opinar ou ficou em duvida se o
sistema é bem integrado.

No item 4 do SUS observa-se que os avaliadores, apesar de
conseguirem utilizar o sistema (65%), ainda tem davidas (35%) sobre
algum procedimento.

Observando o item 3 do SUS nota-se que ndo houve dificuldade
para a utilizacdo do sistema (100% de concordancia sobre a facilidade de
usa o sistema). Correlacionando o item 3 com o item 4 pode-se concluir
que a dificuldade maior dos avaliadores é tedrica, pois utilizam o sistema
facilmente, mas tem dividas sobre a aprendizagem do sistema (item 7) e
houve um acréscimo razoavel de informagdes aos avaliadores (item 10).

Segundo o item 2 do SUS, a maioria dos avaliadores ndo achou o
sistema complexo (93%). Esse item possivelmente se justifica devido a
familiaridade dos avaliadores com a ferramenta Kanboard.

Analisando o item 1 do SUS, nota-se uma aceitagdo do sistema
implementado por parte dos avaliadores (79%), contudo, dois avaliadores
(14%) sentiram-se indiferentes e um avaliador (7%) discorda
parcialmente da utilizagdo do sistema, dando a nocdo de que o sistema
proposto pode ser melhorado. Como visto na se¢do 6.1, 0 SUS produz um
Gnico nimero representando uma medida composta da usabilidade geral
do sistema em estudo. Este valor é calculado para possibilitar a
verificacdo da usabilidade do sistema proposto de forma numérica. Para
isto, é necessario valorar a escala utilizada, que recebe um valor numérico
como pode ser observa no Quadro 21.

Quadro 21: Escala valorada.

Escala Valor
Concordo totalmente 5
Concordo parcialmente

Indiferente
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

RINW(D>
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Fonte: autor

No Quadro 22 é realizado o calculo do valor do SUS.

Quadro 22: Célculo SUS.

Item SUS

Calculo do itens
negativos (par)

Caélculo dos itens
positivos (impar)

Item 10 / Item 09

4%(5-1) + 4%(52) +
5*(5-3) + 1*(5-4) = 39

4%(5-1) + 8*4-1) +
2%(3-1) = 44

Item 08 / Item 07

10%(5-1) + 4*(5-2) = 52

3*(5-1) + 6*(4-1) +
4*(3-1) + 1*(2-1) = 39

Item 06 / Item 05

5*(5-1) + 8(5-2) + 1(5-4)

6*(5-1) + 5*(4-1) +

= 45 3*(3-1) = 45

Item 04 / Item 03 4*(5-1) + 5*(5-2) +

3*(5-3) + 2*(5-4) = 39

11*(5-1) + 3*(4-1) = 53

ltem 02/ 1tem 01 | 9%(5-1) + 4%(5-2) +

1%(5-3) = 50

9%(5-1) + 2%(4-1)

2%(3-1) + 1%(2-1) = 47

+

Pontuacéo SUS ((39+52+45+39+50+44+39+45+53+47)/14)*2,5

80.89285714285714 = 81

Fonte: autor

A pontuacdo SUS varia de 0 a 100, sendo 0 o sistema esta ruim e
100 esta o melhor possivel. O valor médio encontrado em avaliacGes é
68, indicando que o sistema estad sem grandes problemas de usabilidade
(BROOKE, 2013).

A pontuacdo SUS calculada para 0 médulo implementado, de valor
aproximado de 81 pontos SUS, indica que o modulo estd em boas
condicdes no que diz respeito a usabilidade.

6.3.2 Analise da avaliacdo da aplicacdo de Use-Case 2.0

Em relacéo a avaliacdo da aplicacdo da abordagem Use-Case 2.0,
14 avaliadores responderam as perguntas sobre o tempo investido em
compreender o funcionamento do sistema e sobre o tempo demandado
para a constru¢cdo de uma instancia Use-Case 2.0 e 8 avaliadores
responderam as demais perguntas. A seguir uma analise sobre cada uma
das perguntas auxiliares é realizada. No Quadro 23 é possivel observar os
valores informados pelos avaliadores em relacdo as perguntas AQ1 e
AQ2.
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Quadro 23: Tempos observados.

Tempo de estudo para | Tempo gasto para criar
compreender 0 | um ator, um caso de uso
funcionamento do | e um slice. (em minutos)
sistema. (em minutos)
Organizacdo 1: 10 15
Telemedicina 15 15
15 20
10 15
15 15
10 5
20 15
4 15
Média 12,375 14,375
Organizacéo 2 10 10
5 10
15 5
15 10
15 10
30 12
Média 15 9,5
Media total 13,6875 11,9375

Fonte: autor

Sobre os valores obtidos, pode-se observar que 0 tempo para
compreender o funcionamento do sistema, 0 que inclui o estudo sobre a
abordagem Use-Case 2.0 e o funcionamento da abordagem no Kanboard,
obteve uma média de aproximadamente 14 minutos. Ap6s compreender
o funcionamento do sistema, a criagdo de uma instdncia levou
aproximadamente 12 minutos para ser concluida. Esses valores mostram
gue para utilizar o sistema, inicialmente o tempo médio gira em torno de
26 minutos, que possivelmente pode ser diminuido conforme os usuarios
ficam mais experientes na utilizacdo do sistema.

De um modo geral, foi relatado pelos avaliadores que realizaram a
avaliacdo presencialmente com aplicador da avaliacdo (7 membros da
equipe do Telemedicina e 1 membro da organizacdo 2) que o tempo
médio de utilizacdo do sistema com a abordagem implementada foi
satisfatorio.
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As respostas para as questdes AQ3, AQ4, AQ5 e AQ6 podem ser
observadas no Apéndice Il1.

Grafico 2: Histograma com as respostas das questdes AQ3 e AQ4.

Houve aumento de tempo na Houve dificuldades ao utilizar o
utilizacdo do sistema Kanboard apds sistema com a nova abordagem, o
a implementac¢do da abordagem Use- Use-Case 2.0?

Case 2.0?

O R, N WA Ul oo N

ESim HNao

Fonte: autor

Na questdo AQ3 sobre o aumento de tempo na utilizacdo do
sistema Kanboard apds a implementagdo da abordagem Use-Case 2.0, foi
observado que apenas um avaliador relatou que ndo houve aumento do
tempo, os demais avaliadores afirmaram que houve o aumento. Esse
aumento ocorreu devido as novas funcionalidades do Use-Case 2.0.

Na questdo AQ4 sobre as dificuldades ao utilizar o sistema com a
nova abordagem, 4 avaliadores informaram ndo ter dificuldades. Os
outros 4 avaliadores informaram dificuldades, sendo que 1 avaliador
informou dificuldade de compreender o funcionamento da abordagem
implementada em relagcdo ao Kanboard e 3 avaliadores informaram ter
dificuldades na criagdo dos slices.

Na questdo AQ5 sobre os beneficios da implementacdo para a
organizacdo, a maioria (87,5%, 7 avaliadores) dos avaliadores afirmou
gue a ferramenta implementada pode trazer beneficios para a unidade
organizacional, porém informaram que o tempo de utilizacdo da
ferramenta foi insuficiente para obter uma anlise mais critica sobre esta
pergunta.

E por fim, na questdo AQ6 os participantes informaram que as
principais técnicas do Use-Case 2.0 que obtiveram maior aceitagéo foram



77

0s casos de uso (1 voto), o diagrama de casos de uso (6 votos) e os slices
(6 votos). Importante ressaltar que houveram avaliadores que votaram em
mais de uma técnica.

6.4 DISCUSSAO

Como pode ser observado no Grafico 1, no célculo do SUS, os
itens com numeracdo impar, que contém afirmacdes positivas em relaco
ao sistema, apresentam um alto grau de concordancia, ja os itens de
numeragdo par do SUS, que contém afirmacgdes de teor negativo em
relagdo ao sistema, apresentam um baixo grau de concordancia. Os
resultados obtidos através da escala SUS foram agrupados e sdo
apresentados no Gréafico 1.

Ao avaliar a aplicacdo da abordagem Use-Case 2.0, nota-se que 0s
avaliadores ndo gastaram uma grande quantidade de tempo significativa,
para compreender o sistema. Houve uma média aproximada de 14
minutos para compreender o Use-Case 2.0 e seu funcionamento no
Kanboard e uma média aproximada de 12 minutos para construir uma
instancia do Use-Case 2.0 com o sistema proposto. Essas informacdes
sobre os tempos AQ1 e AQ2 em conjunto com os dados informados nos
itens SUS (principalmente item 3), indicam que o tempo gasto pelos
avaliadores foi aceitavel, portanto, mesmo com 0 aumento de tempo e de
complexidade informado pelos avaliadores em AQ3, as funcionalidades
implementadas aparentemente contém uma caracteristica agil.

Sobre a complexidade do sistema, observa-se no SUS
(principalmente item 2 e 4) que houve uma pequena dificuldade para
utilizar o sistema. As perguntas auxiliares (principalmente AQ4) mostram
que a dificuldade observada é em relacdo & compreensdo dos slices e,
segundo observado pelo aplicador da avaliacdo, essa dificuldade aparece
no momento de selecionar os fluxos para compor os slices.

Apesar do pouco tempo de utilizagdo da ferramenta indicada em
AQ5, é possivel perceber que a avaliacdo obteve um resultado positivo
em relagdo a aceitacdo do sistema Use-Case 2.0 implementado na
ferramenta Kanboard por parte dos avaliadores.

6.5 AMEACAS A VALIDADE

Alguns pontos deste trabalho podem ter sido influenciados por
fatores que podem ameacar a validade dos resultados. O nimero de
avaliagBes realizadas, o tempo de utilizacdo do sistema e o perfil dos
avaliadores podem influenciar os resultados obtidos.
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Devido ao tempo disponivel, ndo foi possivel avaliar o sistema
proposto com um numero maior de avaliadores, impossibilitando uma
precisdo maior nas afirmagfes em relacdo aos dados coletados. O tempo
de avaliacdo realizado pode caracterizar uma ameagca a validade pois 0s
avaliadores que foram observados presencialmente utilizaram o sistema
implementado uma Unica vez em uma faixa de tempo de 30 a 40 minutos.

As perguntas auxiliares foram adicionadas na tentativa de verificar
quais pontos especificos da implementacdo podem ser melhorados. A
ameaca a validade por parte das perguntas auxiliares se da no fato de elas
ndo possuirem embasamento cientifico comprovado de sua eficécia e no
fato de alguns membros da segunda organizacdo ndo terem respondido
estas questdes, e portanto, nem todos 0s membros da segunda organizacéo
responderam todas as perguntas.

