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O QUE VOCE ENCONTRARA NESTA AMOSTRA

Esta amostra foi preparada para apresentar a evolucao da abordagem proposta em A Nova Era
das User Stories.

Ao longo das proximas paginas, vocé conhecera trés momentos importantes dessa jornada:
1. O problema

Porque o modelo tradicional de User Stories pode gerar ambiguidades, interpretagoes diferentes
e retrabalho.

2. A proposta

Como integrar texto, contexto visual, mockups e critérios de aceitacio em um mesmo fluxo de
entendimento.

3. A aplicacao pratica

Como esses conceitos comecam a ser aplicados em um projeto de sistema de caixa para uma loja
de autopecas, utilizando também a Inteligéncia Artificial como apoio na criacdo dos mockups.

Para completar essa visao, a amostra traz ainda uma pequena prévia de uma das User Stories
praticas desenvolvidas ao longo do livro.

Os trechos foram selecionados para que vocé possa conhecer a abordagem, a linguagem e o
estilo do conteado antes de adquirir o livro completo.

Boa leitura!
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Capitulo 1 — Por que as User Stories precisam evoluir (trechos
selecionados)

O modelo tradicional: texto + referéncia externa

O modelo tradicional de escrita de User Stories, amplamente utilizado em times ageis, baseia-se
em uma estrutura predominantemente textual, com referéncias indiretas a elementos visuais
que ficam armazenados em outros lugares — normalmente em ferramentas de design,
documentos separados ou links externos.

Embora esse modelo tenha ajudado a popularizar a comunicacao orientada a valor dentro do
Agile, ele possui uma limitagao importante:

a separacao entre o que é descrito e o que sera visualmente construido.
E mesmo com a evolucao das ferramentas de UX/UI, o fluxo continua fragmentado.
Hoje, o mercado normalmente funciona assim:
e 0 PO escreve a historia;
e 0 UX cria o mockup em outra ferramenta;
e o desenvolvedor interpreta os dois;
e e o0 QA tenta validar o entendimento final.
Ou seja:
e o requisito vive em um lugar;
e ainterface vive em outro;

e e o entendimento depende da interpretacdo humana entre ambos.

Como o modelo tradicional funciona hoje
Normalmente, uma User Story segue este padrao:

Como [tipo de usuario]
Quero [acao]
Para [beneficio]

E abaixo disso:
e critérios de aceitacao (em texto);
e links ou anexos para mockups (quando existem);
o referéncias externas em ferramentas separadas.
Os mockups geralmente ficam em plataformas como:

e Figma;


https://www.figma.com/?utm_source=chatgpt.com
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e Adobe XD;
e Miro;
e Microsoft Visio;
e ou paginas em Confluence.
Embora essas ferramentas sejam extremamente poderosas, existe um detalhe importante:

elas continuam separadas da narrativa principal da User Story.

Exemplo pratico (modelo tradicional)
Titulo:

Inserir produto no carrinho

Descricao:

Como operador de caixa
Quero inserir um produto pelo codigo
Para adiciona-lo a venda

Critérios de aceitacao:
e O sistema deve permitir digitar o codigo do produto
e O sistema deve exibir o produto correspondente
e O item deve ser adicionado ao carrinho
Referéncia externa:

e Mockup disponivel em: link do Figma / PDF / Confluence

Problema estrutural desse modelo
Perceba o fluxo mental necessario:

1. O desenvolvedor 1€ a histéria

2. Interpreta o texto

3. Clica no link externo

4. Abre outra ferramenta

5. Tenta correlacionar o que leu com o que esta vendo
Esse processo gera:

e ruido de interpretacao;

e perda de contexto;


https://miro.com/?utm_source=chatgpt.com
https://www.adobe.com/products/xd.html?utm_source=chatgpt.com
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e dependéncia de multiplas ferramentas;

e aumento do tempo de entendimento;

e quebra de concentracao durante a leitura.
E existe outro problema moderno:

mesmo com ferramentas avancadas de prototipacao, a criacao visual ainda costuma depender de
um processo manual relativamente lento.

