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RESUMO

Administradores de competicdes de futebol de pequeno e médio porte, na maioria
das vezes, ndo possuem sistemas informatizados especificos, por isso da
necessidade do desenvolvimento de um sistema que auxiliasse essa tarefa. Com o
projeto FutChamps o gerenciamento de competicdes futebolisticas podera ter uma
maior organizacédo e visibilidade, fazendo com que administradores, atletas e

interessados sejam beneficiados.

Palavras-chave: gerenciamento, organizagao, competicoes, futebol.



ABSTRACT

Small and medium-sized administrators of the competition soccer, in mostly, don’t
have specific computer systems, so the need to develop a system that would help
this task. With the project FutChamps managing football competitions may have a
larger organization and visibility, causing administrators, athletes and stakeholders to

benefit yourself.

Keywords: management, organization, competitions, soccer.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 - MODELO DE TORNEIO COM ELIMINATORIAS SIMPLES ................. 13
FIGURA 2 - MODELO DE CAMPEONATO COM RODIZIO SIMPLES. .................... 13
FIGURA 3 - DIAGRAMA DE CASO DE USO.......coiiiiiiiiieiiiiiie e 17
FIGURA 4 - DIAGRAMA DE ENTIDADE RELACIONAMENTO .........cccoiiiiiieieeeis 18
FIGURA 5 - DIAGRAMA DE CLASSES ... .. 18
FIGURA B - WBS ...t 19
FIGURA 7 - DIAGRAMA DE ATIVIDADE ...t 20
FIGURA 8 - DIAGRAMA DE GANTT ..ottt 21
FIGURA 9 - CRONOGRAMA L.ttt 22
FIGURA 10 - TELA INICIAL ...ooiiiie et 23
FIGURA 11 - TELA DE CADASTRO DE USUARIO........ccocooviieiieeeieevceeeeeee e, 24
FIGURA 12 - TELA DE LOGIN. .. oottt 24
FIGURA 13 - TELA INICIAL DE USUARIO .......c.coouiiiieeeeeeeeeeeeeee e, 25
FIGURA 14 - TELA DE VISUALIZACAO DE CAMPEONATO .....ccocevvveieieienrcianne, 25
FIGURA 15 - TELA DE INSCRICAO DE TIME EM CAMPEONATO........ccccovrvanee. 26
FIGURA 16 - TELA DE COMPETICOES INSCRITAS ... 26
FIGURA 17 - TELA DE EDICAO DE DADOS PESSOAIS E ACESSO.........c........... 27
FIGURA 18 - TELA INICIAL DE ADMINISTRADOR .......cccciiiiiiiieeieieieeeee e 28
FIGURA 19 - TELA DE CADASTRO DE NOVO ARBITRO .....cccoiiciiiieiiiiieeeeee. 28
FIGURA 20 - TELA DE LISTAGEM DE ARBITROS ........cooiiiiiiieee e 29
FIGURA 21 - TELA DE CADASTRO DE NOVOS LOCAIS.......coooiiiiiiieieeeeeeeee 30
FIGURA 22 - TELA DE LISTAGEM DE LOCAIS DE JOGOS ..o 31
FIGURA 23 - TELA DE CADASTRO DE CAMPEONATO ......ccoooiiiiiiieiiieeee e 31
FIGURA 24 - TELA DE LISTAGEM DE CAMPEONATOS .........cooiiiiiieiiiieeee e 32
FIGURA 25 - TELA DE EDITAR COMPETICOES ........co oo 32
FIGURA 26 - TELA DA TABELA DE JOGOS........ooiiiiiiiiiie e 33
FIGURA 27 - TELA DE EDITAR JOGOS ...t 34
FIGURA 28 - VISAO GERAL DO SOFTWARE. .......ocoioiiviiiiieteeieieeeiee e, 40
FIGURA 29 - DIAGRAMA DE CASOS DE USO NIVEL MACRO.........ccccceveueurnenne. 44
FIGURA 30 - DIAGRAMA DE CLASSES DOS OBJETOS NEGOCIAIS................... 45
FIGURA 31 - TELA INICIAL ..ottt 46

FIGURA 32 - TELA DE CADASTRO DE USUARIO.........ccooviviieriieeeieetceeeeeeeee, 46



FIGURA 33 - TELA DE LOGIN.....ooiiiiiiiiii et 47

FIGURA 34 - TELA INICIAL DE USUARIO ........cooiiiieeeeeeeeeeeeeee e, 47
FIGURA 35 - TELA DE VISUALIZACAO DE CAMPEONATO .....ccocvevveviieieeeiennen, 47
FIGURA 36 - TELA DE INSCRICAO DE TIME EM CAMPEONATO........cccccvrvanee. 48
FIGURA 37 - TELA DE COMPETICOES INSCRITAS ... 48
FIGURA 38 - TELA DE EDICAO DE DADOS PESSOAIS E ACESSO..................... 48
FIGURA 39 - TELA INICIAL DE ADMINISTRADOR ......coiiiiiiiiiiiiiiie e 49
FIGURA 40 - TELA DE CADASTRO DE NOVO ARBITRO ......ccooiiiiiieiiiiiieeeeie. 49
FIGURA 41 - TELA DE LISTAGEM DE ARBITROS ... 49
FIGURA 42 - TELA DE CADASTRO DE NOVOS LOCAIS .......coooiiiiiiieieeeceeeee 50
FIGURA 43 - TELA DE LISTAGEM DE LOCAIS DE JOGOS ........ccccceeiviiiieeeee. 50
FIGURA 44 - TELA DE CADASTRO DE CAMPEONATO ......cccoooiiiiiiieiiieeee e 50
FIGURA 45 - TELA DE LISTAGEM DE CAMPEONATOS .......coiiiiiiiiiiieeeeee e 51
FIGURA 46 - TELA DE EDITAR COMPETICOES ... 51
FIGURA 47 - TELA DA TABELA DE JOGOS........ooiiiiiiiieieee e 52
FIGURA 48 - TELA DE EDITAR JOGOS ...t 52
FIGURA 49 - TELA DE CADASTRO DE CAMPEONATO ....oooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 53
FIGURA 50 - TELA DE LISTAR CAMPEONATOS ... 54
FIGURA 51 - TELA DE EDITAR CAMPEONATOS. ... 54
FIGURA 52 - TELA DE CADASTRO DE ARBITROS. ..o 57
FIGURA 53 - TELA DE LISTAR ARBITROS .......ooiiiiieee e 57
FIGURA 54 - TELA DE EDITAR ARBITROS ....ooiiiiiiiiiiee e 57
FIGURA 55 - TELA DE CADASTRO DE LOCAL ....ooeiiiiiieieeee e 60
FIGURA 56 - TELA DE LISTAR LOCAL ...ooiiiiiiiiiieeeeee e 61
FIGURA 57 - TELA DE LISTAR LOCAL ...ooiiiiiiiiiieeeee e 61
FIGURA 58 - TELA DE EDITAR DADOS ...t 64
FIGURA 59 - DIAGRAMA DE CLASSES COM ATRIBUTOS ........coooiiiiiiiiiiieeeeeee 66
FIGURA 60 - DIAGRAMA DE CASOS DE USO COM VISAO GERAL DO PRODUTO
.................................................................................................................................. 67
FIGURA 61 - TELA DE CADASTRO DE CAMPEONATO .....ooiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee 68
FIGURA 62 - TELA DE LISTAR CAMPEONATOS ... 68
FIGURA 63 - TELA DE EDITAR CAMPEONATOS.......ooiiiiiieeeeee e 69
FIGURA 64 - TELA DE CADASTRO DE ARBITROS. ..o 72

FIGURA 65 - TELA DE LISTAR ARBITROS .......uuiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 72



FIGURA 66 - TELA DE EDITAR ARBITROS .....ooiiieiee e 72

FIGURA 67 - TELA DE CADASTRO DE LOCAL ...cooeiiiiiieeee e 75
FIGURA 68 - TELA DE LISTAR LOCAL ....ooiiiiiiiiie e 76
FIGURA 69 - TELA DE LISTAR LOCAL ....ooiiiiiiiiii e 76
FIGURA 70 - TELA DE EDITAR DADOS ...... .o 79
FIGURA 71 - TELA INICIAL ... 81
FIGURA 72 - TELA DE LOGIN......ociiiiiiiee s 81
FIGURA 73 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA LOGAR NO SISTEMA ........cooviiiinee. 83
FIGURA 74 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA CADASTRAR ARBITRO.........cccceeiinne. 84
FIGURA 75 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA CADASTRAR CAMPEONATO............. 85
FIGURA 76 - CADASTRAR LOCAIS ... .ot 86
FIGURA 77 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA CADASTRAR USUARIOS.................... 87
FIGURA 78 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA EDITAR CAMPEONATO .......ccovveeinn. 88
FIGURA 79 - DIAGRAMA DE CLASSES COM ATRIBUTOS E METODOS.............. 89

FIGURA 80 - DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO ......cocciiiviiiiiiieeee. 90



LISTA DE SIGLAS

CD Compact Disk (Disco Compacto)
CRUD Create Read Update Delete

CSS Cascading Style Sheet

EAP Estrutura Analitica do Projeto

DER Diagrama Entidade-Relacionamento
GB Gigabyte

GHZ Gigahertz

HTML HyperText Markup Language

HTTP Hypertext Transfer Protocol

IDE Integrated Development Enviroment
MVC Model View Controller

ODBC Open Database Connectivity

RAM Random Access Memory

SGBD Sistema Gerenciador de Banco de Dados
SQL Structured Query Language

SVN Version Control System

TI Tecnologia da Informacéao

UML Unified Modeling Language

URL Universal Resource Locator

WBS Work Breakdown Structure



SUMARIO

1 INTRODUGAO..........cooiiiiiiiiieieie ettt sttt 9
T TEMA e 9

1.2 PROBLEMA .o 10

1.3 HIPOTESE ..ottt ettt 10

1.4 OBJETIVOS . ... 10

1.5 JUSTIFICATIVA . 11

2 REVISAO DE LITERATURA .......coooiiiiiieiiieiee ettt 12
3 METODOLOGIA ... ..ot e e 14
3.1 RECURSOS ... ettt 14

3.2 MODELO DE ARQUITETURA DE SOFTWARE........coocciiiiiiiiiieeeeiieeee 16

3.3 MODELO DE PROCESSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE ................ 16

3.4 WBS, PLANO DE ATIVIDADE E GRAFICO DE GANTT ....ccocoovevevieeere. 19

3.5 PLANO DE RISCOS ... .. 21

3.6 CRONOGRAMA ..o 22

4 APRESENTAGAO DO SOFTWARE ...........ooviiiiiieeeeeeteeeeeee e 23
4. TELA INICIAL. ...t 23
4.2 TELA DE CADASTRO DE USUARIO ..o 24
4.3 TELA DE LOGIN ...ouiiiiiiiieii ettt 24
4.4 TELA INICIAL DE USUARIO ..o 25
4.5 TELA DE CADASTRAR USUARIO EM CAMPEONATO .....ccovoveveieeeeveerenee 25
4.6 TELA LISTAR MINHAS COMPETIGOES .......cocoviuiiieeeeeciceceeeee e 26
4.7 TELA DE EDITAR DADOS PESSOAIS E ACESSO.......ccccceeiiiiiieeieiieeee e 27
4.8 TELA INICIAL DE ADMINISTRADOR ...ttt 28
4.9 TELA DE CADASTRO DE ARBITOS ..ottt 28
410 TELA DE LISTAR ARBITROS ... 29
4.11 TELA DE CADASTRO DE LOCAIS DE JOGOS........cccciiieeiiiiieeeeieeee e 30
4.12 TELA DE LISTAR LOCAIS DE JOGOS ........ooiiiiiiie ettt 31
4.13 TELA DE CADASTRO DE CAMPEONATOS ... 31
4.14 TELA DE LISTAGEM DE CAMPEONATOS ......ccoiiiiiiiieeeeieee e 32

4.15 TELA DE EDITAR CAMPEONATO .....coiiiiiiiiei et 32



4.16 TELA DA TABELA DE JOGOS ..... ..ot 33

417 TELADE EDITAR JOGOS ... 34
5 CONSIDERAGOES FINAIS ...........ocoouiiiiiiiiiiieieieietee et 35
REFERENCIAS ..ot n e, 36

APENDICES .......oooeoeeeeeeeeeeeeeeee ettt en s 38



1 INTRODUGAO

A pratica esportiva esta presente na sociedade desde a antiguidade. Ao
passar dos anos foi introduzida no cotidiano das pessoas, desde cedo, seja para o
desenvolvimento motor, lazer ou promog¢ao da saude, pois evita o sedentarismo,
obesidade e previne doengas.

Dentre as modalidades esportivas mais praticadas no mundo destaca-se o
futebol, com cerca de 270 milhdes de adeptos, considerando profissionais e
amadores. Somente no Brasil estima-se que esse numero chegue a 13,1 milhdes
(FIFA).

Com um numero consideravel de atletas, nota-se também o aumento de
espacos destinados para a pratica de tal esporte. Aos frequentadores desses
espacgos é comum observar a oferta por competicdes e torneios de futebol amador,
geralmente acompanhado por premiagdes e com intuito de prover algum lucro aos
organizadores. Acontece que a realizagao e organizagao de eventos esportivos de
futebol n&o é tarefa facil, haja vista a quantidade de times, atletas, jogos e critérios
de desempate a serem observados.

Neste contexto, nota-se a necessidade de atender essa demanda realizando
um projeto para o desenvolvimento de um sistema gerenciador de competicbes
futebolisticas, proporcionando aos organizadores maior facilidade e aos atletas
informagdes centralizadas e de facil acesso.

Com a utilizacdo do sistema, pequenas e médias competicoes tendem a
ganhar maior visibilidade e credibilidade, uma vez que o sistema estara a disposi¢cao

via Web a qualquer momento para ser consultado.

1.1 TEMA

Sistema gerenciador de competi¢des futebolisticas.
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1.2 PROBLEMA

A maioria dos campeonatos de futebol amador de pequeno e médio porte
nao contam com um sistema para divulgagao dos jogos, locais e horarios, além da
gestdo do torneio. O que fazer para melhorar o acesso a informagdo dos

organizadores e atletas?

