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RESUMO

Neste trabalho foi desenvolvido um aplicativo de Gerenciamento de
Campeonatos de Futebol Amador. O sistema visa facilitar a gestéo, inscricao e
o0 acompanhamento de competicdes esportivas como futebol de campo, futsal e
futebol society. Todas as etapas necesséarias para se criar um campeonato
podem ser realizadas pelo aplicativo, bem como as inscricdes das equipes e 0
cadastro dos torcedores que acompanham os torneios esportivos. Todas as
informacdes do campeonato sdo organizadas em tabelas de classificacao, que
podem ser visualizadas por todos os tipos de usuario. Este aplicativo ou app
(abreviacdo para application em inglés) também permite maior interacdo da
torcida com o campeonato, equipes e jogadores por meio de votacdes em
jogadores que se destacaram durante as competices popularizando ainda
mais o torneio esportivo. O aplicativo desenvolvido neste trabalho proporciona
a facilidade de se criar, gerir e acompanhar um campeonato de maneira rapida
e eficiente evitando perdas, erros e questionamentos existentes em

competicdes esportivas administradas de maneira manual.

Palavras-chave: Aplicativo. Acompanhamento. Futebol Amador.

Gerenciamento. Campeonato.



ABSTRACT

In this work, an Amateur Soccer Championships Management application was
developed. The system was developed to facilitate the management,
registration and monitoring of sports competitions such as field soccer, futsal
and soccer society. All the necessary steps to create a championship can be
realized by the application, as well as the inscriptions of the teams and the
register of the fans that accompany the sporting tournaments. All championship
information is organized into rating tables, which can be viewed by all types of
users. This application or app (short for application in English) also allows
greater interaction of the fans with the championship, teams and players
through polls in players who stood out during the competitions, further
popularizing the sports tournament. The application developed in this work
provides the facility to create, manage and follow a championship quickly and
efficiently avoiding losses, errors and questioning existing in sports competitions

administered manually.

Keywords: Application. Follow up. Football Amateur. Management.
Championship.
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1 INTRODUCAO

Segundo a IDC - International Data Corporation (2012), empresa
especializada no mercado de tecnologia e telecomunicacgdes, o crescimento do
mercado de dispositivos moveis tem gerado oportunidades comerciais e sociais
em diversas areas. Esse tipo de dispositivo é considerado um computador de
bolso com acesso a milhdes de aplicativos. Segundo o grupo Gartner (2017)
em 2016 o numero de aplicativos baixados em smartphones aproximou - se de
309 bilhdes.

O crescimento no numero de app baixados se deve principalmente a
facilidade com que esses aplicativos podem ser acessados em suas
respectivas lojas virtuais. Desse modo, desenvolver solugdes computacionais
no formato de aplicativos méveis representa um meio eficaz de disponibilizar a
ferramenta e atingir o publico-alvo desejado (TIBES; DIAS, 2014).

A margem de toda esta facilidade est4d a forma de gerenciamento e
criagdo de campeonatos amadores no Brasil, que utilizam um modelo arcaico
de sumulas e fichas de papel para gerir os torneios. O futebol € um esporte
altamente popular e internacional. Este tem o poder de unir as pessoas e
inspirar 0 mundo através de suas competicbes (FIFA, 2016). Os torneios de
futebol para jogadores amadores acontecem cotidianamente em todo pais, este
trabalho foi desenvolvido com objetivo de facilitar a criacédo, gestéo, inscricdo e
0 acompanhamento destas competicoes.

Sendo assim, neste trabalho foi desenvolvido um aplicativo Android de
gerenciamento e acompanhamento de campeonatos de futebol amador, visto
que atualmente os campeonatos sao criados e gerenciados na maioria das
vezes de maneira manual, podendo haver perdas ou erros por parte do
organizador do campeonato. O aplicativo desenvolvido possibilita ao
administrador do campeonato criar o torneio, permitir as inscricées de equipes
e organizar as informacdes dos jogos. Aos jogadores e torcida o0 app permite o
acompanhamento do campeonato com o0 apoio de grande quantidade de
informacgdes, tais como a tabela de classificacdo que é gerada
automaticamente conforme os critérios de desempate adotados pelo aplicativo,

estatisticas sobre o desempenho do time, datas e horarios dos jogos,
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permitindo também o acesso aos dados registrados na sumula de cada um dos
jogos disputados, dando transparéncia e evitando questionamento de possiveis

erros cometidos.

1.1 JUSTIFICATIVA

Neste trabalho foi desenvolvido um aplicativo Android de gerenciamento
e acompanhamento de campeonatos de futebol amador. Atualmente as
competicdes esportivas de futebol amador sdo criadas e gerenciadas na
maioria das vezes de maneira manual, o que pode ocasionar perdas ou erros
por parte do organizador do campeonato. Com o aplicativo desenvolvido neste
trabalho o campeonato pode ser criado de forma rapida e eficiente garantindo
maior transparéncia e evitando questionamento de possiveis erros cometidos,
proporcionando maior facilidade para administradores de torneios esportivos
para geri-los e permitindo que todos o0s usuarios tenham acesso as
informacbes dos jogos, informacBes estas que normalmente estdo

disponibilizadas apenas para os organizadores.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVOS GERAIS

O presente trabalho tem como objetivo geral desenvolver um aplicativo
Android mobile de gerenciamento e acompanhamento para campeonatos de
futebol amador, de modo que o aplicativo podera ser utilizado em varias
modalidades do futebol tais como: futsal, futebol society, e o futebol de campo

tradicional.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desenvolver um aplicativo Android para criar, gerenciar e acompanhar
campeonatos de futebol amador;

e Desenvolver um sistema de gerenciamento de informacdes e exposi¢cao
de dados, por meio de tabelas autoexplicativas, resultados dos jogos e
estatisticas em geral de todos os times;

e Desenvolver um WebService RESTfull na linguagem de programacao
Java, que atendera as requisicdes HTTP provenientes do aplicativo;

e Aplicar conceitos de usabilidade permitindo ao usuario maior facilidade

na interacdo com o app.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 REGULAMENTO DE CAMPEONATOS DE FUTEBOL

Uma competicdo de futebol tem sua organizagdo fundamentada no

Regulamento Geral das Competicdes organizadas pela CBF* (Confederacao

Brasileira de Futebol). De acordo com o tipo de campeonato disputado é

definido um sistema de competicdo. A seguir sdo brevemente explicadas as

formas de disputa para competicdes de futebol de acordo com Rezende (2007):

Campeonato por acumulo de pontos ou pontos corridos: séo
campeonatos onde 0s pontos ganhos em cada jogo sdo acrescidos.
Também denominado “todos contra todos”. Campeonatos onde todas as
equipes jogam 0 mesmo numero de partidas. Vence a equipe que somar
mais pontos. E um tipo de campeonato muito facil de organizar e pode
ser realizado num curto periodo de tempo ou durante toda uma
temporada, incluindo-se vérias rodadas.

Campeonatos por eliminacdo: em cada rodada € eliminada a metade
dos participantes, se os perdedores ndo possuirem outra oportunidade
de disputar o campeonato, este é chamado de eliminatéria simples.
Porém, se os perdedores disputam outro campeonato paralelo este é
chamado de eliminatéria dupla.

Campeonato de Grupos: nesta modalidade pode-se criar um
campeonato de grupos podendo ser com dois ou mais grupos contendo
em cada um no minimo duas esquipes. Sistema parecido com a Copa
do Mundo, onde na primeira fase as equipes de cada grupo se
enfrentam e no final as melhores equipes de cada grupo passam para a
proxima fase, fase eliminatéria (“mata-mata”), nesta fase as equipes
poderdo disputar as vagas em apenas um jogo ou realizarem jogos de
ida e volta, pode-se ainda escolher se gol marcado fora de casa conta

como critério de desempate.
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3.1.1 Pontuacgéo e Tabela de Classificagéo

De acordo a CBF' (Confederacdo Brasileira de Futebol) em seu
Regulamento Geral das Competicdes, as competicbes sdo regidas pelo
sistema de pontos ganhos, seguindo os critérios de pontuacgdo: por vitoria trés
pontos, por empate um ponto.

Esta pontuacdo € adotada pela maioria dos campeonatos de futebol
profissional e ndo seria diferente em campeonatos amadores.

A soma da pontuacdo alcancada pelas equipes em um campeonato é
organizada pela tabela de classificagcdo. A tabela de classificacdo expde
informacdes como a posicdo do time no torneio, numero de vitdrias, gols
marcados, gols sofridos etc.

Algumas das informacdes da tabela de classificacdo, sao utilizadas
como critérios de desempate e estes, na maioria das vezes, SG0 0S mesMos
para todos os campeonatos. O que pode variar € a ordem de importancia
destes critérios.

De acordo com o Regulamento Geral das Competicdes da CBF* (2016),
em geral, 0s campeonatos adotam como primeiro critério 0 nimero de pontos
ganhos. O segundo critério, para o caso de empate pode variar entre 0 nimero

de vitorias e o saldo de gols dependendo do campeonato.

3.1.2 Registros de informag¢fes em campeonatos e atual gerenciamento

Em todas as partidas de futebol existe um documento de registros de
informacdes oficial conhecido como sumula, onde s&o registrados todos os
acontecimentos do jogo. A sumula é preenchida pelos arbitros da partida.

Neste documento sdo contidas informacdes como: times que disputaram
a partida, relacdo dos jogadores de cada equipe, data e horario do jogo,
resultado do jogo, substituicbes feitas, jogadores que marcaram gols e que
receberam cartGes e a classificagdo das puni¢des dada pela cor dos cartdes
(amarelo e vermelho). Por meio das informacdes contidas em cada sumula sao

acrescidos os dados necessarios a tabela de classificacdo do campeonato.

! htt/www.cbf.com.br
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A organizacao e o gerenciamento de torneios de futebol amadores sdo
realizados de forma manual. Desde as inscricdes que na maioria das vezes é
feita por meio de fichas, até o chaveamento e sorteio dos grupos sao utilizados
métodos sujeitos a alteracbes que possam beneficiar determinada equipe.
Além disso, o registro de informac¢des manual dificulta a recuperacdo destes
dados e também abre espaco para perdas, erros de anotacao e interpretacédo
dos dados contidos nos registros de partida.

3.2 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Segundo Pressman (2011, p.48) “a engenharia de software engloba
processos, métodos e ferramentas que possibilitam a construcdo de sistemas
complexos baseados em computador dentro do prazo e com qualidade”. A
estrutura de um processo de software incorpora cinco atividades estruturais:
comunicacao, planejamento, modelagem, construcdo e implantacéo; e elas se
aplicam a todos os projetos de software (PRESSMAN, 2011). A seguir estao

descritas as fases do desenvolvimento de um software.

3.2.1 Comunicacao

Esta fase do processo de estruturacdo do projeto de software promove a
comunicacado e colaboracéo entre cliente e usuario, buscando compreender 0s
objetivos do cliente para com o projeto e fazer o levantamento e andlise de
requisitos necessarios para definir as caracteristicas e funcdes do software
(PRESSMAN, 2011). Abaixo destaca-se a importancia do levantamento e
analise de requisitos.