O novo cenario: Inteligéncia Artificial aplicada aos mockups

Nos tltimos anos, a Inteligéncia Artificial comecou a transformar a forma como mockups
podem ser criados.

Hoje, ja existem ferramentas capazes de:

o gerar interfaces a partir de descri¢oes textuais;

e sugerir componentes automaticamente;

e criar layouts preliminares;

e propor estados de tela;

e indicar validacoes;

e sugerir mensagens operacionais;

e e enriquecer fluxos com base no contexto do negocio.
Isso muda completamente a dinamica tradicional.
Antes:

e o mockup era produzido separadamente;

e normalmente ap0s a escrita da historia;

e edependia de multiplas interacoes entre PO, UX e desenvolvimento.

e o mockup pode nascer junto da User Story;
e ainda durante o refinamento;

e ecom apoio da IA para enriquecer visualmente o entendimento.

O papel real da IA neste contexto
A Inteligéncia Artificial ndo substitui:

e Product Owners;
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e UX Designers;
e desenvolvedores;
e ou analistas.
Ela funciona como:
um acelerador de entendimento visual.
A TA ajuda o time a criar mockups mais ricos, detalhados e alinhados ao contexto do negocio.

E muitas vezes consegue sugerir detalhes que poderiam passar despercebidos em um fluxo
tradicional de refinamento.

Por exemplo:
Uma histéria simples como:
“Receber pagamento em dinheiro”
Pode gerar automaticamente sugestoes como:
e alerta de valor insuficiente;
e destaque visual do troco;
e mensagens de confirmacao;
e Dbloqueio do botao de pagamento;
o feedback em tempo real;
e estados visuais de erro ou sucesso.
Detalhes que frequentemente:
e nao aparecem na User Story;
e n3do sao discutidos no refinamento;

e eacabam surgindo somente em homologacao ou producao.

O impacto cognitivo

O cérebro humano processa imagens muito mais rapido do que texto.

Quando texto e interface ficam separados, o leitor precisa fazer um “merge mental” entre:
e oqueleuy;
e e o0 que visualizou em outra ferramenta.

Isso aumenta significativamente:

e esforco cognitivo;



A Nova Era das User Stories

e ambiguidades;
e erisco de interpretacao incorreta.

Com mockups integrados a histéria — especialmente enriquecidos por IA — o entendimento se
torna:

e mais imediato;
e mais contextual;

e e mais compartilhado.

Modelo tradicional

/" Titulo expressivo )
Eu, como [personal, quero [feature], Os beneficios que
para [resultado esperado]. se pretende obter
Paragrafo de contexto. com a entrega
Recomendacao técnica. dessa user story.

1. Verificagcdes funcionais Mockup
2. Verificagdes nao funcionais Fluxograma
3. Itens que facilitam a aferi¢cao de
\. teste Y,

O que essa imagem normalmente representa:
e cards de User Stories com descric¢ao textual;
e campos separados para critérios de aceitacao;
e links externos para prototipos;
e anexos desconectados do fluxo de leitura;

e mockups produzidos manualmente e separados do refinamento.

Analise critica do modelo
Mesmo quando ha mockups disponiveis, eles geralmente:
e estao anexados, nao integrados;

e sdo tratados como documentac¢ao complementar;
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e dependem de navegacao externa;

e nao fazem parte da narrativa principal da historia.

E mesmo com ferramentas modernas, o processo continua fragmentado.

Ou seja:

o A User Story conta uma parte da histéria
o O mockup conta outra parte
7 E o time precisa juntar tudo manualmente

Resultado no dia a dia
Esse modelo leva a situacoes como:
e “N3ao eraisso que eu entendi...”
e “Mas no mockup esta diferente...”
o “Esse detalhe ndo estava na descricao...”
e “O comportamento da tela nao estava claro...”
e “Precisamos ajustar isso na proxima Sprint...”
Resultado:
e retrabalho constante;
e desalinhamento;
e refinamentos interminaveis;

e e desperdicio de tempo operacional.