1.3 HIPOTESE

A aquisicdo de um sistema informatizado que faga o gerenciamento das
competigdes futebolisticas contribui para o aumento da credibilidade e visibilidade

dos torneios amadores.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver um sistema aplicando os conhecimentos adquiridos no curso de
pos-graduacdo em engenharia de software, utilizando a programagao orientada a
objetos na linguagem Java para Web. Ao término o sistema realizara o

gerenciamento de um campeonato de futebol amador.
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1.4.2 Objetivos Especificos

Os obijetivos especificos do projeto sao:

e Aplicar os conhecimentos adquiridos no curso de pdés graduagdo em
engenharia de software;

e Levantar os requisitos e determinar o escopo do projeto, de acordo
com as caracteristicas de um campeonato de futebol de pontos
corridos;

e Andlise do sistema considerando a Linguagem de Modelagem
Unificada (Unified Modeling Language — UML);

e Desenvolvimento do codigo-fonte utilizando linguagem JAVA com
arquitetura JavaServer Pages (JSP);

¢ Implementagado do banco de dados relacional utilizando MySQL,;

1.5 JUSTIFICATIVA

O futebol é o esporte amador mais popular e praticado no Brasil. Muitos
campeonatos sdo geridos sem a devida visibilidade e informagdo aos atletas
competidores. Em campeonatos de pequeno e médio porte a utilizagdo desses

sistemas é raro pela falta de ferramentas especificas no mercado e de facil acesso.

Por isso o emprego de um sistema de informagao para auxiliar o controle de
gestdo de campeonatos de futebol € muito importante tendo em vista o grande
numero de dados para serem observados e anotados ao longo da competigao, além
de proporcionar maior visibilidade e confiabilidade para os acompanhantes do

torneio.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Tubino (2007) diz que a gestao esportiva € uma area da ciéncia do esporte
que recebeu influéncias de outros segmentos, tais como sociologia, administragao,
marketing, economia e historia.

Os eventos, de acordo com Zanella (2008, p. 13)

E uma concentragdo ou reunido formal e solene de pessoas realizada em
data e local especial, com o objetivo de celebrar acontecimentos
importantes e significativos e estabelecer contatos de natureza comercial,
cultural, esportivo, religioso, etc.

O planejamento para a organizacdo de um evento esportivo € muito
importante. Segundo Daiuto (1991) “Planejar € determinar os objetivos a serem
atingidos e ordenar adequadamente os meios para atingi-los”.

Os principais itens para um bom planejamento é a pesquisa, a programacao,
a execugao e a avaliagdo. Conforme Poit (2000) “organizar um evento é executar
todas as providéncias preparatorias necessarias para assegurar as melhores
condicbes a sua realizacdo, sem problemas administrativos, disciplinares e
estruturais”.

Segundo Capinussu (1986, p.17) “A competicdo esportiva, quanto a forma,
divide-se em dois tipos: torneio e campeonato”.

Torneio € a uma competicdo de carater eliminatério, desenvolvida num
tempo relativamente curto, enquanto, por campeonato, entende-se a competi¢cao na
qual todos concorrentes (ou participantes) se enfrentam no minimo uma vez, durante

um tempo mais longo.
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FIGURA 1 - MODELO DE TORNEIO COM ELIMINATORIAS SIMPLES
FONTE: Daiuto (1991)

12 Rodada 22 Rodada 32 Rodada 42 Rodada 52 Rodada
1x2 1x6 1x5 1x4 1x3
o/ /1 /\ /\
6x3 5x2 4x6 3x5 2x4
ty i IR IR i
gx4  4x3 §x2 2x6 x5

FIGURA 2 - MODELO DE CAMPEONATO COM RODIZIO SIMPLES.
FONTE: Daiuto (1991)
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo sa&o apresentadas as metodologias utilizadas no
desenvolvimento do sistema, dos recursos e ferramentas utilizadas, incluindo a
documentagdo geradas ao longo do desenvolvimento para acompanhamento do

projeto.

3.1 RECURSOS

Esta secdo apresenta a infraestrutura utilizada para o desenvolvimento do
projeto, levando-se em consideragdo os softwares e o hardware e as tecnologias

empregadas.

3.1.1 Softwares

Analise e documentacio:

* BALSAMIQ: Ferramenta para a prototipagao das telas;

» ASTAH: Ferramenta para o desenvolvimento de diagramas UML;

« OPEN PROJECT: Ferramenta para planejamento e gerenciamento do
projeto;

* GOOGLE CHROME: Navegador empregado para teste de interface;

* MOZILLA FIREFOX: Navegador empregado para teste de interface;

Desenvolvimento do sistema:

* IDE NetBeans: Ferramenta de desenvolvimento.

* SUBLIME TEXT 2: Ferramenta de desenvolvimento.

» APACHE TOMCAT: Servidor para aplicagdes web.

* APACHE MAVEN: Ferramenta de automacgao de compilagao.
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* DROPBOX: Servidor de arquivos clouding.

Banco de Dados:

* MYSQL WORKBENCH: Ferramenta para o desenvolvimento de diagrama
entidade e relacionamento e geragao de script SQL.

*« MYSQL: Sistema Gerenciador de Banco de Dados.

3.1.2 Hardware

Para a realizagao deste projeto foram utilizados os seguintes equipamentos:

* Notebook Dell, 15 polegadas processador Intel Core i5 2.6GHz, memoria
RAM de 8GB DDRa3, disco rigido de 1TB, sistema operacional Windows;

» Desktop, processador Intel Core i5 3.3GHz, memédria RAM 8GB, disco

rigido de 3TB, sistema operacional Windows;

3.1.3 Tecnologias

As tecnologias utilizadas no desenvolvimento do projeto s&o:

« JAVA 7.0 — E uma linguagem de programagdo mantida pela empresa
Oracle;

* jQuery - E um framework JavaScript para incorporar interatividade e as
paginas web;

* Bootstrap: Framework de CSS;

* HtmI5 — Versao 5 do cédigo HTML.

* VRAPTOR - Framework MVC web para desenvolvimento agil em JAVA.
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3.2 MODELO DE ARQUITETURA DE SOFTWARE

A modelagem utilizada no desenvolvimento do presente projeto é a Unified
Modeling Language (UML), é a linguagem utilizada para modelagem orientada a
objetos (MENEZES, 2002). A UML consiste em utilizar uma forma-padrao para a
preparagao de planos de arquitetura de projetos de sistemas, incluindo aspectos
conceituais tais como processos de negocios e fungdes do sistema, além de itens
concretos como as classes escritas em determinada linguagem de programacao,

esquemas de bancos de dados e componentes de software reutilizaveis.

3.3 MODELO DE PROCESSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

O desenvolvimento e a avaliagdo do projeto ocorreu utilizando o Processo
Unificado desenvolvido pela Rational Software Corporation, conhecido usualmente
como RUP. Para o desenvolvimento do FutChamps, o modelo de prototipacédo sera
divido em 5 partes: Gerenciamento do Projeto, Concepcgao, Elaboragao, Construcao
e Transigao.

Na fase de gerenciamento do projeto foi definido o escopo bem como
realizado planejamentos relacionados ao tempo do projeto, custos e riscos.

Na fase de concepcdo foi levantado de requisitos e definido quais as
funcionalidades deveriam existir no sistema, além do diagrama de caso de uso
(Figura3).
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FIGURA 3 - DIAGRAMA DE CASO DE USO
FONTE: O autor (2015).
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Na fase de elaboragcdo foi

elaborado os diagramas de Entidade

Relacionamento (Figura 4), diagramas de classes (Figura 5) e sequencia bem como

prototipos iniciais e testes.
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FIGURA 4 - DIAGRAMA DE ENTIDADE RELACIONAMENTO
FONTE: O autor (2015).
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FIGURA 5 - DIAGRAMA DE CLASSES
FONTE: O autor (2015).
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Na fase de construcao foi implementado o banco de dados, desenvolvimento
e programacgéao do sistema e por fim os testes planejados.
Por fim, na fase de transicdo foram corrigidos alguns defeitos encontrados

nos testes e implantado o sistema no servidor web.

3.4 WBS, PLANO DE ATIVIDADE E GRAFICO DE GANTT

3.4.1 WBS

O WBS é um processo que possibilita identificar visualmente os trabalhos a
serem executados a partir de subdivisbes de tarefas do projeto
(WORKBREAKDOWNSTRUCTURE, 2012).

O FutChamps foi divido em 5 areas no diagrama WBS. Gerenciamento do
Projeto, Concepcéo, Elaboragcdo, Construcdo e Transigdo. Todas as etapas
possuem divisdes especificas de forma a orientar as atividades e entregas deste

projeto (Figura 6).

¥
| —— |
Plano de Gerencia. Im"‘i“
Termo de Abertura | Dizgrama Entidade... |—
¥
| ‘Plano de Escopo '7 I Diagrama de Caso ... |>
| Plano de Tempo I | Documento de Visio |

FIGURA 6 - WBS

FONTE: O autor (2015).
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3.4.2 Diagrama de Atividade

O Diagrama de Atividades apresenta o fluxo das acbes de trabalho,
auxiliando a visualizagdo do projeto através de uma série de acbes a serem
realizadas no sistema (MICROSOFT, 2014) (Figura 7).

actFutChamps J

Inicio Sistema Administrador Afieta Fim

acessa o
Sistema
(login)

Velida
Login

Login Invalido

Visualiza
Competicoes

Inscreve
Times

Cadastra e Acomparha
mantém Competigao
competicoes

&

FIGURA 7 - DIAGRAMA DE ATIVIDADE
FONTE: O autor (2015).

3.4.3 Diagrama de Gantt

O Diagrama de Gantt (Figura 8) é utilizado para gerenciamento do projeto.
As etapas desenvolvidas foram colocadas de forma grafica e temporal, permitindo
uma melhor visualizagao das tarefas distribuidas ao longo do tempo, caminho critico

do projeto, etc.
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FIGURA 8 - DIA
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GRAMA DE GANTT

FONTE: O autor (2015).

3.5 PLANO DE RISCOS

“Risco é a possibilidade de um evento ou condi¢cao que, se ocorrer, tera um
impacto negativo no projeto (MICROSOFT, 2014).

Para diminuir os impactos do projeto, foi feito um Plano de Riscos onde

estdo documentados os imprevistos que podem ocorrer € a probabilidade de que

aconteca sobre o projeto. Os riscos foram atenuados mediante acbes executadas

com a finalidade de preveni-los.

Condicao

Dificuldade
com a
linguagem
de
programacgao
Cronograma
equivocado
devido
inexperiéncia
do gerente

Problemas
de

Consequéncia

Problemas no
desenvolviment
o do projeto

Problema para
entregar o]
projeto dentro
do prazo e

aumento do
custo

Divergéncias e
atraso do

Acéao

Estudar a
linguagem
utilizada

Alterar o
cronogram
a

Reunides
semanais

Probabilidad
e
Moderado

Alto

Moderado

Impacto  Classificaga

o)
Alto 6
Alto 7
Moderad 5

(0]



comunicagao projeto
Conheciment Atraso no
o insuficiente desenvolviment
do negécio 0. Problema
para atingir os
_requisitos.
QUADRO 1 - ANALISE DE RISCOS

FONTE: O autor (2015).

Probabilidade/Impacto Muito
baixo

Muito alto 5
Alto 4
Moderado 3
Baixo 2
Muito baixo 1

Providenci Baixo Muito
ar Alto
treinament
O junto ao
cliente.
Baixo Moderado Alto
6
5 6
4 5 6
3 4 5
2 3 4

QUADRO 2 - PROBABILIDADE X IMPACTO

FONTE: O autor (2015).

3.6 CRONOGRAMA

6
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Muito alto

(6) e}

O projeto sera desenvolvido de acordo com o cronograma apresentado

abaixo:

Nome

Fl Projeto FutChamps
[HGerenciamento do Projeto
H Concepgao

Elaboracao

EH Construcdo

H Transicao

Duragao Inicio

199 dias 01/10/14 08:00
9 dias 01/10/14 08:00
12 dias 14/10/14 08:00
61 dias 30/10/14 08:00
97 dias 23/01/15 08:00
20 dia= 09/06/15 08:00

Término
06,0715 17:00
13/10/14 17-00
29/10/14 17-00
22/01/15 17:00
08/06/15 17:00
06/07/15 17:00

FIGURA 9 - CRONOGRAMA

FONTE: O autor (2015).
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4 APRESENTAGAO DO SOFTWARE

A seguir sera feito uma apresentacado do software, mostrando as telas e logo

em seguida uma breve descrigdo das funcionalidades.

4.1 TELA INICIAL

0
Inscrigdo Aberta E Finalizado
|

T

FIGURA 10 - TELA INICIAL

Inscreva-se

FONTE: O autor (2015).

Essa é a tela inicial do sistema. O usuario tem a possibilidade de acompanhar
0s campeonatos com inscrigdo abertas, campeonatos em andamento e
campeonatos finalizados. Nesta tela tem acesso ao cadastro de usuarios e login.
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4.2 TELA DE CADASTRO DE USUARIO

Novo Cadastro

Crie um login de acesso

FIGURA 11 - TELA DE CADASTRO DE USUARIO
FONTE: O autor (2015).

Essa tela é acessada a partir da pagina inicial e serve para cadastrar um novo
usuario no sistema. O usuario preenche os dados solicitados e clica no bot&o salvar.

4.3 TELA DE LOGIN

Efetuar o login

Email

Senha

FIGURA 12 - TELA DE LOGIN
FONTE: O autor (2015).

Essa tela serve para autenticar um usuario cadastrado no sistema. O usuario
preenche os dados de acesso e clica no botédo entrar.



4.4 TELA INICIAL DE USUARIO

FutChamps

@ Painel

U Meus Times Painel

¥ Minhas Competices
& Meus Dados © 26
B4 Competicdes Vitorias
¢ Inscricées Abertas
» Em Andamento

» Finalizados

©®

12

Derrotas

©

124

Empaes

FIGURA 13 - TELA INICIAL DE USUARIO
FONTE: O autor (2015).
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Nesta tela inicial de usuario, € possivel ver alguns dados estatisticos, bem
como ter acesso ao menu lateral, o qual direcionara o usuario para inscrever-se em
competicdes ou acompanhar as que ja estdo em andamento. Outra opgéo seria

editar os dados de acesso.

4.5 TELA DE CADASTRAR USUARIO EM CAMPEONATO

Campeonato

Campeonato Regulamento Times

Nome:

TADS CUP

Data Inicio:

25-11-2015

Data Fim:

25-11-2015

Quantidade maxima de times:
§

Quantidade times inscritos:

4

Fazer Inscricdo

FIGURA 14 - TELA DE VISUALIZACAO DE CAMPEONATO

FONTE: O autor (2015).
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Antes do usuario se cadastrar em um campeonato € necessario procurar
campeonatos de sua preferéncia que esteja com inscricdo aberta. Apds selecionar a

competicdo o usuario no botao “Fazer Inscricéo”.

Inscrever Time

TADS CuP

Quantidade Min. de jogadores

1

Quantidade Max. de jogadores

2

Dados do Time Atletas

Nome

Escudo

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

FIGURA 15 - TELA DE INSCRIGAO DE TIME EM CAMPEONATO

FONTE: O autor (2015).

Nesta tela o usuario cadastra os dados de seu time, bem como os atletas que iréo

participar.

