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“O desenvolvimento de software deve ser
considerado um processo de evolucao
continua, no qual as mudancgas sdo inevitaveis
e necessarias para atender as necessidades dos
usuarios e as condicoes do ambiente.”

(SOMMERVILLE, 2011, p. X).



RESUMO

No desenvolvimento de um software sdao envolvidas diversas fases, como a obten¢do de
requisitos com a ajuda de stakeholders, planejamento de atividades para implementagdo dos
requisitos, testes das funcionalidades desenvolvidas pelo time, entre outras. Dentre essas
fases, a que mais causa impacto caso nao seja realizada corretamente, ¢ a de obtengdo de
requisitos, pois ela tem a responsabilidade de auxiliar o restante do fluxo durante a esteira de
desenvolvimento, ja que, ao ndo ser realizado corretamente, pode acarretar em erros de
desenvolvimento e a realizagdo de testes sem necessidade. Por isso, a geréncia dos requisitos
possui grande relevancia em qualquer projeto de software. Mas, observa-se que as principais
ferramentas que auxiliam no gerenciamento de requisitos, ndo sdo livres. Isso faz com que
diversos projetos académicos realizem a gestdo de requisitos de forma manual, trabalhosa e
ineficaz. Nesta pesquisa ¢ apresentado um software livre, desenvolvido segundo principios
das metodologias ageis, que tem como objetivo facilitar o gerenciamento de requisitos em
projetos de desenvolvimento de software. Essa solu¢do surge como uma resposta aos
problemas identificados em diversas disciplinas de gradua¢do dos cursos de Ciéncia da
Computacao e Engenharia de Software do Campus Russas da Universidade Federal do Ceara,
que necessitam gerenciar requisitos, automatizar tarefas de desenvolvimento e facilitar o
processo que hoje ¢ feito manualmente. O sistema desenvolvido possui arquitetura web,
utiliza tecnologias React ¢ NodeJS ¢ mantém organizagdo dos requisitos e artefatos por
projeto, necessitando que seus utilizadores fagcam uso de autenticagcdo de usudrios. Embora a
primeira versdo tenha alcangado seus objetivos, pretende-se aprimorar a experiéncia de
usudrio do software, para deixar cada vez mais o processo de gerir requisitos fluidos para
qualquer usuario. Pretende-se também realizar a expansdo do publico alvo da plataforma,

firmando parcerias para implantagdo e aprimoramento do software em outras institui¢des.

Palavras-chave: Sistema de geréncia de requisitos; Desenvolvimento web; Gestao de

requisitos; Requisitos e artefatos.



ABSTRACT

Software development involves several phases, such as obtaining requirements with the help
of stakeholders, planning activities to implement the requirements, testing the functionalities
developed by the team, among others. Among these phases, the one that causes the most
impact if not performed correctly is the requirements obtaining phase, as it is responsible for
assisting the rest of the flow during the development process. If not performed correctly, it can
lead to development errors and unnecessary testing. Therefore, requirements management is
highly relevant in any software project. However, it is observed that the main tools that assist
in requirements management are not free. This means that several academic projects perform
requirements management manually, in a laborious and ineffective manner. This research
presents free software, developed according to the principles of agile methodologies, which
aims to facilitate requirements management in software development projects. This solution
was developed as a response to problems identified in several undergraduate courses in
Computer Science and Software Engineering at the Russas Campus of the Federal University
of Ceara, which require requirements management, automation of development tasks and
facilitation of the process that is currently performed manually. The system developed has a
web architecture, uses React and NodeJS technologies and maintains organization of
requirements and artifacts by project, requiring its users to use user authentication. Although
the first version has achieved its objectives, the aim is to improve the user experience of the
software, to make the process of managing requirements increasingly fluid for any user. The
aim is also to expand the target audience of the platform, establishing partnerships for the

implementation and improvement of the software in other institutions.

Keywords: Requirements management system; Web development; Requirements

management; Requirements and artifacts.



Figura 1
Figura 2
Figura 3
Figura 4
Figura 5
Figura 6
Figura 7
Figura 8
Figura 9
Figura 10
Figura 11
Figura 12

Figura 13

LISTA DE FIGURAS

Processo de desenvolvimento da aplicagdo  .................... 25
Estrutura de codigo do software desenvolvido .........ccceeevevieeniieennnenns 30
Configuragdo das tabelas e suas relagdes no banco de dados ............... 33
Tela de listagem de reqUISILOS .......cccveeruierieeiiierieeieeeie e seee e 36
Tela de edigao de TEQUISITOS ..ocovverereriieriiieeeiieeiee et e e e e eee e 37
Tela de visualizagao de requisitos reprovados .........cccceeeveeriienieeneennen. 37
Tela de aprovagao/reprovacao de um requisito .........ccecveereveeercueeenneenns 38
Campo para inserir motivo de reprovagao de requisitos ...........ccceeen.e. 38
Listagem de artefatos ........c.coccveeriierieeiiieiie et 39
Atualizacdo das versodes de requisitos de um artefato ...........c.cccuveeeeee. 39
Tela de criacao de USUATIOS ......cocevveeeeeiieieeeeieee et 41
Tela de listagem de Projetos ......ccveereeeiierierieeieeee et eee e eee e 41
Caso de uso do SIStEMA ...cc.veeeeevieeeiieeeiie et 42



Quadro 1
Quadro 2

Quadro 3

LISTA DE TABELAS

Comparativo entre as caracteristicas dos trabalhos
Requisitos funcionais

Requisitos nao funcionais

22

26

27



SUMARIO

1 INTRODUQGAO ...t s ettt senenenes
1.1 ODbjJetivo Geral ...........cocoiiiiiiiiii e
1.2 ODbjetivos eSPeCIfiCos ...........ooouiiiiiiiiiiiieieeeeeeee e
1.3 Estrutura do trabalho ................c.oco
2 REFERENCIAL TEORICO ...........cooooviiiiiieeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeee s
2.1 Engenharia de requiSitos .............ccocccooiiiiiiiiiiiiiii e
2.2 Requisitos de SOftware .............coccoiiiiiiiiiiiii e
2.3 Desenvolvimento de Software ................cocooiiiiiiiiiiniiee
24 Desenvolvimento de Software Agil .............cccoocoviuoieeeioeeeeeeeeeeeeeeeeeeean
2.5 SCIUI Lottt ettt e sttt e st e e st e e st e e sabeeeeanee s
2.6 Trabalhos Relacionados ..............c..coooiiiiiiiiiiiie e
3 METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO ........ccoocoiiiiiiiiiiiieeice,
3.1 Planejamento do Projeto ...........ccoooviiiiiiiiiiiiieiiiieeeeiee e
3.2 Defini¢ao dos requiSitos ...............ccooooiiiiiiiiiiiiieie e
33 Elaboracao do projeto do sistema ................cccooooiiiviiiiiniiiiniieee e
34 EStrutura das SPrifts .............cccoovoveeeiiiiiiiieee e
35 Implementacio do Software ...............cccoooviiiiiiiii e
3.5.1 Implementacdo Front ERd .......................cccuveeeiuvieeeeiiiieeeeieeeeeeieeeeeveae e
3.5.2 Implementacdo Back End .........................cccoccuevviiiiviiiiniiieeiieeeieeeiee e
3.5. 2.1 ROIAS A AP ...ttt n
3.5.3 Configuracgdo banco de dados PostgreSQL ......................ooueveeeeceeeeceeaacnaane.
3.6 Tecnologias UtIlizadas .................coooooiiiiiiiiiiie e
4 RESULTADOS ...ttt
4.1 REQUISIEOS ..o e e
4.2 ATEETATOS ..o
4.3 USHATIOS ..ottt ettt et et e et e bt e et e e nbeesabeenaeeens
4.4 PrOJELOS ..ot
4.5 CASO @ WSO ...t

4.5.1 Casos de uso: Criar UM FeqUISILO ....................ccoeeecueeeecueeeeiieeeieeeiieeeeieeeeeeees
4.5.2 Casos de uso: Criar UM Qreefaro ....................coeeeeeueeeeeicueeeeeniiieeeesiieeesssseeeeens

4.5.3 Casos de uso: Gerenciar USUAIIOS ......................oouueeeeeeiiieieiiiieeeeeeeeeeeiiiieeienenns



4.5.4
4.5.5

Casos de uso: Criar Projeto ....................ocooveeeeveieesiieeiieeeiieesieeneeeevee s

Casos de uso: Login e Escolha de Projeto .........................ooeeceeeeeueeeceeannnans

CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS .........c..cooovirieiieeeeceeeeean,

REFERENCIAS

43
44
45
46



13

1 INTRODUCAO

No contexto do desenvolvimento de uma solucdo computacional, seja a
construcdo de uma grande aplicacdo bancaria ou até mesmo uma atividade académica, a
gestdo dos requisitos dessas solucdes € uma atividade crucial para avaliar a aplicagdo, definir
os proximos passos, criar atividades especificas, pensar em melhorias e sugestoes, além de
aumentar a taxa de sucesso da entrega da solucao (Barros, 2018). A gestdao de requisitos ¢ um
desafio que afeta, em grande parte, as equipes de engenharia de software (Santos, 2015).
Consequentemente, a comunidade académica, que frequentemente desenvolve softwares,
também enfrenta esse problema devido a falta de um gerenciamento eficiente de requisitos,
muitas vezes realizado de forma manual (Azevedo, 2017).