Em relacéo a usabilidade do sistema, os componentes utilizados
para informar os fluxos dos casos de uso e dos slices sdo componentes de
texto. Estes componentes de texto impossibilitam uma selecdo, de
maneira agil, dos fluxos do caso de uso para formar um slice,
influenciando na caracteristica agil do sistema proposto. Outra possivel
ameaca a validade encontrada no sistema proposto é que ha a
possibilidade de modificacdo das historias e dos fluxos dos slices, o que
pode acarretar em slices inconsistentes com seu caso de uso.
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7 CONCLUSAO

Neste trabalho é apresentado o desenvolvimento de um mddulo
para o sistema de gerenciamento de projetos Kanboard, possibilitando a
utilizacdo da abordagem Use-Case 2.0. O objetivo principal deste
trabalho foi desenvolver um modulo que possibilitasse a utilizacdo de
casos de uso no Kanboard segundo a 6tica da abordagem Use-Case 2.0 e
avaliar a aceitacdo por parte dos interessados.

Neste contexto, foi realizado um estudo sobre a teoria por tras da
abordagem Use-Case 2.0 e feita a analise da fundamentacdo tedrica.
Também foi realizada a andlise do estado da arte identificando a auséncia
de uma implementacdo da abordagem Use-Case 2.0 em uma ferramenta
para geréncia de projeto.

Desse modo, baseando-se na fundamentagdo tedrica e na analise
do estado da arte, foi elaborado um modelo conceitual incluindo
protétipos de baixa fidelidade e posteriormente a modelagem e
implementacdo do mddulo proposto.

O mddulo desenvolvido foi avaliado e os dados coletados desta
avaliacdo foram analisados. A partir da analise realizada, conclui-se que
0 mddulo obteve uma recepcdo positiva entre os avaliadores. A
usabilidade mostrou-se intuitiva e de facil utilizacdo e a aplicacdo do Use-
Case 2.0 mostrou-se aceitavel de ser utilizado.

Para trabalhos futuros, recomenda-se focar na melhoria da
usabilidade no que diz respeito a utilizacdo dos fluxos de um caso de uso
para a construcdo de um slice, agilizando a criacdo de slices.

Ainda como trabalho futuro, seria interessante a migracdo do
modulo desenvolvido para a forma de um plug-in, que ndo foi
implementado neste trabalho por limitages de tempo, mas tornaria o
maodulo mais flexivel de ser instalado em outros ambientes.
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APENDICE | — Detalhamento dos casos de uso

Adgrupamento AGO01: permitir criar artefatos de Use-Case 2.0
Caso de uso AG01-UCO1: criar ator
Ator: analista
Pré-condicéo:

1. Usuario autenticado no sistema;

2. Acessar um projeto;

3. Acessar “Settings”.
Fluxo principal:

1. Clicar na opgao “Actors”;

2. Clicar em “Add new actor”;

3. Digitar o nome do ator;

4. Clicar em “Save”.
Fluxo alternativo 01:

1. Deriva do passo 4

2. Se houver ator com 0 mesmo nome, mostra mensagem

informando que ja existe ator com o nome informado.

Po6s-condicdo: ha um novo ator cadastrado no sistema, a lista de atores
esta atualizada e os casos de uso podem acessar 0s NoOvos atores.
Pos-condicao do fluxo alternativo 01: o novo ator ndo foi cadastrado
no sistema.

Slice AG01-UC01-SL01
Historia de usuario HUOL: como analista eu quero criar um ator para
vincula-lo aos casos de uso.

Slice AG01-UC01-SL02
Historia de usuario HU02: como analista eu quero ser alertado se
tentar replicar o nome de um ator ja existente.
Caso de uso AG01-UCQ2: editar ator
Ator: analista
Pré-condicéo:
1. Usuério autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar “Settings”;
4. Haver pelo menos um ator cadastrado no sistema.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Actors”;
2. Clicar na engrenagem ao lado do nome do ator;
3. Selecionar a opgdo “Edit”;
4. Modificar o nome do ator;
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5. Clicar em “Save”.
Fluxo alternativo 01:

1. Deriva do passo 5:

2. Se houver ator com 0 mesmo nome, mostra mensagem

informando que ja existe ator com o0 nome informado.

Po6s-condicdo: nome do ator modificado.
Pos-condicéo do fluxo alternativo 01: a modificagdo do nome do ator
ndo foi concluida.

Slice AG01-UC02-SL01
Histdria de usuario HUOL: como analista eu quero alterar o nome de
um ator.

Slice AG01-UC02-SL.02
Histdria de usuario HUO02: como analista eu quero ser alertado se
tentar replicar 0 nome de um ator ja existente.

Caso de uso AG01-UCO03: excluir ator
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuério autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar “Settings”;
4. Haver pelo menos um ator cadastrado no sistema.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Actors”;
2. Clicar no icone da engrenagem ao lado do nome do ator;
3. Selecionar a opgdo “Remove”;
4. Exibir mensagem de confirmacao de excluséo.
Fluxo alternativo 01:
1. Sequente ao passo 3;
2. Tratar os casos de uso que estiverem associados ao ator
removido.
3. Continua o passo 4.
Pos-condigéo: ator removido do sistema, dos casos de uso associados
e da lista de atores.
Pos-condicdo do fluxo alternativo 01: ator ndo removido.

Slice AG01-UC03-SL01
Historia de usuario HUOL: como analista eu quero deletar o nome de
um ator.

Slice AG01-UC03-SL02
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Histdria de usuario HUO2: como analista eu quero que os casos de
uso que ndo tiverem nenhum outro ator que ndo seja 0 que estd em
processo de exclusdo também seja excluido.

Caso de uso AG01-UCO04: criar caso de uso
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
Fluxo principal:
1. Clicar em “+” para adicionar uma tarefa;
2. Digitar o titulo;
3. Selecionar o ator;
4. Selecionar como categoria a opgao “Use case”;
5. Clicar em “Save”.
Fluxo alternativo 01:
Clicar em “Menu”;
Clicar em “Add a new task”;
Digitar o titulo;
Selecionar o ator;
Selecionar como categoria a op¢do “Use case”;
. Clicar em “Save”.
Fluxo alternativo 02:
1. Entre os passos 1 e 4;
2. Digitar o texto;
3. Continua o passo 5.
Fluxo alternativo 03:
1. Entre os passos 1 e 4;
2. Selecionar um ou mais rétulos;
3. Continua o passo 5:
Po6s-condicao: novo caso de uso cadastrado no sistema.

ok~ wdE

Slice AG01-UC04-SL01
Historia de usuario HUOL: como analista gostaria de ter a opcéo de
poder cadastrar um caso de uso.

Slice AG01-UC04-SL02
Historia de usuario HUO2: como analista gostaria de ter a opcéo de
digitar um texto com informac@es sobre o caso de uso.

Slice AG01-UC04-SL03
Historia de usuario HUO3: como analista gostaria de ter a opcao de
selecionar um ou mais rétulos (tag) para a identificagdo do caso de uso.

Caso de uso AG01-UCO05: editar caso de uso
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Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar um caso de uso.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Edit”;
2. Abre tela de edi¢do;
3. Clicar em “Save”.
Fluxo alternativo 01:
1. Sequente ao passo 2;
2. Modificar titulo;
3. Continua o passo 3.
Fluxo alternativo 02:
1. Sequente ao passo 2;
2. Selecionar ator;
3. Continua o passo 3.
Fluxo alternativo 03:
1. Sequente ao passo 2;
2. Digitar o texto;
3. Continua o passo 3.
Fluxo alternativo 04:
1. Sequente ao passo 2;
2. Selecionar um ou mais rétulos;
3. Continua o passo 3.
Po6s-condicdo: caso de uso teve alteracdes realizadas e salvas.

Slice AG01-UC05-SL01
Historia de usuario HUO1: como analista gostaria de ter a opcéo de
editar um caso de uso.

Slice AG01-UC05-SL02
Historia de usuario HUO2: como analista gostaria de ter a opcéo de
editar o titulo de um caso de uso.

Slice AG01-UC05-SL03
Historia de usuario HUO3: como analista gostaria de ter a opcédo de
trocar o ator de um caso de uso.

Slice AG01-UCO05-SL04
Historia de usuario HUO4: como analista gostaria de ter a opcéo de
editar um texto com informacg6es sobre 0 caso de uso.

Caso de uso AG01-UCO06: excluir caso de uso
Ator: analista
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Pré-condicéo:
1. Usuério autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar um caso de uso.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Delete”;
2. Abre tela para confirmar excluséo;
3. Clicar em “Yes”.
Fluxo alternativo O1:
1. Sequente ao passo 3;
2. Retirar areferéncia de atores e casos de uso associados ao caso
de uso excluido.
Fluxo alternativo 02:
1. Sequente ao passo 3;
2. Excluir os slices.
Pos-condicao: o caso de uso é removido do sistema, perde a referéncia
com os atores e 0s casos de uso. Slices associados sao excluidos.

Slice AG01-UC06-SL01
Historia de usuario HUO1: como analista gostaria de poder excluir
um caso de uso.

Slice AG01-UC06-SL02

Historia de usuario HUO2: como analista gostaria de que os atores e
outros casos de uso associados deixem de referenciar o caso de uso
deletado.

Slice AG01-UC06-SL03
Histdria de usuario HUO3: como analista gostaria de que os slices
associados a este caso de uso sejam excluidos.

Caso de uso AG01-UCQ7: criar um slice
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar um caso de uso.
Fluxo principal:
Clicar em “Add slice”;
Abre tela para entrada das informacoes;
Digitar titulo;
Digitar stories do slice;
Clicar em “Save”.

AR
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Pd6s-condicdo: slice registrado no sistema e associado ao caso de uso
onde o slice foi criado. Slice na lista de slices do caso de uso.

Slice AG01-UC07-SL01
Histdria de usuario HUO1: como analista gostaria de adicionar slices
a um caso de uso.

Caso de uso AG01-UCO08: editar um slice
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar um caso de uso;
4. Acessar um slice.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Edit”;
2. Abre tela para entrada das informacGes;
3. Modificar titulo;
4. Clicar em “Save”.
Fluxo alternativo 01:
1. Sequente ao passo 2;
2. Modificar stories;
3. Continua o passo 3 ou 4.
Po6s-condicao: alteragdes no slice salvas.

Slice AG01-UC08-SL01
Historia de usuario HUOL: como analista gostaria de alterar o titulo
e as stories do slice.

Caso de uso AG01-UC09: excluir um slice
Ator: analista
Pré-condicéo:
1. Usuério autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar um caso de uso;
4. Acessar um slide.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Delete”;
2. Abre tela para confirmar exclusdo;
3. Clicar em “Yes”.
Pos-condicgao: slice e seu contelido deixam de existir no sistema. Slice
é desassociado e sai de lista de slices do caso de uso.

Slice AG01-UC09-SL01
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Histdria de usuario HUO1: como analista gostaria de excluir o slice
associado ao caso de uso.

Agrupamento AGO02: permitir a visualizagdo do Use-Case 2.0 no
sistema.

Caso de uso AG02-UCO01: visualizar o diagrama de casos de uso de
um projeto.
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Use case”;
2. Abre o diagrama de casos de uso, suas associacdes e seus
slices;
Po6s-condicdo: visualizacdo do diagrama de casos de uso, suas
associagdes e seus slices.