4.6 TELA LISTAR MINHAS COMPETICOES

Minhas Competi¢cdes

=

=

COPA TADS Campeonato Infatil Campeonato Brasileiro

=

FIGURA 16 - TELA DE COMPETICOES INSCRITAS

FONTE: O autor (2015).
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Nesta tela € apresentada todos os campeonatos que o usuario esta inscrito,
dessa forma facilitando o seu acompanhamento.

4.7 TELA DE EDITAR DADOS PESSOAIS E ACESSO

Meus Dados - Editar

Nome

useri

E-mail

ul@user.com

Senha

Confirme a senha

FIGURA 17 - TELA DE EDIGAO DE DADOS PESSOAIS E ACESSO
FONTE: O autor (2015).

Nesta tela o usuario podera editar os dados pessoais e dados para acesso ao
sistema.
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4.8 TELA INICIAL DE ADMINISTRADOR

Painel Campeonatos

FIGURA 18 - TELA INICIAL DE ADMINISTRADOR
FONTE: O autor (2015).

Nesta tela inicial de administrador, é possivel ver alguns dados estatisticos,
bem como ter acesso ao menu lateral, o qual direcionara o administrador para
manter competi¢cdes, ou seja, cadastrar arbitros, locais de jogos, criar e editar
competicdes.

4.9 TELA DE CADASTRO DE ARBITOS

Arbitro - Novo

Nome

FIGURA 19 - TELA DE CADASTRO DE NOVO ARBITRO
FONTE: O autor (2015).
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Nesta tela o administrador fica responsavel por cadastrar novos arbitros para
participar em futuras competicoes.

4.10 TELA DE LISTAR ARBITROS

Arbitros

Nome Agodes

Heber Lopes
Leandro VYuaden
Raphael Claus
Luiz Flavio de Oliveira
Pericles Bassols
Ricardo Margues
Sandro Ricci
Hugo Almeida

FIGURA 20 - TELA DE LISTAGEM DE ARBITROS
FONTE: O autor (2015).

Nesta tela o administrador podera editar os registros de arbitros, bem como
ativar ou desativa-los para participacdo em futuras competicées.
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4.11 TELA DE CADASTRO DE LOCAIS DE JOGOS

Local - Novo

Home*
Logradourd
HOmerot

Complememo

Esfado

FIGURA 21 - TELA DE CADASTRO DE NOVOS LOCAIS
FONTE: O autor (2015).

Nesta tela o administrador fica responsavel por cadastrar novos locais de
jogos para incluir em futuras competicdes.
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4.12 TELA DE LISTAR LOCAIS DE JOGOS

| ocais

Nome Observagao Agdes

Stark Sport Center Quadra 1
Spartacus Quadra Externa

FIGURA 22 - TELA DE LISTAGEM DE LOCAIS DE JOGOS
FONTE: O autor (2015).

Nesta tela o administrador podera editar os registros de locais, bem como
ativar ou desativa-los para incluir em futuras competicoes.

4.13 TELA DE CADASTRO DE CAMPEONATOS

Campeonato - Novo

Turnos
Turno Simples v
Qnt. Times
Gnt. Min. Jogadores
Gnt. Max. Jogadores

Data Inicio

Data Final

FIGURA 23 - TELA DE CADASTRO DE CAMPEONATO
FONTE: O autor (2015).
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Nesta tela o administrador fica responsavel por cadastrar novos campeonatos
e estipular seus critérios. Percorrendo as abas disponiveis é possivel incluir arbitros
e locais. Ainda é possivel inserir o regulamento da competigédo a ser criada.

4.14 TELA DE LISTAGEM DE CAMPEONATOS

Campeonatos
Nome Status Agbes
TADS CUP Inscricdes Abertas Editar
COPA TADS InscricBes Abertas
Campeonato Infatil Inscricbes Abertas
Campeonato Juvenil InscricBies Abertas
Campeonato Brasileiro Inscricbes Abertas

FIGURA 24 - TELA DE LISTAGEM DE CAMPEONATOS
FONTE: O autor (2015).

Nesta tela o administrador pode verificar as competicdées que foram criadas, e
apos edita-las conforme o andamento do campeonato.

4.15 TELA DE EDITAR CAMPEONATO

Competicdo em Andamento - Editar
-

Competicdo Arbitro Regulamento Times Inscritos Tabela de Jogos Classificacdo Artilheiros Campedo

#| Spartacus - Quadra Externa
Stark Sport Center - Quadra 1

EacT

FIGURA 25 - TELA DE EDITAR COMPETICOES
FONTE: O autor (2015).
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Nesta tela o administrador fica responsavel por editar todos os dados
referentes ao campeonato criado. Navegando pelas abas é possivel verificar os
times inscritos, bem como gerar a tabela de jogos. Visualizar a tabela de jogos e
acompanhar resultados, classificacao e artilharia.

4.16 TELA DA TABELA DE JOGOS

Competicdo em Andamento - Editar
|

Competicdo Locais Arbitro Regulamento Times Inscritos Classificagdo Artilneiros Campe&o
Data Hora Local Casa Visitante Placar Agdes
Rodada 1

Stark Sport Center - Quadra 1 Time II Time |
Rodada 2

Stark Sport Center - Quadra 1 Time | Time Il
Rodada 3

Stark Sport Center - Quadra 1 Time i Time I

FIGURA 26 - TELA DA TABELA DE JOGOS
FONTE: O autor (2015).

Ao gerar a tabela de jogos o administrador passa o campeonato do status
competicdo com inscrigdo aberta para competicio em andamento. Na tabela de
jogos € possivel que o administrador edite jogo a jogo, incluindo informagdes ou
alterando as existentes.
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4.17 TELA DE EDITAR JOGOS

Resultado

A Jogar v
Arbitro Local

Anderson Daronco A Local 1- Quadra Coberta v
Data Hora
Time 3 Time 9

CASA VISITANTE

0 0
Camisa Nome Posigao Agdes Camisa Nome Posigao Agdes
0 Jogador 1 GOL m m 0 Jogador 1 GOL m m

FIGURA 27 - TELA DE EDITAR JOGOS
FONTE: O autor (2015).

Nesta tela o administrador podera editar ou incluir dados referentes ao jogo a
ser realizado ou os acontecimentos durante a partida.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizagdo dos conhecimentos agregados durante o curso de especializagéo
em Engenharia de Software foi fundamental para o desenvolvimento deste projeto.

O sistema para o gerenciamento de competicdes futebolisticas tem potencial
para auxiliar organizadores de competicdes de pequeno e meédio porte, pois € um
sistema novo, em um mercado com perspectivas de crescimento. A partir da
utilizagdo desta tecnologia, o gerenciamento de competicbes passa a ter processos
automatizados, agilizando o trabalho dos organizadores, dando maior credibilidade e
visibilidade para as competicdes, dessa maneira contribuindo e disseminando ainda
mais o esporte.

Portanto, ao final deste projeto, apesar da dificuldade, foi possivel alcangar os
objetivos propostos do software com a qualidade esperada e ao mesmo tempo

adquirir experiéncia e conhecimento na area de engenharia de software.
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APENDICES

1 DOCUMENTO DE VISAO DO PROBLEMA

1.1 DESCRIGCAO DO NEGOCIO DA EMPRESA

O desenvolvimento de um sistema para gerenciar competigdes futebolisticas
vai ao encontro da necessidade do mercado, seja por particulares ou por empresas
locadoras de quadras esportivas que sazonalmente administram competicdes e nao
possuem qualquer sistema informatizado gratuito para esse fim. Ademais a maioria
das competicbes amadoras sdo administradas de uma forma que dificulta o acesso
a informacao por parte dos interessados.

1.2 DESCRICAO DO PROBLEMA

Falta de um sistema informatizado gratuito
O PROBLEMA destinado a organizagao de competi¢cdes
futebolisticas de pequeno e médio porte.

Responsaveis pela administragao de
AFETA competi¢des e interessados, sejam atletas ou
torcedores.

; A dificuldade em administrar as competicoes,
CUJO IMPACTO E além da incredibilidade pela falta da devida
publicidade aos interessados.

Proporcionar um sistema informatizado
gratuito que centralize as informacgbes de
competicdes futebolisticas facilitando a
organizacdo e disponibilizando consultas a
qualquer momento por parte dos interessados.

QUADRO 3 - DESCRICAO DO PROBLEMA.

UMA BOA SOLUGAO
SERIA

FONTE: O autor (2015).

1.3 FUNCIONALIDADES DO SISTEMA
1.3.1 Cadastro de usuarios

Criar tela para o cadastramento de dados pessoais e informagdes de acesso.
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1.3.2 Login

Criar tela para entrada de usuarios com validagdo do acesso, seja
administrador ou atleta.

1.3.3 Cadastrar Locais

Criar tela para inserir dados completos dos locais dos jogos.
1.3.4 Cadastrar Arbitros

Criar tela para inserir nomes dos arbitros disponiveis.
1.3.5 Criar Novo Campeonato

Criar tela para inserir configuragdes de novos campeonatos. Selecionando os
locais, arbitros, quantidades de times, periodo de competi¢des, etc.

1.3.6 Inserir Dados dos Jogos

Criar telas para inserir dados relativos aos jogos marcados. Inserir horarios e
locais, gols marcados, cartdes recebidos, identificando os atletas, etc.

1.3.7 Inscricdo em Campeonatos

Criar tela para inscrever times e listar os atletas por nome, posicado e numero
de camisa para disputar uma competigéo.

1.3.8 VISUALIZAR CAMPEONATOS

Criar tela para Visualizacdo do andamento de competigdes em andamento,
disposta em tabela de competi¢bes usuais
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VISAO GERAL DO SOFTWARE

Servidor Web

Internet

Browser

FIGURA 28 - VISAO GERAL DO SOFTWARE.

FONTE: O autor, 2015.
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2. REGRAS DE NEGOCIO

2.1 INTRODUCAO

O software desenvolvido neste projeto atendera toda regra de negécio atual
para competicdes futebolisticas de pequeno e médio porte considerando
campeonatos de pontos corridos a saber:

Os times inscritos jogardo uma veze contra os outros (turno simples). Os
times receberdo trés pontos por vitoria e um por empate. Em caso de derrota nao
receberao pontos.

A classificacdo se dara pelo total de pontos conquistados e os critérios de
desempate seréo por saldo de gols e maior numero de gols a favor.

Além das regras descritas, as quais sao provenientes das regras do futebol, o

software tera as seguintes regras de negdcio.

2.2 REGRAS DE NEGOCIO
RNO1

Usuarios poderao inscrever apenas um time por campeonato.

RNO2
As senhas dos usuarios deverao ser criptografadas.

RNO3
Na tela de cadastro e login o campo e-mail devera ser valido.

RNO4
O usuario nao podera inscrever uma quantidade menor de atletas do que o
minimo exigido pelo campeonato.

RNO05
O usuario nao podera inscrever times quando o status do campeonato for em
andamento ou finalizado.

RNO6
O administrador podera gerar a tabela do campeonato mesmo que o numero
maximo de times nao for preenchido.
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3. GLOSSARIO
3.1 INTRODUCAO

Neste glossario constam as definigdes dos termos de negdcio que necessitam
ser explicados para o entendimento do software.

3.2 TERMOS

3.2.1 Administrador

Usuario responsavel por criar os campeonatos a serem disputados, bem
como suas atualizagdes ao decorrer das competicoes. Além disso € responsavel
também por cadastros de arbitros e locais de jogo.

3.2.2 Usuario/Cliente

Individuo que utiliza o sistema e que ndo tem permissdes de administrador, o
qual utiliza-o para inscrever times em competicdes ou acompanhar andamento das
competigdes.

3.2.3 Pontos Corridos
Método de competicdo esportiva, a qual premia a equipe que conquistar mais
pontos de acordo com os critérios pré-estabelecidos.

3.2.4 Campeonato
Disputa competitiva ordenada por pontos corridos em que se concede o titulo
de campeao ao vencedor no final do certame.

3.2.5 Time
Grupo formado por atletas que participam dos campeonatos.

3.2.6 RUP
Rational Unified Process. Processo de engenharia de software criado para
auxiliar o desenvolvimento de softwares.

3.2.7 UML
Unified Modeling Language. Linguagem de modelagem que permite
representar um sistema de forma padronizada.

3.2.8 EAP

Estrutura Analitica do Projeto - recurso que tem como principal objetivo
dividir do projeto em partes menores tornando assim o projeto mais facil de ser
entendido e gerenciado.
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4. CASOS DE USO NEGOCIAIS

4.1 INTRODUCAO

Neste documento sdo descritas as funcionalidades principais do sistema em termos
de Casos de Uso. Sao relacionados os casos de uso que se referem somente ao
negocio e em nivel macro. Nao descreve casos de uso que sao detalhamento de
outros casos de uso ou que se referem a aspectos de implementacgao.

4.2 ATORES

4.2.1 ADMINISTRADOR

Responsavel por gerenciar todos os aspectos de uma competigao alterando e
atualizando dados quando necessario.

4.2.2 USUARIO

Os usuarios sao as partes interessadas, com time inscrito ou nao nos
campeonatos disputados.

4.3 CASOS DE USOS NEGOCIAIS
4.3.1 Manter Dados

Administrador ou Usuarios gerenciam seus dados pessoais e dados de
acesso ao sistema.

4.3.2 Manter Campeonato

Administrador Gerencia o0 sistema para que competicbes sejam
disponibilizadas e mantidas até sua finalizagdo, ou seja, cadastram arbitros, locais
de jogos, geram tabela de jogos, incluem e alteram dados referente aos jogos.

4.3.3 Inscrever Times

Usuarios criam e editam times cadastrando atletas nos campeonatos com
status aberto.

4.3.4 Visualizar Campeonato

Administrador e Usuarios consultam dados dos campeonatos e 0s jogos
realizados.
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5 DIAGRAMA DE CASO DE USO EM NIVEL MACRO

A seguir, na figura 29, é apresentado o diagrama de casos de uso em nivel
macro, sem includes ou extends.

)

Manter
Campeonato

Manter
% Arbltros
Bt mlnstrador
Manter Local

Manter Dados
Increver
Times

Visualizar
Campeonato

Usuario

FIGURA 29 - DIAGRAMA DE CASOS DE USO NIiVEL MACRO
FONTE: O autor (2015).
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6 DIAGRAMA DE CLASSES DOS OBJETOS NEGOCIAIS

A seguir, na figura 30, € apresentado o diagrama de classes dos objetos
negociais contendo apenas as classes e seus relacionamentos.

ElJogador &<———{ = cartao EiLocal

a
0.* \ o.x

EGol

L

ElTimes S < [FlJogo

£ Arbitro

Hl Usuario [& o2 £l TimesCampeonato 5~ <) Elcampeonato

FIGURA 30 - DIAGRAMA DE CLASSES DOS OBJETOS NEGOCIAIS
FONTE: O autor (2015).