Levantamento e Analise de Requisitos: De acordo com Sommerville e
Sawyer (1997), esta atividade tem como objetivo levantar e priorizar
caracteristicas que o sistema precisa ter, para ser capaz de realizar sua
fungéo. O processo de levantamento de requisitos deve estabelecer a defini¢cdo
de requisitos como um processo onde, o que deve ser feito € elicitado,
modelado e analisado, considerando os diferentes pontos de vista, objetivando
a validar um modelo, a partir do qual um documento de requisitos é produzido

(SOMMERVILLE; SAWYER, 1997).
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No processo de levantamento € que se define o objetivo do sistema, e
como este sera utilizado no dia-a-dia. Com a analise destes requisitos definidos
na etapa de levantamento minimizam-se problemas comuns identificados
durante o desenvolvimento do software, tais como: problemas de escopo em
que se definem os limites do sistema de forma precaria ou especificacdo de
detalhes técnicos desnecesséarios que confundem ao invés de esclarecer os
objetivos do sistema; problemas de entendimento onde s&o especificados
requisitos ambiguos, gerando desentendimento entre cliente e analista; por fim,
temos os problemas de volatilidade em que os requisitos mudam com o tempo
(CHRISTEL; KANG, 2012).

De acordo com a norma técnica 610.12 do IEEE (Instituto de
Engenheiros Elétricos e Eletronicos) (1990), a etapa de andlise de requisitos é
um processo que envolve o estudo das necessidades do usuéario para se
encontrar uma definicdo correta e completa do sistema. Primeiro avalia-se o
problema identificando as informacdes que serdo necessdrias ao sistema para
a obtencao da melhor solucéo. Depois realiza-se a especificagdo dos requisitos
para consolidar funcdes, interfaces, desempenho, o contexto e as restricdes do
sistema; por fim faz-se a revisdo dos requisitos para eliminar possiveis
inconsisténcias do sistema.

Os requisitos colhidos fornecerdo a referéncia para validar o produto
final, estabelecerédo o acordo entre cliente e fornecedor sobre o que o software
farA e consequentemente reduzirdo o0s custos de desenvolvimento, pois
requisitos mal definidos implicam num retrabalho (IEEE, 1990).

Apbés a andlise e modelagem dos requisitos inicia-se a fase de
construcdo do projeto que pode ser simplificada pela atividade de

planejamento.

3.2.2 Planejamento

“O plano de projeto de software define o trabalho de engenharia de
software, descrevendo as tarefas técnicas a serem conduzidas, 0S riscos
provaveis, 0S recursos gque serdo necessarios, 0s produtos resultantes a ser
produzidos e um cronograma de trabalho” (PRESSMAN, 2011, p.40).
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Realizando a etapa de planejamento, simplifica-se o0 processo de construcao
do projeto de software, neste, é gerada uma representacdo computacional

significativa, mencionando o que o software deve fazer.

O projeto de software € um processo iterativo através do qual os
requisitos sao traduzidos em uma “planta” para construir o software.
Inicialmente, a planta representa uma visdo holistica do software. O
projeto é representado em um alto nivel de abstragcdo, um nivel que
pode ser associado diretamente ao objetivo especifico do sistema e
aos requisitos mais detalhados de dados, funcionalidade e
comportamento (PRESSMAN, 2011, p.209).

Ainda segundo Pressman (2011, p.209), “um bom projeto de software
deve implementar todos os requisitos explicitos contidos no modelo de
requisitos e deve acomodar todos o0s requisitos implicitos desejados pelos
interessados”. O projeto deve ser um guia legivel, compreensivel para aqueles
gue desenvolvem e testam e, subsequentemente, dao suporte ao software,
permitindo uma visdo completa do software.

“Um projeto é produzido a partir de requisitos. Ele exclui o cédigo. Uma
notacao extremamente Util para a documentagdo de um projeto é a Linguagem
Unificada de Modelagem (UML - Unified Modeling Language)” (BRAUDE, 2005,
p.28). A linguagem UML é comumente utilizada na fase de modelagem do
processo de desenvolvimento do projeto do software, esta sera descrita no item

seguinte.

3.2.3 Modelagem

De acordo com Braude (2005), a modelagem ira conter as entidades e
relacionamentos que representam caracteristicas do software, que ajudam os
profissionais a construi-lo efetivamente considerando a arquitetura, a interface
do usuério e os componentes que o sistema ira disponibilizar.

Para a etapa de modelagem, geralmente, é utilizado a UML (Linguagem
Unificada de Modelagem) que auxilia no processo de desenvolvimento a fim de

contribuir com o projeto através de ilustracdo de itens, relacionamentos e
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diagramas padronizados que demonstram todas as funcfes que o0 mesmo ira
conter (BRAUDE, 2005).

A UML é uma linguagem destinada a estruturacédo de projetos. Um dos
principais objetivos da UML é tornar o processo de desenvolvimento totalmente
transparente e organizado, por meio da construcdo de modelos para comunicar
a estrutura e o comportamento desejados do sistema, para este fim, utiliza-se o
diagrama entidade-relacionamento (DER), que permite visualizar e controlar a
arquitetura do software garantindo uma melhor compreensao do sistema que
estamos elaborando (BRAUDE, 2005).

3.2.4 Construcao

“Essa atividade combina geracdo de cédigo (manual ou automatizada) e
testes necessarios para revelar erros na codificagdo” (PRESSMAN, 2011,
p.41). A etapa de construcdo consiste na implementacdo e realizacdo de

testes.

3.2.5 Implementacéo e testes

A implementacédo envolve as atividades de codificacdo e testes, esta
pode ser descrita como uma forma de especificacdo de algoritmos e estruturas
de dados e deve entdo ser codificada em uma linguagem de programacao.
Deve ser implementado tudo o que foi especificado durante a analise de
requisitos e desenvolvimento do projeto. Os componentes do software devem
ser implementados de forma independente e depois integrados conforme a
arquitetura interna do software (PFLEEGER, 2004). Durante a fase de
implementagéo podem ser iniciados os testes.

De acordo com Rocha (2001), o software é validado quando o programa
implementado satisfaz a sua especificacdo. Para realizar a validacdo do
software, este deve ser submetido a uma fase de testes. E necessario testar
cada funcionalidade de cada modulo, considerando a especificagdo feita na
fase de projeto.

Os testes devem ser planejados antes de serem realizados. Um plano

de testes deve ser utilizado para guiar todas as atividades de teste e deve
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incluir os objetivos de cada teste, como serdo executados e quais critérios a
serem utilizados para determinar quando o teste esté finalizado. O resultado é
documentado em um relatério de testes, que contém as informacdes sobre
erros encontrados no sistema, e 0 modo como este se comporta sobre varios
aspectos. Assim os diversos moédulos do sistema séo integrados, resultando no
produto de software (PFLEEGER, 2004). Os testes sao realizados a fim de
validar o software, visando determinar se a especificacdo do mesmo satisfaz os

requisitos do usuario.

3.3 APLICATIVOS MOBILE-ANDROID

O uso de dispositivos méveis vem crescendo consideravelmente no
mundo, e o Brasil € um dos paises que mais se destaca nesse assunto.
Segundo a Anatel’2, em janeiro de 2014, o nimero de smartphones cresceu
99%, considerando o periodo de um ano. Neste mesmo ano, 0 acesso a
internet por dispositivos moéveis superou o0 acesso por desktops.

De acordo com a International Data Corporation (IDC) (2016), no Brasil o
crescimento do trafego de dados moveis até 2018 aumentard cerca de 11
vezes, com crescimento maior que 60% ao ano. O mercado de aplicativos
movimentou uma renda de US$ 27 bilh6es em 2013, de acordo com pesquisas
recentes da Gartner (2016), o mercado de aplicativos pode atingir US$ 77
bilhdes em 2017.

A primeira geracgéo de telefone Android foi langada em outubro de 2008.
Dois anos depois as vendas de telefones que possuiam o Android como
sistema operacional aumentaram 707%. Em marco de 2011, o Android ja se
encontrava com 37% do mercado de smartphones nos Estados Unidos
(DEITEL et al.,, 2013). Em 2014 a participagdo no mercado do sistema
operacional Android chegou a 81,5% de acordo com a Tabela 1.

Uma vantagem de desenvolver aplicativos Android é a franqueza (ou
grau de abertura) da plataforma. O sistema operacional é de cédigo-
fonte aberto e gratuito. Isso permite ver o codigo-fonte do Android e

como seus recursos sdo implementados (DEITEL et al, 2013, p.04).

2 http/www.anatel.gov.br/institucional
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De acordo com Deitel et al (2013), os aplicativos Android sé&o
desenvolvidos com Java (a linguagem de programacéo mais usada do mundo).
Essa linguagem foi uma escolha logica para a plataforma Android, porque é
poderosa, gratuita e de codigo-fonte aberto. O Java é usado para desenvolver
aplicativos empresariais de larga escala, melhorar a funcionalidade de
servidores Web, fornece aplicativos para aparelhos celulares e para muitos
outros propasitos.

A distribuicdo dos aplicativos Android é disponibilizada pelo site Google
Play®. Neste é possivel encontrar uma variedade de aplicacdes para diferentes
fins, tais como jogos, redes sociais, filmes, etc. As aplicacfes possuem versdes
pagas e outras gratuitas que podem ser baixadas e instaladas normalmente em

plataformas Android desde que o aplicativo seja compativel com o dispositivo.

Tabela 1: Participacdo( em milhdes) do Android no mercado em relagdo a outros sistemas operacionais-
IDC-2015

] ] Participacéo ] Participacéo L
Sistema Unidades Unidades Variacdo ano
_ de mercado de mercado
Operacional de 2014 de 2013 aano
em 2014 em 2013
Android 1059,3 81,5% 802,2 78,7% 32,0%
I0S 192,7 14,8% 153,4 15,1% 25,6%
Outros 48,4 3,7% 55 51% 169,2%
Total 1300,4 100,0% 1018,7 100,0% 27,7%

Fonte: Corporacdo de Dados Internacionais - IDC

3.4 CLIENTE SERVIDOR

A arquitetura Cliente/Servidor é definida como o processamento da
informacdo dividido em moddulos ou processos distintos. Um processo €

responsavel pela manutencédo da informagéo (Servidor) e outros responsaveis

3 http://play.google.com/store
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pela obtencédo dos dados (Cliente) (BATTISTI, 2001). Ou seja, clientes fazem
requisicdes de servico a um servidor (uma maquina geralmente bastante
potente, em termos de capacidades de entrada/saida).

Cliente é um processo que interage com o0 usuario através de uma
interface grafica ou ndo, permitindo consultas ou comandos para analise e
recuperacdo de dados. Além disso, apresenta algumas caracteristicas distintas:
€ 0 processo ativo na relacdo Cliente/Servidor, inicia e termina as
conversacfes com os Servidores, solicitando servigos distribuidos e torna a
rede transparente ao usuario (AMARAL FILHO, 1993).

O servidor fornece um determinado servi¢o que fica disponivel para todo
cliente que o necessita. A natureza e escopo do servico sdo definidos pelo
objetivo da aplicacéo cliente/servidor. Além disso, ele apresenta ainda algumas
propriedades distintas: € o processo passivo na relagao cliente/servidor, possui
uma execucao continua, recebe e responde as solicitacées dos clientes, ndo se
comunica com outros servidores enquanto estiver fazendo o papel de servidor,
presta servicos distribuidos atendendo a diversos clientes simultaneamente
(AMARAL FILHO, 1993).