Para a gestdo de requisitos, existem algumas ferramentas que oferecem um
periodo de teste ou uma versao limitada para seus usudrios, mas que s6 disponibilizam todas
as funcionalidades mediante a aquisi¢do de planos pagos. Entre essas ferramentas, podemos
citar: o Jira, um sistema de gerenciamento de requisitos que, além de lidar com a gestao de
requisitos no dia a dia, oferece um quadro Kanban &gil (Ortu et al., 2015); a ReQtest, que
permite o gerenciamento de requisitos e o monitoramento de testes por meio de uma estrutura
em nuvem, proporcionando rastreabilidade plena das mudangas ageis ao longo do processo
(Siddiqui et al., 2020); e a DOORS, que possibilita a criacao de artefatos para requisitos, a
interligacao entre eles, uma melhor visualizagao de fluxos e documentagoes, além de oferecer
colaboragdo entre a equipe e utilizar inteligéncia artificial para aprimorar a qualidade dos
requisitos (Lottin; Dalfovo, 2016).

Trazendo esse contexto para o meio universitario, temos um exemplo pratico em
nossa universidade. A disciplina ministrada pelo orientador deste trabalho tem enfrentado essa
problematica, pois a auséncia de uma aplicagdo acessivel para a gestdo de requisitos torna o
processo mais trabalhoso. Atualmente, a revisdo de documentos ocorre de forma manual,
exigindo a andlise de diversos arquivos em PDF enviados pelos alunos. Caso sejam
necessarias corregdes, novos arquivos sao solicitados, € o processo precisa ser refeito até que
tudo esteja validado corretamente. Esse fluxo consome tempo e esforgo devido a falta de uma
ferramenta adequada para esse tipo de avaliacao.

A gestdo de requisitos ndo ¢ um desafio exclusivo do ambiente académico, mas
também de diversas empresas que enfrentam dificuldades para organizar seus requisitos,
manter versoes, aprovar ideias sem perder a rastreabilidade das versdes anteriores, e realizar

atualizag¢des de forma sistematica (Santos, 2015). Neste trabalho, abordamos especificamente
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o contexto académico, com foco em disciplinas que envolvem a documentacdo e o
desenvolvimento de software, uma vez que os problemas mencionados afetam tanto os
alunos, no desenvolvimento de suas aplicagdes, quanto os professores, na avaliacdo dos
requisitos necessarios para o progresso dos projetos.

Os desafios decorrentes dessa problematica incluem a falta de otimizagdo e
praticidade no gerenciamento de requisitos, a auséncia de controle de versdo, a necessidade de
controle de acesso para monitoramento das ag¢des dos usuarios, entre outros. Um dos
principais problemas na obten¢do de requisitos ¢ o fato de, muitas vezes, ser realizada
manualmente, tornando-se suscetivel a erros humanos, o que exige retrabalho para corrigir
inconsisténcias e falhas no processo (Azevedo, 2017).

Com base na problematica identificada, formulamos a seguinte questdo de
pesquisa: como uma ferramenta de software livre pode auxiliar o processo de gerenciamento
de requisitos, especialmente em projetos académicos? Para responder a essa questdo,

estabelecemos os seguintes objetivos:

1.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma aplicagdo web para gerenciamento de requisitos voltada a
comunidade académica, com foco em disciplinas que envolvem o desenvolvimento de

solucdes e/ou documentos relacionados a software.

1.2 Objetivos Especificos

e Realizar a analise do negocio para identificar os requisitos funcionais e nao
funcionais do sistema desenvolvido;

e Projetar a estrutura e a arquitetura do sistema de gerenciamento de requisitos,
garantindo que ele atenda as necessidades identificadas;

e Planejar o desenvolvimento do sistema utilizando a metodologia Scrum,
dividindo o trabalho em sprints e garantindo entregas iterativas e incrementais;

e Implementar o sistema especificado por meio de uma arquitetura

cliente-servidor, utilizando uma linguagem de programagao moderna.
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1.3 Estrutura do trabalho

Este trabalho estd organizado em seis se¢des, incluindo a Secdo de introdugdo
previamente apresentada. Na Secdo 2, apresenta-se o referencial tedrico, abordando os
conceitos de desenvolvimento 4gil, metodologia Scrum, tecnologias utilizadas e trabalhos
relacionados. A Se¢do 3 descreve a metodologia e o desenvolvimento do projeto, detalhando
o planejamento, a definicdo de requisitos, a estrutura das sprints € a implementacao do
software. Na Secdo 4, apresentam-se os resultados obtidos, incluindo a avaliacdo das sprints,
os desafios encontrados e uma comparagdo com aplicacdes que fornecem similaridades. Na
Secdo 5, abordam-se as consideragdes finais, as limitagdes do trabalho e sugestdes para
trabalhos futuros. Por fim, a Secdo 6 apresenta as referéncias bibliograficas, com todas as

fontes utilizadas para a elaboragao deste trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O gerenciamento de requisitos em equipes que trabalham diariamente com
desenvolvimento de sistemas, ¢ um tema bastante discutido em Engenharia de Software,
tendo em vista que a analise, definicdo e visualizacdo desses requisitos, tende influenciar o
sucesso de um projeto, tendo em vista que a extragao correta desses requisitos permite que as
necessidades dos usuarios que irdo utilizar um software sejam atendidas além das expectativas
de stakeholders envolvidos, minimizando riscos de falhas e garantindo uma entrega com
qualidade (Santos, 2015).

A seguir, serdo apresentados os temas mais relevantes para nosso trabalho,
trazendo uma revisao da literatura existente sobre o tema da gestao de requisitos em projetos

tecnologicos.

2.1 Engenharia de Requisitos

Requisitos sdo compreendidos como defini¢des documentadas que detalham o
funcionamento de um software, aplicacdo ou projeto, além de abranger as agdes possiveis € 0s
casos de uso que podem surgir durante sua utilizagio (Wiltgen, 2022). E importante
mencionar que existem requisitos bem elaborados, cujas defini¢des, a partir da realizacao de
testes de caso de uso, podem levar a melhorias e a evolugdo da documentacdo (Wiltgen,
2022). A rastreabilidade dos requisitos ¢ um aspecto essencial, pois permite acompanhar a
vida util de cada requisito, validando sua trajetoria desde a origem até a implantagdo e uso
(Gaspardine Junior; Sobrinho, 2022).

A gestdo de requisitos consiste na agdo de entender, definir e documentar as
demandas de um sistema. Este procedimento ¢ crucial para o entendimento e a implantacao do
software, pois ¢ nesse estagio que todos os possiveis problemas siao analisados. Se algum erro
nao for identificado nessa andlise, ele podera impactar o software durante a sua implantacao,
ja que a forma como ¢ apresentado e interpretado pela equipe de desenvolvimento pode

resultar em falhas (Pressman; Maxim, 2021).