Reflexao pratica
Se uma User Story precisa:

e de mailtiplos links;

e de explicagoes paralelas;

e edenavegacio externa
para ser compreendida corretamente...
entdo ela ainda nao esta completa.
Gancho para os proximos subtépicos

E exatamente essa limitacdo que abre espaco para evolugao:
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7 E se 0o mockup nao fosse um anexo?
¢ E se ele nascesse junto da historia?
> E se a IA ajudasse o time a enriquecer visualmente o entendimento em tempo real?

Nos proximos subtopicos, vamos explorar:
e como o cérebro interpreta informacao;
e por que imagens reduzem ambiguidades;

e e como isso muda completamente a forma como devemos escrever requisitos.

Problemas reais enfrentados por times ageis

Mesmo em times experientes e com boa maturidade em Agile, os problemas relacionados as
User Stories continuam acontecendo — nao por falta de processo, mas por limitacoes na forma
como os requisitos sao comunicados e visualizados.

Aqui nao estamos falando de teoria.
Estamos falando de situagoes reais que acontecem diariamente em projetos de software.
E existe um detalhe importante no cenario atual:

» mesmo com ferramentas modernas de design e prototipagdo, o entendimento ainda
depende excessivamente da interpretacdo humana entre texto e interface.

E exatamente nesse ponto que a Inteligéncia Artificial comeca a criar uma nova possibilidade:
e enriquecer visualmente as historias;
o antecipar detalhes operacionais;
e sugerir componentes de interface;

e ereduzir lacunas de entendimento antes do desenvolvimento comecar.



A Nova Era das User Stories 12

Capitulo 2 — Agile na pratica (sem complicacao) (trechos
selecionados)

Introducao ao conceito de User Story Visual Integrada
Depois de entender os problemas do modelo atual, surge uma pergunta natural:

Como podemos escrever User Stories que realmente eliminem davidas desde o
inicio?

A resposta estd em mudar um ponto simples, mas poderoso:

¢ Parar de separar texto e visual.

3 0 que é uma User Story Visual Integrada

E uma evolucio da User Story tradicional, onde:
e O texto descreve a intencao.
e O mockup aparece no momento certo da leitura.
e Tudo estd no mesmo fluxo, no mesmo lugar.

o Nao ha links externos.
o Nao ha necessidade de alternar ferramentas.
o Nao ha dependéncia de explicacoes adicionais.

s® Estrutura basica
Uma User Story Visual Integrada segue um formato simples:

Titulo

Descricao (como, quero, para)

Mockup inserido logo ap6s a descricao
Critérios de aceitacao conectados ao visual
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Q, Exemplo comparativo

Modelo tradicional:
e Texto descrevendo a funcionalidade.
e Link para mockup separado.

¢ Exige interpretacao + navegacao

Modelo integrado:

Como operador de caixa
- Quero inserir um produto.
- Para adiciona-lo a venda.

(Mockup mostrando campo de busca + lista de produtos)
Critérios de aceitacao:
e Ao digitar, produtos aparecem na lista.
e Ao selecionar, item vai para o carrinho.
o Tudo é entendido no mesmo momento.
@ Por que isso funciona melhor
Porque elimina trés problemas ao mesmo tempo:
e Reduz interpretacao subjetiva.
e Diminui esforgo cognitive.
e Aumenta alinhamento imediato.

7 O cérebro ndo precisa mais “imaginar” — ele apenas valida o que esté vendo.

4> O impacto direto no time
Com essa abordagem:

e O Planning fica mais rapido.

e A daily meeting foca mais nos bloqueios do que no entendimento requisito.

e O desenvolvimento comeca com menos duvidas.
e O QA testa com mais precisao.

e O Review tem menos surpresas.
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e Diminui o nimero de sprints porque o retrabalho também diminui.
e Reduz o tempo de entrega do épico.
e Melhora a satisfacao do cliente final.

e Agrega valor ao time juntando agilidade e precisao.

@ Diferenca sutil, impacto enorme
Importante destacar:

Nao estamos criando algo totalmente novo — estamos mudando a forma de usar o que ja
existe.

Mockups sempre existiram.
User Stories também.