7 PROTOTIPO DAS INTERFACES

A seguir serdo apresentadas os protoétipos das interfaces do sistema:

7.1 Tela Inicial

FutChamps - Pagina Inicial
<] C> X Q | hitp:/fwww futchamps. com.br | @
Home | Campeonatos | Times | Cadastre-se | Login I
10 Campeonatos 5 Campeonatos 7 Campeonatos
Inscrigdo Aberta em Andamento Finaizados
Inscreva-se :
Campeonato 1 Campeonato 2 Campeonato 3

7

FIGURA 31 - TELA INICIAL
FONTE: O autor (2015).

7.2 Tela de Cadastro de Usuario

FutChamps - Novo Cadastro

@ E> X ‘Q lnttgi'.'wwwmtcnarrpsoumbr 1 @

Home | Campeonatos | Times | Cadastre-se | Login I

Novo Cadastro

Nome |

e-Mai I

Senha: I

Confirmar Senha I

FIGURA 32 - TELA DE CADASTRO DE USUARIO

FONTE: O autor (2015).



7.3 Tela de Login

FutChamps - Nove Cadastro

<3 E> X G [[EiieTwww futchormps combr

Home |

| Times | Cadastre-se | Loan

Efetuar Login

e-Mail |

Serha I

Entrar 1

&I

FIGURA 33 - TELA DE LOGIN

FONTE: O autor (2015).

7.4 Tela Inicial de Usuario

FutChamps - Inicio Usuario

<:] E> X -{} [[Fite T utcharmps com br

Painel
Meus Times

Minhas Competigdes
Meus Dados

Competigdes
Inscrigoes Abertas
Em Andamento

Finalzados

Home | Compeonotos | Times | Codostre-se | Loan

Histérico do Usuério

‘ 3 Participagoes em Competicoes ‘ 1 Titulo Conquistado '
‘ 15 Vitorias ‘ 3 Derrotas ' ‘ 2 Empates '

#

FIGURA 34 - TELA INICIAL DE USUARIO

FONTE: O autor (2015).

7.5 Tela de Cadastrar Usuario em Campeonato

FutChamps - Competioes Abertas

<3 E> X Q [[Eii e Totchormps com br

]e DO

Painel

Meus Times

Home | Compeonotos | Times | Codastrese | Logn

CompetigGes com InscrigGes Abertas - Listar

Em Andamento

Finalizados

Nome. Ages
Minhas Competi¢des Gopa TADS 2015 Ver | Inscrever Time
Meve Dodos Campeonato Interckbes 2015 Aduto Ver | Inscrever Time
e — Interchbes 2016 Master Ver | Inscrever Time
Competigdes
Inscricoes Abertas

#

FIGURA 35 - TELA DE VISUALIZACAO DE CAMPEONATO

FONTE: O autor (2015).
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7.6 Tela de Inscricdo de Time Em Campeonato

FutChamps - Inscrever Time

<3 E> X Q [[Fite Toswrw fotchamps com br

] @ O

Home | | Times | Cadostre-se | Loan

Painel .
Inscrever Time

Meus Times Dados do Time ‘{Aﬂe'ﬂs A

Minhas Competi¢Ges

Nome [

Meus Dados

Escudo [ ] | Locaizar

|

CompetigBes
Inscricoes Abertas
Em Andamento

Finalizados

Salvar

#

FIGURA 36 - TELA DE INSCRIGAO DE TIME EM CAMPEONATO

FONTE: O autor (2015).

7.7 Tela Listar Minhas Competicdes

FutChamps - Mihas Gompetigoes

<O X ) ol

Home | Campeonatos | Times | Codastre-se | Loan

Painel " .
Minhas Competigoes
Meus Times
Nome Acles
Minhas CompetigGes Copa TADS 2015 Ver
Campeonato Interclubes 2015 Adulto Ver
Meus Dados
o [ Interclubes 2015 Infantil Wer
Competigdes Campeonato Interclubes 2015 Master Ver
Inscrigoes Abertas
Em Andamento
Finalizados

Zil

FIGURA 37 - TELA DE COMPETICOES INSCRITAS
FONTE: O autor (2015).

7.8 Tela de Editar Dados Pessoais E Acesso

FutChamps - Meus Dados

<;3 E> X Q [(hto Twww futchamps. com br

] & D

Home | | Times | Cadastre-se | Login

Paine! Meus Dados - Editar

Meus Ti

leus Times ore [ '
Minhas Competigdes

Pt e-Mai | '

Meus Dados Serha I :
Competigdes Confirmar Senha |; '

Inscricoes Abertas

Salvar

Em Andamento

Finalizados

#

FIGURA 38 - TELA DE EDIGAO DE DADOS PESSOAIS E ACESSO

FONTE: O autor (2015).
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7.9 Tela Inicial De Administrador

FutChamps - Inicio Administrador

<;3 E> X {} [(Eie T tutchomps combr

] & O

Home | | Times | Codastre-se | Logn
Painel . .
Painel de Administrador
Arbitros

Novo 10 Competicoes 5 C i 7 C

Listar Inscrigio Aberta em Andamento Fnakzadas
Locais

Novo

Listar 68 Jogadores 16 Times 107 Jogos

Competigoes
Novo ‘ 28 Arbitros ' ‘ 34 Locais '
Inscrigoes Abertas

Em Andamento

Finalizados

EL

FIGURA 39 - TELA INICIAL DE ADMINISTRADOR
FONTE: O autor (2015).

7.10 Tela De Cadastro De Arbitros

FutChamps - Arbitro.

T X 4 [l

] & O

Home | Campeonatos | Times | Cadastre-se | Loan

Painel "
Arbitro - Novo
Arbitros
Novo Nome: | F
Listar
Locais
o (=]
Listar

Competigbes
Novo

Inscricoes Abertas

Em Andamento

Finalizados

FIGURA 40 - TELA DE CADASTRO DE NOVO ARBITRO
FONTE: O autor (2015).

7.11 Tela De Listar Arbitros

FutChamps - Arbitro
(:3 E> X {} [ (it wwiw futchamps com br 1@ D
Home | Campeonatos | Times | Codostre-se | Logn [
Painel " P
Arbitro - Listar
Arbitros
Novo Nome Agtes
Listar Giacomo Guilizzoni Editar | Ativo
Locais Marco Botton Editar | Ativo
Novo Mariah Maclachlon Editar | Ativo
Listar
Valerie Liberty Editar | Desativado
CompetigGes Guido Jack Guikzzoni Editar | Desativado
Novo
Inscrigoes Abertas
Em Andamento
Finaiizados
!
*

FIGURA 41 - TELA DE LISTAGEM DE ARBITROS

FONTE: O autor (2015).



7.12 Tela

De Cadastro De Locais De Jogos

FutChamps - Locais
<3 E> X {} [[http 7w futcharmps.com or 1 & D
Home | Compecnatos | Times | Cadastre-se | Logn U
Painel Local - Novo
Arbitros
Novo Nome
Listar Logradouro [ ] Numero [
Locais
Novo Complemento [ ] oo [ |
Listar
Compatigdes Gidade [ ] Estado [ |
Novo cer [ ] Telefone [ |
Inscrigoes Abertas
Em Andamento Observagho
Finaizados
!
&
FONTE: O autor (2015).
7.13 Tela De Listar Locais De Jogos
FutChamps - Locais
<AC> X 4 [ wrchorps comr 1@ D
Home | Campeonatos | Times | Codastre-se | Logn U
Painel Locais - Listar
Arbitros
Novo Nome Observagao | Agoes
Listar Stark Sports. Quadra 1 Editar | Ativo
Locais Stark Sports Quadra 2 Editar | Ativo
N_W” Stark Sports Quadra 3 Editar | Ativo
Lstar Stark Sports Quadra Externa | Editar | Ativo
CompetigSes Barraco da Bola | Quadra Coberta | Ediar | Ativo
Nm_ BoladeMeia | Society 1 Editor | Desativado
Tnecrigoaa Abertaa Bolade Meia | Society 2 Editar | Desativado
Em Andamento
Finalzados
)
»

FIGURA 43 - TELA DE LISTAGEM DE LOCAIS DE JOGOS

FONTE: O autor (2015).

7.14 Tela

De Cadastro De Campeonatos

FutChamps - Nova Competicdo

<3 E> X Q (i Foww Tutchamps.com br

Home | Campeongtos |
Painel

Arbitros
Novo
Listar

Locais
Novo
Listar

Competigdes

Times | Codostre-se | Loan

Competigdo - Nova

[Competigao \Locais \[Arbitro [ Reguamento \

oo | ]

Status  [Inscrides Abertas [¥v]  Tipo  [Pontos Corridos: Ir]

Quortidade de Times  [T0]2] Tunes  [Tomo e Rewrro 7]

Mnimo Jogadores [ 7 ¢ Maximo Jogadores

Novo Data Inicio [« FEB 20668]  DataFinal  [4 FEB 2008 &)
lr\scricnes Abertas SIT\'TF: QIT\'TFE
I HHA
Em Andamento TBRA22R TRA22RS
Finalzados Anxaan AnuanA
7
»

FIGURA 44 - TELA DE CADASTRO DE CAMPEONATO

FONTE: O autor (2015).
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7.15 Tela De Listagem De Campeonatos

51

FutChamps - CompeticBes Abertas

<._J E:> X Q [(Eito ZTwww futcharrps com br

1 & D

Home | Campeonatos |
Painel

Arbitros
Novo
Listar
Locais
Novo
Listar
Competigdes
Novo
Inscricoes Abertas
Em Andamento

Finalizados

Times | Codastre-se | Login

Competigoes com Inscrigdes Abertas - Listar

Nome
Copa TADS 2015

Campeonato Interclubes 2015 Adulto
Campeonato Interclubes 2015 Infantil

Campeonato Interclubes 2015 Master

Acles
Editar

Editar
Editar

Editar

#]

FIGURA 45 - TELA DE LISTAGEM DE CAMPEONATOS

FONTE: O autor (2015).

7.16 Tela De Editar Campeonato

FutChamps - Editar Competigao

<] E> X {} Lnttp:/ fwww. futchamps com br

] & D

Home | Campeonatos |

Painel

Arbitros
Novo
Listar
Locais
Novo
Listar
Competi¢tes
Novo
Inscrigoes Abertas
Em Andamento
Finalizados

Times | Cadastre-se | Login

Competigdo Aberta - Editar

Competigdo \‘Lnouis \[Arbﬁro \1Regulumenlo \1Tme= Inscritos \

Nome I

Status l Inscrigdes Abertas [v] Tipo

| Pontos Corridos:

Ir]

Data Inicic |4 FEB 20668 »| Data Final

Quantidade de Times [ 10 [§] Turnos  [Turno e Returno | v]

Minimo Jogadores g Maximo Jogadores

4 FEB 2008 b/

ri

FIGURA 46 - TELA DE EDITAR COMPETICOES

FONTE: O autor (2015).



7.17 Tela Da Tabela De Jogos

FutChamps - Editar Competicdo em Adamento

<.__1 C> X Q [t T7vivew futchamps.com br

1 & D

Home | Campeonatos |

Times | Cadastre-se | Logn

Competigdo em Andamento - Editar

Painel
Arbit [cmpewao \'[Lwais \[ Arbitro \[Reguunem \[Tmes Tnscritos M Tabela de Jogos \{Gbss'fw:in \'Imihem V| Campedo
rbitros
Novo
Listar Rodada #1 - Turno
Locais Data Hora | Local Casa Visitante | Placar | Agdo
Novo 10/10/2015 | 08:00 | Stark Quadra 1 Time A |TmeB |0x0 Editar
Listar 10/10/2015 [08:00 |Stark Quadra 2 |Time G |TimeD |1x0 Editar
Competiges Rodada #2 - Turno
Novo Data Hora | Local Casa Visitante | Placar | Agao
Inscrigoes Abertas 11/10/2015 | 09:00 | Stark Quadra1 | Tme A |TimeC |01 | Editar
Em Andamento 11/10/2015 | 10:00 |Stork Quadra 2 |TimeB [TimeD |1x3 Editar
Finalizados
Rodada #3 - Turno
Data [Hora |Local | Casa Visitante | Placar | Ag¢do
- Time B | Time C Editar
- Time A | Time D Editar
Rodada #4 - Returno
Data |Hora |Local | Casa Visitante | Placar | Agdo
- TimeB | Time A Editar
- Time D | Time C Editar
=
FONTE: O autor (2015).
7.18 Tela de Editar Jogos
FutChamps - Editar Jogo
<3 E> X {} [[Fitp 77vevewe utcharmps corn br 1@ D
tome | | Iimes | Codostrese | Loan (]
Painel Editar Jogo
Arbitros Placar
Novo
Listar
Locais
Novo TIMEA [0 ] x [T ]TIMEB
Listar
Competigies
Novo Data |4 FEB 2008 b,
‘ swTvTrS Hora
Inscricoes Abertas suyerhd
Em Andamento I".P :;:;ua
EEITEY)
Finalizados
Local [ Stork - Quadra 1 Jv
Time A Time B
Camisa [Nome Posigao |Gol | CartacA | CartaoV. Camisa | Nome | Posigao | Gol
1 Lucas &} BENEREREE 2 Joco |G [o]
7 Vini z B E 3 3 Jose |Z (0]
1 Guiherme M PEIDE B 5 Tiago |M
[
10 Evandro  |A ng ng ng 8 Pedro | A o2
10 Ricardo | A [F]
vl
=

FIGURA 48 - TELA DE EDITAR JOGOS

FONTE: O autor (2015).
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8. ESPECIFICAGAO DOS CASOS DE USO NEGOCIAIS
A seguir serdo apresentadas as especificacbes dos casos de uso negociais:
8.1 UC000 — Manter Campeonato

Descricao
Este caso de uso serve para inserir um campeonato no sistema.

Data Views

DV1 - Tela de cadastro de Campeonato.

Noweo

Nome

Status

Gnt. Times
Gnt. Min. Jogadores
Gnt. Max. Jogadores
Data Inicio

Data Final

FIGURA 49 - TELA DE CADASTRO DE CAMPEONATO
FONTE: O autor (2015).




DV2 - Tela de listar Campeonatos.

54

Nome

TADS CUP

COPATADS

Campeonato Infatil

Campeonato Juvenil

Campeonato Brasileiro

Status

InscricGes Abertas

InscricGes Abertas

InscricGes Abertas

InscricGes Abertas

Inscricées Abertas

FIGURA 50 - TELA DE LISTAR CAMPEONATOS
FONTE: O autor (2015).

DV3 - Tela de editar Campeonatos.

Turnos

Tuma Simples

Gnt. Times

Gnt. Min. Jogadores

Gnt. Max. Jogadores

2

Data Inicio
2015-11-25

Data Final
2015-11-25

e

FIGURA 51 - TELA DE EDITAR CAMPEONATOS
FONTE: O autor (2015).



Pré-condigcoes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O usuario estiver logado.

2. Usuario possuir permissao para cadastrar campeonatos no sistema.

Pés-condigoes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter salvado os dados do novo campeonato.