Slice AG02-UCO01-SL01

Historia de usuario HUO1: eu como analista/programador quero
visualizar o diagrama dos casos de uso de um projeto. O diagrama deve
ter as associagdes entre atores, casos de uso e slices.

Caso de uso AG02-UCO02: visualizar detalhes dos componentes do
diagrama.
Ator: analista
Pré-condicéo:
1. Usuério autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Abrir diagrama de casos de uso.
Fluxo principal:
1. Duplo clique sobre um caso de uso;
2. Abre atela de edicdo do caso de uso.
Fluxo alternativo 01:
1. Duplo cligue sobre um slice;
2. Abre a tela de edicdo do slice.
Pos-condicdo: tela com as informagdes do componente selecionado
aberta.

Slice AG02-UC02-SL01

Historia de usudrio HUO1: eu como analista/programador quero
poder acessar as informagdes de um caso de uso através do diagrama
de casos de uso.

Slice AG02-UC02-SL.02
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Histdria de usuario HUO02: eu como analista/programador quero
poder acessar as informacGes de um slice através do diagrama de casos
de uso.

Caso de uso AG02-UC03: filtrar casos de uso e slices no quadro
Kanban.
Ator: analista
Pré-condicéo:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Abrir o quadro Kanban clicando na aba “Board”.
Fluxo principal:
1. Clicar sobre o simbolo do filtro;
2. Selecionar entre os filtros disponiveis a op¢do desejada para
filtrar casos de uso.
Fluxo alternativo 01:
1. Selecionar entre os filtros disponiveis a op¢do desejada para
filtrar slices.
Fluxo alternativo 02:
1. Selecionar entre os filtros disponiveis a opcao desejada para filtrar
casos de uso e slices.

Pos-condicao: tela com os slices a mostra ou escondidos.

Slice AG02-UC03-SL01
Historia de usuario HUO1: eu como analista/programador quero
poder filtrar os casos de uso e slices existentes.
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APENDICE Il - Tutorial para utilizar o Kanboard com Use-Case
2.0

Utilizando o Use Case 2.0 implementado na ferramenta Kanboard

O que é 0 Use Case 2.0?

Uma prética escalavel e &gil que usa casos de uso e slices para capturar
um conjunto de requisitos e impulsionar o desenvolvimento incremental
de um sistema para atendé-los.

O que é um use case (caso de uso)?

Um caso de uso compreende todas as formas de usar um sistema para
atingir uma meta especifica para um usuario especifico. Um caso de uso
contém:

a) Stories: as stories cobrem como alcancar com sucesso um objetivo e
como lidar com quaisquer problemas que possam ocorrer no caminho.
b) Basic flow: é o principal caminho, apresentado pelas stories do caso
de uso, para alcangar o objetivo.

¢) Alternative flow: alternative flows identificam quaisquer outras
formas de usar o sistema para atingir o objetivo, quaisquer recursos
opcionais que possam ser oferecidos ao usuério, como a distribuicéo de
um recibo.

d) Exception flow: exception flow é um caminho néo intencional
através do sistema, geralmente como resultado da falta de informagdes
ou problemas de disponibilidade do sistema. Problemas que possam
ocorrer no caminho, como um cartdo ficar preso representam um
caminho indesejavel para o usuario.

e) Actors: um actor define um papel que um usuario pode desempenhar
ao interagir com o sistema. Um usudrio pode ser um individuo ou outro
sistema. Os atores estdo associados aos casos de uso com os quais eles
interagem.

f) Slice: um slice é uma fatia de um caso de uso contendo uma ou mais
historias selecionadas (de um caso de uso) para formar um item de
trabalho de valor para o cliente.

Um slice contém:

a) Selected stories: historias selecionadas de stories de um caso de uso.
b) Basic, alternative and exception flow: mesma descri¢do do caso de
uso.

c) Test cases: testes identificados a serem realizados no sistema.
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Para utilizar o Use Case 2.0, primeiro é necessario cadastrar um ator.
Em todos os passos é necessario estar dentro de um projeto.

1. Cadastrar ator:
a. Clique em Menu — Settings — Actors — Add new actor;
b. Digite um nome e salve;

Em seguida j& é possivel criar um caso de uso e seus respectivos slices.

1. Criar caso de uso:

a. Clique em Menu — Add a new use case;

b. Preencha a historia e os fluxos;

c. Preencha o nome e adicione um ator (obrigatérios);
d. Salve.

2. Criar slice:

a. Cligue em cima de um caso de uso existente;

b. Cligue em Edit — Add slice;

c. Preencha com a(s) historia(s) selecionada(s) do caso de uso, preencha
os fluxos e informe os casos de teste;

d. Salve.

Ap0s 0s cadastros, é possivel verificar o diagrama de casos de uso na
aba use case.

Ha duas formas para editar um caso de uso ou um slice:

1. Clicar em um caso de uso ou slice e em seguida clicar em Edit;

2. Ir no diagrama de casos de uso, clicando na aba Use Case, e clicando
2x sobre um caso de uso ou um slice.

Como é possivel adicionar tickets Kanban, pode ser que haja a
necessidade de filtrar apenas casos de uso ou slices, entdo é possivel
filtrar clicando no combobox ao lado do filtro escrito e selecionar:

1. Use case filter;

2. Slice filter;

3. Use case and slice filter.

Notas e dicas:

1. Um caso de uso ndo pode acabar antes de seus slices, entdo nédo é
possivel mover os casos de uso uma coluna a frente de seus proprios
slices.
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2. Da mesma forma néo é possivel mover um slice para uma coluna
antes do seu caso de uso.

3. Os slices simplificam o caso de uso, dividindo-o para torna-lo mais
maleavel e ajudar a tarefa a fluir melhor, entdo sempre use os slices para
fatiar os casos de uso.

4. O cédigo com o Kanboard modificado se encontra em
<https://github.com/PauloJRN/tcc>
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APENDICE 111 — Respostas das questdes auxiliares

Avaliador 1
AQ3. Néo;
AQ4. A nova abordagem foi intuitiva e facil de compreender, por isso ndo
houveram dificuldades em relagdo ao antecessor;
AQ5. Sim, pois podemos dividir tarefas maiores em conjuntos de tarefas
menores mais faceis de gerenciar e manter;
AQS6. Slices;

Avaliador 2
AQ3. sim
AQ4. sem dificuldades
AQ5. sim, apesar de pouco tempo
AQ6. Diagrama de casos de uso

Avaliador 3
AQ3. Sim, devido ao processo de preenchimento dos dados dos casos de
uso de acordo com a nova abordagem.
AQ4. Entender o funcionamento do plugin e sua relagdo com o restante
da ferramenta de geréncia de projetos.
AQ5. Como a abordagem ainda ndo foi incorporada para uso cotidiano
junto ao Kanboard, ndo é possivel avaliar seu real beneficio.
AQ6. Casos de uso e diagrama de casos de uso.

Avaliador 4
AQ3. sim, mas pouco tempo
AQ4. a possibilidade de divisdo dos casos de usos em slices dentro do
kanboard
AQ5. sim
AQS6. slices e diagrama de casos de uso

Avaliador 5
AQ3. Sim, contudo o overhad de tempo ndo parece relevante
AQA4. Encontrar a granularidade 6tima dos slices
AQ5. Sim. Contudo a validade do experimento é limitada devido ao
tempo de aplicagéo e falta de métrica de sucesso.
AQS6. Slices.

Avaliador 6
AQ3. Sim
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AQ4. Dificuldade em criar os slices
AQ5. Sim, porém o tempo de utilizagdo pode ndo ter sido suficiente.
AQ6. slices e diagrama

Avaliador 7
AQ3. Houve um aumento do tempo de utilizagdo, mas foi devido a
introducdo de novas funcionalidades. Ndo houve aumento da dificuldade
ou complexidade da plataforma.
AQ4. Nao tive grandes dificuldades. ApGs entender os conceitos e a
funcionalidade, a utilizacdo foi simples e intuitiva.
AQ5. Foi benéfica pois facilitou a criagdo de casos de uso, o entendimento
dos mesmos e a distribuicdo de tarefas.
AQ6. As tarefas que mais obtiveram aceitacdo de minha parte foram os
slides e o diagrama de casos de uso.

Avaliador 8
AQ3. Sim
AQA4. nao tive dificuldade
AQ5. sim
AQ6. slices e diagrama
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APENDICE IV — Gréficos com os resultados da avaliacdo por item
SUS

Grafico 3: Item 10 do SUS

10. Eu precisei aprender varias coisas novas
antes de conseguir usar o sistema.

m Concordo totalmente

= Concordo Parcialmente
= Indiferente

= Discordo parcialmente

Fonte: autor

Grafico 4: Item 9 do SUS

09. Eu me senti confiante ao usar o sistema.
(certeza do que estava fazendo)

= Concordo totalmente

= Concordo Parcialmente
= Indiferente

= Discordo parcialmente
m Discordo totalmente

Fonte: autor
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Grafico 5: Item 8 do SUS

08. Eu acho o sistema muito
atrapalhado/sobrecarregado de se usar.

= Concordo totalmente

= Concordo Parcialmente
Indiferente

= Discordo parcialmente

m Discordo totalmente

Fonte: autor

Grafico 6: Item 7 do SUS.

07. Eu imagino que a maioria das pessoas
aprenderdo a utilizar o sistema facilmente.

= Concordo totalmente

= Concordo Parcialmente
Indiferente

= Discordo parcialmente

= Discordo totalmente

Fonte: autor
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Grafico 7: Item 6 do SUS.

06. Eu acho que o sistema apresenta muita
inconsisténcia.

m Concordo totalmente

= Concordo Parcialmente
= Indiferente

= Discordo parcialmente
m Discordo totalmente

Fonte: autor

Grafico 8: Item 5 do SUS.

05. Eu acho que as varias fungdes do sistema
estao muito bem integradas.

m Concordo totalmente

= Concordo Parcialmente
= Indiferente

= Discordo parcialmente
m Discordo totalmente

Fonte: autor
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Grafico 9: Item 4 do SUS.

04. Eu acho que precisaria de ajuda de uma
pessoa com conhecimentos técnicos para usar o
sistema.

= Concordo totalmente

= Concordo Parcialmente
Indiferente

= Discordo parcialmente

m Discordo totalmente

Fonte: autor

Grafico 10: Item 3 do SUS.

03. Eu achei o sistema facil de usar.

m Concordo totalmente

= Concordo Parcialmente
Indiferente

= Discordo parcialmente

m Discordo totalmente

Fonte: autor
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Grafico 11: Item 2 do SUS.

02. Eu achei o sistema desnecessariamente
complexo.

m Concordo totalmente
= Concordo Parcialmente
Indiferente
Discordo parcialmente
m Discordo totalmente

Fonte: autor

Grafico 12: Item 1 do SUS.