7

Neste trabalho, o cliente é o aplicativo mobile (Android) que faz
requisicbes por meio do Json - JavaScript Object Notation (formato comum
para intercambio de dados) ao servidor (WebService RESTful Java) que
disponibiliza os resultados requisitados pelo cliente. O banco de dados utilizado
€ 0 PostgreSQL, localizado no servidor, e nele sdo armazenados todos 0s
dados do sistema, tais como: campeonatos, equipes participantes e torcedores

usuarios do aplicativo.

3.5 WEB SERVICES

Os Web services séo definidos como unidades de légica de aplicacédo
autosuficiente que fornecem funcionalidade a outras aplicacbes através da
internet (SRIVASTAVA; KOEHLER, 2003).

De acordo com Aho, Sethi e Ullman (1986), web services oferecem
servigos para aplicagcdes e podem ser vistos como objetos ou chamadas de

funcdes através da internet, por meio de protocolos desenvolvidos para a web,
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podendo entdo, serem acessados de qualquer lugar, estes também sao
utilizados para integrar sistemas e aplicacfes distintas através da internet.
Neste trabalho, o web service foi desenvolvido para receber as
requisi¢cdes vindas do aplicativo Android, sendo o web service responséavel pela
comunicacao entre aplicativo e o banco de dados. Este recebe as requisi¢cdes
vindas do aplicativo, acessando o servidor para manipular informacdes

conforme as necessidades do usuario.

3.6 WEB SERVICE RESTFUL

“Web service RESTful sdo aplicacbes de web desenvolvidas sobre a
arquitetura REST, expondo recursos (dados e funcionalidades) através do
Identificador Uniforme de Recursos (URI) web, possibilitando criar, recuperar,
atualizar e deletar recursos através de um protocolo de comunicagao”
(HAMAD; SAAD; ABED, 2010, p.74), neste caso o HTTP.

Segundo Hamad Saad e Abed (2010, p.74), “na arquitetura REST,
clientes e servidores trocam representacdes de recursos, utilizando interface e
protocolo padronizados, proporcionando simplicidade, leveza e alta
performance as aplicagcbes REST”.

Comparando o web service RESTful com o SOAP, evidencia-se
claramente a superioridade do RESTful sobre o SOAP, conforme mostra a
figura 1 (HAMAD; SAAD; ABED, 2010).

Figura 1:Comparacéo de desempenho entre o RESTful e SOAP

Number Message Size (byte) Time (Milliseconds)
of array SOAPHTTP REST (HTTP) SOAP/HTTP REST (HTTP)
clements
String Float String Float String Float String Float
Concatenation | Numbers | Concatenation Numbers Concatenation | Numbers | Concatenation | Numbers
Addition Addition Addition Addition
2 351 357 39 32 781 781 359 359
3 i 383 43 36 828 781 344 407
4 395 409 63 35 828 922 359 375
5 418 435 76 39 6% 1016 360 359
i 443 461 93 43 875 953 359 359
7 465 487 104 47 875 875 469 360
8 493 513 127 51 984 875 437 344

Fonte: HAMAD; SAAD; ABED (2010, p. 75).
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Na tabela é possivel observar que no web service RESTful o tamanho
da string enviada € menor em relacdo ao SOAP, com isso pode-se verificar 0

menor tempo de transmissao da string no REST(HTTP).

3.7 JSON

De acordo com Nurseitov et al (2009), JSON* (JavaScript Object
Notation — Notac&do de Objetos JavaScript) € uma linguagem de intercambio de
dados, que foi projetada para facilitar a andlise, a troca e o uso de dados entre
computadores, sendo também a mais adequada para aplicacdes JavaScript,
proporcionando um ganho de desempenho significativo se comparado a
linguagem XML. Além disso, o JSON usa contexto para evitar ambiguidade, a
sintaxe deste € legivel/compreensivel para humanos e para maquinas é facil de
interpretar e gerar.

Neste trabalho foi utilizado o JSON como linguagem padrdo de

comunicacao entre o aplicativo android e o web service.

3.8 USABILIDADE

De acordo com a Associagdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT)
(2002), usabilidade é um conjunto de atributos de software relacionado ao
esforco necessario para seu uso e para o julgamento individual de tal uso por

determinado conjunto de usuarios,

A usabilidade garante a prépria continuidade e afirmagdo competitiva
de um site, de um software ou de um sistema de informagédo na
perspectiva de interacdo com o usuario. E pela interacdo com o
usuario, a partir do seu desempenho e da sua satisfacdo, que se
evidencia a sobrevivéncia de um sistema de informagdo (COSTA;
RAMALHO, 2010, p. 110).

Assim destaca-se a seguir alguns dos atributos de usabilidade descritos

por Nielsen (1993, p.26) em seu livro Usability Engineering:

4 http://www.json.org/json-pt.html
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e "Facilidade de aprendizado que prioriza a simplicidade do sistema e
facilidade de aprendizagem para que o usuario conheca o0 sistema
rapidamente e possa desenvolver suas atividades” (NIELSEN, 1993,
p.26);

o “Eficiéncia de uso, o sistema tem que ser habil para que o usuario ao
desenvolver suas atividades atinja altos niveis de produtividade”
(NIELSEN, 1993, p.26);

o “Facilidade de memorizagdo garantindo a possibilidade do usuario de
reegressar ao sistema e realizar suas tarefas mesmo tendo estado sem
fazer uso do sistema por um bom tempo” (NIELSEN, 1993, p.26);

o “Baixa taxa de erros permitindo que o usuario utilize o sistema sem
grandes problemas e com baixo indice de erros” (NIELSEN, 1993, p.26);

e “Satisfacdo subjetiva que permite ao usuario satisfagao ao interagir com
o sistema” (NIELSEN, 1993, p.26).

“O aplicativo tera o design centrado no usuario (DCU). As atividades de
DCU prezam pelo envolvimento ativo do usuario por meio da compreensao
clara da tarefa e dos requisitos para sua realizacdo” (ALVES; BATTAIOLA,
2014, p. 27).

O teste de usabilidade foi utilizado para compreender melhor a interacdo do
usuario com o produto, considerando as medidas de usabilidade determinadas
pela Norma Brasileira Regulamentadora (NBR) numero 9241-11 de 2002, da
Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), que diz que todo produto
deve garantir eficiéncia, eficacia e satisfacao.

A construcdo de um sistema com usabilidade depende de uma andlise
cuidadosa de seus componentes considerando o contexto de uso e da
participacdo ativa do wusuario nas decisbes do projeto, levando em
consideracdo as opinides dos usuarios do aplicativo expressas ap0s os testes
de usabilidade.

Assim o0 conceito de usabilidade amplamente aplicado no
desenvolvimento deste aplicativo objetivou garantir que os usuarios do sistema
tivessem suas necessidades plenamente atendidas em um contexto particular

de uso, que é a organizacdo de campeonatos de futebol amador.
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4 MATERIAL E METODOS

Este capitulo apresenta os materiais e a metodologia que foram
utiizados para o desenvolvimento do sistema de gerenciamento e

acompanhamento de campeonatos de futebol amador.

4.1 FERRAMENTAS PARA O DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

4.1.1 Banco de dados PostgreSQL

O PostgreSQL® é um poderoso sistema gerenciador de banco de dados
objeto-relacional de codigo aberto. E altamente escalavel, tanto na quantidade
enorme de dados que pode gerenciar, quanto no numero de usuarios
concorrentes que pode acomodar. Possui um sofisticado mecanismo de
bloqueio (MVCC - Multi-Version Concurrency Control € um controle de
simultaneidade multiversao que oferece o isolamento de transacdes), aceita
varios tipos de subconsultas e conta com um bom mecanismo de FAILSAVE
(seguranca contra falhas, por exemplo, no desligamento repentino do sistema).

O PostgreSQL se destaca por ser mais robusto e possuir muito mais
recursos que o MySQL, como por exemplo o sofisticado planejador de
consultas (otimizador) que garantiu ao PostgreSQL uma velocidade equivalente
a oferecida com o uso do MySQL.

O pgAdmin® é a plataforma de administracédo e desenvolvimento open
source para acesso ao PostgreSQL. O pgAdmin foi desenvolvido para
responder as necessidades de todos os utilizadores, desde escrever consultas
SQL simples até desenvolver bases de dados complexas. A interface gréfica
pode ser executada no desktop ou em um servidor web e suporta todos o0s
recursos comuns do PostgreSQL.

Para este trabalho foi utilizado o PostgreSQL devido sua eficiéncia e
suas funcionalidades atenderem aos requisitos necessarios ao
desenvolvimento do aplicativo e para administrar o banco de dados foi

empregado o pgAdmin.

° https://www.postgresql.org.br/
6 https://www.pgadmin.org/
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4.1.2 Componentes de layout para criacado da interface gréafica

Abaixo estdo sendo explicados os componentes de layout que foram
utilizados para criar a interface grafica.

LinearLayout: € um grupo de exibicbes que alinha todos os filhos em
uma unica direcdo vertical ou horizontal. A direcdo do layout foi especificada
com o atributo android: orientation (DEVELOPERS, 2016). O LinearLayout foi
utilizado como base para o desenvolvimento das telas. Este recebeu os outros
componentes de layout (imagens, textos, caixa de texto etc) usados no
desenvolvimento da interface grafica.

RelativeLayout: € um grupo de exibicdo, semelhante ao LinearLayout,
em que 0Ss componentes sdo orientados em relacdo a posicdo relativa de
outros componentes. E um utilitario usado para projetar interfaces de usuario,
pode eliminar grupos de exibicdo aninhados e manter sua hierarquia de layout
plana, o que melhora o desempenho (DEVELOPER, 2016). Ao invés de se
usar varios grupos LinearLayout aninhados, € possivel substitui-los por um
anico RelativeLayout, considerando esta vantagem foi utilizado este recurso
para criagao das telas.

ScrollView: € um contéiner de layout para uma hierarquia de exibi¢do
que pode ser rolada pelo usuério, permitindo que o layout seja maior que a
exibicdo fisica (DEVELOPER, 2016). Foi utilizado em conjunto com o
LinearLayout ou RelativeLayout todas as vezes que a dimensédo do layout foi
maior que o espaco fisico de exibicao disponivel.

TextView: exibe texto para o usuario. Foi utilizado como modo de
exibicdo de texto no desenvolvimento das telas do aplicativo.

EditText: € um editor de texto. Foi utilizado para obter informacfes do
usuério no formato de texto.

Button: consiste em texto e/ou icone que comunica a acdo que ocorre
quando o usuario o toca. Foi utilizado como botbes de confirmacdo de
informacgoes.

Spinner: fornece uma maneira rapida de selecionar um item de um
conjunto. No estado padrédo, um spinner mostra o item atualmente selecionado.
Ao tocar no botéo giratério, € exibido um menu suspenso com todos 0s outros

itens disponiveis, a partir dos quais o0 usuario pode selecionar um novo
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https://developer.android.com/reference/android/widget/LinearLayout.html#attr_android:orientation

(DEVELOPER, 2016). Foi utilizado para exibicdo de itens predeterminados pelo
aplicativo.

ImageView: Exibe uma imagem, como por exemplo um icone. A
classe ImageView pode carregar imagens de varias fontes, cuida de computar
a dimensdo da imagem para que ela possa ser usada em qualquer
componente de layout e fornece varias op¢bes de exibicdo (DEVELOPER,
2016). Para tanto este recurso foi utilizado.