2.2 Requisitos de Software

Os requisitos de software representam um conjunto de caracteristicas e

funcionalidades que definem o que um sistema deve fazer para atender as demandas e
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necessidades de usuérios e stakeholders. Eles podem ser classificados como requisitos
funcionais, que especificam fungdes especificas que o sistema deve ter, como, por exemplo,
“um sistema deve possuir autenticacdo por dois fatores”. Além disso, existem requisitos nao
funcionais, que tratam de caracteristicas que ndo estao diretamente ligadas as funcionalidades
do sistema, como segurang¢a e desempenho (Sommerville, 2011). O autor ainda ressalta que os
requisitos podem mudar ao longo do tempo, sempre buscando verificar se os artefatos gerados
atendem as exigéncias especificadas pelo cliente.

De maneira mais especifica, um requisito pode ser qualquer demanda expressa por
interessados em um software, englobando caracteristicas ou funcionalidades que devem ser
desenvolvidas para o produto final, além de abordar limitagdes que possam existir (Fernandes,
2017). A definicao de requisitos ¢ de suma importancia em um cendrio onde as remuneragdes
sdo atreladas as atividades especificadas. A validagao dos requisitos, se nao for realizada de
forma completa, entrega a responsabilidade do requisito a um desenvolvedor, que pode ndo
ter o conhecimento necessario para esclarecer tais demandas, resultando em um aumento de
custos, uma vez que o requisito nao foi definido adequadamente antes de entrar na esteira de
desenvolvimento (Vazquez, 2016). O mesmo autor salienta que, durante o processo de
definicdo de requisitos, € necessario descrever os fluxos operacionais principais e secundarios,
além de determinar como o sistema deve responder as acdes do usudrio e as limitagdes que o
software pode apresentar.

Além disso, Vazquez (2016) menciona a existéncia de um documento entre o
cliente e a equipe de desenvolvimento, que descreve as expectativas do cliente e os resultados
a serem entregues ao final do processo de desenvolvimento. Esse documento, conhecido
como especificacdo de requisitos, tem como objetivo registrar de forma precisa todas as
necessidades do cliente e verificar se elas foram atendidas. Isso permite que o cliente valide
os resultados e forneca feedback, possibilitando que, em caso de falhas, o servigo seja

corrigido e o requisito atualizado.

2.3 Desenvolvimento de Software

A criagdo de software, ¢ uma atividade uma serdo desenvolvidos protétipos
comerciais especificos ou produtos, que serdo destinados ao uso de um usuario ou grupo de
usudrios, que sera produzido por um time de desenvolvedores (Sommerville, 2011). Ainda
segundo o autor, a produ¢do de software ¢ algo continuo, que serd mantido e alterado ao longo

de sua historia, tendo grande suporte da engenharia de software, onde o ciclo de
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implementagdo do desenvolvimento, serd um estagio onde os requisitos definidos do sistema,
serdo transformados em um prototipo ou software executavel, que sempre envolver processos
de concepg¢ao e programagao.

Um dos grandes desafios para o desenvolvimento de uma aplicagdo ¢ a
dificuldade em se analisar as necessidades do cliente e a obtencdo de solugdes praticas e
possiveis que podem ser desenvolvidas para conseguir assim resolver o problema que o
cliente espera que seja resolvido (Vargas, 2016). Ainda segundo o autor, ¢ descrito que
existem inimeros estudos a respeito da taxa de sucesso do desenvolvimento de softwares, que
muitas vezes ¢ decorrente de uma ma utilizacdo ou a ndo utilizacdo de metodologias de
desenvolvimento, tendo em vista um mal planejamento e um mal gerenciamento do processo.

A qualidade de software também ¢ também algo que deve ser validado em todas
as etapas de desenvolvimento de um software, que nao se resume necessariamente a suprir ou
ndo as necessidades dos clientes através dos requisitos, mas também atender questdes de
desempenho, seguranga, manutenibilidade e conformidade com as demais necessidade de um
cliente (Sommerville, 2011). A qualidade do software também, segundo o autor, ¢ de
essencial importancia para garantir a manutencao e que o cddigo escrito tenha possibilidade
de evolucao no futuro.

A combinagdo de praticas do Scrum se torna um grande parceiro para o
desenvolvimento de algum software, tendo em vista que tendem trazer uma maior
flexibilidade a algum projeto que esteja sendo desenvolvido, além de trazer maior agilidade e
adaptabilidade (Vargas, 2016). Ainda segunda o autor, tal jun¢do possibilita que o resultado
esperado com as entregas de valor sejam mais rapidas e com maior qualidade. Dentre as

possibilidades de desenvolvimento, temos a abordagem agil para software, detalhada a seguir.

2.4 Desenvolvimento Agil de Software

O desenvolvimento 4gil de um software ¢ uma metodologia de trabalho que visa a
producao do mesmo, de forma iterativa e incremental, visando a rapidez no processo. Tem por
objetivo, a valorizacdo da colaborag¢do com o cliente, as mudangas, o proprio software e como
os individuos interagem durante o processo, visando uma rdpida adaptabilidade durante o
processo de producdo, com foco na entrega ao final (Badoco; Almeida; Lucas, 2018). Além
disso segundo o autor, ndo existe a necessidade de seguir um plano fixo durante o
desenvolvimento de um software, tendo em vista as mudancas que podem acontecer, de

acordo com as necessidades do cliente, entdo esse processo agil auxilia em adaptar uma
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solugdo de forma rapida e eficiente para um determinado cliente, tendo em vista que o sistema
funcionando tem mais impacto do que um documento mais extenso além do relacionamento
de uma equipe de desenvolvimento com os proprios clientes.

A gestdo de um projeto e seus requisitos, traz uma grande responsabilidade e
complexidade para uma equipe, tendo em vista que se a obtencao de dados e informagdes para
consolidar ideias e atividades de um projeto, pode influenciar diretamente na geréncia dos
requisitos previamente definidos, de forma a tornar pouco eficiente e propenso a erros. A
gestdo de requisitos de uma equipe frente ao desenvolvimento de um software traz vantagens
em relacdo a protecdo contra situacdes de risco que possam acontecer, controlando o que esta
sendo desenvolvido com uma visdo que possibilita a antecipagao e prevencao de situagdes que
podem colocar em risco o software (Vargas, 2018). A geréncia de forma 6tima, traz vantagens
quanto a tomada de decisdes de forma 4geis e assertivas, tornando a previsibilidade de
desenvolvimento mais coerente com as requisi¢cdes de software e mercado.

Na metodologia de desenvolvimento agil, um software ¢ produzido de forma
incremental e continua, fazendo com que corre¢des e alteragdes sejam absorvidas pela
aplicagdo ao longo do tempo por suas versdes, sempre com o sistema em pleno
funcionamento, para isso foram desenvolvidos alguns principios, dentre eles podemos citar:
valor, flexibilidade, frequéncia, unido, motivacdo, comunica¢do, funcionalidade,
sustentabilidade, revisdo, simplicidade, organizacdo e autoavaliagdo. Com a equipe de
desenvolvimento atuando de forma a seguir esses principios, os resultados se tornam cada vez
mais condizentes com o esperado (Bittar et al., 2018). A partir desses principios, foram
também desenvolvidas algumas metodologias ageis, como o Scrum, que abordaremos a

seguir.

2.5 Scrum

A metodologia Scrum, ¢ um grupo dinamico que tem por principal objetivo, o
gerenciamento de empresas e projetos relacionados ao mercado. O Scrum deve ser simples de
entender mas extremamente dificil de se dominar, tendo em vista que seu foco ¢ desenvolver e
manter projetos complexos, permitindo diferentes padrdes e técnicas adaptativas durante suas
praticas, adicionando requisitos e artefatos especificos para cada organizagdo, tornando o
processo de desenvolvimento intuitivo, produtivo e criativo mas sem perder a base estrutural

principal (Vargas, 2018).
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O Scrum ¢ um framework que surgiu nos anos 90 e vem sendo
amplamente utilizado no desenvolvimento de projetos nos mais variados niveis de
complexidade por demonstrar uma alta efetividade dos equipe com seus processos aliada a
praticidade de gestdo. Além de ser utilizado no desenvolvimento de produtos, o Scrum
passou a ser utilizado também na gestdo de empresas. Os times que adotam o Scrum, tendem
a ter uma maior autonomia ao escolher qual a melhor forma de completar seu trabalho, em
vez de serem dirigidos por outros de fora do time, esses times sao compostos por um Product
Owner, o time de desenvolvimento e um Scrum Master (Soares et al., 2018).

