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Abstract

Driven by the constant technological evolution, the sports practice has become an
indispensable measure for the prevention, conservation and improvement of human
health. Given the benefits adopted in the adoption of such practices, the Employees
Games Between Campuses of the Federal Institute of Rio Grande do Norte (JICS) have
as main objective the integration and improvement of IFRN employees quality of
life. Given these factors, it is possible to observe the importance of running these
games, either for their organizers and athletes or for the institution as a whole. In
order to make the work of the team responsible for organizing this remarkable event
more productive and safer, this paper proposes the construction of an application
for mobile devices called IFJICS. A platform whose main objective is to assist in the
management, monitoring and availability of games results. During the development of
this work, bibliographic studies and an important requirements gathering were carried
out, where it was possible to identify the main problems in the current way of managing
and making available the JICS results. Agile development methods, virtualization and
code versioning technologies, and open source tools for the development of mobile
applications were also used. The results obtained with the construction of the selected
tool are satisfactory. because it was possible to create a platform capable of automating
the work of the JICS organizing team and reducing the waiting time to disclose the
results obtained at the event.

Keywords: Employees Games. Internal games. JICS. Mobile app. Sports management.
Sports practice.



Resumo

Impulsionada pela constante evolucdo tecnolégica, a pratica esportiva tornou-se uma
medida indispensdavel para a prevencao, conservacao e melhoria da saide humana.
Diante dos beneficios obtidos na adocdo de tais praticas, os jogos Intercampi dos
Servidores do Instituto Federal do Rio Grande do Norte (JICS) tem como principal
intencdo a integracdo e melhoria da qualidade de vida dos servidores do IFRN. Di-
ante de tais fatores, é possivel observar a imensa importancia na realizacdao destes
jogos, seja para os seus organizadores e atletas ou para a instituicdo como um todo.
Com o intuito de tornar mais produtivo e seguro o trabalho da equipe responséavel
pela organizacao deste notavel evento, este presente trabalho propos a construcao
de um aplicativo para dispositivos mdéveis, denominado IFJICS. Uma plataforma cujo
principal objetivo € auxiliar na gestdo, acompanhamento e disponibilizacao dos resul-
tados dos jogos. Durante o desenvolvimento deste trabalho, foram realizados estudos
bibliograficos e uma importante coleta de requisitos, onde foi possivel identificar os
principais problemas na maneira atual de gerenciar e disponibilizar os resultados dos
JICS. Também foram utilizadas metodologias de desenvolvimento 4gil, tecnologias de
virtualizacdo e versionamento de c6digo, e ferramentas open source, voltadas para o
desenvolvimento de aplicacoes mobile. Os resultados obtidos com a construcdao da
ferramenta mostraram-se satisfatorios. pois foi possivel criar uma plataforma capaz
de automatizar o trabalho da equipe organizadora dos JICS e minimizar o tempo de
espera na divulgacao dos resultados obtidos no evento.

Palavras-chave: Aplicativo moével. Gestdo esportiva. JICS. Jogos internos. Pratica
esportiva.
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Introducao

Com a constante evolucdo e modernizacao tecnolégica, a pratica de atividades
fisicas e esportivas tornaram-se medidas indispensaveis para a prevencao, conservacao
e melhoria da satide do ser humano. Confirmando o principio em que o ser humano
precisa do minimo dessas praticas para manter-se organica e emocionalmente sadio
(ANDERSEN, 1983).

Segundo (BOUCHARD; SHEPHARD; STEPHENS, 1994), a prdtica dessas ativi-
dades, exercidas regularmente, é de imensa importancia no combate contra diversos
tipos de doencas, entre elas cardiovasculares e cronicas, inclusive, doen¢as como
diabetes mellitus, cancer (c6lon e mama), obesidade, hipertensao, doencas 6sseas e
articulares (osteoporose e osteoartrite) e depressao.

As praticas esportivas podem ser ramificadas em duas vertentes, nas quais sao:
as praticadas pelo individuo apenas como uma forma de lazer, e as competicoes,
onde a vontade de vencer, a superacao e a disciplina brotam no olhar entusiasmado
dos competidores e no grito empolgante dos telespectadores que as prestigiam. No
ambito das competi¢cGes esportivas, estio expostos 0s eventos esportivos e, com isso,
a organizacdo destes, que por sua vez, possuem etapas e fases organizacionais que
exigem diferentes graus de complexidade para os seus responsaveis (SARMENTO et
al., 2011).

De acordo com (DIAS, 2006), para a realizacao de competicoes de cardter espor-
tivo é necessario uma variedade de etapas operacionais e um planejamento bastante
minucioso, com processos complexos que requerem demandas exigentes para que
possam ser executadas corretamente. Nesse contexto, a variedade de informacoes e
aparatos tecnologicos encontrados hoje sao elementos indispensdveis para a correta
execucdo dessas competicoes, ndo s6 no que se refere as competicoes esportivas, mas
também em qualquer tipo de evento que demande recursos organizacionais.

Tendo em mente a importancia e os beneficios fisicos, sociais e psicolégicos ob-
tidos na realizacdao dessas competicoes e na pratica do esporte como uma ferramenta
social, o Instituto Federal de Ciéncias e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN)
realiza com frequéncia competi¢des em prol da satide e do fortalecimento de aspectos
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que formam a personalidade, contribuem na socializacdo e na qualidade de vida de
seus alunos e servidores.

Uma das principais competi¢des realizadas pela instituicao sdao os Jogos Inter-
campi dos Servidores (JICS). Estes jogos tém como principais objetivos o fortaleci-
mento de aspectos no que diz respeito a melhoria da qualidade de vida e satide dos
servidores, a construcdo de um meio de integracdo social e o estimulo a prética espor-
tiva e recreativa entre servidores como instrumento indispensavel ao desenvolvimento
fisico e social do ser humano (COASS; DIGPE, 2018).

Tendo em vista a importancia da realizacao dos JICS e a complexidade de se
realizar um evento de carater esportivo, foi observado alguns problemas nos pro-
cessos de gestdo destes jogos. Destacando-se problemas relacionados ao atraso na
divulgacdo do resultado final e na falta da disponibilizacao dos resultados parciais
obtidos durante as competicoes disputadas. Outras dificuldades encontradas refletem
na comunicagdo entre os atletas e os gestores do evento a respeito de informacdes
como local, data e hora da ocorréncia dos confrontos, bem como a caréncia do uso
de aparatos tecnoldgicos para auxilio na manipulacdao e armazenamento de dados
referentes aos jogos, deixando os organizadores a mercé do uso de folhas de papel
impresso para a realizacao destas tarefas.

Desse modo, esse trabalho torna-se relevante ao passo que busca realizar um
estudo sobre os processos envolvidos na gestdao dos JICS, e com base neste estudo, tem
por objetivo desenvolver um aplicativo para dispositivos méveis capaz de suprir as
necessidades encontradas e disponibiliza-lo para que venha a ser utilizado na préxima
edicdo dos jogos.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo auxiliar os gestores dos JICS na geréncia dos
principais processos e etapas organizacionais do evento, a fim de minimizar o tempo
denotado para disponibiliza¢do do resultado final, reduzir os erros manuais encontra-
dos na metodologia utilizada atualmente para a manipulacdo e armazenamento das
informacoes a respeito dos jogos e simultaneamente prover um meio de comunicagdo
prético e acessivel entre os usudrios e organizadores, através de uma plataforma para
dispositivos moveis.
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1.1.2 Objetivos Especificos

Dentre os objetivos especificos deste trabalho, pode-se citar:

* Realizar um levantamento de informacgdes sobre o funcionamento e a metodolo-
gia empregada atualmente na gestdo dos JICS;

* Realizar uma exploracao bibliografica sobre métodos e técnicas eficientes para o
gerenciamento de eventos esportivos;

e Apresentar uma abordagem metodolégica que permita apoiar o desenvolvimento
da solucao proposta;

* Pesquisar tecnologias que suportem o desenvolvimento da aplicacao;

e Estruturar e implementar um aplicativo para dispositivos moveis que auxilie na
gestao dos JICS;

 Realizar testes no aplicativo construido por meio de simula¢des dos JICS, a fim
de estabelecer uma comparacdo com os métodos e ferramentas utilizadas pelos
gestores atualmente.

1.2 Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta organizado em seis capitulos. Além do capitulo introdutério,
o Capitulo 2 apresenta a fundamentacao tedrica utilizada para embasar o desenvolvi-
mento do sistema. O Capitulo 3 retrata a metodologia utilizada na concepc¢ao deste
trabalho. O Capitulo 4 descreve o desenvolvimento do sistema, apresentando os seus
principais diagramas UML, arquitetural e de banco de dados, além de abordar as
tecnologias e ferramentas que foram utilizadas na sua construgdo. No Capitulo 5, o sis-
tema é apresentado com o uso de imagens e descricdao de suas macro funcionalidades.
Por fim, no Capitulo 6, é anunciado as principais conclusoes e planos para trabalhos
futuros.
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2

Referencial Teorico

Este capitulo aborda uma revisao de literatura, que elenca os principais concei-
tos e definicoes utilizados para embasar teoricamente o desenvolvimento da ferra-
menta resultante deste trabalho monografico.

2.1 O Esporte no Brasil

O termo esporte teve suas primeiras origens no século XIV, através de mari-
nheiros que utilizavam expressdes como "fazer esporte”, "desporta-se"ou "sair do
porto", como uma maneira para explicar os seus passatempos, que normalmente
envolviam habilidades fisicas (TUBINO, 2017). Desde entao, varios termos e conceitos
que buscam definir a compressdo do esporte foram disseminados ao longo do tempo

por diversos paises do mundo, inclusive no Brasil.

(BARBANTI, 2006), define o esporte como uma atividade fisica intensa que
envolve o uso de atividades motoras relativamente complexas, proeza fisica ou esforco
fisico.

Para (TUBINO, 2017), o esporte "trata-se de um dos fendmenos socioculturais
mais importantes deste final de século, movimentando milhdes de d6lares no mundo
todo e ganhando espaco no terreno das discussoes cientificas".

Segundo (SANTOS et al., 1997), com base em estudos histéricos, o esporte orga-
nizado praticamente nao existia no Brasil até o fim do século XIX. Basicamente, sua
trajetdria no pais pode ser dividida em quatro fases:

e aprimeira fase é a da implantagdo, que se da até o ano de 1908, ano em que surge
a primeira obra sobre esportes editada no pais (o livro Sports Athleticos, traduzido
do original de E. Weber, contendo informacdes sobre futebol, atletismo, hoquei,
ténis, natacao, pelota basca e polo aquético);

e asegunda é a da organizacdo, em 1914, marcada pela criacao da Confederacao
Brasileira de Desportos;
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* aterceira, fase da popularizacdo, terminou com o Decreto-Lei 3.199, de 14.04.41,
o que culminou na cria¢dao do Conselho Nacional de Desportos e no estabeleci-
mento de bases para a organizacao esportiva em todo o pais;

* e aquarta e ultima fase se destaca até os dias atuais, no qual o apoio oficial se
torna efetivo e o esporte passa a ser supervisionado pelo Ministério da Educacao.

(SANTOS et al., 1997) apresenta ainda os impactos e a revolucdo que o esporte
brasileiro vem sofrendo em decorrer do surgimento do marketing esportivo e da
televisdo segmentada, e o crescente interesse das empresas pela prética esportiva.
Em outras palavras, o esporte, ndo somente no Brasil, mas também no mundo todo,
tende a um crescimento exponencial principalmente em segmentos da industria de
entretenimento e lazer.

No entanto, (SANTOS et al., 1997) defende que para o Brasil caminhar em con-
junto com este avanco esportivo e aproveitar seus numerosos beneficios, faz-se ainda
necessario a resolucao de véarios problemas estruturais que os esportes apresentam
no pais.

Outro fato interessante mencionado por (TUBINO, 2017), se relaciona a existén-
cia da divergéncia sobre a utilizacao dos termos desporto ou esporte no Brasil. Ambos
possuem o mesmo significado, porém adotados em épocas diferentes. O Brasil passou
a adotar a opc¢do desporto com a influéncia de Jodo Lyra Filho, ao redigir a primeira lei
do esporte no pais (o Decreto Lei 3.199, mencionado anteriormente na terceira fase do
desenvolvimento do esporte brasileiro), e pelo fato de que os portugueses ja utilizavam
esse termo. Por outro lado, o termo esporte é amplamente difundido, devido a sua
universalidade e pela tendéncia internacional de relacionar a teoria esportiva a uma
ciéncia do esporte.

Contudo, a prética de atividades esportivas e a disseminacdo de termos e con-
ceitos relacionados ao esporte no Brasil foram resultados de séculos de histéria, para
entdo se tornar o grande espetdculo como conhecemos hoje.

2.2 A Praticade Esportes e a Tecnologia

Nos ultimos anos, o uso da tecnologia infiltrou-se de vez nas praticas esportivas.
Nas ultimas décadas surgiram incontéveis aplicativos, ferramentas e meios eletronicos
que estimulam e facilitam a pratica de atividades fisicas e do esporte (TORTATO, 2016).

Para (OKAZAKI et al., 2012), o desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia modi-
ficou totalmente a dinamica do esporte e da vida do homem. Este desenvolvimento
tecnoldgico permitiu grandes avancos para a melhoria do desempenho esportivo, o
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que muitas vezes pode diferenciar um atleta vencedor de um que nao se classifica
nem para as finais.