TableLayout: é um layout que organiza seus filhos em linhas e
colunas. Consiste em um numero de objetos TableRow, cada um definindo
uma linha (DEVELOPER, 2016). Utilizado para exibir informac¢ées em formato
de tabela, como a tabela de classificagdo de um campeonato.

RecyclerView: usado para exibir itens por meio de listas. O
RecyclerView é muito mais eficiente que as duas antigas implementacfes
(ListView e GridView). Uma de suas grandes vantagens é a flexibilidade de
poder mudar o modo de exibicdo dos itens, sem a necessidade de grandes
alteracdes no codigo ( DEVELOPER, 2016). Neste trabalho foi utilizado para
listar, por exemplo, 0s jogos dos campeonatos.

ViewPager: gerenciador de layout que permite ao usuario deslizar a
tela de exibicdo da direita para esquerda, e vice-versa, através de paginas de
dados. O ViewPager é mais usado em conjunto com o Fragment, que € uma
maneira conveniente de fornecer e gerenciar o ciclo de vida de cada pagina.
Ha adaptadores padrdo implementados para usar fragmentos com o
ViewPager, que cobrem os casos de uso mais comuns (DEVELOPER, 2016).
Recurso utilizado para exibir informaces das equipes e do campeonato, onde
as informacfes de cada campeonato foram separadas nas abas: tabelas, jogos
e estatisticas.

CheckBox: conjunto de opc¢Oes de caixa de selecdo que permite que
0 usuario selecione varios itens, cada caixa de selecdo é gerenciada
separadamente (DEVELOPER, 2016). Foi utilizado para selecionar as equipes
cabecas de chave dos grupos do campeonato, sendo esta apenas uma de
suas aplicacdes neste trabalho.

ProgressDialog: € uma caixa de dialogo mostrando um indicador de

progresso e uma mensagem de texto opcional (DEVELOPER, 2016).
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AlertDialog: € uma caixa de dialogo apresentada ao usuario para

confirmar uma acéo ou reportando algum erro (DEVELOPER, 2016).

4.1.3 Biblioteca Retrofit

Retrofit’ & um cliente REST seguro para Android desenvolvido pela
Square . A biblioteca fornece uma estrutura poderosa para autenticar e interagir
com APIs (webservice) e enviar solicitacbes de rede com o OkHttp. Esta
biblioteca torna o download de dados JSON de uma APl da web bastante
simples. Uma vez que os dados séo baixados, em seguida, ele € analisado em
um simples Plain Old Java Object (POJO) que deve ser definido para cada
"recurso"” na resposta (SQUARE, 2016).

Neste trabalho a biblioteca Retrofit foi usada para criar a conexao
HTTP cliente no aplicativo android, para que este se comunigue com O
webservice (JAVA).

4.1.4 Picasso

Picasso® é uma biblioteca de dowload de imagens de cédigo aberto
amplamente utilizadas no Android. Ele é criado e mantido pela Square. E uma
poderosa biblioteca de transferéncia e de caching de imagem para Android.

O Picasso simplifica o processo de carregar imagens de URLs
externas e exibir em aplicacdes Android. Além de oferecer o download das

imagens ele também oferece o cache automatico da imagem na aplicagéo.

4.1.5 AsyncTask

AsyncTask permite o uso adequado e facil do thread Ul (Interface do
Usuario). Esta classe permite executar operacfes em segundo plano e publicar
resultados no thread da interface do usuario sem ter que manipular threads. E
projetado para ser uma classe auxiliar em torno de thread e manipulador. Este
idealmente deve ser usado para operacdes curtas (alguns segundos no
maximo) (DEVELOPER, 2016).

! http://square.github.io/retrofit/
8 http://square.github.io/picasso/

32



Uma tarefa assincrona € definida por uma computacdo que €
executada em segundo plano e cujo resultado é publicado no thread da
interface do usuéario. Uma tarefa assincrona € definida por trés tipos genéricos,
chamados Params, Progress e Result, e quatro etapas, chamadas
onPreExecute, dolnBackground, onProgressUpdate e onPostExecute
(DEVELOPER, 2016), estes sao descritos a seguir.

o OnPreExecute (): invocado na thread da interface do usuario antes
que a tarefa seja executada. Esta etapa € normalmente usada para
configurar a tarefa, por exemplo, mostrando uma barra de progresso na
interface do usuario (DEVELOPER, 2016).

o DolnBackground (Params) : invocado na thread de plano de fundo
imediatamente apos onPreExecute () terminar a execucédo. Esta etapa &
usada para executar a computacdo em segundo plano que pode levar
muito tempo. Os parametros da tarefa assincrona sado passados para
esta etapa. O resultado do calculo deve ser retornado por esta etapa e
sera passado para a ultima etapa (DEVELOPER, 2016).

o OnProgressUpdate (Progress): invocado no thread da Ul apos uma
chamada para publishProgress (Progress ...). O tempo da execuc¢éo €
indefinido. Esse método é usado para exibir qualquer forma de
progresso na interface do usudario enquanto a computacdo em segundo
plano ainda esta sendo executada. Por exemplo, ele pode ser usado
para animar uma barra de progresso ou mostrar logs em um campo de
texto (DEVELOPER, 2016).

o OnPostExecute (Result): invocado no thread Ul (Interface do
Usuario) apos a conclusdo do calculo de background. O resultado da
computagdo em segundo plano é passado para esta etapa como um
parametro (DEVELOPER, 2016).

Neste trabalho o OnPreExecute foi aplicado para informar ao usuario a
acao que esta acontecendo, por meio de uma barra de progresso. A partir do

DolnBackground foram realizadas as chamadas no webservice através da
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biblioteca Retrofit. Assim que recebe a resposta o DolnBackground a envia

para o OnPostExecute que retorna as informacgfes para o usuario.

4.2 ANALISE E LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

A etapa de andlise de requisitos envolveu o estudo das necessidades do
usuario para se encontrar uma definicdo correta e completa do sistema.
Determinaram-se primeiramente o0s requisitos funcionais (Quadro 1), estes
estao listados abaixo com seus respectivos diagramas de casos de uso, nestes

ha trés tipos de usuarios (Figura 2).

Quadro 1: Requisitos funcionais do aplicativo

RF1 Criar campeonato. Figura 6
RF2 Inscrever equipes. Figura 7
RF3 Confirmar inscricdes das equipes. Figura 8
RF4 Configurar modo de disputa. Figura 9
RF5 Atualizacdo de resultados e horérios. Figural0O
RF6 Acompanhar campeonato. Figura 11

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Figura 2:Tipos de usuario

Editar Campeonato
—

Administrador de Campeonatos

el

/ O o Inscrever Equipe Editar Equipe
A ——— Administrador de Equipes
Usudrio \
T .
Visualizar dados do Campeonato e das Equipes

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

e Diagramas de casos de uso:
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Figura 3: Criar campeonatos

Definir Nome; Cidade; Modalidade

wincludes, -~

m = inel R, % Cadastrar Categorias
Criar Ca mato ik
—'—:"

Administrador de Campeonatos Tl
wincludes “-».,

Definir Datas de inicio & fim de inserigdes; Data iniciu@

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Figura 4: Inscrever equipe

Selecionar Modalidade; Cidade

wincludes “ *, wincludes

Selecionar Categoria
. Inscrever Equipe

[l

‘eincludes
Administrador de Equipes p

Definir nome da Equipe

eincludes

Cadastrar Jogadores

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Figura 5: Confirmar inscricbes da equipe

Selecionar Categoria
wincludes N

h
Eth fwincludes

k — Confirmar Inscricies das Equipes .
Confirmar Inscricio

Administrador Campeonato

wextends 5,

Verificar dados dos Jogadores
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Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Figura 6: Configurar modo de disputa

Definir Modos de disputa para cada Fase

pRr 1:3

«ncludes .=

e Configurar modo de disputa wextend»

Definir grupos do Campeonato

Administrador Campeonato

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Figura 7: Atualizacdo de resultados e horarios dos jogos

i

] — .
i e e __:..ti,_q___SEIeniuna.r Categoria e Jn_gi -

—)(;_h Atualizar resultado e horarios dos jogos J_} —_— —
Administrador Campeonato T r————T - kS

\
a NI

— - u ol - r . - B
i Atualizar Placar; carioes ; gols 3 ¢ Atualizar data e hordrio do jogo 2

— I —— I

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Figura 8: Acompanhar campeonato
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.+ wincludex
i —_——— Acompanhar Campeonato Selecionar Cidade; Modalidade
Torcedor

“, «includes

Adicionar ao Meus Campeonatos

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)



Depois foram analisados os requisitos elicitados para consolidar suas
fungbes. Em seguida, foram levantados os requisitos de interface aplicando
conceitos de usabilidade seguindo o modelo utilizado no gerenciamento de
campeonatos tradicionais, visando o uso intuitivo do aplicativo desenvolvido. A
seguir estdo listados os requisitos de interface (Quadro 2) (requisitos néo

funcionais):

Quadro 2: Requisitos nao funcionais do aplicativo

RNF1 | Restringir a quantidade de funcionalidades, diminuindo a chance dos

usuarios se confundirem diante das opc¢des oferecidas.

RNF2 | Criar uma interface onde o usuério esteja familiarizado e se sinta

confortavel diante das opcdes oferecidas.

RNF3 | Propiciar o facil reconhecimento e memorizacdo de palavras, simbolos

e imagens.

RNF4 | Navegacgédo seguindo modelo mental simples e intuitivo.

RNF5 | Informar ao usuario qual acdo esta em processamento.

RFNG6 | Qualidade visual e distribuicdo dos componentes.

RFN7 | Visualizacao de informacdes por tabelas.

RFN8 | Criar o campeonato em etapas de forma sequencial.

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)
Por fim fez-se a revisdo dos requisitos para eliminar possiveis
inconsisténcias do sistema, permitindo o inicio da etapa de projeto e

modelagem.

4.3 PROJETO

Nesta etapa foi construido o projeto do software a partir dos resultados
obtidos na analise de requisitos, por meio deste, foi possivel ter uma visédo
completa das entidades e das funcionalidades do sistema, também foi possivel
aperfeicoar as inconsisténcias que surgiram durante a fase de projecdo e
acrescentar funcionalidades para aprimorar a qualidade do aplicativo. Foram

feitos esbocos do aplicativo que facilitaram a etapa de modelagem das
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entidades e seus relacionamentos e posteriormente a fase de
(Figura 9).

implementacéo

Figura 9: Arquitetura do funcionamento do sistema

Requisicao
JSOMN 2 €

-
I

A

)
.7

]

Resposta

Cliente android WebService Restiul Banco de Dados

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

4.4 MODELAGEM

Nessa fase do desenvolvimento do aplicativo foi feita a modelagem para
representar as caracteristicas do sistema. Utilizou-se a UML (Linguagem
Unificada de Modelagem) para auxiliar no processo de desenvolvimento
contribuindo com o projeto através de ilustracdo de itens, relacionamentos e
diagramas padronizados (Figura 10) que demonstraram todas as fungdes que o
mesmo ira conter.