Ainda segundo Soares et al. (2018), o Scrum define quatro eventos sua
determinagdo para inspecdo e adaptagdo: planejamento do Sprint, reunido diaria, revisdo do
Sprint e retrospectiva do Sprint. O Product Owner deve organizar uma lista de requisitos
necessarios para o projeto, chamada de Product Backlog, onde seus itens sdo atualizados
diariamente e tem seus niveis de prioridade definidos, sendo que os ciclos de tempo de
produgdo que chamamos de Sprints, a lista definida em backlog devem ser desenvolvidas e
entregues ao final de cada sprint. As atividades das sprints sdo estimadas em relagdo ao tempo
durante um evento no qual o Scrum Master coordena, realizando o planejamento e

equilibrando os interesses entre o Product Owner e o time de desenvolvimento.

2.6 Trabalhos Relacionados

A gestdo de requisitos, ¢ um tema de vital importdncia na identificagdo e
validagdo das necessidades de usudrios, de maneira a possibilitar uma organizagdo sobre esses
requisitos, visando um melhor acompanhamento e alteragdes que possam acontecer para os
requisitos durante o processo de desenvolvimento, tendo em vista que os erros obtidos a partir
da coleta de requisitos tem total impacto na taxa de sucesso de um determinado sistema
(Fagundes, 2021).

Este estudo propde uma abordagem pratica da utilizacdo de metodologias ageis
juntamente com um software, como uma forma de explorar a automatizagao da geréncia de
requisitos trazendo uma solugdo eficaz para gerenciar projetos de software de maneira mais
flexivel e estruturada ao mesmo tempo.

O levantamento dos trabalhos relacionados se deu por dois motores principais de
pesquisa, o Google Académico e o Repositorio Institucional da UFC, para um tempo
estimado de publicacdo para os ultimos dez anos, entre 2015 e 2025. Para a busca foram

realizadas pesquisas num periodo de 10 anos utilizando as palavras chave para o problema
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que estava sendo implementando uma solucdo, entdo foram utilizadas palavras como
gerenciamento de requisitos de software, gerenciamento de requisitos, requisitos de software,
etc. Posterior a isso, foram selecionados dentro dos 16500 resultados, os trabalhos que mais se
aproximaram da ideia apresentada neste trabalho, trazendo pontos de forma clara e didatica,
como a geréncia de requisitos, a ideia de software para resolver um determinado problema e o
desenvolvimento de uma aplicagdo web como software de resultado. O Trabalho de Barros
(2018) foi escolhido por concluir que falhas ao requisito podem comprometer muito o projeto
todo. Ja para Silva (2017) foi escolhido por trazer uma similaridade na motivagado, sendo as
dificuldades encontradas entres os alunos e professores para realizar alguma a¢do dentro do
meio universitario. Por fim, o de Muniz (2023) foi escolhido primeiramente por ser um
trabalho mais recente e trazer um software que ajuda o meio universitario, demonstrando a
importancia desses tipos de software para alunos e professores.

O trabalho de Barros (2018), traz a importancia da gestdo de requisitos para
projetos de desenvolvimento de software, no qual o objetivo ¢ a disseminacdo dos
conhecimentos acerca do gerenciamento requisitos para a comunidade académica, levando a
identificacdo das falhas no gerenciamento de requisitos € como elas podem afetar o projeto de
desenvolvimento de software. Ainda sobre o que abordado pelo autor, que define sua pesquisa
como sendo um processo que tem como foco a descoberta de novas situagdes e/ou solugoes,
em diferentes areas, sendo a natureza do estudo ¢ qualitativa, com o objetivo responder
questdes levantadas acerca do tema de pesquisa, além da flexibilidade na interpretagao,
tradu¢do e aprofundamento das questdes referentes ao tema, trazendo como conclusdo a
importancia de gestdo de requisitos, além da identificacdo prévia das falhas que dessa gestao,
de forma a detectar esses problemas e resolvé-los o mais rapido possivel, para que ndo haja
comprometimento do software em desenvolvimento.

Outro exemplo que podemos mencionar, vem de Silva (2017), que trds um
sistema de gerenciamento para trabalhos de conclusdo de curso, onde sua abordagem vem da
substituicdo de uma aplicacdo ja existente, trazendo uma atualizagdo com alguns requisitos
novos, como a geragao automatica de atas de defesa e gerenciamento de usudrios. Segundo o
autor, a aplicagdo antiga foi avaliada para levantar as funcionalidades necessarias que esta
executava, para serem integrados novos requisitos que foram definidos a partir das dores dos
usudrios, onde tinham dificuldades em escolher as tematicas para o desenvolvimento de seus
trabalhos de conclusao de curso.

Vale a pena também citar Muniz (2023) que traz como principal objetivo, o

desenvolvimento de um sistema web, que tem por finalidade gerenciar e automatizar o
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processo de se submeter artigos para o evento encontros universitarios da Universidade
Federal do Ceara do campus de Russas. No trabalho de Muniz (2023) ¢ utilizado uma
metodologia 4gil de desenvolvimento, para deixar o processo mais dindmico além de utilizar
das demandas e exigéncias dos organizadores do evento, passando por etapas de definicdo,
especificagdo, validacao de requisitos, implementagdo e implantagao.

A partir das contribui¢cdes fornecidas pelos trabalhos, podemos compreender a
importancia da automatiza¢ao e do uso de metodologias adgeis na administracao da gestao de
requisitos. Ao combinar metodologias dgeis com a utilizacdo de software, este estudo traz
uma solugdo para melhorar o processo de gestdo de requisitos, propondo um software web
eficaz e inteligente para atender as necessidades presentes em projetos de desenvolvimentos,
se aproximando das ideias de Silva (2017) e Muniz (2023), e com o objetivo de demonstrar a
importancia do processo de gestdo de requisitos para o desenvolvimento de um software, que
traz como referéncia Barros (2018).

O Quadro 1, traz uma sintese das caracteristicas gerais deste trabalho, mostrando

um comparativo entre os trabalhos citados acima:

Quadro 1 — Comparativo entre as caracteristicas dos trabalhos

Caracteristicas

Silva (2017)

Barros (2018)

Muniz (2023)

Este trabalho

Foi implementado e
disponibilizado a um
determinado grupo de
usuarios.

Sim

Nao

Sim

Nao

Foi hospedado em
nuvem ou servidor
local.

Local

Nao teve

Nuvem

Nuvem

Possui software
implementado.

Sim

Sim

Sim

Utilizou metodologia
agil.

Nao

Sim

Sim

Fonte: elaborado pelo autor.

Como visto no Quadro 1, este trabalho ainda passara por testes com usuarios, ja
que ainda nao se foi disponibilizado para teste para a comunidade académica da Universidade
Federal do Ceara, Campus Russas para que haja a possibilidade de obten¢do de um feedback
sobre melhorias que possam acontecer para que assim o software seja integrado aos alunos e

professores.
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3 METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento da aplicacdo foi baseado em metodologias ageis, com
destaque para o Scrum adaptado para nosso contexto. O Scrum ¢ um conjunto de praticas
ageis que ajudam no gerenciamento de projetos, ajudando uma equipe a trabalhar de forma
agil e organizada. Embora o desenvolvimento de sistemas geralmente envolve times, neste
caso, o trabalho foi realizado individualmente. Ainda sim, a divisao das atividades em sprints
e a entrega iterativa e incremental de funcionalidades foram mantidas para garantir
organizacdo e foco. O processo de desenvolvimento serd dividido em quatro etapas principais:
o planejamento, a estruturagdo de suas entidades, o desenvolvimento em si e a documentagao.
Podemos detalhar cada uma delas da seguinte forma:

e Planejamento: Definigdo do escopo do projeto, defini¢do de requisitos,
priorizacao de funcionalidades e elaboracao do backlog do produto, criando
assim atividades para o desenvolvimento da aplicacao;

e Estruturacdo: Definicdo das tabelas do banco de dados assim como seus
relacionamentos, visando uma maneira 6tima de salvar, organizar e recuperar
os dados. Nessa etapa, também foram definidas as linguagens de programacao
utilizadas para desenvolvimento do backend e frontend, tais como:

o Frontend: React, para a criacao de uma interface moderna e responsiva;

O Backend: Node.js, para a implementacdo da logica de negbcio e
integracao com o banco de dados;

o Banco de Dados: PostgreSQL, para armazenar e gerenciar os dados de
requisitos, artefatos e usuarios.

e Desenvolvimento por Sprints: Cada sprint tera duracdo de uma semana, com
foco na entrega de funcionalidades especificas. Ao final de cada sprint, serd
realizada uma revisao para avaliar o progresso e planejar as proximas etapas;

e Documentagao: Todas as etapas do projeto serdo documentadas, incluindo o
planejamento das sprints, as decisdes técnicas e os manuais de uso da
aplicagdo.

