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RESUMO

Com o constante avango da tecnologia e o seu envolvimento no cotidiano, o
acesso a informacédo se torna facilitado nas mais diversas regides, trazendo o
conhecimento até para as localidades mais remotas. No entanto, se ndo houver
equilibrio, o envolvimento com a tecnologia nao trara somente beneficios. Atualmente,
muitas pessoas tém deixado de realizar atividades ao ar livre para ficarem conectadas,
causando um aumento significativo e preocupante de pessoas sedentarias, mas com
a tecnologia aliada aos esportes esta realidade pode ser mudada. O MatchPoint foi
desenvolvido para atender pessoas que queiram melhorar sua qualidade de vida
aumentando o contato com atividades fisicas de forma pratica, facilitando o encontro
de companheiros esportivos préoximos a localidade de busca. O sistema conta com
buscas por pessoas e por jogos ja disponiveis na localidade que o usuario esta, e com

a funcionalidade de criagcao de eventos esportivos e selegcao de participantes.

Palavras-Chave: Interagdo Social, Esportes, Qualidade de Vida, Encontros

Esportivos.



ABSTRACT

With the constant advance of technology and its involvement in daily life, the
access to information is facilitated in the most diverse regions, bringing knowledge to
even the most remote locations. However, if there is no balance, engaging with
technology will not only bring benefits. Currently, many people have stopped doing
outdoor activities to stay connected, causing a significant and worrying increase of
sedentary people, but with the technology allied to sports this reality can be changed.
The MatchPoint was developed to people who want to improve their quality of life by
increasing contact with physical exercise in a practical way facilitating the meeting of
sports partners near the search location. The system counts on searches by people
and matches already available in the locality that the user is, and with the functionality

of creation of sporting events and selection of participants.

Keywords: Social Interaction, Sports, Quality of Life, Sports Meeting.
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1 INTRODUGCAO

Todos aqueles que alguma vez planejaram praticar um esporte coletivo, no
ambito recreativo, depararam-se com um desafio comum: Encontrar parceiros que
tenham interesse no mesmo esporte, com a mesma disponibilidade de horario e com
um nivel técnico semelhate, de modo que a recreagao seja prazerosa e produtiva para
todos os participantes.

Custo elevado, distancia do local e contratempos a serem vencidos
frequentemente sdo empecilhos que favorecem a ndo execucido de uma atividade
fisica ou pratica de esportes. Mesmo quando um individuo esta inserido em um grupo
que ja pratica um esporte em conjunto, os diferentes imprevistos do dia a dia podem
resultar no cancelamento de uma atividade.

Com a tecnologia cada dia mais presente no nosso cotidiano, muitas aplicagbes
sao desenvolvidas diariamente para facilitar tarefas do dia-a-dia. Os recursos
disponibilizados por essas aplicacdes tém facilitado muito na execugao de diversas
tarefas, desde o preparo de uma receita até ao desenvolvimento de um software,
poupando o tempo dos usuarios e facilitando o decorrer das tarefas. Nesse momento
€ no escopo do problema mencionado anteriormente, entra em foco uma das maiores
vantagens das aplicagdes de carater social: Elas permitem conectar pessoas
diferentes com interesses semelhantes e fazé-las interagir, por vezes transcendendo
o plano virtual.

Desta forma, pensando em contribuir e facilitar a pratica de esportes, este
projeto visa unir a tecnologia com interagao social, possibilitando que pessoas que
possuem 0s mesmos interesse possam se conectar. Hoje em dia, basta uma pesquisa
rapida nos buscadores para encontrar diversos aplicativos de encontros, mas poucos
diretamente ligados ao esporte.

Para que a aplicacdo possa atuar de forma eficiente, sera necessario utilizar
ferramentas de busca com filtros especificos de acordo com a faixa etaria, sexo e nivel
de habilidade, caso a busca seja por pessoas, e por horario e dia da semana, caso
seja por jogos. Assim permitindo a possibilidade de o usuario escolher fazer buscas
refinadas tanto para o seu evento, quanto para a participagdo em um ja existente no

aplicativo.
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Existe também a necessidade de permitir ao usuario aceitar ou recusar a
solicitacdo de entrada nos eventos criados em sua conta, assim como aceitar ou ndo
a sua participagao em eventos de terceiros, evitando que usuario seja alocado em
eventos que o mesmo nao queira ou nao tenha disponibilidade.