» O diferencial esta em integrar, nao referenciar.

@ Insight central
Uma User Story s6 estd completa quando nao precisa de explicacao adicional.
E isso so acontece quando:

o Intencao (texto).

e Contexto (visual).

estdo juntos.

/A O erro que devemos evitar
Nao é sobre:
e Colocar varias imagens soltas.
e Ou anexar arquivos no final.
7 Isso ainda mantém a separacio.
O objetivo é:

Inserir o visual exatamente no ponto onde ele ajuda a entender a historia.
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@ Conclusio
A User Story Visual Integrada transforma a forma como o time entende o que precisa ser feito.
Ela deixa de ser apenas um texto e passa a ser:

Uma experiéncia de entendimento.

@ Gancho para o préximo passo
Agora que o conceito esta claro, o proximo passo € ver isso na pratica:
& Como criar histérias assim desde o inicio de um projeto?

Nos proximos capitulos, vamos construir um sistema real aplicando exatamente esse modelo.
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Capitulo 3 — Projeto Base: Sistema de Caixa (PDV Autopecas)

A partir deste ponto, vamos sair da teoria e entrar na préatica.
Para isso, vamos trabalhar com um cenério realista e comum no mercado.

Ja temos o épico definido, podemos ajustar o contexto para manter total coeréncia com o
objetivo central do projeto:

Epico: “Realizar vendas no caixa de forma rapida e sem erros”

Tudo que sera construido a partir daqui deve responder diretamente a esse objetivo.

3.1 Cenario do negdcio

Estamos em uma loja de autopecas com atendimento direto ao cliente, onde o caixa é um ponto
critico da operacao.

O desafio nao é apenas vender — é vender com:

e Rapidez, para evitar filas e melhorar a experiéncia.

e Precisao, para evitar erros financeiros e retrabalho.
Situacoes reais do dia a dia:

e Cliente aguardando enquanto o operador busca produtos.

o Digitacdo incorreta de itens.

e Calculo manual de descontos.

e Erros no fechamento da venda.

> Cada um desses pontos impacta diretamente o épico.

3.2 Objetivo do sistema

O sistema deve garantir que o operador consiga:
e Registrar produtos de forma 4gil.
e Visualizar claramente o que esta sendo vendido.
e Remover itens se for necessario.
o Evitar erros durante a operacao.
e Aplicar descontos;

e Finalizar a venda com confianca.
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e Escolher a forma de pagamento.
e Emitir o comprovante fiscal de acordo com as leis vigentes.

o Tudo isso com o menor esforco possivel.

3.3 Foco no usuario principal

Operador de caixa (prioridade maxima)
Este sistema sera desenhado pensando principalmente nele:
e Trabalha sob pressao.
e Precisa de respostas rapidas do sistema.
e Nao pode interpretar telas complexas.
e Depende de clareza visual para evitar erros.

> Se o sistema for bom para o operador, ele naturalmente atendera o negocio.

3.4 Diretrizes do sistema

A partir do épico, definimos algumas regras claras para o desenvolvimento:
e Interfaces devem ser simples e diretas.
e AcOes devem exigir o minimo de passos possivel.
o Informacoes criticas devem estar visiveis e destacadas.
e O sistema deve reduzir decis6es manuais sempre que possivel.

r Essas diretrizes vao influenciar diretamente os mockups e as historias.

3.5 Fluxo base da venda

O fluxo sera construido sempre com foco em rapidez e precisao:
1. Abrir o caixa.
2. Inserir produtos rapidamente.
3. Visualizar itens adicionados sem duavida.

4. Aplicar ajustes (ex: desconto) com seguranca.
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5. Validar total claramente.
6. Finalizar pagamento.

> Cada etapa sera pensada para evitar erros e reduzir tempo.

@ Impacto direto nas User Stories
Com esse épico, toda User Story deve responder a uma pergunta:
Isso torna a venda mais rapida ou mais segura (sem erros)?

Se a resposta for “nao”, a historia precisa ser revisada.