Essa abordagem agil adaptada do Scrum, foi de vital importancia para o

desenvolvimento individual do sistema, permitindo uma evolugdo constante do projeto, com a
possibilidade de ajustes e melhorias ao longo do processo, garantindo que a aplicagao atenda

aos seus requisitos previamente estabelecidos.
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Tal aplicagdo tem como finalidade a criacdo, edicdo e aprovacdo de requisitos,
esses que por sua vez podem ter artefatos atrelados a eles, que podem estar em um ou mais
requisito e sua versao para cada requisito, pode ser controlada pelo usuario, onde o usuario
tem a possibilidade de escolher para quais versdes de requisito o artefato sera atualizado. O
sistema também possui uma estrutura baseada em projetos, onde cada projeto possui seus
usuarios que possuem suas permissdes previamente definidas para conseguirem ministrar os
requisitos e artefatos da solucdo, tendo em vista que nem todos os usudrios possuem
permissdo para aprovar ou reprovar requisitos. Tais funcionalidades tem por finalidade
otimizar e dinamizar o processo de geréncia de requisitos em ambientes onde a tarefa de

organizar € manter requisitos sejam o principal objetivo.



Figura 1 — Processo de desenvolvimento da aplicagdo

?

Planejamen

v

Definicao do escopo

v

Definicao de requisitos

v

Pricrizacac de funcionalidades

v

log de produto

v

Estruturacao

v

ao do banco de dados

Relacional

v

Escolha das tecnologias

v
v

> Node.js

acao das ful

v

Revisdo ao final de cada Spri

v

1to da préxima Sprint

Fonte: elaborada pelo autor.
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3.1 Planejamento do Projeto de Software

e Estruturagdo do projeto antes do inicio do desenvolvimento: foi pensado
inicialmente nas linguagens de programagao juntamente com o banco de dados
para se obter a melhor combinagao para o projeto requisitado;

e [evantamento de requisitos com stakeholders (usuarios, clientes, equipe
técnica): A partir de uma estruturagao inicial feita, foi iniciado um processo de
escrita dos requisitos, funcionais e ndo funcionais, juntamente com o professor
orientador deste trabalho, que para esse caso, vem a ser o cliente;

e Plancjamento das sprints: Com base nos requisitos escritos, estabeleceu-se
uma definicdo de atividades e sprints, dividindo cada grupo de tarefas em

sprints de no maximo uma semana.
3.2 Definicao dos Requisitos
O levantamento dos requisitos ¢ uma das principais etapas no processo de
desenvolvimento de qualquer software, para a nossa aplicagdo foram definidos alguns

requisitos principais, tais como:

e Requisitos funcionais

Quadro 2 — Requisitos funcionais

RFO1 O sistema deve manter requisitos de um
sistema, informando nome do requisito,
descrigao, tipo de requisito (funcional ou
nao funcional) ¢ seus artefatos;

RF02 O sistema deve possibilitar a associacao de
multiplos artefatos a um ou mais requisitos.

RFO03 O sistema deve permitir criar, editar, deletar
e listar artefatos.

RF04 O sistema deve exibir na listagem de
artefatos, os requisitos associados aos
mesmos.

RF05 O sistema deve permitir a atualizagdo da

versao de cada requisito para cada artefato.

RF06 O sistema deve permitir criar, editar e
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deletar projetos, onde a entidade ¢ composta
apenas pelo nome.

RFO07

O sistema deve permitir criar, editar e
deletar usuarios, onde a entidade ¢ composta
apenas pelo nome, onde sua entidade ¢
composta basicamente por nome, email,
telefone, senha e projetos.

RFO08

O sistema deve permitir a associacao de
multiplos projetos e suas permissdes a um
mesmo usuario.

RFO09

O sistema deve permitir a escolha de um
projeto dentre todos os quais o usuario foi
associado para iniciar o acesso ao realizar o
login.

Fonte: elaborado pelo autor.

e Requisitos ndo funcionais (desempenho, seguranca, usabilidade)

Quadro 3 — Requisitos ndo funcionais

RNFO1

O sistema deve ser intuitivo e de facil
utiliza¢do pelos usudrios.

RNFO02

O sistema deve ser escalavel, suportando
grande niimero de requisigdes por multiplos
usuarios.

RNFO03

O sistema deve permitir a troca de projetos a
qualquer momento.

RNF04

O sistema deve guardar dados de forma
segura.

RNFO05

O sistema deve possuir um tratamento
adequado de erros, informando o usuario de
forma entendivel o erro que aconteceu.

RNF06

O sistema deve possuir uma logica de
permissodes para usuarios, tendo
possibilidade de multiplas permissdes para
que possam ser concedidas.

RNFO07

O sistema deve possibilitar que as
permissdes delimitem as a¢des que o
usuario pode realizar dentro do software.

Fonte: elaborado pelo autor.
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3.3 Elaboracio do projeto do sistema

O software consiste em um sistema para gerenciamento de requisitos e artefatos,
que tem por finalidade auxiliar as disciplinas de Interagdo Humano Computador, Engenharia
de Software, programacao orientada a objetos e analise e projetos de sistemas a gerenciarem
de forma 6tima trabalhos e atividades que precisam ser enviadas por alunos e corrigidos pelos
professores de forma a tornar o processo que hoje € feito manual, mais automatico, com as
facilidades de software web. Um caso de uso simples, seria a criagdo de um requisito, onde o
usudrio iria realizar o login, selecionar um projeto, caso ndo existam projetos listados, ele sera
redirecionado para a criagdo de um projeto, logo apds o usudrio devera adicionar artefatos a
serem associados a requisitos e finalmente podera criar requisitos, podendo adicionar um ou
mais artefatos criados anteriormente.

A elaboragdo do software, seguiu uma abordagem por meio da metodologia agil
Scrum, permitindo alteragdes e corregdes rapidas ao longo do processo de desenvolvimento
durante as sprints, buscando sempre respeitar a necessidade que o software busca solucionar a
partir dos requisitos funcionais e ndo funcionais, pensando nos usudrios finais. O sistema
ainda ndo foi testado por um grupo de usudrios, possibilitando uma validacdo e obtencdo de
feedbacks, sendo esse um dos principais motivos pelo qual o software ndo possui um
gerenciamento eficiente de dados de usuario, sendo essa uma melhoria a ser realizada, a
seguranga das senhas dos usudrios ¢ gerenciada pelo proprio banco de dados, tendo a
necessidade de uma implantacdo inicial para que alunos e professores possam realizam testes
para que se possa fazer uma pesquisa para melhorias e correcdes e a partir disso, o
desenvolvimento de todas as necessidades obtidas pela pesquisa para que o sistema possa ser
implantado para a comunidade académica. Nos proximos topicos, serao abordados pontos de
fundamental importancia para o software, que sdo eles a Defini¢do de requisitos, Estrutura das

Sprints e Implementagdo do Software.

3.4 Estrutura das Sprints

As sprints foram organizadas de forma a terem no maximo uma semana, tendo em
vista os prazos estabelecidos. Inicialmente, o projeto foi estruturado e entdo seus requisitos €
atividades foram definidos, para cada sprint foi definido um objetivo especifico em foco,

inicialmente foi-se trabalhado no desenho inicial das tabelas do banco de dados, para se ter
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uma nocao das primeiras regras de negocios e conseguir pensar em solugdes inteligentes para
se integrar tais logicas utilizando o frontend e backend do software.