Ator Primario

Administrador

Fluxo de Eventos Principal
1. O usuario pressiona o link novo referente a campeonatos (A1)

O sistema preenche o combo de status.

O sistema preenche o combo de tipo de campeonato.
O sistema preenche o combo de turnos.

O sistema carrega dados de locais ativos.

O sistema carrega dados de arbitros ativos.

O sistema apresenta a tela (DV1)

© N o g K WD

O usuario preenche os campos.

9. O usuario pressiona o botao salvar

10. O sistema consiste os campos da tela (E1) (RN1)

11.0 sistema inclui o novo campeonato na base de dados.

12.0 caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Listar Campeonatos

O usuario pressiona o link listar referente a campeonatos.
O sistema carrega dados de campeonatos.

O sistema apresenta a tela (DV2)(A2)

> Dnh -

O caso de uso é finalizado.

A2: Editar Campeonatos
1. O usuario pressiona o botao editar.

2. O sistema carrega dados de campeonatos.
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O sistema apresenta a tela (DV3)

O usuario altera os dados

O usuario clica no botao salvar (A3).

O sistema consiste os campos da tela (E1)

O sistema salva os dados.

© N o g~ ®

O caso de uso é finalizado.

A3: Gerar Tabela de Jogos

O usuario pressiona o botao gerar tabelas.
O sistema carrega dados de jogos.

O sistema salva os dados.

O sistema apresenta a tela (DV3)

o~ N =

O caso de uso é finalizado.

Fluxos de Excecao

E1: Campos obrigatérios ndo preenchidos:
1. O sistema leva o foco para o campo indicado.
2. O sistema retorna uma mensagem pedindo para o usuario preencher os
campos faltantes especificando-os.

3. O caso é reiniciado.

Regras de Negoécio

RN1: O nimero de times do campeonato deve ser maior que 1 e menor que 20.
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8.2 UC001 — Manter Arbitros

Descricao
Este caso de uso serve para inserir um arbitro no sistema.

Data Views

DV1 - Tela de cadastro de arbitros.

Arbitro - Novo

Nome

Por Favor, digite um nome.

FIGURA 52 - TELA DE CADASTRO DE ARBITROS
FONTE: O autor (2015).

DV2 - Tela de listar arbitros.

Arbitros

Nome Agdes

FIGURA 53 - TELA DE LISTAR ARBITROS
FONTE: O autor (2015).

DV3 - Tela de editar arbitros.

Nome

Héber Lopes

FIGURA 54 - TELA DE EDITAR ARBITROS
FONTE: O autor (2015).




Pré-condigcoes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario estiver logado.

2. Usuario possuir permissao para cadastrar um arbitro no sistema.

Pés-condigoes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1.

Ter salvado os dados do arbitro.

Ator Primario

Administrador

Fluxo de Eventos Principal

1.

N o o ke

O usuario pressiona o link novo referente a arbitros (A1)
O sistema apresenta a tela (DV1)

O usuario preenche o campo nome

O usuario pressiona o botao salvar

O sistema consiste os campos da tela (E1)

O sistema inclui 0 novo arbitro na base de dados.

O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Listar Arbitros

e e

O usuario pressiona o link listar referente a arbitros.
O sistema carrega dados de arbitros.
O sistema apresenta a tela (DV2)(A2)(A3)

O caso de uso ¢ finalizado.

A2: Editar Arbitros

2B

O usuario pressiona o botao editar.
O sistema carrega dados do arbitro.
O sistema carrega tela (DV3)

O usuario altera os dados

O usuario clica no botéo salvar.

O sistema consiste os campos da tela (E1)
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7. O sistema salva os dados.

8. O caso de uso é finalizado.

A3: Ativar/Desativar Arbitros
1. O usuario pressiona o botdo ativar/desativar.
2. O sistema altera o campo ativo no banco de dados

3. O caso de uso é finalizado.

Fluxos de Excecao

E1: Campos obrigatérios ndo preenchidos:
1. O sistema retorna uma mensagem pedindo para o usuario preencher os
campos faltantes especificando quais sao.
2. O sistema leva o foco para o campo indicado.

3. O caso de uso é reiniciado.
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8.3 UC002 — Manter Local

Descricao
Este caso de uso serve para inserir um local de jogo.

Data Views

DV1 - Tela de cadastro de local.

Local - Novo

Nome*
Logradouro*
Mimero®
Complemento
Bairro*
Cidade
Estado

Cep
Telefone

Observagao

FIGURA 55 - TELA DE CADASTRO DE LOCAL
FONTE: O autor (2015).



DV2 Tela de listar local

61

Nome Observagao
Stark Sport Center Quadra 1
Spartacus Quadra Externa

Agbes

FIGURA 56 - TELA DE LISTAR LOCAL
FONTE: O autor (2015).

DV3 Tela Editar local

Logradouro®

R Dr Bron

Niamero*

S BN

Complemento

Comercio

Bairro*

Jd. das America

Cidade

LD

Estado

FIGURA 57 - TELA DE LISTAR LOCAL
FONTE: O autor (2015).
Pré-condigoes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O usuario estiver logado.

2. Usuario possuir permissao para cadastrar um arbitro no sistema.
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Pés-condigoes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1.

Ter salvado os dados do local.

Ator Primario

Administrador

Fluxo de Eventos Principal

1.

N o o~ w N

O usuario pressiona o link novo referente a locais (A1)
O sistema apresenta a tela (DV1)

O usuario preenche os campos

O usuario pressiona o botao salvar

O sistema consiste os campos da tela (E1)

O sistema inclui 0 novo local na base de dados.

O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Listar locais

> wnh -

O usuario pressiona o link listar referente a local.
O sistema carrega dados de locais.
O sistema apresenta a tela (DV2)(A2)(A3)

O caso de uso é finalizado.

A2: Editar locais

© N o gk~ 0N =

O usuario pressiona o botao editar.

O sistema carrega dados do local.

O sistema carrega tela (DV3)

O usuario altera os dados

O usuario clica no botao salvar.

O sistema consiste os campos da tela (E1)
O sistema salva os dados.

O caso de uso é finalizado.



A3: Ativar/Desativar locais
1. O usuario pressiona o botao ativar/desativar.
2. O sistema altera o campo ativo no banco de dados

3. O caso de uso é finalizado.

Fluxos de Excecao

E1: Campos obrigatérios ndo preenchidos:
1. O sistema retorna uma mensagem pedindo para o usuario preencher os
campos faltantes especificando quais sao.
2. O sistema leva o foco para o campo indicado.

3. O caso de uso é reiniciado.
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8.3 UC003 — Manter Dados

Descricao
Este caso de uso serve para inserir e alterar dados pessoais e de acesso no
sistema.

Data Views

DV1 - Tela de editar dados.

Meus Dados - Editar

Nome

usert

E-mail

u1@user.com

Senha

Confirme a senha

FIGURA 58 - TELA DE EDITAR DADOS
FONTE: O autor (2015).

Pré-condigoes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O usuario estiver logado.

Pés-condigoes
Ap6s o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter salvado os dados do usuario.

Ator Primario

Usuario/Administrador
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Fluxo de Eventos Principal
1. O usuario pressiona o link meus dados do menu

O sistema apresenta a tela (DV1)

O usuario preenche os campos

O usuario pressiona o botao salvar

O sistema consiste os campos da tela (E1)(E2)(E3)

O sistema atualiza os dados na base.

N o o ks~ e N

O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

Nao possui.

Fluxos de Excecao

E1: Campos obrigatérios ndo preenchidos:
1. O sistema retorna uma mensagem pedindo para o usuario preencher os
campos faltantes especificando quais sao.
2. O sistema leva o foco para o campo indicado.

3. O caso de uso é reiniciado.

E2: Campo e-mail invalido
1. O sistema retorna uma mensagem pedindo para o usuario preencher um e-
mail valido.
2. O sistema leva o foco para o campo indicado.

3. O caso de uso é reiniciado.

E3: Senhas diferentes
1. O sistema retorna uma mensagem informando que as senhas estao
diferentes
2. O sistema leva o foco para o campo indicado.

3. O caso de uso é reiniciado.



9 DIAGRAMA DE CLASSES COM ATRIBUTOS

66

A seguir, na figura 59, é apresentado o diagrama de classes com seus

atributos.

ElJogador

Abtributes
private int idJogador
private String nome
private int camisa
private String posicao

Ecartae

jogador

0.*jogadors

timesg

Attributes
private int idCartao
private String tipo
private int tempo
private int minuto

Eeol

Attributes
private int idGol
private int tempo
private int minuto

ElTimes

Attributes
private Long idTime
private String nome
private String imagem
private Lang idUsuario

= Usuario

Attributes
private long idUsuario
private String nome
private String email
private String senha
private int tipo
private boolean ativo

EJoge

Attributes
private int idJogo
private Date horario
private int numRodada

/ prvate String resultado
hi]

arbitro!

Elarbitro

Altributes
private Long idArbitro
private String nome
private boolean ativo

arbitros

= TimesCampeonato

timesCampeonatos

—}a

usuario

Attributes
private int idTimeCampeconato
private int gntPonto
private int gntJogo
private int gnt\itoria
private int gntEmpate
private int gntDerota
private int gntGolPro
private int gntSaldoGal

FIGURA 59 - DIAGRAMA DE CLASSES COM ATRIBUTOS
FONTE: O autor (2015).

ElLocal

local

Attributes
private Long idLocal
private String nome
private String ohservacao
private String logradouro
private String complemento
private int numera

private String bairro
private String cidade
private String estado
private String cep

private String telefone
private boolean ativo

0.*|locais

Elcampeonato

Attributes
private Long idCampeonato
private String nome
private int status
private String tipo
private int gqntTimes
private int gntMinJogadores
private int gntMaxJogadores
private int qntTurno
private String imagem
private Date datalnicial
private Date dataFinal
private String regulamento
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10 DIAGRAMA DE CASOS DE USO COMPLETO

A seguir, na figura 60, € apresentado o diagrama de casos com a visao geral
do produto. E a seguir, a especificagdo completa de todos os casos de uso.

uc J
Manter _<5g><t_erld_>>_ _ (" Gerar Tabela
Campeonato de Jogos

Manter <c|nelude>>
% Arbltros

<¢1r4cLude>> "

j}_\

A mlnstrador
Manter Local - ingludg>. Efetuar Login

<<include== 7 7

-

- -

-
Visualizar cincluddn
Campeonato Manter Dados o
e
-
\ |ncrever
Tlmes

Usuario

FIGURA 60 - DIAGRAMA DE CASOS DE USO COM VISAO GERAL DO PRODUTO
FONTE: O autor (2015).

10.1 UCO000 — Manter Campeonato

Descricao
Este caso de uso serve para inserir um campeonato no sistema.



Data Views

DV1 - Tela de cadastro de Campeonato.

Gnt. Times
Gnt. Min. Jogadores
Gnt. Max. Jogadores
Data Inicio

Data Final

FIGURA 61 - TELA DE CADASTRO DE CAMPEONATO
FONTE: O autor (2015).

DV2 - Tela de listar Campeonatos.
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Nome Status

TADS CUP InscricGes Abertas
COPA TADS Inscricdes Abertas
Campeonato Infatil InscricGes Abertas
Campeonato Juvenil InscricGes Abertas
Campeonato Brasileiro Inscricées Abertas

Editar

Editar

Editar

Editar

-
w0
o
™
w

Editar

FIGURA 62 - TELA DE LISTAR CAMPEONATOS
FONTE: O autor (2015).



DV3 - Tela de editar Campeonatos.

Gnt. Times

Gnt. Min. Jogadores

Gnt. Max. Jogadores
2
Data Inicio

2015-11-25

Data Final

2015-11-25

e

FIGURA 63 - TELA DE EDITAR CAMPEONATOS
FONTE: O autor (2015).

Pré-condigoes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
3. O usuario estiver logado.

4. Usuario possuir permissao para cadastrar campeonatos no sistema.

Pés-condigoes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
2. Ter salvado os dados do novo campeonato.

Ator Primario

Administrador




Fluxo de Eventos Principal
13. O usuario pressiona o link novo referente a campeonatos. (A1)

14.0 sistema preenche o combo de status.

15. 0 sistema preenche o combo de tipo de campeonato.
16. 0 sistema preenche o combo de turnos.

17.0 sistema carrega dados de locais ativos.

18.0 sistema carrega dados de arbitros ativos.

19.0 sistema apresenta a tela (DV1)

20.0 usuario preenche os campos.

21.0 usuario pressiona o botao salvar

22.0 sistema consiste os campos da tela (E1) (RN1)

23.0 sistema inclui o novo campeonato na base de dados.

24.0 caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Listar Campeonatos

O usuario pressiona o link listar referente a campeonatos.
O sistema carrega dados de campeonatos.

O sistema apresenta a tela (DV2)(A2)

© N o O

O caso de uso ¢ finalizado.

A2: Editar Campeonatos
9. O usuario pressiona o botao editar.
10. 0 sistema carrega dados de campeonatos.
11.0 sistema apresenta a tela (DV3)
12.0 usuario altera os dados
13. O usuario clica no botao salvar (A3).
14.0 sistema consiste os campos da tela (E1)
15.0 sistema salva os dados.
16.0 caso de uso é finalizado.



A3: Gerar Tabela de Jogos
6. O usuario pressiona o botédo gerar tabelas.
7. O sistema carrega dados de jogos.
8. O sistema salva os dados.
9. O sistema apresenta a tela (DV3)

10.0 caso de uso € finalizado.
Fluxos de Excegao
E1: Campos obrigatérios ndo preenchidos:
4. O sistema leva o foco para o campo indicado.
5. O sistema retorna uma mensagem pedindo para o usuario preencher os
campos faltantes especificando-os.
6. O caso é reiniciado.

Regras de Negécio

RN1: O numero de times do campeonato deve ser maior que 1 e menor que 20.
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10.2 UC001 — Manter Arbitros

Descricao

Este caso de uso serve para inserir um arbitro no sistema.

Data Views

DV1 - Tela de cadastro de arbitros.

Arbitro - Novo

Nome

Por Favor, digite um nome,

FIGURA 64 - TELA DE CADASTRO DE ARBITROS

FONTE: O autor (2015).

DV2 - Tela de listar arbitros.

Arbitros

Nome

Héber Lopes

Leandro WVuaden

Agdes

FIGURA 65 - TELA DE LISTAR ARBITROS
FONTE: O autor (2015).

DV3 - Tela de editar arbitros.

MNome

Héber Lopes

FIGURA 66 - TELA DE EDITAR ARBITROS
FONTE: O autor (2015).




Pré-condigcoes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O usuario estiver logado.

2. Usuario possuir permissao para cadastrar um arbitro no sistema.

Pés-condigoes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
2. Ter salvado os dados do arbitro.