3.6 O que vamos construir ao longo dos capitulos

Durante as préximas sprints, vamos:

e Criar o backlog inicial.

e Escrever User Stories visuais.

e Evoluir o sistema passo a passo.

e Refinar histérias com base em aprendizado.
¢ Sempre com foco em:

Clareza + Visual no mesmo fluxo

@ Conexio

Esse épico refor¢a ainda mais a necessidade de integracio entre:
e Texto (intenciao) — o que deve acontecer.
e Mockup (visual) — como deve acontecer.

¢ Porque rapidez e precisao dependem diretamente de clareza visual.
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@ Por que este exemplo?
Este tipo de sistema foi escolhido porque:
e E facil de entender.
e Tem fluxo bem definido.
e Possui interagoes claras com interface.

e Permite explorar bem o uso de mockups.

7 Ou seja: perfeito para demonstrar a integracao entre User Stories + Visual.

A Importante alinhar
Este projeto nao tem como objetivo:

e Ensinar desenvolvimento de software.

o Explorar regras fiscais reais de PDV.

e Criar um sistema completo de mercado.
2 O foco é exclusivamente:

Como escrever e evoluir User Stories com mockups integrados

@ Insight central

Um sistema s6 sera rapido e sem erros se o usuario nao precisar pensar demais para usa-

lo.

E isso comeca na forma como os requisitos sao definidos.

@ Conexio com o préximo subtépico

Com o contexto alinhado ao épico, o proximo passo € estruturar o trabalho:

¢o» Vamos transformar esse objetivo em User Stories iniciais no backlog, ja aplicando o

conceito de integracdo com mockups desde o comeco.



A Nova Era das User Stories 20

UMA PREVIA DO CONTEUDO PRATICO

Agora vamos colocar a abordagem em pratica

A partir dos préximos capitulos, o livro deixa progressivamente a teoria e comeca a construir o
sistema de caixa por meio de Sprints e User Stories.

No Capitulo 4 definimos o Backlog com todas as User Stories e a partir do Capitulo 5, por
exemplo, comegamos com a:

Visao rapida da Sprint (Serum na pratica)

8 Planning (resumido)

O time seleciona as 3 histérias do backlog e faz um alinhamento rapido:
e Todos entendem o fluxo?
e Haduvidas?
e O que precisa estar visivel na tela?

¢ Aqui ja aparece o diferencial:
As historias sao discutidas com apoio visual, nao apenas texto.

Story 1 — Abrir Caixa
Descricao:
Como: operador de caixa — Alias: OpCX.

Quero: abrir o caixa com valor inicial em modo online.
Para: iniciar as vendas com controle.

Pré-Condicoes:

a) O PDV (Sistema de Ponto de Venda) deve estar com as configuracoes de rede
devidamente preenchidas.
b) O OpCX deve ter maos as credenciais validas para acessar o PDV em modo online.
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Cenario de sucesso:

1) O OpCXinicia o sistema PDV no checkout fisico da loja.
2) O OpCX clica no menu “Abrir Caixa” na tela principal do PDV, conforme a imagem

abaixo:
N
. Abrir Caixa 17:46:42 (OP ) Operador
-
AutoPecas PDV
SISTEMA DE CAIXA
& Abrir Caixa
2 Acesso Admin .
Bem-vindo ao AutoPegas PDV
@ Relatérios Selecione uma opgdo no menu lateral para continuar
7 Manutengéo
&l Abrir Caixa o Acesso Admin
Iniciar operagéo = Painel administrativo
@ Relatérios / (I\\/Iar;utengﬂéo g
Consultar dados - SA‘:LE;YGCOQS ©
Servidor: I N A6
@ Banco de dados: On Line [ 192.168.1.10 Ultima sync: 17:46 .
Image 001

3) OPDV abre a tela de acesso para a abertura de caixa, conforme a imagem abaixo:

Abrir Caixa 18:04:14 OP ) Operador
a
ABRIR CAIXA
Abrir Caixa USER ID
. Acesso Admin Digite seu usuario
Relatérios SENHA
7 Manutengéo > ssccccce

MODO DE OPERAGAO
e On Line e Off Line

VALOR INICIAL R$
[ 0,00 ]