Em seguida, é necessario definir uma forma de atualizar a localizagao do
usuario a cada vez que o mesmo entrar na aplicacdo, assim nao importara se o
mesmo esta viajando, sempre tera como utilizar do sistema usufruindo de suas
funcionalidades por completo, ndo tendo interferéncias pela sua localidade de
residéncia.

Levando esses fatores em conta, surge a necessidade do desenvolvimento de uma
aplicagao que permita o encontro de pessoas que tenham interesses em praticas

esportivas.

1.1 OBJETIVOS DO PROJETO

O objetivo geral do projeto é desenvolver uma aplicagdo de encontros pré-
marcados para a pratica de esportes entre pessoas que estejam em localidades
proximas.

Para que esse objetivo geral seja alcangado, € necessario que os seguintes
objetivos especificos estejam em conformidade:

e Pesquisar e analisar aplicagcdes de encontros esportivos;
e Pesquisar tecnologias para o desenvolvimento;

e Configurar o banco de dados e o servidor de aplicagao;
e Definir usuarios e acessos;

e Computador ou dispositivo mével conectado a rede.

1.2 ESTRUTURA DO PROJETO

Para dar abertura ao tema principal do projeto, na Se¢ao 2, serao apresentadas

questdes histéricas da interacado social humana e da pratica de esportes através do



12

desenvolvimento da tecnologia, a fim de dar um maior entendimento sobre os
principios do projeto. Na Secdo 3, analisaremos as metodologias aplicadas no
decorrer do desenvolvimento do projeto, incluindo as ferramentas utilizadas,
arquitetura do software, divisdo das atividades entre a equipe e, por fim, uma
descrigao sobre o projeto em si. Ja na Sec¢éao 4, sera mostrado os requisitos funcionais
e nao-funcionais encontrados na aplicacado. Na Secao 5, o software sera apresentado
devidamente, demonstrando os resultados obtidos com o desenvolvimento. Na Secao
6, falaremos sobre decisdes de implementacao e a evolucdo do software. Por fim, na

Secao 7 finaliza-se o processo de desenvolvimento e suas consequentes conclusdes.



13

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Este capitulo tem como objetivo apresentar os principais conceitos
relacionados a interagdes sociais e seus meios tecnoldgicos, assim como apresentar

outros conteudos e conceitos pertinentes ao assunto abordado pelo projeto.

2.1 INTERAGAO SOCIAL E A TECNOLOGIA

A interacdo social tem sido um dos temas mais discutidos da atualidade em
diversas areas, inclusive quando se fala de tecnologia. Com o desenvolvimento da
tecnologia, a interagéo social adquiriu um novo meio de comunicagao, sendo também
desenvolvida a partir da internet, por meio virtual.

Qualquer pessoa com acesso a internet pode se comunicar livremente com
pessoas do mundo inteiro por meio de redes sociais, aplicagbes de mensagem e até
mesmo pelo telefone, tudo isso instantaneamente. Constantemente, novas
tecnologias surgem para melhorar cada dia mais a comunicagao entre as pessoas,
seja por dispositivos moveis mais modernos, ou por aplicagbes que oferecem
melhores vantagens para a comunicagao instantanea.

Antigamente, a interagéo social se dava unicamente por meio de contato fisico
e da escrita, somente depois de muito tempo, em 1876 foi criado o primeiro telefone,
dando inicio a um marco histérico na comunicagdo humana. Contudo, somente em
1969, nos Estado Unidos, que a maior rede de comunicacgao, a internet, foi finalmente
utilizada pela primeira vez através do envio de um e-mail. Desde ent&o, a tecnologia
vem abrindo as fronteiras da comunicagao constantemente, e a cada dia se torna mais
presente no nosso cotidiano.