01. Eu gostaria de usar o sistema mais
frequentemente.

m Concordo totalmente
= Concordo Parcialmente
Indiferente
Discordo parcialmente
m Discordo totalmente

Fonte: autor
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APENDICE V — Artigo

Implementacio de um modulo para a
integracao da abordagem Use-Case 2.0 com
um Sistema de Gerenciamento de Projetos

Paulo Jodo Rodrigues Neto!, Jean Carlo Rossa Hauck!,
Jodo Marcus Alves!

"Departamento de Informética e Estatistica—
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) —
Floriandpolis — SC — Brasil

paulo.xccol@gmail.com, Jjean.hauck@ufsc.br,
joaomarcalves@gmail.com

Abstract. In general, software development companies
have difficulty in delivering or completing the scope of
the product idealized by the customer. One of the main
reasons is related to requirements engineering,
affecting costs and deadlines. Agile and iterative
practices enable developers to adapt to the changes
required by the customer or identify requirements that
are not understood quickly. One approach currently
used for requirements collection is Use-Case 2.0,
which extends classic use cases to an agile and
iterative context. Kanboard is a tool that implements
Kanban, an approach to activity management that
follows agile values complementary to Use-Case 2.0,
being agile and iterative. Analyzing this scenario, it is
proposed the development of a module that models
Use-Case 2.0 and integrates it with the Kanboard
project management platform.

Resumo. De  forma geral, as  empresas
desenvolvedoras de software tém dificuldade para
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entregar ou concluir o escopo do produto idealizado
pelo cliente. Um dos principais motivos é relacionado
a engenharia de requisitos, que desencadeia
alteragoes, afetando custos e prazos. As praticas dageis
e iterativas possibilitam as empresas desenvolvedoras
adaptar-se as mudangas requisitadas pelo cliente ou
identificar requisitos ndo compreendidos com rapidez.
Uma abordagem utilizada atualmente para a coleta de
requisitos é a Use-Case 2.0, que estende os casos de
uso cldssicos para um contexto agil e iterativo. O
Kanboard ¢ uma ferramenta que implementa o
Kanban, uma abordagem para a geréncia de
atividades que segue valores ageis complementares ao
Use-Case 2.0, sendo agil e iterativo. Analisando este
cenario, é proposto o desenvolvimento de um modulo
que modele o Use-Case 2.0 e o integre com a
plataforma de geréncia de projeto Kanboard.

1. Introducao

Aproximadamente 70% dos produtos de software falham,
e um dos principais motivos ¢ a baixa qualidade na engenharia
de requisitos [Kaur e Sengupta 2011]. Requisito, segundo a
Institute of Electrical and Electronics Engineers, ¢ definido
como uma declaragdo que representa uma necessidade com suas
restricdes e condicdes associadas [[EEE-29148 2011].

Nesse contexto, uma engenharia de requisitos de
qualidade € necessaria para minimizar problemas que implicam
em consequéncias indesejadas no desenvolvimento de software.
Assim, por meio de atividades como: elicitagdo,
desenvolvimento, analise, verificagdo, validagao, comunicagao,
documentacdo e geréncia de requisitos, uma hierarquia de
requisitos ¢ gerada [IEEE-29148 2011]. Esta hierarquia de
requisitos possibilita a validagdo e a compreensdo dos requisitos
entre os stakeholders — individuos ou organizagdes com
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interesse em um sistema de acordo com suas necessidades e
expectativas. A validagdo dos requisitos em relacdo as
necessidades reais dos stakeholders reforca a compreensao dos
requisitos e fornece uma base que facilita o projeto do sistema
[IEEE-29148, 2011].

Existem diversas abordagens e técnicas que auxiliam a
engenharia de requisitos. Dentre elas, a abordagem de casos de
uso ¢ utilizada para a coleta, modelagem e gerenciamento dos
requisitos dos usudrios [Pressman, 2007]. Nesse contexto, um
caso de uso representa todos os modos de utilizagao do sistema
para atingir os objetivos especificos de um determinado ator,
portanto, o conjunto dos casos de uso abrange todos os caminhos
possiveis para a utilizagdo do sistema e o valor que esse sistema
fornecera [Jacobson; Spence e Bittner 2011].

Uma modernizagdo da abordagem dos casos de uso,
chamada de Use-Case 2.0, surgiu grande parte em resposta a
necessidade de envolver praticas ageis na engenharia de
requisitos. Com o advento das abordagens ageis na engenharia
de software, a forma de coletar, modelar, analisar e gerenciar
requisitos tem mudado, focando em software eficiente no lugar
de uma documentacdo extensa, colabora¢do com o cliente e
resposta a mudangas [Fowler e Highsmith 2001]. O Use-Case
2.0 ¢ uma pratica escaldvel, que usa casos de uso para capturar
um conjunto de requisitos, guia o desenvolvimento incremental
do sistema, ndo necessita de uma documentagdo preditiva
extensa e enquadra-se perfeitamente na mentalidade agil
[Jacobson; Spence e Bittner 2011].

Essa mentalidade 4gil e incremental vem sendo aplicada
na geréncia de projetos do laboratorio de Telemedicina do
Instituto Nacional para Convergéncia Digital (INCoD)
vinculado a Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). O
Laboratério de Telemedicina, através do Sistema Integrado
Catarinense de Telemedicina e Telessaude, encurta a distancia
entre pacientes e provedores de satide. Desde 2005, esse sistema
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j& emitiu mais de 5 milhdes de laudos de varias modalidades de
diagnostico.

O sistema de gerenciamento de projeto Kanboard, que
implementa a abordagem Kanban, vem sendo adotado no
contexto do laboratorio de Telemedicina e tem proporcionado
melhoria significativa nos prazos de entregas das tarefas do
laboratério. Como ideia central, idelizou-se a implementagdo da
abordagem Use-Case 2.0 na ferramenta de gerenciamento de
projetos Kanboard para adicionar um nivel maior de
detalhamento sobre as tarefas. Em seguida, avaliacdes e analises
foram realizadas no intuito de verificar se a coleta, a analise € a
manuten¢do dos requisitos obtiveram melhorias significativas e
aceitacdo por parte dos avaliadores.

2. Fundamentacio tedrica

2.1. Casos de uso

Avaliando mais precisamente, Pohl (2016) define um
requisito de software de duas formas: uma condi¢do ou
capacidade de um usuario resolver um problema ou alcancar um
objetivo; ou uma condicdo que precisa ser atingida, ou possuida,
por um sistema (ou mddulo do sistema), para satisfazer um
contrato, padrdo, especificacdio ou outro documento formal.
Consequentemente, Pohl (2016) apresenta o processo de
engenharia de requisitos composto de 4 atividades
fundamentais:

* Elicitagdo: diferentes técnicas usadas para obter os
requisitos de stakeholders e de outras fontes;

* Documentacdo: descrigdo adequada dos requisitos
obtidos na atividade de elicitacdo. Diferentes técnicas podem ser
usadas para documentar os requisitos, usando linguagem natural
ou modelos conceituais.

* Validagdo e negociacdo: para garantir coeréncia, oS
requisitos devem ser negociados e validados pelos stakeholders.
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* Gerenciamento de requisitos: atividades necessarias para
estruturar requisitos, prepara-los para que possam ser
compreendidos por diferentes pessoas com diferentes
responsabilidades, e principalmente manter consisténcia depois
de mudangas para garantir a implementacao adequada.

Requisitos de software licitados podem ser documentados
de diversas formas como, historias de usudrio ou casos de uso
por exemplo [Wiegers e Beatty 2013]. Nesse cendrio, uma
técnica importante para a andlise de requisitos que tem sido
largamente aplicada no desenvolvimento de software, sdo os
casos de uso.

Dentro da elicitacdo, uma das 4 atividades fundamentais
da engenharia de requisitos, os requisitos podem ser obtidos
através de stories — narrativa que apresenta formas de atingir
um objetivo e lidar com os problemas que podem ocorrer no
caminho — e inseridas nas narrativas de caso de uso para
completar a descri¢ao dos casos de uso, tornando os requisitos
acessiveis e testaveis [Jacobson, Spence e Bittner 2011].

O conjunto de casos de uso forma o modelo de casos de
uso, que compreende o contexto para que os requisitos do
sistema sejam descobertos, compartilhados e compreendidos.
No modelo de casos de uso, os stakeholders que usam o sistema
e contribuem para completar os objetivos, sio modelados como
atores, e os caminhos para alcangar esses objetivos sdo
modelados como casos de uso [Jacobson, Spence e Bittner
2011].

Classicamente um caso de uso deve descrever um fluxo
principal de atividades de um ator, baseado em um conjunto de
premissas, possiveis fluxos alternativos e pds-condi¢oes
esperadas ap6s a conclusdo do caso de uso [Cockburn 2001].
Uma ferramenta grafica para ilustrar casos de uso ¢ o diagrama
UML de casos de uso. Neste diagrama, um ator ¢ relacionado a
um conjunto de casos de uso que pode incluir ainda mais
informagdes com o uso de notagdes UML. Por exemplo, a Figura
1 mostra a notagdo include, que implica que o caso de uso
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“Inserir TFD” (Tratamento Fora de Domicilio) e “Inserir
exame” tem um fluxo de atividades em comum, que ¢
representado no caso de uso “Inserir paciente”. Da mesma
maneira, ha um fluxo de atividades opcionais em “Inserir
exame”, que ¢ representado no caso de uso “Invalidar exame”.

Inserir TFD
« include »
2
Inserir paciente
/\ >
Médico «include»
Inserir exame
‘« extend »
¥
Invalidar exame

Figura 25: Caso de uso classico

2.2. Use-Case 2.0

Em 2011, Jacobson, Spence e Bittner apresentam uma
extensdo da técnica de casos de uso, chamada Use-Case 2.0, € a
define como uma pratica leve, escalavel, agil, versatil e facil de
usar. Essa abordagem utiliza-se dos casos de uso para capturar
um conjunto de requisitos e direcionar o desenvolvimento
incremental de um sistema. [Jacobson, Spence e Bittner 2011].

Como o Use-Case 2.0 pode ser utilizado no
desenvolvimento de um sistema, as fases do desenvolvimento
como analise, design, planejamento, estimativa, rastreamento e
teste sdo suportadas pela abordagem. O Use-Case 2.0 nao



110

prescreve como planejar, gerenciar e desenvolver um sistema,
mas prové uma estrutura para auxiliar nas praticas de
gerenciamento e de desenvolvimento selecionadas [Jacobson,
Spence e Bittner 2011].