& Abrir Caixa Cancelar

Esqueci a senha

do - Terminal 02

~ e Servidor: Jltima svne:
® Banco de dados: On Line ® 292.168.1.10 Ultima sync: 18:04

Image 002

4) O OpCX entra com as credenciais validas nos campos USER ID e SENHA.
5) O OpCX clica no botao “On Line” no Modo de Operacao.
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6) O OpCX informa o valor de abertura do caixa no campo “Valor Inicial R$”.
7) O OpCX clica no menu “Abrir Caixa
8) O PDV inicia o processamento e aplica as regras e restri¢oes descritas nos critérios de

aceitacao.

Critérios de aceitacao:

Campo “Valor inicial” é obrigatorio.

Campo “Valor inicial” aceita apenas nameros de 0-9.

Exibir erro se o campo “Valor Inicial” estiver com zero ou vazio.
Botao “Abrir Caixa” inicia o caixa.

Apbs confirmacao — ir para tela de venda.

& CRIANDO Prompts de Mockups com a IA

Exemplo de Prompt inicial e detalhado para geracao de mockup da imagem oo1:

“Crie 0o mockup de uma tela inicial de um sistema PDV (Ponto de Venda) para uma loja
de autopecas, chamado "AutoPecas PDV". O layout deve seguir esta estrutura:

Menu lateral esquerdo (fundo azul escuro):

Logo/icone do sistema no topo, com o nome "AutoPecas PDV" e o subtitulo
"SISTEMA DE CAIXA".

- Item de menu "Abrir Caixa" (com icone de cadeado) — destacado como item
ativo/selecionado.

- Item de menu "Acesso Admin" (icone de usuario).
- Item de menu "Relatérios"” (icone de documento).

- Item de menu expansivel "Manutencdo" (icone de engrenagem), contendo os
submenus: "Base OffLine", "Rede" e "Seguranca".

- Rodapé do menu com status de conexdao ("Conectado - Terminal 02", versdo
"v3.4.1")

Area principal (contetido central):
- Cabecalho com o titulo da tela atual ("Abrir Caixa"), horario em tempo real e

indicador do operador logado (avatar circular com iniciais, ex: "OP", e nome
"Operador")

- Mensagem de boas-vindas centralizada: "Bem-vindo ao AutoPecas PDV" com
o texto de apoio "Selecione uma opcao no menu lateral para continuar"
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- Grade 2x2 de cartoes clicaveis, cada um com icone colorido, titulo e descricao
curta:

- "Abrir Caixa" (icone azul) — "Iniciar operacao”

- "Acesso Admin" (icone laranja) — "Painel administrativo”

- "Relatérios" (icone verde) — "Consultar dados"

- "Manutencdo" (icone rosa) — "Configuracoes do sistema"
Rodapé (barra de status):

- Indicadores com bolinhas coloridas de status: "Banco de dados: On Line",

non

"Servidor: 192.168.1.10", "Ultima sync: [horario]"

- Use uma paleta de cores corporativa (azul escuro no menu, branco no
contetldo, com acentos coloridos nos icones), tipografia limpa e sans-serif, e um
estilo visual minimalista adequado para um sistema de retaguarda/PDV usado

. . v . 2
em ambiente de loja fisica.

Exemplo de Prompt detalhado para geracao de mockup da imagem o0o02:

“Crie 0o mockup de uma tela de login/abertura de caixa para um sistema PDV (Ponto
de Venda) de autopecas, chamado "AutoPecas PDV". A tela mantém o mesmo layout
base do sistema: menu lateral esquerdo fixo e area de contetido central.

Menu lateral esquerdo (fundo azul escuro, igual as demais telas):

- Logo/icone do sistema, nome "AutoPecas PDV" e subtitulo "SISTEMA DE
CAIXA".

- Itens de menu: "Abrir Caixa" (ativo/selecionado), "Acesso Admin",

"Relatérios", "Manutencao" (expansivel, com seta indicando submenu).