Figura 10: Diagrama de entidade e relacionamento

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)
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4.5 IMPLEMENTACAO

Foram estabelecidos parametros para compor a criagdo e
gerenciamento dos campeonatos, cadastro das equipes participantes e acesso
dos usuarios em geral. Para o desenvolvimento do aplicativo de gerenciamento
de campeonatos de futebol amador foi utilizado a linguagem de programacéao
JAVA juntamente com o Android SDK (kit de desenvolvimento para Android).
Também foram ultilizados os ambientes de desenvolvimento integrado (IDE)
Android Studio 1.4 para o desenvolvimento do aplicativo e a IDE NetBeans
8.0.2 para o desenvolvimento do webservice.

O aplicativo de gerenciamento e acompanhamento de campeonatos de
futebol amador deste trabalho nomeado NATA F.C. foi desenvolvido a partir da
implementacéo das telas utilizando as ferramentas de interface gréfica citadas
anteriormente, posteriormente implementou-se a logica de negdcios para
receber, processar e armazenar as informag¢des do usuério, visando criar e
configurar campeonatos de acordo com as necessidades do mesmo. Logo, foi
implementado o web service para receber e retornar as informagdes

cadastradas pelo usuério.

4.5.1 Desenvolvimento do aplicativo Nata F.C.

Nesta subsecdo sdo apresentados os métodos utilizados para o

desenvolvimento do aplicativo.

4.5.2 Sessao do usuario

Foi implementado a classe SessionManager para armazenar dados do
usuario globalmente através de todo o aplicativo. Foram utilizadas para
armazenar os dados, preferéncias compartilhadas que permitem salvar e
recuperar dados de pares de chaves e valores onde mesmo que 0 usuario
encerre o aplicativo as informacdes serao persistentes.

Ao realizar o login no aplicativo é instanciado um objeto da classe
SessionManager que recebe todos os dados do usuério, onde este objeto pode

ser acessado de qualquer parte do aplicativo, como por exemplo, para buscar
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0s campeonatos do atual usuario. Para maior facilidade ao usuario essa
sessao € salva persistindo seus dados mesmo que feche o aplicativo, com isso
depois de realizado o primeiro login no aplicativo ndo sera mais necessario
realizar tal tarefa, ele sera automaticamente redirecionado ao menu principal da
aplicacdo. Caso queira encerrar a sessao € necessario acessar seu perfil e sair

do aplicativo.

4.5.3 Informacdes em forma de lista

Para exibir informacdes em forma de lista de itens no aplicativo foi
utiizado o componente de layout RecyclerView, como por exemplo, 0s
campeonatos, categorias, equipes, jogos, jogadores etc.

Para utilizar o RecyclerView foi necessario implementar uma classe
Adapter, que ir4 conseguir ligar a view dos itens da lista com as informagdes
dos objetos que serdo populados. Ainda no Adapter também foi necessério
implementar uma classe ViewHolder, onde € declarado as views, como
TextView, ImageView, CheckBox etc, que serdo usadas posteriormente pelo

Adapter. A classe Adapter possui trés principais métodos:

e onCreateViewHolder: onde é atribuido o layout ,que possui as views,
no Adapter que esta sendo populado.

e onBindViewHolder: neste método que o objeto da lista é transferido
para a view, onde € exibido os dados daquele objeto.

e getltemCount: esse método simplesmente retorna o nimero de objetos

da lista;

Para implementar uma funcdo de cligue em cada item na lista, foi
desenvolvido a Interface RecyclerViewOnClickListener com o0s métodos
onClickListener que representa um clique simples no item e o
onLongClickListener que representa um clique longo. Essa Interface foi
utilizada para todos os Adapters utilizados no aplicativo, de modo que cada
atividade implementou a Interface realizando a¢gdes conforme a necessidade de

uso.
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4.5.4 Comunicacdo com WebService

Para realizar chamadas ao WebService foram desenvolvidas classes
que herdam a Classe AsyncTask, de modo que essas requisicbes sejam
executadas em um processo diferente da thread principal da interface grafica
do usuario como é recomendado pela Google para o desenvolvimento Android.
Foi necessario implementar classes que serializam os objetos do modelo da
aplicacao para serem utilizados no formado Json pela biblioteca Retrofit .

Foram desenvolvidas Interfaces Api com os métodos que realizam as
requisicbes ao WebService, estes sdo chamados pelo Retrofit conforme a
necessidade. Cada método da Interface Api deve ter uma anotacdo HTTP que
forneca o método de solicitacdo e o URL (Uniform Resource Locator -
Localizador Padrdo de Recursos) relativo. Ha cinco anotacfes internas: GET,
POST, PUT, DELETE e HEAD. O URL relativo do recurso é especificado na
anotacéo (GUIDES, 2016).

Abaixo um exemplo (Figura 11) do método utilizando a anotacao
HTTP/GET, usada no aplicativo para listar os jogadores de uma equipe
especifica:

Figura 11: Método utilizando a anotagdo HTTP/GET

BGET ("listardogadoresEquipeInscricac/Equipe|idEquipe]} /idEquipe")
Call«List<Jogador>> listarJogadoresEquipelnscricac (EPath("idEcquipe") int idEquipe):

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)
Também foram implementadas Interfaces AsyncResponse, para
retornar para o usudrio a resposta requisitada, como por exemplo listar as

equipes do usuario. Para realizar a requisicdo desejada foi utilizado os

principais métodos da AsyncTask como demostrado abaixo:

OnPreExecute: este método foi utilizado para criar um dialogo para informar ao

usuario que o aplicativo esta realizando uma determinada tarefa ( Figura 12).

41



Figura 12: Método OnPreExecute

B0verride

protected wvoid ocnPreExecute() [
this.dialog = ProgressDialog.show(this.context, "Buscande Equipes", " Aguarde... ", true, true);
this.dialog.setCanceledinTouchfCutside (false) ;

}
Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

dolnBackground: este método foi utilizado para realizar a tarefa de chamar a
requisicio ao WebService. E neste método que é feita a solicitacdo da
serializacdo do objeto , é instanciado o objeto Retrofit que realiza a construcéo
da conexdo na base do URL do WebService, e instancia o objeto serializado no
método addConverterFactory. Por fim, é instanciado ainda a Interface Api do
objeto para realizar a chamada desejada. Para receber a resposta vinda do
webservice € instanciado um objeto Call, da biblioteca Retrofit, designada por
response que executa o método execute () e o método body () para receber o
que foi solicitado e retornar ao método onPostExecute como mostra a figura 13

abaixo.

Figura 13: Método doInBackground

i0verride

protected List<Equipe> dolInBackground (Void... params) |
Gson gson = new GscnBuilder().registerlypeldapter (Equipe.class, new EquipeDes()).create();
Betrofit retrofit = new Betrofit
LBuilder ()
.baselrl (APT)
.addConverterFactory (GasonConverterFactory.create (gson) )
Luild{y:
final Equipelpi equipelpi = retrofit.create (Equipelpi.class);
try |
Calll{LisT:{Eq‘uipe}} response = equipelpi.minhasEquipes (idUsuario)

return response.execute().body();

lcatch (Exception e}
e.printStackIrace();

}

return rll;

}

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)
onPostExecute: este método foi utilizado para receber a chamada

realizada pelo Retrofit e retornar a atividade principal as informacgbes ao
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usuario através do objeto delegate da Interface AsyncReponse e encerrar o
dialogo demonstrando que a tarefa foi finalizada , como mostra a figura 14

abaixo:

Figura 14: Método onPostExecute

protected void onPostExecute (List<Equipe> list){

delegate.processFinishListEquipe (1ist);
this.dialog.dismiss();

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

4.5.5 Geragéo dos grupos campeonato

Para configurar o modo de disputa estéo disponiveis todas as opc¢des de
modo de disputa usuais e tradicionais aos campeonatos de futebol (Tabelas 2 e
3), sendo que as opcdes oferecidas podem ser combinadas e as fases
seguintes do campeonato sdo geradas automaticamente apds a escolha inicial
do modo de disputa feita pelo usuério.

Quando o usuario optar pela opcdo Grupos, o aplicativo disponibiliza a
opcédo de escolher o nimero de grupos variando de 2 a 8 e de selecionar quais
serdo os cabecas de chave de cada grupo. E disponibilizado a lista de todas as
equipes participantes e assim o administrador seleciona a partir de um
checkBox quais serdo entdo os cabecas de chave.

O sorteio é realizado de forma que sendo n grupos definidos pelo
usuario, as equipes selecionadas para cabecas de chave sao sorteadas
utilizando a classe Random de modo que cada uma fique atribuida a um grupo
distinto. A partir das equipes restantes de maneira similar é sorteada e
atribuida a um grupo de cada vez, assim garantindo que cada grupo tenha
nameros iguais de equipes, exceto quando o numero de equipes néo seja
divisivel pelo numero de grupos, ou seja, haverd um ou mais grupos com
equipes a mais ou a menos. Como por exemplo, um campeonato com 8

equipes se for dividido em dois grupos, cada grupo tera quatro equipes, mas
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caso tenha trés grupos, dois grupos terdo trés equipes e um grupo tera duas

equipes.

Tabela 2: Op¢des de modo de disputa primeira fase

Modo de disputa para 12 fase

Grupos — Somente ida
Grupos - Ida e volta
Pontos corridos — Somente ida

Pontos corridos — Ida e volta

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Tabela 3: Opc¢des de modo de disputa segunda fase

Modo de disputa para 22 fase

N&o possui
Oitavas de final — Somente ida
Quartas de final — Somente ida
Semifinal — Somente ida
Final - Somente ida
Oitavas de final — Ida e volta
Quartas de final — Ida e volta
Semifinal — Ida e volta

Final —Ida e volta

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

4.5.6 Métodos utilizados para gerar 0s jogos

e Turno Unico e turno e returno: no turno Unico cada equipe enfrenta seus
adversarios apenas uma vez. Onde se o numero de equipes for impar
todas as equipes jogaram 0 mesmo numero de jogos com mando de
campo, caso seja par havera equipes com um jogo a mais tanto com
mando de campo ou jogando fora. No turno e returno as equipes se
enfrentam duas vezes alternando-se o0 mando de campo.

e Rodadas e numero de jogos: sendo n o numero de equipes participantes
no campeonato, cada uma delas deve disputar (n -1) partidas em um turno

completo, onde todas as equipes se enfrentam. Se n for par, todas as
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equipes jogam em todas as rodadas e o numero de rodadas sera igual a (n
— 1). Caso contrario, n sendo numero impar, o nimero de rodadas sera
igual a n, e sempre haverd uma equipe sem jogar a cada rodada.

A formula para o niumero de jogos é:

j=n*(n-1)/2
j = jogos

n = numero de equipes

4.5.7 Algoritmo para geracdo dos jogos

Abaixo segue o algoritmo desenvolvido para gerar 0s jogos do
campeonato.
1- Cada equipe sera representada por uma letra: A, B, C, etc. No exemplo
abaixo, foram utilizadas as letras de A a H, totalizando 8 equipes.
2 - Deve-se colocar as equipes em uma matriz com 2 linhas e (n / 2) colunas.
As equipes devem ser dispostas nas linhas no sentido horario: na primeira
linha da esquerda para a direita e na segunda linha da direita para a esquerda.

Como no exemplo abaixo:

A B C D

H G F E

Os jogos da primeira rodada sdo definidos pelas colunas da matriz.

Coluna 1 (A,H), Equipe A x Equipe H;

Coluna 2 (B,G), Equipe B x Equipe G;

Coluna 3 (C,F), Equipe C x Equipe F;
Coluna 4 (D,E), Equipe D x Equipe E.