Os beneficios obtidos na conciliacdo da tecnologia com o esporte pode ser
observado principalmente em modalidades esportivas que dependem ainda mais dos
recursos tecnoldgicos do que das habilidades ou capacidades do esportista. (OKAZAKI
et al., 2012), nos apresenta como exemplo desta situacao as discrepancias observadas
em uma prova de automobilismo, entre algumas marcas de carros que sempre buscam
a lideranca em uma competicdo, daquelas que tentam apenas evitar as classificacoes
mais baixas. Para tanto, (OKAZAKI et al., 2012) ainda destaca que um dos principais
beneficiados por esses avan¢os no conhecimento das ciéncias do esporte é o atleta de
provas de longa durac¢ado, como por exemplo: maratonistas.

De acordo com (KATZ, 2002), com o auxilio da tecnologia moderna é possivel
que treinadores e atletas possam obter, analisar e integrar informacdes e recursos
de forma eficaz e efetiva para aperfeicoar o treinamento, a tomada de decisoes e as
colaboracoes. No que se refere a comunicacao, a tecnologia fornece também um
contato mais proximo entre atletas e treinadores até mesmo a grandes distancias, além
do monitoramento da performance fisica do atleta, entre outros fatores.

Portanto, todos os autores citados concordam que existe de fato um grau consi-
derdvel de importancia na aplicacdo do uso da tecnologia no meio esportivo, cabe aos
atletas e treinadores a sua correta adocao.

2.3 Gestao de Eventos Esportivos

O esporte moderno (o esporte como conhecemos hoje) cresceu ao ponto de
se tornar um dos maiores e mais importantes fen6menos socioculturais das ultimas
décadas (TUBINO, 2017). Essa fascinacao pelo universo que cerca os esportes cada
vez mais faz parte da vida das pessoas, conquistando novos adeptos a cada dia. Se-
gundo (PAES; BALBINO, 2009) j4 existem mais paises filiados ao COI (Comité Olimpico
Internacional) do que a ONU (Organizacao das Nacoes Unidas).

Essa imensa propagacao do interesse da sociedade pelo esporte e por hdbitos
esportivos transformaram os principais eventos esportivos em espetaculos altamente
veiculados aos meios de comunica¢do em massa, assim como um veiculo fundamental
de comunicac¢ao pelo mundo empresarial na difusdao de produtos e consolidacao de
marcas mundiais (PRONI, 1998). No entanto, além da visao do esporte deslumbrada
sobre tais aspectos, alguns autores como (BENTO, 2000) mostram que também é
necessario observar o esporte como sendo uma alternativa que visa o equilibrio fisico,
social, psicoloégico e mental para todos os tipos de cidaddos e ndo apenas como uma
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pratica exclusiva para atletas profissionais ou como uma engrenagem mercantilista
unicamente voltada para fins lucrativos.

Deste modo, tendo conhecimento prévio dos impactos socioecondmicos e
culturais providos pelo esporte como um todo, podemos discutir um pouco sobre
as principais caracteristicas e dificuldades a respeito do gerenciamento de eventos,
tendo como foco os de cardter esportivo.

Para (CESCA, 2008) e (DIAS, 2006), a gestdo de qualquer evento, seja ele esportivo
ou ndo, é uma tarefa complexa que demanda um alto grau de responsabilidade e
esforco. Uma pequena falha em algum de seus processos pode ser o suficiente para
o total fracasso de sua execucdo. Para o completo éxito e obtencdao dos objetivos
esperados é fundamental a realizacdo de um planejamento bastante minucioso, que
envolve fatores desde: objetivos, publicos, estratégias, recursos e implantacao, até
mesmo fatores condicionantes, acompanhamento e controle, avaliacao e orcamento.

(SARMENTO et al., 2011) considera ainda que a organizacao de um evento es-
portivo envolve riscos antes, durante e ap6s o seu término. Riscos esses, que se mal
interpretados podem implicar em dificuldades técnicas e financeiras para a organi-
zacao. Seja na captacao de recursos financeiros por meios de novos patrocinadores
e parceiros ou no surgimento de novos membros em eventos futuros. Diante de tais
fatores, torna-se evidente a caracterizacao da gestao de eventos esportivos como um
projeto que possui fases e etapas organizacionais com processos bastantes complexos.

Com base nos estudos realizados por (FERRAND, 1995) e (PARRENTE; DIAS;
VIDAL, 1999), (ALMEIDA, 2001), existem quatro etapas basicas na organizacao e planeja-
mento de um evento esportivo, organizadas em ordem cronolégica desde o surgimento
da ideia inicial até o seu encerramento, analisadas sob dois niveis, o operacional e o
burocratico, conforme é observado na Figura 1.
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Figura I - Fases de gestao de um evento esportivo.

I Ideia inicial ESTUDOS Relatério de
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Fonte: Adaptado de (ALMEIDA, 2001).

e afase inicial (Estudos preliminares) pode ser considerada como a fase de con-
cepcdo, ou seja, onde a ideia nasce. E nesta fase que o projeto é elaborado no
papel para ser apresentado aos 6rgaos que possuem o poder de decisdo. Estes
irdo definir a viabilidade do projeto;

* a segunda fase (Concepcao) serd decidido a realizacao do evento, de acordo
com os resultados obtidos na fase anterior. E elaborado o dossier de candida-
tura e é formalizado a intencdo de organizacdo do evento, perante as entidades
internacionais competentes;

* aterceira fase (Atividade) iniciara logo ap6s a aprovacao do dossier citado na
fase anterior. Nesta fase, para que o evento seja realizado, serd iniciado um
conjunto de procedimentos e infra estruturas. Serd montado um dossier de
realizacdo, no qual ird conter a descri¢do de todas as tarefas a serem executadas
e seus respectivos responsdaveis. Em outras palavras, é definido a Estrutura da
Organizacgao,

* na quarta e ultima fase da gestao (Avaliacao), é onde de fato o evento esportivo
é desenrolado e ocorre a avaliacdo de todas as fases anteriores a esta. Nesta fase
serd observado o sucesso ou fracasso dos gestores, mediante seus esforcos e pela
avaliacao dos especialistas e participantes do evento.
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(ALMEIDA, 2001) ainda cita que o tempo denotado para cada uma destas quatro
fases é dado de maneira decrescente e a fase que demanda menos tempo é a que
corresponde ao desenvolvimento do evento. O éxito da execu¢ao do evento esportivo
s6 serd possivel se houver um correto e cuidadoso planejamento durante o decorrer
de todas as etapas, evitando possiveis erros e considerando os eventuais riscos.

Portanto, como pode ser observado, a gestdo de um evento esportivo exige um
alto grau de complexidade. A aplicacdao de um planejamento cauteloso e a determi-
nac¢ao de processos organizados de maneira adequada sao esfor¢cos que buscam a
perfeita execucdo do inicio ao fim do evento. Neste sentido, um evento esportivo,
quando bem executado, pode ser um grande espetdculo capaz de atrair inimeras
pessoas e gerar grande impacto em diferentes aspectos.

2.4 Trabalhos Relacionados

Esta se¢do compara este trabalho com outras pesquisas e softwares no mercado,
cujo propo6sito é resolver ou amenizar problemas relacionados ao desempenho, a
comunicacao ou na andlise da gestdo esportiva.

O trabalho de (SOUZA; PATRICIO et al., 2013) propdem o desenvolvimento de
um software multiplataforma de apoio a gestao e controle de quadras esportivas para a
realizacao de jogos de ténis. Tendo como resultado uma aplicagcao com funcionalidades
como: o cadastro de hordrios, atletas e jogos, realizacdo da reserva da quadra de
ténis, agendamento de desafios com outros participantes, agenda de jogos marcados,
lancamento e acesso de resultados dos jogos disputados e a disponibilizacdao de um
ranking de partidas. (SOUZA; PATRICIO et al., 2013) ressalta ainda que todo o esforco,
na construcao de um software, s6 é valido se corresponder as perspectivas e solucionar
as necessidades de seus usudrios. E para tanto, o seu trabalho trard beneficios direto
para jogadores, espectadores e administradores envolvidos no processo de gestao e
organizacdo de quadras de ténis. Porém, o seu trabalho lida especificamente com
apenas um unico tipo de modalidade esportiva: o ténis. Sendo a caréncia de variedades
de modalidades esportivas a sua principal desvantagem.

Outro trabalho com propostas semelhantes é o desenvolvido por (TORTATO,
2016). Seu trabalho visa a melhoria da qualidade de vida das pessoas, o aumento do
interesse pela pratica esportiva e a uniao da tecnologia com a interagdo social por meio
de uma aplicacdo capaz de realizar encontros pré-marcados para a prética de esportes
entre pessoas que estejam proximas. Como resultado de seu trabalho, (TORTATO, 2016)
apresenta uma aplicacao nomeada de MatchPoint, embasada em uma abordagem
que apoia a criacdao de um vinculo social possibilitando que pessoas que possuam
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0S mesmos interesses esportivos possam se conectar. Algumas de suas principais
caracteristicas sdo: a elaboracao e gerenciamento de eventos esportivos, a visualizacdao
da agenda de jogos, a busca de atletas com o auxilio de preferéncias estabelecidas
como: localidade, sexo ou faixa etéria, a solicitacao de acesso a um determinado jogo
por parte do atleta, assim como a possibilidade de um atleta convocar outro para
participar de um jogo.

Além dos trabalhos citados anteriormente, os softwares — (LEVERADE, 2019),
(SOLECORP, 2019) e (SPORTI, 2019) sao algumas das aplicacoes de destaque no mer-
cado, de auxilio a gestdo esportiva— fornecem ferramentas que auxiliam os gestores
na geréncia e organizacdo dos principais processos e etapas na gestao do esporte.

O (LEVERADE, 2019) é uma plataforma, disponivel para ambientes mobile e web,
cujo o intuito € auxiliar os gestores esportivos no gerenciamento de todos os tipos de
competicoes esportivas. A plataforma € capaz de facilitar a geréncia de ligas e torneios,
amadores ou profissionais, e até mesmo jogos eletronicos (eSports), como: video-jogos,
jogos de mesa, jogos de cartas ou qualquer variedade de liga ou torneio que queira
organizar. Porém , por ser uma plataforma paga, apenas uma pequena parte de seus
recursos sao disponibilizados em sua versao movel, o que for¢a os usudrios a migrarem
apenas para a plataforma na versao web.

O (SOLECORP, 2019), por sua vez, é um software disponivel apenas para am-
bientes Desktop, de auxilio ao gerenciamento de eventos esportivos, gratuito, com
ferramentas simples e poderosas, que propoem um pleno controle de todas as fases
de uma competicdo esportiva. Com auxilio deste software, é possivel, além de outras
funcionalidades, realizar: a criacdo de tabelas de campeonatos esportivos de diversos
tipos e modalidades e a elaboracao e gerenciamento de uma competicdao no formato
que desejar, desde um simples "mata-mata” até uma complexa copa com fases de
grupos. O (SOLECORP, 2019) promete ser uma solucdo rapida, simples e sem custos
na gestao de competicoes esportivas.

Ja o (SPORTI, 2019), é um sistema unicamente desenvolvido para ambientes web,
que disponibiliza solucdes tecnoldgicas para a gestdo de competicdes, eventos espor-
tivos, clubes e escola de esportes. Segundo o (SPORTI, 2019) o mundo esportivo passa
por uma grande transformacao em seus paradigmas e a chave principal nesta trans-
formacao € a tecnologia. O (SPORTI, 2019) promete auxiliar organizacdes esportivas e
empresas de todos os tamanhos a fazer suas competicoes e eventos esportivos mais
eficientes, organizados e lucrativos. Apesar da variedade de modalidades esportivas
oferecidas pela plataforma, ainda existe a necessidade da liberdade de customizagao
ou criacdo de uma nova modalidade por parte do usudrio.

Ao analisar as aplicacdes e trabalhos mencionadas previamente, percebe-se
que a grande maioria das solugdes propostas, tratam-se de softwares desenvolvidos
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apenas para ambientes Desktop ou Web. Isto implica na existéncia de uma caréncia
de aplicacoes desenvolvidas para dispositivos Mobile.

Diferentes destes, este trabalho busca construir um aplicativo para dispositivos
moveis, capaz de unificar a gestdo de eventos esportivos e facilitar a comunicacao
entre atleta e gestor, no que se refere os JICS. Também é importante mencionar que
nao existe nenhum aplicativo no mercado criado especificamente para o auxilio no
gerenciamento dos JICS, que € o principal propésito deste trabalho, tornando-o assim,
uma proposta inovadora neste aspecto.

2.5 Consideracoes do Capitulo

Este capitulo apresentou os principais conceitos e termos necessarios para o
entendimento deste trabalho monografico. Primeiramente, foi apresentado um breve
estudo sobre o surgimento e a trajetdria dos esportes no Brasil, juntamente com algu-
mas das principais definicdes do termo "esporte" (Secdo 2.1). Em seguida, foi abordado
o uso da tecnologia como fator chave na prética de atividades esportivas, destacando
alguns dos principais beneficios em decorréncia de sua ado¢ao no mundo dos esportes
(Secao 2.2). Depois disso, na Secao 2.3, mostrou-se 0s impactos socioecondémicos e
culturais gerados pelos eventos esportivos, bem como as dificuldades encontradas na
gestao destes. Nesta mesma secdo, também foi apresentado as quatro fases basicas
na gestdo de um evento esportivo e a importancia de um bom planejamento para o
seu sucesso. Por fim, na Secdo 2.4, foi comentado os trabalhos relacionados, onde é
evidenciado a importancia do uso de ferramentas para gestao de eventos esportivos e
arelevancia deste trabalho em relacdo aos demais apresentados.
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3

Metodologia

A concepcao deste trabalho se deu a partir de uma proposta para estudar as
dificuldades encontradas no controle e gestao dos Jogos Intercampi dos Servidores do
IFRN.