- Rodapé com status de conexdo ("Conectado - Terminal 02", "v3.4.1").
Cabecalho da area principal:

- Titulo da tela ("Abrir Caixa"), horario em tempo real e avatar do operador
logado ("OP" / "Operador")

Contetido central — Card de formulario centralizado (fundo branco, cantos
arredondados, sombra leve, sobre fundo cinza claro):

- Titulo do card: "ABRIR CAIXA".
- Campo de texto "USER ID" com placeholder "Digite seu usuario”.
- Campo de senha "SENHA" com valor mascarado (pontos)

- Seletor "MODO DE OPERACAQ" com dois botées lado a lado, tipo
toggle/segmented control:
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- "On Line" (indicador verde, selecionado por padrao).
- "Off Line" (indicador laranja).

- Campo numérico "VALOR INICIAL R$" com valor padrao "0,00" e destaque
de foco (borda azul)

- Dois botoes de acdo lado a lado: "Abrir Caixa" (botao primario, com icone de
cadeado) e "Cancelar" (botao secundario/outline)

- Link de texto centralizado abaixo dos botoes: "Esqueci a senha”
Rodapé (barra de status):

- Indicadores: "Banco de dados: On Line", "Servidor: 192.168.1.10", "Ultima
sync: [horario]"

Use tipografia limpa sans-serif, paleta corporativa (azul escuro no menu,
branco/cinza claro no conteiido, verde e laranja como cores de status), inputs com
bordas suaves e formulario centralizado verticalmente, em estilo minimalista de

. . v . 9
sistema de retaguarda para uso em loja fisica.

Prompts Incrementais: Ensinando a IA a Evoluir o Mockup Sem Recomecar

Depois que vocé ja gerou um prompt-base (aquele com a identidade visual, o menu lateral, a
paleta de cores e o padrao de navegacao) e ja criou uma ou duas telas seguindo esse padrao, vocé
nao precisa mais repetir tudo isso a cada novo prompt.

Isso acontece porque, na pratica, a IA esta mantendo o contexto da conversa — ou seja, ela ja
"sabe" como € o sistema, o menu, as cores, o estilo dos cards e bot6es. Seu trabalho passa a ser
apenas descrever o que muda na tela nova em relacio ao que ja foi definido.

Quando usar o prompt reduzido
Use essa abordagem sempre que a nova tela:
e Pertencer ao mesmo sistema/produto ja descrito antes
e Mantiver o mesmo menu lateral e estrutura de navegacao
e Seguir a mesma paleta de cores e tipografia
e Mudar apenas o conteudo central (novos campos, nova user story, novo objetivo)
Como escrever um prompt reduzido
Em vez de repetir a identidade visual inteira, basta:
1. Referenciar que é a "proxima tela do mesmo sistema"
2. Indicar qual item do menu est4 ativo agora.
3. Descrever apenas os elementos novos ou diferentes do contetido central.

Citar rapidamente a user story que originou essa tela.

»
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Exemplo de Prompt reduzido (Tela da imagem 002 — "Abrir Caixa", derivada da
imagem 001):

“Agora crie a tela que abre quando o operador clica no card 'Abrir Caixa' da tela inicial,
mantendo o sistema e padrao visual ja definido. O item 'Abrir Caixa' continua ativo no
menu lateral. Substitua o contetido central pela grade de cartoes por um tinico card de
formulario centralizado, contendo: campo 'User ID', campo 'Senha' (mascarado), seletor
'Modo de Operacdo’ com opg¢oes On Line/Off Line, campo 'Valor Inicial R$' e os botoes

. . . . . 2
'Abrir Caixa'e 'Cancelar', com o link 'Esqueci a senha' abaixo.

5. O que foi cortado: toda a descricdo do menu lateral, cores, tipografia e rodapé de status
— porque isso ja foi estabelecido e nao muda.

6. O que foi adicionado no lugar: a transicdo ("a tela que abre quando o operador clica
em...") — isso ajuda a IA a entender que é uma navegacao dentro do mesmo fluxo, nao
uma tela solta.