4 — Para a segunda rodada, mantém- se a equipe A fixa e giram-se as demais

equipes no sentido horario.

A H B C

G F E D

e Colunal (A,G), Equipe A x Equipe G;
e Coluna 2 (G,F), Equipe G x Equipe F;
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e Coluna 3 (B,E), Equipe B x Equipe E;
e Coluna 4 (C,D), Equipe C x Equipe D.
5 — Repete — se 0 processo 4 até a ultima rodada, ou seja, até que a matriz

volte a posicéo original.

A C D

B H G

6 — Para determinar os mandos de campo, € necessario fazer algumas

inversdes nas colunas depois de todas as rodadas:

1. Inverter sempre a ordem das equipes das colunas pares; e inverter a
ordem da primeira coluna apenas nas rodadas pares, como no exemplo

abaixo da primeira rodada:

G
H B
(Inverter) (Inverter)
Exemplo segunda rodada:
G F D
A H C
(Inverter) (Inverter) (Inverter)

Quando o numero de equipes é par, como no exemplo acima, 0 nimero
de jogos de cada equipe é impar, logo, ndo é possivel que em turno Unico,
cada equipe tenha o mesmo nimero de jogos em casa e fora. Nesse algoritmo
desenvolvido as equipes com letras impares (A, C, E) vao ter um jogo a mais
em casa (no exemplo, 4 jogos em casa e 3 fora), enquanto as equipes pares
(B, D, F), vao ter um jogo a mais fora (no exemplo, 3 jogos em casa e 4 fora).

Se o numero de equipes for impar, foi criada uma equipe “fantasma” e
incluida as equipes do campeonato, deste modo quando uma equipe “real’
enfrentar a equipe “fantasma” essa equipe “real” ficara sem jogar na rodada,

logo, todas as equipes do campeonato ficardo sem jogar uma rodada.

4.5.8 Tabela de Classificacao
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Para exibir a tabela de classificacdo com todas as informacdes
necessérias ordenadas conforme os critérios de desempate estabelecidos pelo
aplicativo foi necessario realizar consultas no banco de dados referentes a
todos os jogos disputados por cada equipe a fim de obter os seguintes dados:

e NUumero de vitérias: identificar jogos que a equipe fez mais gols que o
adversario;

e Empates: identificar jogos que a equipe fez o mesmo numero de gols
que o adversario;

e Derrotas: identificar jogos que a equipe sofreu mais gols que a equipe
adverséria,;

e Gols marcados: somar todos o0s gols marcados;

e Gols sofridos: somar todos os gols sofridos

e Saldo de gols: o saldo de gol é contabilizado a partir da diferenca
entre os gols marcados e gols sofridos;

e Pontos: o nimero de pontos de cada equipe é contabilizado a partir
do numero de vitdrias e empates, sendo que a cada vitoria € somado
trés pontos e o empate um ponto;

e Aproveitamento: o aproveitamento da equipe se refere ao numero de
jogos disputados e pontos contabilizados. Sendo que cada jogo vale
trés pontos, deve-se multiplicar o numero de pontos da equipe por
cem e dividir pelo nimero de jogos disputados multiplicados por trés,
assim obtendo o aproveitamento em porcentagem.

Com todas essas informacdes obtidas através dos jogos, as equipes
sdo separadas por grupos, quando houverem, e ordenadas pelos seguintes
critérios de desempate: numero de pontos, numero de vitérias, saldo de gols,
gols marcados, gols sofridos e numero de derrotas. Para tanto foi
implementado a interface Comparable na classe Equipe.

Para exibir a tabela de classificacao foi utilizado os componentes de
layout RecyclerView e TableLayout, a fim de separar em cada tabela um grupo
e as suas respectivas equipes. Onde em cada linha da tabela se encontra uma
equipe e nas colunas as informacdes de pontos, saldo de gols etc. Cada linha
da tabela possui uma acgao de clique do usuéario, e ao ser acionada o0 usuario €

direcionado ao perfil da equipe selecionada.
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4.5.9 Estatisticas do Campeonato

O aplicativo além de disponibilizar as informacdes contidas na tabela
de classificacdo referentes a cada equipe, também dispde estatisticas de
artilheiro, melhor ataque e melhor defesa. Essas estatisticas séo identificadas

da seguinte maneira:

e Melhor Ataque: é necessario realizar uma busca em todos 0s jogos ja
disputados e contabilizar o nimero de gols marcados por cada equipe
e ordena-las em ordem decrescente;

e Melhor Defesa: é necessario realizar uma busca em todos os jogos ja
disputados e contabilizar o nimero de gols sofridos por cada equipe e
ordena-las em ordem crescente.

¢ Artilheiro: para identificar os jogadores que mais fizeram gols em todo
campeonato é necessario verificar a sumula de cada um dos jogos
disputados pela sua equipe e contabilizar os gols de cada um dos

jogadores do campeonato e ordena-los em ordem decrescente.

4.5.10 Enquete do Campeonato

Foi implementado uma enquete para cada uma das categorias do
campeonato. Essa enquete possibilita a qualquer usuério votar nos melhores e
piores jogadores do campeonato. Para tal funcionalidade foi necessario criar
uma tabela no banco de dados para contabilizar os nimeros de votos de cada
jogador.

A enquete foi dividida nas seguintes modalidades: melhor jogador,
melhor goleiro, bola murcha, mascarado e pipoqueiro. Foi definido que cada
usuario pode votar apenas uma vez em cada modalidade. Ao realizar o voto é
feita uma consulta a fim de identificar se 0 usuario ja realizou seu Unico voto na
modalidade e caso ele ja tenha votado é avisado através de uma caixa de
didlogo se desejar trocar seu voto, caso nao tenha votado seu voto €

contabilizado ao jogador escolhido. O resultado da enquete pode ser acessado
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a qualquer momento, mostrando os jogadores votados, nimero de votos e a

porcentagem de votos em relagéo aos votos totais.

4.5.11 Personalizacdo do escudo do campeonato e equipes

Cada campeonato e equipe podem adicionar um escudo proéprio,
porém h& também um escudo padrdo para as equipes que nao optarem por
personalizar o perfil da equipe ou para o gerenciador de campeonato que nao
optar por personificar seu campeonato. Para esta funcionalidade, ao clicar na
imagem padréao o usuario sera direcionado a sua galeria de fotos do dispositivo
e selecionar qual sera o escudo da equipe ou do campeonato.

Para realizar o upload da imagem para o WebService foi necessario
transformar a imagem em um array de byte. No WebService o escudo é
transformado em um objeto Image do java e salva em um diretério especifico.
No banco de dados € somente persistido o endereco na qual se encontra o
logo no servidor.

A biblioteca Picasso foi utilizada para realizar o download das imagens
através do endereco no servidor e atribuir em qual ImageView sera mostrada a

imagem.

4.5.12 Implementacdo do WebService Restful

Para este trabalho o webservice foi desenvolvido na linguagem JAVA,
sendo que este recebe as requisi¢cdes vindas do aplicativo. O webservice é o
intermediario que faz a comunicacéo entre o banco de dados e o aplicativo.

A implementacdo do webservice foi dividida em trés pacotes: ws, modelo
e dao. O pacote modelo representa os dados do aplicativo, provenientes das
entidades do banco de dados. As classes referentes no pacote ws sdo o
Webservice REST, e para interagir com este foi utilizado os métodos HTTP,
POST, GET e DELETE como apresentado nas imagens Figura 15 e Figura 16

respectivamente.

Figura 15: Método HTTP POST
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@Path ("campeonatoRez")
public class CampeonatoRes {

BPOST
@Consumes {{"application/j=on™})
@Path("criar/Campeonato™)
pukblic int criarCampeonato (String campeonato) throws Exception{
Gson g = new Gson():
Campeonato © = (Campeonato) g.fromJson(campeonato, Campeonato.class);

CampeoconatoDid dao = new CaﬂpeonatoDﬁD(jJ
int id = dao.criarCampeonato(c) ;
return id;

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Figura 16: Método HTTP GET

BeET

{Conaumes ({"zpn!
{Path("bu onato/Canpeanato{id
public String buscarBstatisticaCampeonato (EPathParan

')

") int idCampeonato, @PathParam("idCztegoriz") int idCateoria) throws Exception{

CampeonatolA0 dao = new CampeonatolAd();

EatatisticaCampeonato ec = dao.getBatatistica(idCampecnato, idCategoria);
530N geon = new Gaon();

String jsonRespaonse = gsun.tuJaun(ecJJ

return jacnResponae;

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Nestes métodos as informacdes sdo trocadas no formato Json,
representado por @Consumes ({*application/json’}), e para converter 0s
objetos Java em Json ou vice-versa foi utilizado a API Gson® do Google.

No pacote dao estédo as classes de entidade e seus respectivos métodos
referentes a todos os procedimentos realizados no banco de dados
PostgreSQL.

4.6 TESTE DE USABILIDADE

4.6.1 Questionario SUS

o https://sites.google.com/site/gson/gson-user-guide
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Para avaliar a usabilidade e a satisfacdo do aplicativo NATA F.C.
utilizou-se a aplicacdo do questionario SUS (System Usability Scale) (ANEXO
1). Este questionario foi desenvolvido pela Digital Equipment CO Ltd., para
avaliar a usabilidade dos sistemas e produtos desenvolvidos na empresa. E um
questionario simples e de rapida aplicacdo que demonstra uma visao geral e
subjetiva da avaliacdo da usabilidade de um produto e também avalia a
satisfac&o do usuario em relacdo ao produto (SIMOES; MORAES, 2010).

Utiliza-se a escala Likert para medir as opinibes. E composto de 10
questdes e cada uma tem uma escala de avaliacdo que esta entre 1 (discordo
plenamente), 2 (discordo), 3 (neutro), 4 (concordo) e 5 (concordo plenamente).

As 10 questdes avaliam os seguintes itens:

1.Frequéncia de uso do sistema,;
. Complexidade do sistema,;
. Facilidade de uso;
. Assisténcia para usar o sistema;

2
3
4
5. Func0es integradas do sistema,;
6. Inconsisténcia do sistema;

7. Rapida aprendizagem;

8. Sistema é incomodo e complicado para usar;
9. Seguranca e confianga para usar o sistema;

10. Aprendizagem de outras informac¢des para usar o sistema.

Para calcular a pontuacdo do questionario, deve-se somar a contribuicdo
de cada questdo. O valor de cada contribuicio muda de acordo com a
caracteristica da questdo, para as questdes 1, 3, 5,7 e 9, a pontuacdo na
escala € de menos 1. Para as questbes de numero 2, 4, 6, 8 e 10, a pontuacdo
na escala € de menos 5. Ap6s determinado o valor de cada questdo, é
necessario somar todos os valores e multiplicar por 2,5 para obter o resultado

global do SUS. Este resultado global esta inserido numa escala de 0 a 100.