A partir de uma visao inicial do banco de dados, foi implementado uma
prototipa¢do do backend, onde foram desenvolvidas ac¢des iniciais para requisitos, com a
possibilidade de criagdo, edi¢do, delecdo e recuperacao desses dados, além de entidades
relacionadas a usudrios e permissdes, permissdes essas que evoluiram nas versoes futuras e
acabaram por se tornar uma tabela de relacionamento entre usuarios e projetos.

Com um backend inicial que ja pudesse ser utilizado, foi desenvolvido o frontend,
um esqueleto para se ter uma ideia e dimensdo do que se precisava ser feito e como deveria
ser feito, para que a aplicagdo ficasse o mais intuitiva e facil o possivel para o uso de um
usudrio, assim foi-se criado algumas telas iniciais, como telas de login, cadastro, uma sidebar
entre outras telas, onde todo esse processo aconteceu em duas sprints de uma semana.

Com o frontend construido, foi hora de voltar ao desenvolvimento do backend
juntamente com atualizagdo, estruturagdo e atualizacdo de algumas tabelas do banco de dados,
assim como a criagdo de outras, levando em conta quesitos de seguranga. Apds uma
reestruturacdo do backend, foi pensado posteriormente em se fazer as logicas, servigos e
regras de negocios adicionais para as entidades de requisitos e artefatos, levando em conta
todos os servicos de requisitos previamente estabelecidos. Por fim, foi feito o
desenvolvimento das entidades relacionadas a projetos além de outros servigos relacionados a
usuario, como sua edi¢ao e delecdo. Ao fim desse processo, foram totalizadas quatro sprints
para o desenvolvimento, organizagdo e implantagao do backend.

Ao final, foram definidas duas sprint para testes, correcdes e melhorias de codigo
e regras de negdcio para a aplicagdo, como definigdes para troca de projeto por parte do
frontend, mudangas na exibi¢ao dos dados de usuario na sidebar, estilos e cores por parte de
botdes entre outras melhorias. Totalizando o processo, todo o desenvolvimento levou cerca de
nove sprints para ser realizado, abaixo, podemos citar as regras de negocio estabelecidas

assim como o processo de implementag¢ao no préximo topico,

e (Cada usuario pode estar associado a multiplos projetos, mas deve selecionar um para
trabalhar ao fazer login;

e Possibilidade de mudar projeto a qualquer momento da navegagao;

e Requisitos e artefatos devem possuir controle de versao;

e Permissdes devem ser atribuidas por usuario para cada projeto;

e Apenas administradores podem criar e excluir usuarios;
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e Projetos e requisitos ndo podem ser deletados se possuirem dependéncias ativas.

3.5 Implementacao do Software

Para a implementagdo do software foi pensado em uma estrutura conjunta entre

backend e frontend, com o frontend sendo escrito em React e o backend sendo em Node.

Figura 2 — Estrutura de codigo do software desenvolvido
~ backend

> node_modules
artifacts.j
db.s
package-lock.json
packagejson
pro
requirements.js
Serverjs

IS
tend
» node_modules

> public

reportWebVitals.js
setupTests.j
{} package-loc
{} package)
README.md

de_modules

{} package-lo

{} packagejson

Fonte: elaborada pelo autor.

3.5.1 Implementacio Front End

A implementagao do frontend tem por base a estrutura vista na Figura 2, as pages
sdo todas as paginas utilizadas pelo sistema e as rotas de caminho de uma para outra usando o

react-router-dom, uma biblioteca para implantar e gerenciar as rotas de um software web. Em
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components, temos a constru¢do de alguns componentes base, como tabelas, modais, sidebar,
etc. O sistema se divide basicamente em quatro telas, Requisitos, Artefatos, Usuarios e
Projetos, tendo cada um, sua estrutura de conexdes com o banco de dados e suas regras de

negocios.

3.5.2 Implementacio Back End

Na implementacdo de backend em Node, temos dois arquivos principais, que sao
o db.js e o serverjs, no primeiro arquivo, estdo as configuragdes de banco de dados para se
conectar ao software, ja no segundo, é o nosso servidor, que vai ficar escutando todas as
chamadas que foram criadas além de instanciar o banco de dados para uso nas demais rotas,
que estdo contidas em users.js, projects.js, artifacts.js e requirements.js. Além disso, no
backend foram configuradas as rotas para login e criacdo de usuérios, quando logados, todos
os usudrios precisam enviar o token de identificacdo, que vai como resposta no login, em

todas as chamadas realizadas a API.

3.5.2.1 Rotas da API

e POST /projects: Criar um novo projeto - Permite que um usudrio crie um
novo projeto.

e GET /projects: Obter todos os projetos - Permite que um usudrio obtenha uma
lista de todos os projetos com opg¢des de filtro.

e GET /projects/user: Obter projetos de um usudrio especifico - Permite que
um usuario obtenha todos os projetos que ele participa.

e GET /projects/:id: Obter um projeto por ID - Permite que um usudrio obtenha
os detalhes de um projeto especifico.

e PUT /projects/:id: Atualizar um projeto - Permite que um usuério atualize os
detalhes de um projeto existente.

e DELETE /projects/:id: Deletar um projeto - Permite que um usuario delete
um projeto existente.

e POST /requirements: Criar um novo requisito - Permite que um usudrio crie
um novo requisito, validando se ja existe um requisito ativo com 0 mesmo

nome.
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GET /requirements: Obter todos os requisitos - Permite que um usuario
obtenha uma lista de todos os requisitos com opgoes de filtro.

GET /requirements/:id: Obter um requisito por ID - Permite que um usudrio
obtenha os detalhes de um requisito especifico.

PUT /requirements/:id: Atualizar um requisito - Permite que um usuério
atualize um requisito existente.

DELETE /requirements/:id: Deletar um requisito - Permite que um usuario
delete um requisito existente.

PUT /requirements/reactivate/:id: Ativar um requisito e desativar outro com
0 mesmo nome - Permite que um usudrio ative um requisito, desativando outro
requisito ativo com 0 mesmo nome.

PUT /requirements/deactivate/:id: Desativar um requisito e ativar outro com
0 mesmo nome - Permite que um usudrio desative um requisito e ative outro
com 0 mesmo nome.

POST /register: Registrar um novo usuario - Permite que um novo usuario se
registre, verificando se o email ja esta cadastrado.

POST /login: Login de usudrio - Permite que um usuario faga login,
verificando as credenciais e gerando um JWT.

GET /users: Obter todos os usudrios - Permite que um usudrio autenticado
obtenha uma lista de todos os usudrios.

POST /users: Criar um novo usudrio - Permite que um usudrio admin crie um
novo usuario, incluindo a atribuicao de projetos e fungoes.

DELETE /users/:id: Deletar um usudrio - Permite que um usudrio admin
delete um usuario, verificando se o usuario ndo possui entidades relacionadas.
GET /users/user: Obter projetos de um usuario especifico - Permite que um
usuario autenticado obtenha todos os projetos associados a um usuario
especifico.

PUT /users/:id: Atualizar informac¢des de um usudrio - Permite que um
usudrio admin atualize os dados de um usudrio existente.

POST /artefacts: Criar um novo artefato - Permite que um usudrio crie um
novo artefato associado a um projeto.

GET /artefacts: Obter todos os artefatos com requisitos relacionados -
Permite que um usuéario obtenha uma lista de todos os artefatos, incluindo

requisitos relacionados.
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e GET /artefacts/:id: Obter um artefato por ID - Permite que um usuario
obtenha os detalhes de um artefato especifico.

e PUT /artefacts/:id: Atualizar um artefato - Permite que um usudrio atualize
um artefato existente, incrementando sua versao.

e DELETE /artefacts/:id: Deletar um artefato - Permite que um usudrio delete
um artefato existente.

e PUT /artefacts/update/:id: Atualizar o atributo version de um artefato -
Permite que um usudrio atualize a versdo de um artefato e suas relagdes com

requisitos.

3.5.3 Configuracgdo banco de dados PostgreSQL

As entidades presentes no banco de dados estdo presentes na Figura 3, nela sao
exemplificadas de como ficou definido cada entidade e suas relagdes. Para garantir uma maior
escalabilidade e rapidez na recuperagdo de dados, foram criadas duas tabelas de
relacionamento, para facilitar as intera¢des entre tabelas que detinham de relacionamentos de
muitos para muitos, em exemplo temos a entidade de requisitos, que pode ter varios artefatos
associados e a entidade de artefatos podem estar em muitos requisitos, entdo para facilitar
esses relacionamentos e na eficicia em recuperar dados para visualizacdo além de guardar

dados relacionados a versao, foi criado a tabela artifactsByRequirements.