Para Recuero (2000), a internet proporciona uma reorganizagao dos habitos de
socializagdo. Segundo a autora, a analise da internet como fator modificador das
relagdes sociais € resultado do estudo das comunidades virtuais como forma de
consequéncia da interacdo entre o humano e o ciberespago. O surgimento da rede

ocasionou mudanga nos paradigmas sobre os conceitos estabelecidos de
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comunidades tradicionais por ndo caracterizar a interagao fisica e nem proximidade
geografica. A tecnologia reescreveu as formas de comunicacgao e interagao a distancia
entre os seres humanos. As informagdes agora sao transmitidas instantaneamente ao

receptor, ndo dependendo mais de cartas e outros meios ultrapassados.

2.2 A PRATICA DE ESPORTES E A TECNOLOGIA

Atualmente, a tecnologia esta bastante infiltrada na pratica de esportes, seja
por meio de eletrébnicos ou por aplicacdes. Existem milhares de aplicativos que
incentivam a pratica de esportes, desde aplicagdes de séries de exercicios para
emagrecimento até aplicagdes que convertem exercicios em pontos para troca de
prémios. Todos os aplicativos disponiveis na area esportiva tém o intuito de incentivar
as atividades fisicas ou facilitar o desenvolvimento delas.

Com o avango crescente da tecnologia, consequentemente a porcentagem de
sedentarismo cresceu. Segundo pesquisa do Ministério do Esporte, 45,9% da
populacdo brasileira ndo pratica nenhuma atividade fisica, o que é de fato
preocupante. Para Batista Filho, Jesus e Araujo (207?7?), as bruscas mudangas da
sociedade nos ultimos anos os padrdes de vida das pessoas passaram a sofrer um
impacto negativo em relagdo a saude. Segundo os autores, o agravamento nesse
sentido, €& consequéncia das inovagdes tecnolégicas que tem favorecido a
comodidade das pessoas e consequentemente aumentado o numero de pessoas
consideradas sedentarias.

Aliando a tecnologia a incentivos para a pratica de esportes atraimos a grande
demanda de usuarios que ja utilizam dos meios virtuais para desenvolverem praticas
saudaveis, mesmo que tenham pouca ou nenhuma pratica de exercicios fisicos
diarios, ja que os aplicativos tendem a se adequar as necessidades do usuario. Sendo
assim, & de extrema importancia o desenvolvimento de aplicacbes que facilitem o
inicio de uma rotina saudavel de exercicios, ou facilitem a insercdo dos usuarios em
eventos esportivos, cativando-os para atividades fisicas que no final, irdo resultar o

bem-estar fisico e mental das pessoas.
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3 METODOLOGIA

Na Secao 3, serdo apresentadas as metodologias utilizadas para a organizagao
do projeto, assim como os matérias e maquinas utilizados no processo de
desenvolvimento do sistema. Também serdo descritos o desenvolvimento geral do

projeto e suas caracteristicas.

3.1 MODELAGEM DO SISTEMA

Para a modelagem do sistema foi utilizado o Unified Modeling Language (UML),
gue é uma linguagem de modelagem orientada a objetos e ¢é utilizada dentro de cada
processo do software para documentar seus comportamentos e fluxos. Seu papel
principal é dizer como fazer, o que fazer, porqué fazer e quando fazer.

O UML é divido em duas categorias: A estrutural e a comportamental. A
estrutural que contém o diagrama de classe, diagrama de objeto, diagrama de
componentes, diagramas de implantagdo, diagrama de pacotes e diagrama de
estrutura. A comportamental que contém o diagrama de caso de uso, diagrama de
maquina de estados, diagrama de atividade, diagrama de sequéncia, diagrama de

comunicagao, diagrama de tempo e diagrama geral de interagao.
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3.2 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

A metodologia escolhida para o desenvolvimento do projeto foi o0 Scrum, uma
metodologia de desenvolvimento agil.

O Scrum surgiu em 1990 como uma metodologia iterativa e incremental,
utilizada para gerenciar e planejar projetos de software. Bastante objetiva e com
papéis bem definidos, as equipes sao formadas por 3 papéis: product owner, time de
desenvolvimento e scrum master.