4.6.2 Aplicagéo
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Foram selecionados para responder o questionario SUS, 15 usuarios com
conhecimento em gerenciamento de campeonatos que participam comumente
de eventos esportivos, visando opinides respaldadas na experiéncia dos
mesmos. Para realizar a aplicacdo do questionario SUS utilizou-se o método
analitico percurso cognitivo, que avalia uma proposta de projeto de Interacdo
Homem Computador (IHC) no contexto de tarefas especificas do usuario.
Antes de realizar a avaliacdo, foi criada uma fase de preparacdo, para se
definir: os cenarios de tarefas construidos a partir de uma selecao de tarefas
importantes e de tarefas frequentes e a sequéncia “correta” de ag¢des para
completar cada tarefa. As tarefas propostas para os usuéarios foram as

seguintes:

Criar um campeonato;

Inscrever equipe;

Confirmar inscricdes das equipes;
Configurar modo de disputa;
Atualizar datas/horarios e resultados;

Visualizar campeonato;

N o gk~ wbd e

Buscar e acompanhar campeonato.

Depois de realizado o percurso cognitivo 0s usudrios responderam o
questionario SUS, que gerou uma pontuacdo referente a avaliacdo do
aplicativo Nata F.C. Os resultados das avaliacbes estdo expressos em um
grafico referente a média de cada uma das 10 questdes respondidas pelos
usuarios e outro referente a pontuacéo final da avaliagdo do aplicativo de cada
usuario (ambos estao disponiveis na subsecao 10.2 da secéo resultados).

4.7 APLICATIVOS SEMELHANTES

Apoés o término do desenvolvimento do aplicativo de gerenciamento de

campeonatos de futebol amador NATA F.C. comparou-se 0 mesmo com outros
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aplicativos semelhantes disponiveis para download no Google Play'®. Os
aplicativos escolhidos sdo Bolla - Gerador de Chaves e App Liga e Criagdo de
Torneios que possuem um grande numero de downloads no Google Play.
Estes foram escolhidos por possuirem funcionalidades semelhantes ao do
aplicativo deste trabalho.

Foi feita uma andlise das funcionalidades dos aplicativos escolhidos e se
estes atendiam as necessidades de seus usuarios. Isto foi possivel devido ao
acesso e analise das resenhas de usuario sobre os aplicativos que estdo
disponiveis na pagina de download de cada um dos aplicativos escolhidos no
Google Play. Observou-se que algumas das necessidades dos usudrios para
Se criar e gerenciar um campeonato ndo eram atendidas, tais como: estatistica
sobre jogadores e times ndo estavam disponiveis, dados da sumula nédo
estavam acessiveis para o usuario, datas e horarios ndo podiam ser
cadastradas e quando podiam era uma funcionalidade paga, ha poucas opcdes
de modo de disputa de campeonatos.

Em comparacdo aos aplicativos analisados observaram-se
funcionalidades exclusivas ao aplicativo deste trabalho, sendo elas: opcao de
separar o campeonato em varias categorias, as equipes podem buscar e se
inscrever no campeonato que querem disputar, as estatisticas e informacdes
da simula estéo disponiveis para o usuario torcedor, administrador de equipe e
de campeonato, o aplicativo disponibiliza mais de 30 opc¢des de modo de
disputa, datas e horarios podem ser cadastrados e estdo acessiveis a todos os
USUArios.

Enfim, devido ao aplicativo NATA F.C. ter sido desenvolvido de acordo
com padrdo de disputa brasileiro, este pode assim atender melhor os usuérios
gue gerenciam campeonatos amadores baseados neste modo de disputa, isto
tendo em vista que os dois aplicativos analisados para efeito de comparacgéo
sao aplicativos estrangeiros e podem possuir algumas diferencas na maneira

de criar e gerenciar campeonatos.

10 https://play.google.com/store
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5 RESULTADOS

Neste capitulo sdo exibidas as telas finais do aplicativo Nata F.C. e
como as funcionalidades do app podem ser executadas pelo usuario, bem
como os resultados das avaliagcbes feitas pelos participantes do teste de

usabilidade em que foi utilizado o questionario SUS.

5.1 TELAS E FUNCIONALIDADES DO NATA F.C.

Nesta subsecdo sdo apresentadas as telas implementadas bem como
as funcionalidades do aplicativo. A figura 17 apresenta a tela de login do
aplicativo para autenticagdo do usuéario e a tela do perfil do usuario. As
informacdes solicitadas sdo o endereco de e-mail e senha, que sdo enviadas
ao servidor para verificacdo no banco de dados, caso o usuario ainda nao
esteja cadastrado no aplicativo, este devera realizar o cadastro, onde serdo
solicitadas informac¢8es que séo utilizadas para criar o perfil do usuario. Depois
de efetuado o cadastro o usuario deve voltar a tela de login, realizar o login
com seu e-mail e senha recém-cadastrados, para assim acessar as

funcionalidades do aplicativo gerenciador de campeonatos.

Figura 17: Tela Login/ Perfil do usuario

O W v 401547 ~A® w4015
Alisson Faria

A3 Meu Perfil
Alisson Faria
© 088451790
F.C.

‘[m.u% Campeonatos Criados 4

Minhas Equipes 40
Senha Campeonatos Acompanhados 3

CONTATO NATA F.C.

et Gametcom
N&o sou cadastrado
Cadastre - se @ NATA F.C.

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)
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Para acessar as funcionalidades do app o usuario é direcionado para a
tela de menu principal apresentada na figura 18, nesta tela o usuario pode
optar por criar e gerenciar campeonatos, inscrever sua equipe em torneios
vigentes ou mesmo acompanhar informacfes do campeonato que ele deseja

seqguir.

Figura 18: Menu principal

A OO v.dui944

TA

F.c.

W 1 Meus Campeonatos

Nata F.C.

Menu Principal

Criar Campeonato
Acompanhar Campeonato

@® Inscrever Equipe

Minhas Equipes

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Para criar o campeonato 0 usuario deve seguir alguns passos
necessarios para esta finalidade como demonstrado na figura 19. As etapas
para se gerar um campeonato sdo: cadastro do campeonato, escolha das
categorias, determinacdo do numero de jogadores e periodo de inscri¢des,
estas informacgbes s6 podem ser editadas pelo usuario gerenciador do

campeonato.
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Figura 19: Sequéncia de passos para criar campeonato
Passo 1/4 Passo 2/4 Passo 3/4 Passo 4/4
Nome Campeonald; Categoria Mimero Maximo de Jogadores Periodo de Inscrigoes
| Unifal Jiu: | Universitario Feminino - Inicio:
I Em Campo (com goleira)

12/1/2017

Valor d Criga 5
Estado
MG (@ | e i
12 1/2/2017
. - Inicio do Campeonato
6/2/2017
inal . Categorias Cadastradas PROXIMO PASS0
e S Universitirio Masculing
todalidade m o0t x CRIAR CAMPEONATO
Futsal _' . ik, .
M Universitario Feminino
{ Py x
" Valor: 0.0

PROXIMO PASSO

PROXIMO PASSO

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Depois de realizados esses passos as informacfes fornecidas pelo
usuario sdo enviadas para o servidor para que elas sejam armazenadas no
banco de dados. Com a confirmagdo da criagdo do campeonato o aplicativo
retorna para interface de usuario as opcbes de cadastrar as equipes no
campeonato ou aguardar que as equipes sejam cadastradas por outros
usuarios. O usuario administrador do campeonato ao acessar 0 item meus
campeonatos do menu tém retornado a sua tela os campeonatos por ele
criados e tem a opc¢do de editar informacfes como datas, horarios e resultados
dos jogos, podendo também confirmar as inscricbes das equipes que
solicitaram participar do seu campeonato, pode ainda configurar o0 modo de
disputa do campeonato por ele administrado e tendo ainda a possibilidade de

inscrever uma equipe no seu campeonato como mostra a figura 20.
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Figura 20: Opc¢des fornecidas ao administrador do campeonato

D[ A® v 401250

DATA/ HORARIO/ RESULTADOS

INSCRIGOES

CONFIGURAR MODO DE DISPUTA

INSCREVER EQUIPE

VISUALIZAR

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Para que as equipes sejam cadastradas o usudrio deve realizar uma
busca do campeonato, local, modalidade e categoria em que desejam competir
como apresenta a figura 21.

Esta busca é feita no banco de dados que retorna uma lista dos
campeonatos disponiveis para inscricdo, com iSSO 0 usuario deve apenas
selecionar qual o campeonato deseja disputar e a categoria em que a equipe
sera inscrita, um mesmo usuario pode inscrever mais de uma equipe por
campeonato ou inscrever a mesma equipe em mais de um campeonato
podendo também editar os jogadores da equipe inscrita. O usuario também
deve cadastrar os jogadores e as posi¢cdes dos mesmos, respeitando o nimero
maximo de jogadores permitido pelo campeonato, o administrador da equipe
ainda pode personalizar sua equipe inserindo um logo para seu time e tera a

opcéao de acessar e editar o perfil da sua equipe.
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Figura 21: Passos necessarios parainscricdes de equipes

Campeonatos Encontrados
Inscrever Equipe

Inscrever Equipe

Buszcar Campeonato

Pepsam{

MG
Campos Gerals
Futsal

Todas

N

Inscrigio

Pepsam 2017

Pepsam 2017

g Pepsam 2017

; Futsal

Administrador: Alisson Faria
B 988451700

| categoris |
.

I a)

Ty e

Adulto
Cadastrar Equipe e Jogadores

e 5
@ Computagdo

Nome:

Ex: Meymar

Documenio

CPF ou RG

Posigdo

Ala Direita

CADASTAR JOGADOR

Jogadores Cadastrados

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

A inscricdo da equipe so sera efetivada quando o usuario gerenciador do

campeonato confirmar as informacdes dos jogadores cadastrados e o

pagamento da inscricdo (caso haja) feito pela equipe validando assim a

participacdo da equipe no campeonato, a confirmacdo da inscricdo da equipe

pode ser visualizada no perfil do time, como mostra a figura 22.

Figura 22: Confirmagao da inscricdo no perfil da equipe

N A® vd0B152 ~A® v 40152
WA Studio FC + JOGADOR ¢«  Campodo Meio + JOGADOR
NATA F.C. NATAF.C.
1 Inscri¢do Confirmada Aguardando Confirmagdo da Inscrigdo
ey _ $ = ) $
©>r WA Studio FC B ‘/ Campo do Meio A
Alisson Faria < .
1 S S s
Goleiro 2% Fixo A
1111111 976494
Diney o Lukinha -
696969 94664
Harrison y Neymar o
A $
1 Ala Direita £ 1 Ala Direita £
202020 58935572586

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)
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E apresentada na figura 23 a opc&o de configuracédo do modo de disputa
que pode ser configurado de acordo com a necessidade do usuario, onde este
tem as opcdes de selecionar modos de disputas diferentes para as duas fases
(12 e 22 fase) do campeonato. Encontram-se todas as alternativas referentes a
modo de disputa usual e tradicional aos campeonatos de futebol, sendo que as
opcOes oferecidas podem ser combinadas e as fases seguintes do campeonato
sdo geradas automaticamente apos a escolha inicial do modo de disputa feita
pelo usuario.

Também esté salientado na figura 23, a selecdo dos cabecas de chave
de cada grupo, caso o usuario escolha a opc¢ao grupos na tela configurar modo
de disputa.

Figura 23: Configurar modo de disputa

® W4 94 =} W.dia19s
Campeonato de Teste Campeonato de Teste
Configurar Modo de Disputa Definir Grupos
Grupos - Somente Ida - :Adull.o . -
“Semifinal - Somente Ida v 2 -
Selecione 2 cabegas de chave!
[ selecionar Todas -~ time 3
ime s
8 equipes
& -

CONFIRMAR

<J wa Studio

SORTEAR GRUPOS
0 Gupel
WA Studio MNata
time 4 time 5

. time 8 time 3

Nao Gostou dos Grupos?
Sorteie novamente!