Ator Primario

Administrador

Fluxo de Eventos Principal
8. O usuario pressiona o link novo referente a arbitros (A1)

9. O sistema apresenta a tela (DV1)

10. O usuario preenche o campo nome

11.0 usuario pressiona o botao salvar

12.0 sistema consiste os campos da tela (E1)

13. O sistema inclui o novo arbitro na base de dados.

14.0 caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Listar Arbitros

O usuario pressiona o link listar referente a arbitros.
O sistema carrega dados de arbitros.

O sistema apresenta a tela (DV2)(A2)(A3)

O caso de uso ¢ finalizado.

© N o O

A2: Editar Arbitros
9. O usuario pressiona o botao editar.
10. O sistema carrega dados do arbitro.
11.0 sistema carrega tela (DV3)
12.0 usuario altera os dados
13.0 usuario clica no botéo salvar.

14.0 sistema consiste os campos da tela (E1)

73



15.0 sistema salva os dados.

16.0 caso de uso ¢ finalizado.

A3: Ativar/Desativar Arbitros
4. O usuario pressiona o botéo ativar/desativar.
5. O sistema altera o campo ativo no banco de dados

6. O caso de uso é finalizado.

Fluxos de Excecao

E1: Campos obrigatérios ndo preenchidos:
4. O sistema retorna uma mensagem pedindo para o usuario preencher os
campos faltantes especificando quais sao.
5. O sistema leva o foco para o campo indicado.

6. O caso de uso é reiniciado.
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10.3 UC002 — Manter Local

Descricao
Este caso de uso serve para inserir um local de jogo.

Data Views

DV1 - Tela de cadastro de local.

Local - Novo

Nome*
Logradouro*
Mimero®
Complemento
Bairro*
Cidade
Estado

Cep
Telefone

Observagao

FIGURA 67 - TELA DE CADASTRO DE LOCAL
FONTE: O autor (2015).



DV2 Tela de listar local

76

Nome Observagao
Stark Sport Center Quadra 1
Spartacus Quadra Externa

Agbes

FIGURA 68 - TELA DE LISTAR LOCAL
FONTE: O autor (2015).

DV3 Tela Editar local

Nome*

Stark Sport Center
Lagradouro*

R. Dr. Bronislau Ostoja Rogusk
NOmero*

§ B

Complemento

Comercio

Bairro*

Jd. das Am

T3S

Cidade
Estado

PR

Cep

B3408280

Telefone

{41} 3268-2585

Observagao

(&
[+
i

FIGURA 69 - TELA DE LISTAR LOCAL
FONTE: O autor (2015).



Pré-condigcoes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O usuario estiver logado.

2. Usuario possuir permissao para cadastrar um arbitro no sistema.

Pés-condigoes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
2. Ter salvado os dados do local.

Ator Primario

Administrador

Fluxo de Eventos Principal
8. O usuario pressiona o link novo referente a locais (A1)

9. O sistema apresenta a tela (DV1)

10. O usuario preenche os campos

11.0 usuario pressiona o botao salvar

12.0 sistema consiste os campos da tela (E1)
13. O sistema inclui o novo local na base de dados.

14.0 caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Listar locais

O usuario pressiona o link listar referente a local.
O sistema carrega dados de locais.

O sistema apresenta a tela (DV2)(A2)(A3)

O caso de uso ¢ finalizado.

© N o O

A2: Editar locais
9. O usuario pressiona o botao editar.
10. O sistema carrega dados do local.
11.0 sistema carrega tela (DV3)
12.0 usuario altera os dados
13.0 usuario clica no botéo salvar.

14.0 sistema consiste os campos da tela (E1)

7



15.0 sistema salva os dados.

16.0 caso de uso é finalizado.

A3: Ativar/Desativar locais
4. O usuario pressiona o botéo ativar/desativar.
5. O sistema altera o campo ativo no banco de dados

6. O caso de uso é finalizado.

Fluxos de Excecao

E1: Campos obrigatérios ndo preenchidos:
4. O sistema retorna uma mensagem pedindo para o usuario preencher os
campos faltantes especificando quais sao.
5. O sistema leva o foco para o campo indicado.

6. O caso de uso é reiniciado.
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10.3 UC003 — Manter Dados

Descricao
Este caso de uso serve para inserir e alterar dados pessoais e de acesso no
sistema.

Data Views

DV1 - Tela de editar dados.

Meus Dados - Editar

Nome

usert

E-mail

u1@user.com

Senha

Confirme a senha

FIGURA 70 - TELA DE EDITAR DADOS
FONTE: O autor (2015).

Pré-condigoes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O usuario estiver logado.

Pés-condigoes
Ap6s o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
2. Ter salvado os dados do usuario.

Ator Primario

Usuario/Administrador
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Fluxo de Eventos Principal
8. O usuario pressiona o link meus dados do menu

9. O sistema apresenta a tela (DV1)

10. O usuario preenche os campos

11.0 usuario pressiona o botao salvar

12.0 sistema consiste os campos da tela (E1)(E2)(E3)
13. O sistema atualiza os dados na base.

14.0 caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

Nao possui.

Fluxos de Excecao

E1: Campos obrigatérios ndo preenchidos:
4. O sistema retorna uma mensagem pedindo para o usuario preencher os
campos faltantes especificando quais sao.
5. O sistema leva o foco para o campo indicado.

6. O caso de uso é reiniciado.

E2: Campo e-mail invalido
4. O sistema retorna uma mensagem pedindo para o usuario preencher um e-
mail valido.
5. O sistema leva o foco para o campo indicado.

6. O caso de uso é reiniciado.

E3: Senhas diferentes
4. O sistema retorna uma mensagem informando que as senhas estao
diferentes
5. O sistema leva o foco para o campo indicado.

6. O caso de uso é reiniciado.
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10.4 UC004 — Fazer Login

Descricao
Este caso de uso serve para fazer login no sistema.

Data Views

DV1 - Tela Inicial

0
Inscricdo Aberta mento Finalizado

m

FIGURA 71 - TELA INICIAL
FONTE: O autor (2015).

Inscreva-se

DV2 - Tela de login.

Efetuar o login

Email

Senha

Entrar

FIGURA 72 - TELA DE LOGIN
FONTE: O autor (2015).
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Pré-condigcoes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O usuario tiver acesso a internet.

2. Usuario possuir login e senha para acessar o sistema.

Pés-condigoes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. O usuario deve estar logado no sistema.

Ator Primario

Usuario
Fluxo de Eventos Principal

O sistema carrega dados

O sistema apresenta a tela (DV1)

O usuario digita seu login e senha

O usuario clica no botéo Entrar

O sistema consiste os dados de login e senha (E1)

O sistema apresenta sua tela inicial (DV2)

S L T o

O caso de uso é finalizado

Fluxos de Excecao

E1: Dados de login incorretos:
1. O sistema retorna a mensagem “Usuario ou Senha n&o estao corretos! Tente
novamente!”

O caso de uso é reiniciado.



11 DIAGRAMAS DE SEQUENCIA
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A seguir serdo apresentados os diagramas de sequéncia dos fluxos principais

dos casos de uso:

11.1 Logar no Sistema

sd Logar no sistema )

R

Interface

UsuarioController

- Usuario

| 1- email e senha digitados()

< (campos preenchidos)

Usuarios

2. botéo <entrar=() P 21: login() P 2.1.1 login()

__ _ (autenticacao ok)_ _ m
. _ [sessaocriada) _ _ |
_ _(teladahomepage) _ _ | |
| | |
K | | |
| | | |
| | | |
alt :‘Iogout do sistema ) | | |
i | | |
| 3. menu <sair=() .y ! 3.1: logout() M~ ! |

(sessao destruida)

3.1.1: logout()
(sessao destruida)  _ T]

FIGURA 73 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA LOGAR NO SISTEMA

FONTE: O autor (2015).




11.2 Cadastrar Arbitro

84

sd Cadastrar ArbitroJ

Interface

ArbitroController

Arbitros

- Administrador

l 1. menu <novo=()

tela de cadastro
< ( )

2. preencher campos()

- 1

< (campos preenchidos)

3. botao <salvar=()

tela listar arbitros
< ( )

3.1 criar()

>

3.1.1 save() |
(dados salvos) m

FIGURA 74 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA CADASTRAR ARBITRO

FONTE: O autor (2015).



11.3 Cadastrar Campeonato
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sd Cadastrar Campeonatos J

Administrador

‘ ‘. menu <novo=()

(tela de cadastro)

3 botao <salvar>()

(tela listar campeonatos)

(campeonato cadastrado)

| Interface | | CampecnatoController | | Arbitros | | Locais | | Campeonatos
I I I I
| \ \ [
1.1 consulta() | ‘ ‘ |
1.1.1: consulta() | I |
____ifbﬂl’%___iu } }
1.1.2: cohsulta() N I
locais ‘ j_r‘ [
locais e arbitros ativos K-——m— === +-—————— - I
—————————— \ \ [
| \ \ \
| \ \ [
| \ \ [
| \ \ \
| \ \ [
| \ \ [
| \ \ \
| \ \ [
3.1: validates() | | | |
| I I I
| \ \ [
5 | \ \ I
3.2 criar() | | |
| 32.1: save() \ ‘
[ [
(dados salvos)
__________ 4 RIS

FIGURA 75 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA CADASTRAR CAMPEONATO

FONTE: O autor (2015).



11.4 Cadastrar Locais de Jogo
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sd Cadastrar Locais )

Interface

LocalController

- Administrador

l 1. menu <novo>()

(tela de cadastro)
-

2. preencher campos()

- 1

- (campos preenchidos)

3. botao <salvar=()

(tela listar locais)
-

3.1 validates()

3.2: criar() D

321 save()

> (dados salvos)

(local cadastrado)

FIGURA 76 - CADASTRAR LOCAIS

FONTE: O autor (2015).



11.5 Cadastrar Usuario
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sd Cadastrar Usu

ario )

X

- Usuario

Interface

UsuarioController

Usuarios

1. menu <cadastre-se=()

(tela de cadastro)

3. botao <salvar=()

12: usuario preencher campos( |
e AR

(tela home page)

Dl 3.1 validates()

3.2: adicionar() D>

<_(

usuario cadastrado)

3.2 .1 save() |
(dados salvos) _ _ m

FIGURA 77 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA CADASTRAR USUARIOS

FONTE: O autor

(2015).



11.6 Editar Campeonato
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sd Editar Campeonato J

Administrador

Interface: |

|Campeuna[0CanlralIer ]

| Campeonatos |

I Arbitros ] | Locais

I

Times

I

1 menu <Listar>()

1.1 consulia)

B
L. lista de campsonatas) _ 1

|

|

| Jista de campeonatos __| |

| |

T 2. botéo editar]
— 21 sditar] !
dados do campeonato
dados do campeonato
e

77777777777 i |

| |

T | |
3 botdosalvar) o | |

3.1 validates() |

|

|

3.2 atualizar() |

dados do campeonato

1.1.1 consulta()

2.2 consutta()

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
aritros |

D

dados do campeonato

dados salvos

221 consultal

— =
222 cohsuttal)
T

alt

arar Tabela)

L4 botéo gerarabelal) g

dados do campeonato

4.1 gerar()

4.11 consuttal)

FIGURA 78 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA EDITAR CAMPEONATO
FONTE: O autor (2015).
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12 DIAGRAMA DE CLASSES COM ATRIBUTOS E METODOS

A seguir, na figura 67, € apresentado o diagrama de classes com seus
atributos e métodos.
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FIGURA 79 - DIAGRAMA DE CLASSES COM ATRIBUTOS E METODOS
FONTE: O autor (2015).




13. MODELO FiSICO DO BANCO DE DADOS
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A seguir sera apresentado o modelo fisico do banco de dados com seu DER —
Diagrama Entidade Relacionamento e o os scripts de criagao das tabelas no banco.

13.1 Diagrama Entidade Relacionamento

_] Times v
idTime INT
@ idUsuario INT

nome VARCHAR(255)
imagem VARCHAR(255)

_| TimesCampeonato ¥
idTimeCampeonato INT

@idTime INT

@ idCampeonato INT

I Locais v
idLocal INT
nome VARCH AR (255)
observacao VARCHAR(255)
logradoure VARCHAR(255)
numero INT

cidade VARCHAR(100)
estado VARCHAR(100)
cep VARCHAR(20)
telefone VARCHAR(20)
ativo BOOLEAN

v

—I< @ idusuario INT
qntPonto INT
gntiogo INT
antVitoria INT
gntEmpate INT
gntDerrota INT
qntGolPro INT

antsaldoGol INT

complemento VARCHAR(255) idLocal INT
H
bairro VARCHAR(100) ¥ idCampeonato INT

>
¥
|
|
|
|
] LocaisCampeonatos ¥
. |
|
|
|
|
|
|
|
1 Tipa:
- Pontos Corridos
] Campeonatos ¥ Mata Mata

idCampeonato INT Errmai RS

nome VARGHAR(255)

status INT Status:

1- Inscricoes Abertas
tipo VARCHAR(45)
po s 2- Andament
gniTimes INT 3 - Condluido
antMinJogadores INT
antMaxdogadores INT qtdTurno:
1

datalnicid DATETIME

2-Turno e Returno
dataFinal DATETIME
] ArbitrosCampeonatos ¥ reguizmento TEXT
gntTurno INT

>
gl v
# o+ v _ usuarios
o idUsuario INT
[l Tipo:
: } [ nome VARCHAR(2 1- Administrador
o email VARCHAR(45) 2- Usuario
| | Y L | CsenhavarcHARG Ly J
} I I tia VARCHAR(2)
L | | ativo BOOLEAN
A -
"] Jogadores ¥ A 0y
v
idzogador INT 1 0gos L2
@idTime INT idlogo INT
nome VARCHAR (255) @idTimeA INT B |
aaaaaa NT @ idTime INT |
posicao VARCHAR(3) @ idCampeonato INT e
> idabiro INT b .
@idLocal NT |
F |
| herario DATETIME |
! golTimeA INT |
| B —— - |
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FIGURA 80 - DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO

FONTE: O autor (2015).