Sua metodologia pode ser dividida em quatro partes distintas. Na primeira
parte, realizou-se uma pesquisa exploratoria, por meio de reunioes e didlogos com
alguns atletas e envolvidos na gestdo dos JICS, do IFRN, campus Pau dos Ferros. Estas
reunides tiveram como principal propdésito: entender e coletar informacdes sobre o
funcionamento do JICS e investigar quais sao as principais dificuldades enfrentadas
pelos gestores destes jogos.

Ainda na primeira parte, observou-se dificuldades na manutencao e arma-
zenamento de informacodes, na elaboracdao e manutencao dos principais processos
administrativos e organizacionais do evento, na comunicacao entre os gestores e atle-
tas e na disponibilizacdo dos resultados parciais e/ou finais dos jogos. Também, por
questoes de mobilidade, foi observado a necessidade de uma ferramenta que aten-
desse a critérios de portabilidade e acessibilidade. Em outras palavras, deveria ser de
facil manuseio, devido a dificil locomocao evidenciada nos lugares onde ocorrem os
jogos. Neste contexto, realizou-se uma anaélise de viabilidade para a construcao de
uma ferramenta pratica, agil e segura, que atendesse as necessidades criadas pelos
problemas mencionados acima.

Na segunda parte da pesquisa, foi realizado um estudo bibliogréfico sobre o
contexto histérico do esporte no Brasil e alguns aspectos relacionados a pratica es-
portiva, principalmente o que diz respeito a gestao de eventos esportivos, além da
busca por trabalhos atuais e softwares que atuam no mercado, cujo foco principal seja
voltado a gestdao de eventos esportivos.

Em seguida, dando inicio a terceira parte do trabalho, foi discutido o uso de
alguma metodologia que auxiliasse na gestdo e planejamento de todas as etapas
necessarias durante o desenvolvimento do trabalho, que variam desde o levantamento
de requisitos e escrita, até a realizacao de testes na aplicacao previamente construida.
Para tanto, foi decidido a adocdo da abordagem prevista pelas Metodologias Ageis,
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mais precisamente a metodologia Scrum.

Segundo (PRESSMAN, 2009), as metodologias 4geis surgiram para resolver os
problemas e fraquezas evidenciadas da Engenharia de Software convencional. (SOM-
MERVILLE, 2011), define tais metodologias como sendo processos de desenvolvimento
rdpido de software, projetados para criar software ttil de maneira rapida. Normal-
mente, sS40 processos iterativos com partes intercaladas, em que o software é desen-
volvimento e disponibilizado em uma série de incrementos e, cada incremento inclui
uma nova funcionalidade do sistema.

Existe uma diversidade de metodologias ageis eficazes. Dentre elas, uma das
mais conhecidas é a metodologia Scrum. De acordo com (PRIKLADNICKI; WILLI;
MILANI, 2014), o Scrum é um framework agil, conhecido por prescrever um conjunto
de préticas leves e objetivas, capaz de auxiliar na gestdo de projetos que possuem um
alto grau de complexidade e no desenvolvimento de produtos. A Figura 2 apresenta o
fluxo geral dos processos no Scrum.

Figura 2 - Fluxo geral do Scrum.
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Fonte: (PRESSMAN, 2009).

Cada uma das atividades dentro de um ciclo Scrum, possui tarefas a serem
realizadas em um padrao chamado Sprint. Uma Sprint, nada mais é do que uma
reuniao planejada, no qual a equipe de desenvolvimento e o Product Owner — que
seria a pessoa responsavel por definir os itens que compoem o Product Backlog —
negociam o que serd efetivamente desenvolvido. Ainda na terceira parte deste trabalho,
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com base nas reunides (Sprints) realizadas, foi montado o cronograma de tarefas que
compoem o Product Backlog do projeto, conforme € apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 - Cronograma de execuc¢do do projeto.

1 Definicao dos requisitos funcionais e nao-
funcionais.

2 Definicao das tecnologias.

3 Elaboragao dos diagramas (UML, Arquite-
tural, Entidade Relacionamento).

4 Codificacao da ferramenta.

5 Testes.

Fonte: Autoria prépria.

Por fim, na quarta e dltima parte, iniciou-se de fato o desenvolvimento da
aplicacdo proposta. Tendo como base o cronograma estabelecido e apresentado pela
Tabela 1, e com o auxilio das ferramentas e tecnologias selecionadas.

No capitulo a seguir, serd mostrado de maneira detalhada como se deu a mode-
lagem da ferramenta proposta por este trabalho, apresentando os materiais e ferra-
mentas utilizadas durante a etapa de desenvolvimento.

3.1 Consideracoes do Capitulo

Neste capitulo foi apresentada, por partes, a metodologia empregada neste
trabalho, abordando como se deu cada procedimento, deste a sua concepc¢ao até o
seu desenvolvimento. Podendo ser divida em quatro partes diferentes, tal metologia
iniciou-se com a realizacdo de reunioes e didlogos com pessoas envolvidas nos JICS,
a fim de entender o seu funcionamento e encontrar problemas na gestao do evento.
Na segunda parte foram realizados estudos bibliograficos e pesquisas de softwares
que atuam no mercado da gestao esportiva. Na terceira parte foi abordado o uso de
metologias de desenvolvimento 4gil, mas precisamente a metologia Scrum. Por fim,
na quarta parte, iniciou-se o desenvolvimento da aplicacdo proposta por este trabalho,
com o auxilio de tecnologias e ferramentas eficazes.
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Modelagem da Ferramenta Proposta

Este capitulo retine todas as informacdes relevantes, a fim de guiar os demais
processos de desenvolvimento. Serd retratado uma visao geral sobre a ferramenta pro-
posta por este trabalho, bem como uma série de diagramas (UML, Arquitetural e Banco
de Dados), tecnologias e ferramentas utilizadas no desenvolvimento da ferramenta.

4.1 Visao Geral

A visdo do sistema documenta o ambiente geral de processos desenvolvidos
para o sistema, fornecendo a todos os envolvidos uma descricao compreensivel deste
e suas macro-funcionalidades.

A ferramenta proposta objetiva promover auxilio ao processo de gestao dos JICS,
reduzir o tempo de espera denotado para disponibilizacao dos resultados finais dos
jogos e simultaneamente facilitar o acesso a informacdes relevantes ao publico.

O usudrio, cujo possua o aplicativo instalado em seu dispositivo, terd livre acesso
as informacdes mais atualizadas da classificagdo geral e os resultados dos jogos, po-
dendo assim, visualizar no quadro de pontuacao geral em que classificagcdo se encontra
o seu campus (caso seja aluno ou servidor do IFRN). Mesmo os usuérios que ndo pos-
suam vinculo algum com o instituto também poderdao acompanhar, por meio de um
cadastro rapido no aplicativo, a pontuacao e os resultados dos jogos e torcer para o
seu campus favorito.

4.11 Abrangéncia

O aplicativo IFJICS foi concebido para ser utilizado por estudantes, servidores do
IFRN e afins (toda e qualquer pessoa que demonstre interesse por manter-se atualizado
sobre os principais acontecimentos dos jogos).
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4.1.2 Papéis dos Atores

Atores sdo: pessoas, equipamentos ou outros sistemas que interagem com o
sistema em questdo, enviando ou recebendo mensagens. Esta ferramenta pode ser
vista sob trés perspectivas: (I) moderador ou gestor do evento, (II) administrador do
sistema e (III) usuario comum.

4.1.2.1 Moderador

Sob a 6tica do moderador, a ferramenta oferece uma visao voltada ao gerencia-
mento de eventos esportivos, em que € possivel realizar todos 0s passos necessarios
para o gerenciamento e elaboracao dos JICS. E possivel realizar o cadastro de novos
jogos, dos campi participantes do evento, modalidades esportivas e também cadastrar
as competicoes disputadas nos jogos em conjunto com seus respectivos resultados
obtidos, disponibilizando informac¢6es como: data, local e hordrio em que cada com-
peticao ird ocorrer. Com esses dados cadastrados, a ferramenta também é capaz de
gerar automaticamente o quadro de pontuacdo geral e o quadro de pontuacao por
competicao especifica, em que é apresentado o total de medalhas de ouro, prata e
bronze conquistadas, bem como a colocacao e pontuacao por quebra de recorde.

4.1.2.2 Administrador

O administrador € o tipo de usudrio que possui maior autonomia na ferramenta.
Tendo acesso macro sobre todo o sistema. O administrador, por meio do aplicativo,
serd o responsavel e tnico a ter permissao para designar o papel de moderador ou
administrador para qualquer outro usudrio que preferir, assim como também é o
unico com o poder de revogar essa permissao, se assim julgar necessario. Em outras
palavras, o administrador pode, além de exercer as mesmas funcionalidades de um
moderador, designar quem pode ou ndo se tornar um moderador ou até mesmo um
outro administrador dentro do sistema.

4.1.2.3 Usuario Comum

O usudrio comum tera acesso as informacaoes e resultados dos jogos no aplica-
tivo. Seu papel é simplesmente o de utilizar o aplicativo a fim de obter informacdes
atualizadas referentes aos jogos, como a classificacdo e o niimero de pontos obtidos
por cada um dos campi participantes do evento, por meio do quadro de pontuac¢ao
geral ou por competicao especifica. Com este recurso, os usuarios podem acompanhar
o desenrolar dos jogos e torcer por sua instituicdo preferida de uma maneira mais 4gil
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e acessivel.

4.2 Tecnologias Utilizadas

Nesta secao serao discutidas as tecnologias e ferramentas utilizadas durante a
construc¢ao da aplicacdo proposta por este trabalho.

4.2.1 Virtualizacao

Em sua esséncia, a virtualizacdo consiste em estender ou substituir um recurso,
ou uma interface, existente por um outro, de modo a imitar um comportamento
(CARISSIMI, 2008). Em outras palavras, virtualizacao é a técnica que permite particio-
nar um unico sistema computacional em vdrios outros, denominados de maquinas
virtuais.

4.2.1.1 MaAaquinas Virtuais

Uma mdquina virtual (VM, na sigla em inglés) é implementada adicionando
uma camada de software a uma mdaquina real para suportar a arquitetura desejada da
madquina virtual. Em geral, uma VM pode contornar as restricoes de compatibilidade
de méquina real e as constancias de recursos de hardware para permitir um grau mais
alto de portabilidade de software e flexibilidade (SMITH; NAIR, 2005).

Seu principal objetivo é compartilhar recursos fisicos entre varios ambientes
isolados, sendo que, cada um deles tem sob tutela uma mdaquina inteira: com me-
moria, disco, processador, rede e outros periféricos, todos entregues via abstracao de
virtualizacdo. E como se no interior da maquina fisica se criassem méquinas menores
e independentes entre si (GOMES, 2019).

A Figura 3 apresenta como € a arquitetura de uma VM e suas principais camadas.
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Figura 3 - M4quinas Virtuais.

Magquina Virtual Magquina Virtual Maquina Virtual

Aplicagao A Aplicagdo B Aplicagao C
Sistema Sistema Sistema
Operacional Operacional Operacional
Convidado Convidado Convidado
' - L A . A

Hypervisor

Infraestrutura

Fonte: Adaptado de (DOCKER, 2019).

A camada de Hypervisor, vista como a principal camada desta arquitetura, per-
mite que varias VMs sejam executadas em uma tinica maquina. Cada VM inclui uma
copia completa de um sistema operacional, aplicativos, bindrios e bibliotecas neces-
sarias (DOCKER, 2019).

4.2.1.2 Vagrant

Para facilitar e acelerar o processo de configuracdo do ambiente de trabalho nas
maquinas virtuais deste projeto, foi utilizado o Vagrant.

O Vagrant é uma ferramenta para criar e gerenciar ambientes de maquinas
virtuais em um unico fluxo de trabalho. Com um fluxo de trabalho facil de usar, seu
propdasito é o de reduzir o tempo de configuracdo do ambiente de desenvolvimento e
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aumentar a paridade de produc¢do. Capaz de fornecer ambientes de trabalho faceis de
configurar, reproduziveis e portateis até mesmo para usudrios iniciantes no mundo
da virtualizacao (HASHIMOTO, 2013).

Em vez de construir uma maquina virtual a partir do zero, o que seria um pro-
cesso lento e cansativo, o Vagrant usa uma imagem de base para clonar rapidamente
uma maquina virtual. Essas imagens sao conhecidas como boxes. A box escolhida para
ser utilizada como ambiente de desenvolvimento da API (Application Programming
Interface) neste trabalho foi a do Laravel Homestead.