7. O que continua sendo descrito por completo: o conteado central, porque é
justamente a parte que muda de tela para tela — é ali que mora a informacao nova.
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O QUE VOCE ENCONTRARA NO LIVRO COMPLETO

A amostra apresentou apenas uma parte da jornada.

No livro completo, vocé acompanhara a evolugao do projeto desde a definicao do backlog até a
execucdo das 06 (seis) Sprints, passando pela criacao e evolucio das 14 (quatorze) User Stories
Visuais Integradas.

Entre os contetdos apresentados ao longo da obra estao:

Introducao Geral

A Inteligéncia Artificial comeca a mudar esse cenario

A proposta deste livro

O que vocé vera na pratica

Mais do que escrever historias

Capitulo 1 — Por que as User Stories precisam evoluir
1.1 O modelo tradicional: texto + referéncia externa
1.2 Problemas reais enfrentados por times ageis
1.3 Como o cérebro humano interpreta texto vs imagem
1.4 O gap entre intencao e entendimento

Capitulo 2 — Agile na pratica (sem complicaciao)
2.1 Relembrando rapidamente o Agile
2.2 O papel do PO na clareza dos requisitos
2.3 Artefatos principais do Scrum (visao pratica e direta)
2.4 Ritos essenciais do Scrum (visao direta e aplicada)
2.5 Introducao ao conceito de User Story Visual Integrada

Capitulo 3 — Projeto Base: Sistema de Caixa (PDV Autopecas)
3.1 Cenario do negobcio
3.2 Objetivo do sistema
3.3 Foco no usuério principal
3.4 Diretrizes do sistema
3.5 Fluxo base da venda
3.6 O que vamos construir ao longo dos capitulos

Capitulo 4 — Backlog
4.1 Como o time chegou nessas historias
4.2 Backlog inicial (visao em cards)
4.3 Organizacao do backlog
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Capitulo 5 — Sprint 1: Primeiras funcionalidades do caixa
Story 1 — Abrir Caixa

Story 2 — Pesquisar Produto manualmente
Story 3 — Pesquisar Produto pelo cédigo de barra

Capitulo 6 — Sprint 2: Evoluindo o fluxo com menos retrabalho
Story 4 — Inserir produto de forma automatica
Story 5 — Inserir produto de forma manual
Story 6 — Remover item

Capitulo 7 — Sprint 3: Fechamento da venda e validacdo completa
Story 7 — Cancelar venda

Story 8 — Finalizar venda

Capitulo 8 — Sprint 4: Especializacao das formas de pagamento (crédito e Débito)
Story 9 — Escolher forma de pagamento — Cartao de Crédito

Story 10 — Escolher forma de pagamento — Cartao de Débito

Capitulo 9 — Sprint 5: Formas de pagamento complementares (Voucher e PIX
Story 11 — Escolher forma de pagamento: Voucher
Story 12 — Escolher forma de pagamento: PIX

Capitulo 10 — Sprint 6: Conclusiao da venda (Dinheiro + Emissio de Cupom Fiscal)
Story 13 — Escolher forma de pagamento: Dinheiro (refinada)
Story 14 — Emitir comprovante: Cupom Fiscal
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FIM DA AMOSTRA

Gostou do que viu?
Vocé acabou de conhecer apenas uma parte de A Nova Era das User Stories.
Nesta amostra, vocé viu:

O problema
O modelo tradicional e os desafios de interpretagao.

A proposta
A integracao entre texto, contexto visual, mockups e critérios de aceitacao.

O projeto
A criacao de um sistema de caixa utilizado como exemplo ao longo do livro.

A pratica
Uma prévia de como as User Stories comecam a ser desenvolvidas com apoio de mockups e
Inteligéncia Artificial.

Mas esta é apenas a primeira parte da jornada.

No livro completo, vocé acompanhara a evolu¢ao do projeto nas Sprints e vera como as User
Stories sdo transformadas, refinadas e enriquecidas ao longo do desenvolvimento.

Continue a leitura.
A Nova Era das User Stories

A evolucao visual do Agile com mockups integrados e Inteligéncia Artificial

CLIQUE AQUI ADQUIRA O LIVRO COMPLETO
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