O product owner exerce o trabalho de liderancga e é responsavel pelos recursos
e funcionalidades que serao construidos, ordem de execucgao das sprints, comunicar,
garantir que todos da equipe entenderam os objetivos e que estes sejam alcangados.

O scrum master exerce o trabalho de um coach e é responsavel por garantir
que todos os integrantes entenderam os objetivos, ajudar na execu¢édo dos mesmos,

fazer melhorias e remover tudo o que possa atrapalhar a produtividade.

Product Owner Scrum Master Equipe de
Desenvolvimento

FIGURA 01 — Papéis Scrum

FONTE: http://www.aprenderlivre.com.br/moodle/mod/resource/view.php?id=9120

A equipe de desenvolvimento deve possuir de 5 a 9 pessoas, composta por
pessoas com conhecimentos multidisciplinares. S&o responsaveis pela concepcgéo,
construcao e testes do software da melhor maneira possivel e com qualidade, para

garantir que a meta seja alcangada.
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3.2.1 FASES DE DESENVOLVIMENTO

A figura 02 mostra as fases do modelo utilizado para dar processo ao

desenvolvimento do sistema.

Produto oy
Produ“ Fchionah'dade
oncluj
Backlog Sprint uida
Backlog

FIGURA 02 — Processo de Desenvolvimento Scrum

FONTE: http://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/
A seguir serdo detalhadas as fases de desenvolvimento do projeto utilizados

conforme a figura 02:

a. Product Backlog

O product backlog define uma lista de itens e suas prioridades de
desenvolvimento definidas pelo Product Owner. Este documento pode ser alterado
em qualquer fase do desenvolvimento, levando sempre em consideragdo as
necessidades do cliente, e suas possiveis mudangas durante o desenvolvimento do

projeto.
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FIGURA 03 — Product Backlog
FONTE: http://pt.slideshare.net/rpannone/creating-a-product-backlog

A partir disso, quando o product backlog estiver pronto, da-se inicio a préxima

etapa, o sprint backlog.
b. Sprint Backlog

Basicamente, € a relagao de itens priorizados para o desenvolvimento durante
as seguintes sprints, esta lista € decidida durante o processo de uma sprint planning

meeting, onde a equipe decide o que sera realizado em uma determinada sprint.

c. Sprint

O Sprint é o processo de ciclos de entrega do Scrum, onde cada um tem
duracao média de 2 a 4 semanas. No comeco de cada sprint, é realizado uma
reunido denominada de planning meeting onde o Product Owner define as
prioridades das atividades e o time escolhe quais iriam fazer parte da sprint. Os itens

priorizados passam do product backlog para o sprint backlog.



Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3
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Sprint 4

FIGURA 04 — Duragao de cada sprint

>
Tempo

FONTE: http://superela.com/2016/07/06/0-que-e-scrum-e-como-ele-pode-ser-um-diferencial-na-sua-

carreira/

Ao final de um sprint, o time apresenta as atividades implementadas no sprint

review e é realizada uma sprint retrospective.

d. Reunido Diaria (Daily Scrum)

As reunides diarias definem as atividades realizadas no dia anterior por cada

membro da equipe, além de falar sobre o que sera realizado no dia atual, suas

prioridades e impedimentos. Algumas regras devem ser seguidas nessas reunides:

¢ A reunido deve seguir rigorosamente o horario de duragéo estabelecido (Time-

Box), que no caso, dura 15 minutos;

e Todos podem participar, mas nem todos podem falar;

¢ A reuniao deve imprescindivelmente comecar todos os dias no mesmo horario

e ser no mesmo local;

As vantagens dessas reunides € que evitando o desgaste causado por reunides

longas e que muitas vezes acabam se tornando pouco produtivas. Também desta

forma todos os integrantes terdo conhecimento de cada progresso feito durante o

desenvolvimento do projeto.

e. Reunido de Revisdo da Sprint (Sprint Review)
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Esta reunido tem o objetivo de rever o trabalho ja concluido e o que ainda falta,
além de apresentar ao cliente uma demo. Dessa forma, o cliente participa ativamente

do desenvolvimento, fazendo sugestées de melhorias.

f. Retrospectiva da Sprint (Sprint Retrospective)

Finalmente, a retrospectiva da sprint tem o objetivo de rever os erros e acertos
no sprint realizado. E uma das partes de maior importancia no processo, ja que com
ela surge o aprendizado proveniente dos erros, permitindo assim o aprimoramento do

produto.