4.2.1.3 Laravel Homestead

O motivo da sua escolha se deu pelo fato de que o Homestead fornece um
maravilhoso ambiente de desenvolvimento escaldvel sem a necessidade da instalacdo
do PHP, um servidor web ou qualquer outro software de servidor em sua maquina
fisica (LARAVEL, 2019a). Outro detalhe a se ressaltar é o fato de que o Homestead foi
criado prontamente para ser utilizado com o Laravel framework.

Sendo assim, todo o ambiente de desenvolvimento necessario para a criacao da
API foi configurado facilmente utilizando os recursos providos por esta ferramenta,
nao necessitando da instalacao de nenhuma ferramenta na méquina fisica.

4.2.2 Controle de Versao

O controle de versao (VCS - Version Control System) é um sistema que registra
as mudancas feitas em um arquivo ou um conjunto de arquivos ao longo do tempo de
forma que vocé possa recuperar versoes especificas posteriormente (CHACON, 2014).

4.2.2.1 Git

O VCS escolhido para ser utilizado neste trabalho foi o Git. O Git é um VCS
distribuido gratuitamente projetado para lidar, de forma eficiente, com todo tipo de
projeto, que vao desde projetos pequenos a muito grandes, mantendo a velocidade e
eficiéncia em sua performance (CHACON, 2014).

4.2.2.2 GitLab

Atualmente existem centenas de plataformas online que se baseiam no Git, vi-
sando criar uma interface de alta abstracdao que simplifique a experiéncia dos usudrios.
Para este propdsito, neste projeto foi utilizado a plataforma GitLab.
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O GitLab é uma plataforma de desenvolvimento de software, de c6digo aberto,
totalmente integrada, que permite que sua equipe seja transparente, rapida, eficaz e
coesa, desde a discussdo de uma nova ideia até a producao, tudo na mesma plataforma,
permitindo que os desenvolvedores economizem o seu tempo escrevendo codigos
(GITLAB, 2019)

4.2.3 Ferramentas

Além das tecnologias ja comentadas na Subsecao 4.2.1 e Subsecdo 4.2.2, também
foram utilizadas algumas ferramentas para armazenamento de dados, prototipagem
de telas, frameworks e bibliotecas visuais para o desenvolvimento de interfaces ricas
para dispositivos moveis.

4.2.3.1 PostgreSQL

Para o armazenamento de dados foi utilizado o PostgreSQL como sistema de
banco de dados objeto-relacional. Sua escolha foi motivada por sua confiabilidade
e integridade de dados, por conter uma gama de recursos robustos e pelo fato de
ser um software de c6digo aberto que possui uma comunidade extremamente ativa
(MOMJIAN, 2001).

O PostgreSQL também é multiplataforma e pode ser facilmente integrado com
o framework Laravel, atendendo assim as necessidades do trabalho.

4.2.3.2 Figma

Para a realizacao da prototipagem das telas do aplicativo mével foi utilizado
o Figma. O Figma é uma ferramenta de prototipagem e projecao construida para
ser flexivel, colaborativa e poderosa. A ferramenta conta com uma série de recursos
praticos, dentre eles, um dos que mais se destacam € o trabalho colaborativo, no qual
é possivel trabalhar em um mesmo projeto com outras pessoas simultaneamente
(FIGMA, 2019).

4.2.3.3 Laravel Framework

Para a construcao da API, responséavel por funcionar como servidor backend
que se comunicard com a aplicacao, foi utilizado o framework Laravel. O Laravel é
um framework PHP de desenvolvimento rdpido, livre e de c6digo aberto, com uma
documentacado completa e de facil entendimento, cuja as principais caracteristicas
estdo relacionadas ao desenvolvimento de aplica¢des elegantes e robustas entregues
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em alta velocidade (LARAVEL, 2019b).

Outro fator importante que justifica o seu uso, esté relacionado a rapidez no
desenvolvimento de APIs autenticadas e sustentdveis e o fornecimento de um kit de
ferramentas modernas e poderosas, prontas para serem utilizadas. Exigindo pouco
tempo para configuracao e preparacao de ambiente por parte do usudrio.

4.2.3.4 React Native

Na construcdo da aplicagao movel foi utilizado o React Native. O React Native é
um framework JavaScript, de c6digo aberto, feito para o desenvolvimento de aplicac¢oes
maveis ricas e nativas para IOS e Android. Baseado no React, biblioteca JavaScript
do Facebook para a construcao de interfaces de usudrio, mas em vez de redirecionar
o browser, ele segmenta plataformas moveis construindo uma rica interface usando
componentes declarativos (EISENMAN, 2015).

4.2.3.5 Native Base

Para auxiliar o React Native foi utilizado o Native Base como biblioteca de Ul
(User Interface). Esta biblioteca contém componentes prontos e padronizados que
podem ser utilizados de maneira rdpida e simples. Um dos seus principais objetivos
é facilitar o uso dos componentes React, com o minimo de alteracdes nos préprios
componentes, reduzindo a quantidade de codificacdo necessaria para customizar e
estilizar os componentes nativos (BASE, 2019).

4.3 Requisitos

O levantamento de requisitos € uma atividade que precede a construcao e existe
durante toda a vida ttil do software. Em seguida, serd mostrado os requisitos funcionais
(Tabela 2) e ndao-funcionais (Tabela 3) utilizados na elaboracao desta ferramenta.

Tabela 2 - Requisitos funcionais.

Descricao Entradas Saidas
RF0001 login. login (e-mail, usuério | novo usudrio autenti-
ou telefone) e senha. | cado no aplicativo.
RF0002 cadastrar novo usua- | nome, e-mail, tele-| novo usuario cadas-
rio. fone, usudrio e senha. | trado na aplicagao.
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Tabela 2 — Continuacdo da pdgina anterior

Descricao Entradas Saidas

RF0003 listar modalidades. informacgdes sobre as
modalidades.

RF0004 detalhar modalidade. informacoes detalha-
das sobre uma moda-
lidade especifica.

RF0005 cadastrar  modali- | nome modalidade cadas-

dade. trada no aplicativo.

RF0006 editar modalidade. nome modalidade com os
dados atualizados.

RF0007 remover modalidade. modalidade remo-
vida da aplicacao.

RF0008 listar campi. informacgoes sobre os
campi.

RF0009 detalhar campus. informacdes detalha-
das sobre um campus
especifico.

RF0010 cadastrar campus. nome campus cadastrado
no aplicativo.

RF0011 editar campus. nome campus com os da-
dos atualizados.

RF0012 remover campus. campus removido da
aplicacao.

RF0013 listar jogos. informacgoes sobre os
jogos.

RF0014 detalhar jogos. informacdes detalha-
das sobre um jogo es-
pecifico.

RF0015 cadastrar jogos. nome, data de inicio | novo jogo cadastrado

e fim, campi e moda- | no aplicativo.
lidades

RF0016 editar jogos. nome, data de inicio | jogo com os dados

e fim, campi e moda- | atualizados.
lidades

RF0017 remover jogos. jogo removido da

aplicacao.
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Tabela 2 — Continuacdo da pdgina anterior

Descricao Entradas Saidas

RFO0018 listar competicoes. informacdes sobre as
competicoes.

RF0019 detalhar competicao. informacdes detalha-
das sobre uma com-
peticao especifica.

RF0020 cadastrar competi- | nome, datadeinicioe | competiciao cadas-

¢ao. fim, local, horério, jo- | trada no aplicativo.
gos e modalidade

RF0021 editar competicao. nome, datadeinicioe | competicdo com o0s

fim, local, horério, jo- | dados atualizados.
gos e modalidade

RF0022 remover competicao. competicio remo-
vida da aplicacao.

RF0023 cadastrar  pontua- | competicdo, campus, | pontuacoes cadastra-

coes. colocacdo e quebra | das na competicao.
de recorde

RF00024 visualizar o quadro quadro de pontuacao

de pontuacao geral geral dos jogos.

RF00025 visualizar o quadro quadro de pontuacao

de pontuagcdo por em uma competicao
competicao especifica.

RF0026 listar moderadores. nome do moderador.

RF0027 detalhar moderador. informacoes detalha-
das sobre um mode-
rador especifica.

RF0028 cadastrar moderador. moderador cadas-
trado no aplicativo.

RF0029 remover papel de mo- permissao de mode-

derador. rador removida do
usudrio.

RF0030 listar administrado- nome do administra-

res. dor.

RF0031 detalhar administra- informacodes detalha-

dor. das sobre um admi-
nistrador especifico.
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Tabela 2 — Continuacdo da pdgina anterior

Descricao Entradas Saidas
RF0032 cadastrar administra- administrador cadas-
dor. trado no aplicativo.
RF0033 remover papel de ad- permissao de admi-
ministrador. nistrador removida
do usuadrio.

Fonte: Autoria prépria.

A Tabela 2 exibe os principais requisitos funcionais utilizados na concepg¢ao
inicial da ferramenta.

Tabela 3 - Requisitos ndao-funcionais.

Descricao

NF0001 O aplicativo deve ser construido utilizando bibliotecas
de interface modernas e reativas para uma melhor expe-
riéncia de navegacdo para o usudrio.

NF0002 O usudrio utilizard o aplicativo através de um telefone
celular (Smartphone).

NF0003 O aplicativo deve funcionar corretamente em qualquer
dispositivo Android ou IOS.

NF0004 Os dados devem ser armazenados em um banco de dados

open source para reduzir custos.

Fonte: Autoria prépria.

A Tabela 3 lista os requisitos ndo-funcionais que foram levantados no inicio da
elaboracao do software.

4.4 Diagramas

Um diagrama é uma representac¢ao visual cujo propésito consiste em transmitir
um conceito ou ideia de forma simples. A seguir serd exposto os diagramas UML, o
diagrama arquitetural e o diagrama de banco de dados do projeto.

4.4.1 Diagramas UML

O diagrama UML é a representacao grafica, padrdo, para elaboracao da estrutura
de projetos de software. Para este trabalho, produziu-se os diagramas de casos de uso
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(Secdo 4.4.1.1), atividades (Secao 4.4.1.2), e de entidade relacionamento (Secao 4.4.2).
Estes diagramas sdo essenciais para o entendimento dos principais requisitos do

sistema.

4.4.1.1 Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de casos de uso € utilizado para descrever as principais funcio-
nalidades do sistema. A partir deste diagrama € possivel compreender o papel e a
importancia de cada ator presente na aplicacdo. Neste contexto, serdo apresentados,
a seguir, os casos de uso que representam as principais funcionalidades da ferramenta
proposta por este trabalho. Algumas dessas funcionalidades sdo compartilhadas entre
os atores: moderador, administrador e usudrio comum. A Figura 4 apresentada na
sequéncia, mostra o diagrama de casos de uso da aplicacao.

Figura 4 - Diagrama de casos de uso.

(o )

<<CRUD>>
Manter
Pontuacoes

<<CRUD>>
Manter
Modalidades

<<CRUD>>
Manter Jogos

<<CRUD>>
Manter
Competicdes

<<CRUD>>
Manter Campi
Visualizar Perfil

Visualizar Quadro
de Pontuacao
Por Competicao

Moderador

Usuario Comum

Administrador

<<CRUD>>
Manter
Administradores

<<CRUD>>
Manter
Moderadores

Fonte: Autoria prépria.

Na Figura 4 é apresentado o diagrama de casos de uso da ferramenta, com as
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principais fun¢des que cada ator poderd exercer dentro do sistema.

O moderador € o ator responsdavel por gerenciar: jogos, competicoes, pontua-
¢Oes, modalidades e campi. Seu papel funciona como o de um gestor esportivo, no
qual deve gerenciar e prover todos os dados necessarios para a manutenc¢ao dos jogos.
Ele também € capaz de visualizar o seu perfil de usuério, bem como as informacoes
e resultados presentes no quadro de pontuacao geral e no quadro de pontuacdo por
competicao.

O administrador do sistema, além de ser capaz de executar as mesmas tarefas
de um moderador, € o Ginico que possui a responsabilidade de manter os moderadores
e administradores do sistema. Logo, apenas ele é capaz de designar ou revogar o papel
de administrador e/ou moderador de um outro usuério qualquer. Este ator é o que
possui maior autonomia dentro de todo o sistema.

O usudrio comum, assim como o administrador e o moderador, pode visualizar
o seu perfil, o quadro de pontuacao geral e o quadro de pontua¢ao por competicao,
respectivamente.

4.4.1.2 Diagramas de Atividade

Um diagrama de atividade (ou Activity Diagram, no termo em inglés) documenta
o fluxo de atividades/a¢des em um tnico processo, exibindo a sequéncia de passos
que podem ou nao ocorrer naquele processo. As figuras 5, 6 e 7 representam algumas
das atividades de maior relevancia do sistema, que sdo:
¢ Criar novo jogo;

e Cadastrar as pontuacoes de uma competicao;

* Visualizar o quadro de pontuacao geral.

Os diagramas serdo apresentados na mesma ordem em que foram citados ante-
riormente.
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Figura 5 — Criar novo jogo.

actCriar novo jogo)

H Abrir o aplicativo H Realizar o login ]H Acessar o menu lateral ]
K (

[ Clicar no botéo "Criar novo jogo" [ | Selecionar a opgéo de "Jogos" ]

[ Preeencher formulario >{ Exibir mensagem de sucesso ]

[Fermulario valido]

[ Retornar para tela de Jogos ]

Formulario invalido] é

Fonte: Autoria propria.