13.2 Scripts de criacao das tabelas

-- Table “futchamps’.’Usuarios’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “futchamps’. Usuarios’

‘idUsuario” INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘nome’ VARCHAR(255) NULL,
"email’ VARCHAR(45) NULL,
"senha’ VARCHAR(255) NULL,
“tipo” VARCHAR(1) NULL,

“ativo” TINYINT(1) NULL,

> >



PRIMARY KEY (‘idUsuario’))
ENGINE = InnoDB,;

-- Table “futchamps™.'Times®

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “futchamps’. Times™ (
'idTime™ INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘idUsuario™ INT NOT NULL,

‘nome’ VARCHAR(255) NULL,
‘imagem” VARCHAR(255) NULL,
PRIMARY KEY (‘idTime"),
INDEX “fk_Times_Usuarios1_idx" (‘idUsuario™ ASC),
CONSTRAINT “fk_Times_Usuarios1’
FOREIGN KEY (‘idUsuario’)
REFERENCES ‘futchamps’."Usuarios™ (‘idUsuario’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

-- Table “futchamps™."Jogadores’
CREATE TABLE IF NOT EXISTS “futchamps’. Jogadores’ (
‘iddogador’ INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
idTime™ INT NOT NULL,
‘nome’ VARCHAR(255) NULL,
‘camisa’ INT NULL,
‘posicao’ VARCHAR(3) NULL,
PRIMARY KEY (‘idJogador’),
INDEX “fk_Jogadores_Times_idx" (‘idTime" ASC),
CONSTRAINT “fk_Jogadores_Times’
FOREIGN KEY ('idTime")
REFERENCES “futchamps™.'Times™ (‘idTime")
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

-- Table “futchamps’."Campeonatos’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “futchamps’."Campeonatos’ (
‘idCampeonato’ INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,

‘nome’ VARCHAR(255) NULL,
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‘status’ INT NULL,
‘tipo’ VARCHAR(45) NULL,
‘gntTimes’ INT NULL,
‘qntMindogadores’ INT NULL,
‘gntMaxJogadores’ INT NULL,
“datalnicial’ DATETIME NULL,
‘dataFinal" DATETIME NULL,
‘regulamento” TEXT NULL,
‘gntTurno’ INT NULL,
‘imagem’ VARCHAR(255) NULL,
PRIMARY KEY (‘idCampeonato’))
ENGINE = InnoDB;

-- Table “futchamps’. Arbitros’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “futchamps'.Arbitros" (
‘idArbitro” INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘nome’ VARCHAR(255) NULL,
“ativo” TINYINT(1) NULL,
PRIMARY KEY ('idArbitro'))
ENGINE = InnoDB;

-- Table “futchamps™." TimesCampeonato

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “futchamps’." TimesCampeonato™ (
‘idTimeCampeonato™ INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
idTime™ INT NOT NULL,

‘idCampeonato’ INT NOT NULL,
‘idUsuario™ INT NOT NULL,
‘gqntPonto’ INT NULL,
‘gqntJogo’ INT NULL,
‘gntVitoria® INT NULL,
‘qntEmpate’ INT NULL,
‘gntDerrota’ INT NULL,
‘qntGolPro™ INT NULL,
‘gntSaldoGol’ INT NULL,
PRIMARY KEY (‘idTimeCampeonato’),
INDEX ‘fk_Times_Campeonato_Times1_idx" ('idTime™ ASC),
INDEX “fk_Times_Campeonato_Campeonatos1_idx" (‘idCampeonato™ ASC),
INDEX “fk_TimesCampeonato_Usuarios1_idx" (‘idUsuario” ASC),
CONSTRAINT ‘fk_Times_Campeonato_Times1"
FOREIGN KEY ('idTime")
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REFERENCES “futchamps™."Times® ('idTime")
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT ‘fk_Times_Campeonato_Campeonatos1’
FOREIGN KEY (‘idCampeonato’)
REFERENCES futchamps’."Campeonatos’ (‘'idCampeonato’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT “fk_TimesCampeonato_Usuarios1’
FOREIGN KEY (‘idUsuario’)
REFERENCES futchamps’. Usuarios™ (‘idUsuario’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB;

-- Table “futchamps’.’Locais’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “futchamps’."Locais" (
‘idLocal” INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘nome’ VARCHAR(255) NULL,
‘observacao’ VARCHAR(255) NULL,
‘logradouro” VARCHAR(255) NULL,
‘numero’ INT NULL,
‘complemento’ VARCHAR(255) NULL,
“bairro VARCHAR(100) NULL,
‘cidade’ VARCHAR(100) NULL,
‘estado” VARCHAR(100) NULL,
‘cep’ VARCHAR(20) NULL,
“telefone” VARCHAR(20) NULL,
“ativo’ TINYINT(1) NULL,
PRIMARY KEY (‘idLocal’))

ENGINE = InnoDB;

-- Table “futchamps’."Jogos’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “futchamps’."Jogos™ (
‘iddogo™ INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
idTimeA™ INT NOT NULL,
idTimeB™ INT NOT NULL,

‘idCampeonato’ INT NOT NULL,
“idArbitro” INT NOT NULL,
‘idLocal’ INT NOT NULL,



‘dataJogo’ DATE NULL,

“hora® TIME NULL,

‘golTimeA™ INT NULL DEFAULT O,

‘golTimeB™ INT NULL DEFAULT 0,

‘numRodada’ INT NULL,

‘resultado” VARCHAR(1) NULL DEFAULT 'E',

PRIMARY KEY (‘idJogo’),

INDEX “fk_Jogos_Times1_idx" ('idTimeA" ASC),

INDEX “fk_Jogos_Campeonatos1_idx" (‘'idCampeonato” ASC),

INDEX “fk_Jogos_Times2_idx" ('idTimeB™ ASC),

INDEX “fk_Jogos_Juizes1_idx" ('idArbitro™ ASC),

INDEX “fk_Jogos_Locais1_idx (‘idLocal’ ASC),

CONSTRAINT “fk_Jogos_Times1’

FOREIGN KEY ('idTimeA’)

REFERENCES futchamps™."Times™ (‘idTime")
ON DELETE NO ACTION

ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT ‘fk_Jogos_Campeonatos1’
FOREIGN KEY (‘idCampeonato’)
REFERENCES ‘futchamps’."Campeonatos’ (‘'idCampeonato’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT “fk_Jogos_Times2’
FOREIGN KEY ('idTimeB")
REFERENCES ‘futchamps™."Times™ (‘idTime")
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT “fk_Jogos_Juizes1’
FOREIGN KEY (‘idArbitro™)
REFERENCES futchamps’."Arbitros’ ("idArbitro™)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT “fk_Jogos_Locais1"
FOREIGN KEY (‘idLocal’)
REFERENCES “futchamps™.’Locais™ (‘idLocal’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB;

-- Table “futchamps’."Cartoes’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “futchamps’."Cartoes’ (
‘idCartao’ INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,




“tipo” VARCHAR(1) NULL,
‘iddogador’ INT NOT NULL,
‘iddJogo’ INT NOT NULL,
‘tempo” INT NULL,

‘minuto” INT NULL,
PRIMARY KEY (‘idCartao’),

INDEX “fk_Cartoes_Jogadores1_idx" (‘idJogador’ ASC),

INDEX “fk_Cartoes_Jogos1_idx" (‘idJogo™ ASC),

CONSTRAINT “fk_Cartoes_Jogadores1’
FOREIGN KEY (‘idJogador’)
REFERENCES ‘futchamps’."Jogadores’ (‘idJogador’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT “fk_Cartoes_Jogos1®
FOREIGN KEY (‘idJogo’)
REFERENCES ‘futchamps’."Jogos’ (‘idJogo’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB;

-- Table “futchamps™."Gols’
CREATE TABLE IF NOT EXISTS “futchamps™."Gols" (
'idGol” INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘iddogador’ INT NOT NULL,
‘iddogo’ INT NOT NULL,
‘tempo” INT NULL,
‘minuto’ INT NULL,
PRIMARY KEY ('idGol’),
INDEX “fk_Gols_Jogadores1_idx" (‘idJogador’ ASC),
INDEX “fk_Gols_Jogos1_idx" (‘idJogo™ ASC),
CONSTRAINT ‘fk_Gols_Jogadores1®
FOREIGN KEY (‘idJogador’)
REFERENCES ‘futchamps’."Jogadores’ (‘idJogador’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT “fk_Gols_Jogos1®
FOREIGN KEY (‘idJogo’)
REFERENCES “futchamps’™. Jogos’ ('idJogo’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;
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-- Table “futchamps’."ArbitrosCampeonatos’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “futchamps’. ArbitrosCampeonatos’ (
“idArbitro” INT NOT NULL,
‘idCampeonato’ INT NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘idArbitro’, 'idCampeonato’),
INDEX  “fk_Arbitros_has Campeonatos _Campeonatos1_idx’ (‘idCampeonato’
ASC),
INDEX “fk_Arbitros_has_Campeonatos_Arbitros1_idx" ('idArbitro” ASC),
CONSTRAINT “fk_Arbitros_has_Campeonatos_Arbitros1’
FOREIGN KEY (‘idArbitro™)
REFERENCES futchamps’."Arbitros’ ('idArbitro™)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT “fk_Arbitros_has Campeonatos Campeonatos1’
FOREIGN KEY (‘idCampeonato’)
REFERENCES ‘futchamps’."Campeonatos’ (‘'idCampeonato’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

-- Table “futchamps™.’LocaisCampeonatos’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “futchamps’.’ LocaisCampeonatos” (
‘idLocal” INT NOT NULL,
‘idCampeonato’ INT NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘idLocal’, 'idCampeonato’),
INDEX “fk_Locais_has_Campeonatos_Campeonatos1_idx" (‘'idCampeonato’™ ASC),
INDEX “fk_Locais_has_Campeonatos Locais1_idx" (‘idLocal’ ASC),
CONSTRAINT “fk_Locais_has_Campeonatos_Locais1"
FOREIGN KEY (‘idLocal’)
REFERENCES “futchamps™.’Locais’ (‘idLocal’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT *fk_Locais_has_Campeonatos Campeonatos1’
FOREIGN KEY (‘idCampeonato’)
REFERENCES “futchamps™."Campeonatos’ (‘idCampeonato)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;
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14 PLANO DE TESTES

A seguir serdo apresentadas as especificacbes dos planos testes que serdo
aplicados ao software.

14.1 UCO000 — Fazer Login

Use Case 10.4 UCO004 — Fazer Login

Pré-

Condicoes N&o tem

Elaborador | Vinicius Polli

Executor Vinicius Polli

Datade | 5/11/2015
Elaboragao

Datade | )/11/2015
Execugao

14.1.1 Planejamento do Teste

Os testes nesta etapa serdo acondicionados através de 3 baterias, cada
uma com um conjunto especifico de langamentos para que todas as combinagdes
sejam contempladas e avaliadas.
14.1.2 Bateria 0

Produzir todas as excec¢des previstas no Caso de Uso UC004 — FazerLogin.

14.1.3 Bateria 1

Confirmar se os campos se adequam aos valores que irdo receber os dados
de insergéo.

14.1.4 Bateria 2

Confirmar se os botdes atendem aos métodos que serdo executados e
desencadeiam a rotina de agdes esperadas.

14.1.5 Detalhamento das Baterias

Nesta etapa sera detalhado como devera ser executada cada bateria,
através de acgdes e informacoes pré-estabelecidas.
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Bateria 0 — Produzir todas as excecgdes previstas no Caso de Uso.

Caso de Teste 0.1 — Realizar a excecédo de fluxo “O sistema consiste os campos da
tela” tentando n&o preencher o campo e-mail.

Bateria 1 — Confirmar se os campos se adequam aos valores que irdo receber do
usuario.

Caso de Teste 1.1 — No campo e-mail, tentar preencher aspas simples.

Bateria 2 — Confirmar se os botdes atendem aos métodos que serdo executados e
desencadeiam a rotina de a¢des esperadas.

Caso de Teste 2.1 — Ao pressionar o botao ‘Entrar, o sistema devera efetuar o login
do usuario no sistema.



99

14.2 UC001 — Manter Local

Use Case UCO0001 — Manter Local

Pré-

Condicoes N&o tem

Elaborador | Vinicius Polli

Executor Vinicius Polli

Datade | y/11/2015
Elaboragao

Datade | )/11/2015
Execugao

14.2.1 Planejamento do Teste

Os testes nesta etapa serdo acondicionados através de 3 baterias, cada
uma com um conjunto especifico de langamentos para que todas as combinagdes
sejam contempladas e avaliadas.

14.2.2 Bateria O

Produzir todas as excegdes previstas no Caso de Uso UC0001 — Manter
Local.

14.2.3 Bateria 1

Confirmar se os campos se adequam aos valores que irdo receber os dados
de insergéo.

14.2.4 Bateria 2

Confirmar se os botdes atendem aos métodos que serdo executados e
desencadeiam a rotina de a¢des esperadas.

14.2.5 Detalhamento das Baterias

Nesta etapa sera detalhado como devera ser executada cada bateria,
através de acgdes e informagdes pré-estabelecidas.

Bateria 0 — Produzir todas as excec¢des previstas no Caso de Uso.

Caso de Teste 0.1 — Realizar a excegao de fluxo “O sistema consiste os campos da
tela” tentando n&o preencher o campo nome.
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Bateria 1 — Confirmar se os campos se adequam aos valores que irdo receber do
usuario.

Caso de Teste 1.1 — No campo telefone, tentar preencher letras.

Bateria 2 — Confirmar se os botdes atendem aos métodos que serdo executados e
desencadeiam a rotina de agdes esperadas.

Caso de Teste 2.1 — Ao pressionar o botdo ‘Salvar’, o sistema devera salvar o
registro no banco de dados.
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14.3 UC002 — Manter Arbitro

Use Case UCO002 — Manter Arbitro

Pré-

Condicoes N&o tem

Elaborador | Vinicius Macedo Polli

Executor Vinicius Macedo Polli

Datade | 5/11/2015
Elaboragao

Datade | )/11/2015
Execugao

14.3.1 Planejamento do Teste

Os testes nesta etapa serdo acondicionados através de 3 baterias, cada
uma com um conjunto especifico de langamentos para que todas as combinagdes
sejam contempladas e avaliadas.

14.3.2 Bateria O

Produzir todas as excegdes previstas no Caso de Uso UC002 — Manter
Arbitro.

14.3.3 Bateria 1

Confirmar se os campos se adequam aos valores que irdo receber os dados
de insergéo.

14.3.4 Bateria 2

Confirmar se os botdes atendem aos métodos que serdo executados e
desencadeiam a rotina de a¢des esperadas.

14.3.5 Detalhamento das Baterias

Nesta etapa sera detalhado como devera ser executada cada bateria,
através de acgdes e informagdes pré-estabelecidas.

Bateria 0 — Produzir todas as excec¢des previstas no Caso de Uso.

Caso de Teste 0.1 — Realizar a excegao de fluxo “O sistema consiste os campos da
tela” tentando n&o preencher o campo nome.
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Bateria 1 — Confirmar se os campos se adequam aos valores que irdo receber do
usuario.

Caso de Teste 1.1 — No campo nome, tentar preencher aspas simples.

Bateria 2 — Confirmar se os botdes atendem aos métodos que serdo executados e
desencadeiam a rotina de agdes esperadas.

Caso de Teste 2.1 — Ao pressionar o botdo ‘Salvar, o sistema devera salvar o
registro no banco de dados.
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14.4 UC003 — Manter Dados

Use Case UCO003 — Manter Dados

Pré-

Condicoes N&o tem

Elaborador | Vinicius Macedo Polli

Executor Vinicius Macedo Polli

Datade | ;145015
Elaboragao

Datade | y5/14/5015
Execugao

14.4.1 Planejamento do Teste

Os testes nesta etapa serdo acondicionados através de 3 baterias, cada
uma com um conjunto especifico de langamentos para que todas as combinacdes
sejam contempladas e avaliadas.