3.2.2 VANTAGENS E DESVANTAGENS DO MODELO

As vantagens do modelo € a diminui¢ao de riscos, maior integragcédo entre os
membros da equipe, resolucdo rapida de problemas e principalmente o feedback
frequente do cliente em relacdo ao sistema em desenvolvimento, podendo
constantemente definir mudangas em massa sem grandes prejuizos de tempo e custo
para o projeto.

As desvantagens do modelo é que consequentemente sendo um modelo de
constante mudancgas a necessidade de um gerenciamento em tempo real da equipe,
permitindo inclusive que os desenvolvedores tenham auténima no desenvolvimento,
decidindo (e eventualmente falhando) caso necessario. Apesar de facilitar a
desenvoltura de projetos futuros, caso tenha algum aprendizado em relagao aos erros,

no projeto atual pode gerar prejuizos nao s6 no tempo como nos custos.



3.3 PLANOS DE ATIVIDADES

executadas neste projeto, levando em consideragdo a metodologia de
desenvolvimento escolhida pela equipe. O plano de atividades neste projeto se baseia

no backlog das atividades e nos sprints, que serao detalhados e evidenciados abaixo.

O plano de atividades tem o objetivo de demonstrar o fluxo de atividades

3.3.1 Fluxograma de Atividades

Inicio —bl Levantamento de requisitos | Fim

l

| Fundamentacdo tedrica |

l | Conclus3o da documentagdo |

| Criagdo dos diagramas |
l Sim
N3o

| Desenvolvimento | -—— Validado

| Modelagem do banco de dados |

Testes

\

FIGURA 05 — Fluxograma de atividades
FONTE: https://somentequalidade.wordpress.com/2012/04/29/fluxograma/

Para o desenvolvimento do sistema foi utilizado a seguinte sequéncia de

divisao e execucao de atividades:

Levantamento de requisitos

Fundamentacéao tedrica

Criacao dos diagramas

O banco de dados foi modelado seguindo os requisitos iniciais do projeto
No desenvolvimento foram feitos testes a cada modulo finalizado para
garantir a funcionalidade dos mesmos.

Diagramas e banco de dados tiveram sua estrutura alterada durante o

desenvolvimento conforme foram surgindo as necessidades.
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e Ap06s os testes finais a documentacéao foi concluida.

3.3.2 Backlog e Sprints

O Product Backlog e Sprints podem ser visualizado no apéndice A, exibindo a
lista de tarefas, suas respectivas datas e os sprints, registrando todas as tarefas

realizadas durando o processo de desenvolvimento do projeto.

3.4 PLANO DE RISCOS

No plano de riscos, situado no Apéndice G, foram descritos os seguintes riscos
que podem ser apresentados no decorrer do projeto e suas formar de prevenir o

acontecimento dos mesmos.

TABELA 01 — Plano de Riscos

# CONDICAO CONSEQUENCIA ACAO PROBABILIDADE IMPACTO
1 Faltade -Atraso no projeto  Estudar o Baixo Alto
conhecimento -Solugéo correta negocio
do negdcio para o problema
errado
-Erro de negocio
2 Faltade -Atraso no projeto | Estudar as Baixo Moderado
conhecimento @ -Problema durante | tecnologias
das o desenvolvimento ' usadas para
tecnologias do sistema desenvolver o
sistema
3 Variagao -Sistema confuso -Manter o foco Moderado Baixo
excessivade  -Desvio do objetivo no projeto
requisitos -Aplicar
melhorias se
houver tempo
4 | Dificuldade de | - Falhas de - Reunides Alto Moderado
conciliar comunicagao frequentes por / Alto
horario para - Atraso no projeto | Skype
os integrantes | - Pouco ensaio - Aproveitar o
se para intervalo das
encontrarem apresentacao, aulas para
resultando em catch-up
erros imprevistos meetings
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3.5 RESPONSABILIDADES DA EQUIPE

As responsabilidades dos integrantes da equipe foram:

Eduardo Tortato: Levantamento de requisitos, banco de dados, elaboracao da
documentacgao.