O diagrama exibido na Figura 5 mostra o fluxo de atividades que o moderador
e/ou administrador do sistema terd que executar para realizar a criagdo de um novo
jogo no aplicativo. Para tal tarefa, ele precisard abrir o aplicativo em seu dispositivo
movel, realizar o login e acessar o menu lateral do aplicativo. Com o menu aberto,
selecionar a opc¢ao de "Jogos", clicar no botdo "Criar novo jogo", preencher o formuldrio
com os dados corretamente e salvar. Depois disso, se os dados estiverem corretos, serd
exibida uma mensagem de sucesso e o novo jogo estara criado, encerrando assim o
fluxo da tarefa e navegando de volta para a tela de listagem dos jogos cadastrados.

Figura 6 - Cadastrar pontuac¢des de uma competicao.

act Cadastrar pontuacdes de uma competi(;éo)

H Abrir o aplicativo ]H Realizar o login } >{ Acessar o menu lateral ]

[ Clicar no botao "Cadastrar pontuagdes" H{ Selecionar a opcédo de "Competicdes"” ]

|

[ Selecionar a competicao } >{ Abrir modal de adicionar pontuagéo ]
[ Clicar no botao "Adicionar" }( { Preeencher o formulario ]
[ Clicar no botdo "Cadastrar Pontuagoes" } >{ Exibir mensagem de sucesso ]

[ Retornar para tela de competigdes ]

Fonte: Autoria prépria.
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No diagrama apresentado pela Figura 6 € mostrado o fluxo de atividades feito
pelo administrador e/ou moderador, para a realizacdao do cadastro dos resultados das
pontuacoes obtidas em uma determinada competicdo esportiva. Para o devido fim,
ele deve abrir o aplicativo em seu aparelho mével, realizar o login, acessar o menu
lateral e selecionar a op¢do de "Competicoes". Em seguida, clicar no botao "Cadastrar
pontuacoes”, no canto inferior da tela, selecionar a competicao correspondente as
pontuacdes, e clicar no botao para abrir o modal para adicionar uma pontuacao. Ao
abrir o modal, preencher o formulério solicitado, clicar no botao "Adicionar", e por
fim, clicar no botao "Cadastrar pontuagdes". Logo apos, serd exibida uma mensagem
de sucesso e a tarefa estard concluida, salvando as pontuacdes daquela competicao e
retornando para a tela de listagem das competicoes.

Figura 7 —Visualizar quadro de pontuacao geral.

act Criar novo modera dor)

H Abrir o aplicativo H Realizar o login H Acessar o menu lateral ]

[ Selecionar os jogos }( { Selecionar a opcao de "Competicdes” ]

!

[ Clicar na opcao "Pontuacao Geral" H Visualizar pontuacoes do jogo ]%@

Fonte: Autoria prépria.

A Figura 7 mostra o diagrama UML que representa o fluxo de atividades realizado
para visualiza¢do do quadro de pontuacao geral. Esta atividade pode ser efetuada por
qualquer um dos atores do sistema: administrador, moderador ou usudrio comum, de
maneira simples.

Para a execucdo desta atividade € necessadrio, abrir o aplicativo, realizar o login,
navegar até o menu lateral e selecionar a op¢ao de "Quadro de Pontuacao". Ao seleci-
onar esta opcao, serd apresentado uma nova tela. Nesta tela, o usudrio selecionard os
jogos os quais deseja visualizar suas respectivas pontuacoes, e em seguida, clica na
opcao "Pontuacao Geral".

Por fim, seréd apresentado o quadro de pontuacdo geral, contento: a classificacao
e pontuacdes gerais, medalhas de ouro, prata e bronze, e pontuacdes bonus, por quebra
de recorde, de cada competidor no evento.
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4.4.2 Diagrama de Entidade Relacionamento

O diagrama de entidade relacionamento € utilizado para representar as relacoes
entre as entidades que foram modeladas no sistema. A Figura 8 mostra o diagrama
de entidade relacionamento utilizado para modelar a ferramenta proposta por este

trabalho monogréafico.

Figura 8 - Diagrama de entidade relacionamento.

"] user v
idUser INT 3 o v
» nome VARCHAR(100) :iluac:::m :l Compt?th:ao v
» email VARCHAR(100) + nome VARCHAR(100) id Competicao INT
» usemame VARCHAR(100) N » nome VARCHAR(100)
» password VARCHAR(100) [ M & fim DATE H 12 <> local VARCHAR{100)
telefone VARCHAR(45) ? User idUser INT i :ata W?\FICHAR[A]SJ
photo VARCHAR(45) ogos_idJogos INT
> >

' I
! |

"] Jogos_has_Modalidade ¥ ] Jogos_has_Campus ¥ _] Pentuacao v
_] user_has_Role ¥ ! Jogos_idJogos INT ! Jogos_idJogos INT id Pentuacae INT
F User_idUser INT ‘ ! Modalidade_idModalidade |NT ‘ ‘ I Campus_idCampus INT ‘ colocacao INT
I Role_idRole INT ‘ > > I Competicao_idCompeticao INT
> oura INT
prata INT
L bronze INT
bonus INT
total INT
_| Role ¥ _] Modalidade ¥ | campus v I Campus_idCampus INT
idRole INT id Modalidade | NT idCampus INT
» authority VARCHAR(45) > nome VARCHAR(100) » nome VARCHAR({100)
> >
| 3 | 3

Fonte: Autoria propria.

O diagrama da Figura 8 é composto pelas 10 (dez) principais entidades do sis-
tema, que sao: User, Jogos, Competicao, User_has_Role, Jogos_has_Modalidade, Jo-
gos_has_Campus, Pontuacao, Role, Modalidade, Campus.

As entidades que possuem o termo has representam os relacionamentos Many
To Many (muitos para muitos) do sistema. Logo, o termo has é adicionado entre o
nome das duas entidades que possuem um relacionamento Many To Many entre
si. Estas tabelas armazenam apenas as chaves primadrias das duas entidades que se

relacionam.

A entidade User, utilizada para armazenar os dados dos usuérios, possui um
relacionamento do tipo One To Many (um para muitos) com a entidade Jogos e outro
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do tipo Many to Many com a entidade Role. Isso ocorre pois, um tinico usudrio pode
possuir uma lista de jogos vinculados a ele, bem como também pode ter mais de um
tipo de papel dentro dos sistema, por exemplo, ele pode ser um usudrio comum e um
moderador a0 mesmo tempo.

A entidade Role é responsavel apenas por armazenar os tipos de papéis dos
usudrios do sistema. Seu tinico relacionamento ocorre com a entidade User, conforme
ja mencionado anteriormente.

A entidade Jogos, armazena todas as informacoes referentes aos jogos. Ela se
relaciona por meio de um Many To Many com as entidades Modalidade e Campus.
Este relacionamento ocorre pelo fato de que os jogos podem conter uma lista de
modalidades esportivas e uma lista de campi simultaneamente.

A entidade Modalidade e Campus, como os proprios nomes ja dizem, sao capa-
zes de armazenar os dados referentes as modalidades esportivas e aos campi partici-
pantes do evento, respectivamente. A entidade campus possui também um relaciona-
mento do tipo One To Many com a entidade Pontuacao. Pois um campus pode estar
presente em vdrias pontuacoes distintas.

A entidade Jogos possui ainda, um relacionamento do tipo One To Many com
a entidade Competicao. Pois, um unico jogo pode possuir uma lista de diferentes
competicoes esportivas pertences a ele.

Na entidade Competicao é possivel notar a existéncia de um relacionamento
do tipo One To Many com a entidade Pontuacao, além do ja mencionado, com a
entidade Jogos. Isso ocorre pois, uma competicdo esportiva pode possuir uma série de
pontuacoes distintas.

A entidade Pontuacao é usada para guardar todas as informac¢des das pontua-
¢Oes obtidas durante uma competicao esportiva.

4.4.3 Diagrama de Arquitetura

Nesta subsecdo serd comentado sobre o diagrama de arquitetura do sistema. Ele
ilustra a arquitetura final do sistema desenvolvido e como ocorre o seu funcionamento
interno.
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Figura 9 - Diagrama de arquitetura.
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Fonte: Autoria prépria.

A Figura 9 exibe a arquitetura e como ocorre o funcionamento interno da co-
municacdo entre o aplicativo, a API e a base de dados do sistema. Este diagrama
apresenta uma sequéncia de passos, que vao de um a sete, no qual ilustram o fluxo de
comunicacao entre os mdédulos da ferramenta.

Antes de apresentar tal fluxo, é necessdrio primeiramente observar a abordagem
arquitetural utilizada pelo framework Laravel. O Laravel utiliza em sua esséncia o
padrdo arquitetural MVC. A arquitetura MVC auxilia os desenvolvedores na criacao de
aplicacoOes organizadas de maneira a separar seus principais componentes, entrada
l6gica, regras de negdcio e a logica de interface do usudrio, fornecendo uma rigidez na
iteracdo entre esses elementos (SOUZA; PATRICIO et al., 2013). Em outras palavras,
este padrao separa a aplicacao em camadas, comumente denominadas de: Model,
View e Controller. Cada camada € responsdvel por gerenciar uma parte do software,
especificando onde cada tipo de l6gica deve estar localizada na aplicacao.

Portanto, dando continuidade ao diagrama arquitetural ilustrado pela Figura 9,
seu funcionamento se d4 a partir dos seguintes passos:

1. O aplicativo mével envia uma requisicao, por meio do protocolo HTTP (Hypertext
Transfer Protocol), para uma determinada rota da AP], solicitando a demanda de
algum recurso em especifico;

2. A APl recebe esta requisicao em seu gerenciador de rotas (Laravel Routes). Este
modulo € responsdvel por verificar as demandas de requisicoes recebidas e
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despachad-las para um controlador que corresponda a tal rota solicitada;
3. Em seguida, esta rota ird enviar a solicitacdo para o seu respectivo controlador;

4. O controlador tem a responsabilidade de receber esta requisicao e trata-la. Logo,
eleirdrealizar toda e qualquer logica e processamento necessario neste momento.
Aqui é onde ocorre toda a légica de negdcio. Como geralmente uma requisicao
trata-se de uma tentativa de obtenc¢ao ou alteragao de um recurso no banco de
dados, o controlador pode necessitar de ir até a base de dados e recuperar ou
manipular algum dado em especifico, de acordo com a solicitacao. Para tanto,
ele enviard uma demanda de um recurso ao modulo intermediédrio: Modelo (
Eloquent);

5. Portanto, o modelo devera gerenciar esta comunicag¢ao entre o controlador e a
base de dados, funcionando como um intermediador entre ambos. O Laravel,
por padrao, utiliza o ORM (Object-relational mapping) Eloquent para o uso de
tabelas de bancos de dados em formato de objetos relacionais, facilitando assim
a manutencao de dados, fazendo com que a interacao com o banco de dados se
torne mais facil e elegante;

6. O modelo realizard a manipulagdo necessdria no banco de dados e retornara os
dados solicitados para o controlador;

7. O controlador, recebe esta resposta e, apés os dados serem devidamente pre-
parados, ele envia os dados solicitados como resposta, também por meio do
protocolo HTTP, para o aplicativo mével. Os dados sdao recebidos no formato
JSON (JavaScript Object Notation — formato leve de transferéncia de dados co-
mumente utilizado por APIs e de facil entendimento), para entdo serem exibidos,
pelo aplicativo, aos usudrios.

No diagrama da Figura 9 ocorrem liga¢cdes internas e externas entre a aplicacao
cliente (aplicativo mével), servidor (API Laravel) e a base de dados. As linhas sem
tracejado representam as ligacdes internas, essas ndo se comunicam com o mundo
exterior. As linhas com tracejado representam a comunica¢do com o mundo exterior.

4.5 Consideracoes do Capitulo

Este capitulo apresentou a modelagem realizada para o desenvolvimento da
ferramenta proposta por esse trabalho monografico, dando detalhe de cada um dos
artefatos que subsidiaram o planejamento do desenvolvimento do projeto. A Secao 4.1
mostrou a visao geral da ferramenta. Na Subsecao 4.1.1 foi apresentado a abrangéncia
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do sistema, mostrando todos os atores envolvidos e seus respectivos papéis (Subsecao
4.1.2) dentro do sistema. Na Secdo 4.2 foi abordado as tecnologias utilizadas para
o desenvolvimento da ferramenta, onde foi explicado o conceito de Virtualizacao e
Controle de Versao, além de outras ferramentas empregadas neste software. Depois
disso, a Secao 4.3 abordou os principais requisitos funcionais e nao-funcionais. Por fim,
na Secao 4.4, foram apresentados os diagramas criados, sendo eles: UML, entidade-
relacionamento, e arquitetural.
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Resultados

Neste capitulo serd apresentado os resultados obtidos ap6s a fase de construcao
da aplicacao proposta por este trabalho. Na Secao 5.1 é abordado o detalhamento
sobre a aplicacdo construida, exibindo os seus principais recursos e funcionalidades,
bem como os caminhos a serem seguidos para uma gestao eficaz dos JICS. Em seguida,
na Sec¢do 5.2, serd apresentado uma andlise destes resultados através dos usuadrios,
a partir de uma pesquisa controlada, com base em experimentos e testes realizados
em campo, a fim de comparar a ferramenta proposta com a metodologia atual de
organizar e acompanhar os resultados dos JICS.