Figura 3 — Configuragao das tabelas e suas relagdes no banco de dados

requirements

e artifactbyrequirement
name id o

name - requirement_id

email : Elyor-ladili]

phone version

password ! older version

name
team

T version
projects S

requirement_type has_update

created at

refuse_reason created_at

project

projects
rolesperproject

id 2
id &

name
user_id

admin_id
project_id

admin
role

created_at

Fonte: elaborada pelo autor.
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Relagao entre as Tabelas

e Usudrios (users) podem estar associados a multiplos projetos (projects) através da
tabela rolesperproject, que define a func¢ao de cada usuario dentro de um projeto.

e (Cada projeto (projects) pode ter varios requisitos (requirements) e artefatos (artifacts)
vinculados a ele.

e Os requisitos (requirements) podem estar associados a multiplos artefatos (artifacts)
através da tabela intermediaria artifactbyrequirement, que também armazena o
controle de versao.

e (Cada artefato (artifacts) pode pertencer a um Unico projeto (projects), mas pode ser

utilizado em diversos requisitos (requirements).

3.6 Tecnologias Utilizadas

Para o desenvolvimento do software para o gerenciamento de requisitos, foram
utilizadas tecnologias modernas e ferramentas que garantem a eficiéncia, escalabilidade e uma
boa experiéncia de usudrio, tanto para backend quanto para frontend. A escolha dessas
tecnologias foi baseada em caracteristicas de popularidade de mercado e melhor adequacao
aos requisitos do projeto, visando uma melhor manutencdo e conformidade para futuras
melhorias em seus requisitos.

No frontend, foi utilizado o framework React, uma biblioteca JavaScript onde
segundo Boduch e Derks (2020) ¢ amplamente adotada para a criacao de interfaces de usuario
interativas e responsivas, permitindo a constru¢ao de componentes reutilizaveis, o que facilita
sua manutencdo e a escalabilidade da aplica¢do, além de apresentar a possibilidade de
integracdo com outras bibliotecas e ferramentas, como o React Router para gerenciamento de
rotas, contribuiu para uma experiéncia de usuario fluida e dinamica.

Para o desenvolvimento do backend, a escolha foi o Node.js, que para Casciaro e
Mammino (2020) ¢ um ambiente de execu¢do em JavaScript que permite a criacdo de
aplicagdes eficientes e de alta performance, tendo a capacidade de lidar com maultiplas
operagdes assincronas e sua possibilidade de integracdo com bibliotecas disponiveis através
do npm. Além disso, foi escolhido o Node pela possibilidade da linguagem de programacao
base tanto para o backend quanto para o frontend, o JavaScript. Foi também utilizado o
framework Express junto ao Node.Js, para facilitar e simplificar o gerenciamento de rotas e

requisi¢des HTTP.
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Para o armazenamento de dados e seu gerenciamento, foi utilizado o PostgreSQL,
um banco de dados relacional de codigo aberto e altamente confidvel. O PostgreSQL foi a
principal escolha por sua robustez, suporte a operagdes complexas e capacidade de lidar com
grandes volumes de dados (Garrido; Lopez; Constante, 2020). Além disso, sua integracao
com o Node.js através de bibliotecas como o pg facilitou a manipulacdo de dados de forma

segura e eficiente.
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4 RESULTADOS

Nesta Secdo sdao apresentados os resultados obtidos a partir do desenvolvimento
do software de gestdo de requisitos, destacando as principais telas e sua integracdo com a API.
Os requisitos funcionais e ndo funcionais foram em sua totalidade implementados no
software, assim apresentaremos os requisitos com o foco nas telas, ja que € o principal foco

do trabalho.
4.1 Requisitos

Ao se logar no sistema e escolher um projeto, o usuario ¢ automaticamente
direcionado a pagina de requisitos, onde estardo listados para ele, todos os requisitos que

foram criados para aquele projeto e com a possibilidade de criagdo de novos.

Figura 4 — Tela de listagem de requisitos

Q@ ar

Neme Deserigie Versa Statu g
[RFDD2] Emissao de.. O sis ira qu 19/02/2025 V2 Pendente B
[RFOOT] Manter clie..  O'sistema permitird o c..  Funcionat 19/02/2025 vz Ativ ﬂ
[NFOO1] Acesso web O sistema serd acessad. Nao funcional 19/02/2025 i tive a
[RFD03] Emissso de.. O sistema permitica qu..  Funciona 19/02/2025 vi Ativ
[RFDDZ] Emissdo de. O sistema permitira qu Funciona’ 19/02/2025 v y a
[RF001] Manter clie..  O'sistema permitirdo .. Funcional 19/02/2025 v Inative a

Fonte: elaborada pelo autor.

Os requisitos sdo definidos como entidades Uinicas por nome, entdo so6 pode existir
uma entidade ativa por requisito, logo as demais, serdo inativadas. Ao se listar os requisitos,

algumas acdes podem ser realizadas em cada entidade dependendo de seu status, como:
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e [Editar: Usudrio tem a possibilidade de criar outra versdo de um requisito

utilizando de seus mesmo dados, ao criar a nova versao, o status fica pendente

de aprovagdo ou reprovagao;

Figura 5 — Tela de edig@o de requisitos

Fonte: elaborada pelo autor.

Editar requisito
MNome do Requisita

[RFOD] Manter clisntes

Deserigho

© sistena permitird o cadastro, alteracdn, inativaco, 5
consulta, pesquisa, de clientes e usuirios em us banco de cados
informatizade, seguro e organizado.

Atores: Administrador

Frivadas e Pré-Condlries: 0 aduintstrador deverd inenie os

Tipo de requisito

Funcicnal

Artefatos

Selecione um artefalo

dientedss X

canceiar

e Deletar: Usudrio tem a possibilidade de deletar um requisito;

e Visualizar: Para entidade que foram reprovadas, elas conseguem ser visualizadas a

qualquer momento, trazendo em seus dados, o motivo da reprovacao;

Figura 6 — Tela de visualizagdo de requisitos reprovados

Fonte: elaborada pelo autor.

Ver requisito

Nome do Requisite

[RFO02] EMISs A0 08 reiatons o velcuios

Motivo da reprovagia

revisar escria

Artefatos
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e Aprovar/Reprovar: Quando uma entidade estd com status pendente, o usudrio
consegue aprovar ou reprovar a solicitacdo de atualizagdo de versdo da mesma,
tornando aquela entidade como a versdo ativa, caso reprove, um motivo para

reprovagao sera requisitado e a solicitagao de atualizagdo requisito sera reprovada.

Figura 7 — Tela de aprovacao/reprovagao de um requisito

Avaliar requisito
Versdo Antiga

Nome do Requisito

[RFODY] Manter cliertes

s devidas inform
tro os seguintes
ata de al
para contats, CHH, Tipo de pessoa (Ffsica o
campos néo obrigstérios: Nome do pai e None da mde,

Tipa de requiito

Funcional

Artefatos

Selecione um artefalo

aaaaa

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 8§ — Campo para inserir motivo de reprovagao de requisito

Reprovar atualizacdo

Razio para reprovacio

| revisar escnts| \

Fonte: elaborada pelo autor.
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e Reativar: Para entidades com status inativas, versdes anteriores, existe a possibilidade

de ativa-las novamente, tornando essas entidades a versao atual do requisito.

4.2 Artefatos

Artefatos sdo entidades que podem ser associadas a um ou mais requisitos, sua
estrutura se baseia basicamente por name. Ao se criar ou aprovar requisitos, sdo adicionados
dados em uma tabela de relacionamento entre requisitos e artefatos a versao daquele requisito,
logo, cada artefato possui uma lista de requisitos junto com a sua versdo, o que pode ser
observado na Figura 9. Cada artefato possui a possibilidade de edi¢cdo e delegdo, caso um
requisito tenha sua versdo atualizada, uma opg¢ao de atualizar os requisitos de um artefato fica
disponivel, tendo a liberdade de escolher quais requisitos terdo quais versdes para aquele

artefato como mostrado na Figura 10.