14.4.2 Bateria O

Produzir todas as excecgdes previstas no Caso de Uso UC003 — Manter
Dados.

14.4.3 Bateria 1

Confirmar se os campos se adequam aos valores que irdo receber os dados
de insergao.

14.4.4 Bateria 2

Confirmar se os botbes atendem aos métodos que serdo executados e
desencadeiam a rotina de acdes esperadas.

14.4.5 Detalhamento das Baterias

Nesta etapa sera detalhado como devera ser executada cada bateria,
através de acgdes e informacgdes pré-estabelecidas.

Bateria 0 — Produzir todas as excecgoes previstas no Caso de Uso.
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Caso de Teste 0.1 — Realizar a excecédo de fluxo “O sistema consiste os campos da
tela” tentando n&o preencher o campo nome.

Bateria 1 — Confirmar se os campos se adequam aos valores que irdo receber do
usuario.

Caso de Teste 1.1 — No campo nome, tentar preencher aspas simples.
Caso de Teste 1.2 — No campo senha, digitar 1234.

Bateria 2 — Confirmar se os botdes atendem aos métodos que serdo executados e
desencadeiam a rotina de a¢des esperadas.

Caso de Teste 2.1 — Ao pressionar o botdo ‘Salvar, o sistema devera salvar o
registro no banco de dados.
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14.6 UC000 — Manter Campeonato

Use Case UC006 — Manter Campeonato

Pré-

Condicoes N&o tem

Elaborador | Vinicius Macedo Polli

Executor Vinicius Macedo Polli

Datade | 5/11/2015
Elaboragao

Datade | )/11/2015
Execugao

14.3.1 Planejamento do Teste

Os testes nesta etapa serdo acondicionados através de 3 baterias, cada
uma com um conjunto especifico de langamentos para que todas as combinagdes
sejam contempladas e avaliadas.

14.3.2 Bateria O

Produzir todas as excegdes previstas no Caso de Uso UC000 — Manter
Campeonato.

14.3.3 Bateria 1

Confirmar se os campos se adequam aos valores que irdo receber os dados
de insergéo.

14.3.4 Bateria 2

Confirmar se os botdes atendem aos métodos que serdo executados e
desencadeiam a rotina de a¢des esperadas.

14.3.5 Detalhamento das Baterias

Nesta etapa sera detalhado como devera ser executada cada bateria,
através de acgdes e informagdes pré-estabelecidas.

Bateria 0 — Produzir todas as excec¢des previstas no Caso de Uso.

Caso de Teste 0.1 — Realizar a excegao de fluxo “O sistema consiste os campos da
tela” tentando n&o preencher o campo nome.



106

Bateria 1 — Confirmar se os campos se adequam aos valores que irdo receber do
usuario.

Caso de Teste 1.1 — No campo nome, tentar preencher aspas simples.
Caso de Teste 1.2 — No campo data inicio, tentar preencher letras.

Bateria 2 — Confirmar se os botdes atendem aos métodos que serdo executados e
desencadeiam a rotina de agdes esperadas.

Caso de Teste 2.1 — Ao pressionar o botdo ‘Salvar, o sistema devera salvar o
registro no banco de dados.



15 CASOS DE TESTES
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A seguir serao apresentadas as especificagdes dos casos de testes aplicados

ao software:

15.1 UC004 - Fazer Login

Use Case UCO004 — Fazer Login

Pré- ~

Condicoes N&o tem

Elaborador | Vinicius Macedo Polli

Executor Vinicius Macedo Polli

Datade | 45/44/2015

Elaboragao

Datade | 5/11/2015

Execugao
N° Pré-condigoes Entrada Acao Resultado
Caso Esperado
0.1 N&o estar logado  Usuario deixa o Clicar no O sistema exibe

1.1

2.1

QUADRO 4 - CASOS DE TESTE UC004 — FAZER LOGIN

no sistema.

Nao estar logado
no sistema.

Nao estar logado
no sistema.

FONTE: O autor (2015).

campo e-mail em
branco.

Usuario tenta
preencher aspas
simples no e-
mail.

Clique do mouse.

botao Entrar.

Digitacéo.

Clicar no

botao Entrar.

a mensagem:
“Por favor, digite
um e-mail”.

O sistema néo
deixa preencher
aspas simples.

O sistema loga
0 usuario.



15.2 UC002 — Manter Local
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Use Case UC002 — Manter Local
Pré- ~
Condicoes N&o tem
Elaborador | Vinicius Macedo Polli
Executor Vinicius Macedo Polli
Datade | 45/49/2015
Elaboragao
Datade | 51112015
Execugao
N° Pré-condigoes Entrada Acao Resultado
Caso Esperado
0.1 Estar incluindo um Usuario deixa o Clicar no O sistema exibe
local. campo nome em  botdo Salvar. a mensagem:
branco. “‘Preencha este
Campo”.
1.1 Estar incluindo um Usuario preenche Digitagao. O sistema exibe
local. o campo telefone a mensagem: "E
diferente do preciso que o
padrao indicado. formato
corresponda ao
exigido".
2.1 Estar incluindo um Clique do mouse. Clicar no O sistema grava

local.

QUADRO 5 - CASOS DE TESTE UC002 - MANTER LOCAL

FONTE: O autor (2015).

botao Salvar.

o registro na
base de dados.



15.3 UC001 — Manter Arbitros
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Use Case | UC001 — Manter Arbitros
Pré- ~
Condigoes Nao tem
Elaborador | Vinicius Macedo Polli
Executor Vinicius Macedo Polli
Datade | 45/19/2015
Elaboragao
Datade | 5/11/2015
Execugao
N° Pré-condigoes Entrada Acao Resultado
Caso Esperado
0.1 Estar incluindo um Usuario deixa o Clicar no O sistema exibe
arbitro. campo nome em  botdo Salvar. a mensagem:
branco. “‘Preencha este
Campo”.
1.1 Estar incluindo um Usuario preenche Digitagao. O sistema exibe
arbitro. 0 campo nome a mensagem: "E
com aspas preciso que o
simples. formato
corresponda ao
exigido".
2.1 Estar incluindo um Clique do mouse. Clicar no O sistema grava

arbitro.

botao Salvar.

QUADRO 6 - CASOS DE TESTE UC001 — MANTER ARBITROS
FONTE: O autor (2015).

o registro na
base de dados.



15.4 UC003 — Manter Dados
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Use Case UCO003 — Manter Dados
Pré- ~
Condicoes N&o tem
Elaborador | Vinicius Macedo Polli
Executor Vinicius Macedo Polli
Datade | 45/49/2015
Elaboragao
Datade | 5/11/2015
Execugao
N° Pré-condigoes Entrada Acao Resultado
Caso Esperado
0.1 Estar incluindo um Usuario deixa o Clicar no O sistema exibe
usuario. campo nome em  botdo Salvar. a mensagem:
branco. “‘Preencha este
Campo”.
1.1 Estar incluindo um Usuario preenche Digitagao. O sistema exibe
usuario. 0 campo nome a mensagem: "E
com aspas preciso que o
simples. formato
corresponda ao
exigido".
1.2 Estar incluindo um Usuario preenche Digitagao. O sistema
usuario. 0 campo senha mostra os
com 1234. caracteres em
forma de senha.
2.1 Estar incluindo um Clique do mouse. Clicar no O sistema grava

usuario.

botao Salvar.

QUADRO 7 - CASOS DE TESTE UC003 — MANTER DADOS

FONTE: O autor (2015).

o registro na
base de dados.



15.6 UC000 — Manter Campeonato
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Use Case UCO000 — Manter Campeonato
Pré- ~
Condigoes Nao tem
Elaborador | Vinicius Macedo Polli
Executor Vinicius Macedo Polli
Datade | 45/49/2015
Elaboragao
Datade | 5/11/2015
Execugao
N° Pré-condigoes Entrada Acao Resultado
Caso Esperado
0.1 Estar incluindo um Usuario deixa o Clicar no O sistema exibe
campeonato. campo nome em  botdo Salvar. a mensagem:
branco. “‘Preencha este
Campo”.
1.1 Estar incluindo um Usuario preenche Digitagao. O sistema exibe
campeonato. 0 campo nome a mensagem: "E
com aspas preciso que o
simples. formato
corresponda ao
exigido".
1.2 Estar incluindo um Usuario preenche Digitagao. O sistema néao
campeonato. 0 campo data permite a
inicio com letras. digitagédo de
letras.
2.1 Estar incluindo um Clique do mouse. Clicar no O sistema grava

campeonato.

botao Salvar.

QUADRO 8 - CASOS DE TESTE UC000 - MANTER CAMPEONATO

FONTE: O autor (2015).

o registro na
base de dados.



16 LOG DE TESTES

112

A seguir serdo apresentadas as respostas dos casos de testes aplicados ao

software e suas evidéncias:

16.1 UC004 —Fazer Login

0.1

O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Efetuar o login

Email

Por Favor, digite um e-mail.

Senha

Por Favor, digite uma senha.

QUADRO 9 - LOG DE TESTE UC004 — EFETUAR LOGIN — CASO 0.1
FONTE: O autor (2015).

1.1

O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Efetuar o login

| |

O campo email deve conter um email valido!

Senha

Por Favor, digite uma senha.

QUADRO 10 - LOG DE TESTE UC004 — FAZER LOGIN — CASO 1.1

FONTE: O autor (2015).
2.1
O caso de teste apresentou o resultado esperado.
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Evidencia FutChamps

& Painel

R Arbitros Painel ca mpeonatos

QUADRO 11 - LOG DE TESTE UC004 — FAZER LOGIN — CASO 2.1
FONTE: O autor (2015).

16.2 UC002 — Manter Local

N° Caso 0.1

Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Evidéncia
| ocal - Novo

Nome™

Logradouro* Preencha este campo.

QUADRO 12 - LOG DE TESTE UC000 — MANTER LOCAL- CASO 0.1
FONTE: O autor (2015).

N° Caso 1.1

Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.
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Evidéncia Telefone (XX 00002000

33333-3333

Observag E preciso que o formato
corresponda ao exigido.

QUADRO 13 - LOG DE TESTE UC000 — MANTER LOCAL— CASO 0.1
FONTE: O autor (2015).

N° Caso 1.1

Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Evidéncia Locais

Nome Observagio Agbes

Local 1 Quadra Coberta

QUADRO 14 - LOG DE TESTE UC000 — MANTER LOCAL- CASO 1.1
FONTE: O autor (2015).

16.3 UC001 — Manter Arbitros

N° Caso 0.1

Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.

=videnes | Arbitro - Novo

Nome

Preencha este campo.

QUADRO 15 - LOG DE TESTE UC000 — MANTER ARBITROS- CASO 0.1
FONTE: O autor (2015).

N° Caso 1.1

Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.
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Evidéncia

Arbitro - Novo

Nome(somente letras)

E preciso que o formato
corresponda ao exigida.

QUADRO 16 - LOG DE TESTE UC000 — MANTER ARBITROS- CASO 0.1
FONTE: O autor (2015).

N° Caso 2.1
Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.
Evidéncia

Arbitros

Nome

Anderson Daronco

Agd

QUADRO 17 - LOG DE TESTE UC000 — Manter Arbitros— CASO 2.1
FONTE: O autor (2015).

16.4 UC003 — Manter Dados

N° Caso 0.1
Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.
Evidéncia

Meus Dados - Editar

Nome

E-mail
Preencha este campo.

Bem % m ol mm B

QUADRO 18 - LOG DE TESTE UC003 — MANTER DADOS — CASO 0.1
FONTE: O autor (2015).

N° Caso

1.1

Resultado

O caso de teste apresentou o resultado esperado.
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Evidéncia

Meus Dados - Editar

Nome (apenas letras)

E-mail o
E preciso que o formato
admin@admin.com corresponda ao exigido.

QUADRO 19 - LOG DE TESTE UC003 — MANTER DADOS — CASO 1.1
FONTE: O autor (2015).

N° Caso 1.2
Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.
Evidéncia Senha

QUADRO 20 - LOG DE TESTE UC003 — MANTER DADOS — CASO 1.2
FONTE: O autor (2015).

N° Caso 2.1
Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.
Evidéncia > idUsuaric  nome email senha tipo ativ
P administrader admin@admin.com 21232f297a57252743894a0e 4280 1fc3 1
3 Usuariol ul@user.com ee11cbb13052e40b07aac0calalc23ee 2
4  Usuario2 u2@user. com ee11cbb19052e40b07aacicalsnc23ee 2
5 Usuario3 u3@user.com ee11cbb19052e40b07aac0calslc23ee 2
6 Usuario4 u4@user,com e211cbb19052e40b07aac0c5060c232 2
7 Usuarios uS@user. com ee11cbb19052e40b07aaclcalsnc23ee 2
B Usuariof uB@user.com ee11chbb13052e40b07aac0calalc23ee 2
9 Usuario? u7@user,com ee11cbb 19052e40b07aac0ca060c2 32 2
10 Usuariod ud@user.com ee11cbb19052e40b07aaclcalslc23ee 2
11 Usuario9 U9 @user.com ee11chbb13052e40b07aac0calalc23ee 2
12 uld ul0@user.com 202cb962ac590750964b07152d234b 70 2

QUADRO 21 - LOG DE TESTE UC003 — MANTER DADOS — CASO 2.1
FONTE: O autor (2015).

16.5 UC000 — Manter Campeonato

N° Caso

0.1

Resultado

O caso de teste apresentou o resultado esperado.
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Evidéncia _
Campeonato Local Arbitro Regulamento

Nome (apenas letras)

Status Preencha este campo.

QUADRO 22 - LOG DE TESTE UC000 — MANTER CAMPEONATO — CASO 0.1
FONTE: O autor (2015).

N° Caso 1.1

Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Evidéncia
Campemnam Local Arbitro Qegulamen:o

Nome (apenas letras)
|

Status E preciso que o formato
L corresponda ao exigido.

QUADRO 23 - LOG DE TESTE UC000 — MANTER CAMPEONATO — CASO 1.1
FONTE: O autor (2015).

N° Caso 1.2

Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Evidéncia Data Inicio

31/12/2015

dezembro de 2015 = 'l . 3

dom seg ter qua qui sex sab

1 2 3 4 5

G 7 3 g 10 11 12

13 14 15 16 17 18 18

20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 A

4k

QUADRO 24 - LOG DE TESTE UC000 — MANTER CAMPEONATO — CASO 1.2
FONTE: O autor (2015).
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N° Caso 2.1

Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Evidéncia C t
Nome Status Agoes
TADS CUP 2014 Em Andamento

QUADRO 25 - LOG DE TESTE UC000 — MANTER CAMPEONATO DADOS — CASO 2.1
FONTE: O autor (2015).