5.1 Apresentacao da Aplicacao

Antes de iniciar a apresentacao da aplica¢do, é importante ressaltar que, apesar
de ter sido desenvolvida uma API backend para possibilitar a conexdao e a comunicac¢do
da aplicacdo com o banco de dados, este referente trabalho tem como foco principal
auxiliar na gestao esportiva dos JICS por meio da construcdao de um aplicativo para
dispositivos mdveis. Logo, esta se¢do refere-se a apresentacdo do aplicativo moével em
si e aos problemas que o mesmo busca solucionar, e ndo a API desenvolvida.

A ferramenta desenvolvida, denominada IFJICS, apresenta-se como um apli-
cativo para dispositivos méveis, cujo o principal objetivo é auxiliar na geréncia e
controle dos processos dos JICS, promovendo maior agilidade na elaboracao de seus
processos organizacionais, facilitando a divulgacao dos resultados obtidos nos jogos e
incentivando a pratica esportiva entre os servidores da instituicao.

A seguir serao apresentados alguns dos principais recursos fornecidos pelo
aplicativo, com o intuito de apresentar a aplicacdo devidamente construida e como de
fato ocorre o seu funcionamento, afim de guiar e instruir os usuérios a conhecerem e
utilizarem todos os recursos fornecidos pela ferramenta adequadamente. As figuras 10
e 11 mostram o funcionamento e os passos referentes ao procedimento de autenticacgao.
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Figura 10 - Cadastro de usudrios.
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% Seue-mail
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+/ CADASTRAR

Ja tem uma conta? FACALOGIN

Fonte: Autoria prépria.

A Figura 10 apresenta a tela referente ao processo de cadastro de usudrios. Qual-
quer usudrio, seja ele um moderador, administrador ou mesmo um usuario comum,
terd de realizar este procedimento para ter acesso aos recursos da aplicacao.

Este processo é importante para manter a seguranca e controle dos dados, assim
como estabelecer uma correta divisao de responsabilidades por partes dos usudrios
que utilizam a ferramenta.

Portanto, antes de qualquer coisa, serd preciso criar uma nova conta. Para isso,
o usudrio terd de fornecer algumas informacdes bdsicas, como: nome completo, nome
de usudrio, endereco de e-mail, nimero de telefone, uma senha de acesso e, por tltimo,
confirmar a mesma senha informada.
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Figura 11 - Login.
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Fonte: Autoria prépria.

Ap6s ter sido realizado o processo de cadastro de uma nova conta, o préoximo
passo serd o de realizar login. A Figura 11 apresenta a tela de login do aplicativo,
responsavel por realizar este processo.

Vale ressaltar que na préxima vez que o usudrio acessar o aplicativo em seu
dispositivo movel, ele serd automaticamente redirecionado para a tela inicial, pois a
aplicacdo guarda o estado de seu tltimo acesso, ndo necessitando da realizacdo destes
passos sempre que iniciar o aplicativo novamente.

Por fim, apos ter sido realizado o cadastro e login corretamente, os usudrios ja
poderao usufruir dos recursos fornecidos pela ferramenta. Conforme mencionado
anteriormente, existem trés diferentes tipos de usudrios dentro do sistema: modera-
dor, administrador e usudrio comum. Portanto, alguns dos recursos do aplicativo sdao
destinados a papéis especificos. Isso significa que existem recursos que o administra-
dor terd acesso e o usudrio comum ndo. Assim como alguns dos recursos podem ser
compartilhados entre o moderador e o administrador, por exemplo. Logo, cada tipo
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de usuadrio, terd acesso as funcionalidades do aplicativo sob uma perspectiva diferente,
dependendo do seu papel dentro do sistema.

A seguir serdo comentadas as principais telas e recursos da aplicacao e os passos
necessarios para sua utilizacdao sob a perspectiva de cada um destes trés tipos de
usuario.

5.1.1 Moderador

Esta subsecao apresenta as principais telas e recursos da aplicac¢ao, sob a pers-
pectiva do moderador.

Ao acessar a aplicacdao, o mesmo terd disponivel um menu contendo todos os
recursos que ele utilizard para elaborar os JICS. Este menu pode ser observado na
Figura 12.

Figura 12 - Menu principal - Moderador.
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Fonte: Autoria prépria.
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O moderador possui a responsabilidade de realizar, de maneira rdpida e efici-
ente, todo o passo-a-passo na elaboracdo e manutencao dos JICS. Desde o cadastro de
um novo evento, participantes, locais de prova, até os resultado final, disponibilizados
em tempo real, mantendo-se sempre atualizado automaticamente a medida que os
dados que forem fornecidos.

A Figura 12 mostra o menu principal da aplicagdo sob a perspectiva do mode-
rador do sistema. Ao acessar a aplicacao, ele terd disponivel, entre outros, alguns
recursos, como: Jogos - Gerenciamento dos jogos; Competicoes - Gerenciamento das
competicoes esportivas; Modalidades - Gerenciamento das modalidades esportivas;
Campi - Gerenciamento dos campi participantes.

A opcao de Inicio € utilizada apenas para redirecionar o usudrio para a tela
inicial do aplicativo. A op¢do Sair é utilizada para remover o usudrio autenticado da
sessdo do aplicativo, resultando na revogacao do seu acesso e retornando-o a tela de
login. A opc¢do Sobre, exibe apenas as informacdes de versao e copyright da aplicagao.

Figura 13 - Campi
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Cidade Alta

Fonte: Autoria prépria.
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Na tela apresentada pela Figura 13 é possivel observar uma lista contendo todos
os campi cadastros na aplicacdo. Uma caracteristica importante a respeito desta lista,
se dar ao fato de que para visualizd-la, o usudrio s6 precisard de acesso a internet
apenas no primeiro acesso. Em outras palavras, pensando na dificuldade de acesso a
internet observada nos locais de ocorréncia dos jogos, foi desenvolvida uma estratégia
para minimizar este problema. Para isso, o aplicativo identifica se a lista ja foi carregada
uma vez pelo usudrio e armazena na memoria do dispositivo uma c6pia tempordria.
Assim, se o usudrio perder a conexao com a internet enquanto utiliza o aplicativo,
ele ainda podera visualizar a lista normalmente. Esta estratégia se aplica a todas as
telas do aplicativo que possuam listagens de informacdes, como as de modalidades,
competicoes e jogos, mencionadas a seguir.

Para agilizar e facilitar ainda mais esta etapa, a aplica¢do ja disponibilizard uma
lista contendo varios campi pré-cadastrados no sistema. Caso, surja a necessidade de
cadastrar um novo campus que nao esteja presente nesta lista, também sera possivel
realizar esta tarefa rapidamente, como pode ser visto na Figura 14.

Figura 14 - Cadastro de campus
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Fonte: Autoria prépria.
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A Figura 14 apresenta a tela de cadastro de campus. O usudrio poderd cadastrar
a qualquer momento um novo campus no aplicativo. Para realizar esta tarefa, serd
necessario informar apenas o nome do campus que deseja cadastrar. Ao fim deste pro-
cedimento, ja sera possivel visualizar o campus recém cadastrado na lista mencionada
anteriormente.

O aplicativo também possibilita a edicio ou mesmo remocao de qualquer cam-
pus presente na lista sempre que necessario. Desta forma os usudrios terdo uma maior
flexibilidade e fluidez durante a gestao deste recurso. As figuras 15 e 16 apresentam,
respectivamente, como é realizado a edi¢do e remoc¢ao de um campus ja cadastrado.

Figura 15 - Edicao de campus
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Fonte: Autoria prépria.

E apresentado pela Figura 15, o recurso de edicdo de campus. Seré possivel
realizar esta tarefa, deslizando, para o canto direito da tela, o campus da lista que
deseja modificar. Em seguida serd apresentado o botdo de edicao, que o redirecionard
para a tela de edicao de campus. Nesta tela, também é possivel modificar o nome do
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campus selecionado da maneira que preferir, e ao concluir a tarefa, ja serd possivel
visualizar o campus atualizado na lista.

Figura 16 —-Remocao de campus.
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Fonte: Autoria propria.

Na Figura 16 é apresentado o funcionamento do recurso de remocao de campus.
Como pode ser observado, a sequéncia de passos sdao simples e semelhantes aos
de edicdo. Porém, ao tentar remover um item da lista serd apresentado um popup
questionando se realmente deseja realizar esta acao. Caso o usudrio selecione a op¢ao
"EXCLUIR”, o campus selecionado serd removido da lista.

Por questdes de seguranca, ao realizar a remocao de qualquer informacao re-
ferente a gestdo do evento (como por exemplo: modalidade, campus ou jogos), este
dado nao seré excluido definitivamente da base de dados. O que ocorre de fato é uma
exclusdo légica. Em outras palavras, a informacao continuard armazenada, porém,
nao poderd ser mais acessada ou manipulada pelos usuérios do sistema.
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Figura 17 - Modalidades.
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Fonte: Autoria prépria.

Outro recurso disponivel, é o de gerenciamento de modalidades esportivas, no
qual pode-se criar, alterar ou mesmo remover uma modalidade, com apenas alguns
passos simples, por meio da aplicacao.

Na Figura 17 € mostrado a tela de modalidades. Nesta tela o usudrio visualiza
uma lista contendo todas as modalidades esportivas cadastradas no sistema.

Também € importante enfatizar que, por questoes de padronizacao e acessi-
bilidade, todas as telas da aplicacdo foram desenvolvidas seguindo um padrao de
interface. Logo, todas as telas foram feitas obedecendo um padrao simples de cores e
passos semelhantes. Desta forma, o tempo de adaptacao e aceitacdo por partes dos
novos usudrios torna-se menor, deixando a aplicacao muito mais simples e objetiva
de se utilizar.

Assim, como no recurso anterior, a aplicacdao prové uma série de modalidades
pré-cadastradas no sistema, podendo customizé-las ou remové-las da maneira que



Capitulo 5. Resultados 56

desejar. Assim como também serd possivel adicionar novos tipos de modalidades, se

assim julgar necessario.

Figura 18 — Cadastro de modalidades.
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Fonte: Autoria propria.

A Figura 18 apresenta o recurso de cadastro de novas modalidades esportivas.

Este recurso é relativamente simples e rapido.

Foi observado que a grande maioria dos softwares estudados durante a pes-
quisa restringem os seus usudrios a utilizarem apenas as modalidades esportivas
pré-definidas pelo sistema. Assim, 0s usudrios ndo sao capazes de criar um novo
tipo, se necessdrio. Portanto, utilizando a ferramenta proposta por este trabalho, os
usudrios poderdo nomed-las da maneira que julgarem necessario.

Para a realizacao desta tarefa, o usudrio precisard informar apenas o nome da
modalidade que deseja modificar. Apds finalizar o processo, a nova modalidade ja

estard disponivel na lista.
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Figura 19 - Edicao de modalidades.
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A Figura 19, mostra o recurso de edicao de modalidades. Assim como, no pro-
cesso de edicao de campus, os passos necessdrios para realizacdo desta tarefa consis-
tem em simplesmente escolher o item que deseja modificar na lista e deslizd-lo para o
canto direito da tela. Em seguida, serd apresentado a tela de edicao de modalidades.
Nesta tela, o usudrio podera alterar o nome da modalidade que deseja.
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Figura 20 - Remocao de modalidades.
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Na Figura 20 é possivel observar os passos efetuados para a remoc¢ao de uma

modalidade esportiva. Sao passos simples, e semelhantes aos apresentados anterior-

mente.
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Figura 21 - Competicoes esportivas.
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Fonte: Autoria propria.

A tela de competicoes (Figura 21) contém uma lista de todas as competicoes
esportivas ja cadastradas na aplicagao. Essas competicOes sdo 0s eventos esportivos
que irdo fazer parte dos JICS.

Para facilitar a organizacdo e o controle do cronograma destas competicoes, a
tela apresenta todas as informacdes relevantes a respeito da competicao. Nesta tela sao
exibidas informacgodes sobre o nome da competicao e o local exato da sua ocorréncia, o
horario de inicio, tipo da modalidade esportiva que a compoe, data de inicio e data de
encerramento.

Para elaborar uma nova competicao esportiva, o usudrio devera selecionar a
opc¢ao "Criar nova competi¢do”, presente nesta mesma tela.
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Figura 22 - Cadastro de competicoes.
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Fonte: Autoria propria.

A Figura 22 mostra a tela referente ao recurso de cadastro de competicoes. Para
cadastrar uma nova competicao esportiva,é preciso informar o nome da competicao,
a data de inicio e encerramento, uma breve descricao do seu local de ocorréncia, o
hordrio que iniciard e, por fim, selecionar o jogo que esta competicao faz parte, junta-
mente com a modalidade esportiva pertencente. Apoés inserir todas as informacoes
necessdrias e finalizar a tarefa, a nova competicdo sera cadastrada e adicionada a lista
de competicoes.

Agora, como pode ser observado, em nenhum momento foi solicitado ao usuério
que informasse quais foram os resultados obtidos nesta competicao. Nem mesmo
quem sdo 0s campi participantes.

Através do aplicativo, nao serd forcado a informar, de imediato, os resultados ou
mesmo quem sdao os competidores daquela competicdo. Para tornar o aplicativo mais
acessivel e usual, as pontuagdes poderdo ser adicionadas a qualquer momento. Para
realizar tal tarefa,é necessario selecionar a op¢ao "Cadastrar pontuagoes”, também
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encontrada na tela de competicoes (Figura 21).