Figura 9 — Listagem de artefatos

@ requisitos

Projeto X v

Home Requisitas Data de eriagio Agbes

relatoriodse [AFB03] Calssdo de relatdrlos de Merketlng: V1 +1 18/02/2025

vila

Fonte: elaborada pelo autor.
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Figura 10 — Atualizagao das versdes de requisitos de um artefato

Atualizar versées

v 1 item Versio antiga v Titem

[RF002] Emissdo de relatorios de veiculos - V2 [RF003] Emiss3o de |

Fonte: elaborada pelo autor.

4.3 Usuarios

A pagina de usudrios € responsavel por exibir e manter os dados de usuario,
podendo ser realizado a criagdo de novos usudrios, editando antigos e podendo também serem
deletadas. Para a criagdo de usudrios, sao definidos os projetos daquele usuario e suas
permissdes, para cada projeto, o novo usudrio possui uma permissao especifica, alimentando
uma tabela de relagdo de usudrios e projetos, tais permissdes de usudrio, podem ser:

e Administrador: Possui acesso total ao sistema, incluindo a criagdo, edigdo e

remocao de usuarios, requisitos, artefatos e projetos.

e Gerente de Projetos: Pode criar, editar e gerenciar requisitos e artefatos dentro

dos projetos que administra.

e Usudrio escritor: Pode visualizar e gerenciar requisitos e artefatos conforme

suas permissoes dentro dos projetos.
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Figura 11 — Tela de cria¢do de usuarios

Criar Novo Usuario

Nome da Usuario

vila velna

Email

veinaggemall.com

Seleconeumproto. v Selecione uma role

Projet X | Eszritor X

Fonte: elaborada pelo autor.

4.4 Projetos

A pagina de projetos tem por finalidade, criar entidades e criar escopos para os
dados criados dentro desses projetos, entdo para cada entidade criada em um projeto, seja ela
requisito, artefato ou usudrio, ela sera apenas exibida para aquele usudrio, caso ele esteja
naquele projeto em especifico.

Figura 12 — Tela de listagem de projetos

Requisiios e
Projeta ¥ v + Criar projelo
© Adefatos
. Uk Nome Crlador Data de erlagdo. Agdes.
A Usidrios
[0 Projeios Projeta ¥ vila velha 19/02/2025 n
Projeta X vila nowa 19/02/2025 a

vila

Fonte: elaborada pelo autor
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4.5 Casos de uso

O sistema de gerenciamento de requisitos e seus artefatos, tem como principal
objetivo manter os dados de um requisito sempre atualizado, permitindo sua rastreabilidade,
manutencdo e acompanhamento dos requisitos durante seu ciclo de vida. Além de permitir a
criacdo e manuten¢do de requisitos e artefatos, também possibilita a criagdo, edicdo e delegdo
de usudrios e projetos, permitindo um maior controle de versdes e dados sobre toda a
plataforma com um maior gerenciamento de acessos.

Abaixo, serdo apresentados alguns casos de uso, sobre as acdes que podem ser
realizadas dentro da plataforma, de forma a especificar o que pode ser feito.

Figura 13 — Caso de uso do sistema

Sistema de Gerenciamento

¢ Gerenciar Usuarios

| Serenciarusdres

/',(f"__(:n'ar Projeto

a/ \-.
Administrador

o

(" Criar Requisito

o

3™ Trocar de Projeto )

P

¢ Login e Escolha de Projeto )
— -

‘Atualizar Verséo de Artefatn-'i;:-

PN
Gerente de Projetos

.-/ \-\.
Usuario escritor

\*Hc riar Artefat DJ,

Fonte: elaborada pelo autor



4.5.1 Casos de uso: Criar um requisito

Ator Principal: Gerente de Projetos

Fluxo Principal:

1.

A

O usudrio acessa a funcionalidade de criacdo de requisitos;

Insere os detalhes do requisito (nome, descricdo, tipo e artefatos relacionados);
Confirma a criagao;

O sistema valida se ja& existe um requisito com 0 mesmo nome ativo;

O sistema salva o requisito e o associa aos artefatos indicados.

4.5.2 Casos de uso: Criar um artefato

Ator Principal: Gerente de Projetos ou Usuario Comum

Fluxo Principal:

1.

2
3.
4

O usuario acessa a funcionalidade de criagdo de artefatos;
Insere os detalhes do artefato (nome, descrigdo, requisitos relacionados);
Confirma a criagao;

O sistema salva o artefato e o associa aos requisitos indicados.

4.5.3 Casos de uso: Gerenciar Usuarios

Ator Principal: Administrador

Fluxo Principal:

1.

A

O administrador acessa a funcionalidade de gerenciamento de usuarios;
Insere os dados do novo usuario (nome, email, telefone, senha e projetos);
Define permissdes para o usuario;

Confirma a criagao;

O sistema salva o usudrio e associa aos projetos e permissoes concedidas.

4.5.4 Casos de uso: Criar Projeto

Ator Principal: Administrador ou Gerente de Projetos

Fluxo Principal:

1.

O usuario acessa a funcionalidade de criagdo de projeto.
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2.
3.
4.
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Insere o nome do projeto.
Confirma a criagao.

O sistema cria o projeto e o adiciona a lista de projetos disponiveis.

4.5.5 Casos de uso: Login e Escolha de Projeto

Ator Principal: Todos os usuarios

Fluxo Principal:

1.

A I

O usuario acessa a pagina de login.

Insere as credenciais (email e senha).

O sistema valida as credenciais e gera um token JW'T.

O sistema exibe a lista de projetos associados ao usuario.

O usudrio seleciona um projeto para iniciar a navegacao no sistema.
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5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Por meio do desenvolvimento do software para gerenciamento de requisitos, foi
possivel perceber como a andlise e gestdo de requisitos podem ser potencializadas com o
auxilio de uma ferramenta automatizada. A solugdo desenvolvida atende de maneira eficiente
e eficaz os requisitos estabelecidos pelo professor orientador, considerando funcionalidades
essenciais para a avaliagao de requisitos e seus artefatos. Além disso, a ferramenta oferece
funcionalidades adicionais que tornam a experiéncia de escrita de novos requisitos mais fluida
e incentivam a colaboracdo entre os envolvidos no processo.

Durante o desenvolvimento do software, foi realizada uma analise de negdcio
detalhada para coletar os requisitos necessarios, permitindo a constru¢do da estrutura e da
arquitetura do sistema. A implementacdo ocorreu em ciclos iterativos, seguindo o padrio
SCRUM, garantindo uma abordagem &gil e organizada. Como resultado, o sistema final
apresenta uma linguagem moderna e de fécil compreensdo, facilitando sua adogdo e
utilizacao. Além disso, ao longo do projeto, foram adquiridos conhecimentos valiosos sobre a
importincia da gestdo de requisitos, o impacto de uma boa documentacdo em um projeto e
conceitos fundamentais para o desenvolvimento utilizando Node.js e metodologias ageis.

Com os resultados obtidos, identificou-se a necessidade de trabalhos futuros para
aprimorar ainda mais a aplicacdo, principalmente em aspectos de seguranca, como a
implementagdo de um sistema mais robusto para gerenciamento de usudrios e protecdo de
dados. Também se considera essencial a realizagcdo de testes no campus da Universidade
Federal do Ceara, em Russas, envolvendo alunos e professores, a fim de coletar feedbacks
sobre 0 uso cotidiano da aplicacdo e identificar possiveis melhorias.

Dessa forma, o software desenvolvido demonstrou ser uma ferramenta eficiente
para otimizar um processo que antes era manual e monotono, facilitando a gestdo de
requisitos. Espera-se que, com o uso do sistema, a experiéncia dos usudrios seja mais intuitiva
e produtiva, reduzindo o tempo e esfor¢o despendidos na criagdo e manutencao de requisitos.
Além disso, o aprendizado adquirido ao longo do projeto sera fundamental para futuras
melhorias da plataforma, possibilitando sua expansdo para um publico mais amplo. Assim,
acredita-se que este trabalho contribui significativamente para a automagao e otimizagdo da
gestdao de requisitos, beneficiando tanto o meio académico quanto outros setores interessados

nessa abordagem.
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