Para a aplicagdo do Use-Case 2.0 com sucesso, 6
principios sao utilizados:

1. Simplificar através de stories: as stories sao utilizadas
para descrever os requisitos, englobando como alcangar o
objetivo com sucesso € como lidar com problemas que podem
ocorrer. O resultado das stories estd presente como parte da
narrativa dos casos de uso que acompanha cada caso de uso;

2. Conhecer o todo: sem entender completamente o
sistema nao ¢ possivel tomar as decisdes corretas sobre o que
incluir no sistema, o que retirar, seu custo e seus beneficios. O
modelo de casos de uso da a visualizagdo do sistema como um
todo e o diagrama de casos de uso pode auxiliar na parte visual
para o entendimento do modelo de casos de uso;

3. Foco no valor: priorizar um objetivo especifico de um
ator especifico ¢ importante para obter o fluxo principal que
conterd o principal caminho para se alcangar o objetivo. Através
das stories varios fluxos sdo identificados, dentre eles o
principal;

4. Construir o sistema em s/ices: construir um sistema por
inteiro aumenta as chances de erro, para isso o sistema deve ser
dividido em slices — pedacos menores de um caso de uso;

5. Entregar o sistema em incrementos: auxilia na evolugao
do sistema, na qual cada incremento adiciona novas
funcionalidades ou melhorias;

6. Adaptar para se enquadrar nas necessidades da equipe:
diferentes times e diferentes situagdes requerem diferentes
niveis de detalhe.

Os itens a serem trabalhados pelo Use-Case 2.0 sdao os
requisitos, o sistema a ser desenvolvido de acordo com os
requisitos e os testes, para demonstrar que o sistema estd de
acordo com os requisitos. Esses itens citados acima sdo
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capturados pelos casos de uso, as stories € os slices, que sdo o
coragao do Use-Case 2.0 [Jacobson, Spence e Bittner 2011].

Os casos de uso capturam os requisitos através das stories,

que sao contadas pelos stakeholders, e auxiliam a identificar os
slices e os testes. Os testes por sua vez, verificam a qualidade e
completude da implementagao dos slices e consequentemente do
sistema, cujo o escopo ¢ objetivos sdo modelados pelos casos de

uso.

As partes que compdem a estrutura interna do Use-Case

2.0 sao:

Casos de uso: conforme o sistema for implementado
através dos slices, os casos de uso vao progredindo no
sistema.

Slices: os slices possibilitam a divisdo dos casos de uso,
permitindo a selecao dos pedacos a serem trabalhados e
provendo unidades menores aproximadamente do
mesmo tamanho. Como os slices sdo geralmente
pequenos e acabam fluindo rapido, o desenvolvimento e
o teste tornam-se ageis. Com isso, os sl/ices tem uma
maior vazao a cada iteragdao do sistema, possibilitando
um panorama mais preciso do estado de
desenvolvimento do caso de uso e do sistema como um
todo.

Stories: as stories sdo a forma de explorar os casos de uso
com o auxilio dos stakeholders, auxiliando na
identificacao dos slices e dos casos de teste. Um caso de
uso pode ser decomposto em varias stories. Cada uma
com sua importancia para atores e outros stakeholders.
A story por sua vez ¢ descrita como parte da narrativa de
caso de uso. Um ou mais fluxos formam uma rede que
pode ser entendida como o resumo de todas as stories
necessarias para descrever um caso de uso.
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Com a descricao das partes mais importantes do Use-Case
2.0, verifica-se a proximidade com técnicas de gerenciamento
iterativas e incrementais [Jacobson, Spence e Bittner 2011].

2.3. Kanban

O Kanban ¢ uma abordagem que usa um quadro fisico para
visualizar tarefas. Dessa forma melhora-se a compreensio e o
fluxo de trabalho. A metodologia Kanban também sugere a
limita¢@o no progresso de trabalho, assim, reduz o desperdicio
de tempo e esforco devido a multitarefas e mudancas de
contexto, estimulando a colaboragdo para melhorar o sistema. O
método ndo sugere um numero de passos ou procedimentos,
contudo estimula mudangas continuas, incrementais ¢
evolucionarias no sistema. Assim um dos objetivos do Kanban
¢ minimizar resisténcia a mudanga e facilita-la [Boeg 2012].

Como pode ser observado na Figura 2, o quadro Kanban
exibe um conjunto de cartdes que descrevem uma tarefa a ser
resolvida. Esses cartdes sdo organizados no quadro por colunas:
uma coluna representa o estado de desenvolvimento em que uma
tarefa se encontra.

OACKAGED
; = /D PackAG
[Reaoy For [Reviewwe Reapy AVO

2 o A AP | 7o

| Wor evie > M‘”b!{(‘\j‘(lf-\/[ﬁgoir

D =y ROUBLESHOOTING

. K ,j\- = ‘\"\7"'1 &

resT | tesTie

Figura 26: Quadro Kanban fisico
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2.4. Kanboard, uma ferramenta web

O Kanban fisico possui algumas desvantagens.
Considerando membros da mesma equipe geograficamente
dispersos, ha uma dificuldade em se manter a consisténcia entre
quadros Kanban diferentes. Outra desvantagem de se utilizar
meios fisicos ¢ a dificuldade de manter um historico completo
(necessario para resgatar pacotes de trabalho ja terminados) e
backup em caso de sinistros (como uma faxineira motivada pelo
desejo de limpar uma parede coberta de papéis).

Com o objetivo de resolver essas limitagdes, atualmente
ha uma demanda para ferramentas automatizadas de
planejamento, monitoracdo e controle.

Uma dessas ferramentas ¢ o Kanboard, que ¢ utilizado na
geréncia de projetos do laboratorio de Telemedicina. A versdo
da ferramenta utilizada no laboratorio de Telemedicina permite
a visualizacdo objetiva das tarefas, facilidade em arrastar tarefas
entre colunas, diferentes formas de visualizagdo, acdes
automaticas, graficos de Gantt, relatérios de produtividade,
internacionalizacdo  para 26 idiomas entre  outras
funcionalidades. A Figura 3 apresenta um quadro Kanban
similar ao da Figura 2, porém usando o Kanboard. Nota-se que
ndo ha perda de informagdes; pelo contrario, o uso do Kanboard
permite que seja visualizado varias informagdes como
prioridade, complexidade e prazo com mais clareza.
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3. Modelagem da solucao
A seguir € descrito o processo de engenharia de requisitos
para a modelagem e desenvolvimento da ferramenta proposta.

3.1. Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais apresentados no quadro a seguir
foram levantados a partir de reunides com o orientador e o co-
orientador que instruiram o desenvolvimento da ferramenta, na
qual foram identificados os requisitos necessarios para uma
implementa¢do da abordagem Use-Case 2.0. Os requisitos
levantados tém como base de estudo o livro escrito por Jacobson,
Spence e Bittner (2011), que define o Use-Case 2.0 e informa
quais funcionalidades sdo necessarias para alcangar o objetivo
de implementar o Use-Case 2.0.

Quadro 24: Requisitos funcionais
ID Descricao
RFO1 A ferramenta deve permitir que o usuario
crie um ator (para interagir com os casos de
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uso), edite um ator (para modificar alguma
caracteristica) e exclua um ator (para
remover atores ndo utilizados).

RF02 A ferramenta deve permitir a criagdo, edigdo
e exclusao de casos de uso e de seus
componentes internos como as historias e
fluxos.

RFO03 A partir de um caso de uso, a ferramenta
deve permitir a criagao de slices, com suas
historias selecionadas e os fluxos.

RF04 A ferramenta deve permitir a visualiza¢ao
de um diagrama com os atores, casos de uso
e slices cadastrados no sistema.

RFO05 A ferramenta deve permitir a visualizagdo
dos casos de uso e slices no quadro Kanban.

3.2. Modelagem de sistema em Use-Case 2.0

A seguir casos de uso, slices e historias de usudrio (stories)
sdo estruturados de forma agrupada e apresentados usando a
codificacdo AG## para os agrupamentos, AG##-UC## para os
casos de uso, AGH##-UCH##-SL## para os slices e HU## para as
historias de usuario.

Os casos de uso do agrupamento AGO1 sdo referentes a
constru¢do de uma instancia do Use-Case 2.0 no Kanboard,
enquanto os casos de uso do agrupamento AG02 sdo referentes
ao diagrama de visualizacao dos componentes do Use-Case 2.0
no Kanboard.
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....... 1-1 1. 1
e W ® AGO1-UCO1-SLO
Criar ator (I ® AGO1-UCO1-5L02
D e
Editar ator [ S—— ® AGO1-UC02-SL02
roorucon, ® AGO1-UC03-5L01
Excluir ator I ® AGO1-UC03-5L02

A

= ® AGO1-UC05-5L04 ®

AGO1-UC04-SLO1

G01-UCO4> J
Criar caso de )< i ® AGO01-UC04-8L02

AGO01-UC04-SL03

AG01-UC05-5L02
1so [ e AG01-UC05-5L03

AGO01-UC06-SLO1

Analista G01-UC06™ |
Excluir caso de J< : @ AGO1-UC06-SL02
£ AGO1-UC06-5L03
< ------------ ® AG01-UC07-5L01
AG01-UCO8:
< ------------ ® AGO01-UC08-SLO1
AG01-UCO09:
< ------------ ® AGO1-UC08-SLOT
Figura 28: Casos de uso no agrupamento 1
AG02-UCO1:
Visualizar o diagrama\, ____ ® AGO2-UCO1-5L01
de casos de uso de
um projeto
AG02-UC02: . ® s s
of Visualizar detalnes \ , | ARG
"\ dos componentes . ®
do diagrama AG02-UC02-5L02
Analista
AG02-UC03:
Filtrar sfices e casos\ , ® AGO2-UCO3-SLOT
de uso no quadro
Kanban

Figura 29: Casos de uso no agrupamento 2

Seguindo a abordagem de Use-Case 2.0, cada slice inclui
ao menos uma historia de usuario (stories), que por sua vez
representa ao menos um fluxo base, alternativo ou de excegao
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do caso de uso. No Apéndice I estdo as instancias Use-Case 2.0
usadas para modelar a implementagao proposta.

3.3. Modelagem dos componentes

Para modelar os componentes envolvidos na
implementag¢ao da abordagem Use-Case 2.0 no Kanboard, um
diagrama de componentes foi construido. Um diagrama de
componentes identifica os componentes que fazem parte de um
sistema, subsistema ou mesmo componentes internos de um
componente individual [GUEDES 2018]. Na figura a seguir ¢
apresentado o diagrama de componentes baseado na UML 2.5.

E Kanboard
Web browser
/ Fro—0

O— “e<Frontends> Template . @
,J-\ .E <<Back-end>> Use case 2.0 map

| <0
o [

(-  =<Back-end>> Controller
? 2]
<<databasex> Persistence

l_/(o— <Back-gnd=> Model

Figura 30: Diagrama de componentes

o)

No diagrama apresentado, os componentes € as conexoes
sdo numerados para auxiliar na compreensdo da implementacdo
da abordagem Use-Case 2.0. A seguir a explicagdo para cada um
dos pontos elencados na figura acima:

1. Acesso ao Kanboard com Use-Case 2.0 implementado.
a. Através do navegador o usuario pode requisitar
os recursos disponibilizados pelo Kanboard.
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b.

C.