Figura 23 — Pontuacoes
2232 § O © O W4 @ 100%
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Fonte: Autoria prépria.

A tela de pontuacoes (Figura 23) € utilizada para adicionar as pontuacoes refe-
rente a uma competicdo esportiva.

Com este recurso serd possivel antes mesmo do inicio do evento, cadastrar todas
as competicoes que irdo existir nos jogos. E s6 durante a sua realizacao, adicionar ou
atualizar as respectivas pontuacdes a medida que forem obtidas. O objetivo é tornar a
tarefas dos gestores mais fléxil, tendo em mente o tempo e a complexidade necessaria
durante a organizac¢do dos JICS.

Para adicionar as pontuacoes em uma competicdo, é preciso primeiro selecionar
a competicdo na qual esta pontuacao pertence. Logo abaixo, serd apresentado a lista
de pontuacodes desta competicao.
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Figura 24 — Adicionar pontuacao.
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Fonte: Autoria prépria.
Para adicionar uma nova pontuacao, deve-se clicar no botao de adi¢ao, locali-

zado no topo da lista de pontuacoes da tela anterior. Ao selecionar esta opcao, serda
apresentado a tela de adicdao de pontuag¢oes. Conforme é apresentado pela Figura 24.

Nesta tela é possivel visualizar as informacoes necessarias para adicionar uma
pontuacdo a uma competicdo. Primeiro, terd de selecionar o campus que obteve
a pontuacao. Em seguida, deve-se informar a colocacao que o campus conquistou
na competicao. Por fim, selecionar se houve a quebra de recorde ou nao, por parte
de algum atleta. Ap6s concluir a tarefa, esta pontuacao ira ser inserida na lista de
pontuacdes. Este processo pode ser repetido quantas vezes for necessario.

Por fim, apés ter sido inseridas todas as pontuacoes na lista, basta cadastrar
estas pontuagdes na respectiva competicao.

Para tornar o trabalho dos gestores ainda mais pratico, o aplicativo automatica-
mente ird realizar a soma destas pontuagdes, de acordo com a colocacao e abonificacao
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por quebra de recorde de cada pontuacgdo cadastrada. O aplicativo também trata de
reorganizar automaticamente, em forma de um quadro, todas essas informacoes e
resultados, para facilitar a manutencao e visualiza¢ao por parte dos usudrios. Esse
recurso serd apresentado mais a frente, de maneira mais detalhada.

Contudo, até agora, foram apresentados todos 0s recursos que auxiliarao du-
rante todas as etapas de planejamento e organizacdo que precede a criacao dos jogos.
Ap6s ter todas as informacoes a respeito de campi, modalidades e competicoes devida-
mente planejadas e armazenadas de maneira segura no aplicativo, agora é necessario
adicionar esses dados no processo de criagdo dos jogos. A seguir serd apresentado o
ultimo passo 4 ser seguido, para elaborar os JICS utilizando a ferramenta.

Figura 25 —Jogos.
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Fonte: Autoria prépria.

Na tela de jogos (Figura 25), é observado a lista de todos os jogos existentes
na aplicacdo. Nesta tela pode-se visualizar as informacoes de nome, data de inicio
e encerramento de cada item. Caso seja necessdrio observar outras informacoes a
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respeito dos jogos, € preciso selecionar um item da lista, para entdo ser apresentado a
tela de detalhes do jogo (Figura 26).

Figura 26 — Detalhes do jogo.
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Fonte: Autoria propria.

Na tela de detalhes do jogo (Figura 26) é possivel observar a lista de todos os
campi que irdo participar do evento, juntamente com a lista de todas as modalidades
esportivas atribuidas a ele.

Para cadastrar um novo jogo, é preciso informar cada uma destas informacoes
apresentadas pelas figuras 25 e 26. Conforme é apresentado a seguir.
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Figura 27 — Cadastro de jogos.
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Fonte: Autoria proépria.

A Figura 27 apresenta a tela de cadastro de jogos. Por meio do aplicativo, pode-se
cadastrar a qualquer momento novos jogos. Para realizar esta tarefa, serd necessario
informar o nome do jogo que deseja cadastrar, a sua data de inicio, seguido da data de
encerramento e selecionar todos os xcampi e modalidades esportivas que irao compor
este jogo. Para finalizar o cadastro basta apenas clicar no botao "CADASTRAR JOGOS",
e em seguida, os dados estardo salvos no sistema e o novo jogo serd criado.

Caso seja necessario realizar a edicao de alguma informacao sobre um determi-
nado jogo, também serd possivel. O usudrio podera editar estas informacgdes sempre
que necessario. A Figura 28 apresenta o funcionamento deste recurso.
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Figura 28 - Edicao de jogos.
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Fonte: Autoria proépria.

E apresentado na Figura 28, o recurso de edicdo de jogos. Para realizar esta
tarefa, o usudrio ira deslizar o item que deseja alterar, para o canto direito da tela. Ao
efetuar esta acdo serd apresentado o botdo de edi¢do no canto esquerdo. Ao clicar, o
usudrio serd redirecionado para tela de edicao de jogos. Nesta tela ele podera modifi-
car qualquer informacao que desejar, inclusive remover ou adicionar novos campi e
modalidades esportivas ou alterar as datas de inicio e encerramento.
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Figura 29 - Remocao de jogos.
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Fonte: Autoria prépria.

E observado na Figura 29 a funcionalidade de remocéo de jogos. O processo
para remocao de um determinado jogo é semelhante aos apresentados anteriormente.

Contudo, nesta subsecao foi observado os principais recursos e quais 0s cami-
nhos que o moderador deverd seguir, por meio da aplicagdo, para conseguir facilmente
gerenciar todas as fases existentes antes, durante e ap6s a elaborac¢do dos JICS. Os
passos apresentados possibilitam que estes possam, de maneira pratica e eficiente,
organizar cada passo contido na gestao dos JICS, até mesmo manter um controle das
competicoes e pontuagdes obtidas, com o minimo de esforco necessario.

Ap6s ter sido apresentado todos os recursos da aplicacdo sob a perspectiva do
moderador, serd comentado na subsecado seguinte, os recursos e a importancia do
papel do administrador do sistema.
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5.1.2 Administrador

Esta subsecdo aborda todos os recursos e telas da aplicacdo sob a visao do
administrador do sistema. Serd apresentado o funcionamento e qual a importancia
de se ter um usudrio com este tipo de papel dentro da aplicacao.

Ao efetuar login no aplicativo, o administrador terd acesso ao menu principal
da aplicacao. Este menu pode ser observado pela Figura 30.

Figura 30 — Menu principal - Administrador.
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Fonte: Autoria prépria.

A Figura 30 apresenta o menu da aplicacdo sob a perspectiva do administrador.
Como pode ser observado, o administrador também terd acesso as mesmas funciona-
lidades que o moderador. Isso significa que assim como o moderador, o administrador
também é capaz de gerenciar todos os passos relacionados a gestdao dos JICS, podendo
gerenciar os campi, modalidades esportivas, competi¢cdes, pontuacoes e jogos.

Mas, o principal papel do administrador dentro do sistema € justificado pelas
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funcionalidades de: Moderadores e Administradores, presentes no menu principal.

O principal papel do administrador é gerenciar e definir quem sao as pessoas
responsdveis por fazer parte da gestao dos JICS, mantendo a segurancga e controle,
além da correta divisao de responsabilidades entre todos os individuos envolvidos na
gestdo do evento.

Em outras palavras, o administrador é responsavel por designar ou revogar a
funcao de moderador, ou até mesmo de administrador, de outros usuérios cadastrados
na aplica¢do. O funcionamento destes recurso serd apresentado em sequéncia.

Figura 31 - Moderadores.
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Fonte: Autoria prépria.

Na tela de moderadores (Figura 31) é encontrado uma lista contendo todos
os moderadores ativos, responsaveis pela gestdao dos JICS, na aplicacdo. Nesta tela
é possivel visualizar o nome de cada um dos moderadores, ordenados por ordem
alfabética. O administrador podera adicionar novos moderadores, caso precise ampliar
a quantidade de gestores do evento, até mesmo remover um dos membros da lista.
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Figura 32 - Criar novo moderador.
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Fonte: Autoria prépria.

Na Figura 32 é observada a tela de cadastro de moderadores. Qualquer usudrio
que possua um cadastro ativo no sistema poderd se tornar um moderador. Porém, vale
ressaltar que o iinico que possui permissao para designar esta fun¢do é o administrador.

Para realizar esta tarefa, o administrador ird buscar o usudrio que deseja tornar
moderador. Para facilitar durante esta busca, serd possivel encontrar qualquer usudrio
pelo seu nome, e-mail, nome de usudrio ou até mesmo telefone. Ap6s encontrar o
usudrio desejado, o administrador podera selecioné-lo e designar o papel de modera-
dor a ele. A partir deste momento, este usudrio fard parte da equipe de moderadores,
tendo total acesso sobre todas as funcionalidades de moderador dentro da aplicacao.

Caso seja necessario, o administrador também podera revogar a funcao de mo-
derador de um usudrio no momento que quiser, fazendo com que ele nao seja mais
capaz de acessar os recursos referentes a organizagdo do evento, e passando a ser
apenas um usudrio de nivel comum. Este recurso é importante, pois evita inconsistén-
cias e também possibilita o surgimento de novos membros que venham a auxiliar na



Capitulo 5. Resultados 71

gestdao dos préximos eventos.

Figura 33 — Remover moderador.
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Fonte: Autoria prépria.

A Figura 33 apresenta os passos necessarios para remover um moderador. Ao
confirmar a remocao, o usudrio, cujo papel tenha sido revogado, passard a ser apenas
um usudrio comum, ndo possuindo mais acesso algum aos recursos disponiveis aos
moderadores.
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Figura 34 — Administradores.
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Fonte: Autoria prépria.

Na tela de Administradores (Figura 34) é apresentado uma lista contendo todos
os usudrios com o papel de administrador dentro do sistema. Isso significa que além
de controlar o acesso dos moderadores da aplicacdo, o administrador também poderd
criar outros administradores através do aplicativo.

Semelhante ao recurso de moderadores, apresentado anteriormente, na lista

apresentada pela Figura 34 € mostrado o nome de cada um dos administradores ativos
na aplicacao.
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Figura 35 - Criar novo administrador.
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Fonte: Autoria prépria.

Na tela de criar novo administrador (Figura 35) é possivel visualizar os passos
para a realizacao do recurso. Como pode ser observado, os passos sao semelhantes
aos apresentados anteriormente e consistem em simplesmente buscar e selecionar o
usudrio que deseja tornar administrador.
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Figura 36 - Remover administrador.
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Fonte: Autoria prépria.

Um administrador, também podera remover outro usudrio, cujo papel também
seja o de administrador, se assim julgar necessario, conforme é apresentado pela
Figura 36. Os passos para realizar tal tarefa se assemelham ao de remover moderador,
apresentado anteriormente.

Portanto, foi apresentado nesta subsecdo que a presenca de um administrador
no aplicativo é fundamental para o controle de acesso e a correta divisdo de responsa-
bilidades por partes dos individuos envolvidos na gestao do evento.

A seguir serd apresentado todos os recursos da aplicacao, para os usudrios
comuns.

5.1.3 Usuario Comum

Nesta subsecao serdo apresentados todos os recursos da aplica¢do na visao dos
usudrios comuns.
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Este tipo de usudrio ndo possui nenhum tipo de permissao referente a gestao dos
JICS ou mesmo ao controle da equipe. O seu principal objetivo é fazer com que qual-
quer pessoa interessado nos JICS possa acompanhar, de maneira pratica e eficiente,
todos as informacdes referentes aos resultados e pontuacdes dos jogos.

Ao acessar a aplicacao, os usudrios terdo acesso ao menu principal. A Figura 37
apresenta este menu com mais detalhes.

Figura 37 - Menu principal - Usudrio Comum.
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Fonte: Autoria prépria.

Como pode ser observado na Figura 37, o menu para este tipo de usuério, possui
menos opcoes do que os demais tipos apresentados anteriormente. O principal recurso
encontrado trata-se do "Quadro de Pontuacao”. Este recurso € utilizado para fornecer
aos usudrios um quadro contendo todas as pontuacdes obtidas nos jogos.

Um grande problema observado durante a pesquisa foi o elevado tempo de
espera denotado para a divulgacao dos resultados finais dos jogos. Para ter acesso a
estas informacdes, os usudrios tinham de esperar dias ou até semanas. Isso ocorre
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devido a complexidade existente para organizar estes resultados de forma coerente e
acessivel.

Por meio deste recurso, os usudrios poderao acompanhar, em tempo real, todos
os resultados obtidos, mantendo-se sempre atualizados automaticamente a medida
que os dados forem fornecidos. Em outras palavras, assim que um moderador cadastrar
um novo resultado no aplicativo, automaticamente esta informacao serd calculada e
reorganizada, montando um quadro em forma de ranking que poder4 ser facilmente
acessado pelos usuérios.

Também é importante enfatizar que este quadro de pontuacao esta disponivel
para todos os tipos de usudrio cadastrados na aplicacao.

Figura 38 — Quadro de Pontuacao.
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Fonte: Autoria propria.