YA
@)

O

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

Com a definicdo do modo de disputa 0s jogos do campeonato podem
ser gerados. Cada jogo gerado tem uma sumula e cada jogador (das duas
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equipes) tem uma sumula individual com informacdes referentes aquele jogo.
Depois de gerados os jogos, o usuario administrador do campeonato define
datas e horéarios para realizacdo dos mesmos, sendo que 0S jogos sao
ordenados de acordo com a data e o horario, o administrador do campeonato
pode também editar a sumula adicionando as informacfes dos jogos e
jogadores tais como placar, cartdes e gols, como exibido na figura 24. Para
tanto foi desenvolvido uma interface de forma a listar todos os jogadores das
duas equipes onde é possivel editar individualmente as informacdes dos
jogadores. O aplicativo Nata F.C. permite também que em um jogo eliminatorio

0 usuéario possa informar o resultado dos pénaltis.

Figura 24: Alterar informagdes da sumula

Pepsam 2017 ¢« Pepsam 2017 SALVAR  §
Adulto Atvalizar Jogo, Adulto

T -
a
3% Rodada @ WAShdioFC 4 x Bloco Liau
it e H
Grupa 1
E'«tl Alison Farla Goleiro | Calzinho ]
WASwdicFC 4 x 1 Blaca Law e -
= ! 0 \ ! 1 \ 2
w s T w s T
Grugo )
Canarinhag L COM 2 Dinary Lateral . | Eudis Fian
- -
fFaN fah |
w s T w s T
FaL " IFHD A Sef dehind i i r
Grupo 2 ) e ) - .
Lanchonetedo 1 = Loja da Tonha
Mayron Harfigan Ma D | Gugd Fan
—t— _—
N o
w s T w s T
1] J 1}
Rawum T
<] O O <] O O

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

A figura 25 mostra a tela que permite ao usuario criar os confrontos das
fases finais do campeonato. Estes confrontos sdo criados baseados nas
informacOes da tabela de classificacdo, onde o usuario pode selecionar as
duas equipes de cada jogo conforme o critério de sele¢cdo de times seguido

pelo campeonato.
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Figura 25: Criar confrontos das fases finais

V40147

CRIAR CONFRONTO

DATA E HORARIO

PLACAR E CARTOES

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

O aplicativo apresenta as informagbes em tabelas de classificacéo,
como apresentado na figura 26. A tabela de classificacdo obedece a critérios
de desempate, sendo estes: nimero de pontos, numero de vitérias, saldo de
gols, gols marcados e gols sofridos. No aplicativo Nata F.C. os usuarios que
acompanham o campeonato tem acesso as informacdes da sumula de cada
jogo, este disponibiliza ainda estatisticas sobre o desempenho das equipes e

dos jogadores .
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Figura 26: Informacd8es disponibilizadas pelo aplicativo para os tipos de usuarios

Pepsam 2017 Y NG Pepsam 2017 @ Pepsam 2017 fa
Adulte Adulte Adulio
TABELA X ESTATIST. TABELA X ESTATIST. TABELA ESTATIST.
Artilharia
_ < 2* Rodada > TR
Classificagic P V £ D GP GC 5G Qua, 28/12/2016, 18:00 poliespartive Lekinha 4 Jardirn Botbnics
Girga 1 £ Canarinha 1 3 Canasinhos
COM 2 0 = 3 WaSusdio FC
1 W Studia FC &2 007 1 6 o Diney 3 WASwdiofe
3 Bloco Uay 2 01 4 8 -1 i i Melhor Defesa
3 Alferas 3101550 Grupo 1 Lanchonete do Mayron 3
Alfenas 3 £ 2 Canarinhos
WA Studio FG 1
4 Canarinhios 31 0 2 5 & -1
Jardim Bot&nico 4
5 CDM 2 31 0 3 4 8 -4 Drata & Hordirlo a ser definldos Fn"li.‘lllurﬂluquu

Grupo 2

o 2 W 2
y Jardim Botdnico

q|

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)
Cada equipe inscrita pode acessar informacdes relativas aos seus
jogadores, aos jogos disputados pela equipe no campeonato e estatistica geral

da equipe, como apresentado na Figura 27.

Figura 27:Informac68es disponiveis por equipe

WA Studio FC WA Studio FC WA Studio FC

ELERCO ESTATIST. ELERCO ESTATIST. FLERCO ESTATIST.

1*Fase
2 2 1] o

Comz 0 & 3 WA Stdio FG @

Alisson Faria Goleiro 1 0 0

Drata & Hordrio a ser definids
7 1

@ WA SdicFC 4 x 1 Bloco Llau
Harrisan AlaD FEE

Data & Hordrio a ser definido

lage LaterslD. 1 0O O 1*Fase Artilheiros
rtilheiros da Equipe
Canarinhos ¥ WA Studio FC @ -

. e 0 0 0 opedor_____"decos
3

Diney

Data & Hordrio a ser definido

Kadu Fixn oo 0 @ 1*Faze Harrison 2
WA SWwdieFC _ = Alfenas . .
WA Studio FC Alissen Faria 1
Kevin [ Iage .
Juninha [i]
Leo Ala D, oD o o

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)
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No aplicativo Nata F.C. o usuario tem a opcéao de escolher e votar nos
jogadores do campeonato que mais se destacam em quesitos comuns a
torneios de futebol, tais como: melhor jogador, melhor goleiro, bola murcha,
mascarado e pipogueiro, proporcionando assim maior interacdo e
entretenimento a todos os usuarios envolvidos no campeonato. Entretanto cada
usuario podera votar somente uma vez no jogador escolhido em cada um dos
quesitos listados acima. A Figura 28 mostra as telas da enquete apresentadas
ao usuario, onde sao disponibilizadas as opc¢des de votacdo ou a visualizacao
do resultado.

Figura 28: Enquete sobre os jogadores

Adulto Adulto Melhor Jogador
Enguete Enguete, Melhor Jogador Al

Jogador/Equipe Votos %
N Melhor Jogador Aliszon Faria |.

Goleirg 1 Alisson Faria

W Studio FC

’\ Melhor Goleiro Dinay |.

— Lateral Dineita

2 lago
Wia Studio FC
-
| -
# Bola Murcha Harrison I.
h Ala Dirgita
r Mascarado lago I.
Lateral Direfta
.:;;;' Pipoqueiro Juninho I'
Lateral Esquerdo
Kadu I.

Fixey

Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)
5.2 TESTE DE USABILIDADE

Nesta subsecdo estdo expressos os resultados do teste de usabilidade,
em que foi utilizado o questionario SUS. Foram selecionados 15 usuarios para
realizar tarefas no aplicativo, visando testar as funcionalidades do Nata F.C.,
apos isto, 0s usuarios responderam ao questionario que gerou uma pontuacao
das avaliacdes feitas pelos mesmos. As figuras 29 e 30 abaixo exibem os
graficos da média de cada questdo respondida pelo usuéario e as pontuacdes

finais das avaliagcOes realizadas, respectivamente.
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Figura 29: Média das questdes
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Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)

No grafico acima estdo as médias de cada questdo respondida pelos 15
usuarios participantes da avaliacdo. Em azul estdo expressas as médias das
guestbes que avaliam positivamente o aplicativo Nata F.C., sendo que as
médias boas quanto mais proximas do valor 5 melhor a avaliacdo do app, ja em
vermelho estdo as médias que avaliam negativamente o aplicativo, estas

guanto mais distantes do valor 1 pior sera a avaliacdo do aplicativo.

Figura 30: Resultados da avaliagdo dos usuérios
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Fonte: FARIA, Alisson José Oliveira de; GONZAGA, Flavio Barbieri.(2016)
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Acima estdo as pontuacgOes finais das avaliacbes do aplicativo feitas
pelos 15 usuarios. Em geral, o aplicativo foi muito bem avaliado pelos usuéarios
participantes obtendo como média de avaliacdo 87 pontos, com um desvio
padréo préximo a +/- 7, 2.
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

O aplicativo de gerenciamento e acompanhamento de futebol amador
desenvolvido oferece maior facilidade, praticidade e confiabilidade na criacao,
gerenciamento e acesso a informacdes de um campeonato. O sistema foi
desenvolvido de modo a permitir que todas as etapas necesséarias para se
gerar um torneio esportivo possam ser realizadas no aplicativo, permitindo
também que o administrador de uma equipe possa inscrever a mesma
utilizando o app. O aplicativo ainda disponibiliza as informagbes de datas e
horarios de jogos, tabela de classificacdo, resultado dos jogos e estatisticas
dos times e jogadores.

As formas de se criar e gerir uma competicao esportiva atualmente esta
alheia a toda tecnologia e facilidade existente, tendo em vista que a maioria
dos torneios esportivos sdo criados e administrados de forma manual, desde a
fase de inscricBes até o sorteio dos jogos. Com isso é comum haverem erros e
perdas por parte do gerenciador do campeonato, 0 que pode causar
guestionamentos e comprometer a confiabilidade frente ao participante e
torcedor do campeonato. Mas para resolver os problemas associados a isto, foi
desenvolvido o aplicativo Nata F.C. que cria campeonatos amadores de forma
rapida e eficiente, permitindo que equipes que estejam em cidades distantes da
cidade sede do campeonato possam visualizar e se inscrever nas competicoes,
ou mesmo um torcedor que ndo possa comparecer no jogo pode acessar as
informacdes deste por meio do aplicativo.

Por esse motivo pode-se concluir que os objetivos de se desenvolver um
sistema capaz de criar e gerenciar e acompanhar um campeonato de futebol
amador foi alcancado. Entretanto como trabalhos futuros serdo implementados
alguns requisitos que sao considerados essenciais para maior interacdo do
usuario com o aplicativo, tais como:

e Implementagdo de um chat onde os usuéarios possam discutir sobre 0s
fatos e resultados dos jogos;

e Permitir que o jogador possa se identificar e personalizar seu perfil do
usuario por meio de fotos;

e Permitir que o usuario escolha os critérios utilizados na tabela de
classificacao;

e Divulgar os resultados em redes sociais;
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e Salvar os dados do usuario no dispositivo, para que este possa trabalhar
off-line.

Com essas novas implementacfes acredita-se que o aplicativo Nata F.C., se

tornaria cada vez mais completo garantindo uma maior satisfacdo dos seus
usuarios.
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Anexo

Teste de Usabilidade no App Nata F.C.

Item

Parametro para concordancia

Distordo fortemente

Concordo fortemente

f !

4

§

EU acho que gostaria de usar o sistema com
frequéncia

EU achei 0 sistema desnecessanaments complex.

EU achel que o sistema faci de usar,

EU acho que precisaria ce ajuda do suporte técnico
nara ser capaz de usar este sistema

EU achei as que varias fungBes deste sistema
foram bem infeqrados.

EU achel que havia mutas iconsisténcias no
sistema,

EU imagino que & maioria das pessoas aprenderia a
Usar este sistema muito rapidamente

Eu achei o sistema muto complicado de usar,

Eu me senti muto confiante usando o sistema.

EU precisaria aprender mutas caisas antes que ey
nudlesse Usar bem o sisterma.
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