A porta de interface requerida representa um
grupo de mensagens enviadas a outro
componente. A dependéncia ¢ usada para indicar
que a interface do navegador ¢ satisfeita por uma
interface no Kanboard.

O Kanboard fornece uma porta para receber as
mensagens enviadas pelo navegador.

2. Controlador ¢ suas interagoes

a.

Recebe as requisi¢cdes do usuario e identifica a
acdo a ser tomada. No controlador ha a
possibilidade de manipular uma instdncia do
Use-Case 2.0 ou um post-it Kanban, para manter
o contexto do trabalho, apenas o caso da
manipulacdo do Use-Case 2.0 serd abordado.

Requisita uma agdo ao modelo (atualizar, criar,
recuperar ou deletar dados) enviando os dados
referentes ao Use-Case 2.0.

No modelo ¢ construido um item SQL a partir da
acao e dos parametros requisitados pelo usuario.
Em seguida, o item SQL ¢ executado por um
gerenciador de banco de dados e os resultados
(caso haja) sdo encaminhados ao controlador.

Caso a requisi¢ao do usuario seja para visualizar
as instancias existentes do Use-Case 2.0 no
quadro Kanban, o controlador envia os dados
referentes as instancias para a visdo (chamado de
template no codigo fonte) do sistema.

Caso a requisi¢ao do usudrio seja para visualizar
o diagrama de casos de uso, o controlador envia
os dados para a constru¢do do diagrama de casos
de uso no modulo contendo o VisJs.

3. Na visdo (template), os casos de uso, slices e demais
dados referentes ao Use-Case 2.0 sdo graficamente
construidos para permitir a visualizagdo no quadro
Kanban por parte do usuario. Neste ponto, o usuario
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pode interagir com o quadro Kanban acessando os casos
de uso e seus slices e modificando o estiagio de
desenvolvimento de cada instdncia Use-Case 2.0. A
visao também disponibiliza uma area para a visualizagao
do diagrama com de casos de uso.

4. Diagrama de casos de uso com slices.

a. Os dados recebidos do controlador sao
estruturados e organizados para comporem um
grafo com os componentes Use-Case 2.0 e suas
associagoes.

b. O grafo criado ¢ enviado a visdo para ser
visualizado pelo usudrio, na qual poderad
organiza-lo ou acessar casos de uso e slices de
maneira agil.

4. Desenvolvimento

4.1. Técnologias

O uso da ferramenta de geréncia de projetos Kanboard
como base para inclusdo do novo moédulo impde restrigdes nas
tecnologias a serem utilizadas no desenvolvimento para Use-
Case 2.0. O quadro a seguir apresenta a lista das tecnologias
utilizadas para o desenvolvimento do novo modulo.

Quadro 25: Tecnologias utilizadas no desenvolvimento

Tecnologi Fonte Uso
a

PHP http://www.php.net/ Utilizado no

7.0.22 desenvolviment
o do backend do
aplicativo

SQLite https://www.sqlite.org Utilizado para a

3.1 persisténcia dos
dados do
sistema
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JavaScript | https://www javascript.com | Utilizado no
5.0 desenvolviment
o do frontend
para possibilitar

componentes
dindmicos
HTMLS5 https://www.w3.org/TR/html | Utilizado para
5/ formatar 0s
campos das
paginas do
sistema

Serd comentado brevemente as tecnologias citadas no
Quadro 2 que implementam o frontend — parte visual de um

programa — e o backend — servidor com servigos para o
frontend — do Kanboard e consequentemente da ferramenta
proposta.

O backend da ferramenta é desenvolvido em PHP 7.0.22,
portanto o mddulo proposto manteve-se na mesma linguagem e
versao para evitar conflitos. A mesma logica foi aplicada para o
JavaScript e o HTMLS. Conflitos estes que poderiam
comprometer a ferramenta Kanboard e consequentemente este
trabalho.

O PHP ¢ a linguagem de programacgdo utilizada para
construir a légica do backend do Kanboard. O PHP ¢ codigo
aberto e versatil, possibilitando a inser¢do do seu cddigo dentro
do HTML.

O SQLite ¢ a linguagem de consulta utilizada para a
manipulacdo dos dados do Kanboard, permitindo armazenar,
recuperar ou excluir dados. O SQLite ¢ uma linguagem menos
robusta, se comparada a outras linguagens de consulta, porém ¢
leve e atende perfeitamente os requisitos para a implementagao
da abordagem Use-Case 2.0.



121

O HTML ¢ utilizado para formatar os campos que serao
mostrados ao cliente e o JavaScript possibilita a adi¢do de logica
e dinamismo no frontend.

Para permitir a modelagem grafica dos atores, dos casos
de uso e dos slices no modulo proposto, foi utilizada a biblioteca
VisJS, que se destacou entre outras pela sua simplicidade e pelo
fato de plug-ins ja implementados para o Kanboard utilizarem
esta biblioteca — o plug-in Relationgraph utiliza a biblioteca
VislS.

4.2. Implementac¢ao

Algumas partes do codigo fonte do Kanboard foram
modificadas para a inclusdo das novas funcionalidades. Estas
modificagdes ocorreram em varios pontos, como no modelo de
banco de dados (para a inclusdo de tabelas) e na interface da tela
(para possibilitar a visualizagdo do componente de acesso ao
diagrama de casos de uso).

O codigo-fonte da ferramenta alterada para suportar a
abordagem Use-Case 2.0 esta disponivel em
<https://github.com/PauloJRN/tcc>.

Serdo mostrados os casos de uso e as respectivas telas do
Kanboard que sofreram as modifica¢cdes para possibilitar a
implementa¢do do Use-Case 2.0 e seus respectivos casos de uso
e slices.

Os casos de uso AG01-UCO01, AG01-UCO02 e AG01-UCO03
detalham, respectivamente, a criagcdo, edi¢do e exclusdo de um
ator. Para a criacao de um ator, seleciona-se a opgao “Actors”
(passo 1) para poder visualizar a tela compreendida na figura
abaixo. No passo 2, clica-se em “Add new actor” e uma tela para
digitar as informagdes do ator aparecerd. Com as informagdes
sobre o ator preenchidas, ha a possibilidade de editar (passo 3)
ou remover o ator (passo 4).
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KB Projeto 01 > Project actor management

Menu~v ® Overview EBoard iE List @ Use case

Project actors
:
Actor
Ator 1
Ator 2
Ator 3
;
4

| Actors <=3 1

Figura 31: Tela de manipulagdo do ator

O caso de uso AGO1-UC04 explicita a criacdao do caso de
uso. A tela para a criagdo de um caso de uso € extensa, portanto
apenas uma fracdo dela foi mostrada na Figura 8. Na tela de
criacdo do caso de uso, ha campos como nome, historias, fluxos
(basicos, alternativos e de excecdo), prioridade do caso de uso,
ator, entre outros atributos a serem preenchidos.

Projeto 01 > New use case

Assignee Due Date
Unassigned v Me

Stories Proty StariDate

@® BI §9M9E 0v

Original estimate
hours

Time spent
hours

Complexity

Reference

Flows

Figura 32: Tela de criag@o de caso de uso



123

Um caso de uso no Kanboard possui propriedades tinicas
que o diferenciam de um post-it do Kanban. Apenas no caso de
uso ¢ possivel associar atores, informando as partes interessadas
no desenvolvimento daquele caso de uso, e criar slices (Figura
9), fragmentando o caso de uso. No diagrama de casos de uso,
apenas casos de uso e seus respectivos atores e slices aparecem,
nao mostrando os post-its do Kanboard.

Projeto 01 > Caso de uso 01

Caso de uso 01 +  Assignee Due Date
Unassigned v

Stories Category Start Date

® B I

P
=
i

use case v

Original estimate

Priority
0v

hours

Time spent
hours

Complexity

Reference

Figura 33: Opgao para a criacdo do slice dentro do caso de uso

O caso de uso AG01-UCO07 explana a criagdo do slice. A
tela de criacdo de um s/ice contém campos parecidos com os da
criacdo do caso de uso, porém ha campos diferentes. Os campos
que se diferem do caso de uso sdo as “Selected stories” e os “Test
cases”, sendo que o campo para informar o ator nao aparece pois
j& € o mesmo ator do caso de uso.

Nas “Selected stories” sdo informadas as historias
selecionadas do caso de uso para compor o slice. E os “Test
case” sdo o0s possiveis testes a serem feitos sobre as
funcionalidades a serem implementadas pelo slice.

O caso de uso AGO02-UCOI detalha a visualizagdo do
diagrama de casos de uso de um projeto: Na Figura 10,
apresenta-se o diagrama com casos de uso e seus atores e slice
para auxiliar na compreensao das relagdes existentes. Através do
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diagrama ¢é possivel acessar as informagdes dos casos de uso e
dos slices com um duplo clique no mouse.

L+ 0
Menuv @ Overview ZEBoard S lst @ Usecase Yy @~
Task #0 Use cases map
a %
)
- ‘. Sice (202
; #ladar-Aprl 3
M %

#3Sice 01.01

o #Si2 0201

Figura 34: Diagrama de casos de uso implementado no
Kanboard

Na Figura 11 o quadro Kanban aparece com o suporte ao
Use-Case 2.0. Os casos de uso e os slices podem ser
identificados observando-se os rotulos contidos nas caixas. As
colunas sdo as fases na qual um Use-Case 2.0 deve percorrer
para alcancar o seu objetivo.
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Figura 35: Quadro Kanban com instancias do Use-Case 2.0

5. Avaliagao

Para a avaliagdo da usabilidade do sistema proposto neste
trabalho foi utilizado o SUS (System Usability Scale), uma
escala de usabilidade confiavel e de baixo custo que pode ser
usada para avaliagdes da usabilidade de sistemas. Para
especificar a wusabilidade de um sistema (adequacdo a
finalidade), deve-se definir os usuarios pretendidos do sistema,
as tarefas que esses usudrios executardo com ele e as
caracteristicas do sistema fisico, organizacional e ambiente
social em que sera usado [Brooke, et al., 1996].

Quadro 26: Questionario SUS
01. Eu gostaria de usar o sistema mais frequentemente.
02. Eu achei o sistema desnecessariamente complexo.
03. Eu achei o sistema facil de usar.
04. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com
conhecimentos técnicos para usar o sistema.
05. Eu acho que as varias funcdes do sistema estdao muito bem
integradas.
06. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.
07. Euimagino que a maioria das pessoas aprenderdo a utilizar
o sistema facilmente.
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usar.

08. Eu acho o sistema muito atrapalhado/sobrecarregado de se

09. Eu me senti confiante ao usar o sistema.

conseguir usar o sistema.

10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de

Para avaliar a aplicagdo e atendimento da abordagem Use-
Case 2.0, um questionario foi elaborado, contendo perguntas
complementares na tentativa de obter uma acuracia maior na
avaliagdo e com isso determinar mais precisamente os pontos
positivos e negativos das funcionalidades da abordagem Use-

Case 2.0 implementada.