Ao selecionar a opcao "Quadro de Pontuacao” no menu principal, os usudrios
serdo enviados para a tela apresentada pela Figura 38. A partir desta tela serd possivel
visualizar as pontuacdes de todos os campi em cada um dos jogos existentes na apli-
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cacdo. Para isso, o usudrio precisard primeiramente selecionar os jogos no qual deseja
acompanhar os resultados. Em seguida, serd apresentado dois tipos de quadros distin-
tos. O primeiro quadro observado na figura, trata-se do quadro de pontuagao geral.
Este quadro € responsével por conter um ranking que elenca as pontuacoes gerais que
cada campus obteve dentro de um determinado jogo. J4 no segundo, sera possivel
visualizar, também em forma de ranking, todas as pontuacdes que cada campus obteve
em cada uma das competicdes existentes no evento.

Para facilitar o entendimento e a apresentacao das informacoes contidas em
ambos os quadros, a seguir serdo mostradas com mais detalhes as telas contendo o
quadro de pontuacao geral e o quadro de pontuag¢do por competicdo, respectivamente.
A apresentacao destes quadros foi dividida em duas parte, para facilitar a visualizacao
de todas as suas informacoes. A seguir serd apresentado o quadro de pontuacao geral.

Figura 39 — Quadro de Pontuagdo Geral - Parte I.
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Fonte: Autoria prépria.

A Figura 39 apresenta a primeira parte do quadro de pontuacgdo geral. Este
quadro é gerado e atualizado automaticamente apenas com base nas informacoes
providas durante o cadastro de pontuacoes, apresentado anteriormente. Como pode
ser observado, as primeiras informagdes contidas no quadro tratam-se: da colocac¢ao
do campus no evento, o nome do campus pontuante, e o total de medalhas obtidas no

evento.
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Figura 40 - Quadro de Pontuacgdo Geral - Parte II.
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Fonte: Autoria prépria.

Na Figura 40 é apresentada a segunda parte da tela contendo o quadro de pon-
tuacdo geral. Antes é importante mencionar que os usuarios podem visualizar todas
as informacodes do quadro deslizando-o para a esquerda ou para direita. Assim, a
lista de pontuacoes presente no quadro ird deslizar e mostrar os dados restantes nao

visualizados ao abrir esta tela.

Na segunda parte do quadro € possivel observar o total de medalhas de bronze,
a pontuacao total de bonus obtida através da quebra de recordes e, por ultimo, um
somatorio de todas essas pontuacoes, resultando em uma coluna com a pontuacao
total deste campus no evento.

Esse quadro € utilizado para definir o campeao geral do evento. Portanto, o
campus que obtiver mais pontos somados ao fim do evento serd nomeado campeao.

A seguir serd apresentado o quadro de pontuacdo por competicao, referente a
segunda opcao relatada pela Figura 38.
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Figura 41 — Quadro de Pontuacao Por Competicao.
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Fonte: Autoria prépria.

A Figura 38 apresenta a tela que disponibiliza o quadro de pontuacdo por com-
peticdo. Ao selecionar a segunda opcao de quadro disponivel na tela apresentada pela
Figura 38, o usudrio serd redirecionado para esta tela. Aqui, serd possivel visualizar
todas as pontuacoes referente a uma competicao em especifico. Para isso, os usudrios
terdo que, primeiramente, selecionar a competicao que deseja acompanhar. Ao seleci-
onar uma op¢ao, automaticamente serd apresentado abaixo um quadro em forma de
ranking, contendo todas as pontuacoes referentes a competi¢ao selecionada.

As opcoes de informacdes disponiveis neste quadro sdo semelhantes as informa-
¢oOes presentes no quadro de pontuacdo geral. Neste quadro é observado: a colocagdo
atual do campus na competicao, seguido do nome do campus, total de medalhas de
ouro, prata e bronze, bonus por quebra de recorde e, por fim, o somatério total destes
pontos.

Contudo, este recurso tem o objetivo de fornecer aos usudrios um meio rapido e
acessivel de acompanhar os resultados dos jogos, minimizando o tempo de espera na
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disponibilizacdo destes dados, e ao mesmo tempo, facilitando para os moderadores,
a sua organizacao. A aplicacdo se encarregard de organizar, calcular e disponibilizar
automaticamente, e em tempo real, todas as informacoes a respeito destes resultados.

Por fim, ap6s apresentar todos os principais recursos da aplicacdo e qual o
papel de cada tipo de usudrio dentro do sistema, os resultados obtidos durante a fase
experimental da aplicacdo serdo comentados. No qual foi realizado testes a fim de
viabilizar a proposta de solu¢dao abordada por este trabalho monogréfico.

5.2 Experimentos

Nessa secdo serdao apresentados os resultados obtidos durante a realizacao de
experimentos com a aplicacdo construida, cujo principal objetivo é obter informacdes
e coletar um feedback dos usudrios envolvidos na gestao dos JICS, bem como estabele-
cer uma comparacao da viabilidade do uso do aplicativo proposto pela pesquisa em
relacao as metodologias e ferramentas utilizadas hoje, para organizacao e divulgacao
de resultados a respeito dos JICS.

Antes, é necessario mencionar que para a realizacao dos experimentos, o apli-
cativo seria disponibilizado para uso na edicao dos JICS 2019. Porém, por decorréncia
do cancelamento do evento nesta edicao, o mesmo ndo pode ser realizado da maneira
prevista. Para tanto, os experimentos foram realizados por meio de testes e simulacoes
dos JICS no aplicativo.

Para auxiliar durante as simula¢des no aplicativo, foi convidado a fazer parte
dos experimentos um dos professores de educacao fisica do IFRN, campus Pau dos
Ferros. Sua presenca foi de extrema importancia durante a realizagcdo dos testes e na
obtencao do feedback.

Para os testes, foram submetidas as seguintes funcionalidades:

Cadastrar, editar e remover jogos;

Cadastrar, editar e remover competicoes esportivas;

Cadastrar, editar e remover modalidades esportivas;

Adicionar pontuacdes de uma competicao.

Os experimentos foram realizados nas instalacées do IFRN - campus pau dos
ferros, utilizando um Smartphone conectado a rede mével. Como os locais de ocor-
réncia dos jogos costumam possuir uma conexao ruim a internet, os usudrios acabam
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tendo de utilizar os dados moveis da operadora de seu Smartphone como alternativa
para se conectar. Por isso a escolha deste tipo de rede para os testes.

As figuras apresentadas a seguir retratam o momento em que esta sendo reali-
zado os testes na aplicacao.

Figura 42 — Registro do momento da realizacao dos testes.

(a) (b)

Fonte: Autoria propria.

As figuras 42a e 42b apresentam o momento em que o professor convidado para
arealizacdo dos experimentos realizava os testes das funcionalidades na aplicacao.

Os testes de cadastro, edi¢ao e remocao de jogos, assim como também os de
competicoes e modalidades esportivas apresentaram resultados positivos. As funci-
onalidades mostraram-se eficientes, objetivas e rdpidas no que prometem, quando
comparadas a maneira atual com que sao efetuadas.

Ap6s terem sido realizados os testes das funcionalidades de cadastro, edi¢do e
remocao de jogos, competicoes e modalidades esportivas, foram feitos os experimen-
tos da funcionalidade de adicionar pontua¢des de uma competicdo. Os testes desta
funcionalidade apresentaram 6timos resultados. Foi possivel cadastrar e adicionar
facilmente as pontuagdes em uma competicao.

Mesmo nao possuindo um bom acesso a internet, foi possivel realizar os testes
de todas as funcionalidades no aplicativo sem nenhuma dificuldade aparente. Porém,
foi possivel observar a presenca de alguns problemas de usabilidade no aplicativo. Por
exemplo, ao cadastrar os jogos, notou-se a necessidade de um botdo que permitisse
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selecionar todos os campi ou modalidades esportivas, daquele evento, ao mesmo
tempo, ao invés de ter que selecionar apenas um item por vez.

Outramelhoria sugerida foi a de retirar as modalidades esportivas pré-cadastradas
pela aplicacao, deixando a responsabilidade de cadastrar essas informacoes apenas
para os organizadores, pois, aparentemente, muitas destas modalidades ndo existiam,
visto que a presenca de uma modalidade qualquer no evento depende do ano de sua
realizacao.

Também foi observada a necessidade de uma opc¢ao no menu principal da
aplicacdo que possibilitasse a disponibilizacdo dos regulamentos do evento, podendo
anexar o documento contento o regulamento ou adicionar um link para acessa-lo.

Foi sugerido ainda, a possibilidade do aplicativo ser utilizado em outras compe-
ticoes além do JICS, como os jogos internos, por exemplo, devido a sua variedade de
funcionalidades, que se assemelham aos processos destas outras competicoes.

Contudo, com a realizacao destes experimentos, foi possivel destacar pontos
positivos, identificar melhorias no uso da aplicacao e validar, na pratica, a proposta
principal deste trabalho: auxiliar na gestao e acompanhamento dos resultados dos
JICS. A ferramenta mostrou-se ser uma alternativa eficiente, capaz de automatizar os
processos envolvidos na gestao dos JICS e reduzir bruscamente o tempo denotado na
disponibilizacao dos seus resultados.

5.3 Consideracoes do Capitulo

Neste capitulo foi apresentado os principais resultados deste trabalho. Na Secao
5.1 foi apresentado todas as principais funcionalidades disponibilizadas pela aplicacdo
construida, e como elas podem auxiliar durante a gestao e disponibilizacdo dos resul-
tados dos JICS. Nesta mesma secao, a aplicacdo foi apresentada sob a perspectiva de
cada tipo de usudrio presente no sistema, demonstrando todos os passos que 0 mesmo
deve seguir para a realizacdo de uma determinada tarefa. Com o objetivo de testar a
eficiéncia da aplicacdo devidamente construida e coletar um feedback dos usuérios,
foi apresentado na Secao 5.2, os experimentos realizados por meio de simulacoes dos
JICS na aplicacao, onde foi possivel observar, na prética, os principais pontos positivos
e negativos da ferramenta.



83

Conclusoes

Este trabalho monogréfico propos o desenvolvimento de uma aplicagdo para
dispositivos moéveis capaz de automatizar e auxiliar na gestao e disponibilizacdo dos
resultados dos jogos dos servidores do IFRN.

Todos os objetivos desta pesquisa foram contemplados. Durante o seu desenvol-
vimento foram utilizadas tecnologias voltadas para o desenvolvimento de aplicagoes
mobile, metologias de desenvolvimento agil para facilitar a organizacao dos processos
e etapas existentes durante a concepcao deste trabalho, e boas praticas de engenharia
de software, visando um desenvolvimento de cédigo limpo e de facil manutencao.
Para a construcao de um ambiente escaldvel e de rapido desempenho, também foram
utilizadas tecnologias de virtualizacdo e versionamento de c6digo, o que possibilitou
um ganho de tempo e controle durante a configuracao do ambiente de trabalho do
projeto.

De acordo com os resultados obtidos durante a realizacdao dos experimentos,
pode-se constatar que, apesar de ter sido sugerido alguns ajustes, o aplicativo IFJICS
cumpriu, de forma eficaz, com os seus objetivos, ao fornecer uma ferramenta capaz
de automatizar e reduzir o trabalho realizado pela comissao organizadora dos JICS,
bem como reduzir o tempo de espera na divulgacdo dos resultados obtidos no evento.

Inicialmente, o aplicativo tem como foco principal os jogos dos servidores
do IFRN, no entanto, é planejado, com a continuacao do trabalho, a expansao da
ferramenta para outros eventos esportivos existentes na institui¢do, como por exemplo,
0S jogos internos.

6.1 Trabalhos Futuros

Durante o desenvolvimento deste trabalho, observou-se a necessidade da im-
plementacao de novas funcionalidades para o aperfeicoamento e disseminacao da
aplicacdo, baseado nas questoes apontadas pelos usudrios. Como trabalhos futuros
pretende-se incluir:
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e Disponibilizar o menu de regulamentos, contendo as instru¢des e normas do
evento;

 Fornecer a programacao das competicoes esportivas para todos os tipos de usud-
rios. A programacao deverd conter, dentre outras informacodes: a data, hordrio e
local de ocorréncia de cada competicao do evento;

e Fornecer diferenciacdo entre as modalidade individuais e as coletivas;
* Adicionar e disponibilizar os resultados parciais (jogos de uma competicao);

e Aprimorar o recurso de disponibilizacdao de resultados, fornecendo um meio de
diferenciar as pontuacoes por cada tipo especifico de competicao. Por exem-
plo, para corridas os resultados se dao a partir do menor tempo obtido. Ja em
competicoes de futebol, o resultado é obtido por meio do placar do jogo;

* Disponibilizar, na tela inicial do aplicativo, os destaques recorrentes do evento,
como os ultimos resultados obtidos;

e Implementar uma estratégia de sincronizacao de dados offline, no qual, o usudrio
dentro do sistema poderd, mesmo sem o0 acesso a internet, acessar o aplicativo e
alterar ou cadastrar qualquer informacao referente aos jogos. Ao detectar uma
conexdo a internet, o aplicativo automaticamente ird enviar estes dados para
o servidor e estas informacoes estardo disponiveis para todos os usudrios da
plataforma;

e Utilizar o IFJICS como piloto nos JICS 2020, em busca da obtencao de um feed-
back dos usudrios e validar o aplicativo como ferramenta de auxilio na gestao
esportiva;

* Expandir o uso da aplicagdao implantando-o em outros tipos de eventos esportivos
cedidos pelo IFRN, como por exemplo, 0s jogos internos.
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