Quadro 27: Questiondrio especifico

Questao

Motivagao

AQIl. Quanto tempo de
estudo para compreender o
funcionamento do sistema?
(em minutos)

Analisar se o tutorial gerado
foi efetivo na utilizacdo da
ferramenta.

AQ2. Quanto tempo gasto
para criar um ator, um caso de
uso e um slice? (em minutos)

Analisar se a usabilidade da
ferramenta proposta permite
criar uma instancia simples
do Use-Case 2.0 em tempo
habil.

AQ3. Houve um aumento no
tempo de utilizagdo do
sistema apds a inclusdo da
abordagem Use-Case 2.0 no
Kanboard?

Analisar se houve um
aumento  significativo na
complexidade do Kanboard
em relagdo ao Kanboard
alterado.

AQ4. Quais foram as
principais dificuldades
encontradas ao utilizar o
Kanboard com a abordagem

Use-Case 2.0?

Analisar 0s pontos
especificos de dificuldade ao
utilizar a ferramenta.
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AQS5. A experiéncia da | Analisar a aceitagdo da
aplicagdo do Kanboard com a | ferramenta por parte dos
abordagem Use-Case 2.0 na | avaliadores.

unidade organizacional foi
benéfica?

AQ6. Quais as principais | Analisar quais pontos
técnicas da abordagem Use- | obtiveram maior aceitacao.
Case 2.0 obteve maior
aceitacao?

5.1. Analise da avaliacao da usabilidade

Nesta etapa, os dados sdo analisados para verificar a
aceitacdo, por parte dos avaliadores, do sistema implementado.
No total, sdo 14 avaliadores que informaram através do
questionario SUS as impressdes sobre o sistema.

O Gréfico 1 mostra os dados coletados sobre os itens do
SUS. Sera realizada uma analise sobre o grafico contido para
identificar a opinido dos avaliadores sobre o sistema proposto.

Grafico 13: Dados coletados com a escala SUS
Escala SUS: Total

10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usaro

sistema, 0 5 4 ]

09. Eu me senti confiante ao usar o sistema. (certeza do que estava — w—] 2 3 0
fazendo)

08. Eu acho o sistema muito atrapalhad o/ sobrecarregado de seusar. (f 4 N

07. Eu imagino que a maioria das pessoas aprenderdo a utilizar o sistema [ — 6 4 1o

facilmente.
06. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia. GO 8 ]
05. Eu acho que as varias fungiies do sistema estdo muito bem integradas. | 5 3 o

04. Eu acho que predisaria de ajuda de uma pessoa com conhedmentos a

- 3 5
tECNiCos para usar o sistema

03. Eu achei o sistema facil deusar. | 3 L]

02. Eu achei o sistema desnecessariamente complexo. QI 4 ]

01 Eu gostaria de usar o sistema mais frequentemente. | 2 2 ]
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 0% BO% G0% 100%

u Concordo totalmente Concordo Parcialmente Indiferente Discordo parcialmente W Discordo totalmente

Com base no item 10 do SUS, observa-se que 57% dos
avaliadores obtiveram pouca, ou ndo obtiveram, dificuldades em



128

compreender o Use-Case 2.0. 36% se mantiveram indiferentes
em relagdo ao volume de conhecimento para utilizar o sistema e
7% gastou mais tempo estudando para compreender o Use-Case
2.0. Conclui-se para este item que houve um volume médio de
conteudo a ser absorvido pelos avaliadores para compreender o
funcionamento do Use-Case 2.0.

Os valores observados no item 9 mostram que os
avaliadores tém um nivel alto de confianga, mas ha algum ponto
do sistema que pode ndo ser intuitivo, causando os 57% de
concordo totalmente/parcialmente e os 14% de indiferentes. Ao
aplicar a avaliacdo presencialmente no laboratorio de
Telemedicina, foi presenciado uma quantidade alta de duavidas
sobre como preencher o fluxo de excegdo, podendo ser a causa
da queda na confiancga ao utilizar o sistema.

Observando o item 8 do SUS, conclui-se que a maioria dos
avaliadores ndo achou a usabilidade do sistema poluida (71%),
ou seja, sem exagero de informagdes na tela para confundir ou
sobrecarregar o usuario.

Ao observar o item 7 do SUS, nota-se uma correlagao com
o item 10, pois a facilidade de aprendizagem do sistema esta
relacionada com o entendimento do Use-Case 2.0. Portanto,
observa-se que os avaliadores tém alguma duvida (36%) sobre a
facilidade de aprendizagem do sistema em um contexto diferente
do seu ambiente de trabalho.

No item 6 do SUS observa-se que a maioria dos
avaliadores (93%) percebeu alguma inconsisténcia técnica ou
tedrica na implementagdo do sistema. Como essas
inconsisténcias ndo foram informadas pelos avaliadores para
posterior correcao, ndo € possivel identificar se houve de fato
alguma inconsisténcia ou se o avaliador ndo compreendeu algum
ponto da utilizacao do sistema ou do Use-Case 2.0.

No item 5 do SUS, os dados indicam que ha uma
concordancia (79%) por parte dos avaliadores que o sistema
possui suas fungdes bem integradas, porém 21% nao souberam
opinar ou ficou em duvida se o sistema ¢ bem integrado.
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No item 4 do SUS observa-se que os avaliadores, apesar
de conseguirem utilizar o sistema (65%), ainda tem duvidas
(35%) sobre algum procedimento.

Observando o item 3 do SUS nota-se que ndo houve
dificuldade para a utilizagdo do sistema (100% de concordancia
sobre a facilidade de usa o sistema). Correlacionando o item 3
com o item 4 pode-se concluir que a dificuldade maior dos
avaliadores ¢ teorica, pois utilizam o sistema facilmente, mas
tem davidas sobre a aprendizagem do sistema (item 7) e houve
um acréscimo razoavel de informagdes aos avaliadores (item
10).

Segundo o item 2 do SUS, a maioria dos avaliadores ndo
achou o sistema complexo (93%). Esse item possivelmente se
justifica devido a familiaridade dos avaliadores com a
ferramenta Kanboard.

Analisando o item 1 do SUS, nota-se uma aceitagdo do
sistema implementado por parte dos avaliadores (79%),
contudo, dois avaliadores (14%) sentiram-se indiferentes e um
avaliador (7%) discorda parcialmente da utilizagdo do sistema,
dando a nocao de que o sistema proposto pode ser melhorado.

A pontuagao SUS varia de 0 a 100, sendo 0 o sistema esta
muito ruim e 100 estd o melhor possivel. O valor médio
encontrado em avaliagdes € 68, indicando que o sistema estd sem
grandes problemas de usabilidade [Brooke 2013]. A pontuagao
SUS calculada para o moddulo implementado, de wvalor
aproximado de 81 pontos SUS, indica que o mddulo esta em
boas condi¢des no que diz respeito a usabilidade.

7.15.2. Analise da aplica¢do do Use-Case 2.0 na ferramenta
Kanboard

Em relacdo a avaliagcdo da aplicacdo da abordagem Use-
Case 2.0, 14 avaliadores responderam as perguntas sobre o
tempo investido em compreender o funcionamento do sistema e
sobre o tempo demandado para a constru¢do de uma instancia
Use-Case 2.0 (AQ1 e AQ2) e 8 avaliadores responderam as
demais perguntas (AQ3, AQ4, AQS5 ¢ AQ6).
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Sobre os valores obtidos em AQl1 e AQ2, pode-se
observar que o tempo para compreender o funcionamento do
sistema, o que inclui o estudo sobre a abordagem Use-Case 2.0
e o funcionamento da abordagem no Kanboard, obteve uma
média de aproximadamente 14 minutos. Ap6s compreender o
funcionamento do sistema, a criacdo de uma instancia levou
aproximadamente 12 minutos para ser concluida.

Esses valores mostram que para utilizar o sistema,
inicialmente o tempo médio gira em torno de 26 minutos, que
possivelmente pode ser diminuido conforme os usuarios ficam
mais experientes na utilizagao do sistema.

Quadro 5: Tempos observados

Tempo de estudo | Tempo gasto para
para compreender o | criar um ator, um
funcionamento do | caso de uso e um
sistema. (em | slice. (em minutos)
minutos)
Organizagao 1: 10 15
Telemedicina 15 15
15 20
10 15
15 15
10 5
20 15
4 15
Média 12,375 14,375
Organizacao 2 10 10
5 10
15 5
15 10
15 10
30 12
Média 15 9,5
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[ Media total | 13,6875 | 11,9375 |

Na questao AQ3 sobre o aumento de tempo na utilizagao
do sistema Kanboard apds a implementa¢do da abordagem Use-
Case 2.0, foi observado que apenas um avaliador relatou que nao
houve aumento do tempo, os demais avaliadores afirmaram que
houve o aumento. Esse aumento ocorreu devido as novas
funcionalidades do Use-Case 2.0.

Na questao AQ4 sobre as dificuldades ao utilizar o sistema
com a nova abordagem, 4 avaliadores informaram nao ter
dificuldades. Os outros 4 avaliadores informaram dificuldades,
sendo que 1 avaliador informou dificuldade de compreender o
funcionamento da abordagem implementada em relacdo ao
Kanboard e 3 avaliadores informaram ter dificuldades na criagao
dos slices.

Na questdo AQS sobre os beneficios da implementagdo
para a organizacdo, a maioria (87,5%, 7 avaliadores) dos
avaliadores afirmou que a ferramenta implementada pode trazer
beneficios para a unidade organizacional, porém informaram
que o tempo de utilizacdo da ferramenta foi insuficiente para
obter uma analise mais critica sobre esta pergunta.

E por fim, na questdo AQ6 os participantes informaram
que as principais técnicas do Use-Case 2.0 que obtiveram maior
aceitagdo foram os casos de uso (1 voto), o diagrama de casos
de uso (6 votos) e os slices (6 votos). Importante ressaltar que
houveram avaliadores que votaram em mais de uma técnica.

6. Conclusao

Neste trabalho ¢ apresentado o desenvolvimento de um
modulo para o sistema de gerenciamento de projetos Kanboard,
possibilitando a utilizagdo da abordagem Use-Case 2.0. O
objetivo principal deste trabalho foi desenvolver um médulo que
possibilitasse a utiliza¢do de casos de uso no Kanboard segundo
a Otica da abordagem Use-Case 2.0 e avaliar a aceitagdo por
parte dos interessados.
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Neste contexto, foi realizado um estudo sobre a teoria por
tras da abordagem Use-Case 2.0 e feita a andlise da
fundamentagdo tedrica. Também foi realizada a analise do
estado da arte identificando a auséncia de uma implementagao
da abordagem Use-Case 2.0 em uma ferramenta para geréncia
de projeto.

O modulo desenvolvido foi avaliado e os dados coletados
desta avalia¢ao foram analisados, concluindo que o modulo foi
bem aceito entre os avaliadores e que ndo houve maiores
dificuldades em sua utilizacao.
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Apéndice |

Agrupamento AGO01: permitir criar artefatos de Use-Case
2.0

Caso de uso AG01-UCO01: criar ator
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar “Settings”.
Fluxo principal:
1. Clicar na opgao “Actors”;
2. Clicar em “Add new actor”;
3. Digitar o nome do ator;
4. Clicar em “Save”.
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Fluxo alternativo 01:

1. Deriva do passo 4

2. Sehouver ator com 0 mesmo nome, mostra mensagem

informando que ja existe ator com o nome informado.

Pés-condi¢ao: ha um novo ator cadastrado no sistema, a lista
de atores esta atualizada e os casos de uso podem acessar os
novos atores.
Pés-condicao do fluxo alternativo 01: o novo ator nao foi
cadastrado no sistema.

Slice AG01-UC01-SL01
Historia de usuario HU0O1: como analista eu quero criar um
ator para vincula-lo aos casos de uso.

Slice AG01-UC01-SL02
Histéria de usuario HU02: como analista eu quero ser
alertado se tentar replicar o nome de um ator ja existente.

Caso de uso AGO01-UC02: editar ator
Ator: analista
Pré-condicio:

1. Usuario autenticado no sistema;

2. Acessar um projeto;

3. Acessar “Settings”;

4. Haver pelo menos um ator cadastrado no sistema.
Fluxo principal:

1. Clicar em “Actors”;

2. Clicar na engrenagem ao lado do nome do ator;

3. Selecionar a opgao “Edit”;

4. Modificar o nome do ator;

5. Clicar em “Save”.
Fluxo alternativo 01:

1. Deriva do passo 5.

2. Sehouver ator com 0 mesmo nome, mostra mensagem

informando que ja existe ator com o nome informado.

Pés-condi¢ao: nome do ator modificado.
Pés-condicao do fluxo alternativo 01: a modificagdo do
nome do ator nao foi concluida.
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Slice AG01-UC02-SL01
Histoéria de usuario HUO1: como analista eu quero alterar o
nome de um ator.

Slice AG01-UC02-SL02
Historia de usuario HUO02: como analista eu quero ser
alertado se tentar replicar o nome de um ator ja existente.

Caso de uso AG01-UCO03: excluir ator
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar “Settings”;
4. Haver pelo menos um ator cadastrado no sistema.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Actors”™;
2. Clicar no icone da engrenagem ao lado do nome do
ator;
3. Selecionar a opgao “Remove”;
4. Exibir mensagem de confirmagao de exclusao.
Fluxo alternativo 01:
1. Sequente ao passo 3;
2. Tratar os casos de uso que estiverem associados ao
ator removido.
3. Continua o passo 4.
Pos-condicao: ator removido do sistema, dos casos de uso
associados e da lista de atores.
Pos-condicao do fluxo alternativo 01: ator ndo removido.

Slice AG01-UC03-SL01
Historia de usuario HUO1: como analista eu quero deletar o
nome de um ator.

Slice AG01-UC03-SL02

Historia de usuario HU02: Como analista eu quero que os
casos de uso que nao tiverem nenhum outro ator que nao seja
0 que estd em processo de exclusdo também seja excluido.

Caso de uso AG01-UC04: criar caso de uso




136

Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
Fluxo principal:
1. Clicar em “+” para adicionar uma tarefa;
2. Digitar o titulo;
3. Selecionar o ator;
4. Selecionar como categoria a opgao “Use case”;
5. Clicar em “Save”.
Fluxo alternativo 01:
1. Clicar em “Menu”;
Clicar em “Add a new task”;
Digitar o titulo;
Selecionar o ator;
Selecionar como categoria a opgao “Use case”;
6. Clicar em “Save”.
Fluxo alternativo 02:
1. Entre os passos 1 e 4;
2. Digitar o texto;
3. Continua o passo 5.
Fluxo alternativo 03:
1. Entre os passos 1 e 4;
2. Selecionar um ou mais rotulos;
3. Continua o passo 5:
Po6s-condicao: novo caso de uso cadastrado no sistema.

bl

Slice AG01-UC04-SL01
Historia de usuario HUO1: como analista gostaria de ter a
opcao de poder cadastrar um caso de uso.

Slice AG01-UC04-SL02

Historia de usuario HU02: como analista gostaria de ter a
opg¢ao de digitar um texto com informagdes sobre o caso de
uso.

Slice AG01-UC04-SL03
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Historia de usuario HUO03: como analista gostaria de ter a
op¢do de selecionar um ou mais rétulos (tag) para a
identificacdao do caso de uso.

Caso de uso AG01-UCO05: editar caso de uso
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar um caso de uso.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Edit”;
2. Abre tela de edigao;
3. Clicar em “Save”.
Fluxo alternativo 01:
1. Sequente ao passo 2;
2. Modificar titulo;
3. Continua o passo 3.
Fluxo alternativo 02:
1. Sequente ao passo 2;
2. Selecionar ator;
3. Continua o passo 3.
Fluxo alternativo 03:
1. Sequente ao passo 2;
2. Digitar o texto;
3. Continua o passo 3.
Fluxo alternativo 04:
1. Sequente ao passo 2;
2. Selecionar um ou mais rotulos;
3. Continua o passo 3.
Pos-condicao: caso de uso teve alteragdes realizadas e
salvas.

Slice AG01-UC05-SL01
Histéria de usuario HUO1: como analista gostaria de ter a
op¢ao de editar um caso de uso.

Slice AG01-UC05-SL02
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Historia de usuario HU02: como analista gostaria de ter a
opcao de editar o titulo de um caso de uso.

Slice AG01-UC05-SL03
Histoéria de usuario HU03: como analista gostaria de ter a
op¢ao de trocar o ator de um caso de uso.

Slice AG01-UC05-SL04

Historia de usuario HU04: como analista gostaria de ter a
opcdo de editar um texto com informagdes sobre o caso de
uso.

Caso de uso AG01-UC06: excluir caso de uso
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar um caso de uso.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Delete”;
2. Abre tela para confirmar exclusdo;
3. Clicar em “Yes”.
Fluxo alternativo 01:
1. Sequente ao passo 3;
2. Retirar a referéncia de atores e casos de uso associados
ao caso de uso excluido.
Fluxo alternativo 02:
1. Sequente ao passo 3;
2. Excluir os slices.
Pés-condicao: o caso de uso ¢ removido do sistema, perde a
referéncia com os atores e os casos de uso. Slices associados
sdo excluidos.

Slice AG01-UC06-SL01
Histoéria de usuario HUO1: como analista gostaria de poder
excluir um caso de uso.

Slice AG01-UC06-SL02




139

Historia de usuario HU02: como analista gostaria de que os
atores e outros casos de uso associados deixem de referenciar
o caso de uso deletado.

Slice AG01-UC06-SL03
Historia de usuario HU03: como analista gostaria de que os
slices associados a este caso de uso sejam excluidos.

Caso de uso AG01-UCO07: criar um slice
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar um caso de uso.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Add slice”;
2. Abre tela para entrada das informagoes;
3. Digitar titulo;
4. Digitar stories do slice;
5. Clicar em “Save”.
Pés-condiciao: Slice registrado no sistema e associado ao caso
de uso onde o slice foi criado. Slice na lista de slices do caso
de uso.

Slice AG01-UC07-SL01
Historia de usuario HUO1: como analista gostaria de
adicionar slices a um caso de uso.

Caso de uso AG01-UCO08: editar um slice
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar um caso de uso;
4. Acessar um slice.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Edit”;
2. Abre tela para entrada das informagoes;
3. Modificar titulo;
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4. Clicar em “Save”.
Fluxo alternativo 01:
1. Sequente ao passo 2;
2. Modificar stories;
3. Continua o passo 3 ou 4.
Pés-condic¢iao: alteragdes no slice salvas.

Slice AG01-UC08-SL01
Histoéria de usuario HUO1: como analista gostaria de alterar
o titulo e as stories do slice.

Caso de uso AG01-UC09: excluir um slice
Ator: analista
Pré-condicio:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Acessar um caso de uso;
4. Acessar um slide.
Fluxo principal:
1. Clicar em “Delete”;
2. Abre tela para confirmar exclusdo;
3. Clicar em “Yes”.
Pos-condicao: slice e seu conteido deixam de existir no
sistema. Slice € desassociado ¢ sai de lista de sl/ices do caso de
uso.

Slice AG01-UC09-SL01
Historia de usuario HUO1: como analista gostaria de excluir
o slice associado ao caso de uso.

Agrupamento AGO02: permitir a visualizagdo do Use-Case
2.0 no sistema.

Caso de uso AG02-UCO01: visualizar o diagrama de casos de
uso de um projeto.
Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto.
Fluxo principal:
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1. Clicar em “Use case”;
2. Abre o diagrama de casos de uso, suas associagdes e
seus slices;
Pés-condicao: visualizacdo do diagrama de casos de uso,
suas associacoes e seus slices.

Slice AG02-UC01-SL01

Historia de usuario HUO1: eu como analista/programador
quero visualizar o diagrama dos casos de uso de um projeto.
O diagrama deve ter as associagdes entre atores, casos de uso
e slices.

Caso de uso AGO02-UCO02: visualizar _detalhes dos
componentes do diagrama.
Ator: analista
Pré-condicio:

1. Usuario autenticado no sistema;

2. Acessar um projeto;

3. Abrir diagrama de casos de uso.
Fluxo principal:

1. Duplo clique sobre um caso de uso;

2. Abre a tela de edicao do caso de uso.
Fluxo alternativo 01:

1. Duplo clique sobre um slice;

2. Abre a tela de edigdo do slice.

Pés-condiciao: tela com as informacdes do componente

selecionado aberta.

Slice AG02-UC02-SL01

Historia de usuario HUO1: eu como analista/programador
quero poder acessar as informagdes de um caso de uso através
do diagrama de casos de uso.

Slice AG02-UC02-SL02
Historia de usuario HU02: eu como analista/programador
quero poder acessar as informagdes de um slice através do
diagrama de casos de uso.

Caso de uso AG02-UCO03: filtrar casos de uso e slices no
quadro Kanban.
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Ator: analista
Pré-condicao:
1. Usuario autenticado no sistema;
2. Acessar um projeto;
3. Abrir o quadro Kanban clicando na aba “Board”.
Fluxo principal:
1. Clicar sobre o simbolo do filtro;
2. Selecionar entre os filtros disponiveis a opcao
desejada para filtrar casos de uso.
Fluxo alternativo 01:
1. Selecionar entre os filtros disponiveis a opc¢ao
desejada para filtrar slices .
Fluxo alternativo 02: Selecionar entre os filtros disponiveis
a opcao desejada para filtrar casos de uso e slices.

Pés-condicao: tela com os slices a mostra ou escondidos.

Slice AG02-UC03-SL01
Histéria de usuario HUO1: eu como analista/programador
quero poder filtrar os casos de uso e slices existentes.