Fernando Gonzaga Alves: Levantamento de requisitos, integragdo com o
google API, desenvolvimento back-end.

Lauryen Rodrigues Brey: Levantamento de requisitos, elaboragdao da
documentacgao.

Nadiny Costacurta: Levantamento de requisitos, desenvolvimento front-end,
prototipacao das telas.

Tiago Muller de Oliveira: Levantamento de requisitos, desenvolvimento back-

end.

3.6 MATERIAIS

Neste capitulo, serdo descritos os materiais utilizados no decorrer do

desenvolvimento do projeto. Houve claramente a priorizagao de uso de softwares com

licencga gratuita, que garantiram uma qualidade tdo boa quanto os softwares de licenga

paga. Porém, em alguns casos, o uso de softwares de licenga proprietaria também foi

necessario, ja que infelizmente, ao procurar softwares de licenga gratuita com as

mesmas finalidades, ndo obtivemos sucesso.

3.6.1 Materiais de Ambiente e Desenvolvimento

Os materiais de ambientes e desenvolvimento utilizados para no processo de

desenvolvimento desse projeto sistema serédo descritos na Seg¢ao a seguir.
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3.6.1.1 Maquinas e Materiais

As maquinas utilizadas para desenvolvimento e testes com a estimagao de

custo neste projeto podem ser visualizadas na figura 06.

Figura 06 — Maquinas utilizadas no desenvolvimento

Sistema Operacional Funcionalidade Hardware Custo

. — Modelo: ASUS 550LA
Desenvolvimento da Aplicagao

Windows 10 Memdria: 8 GB Ja Possui
e Testes N
Processador: Intel Core i5
. o Modelo: Dell Latitude 3440
) Desenvolvimento da Aplicagao L R .
Windows 10 Memdria: 8 GB Ja Possui
e Testes N
Processador: Intel Core i5
. o Modelo: Acer Inspire
) Desenvolvimento da Aplicagdo . . .
Windows 8 Memodria: 6 GB Ja Possui
e Testes ;
Processador: Intel Core i3
. o Modelo: Avell
) Desenvolvimento da Aplicagao L R .
Windows 8 Memodria: 8 GB Ja Possui

e Testes B
Processador: Intel Core i5

Modelo: MacBook Pro
Memdria: 8 GB J& Possui
Processador: Intel Core i7

Desenvolvimento da Aplicacdo

Mac OS Sierra
e Testes

R$0,00

Os materiais utilizados para o desenvolvimento e para a modelagem com a

estimagao de custo neste projeto podem ser visualizados na figura 07.

Figura 07 — Gastos gerais do projeto

Materiais/Softwares Funcionalidade Custo

Prototipacdo das Telas R$308,00

Energia e compra de

.. R$360,00
materiais

R$668,00



25

3.6.1.2 Linguagem de Programacgao

A linguagem de programacao utilizada no desenvolvimento deste projeto foi
Java na versao 8.0. (Oracle Java SE, 2016).

Java é uma linguagem de programacgao desenvolvida nos anos 90 pela Sun
Microsystems, em uma equipe de programadores chefiada por James Gosling. E uma
linguagem de altissimo nivel, fortemente tipada e que utiliza o paradigma da
orientagcdo a objetos. Possui seus comandos na forma imperativa, da suporte a
genéricos, reflexdo e programacgéao concorrente.

Um dos principais diferenciais do Java em relagdo a outras linguagens de
programacgao € que seus codigos sao compilados para codigo nativo e executados
dentro de uma maquina virtual, o que faz com que qualquer dispositivo que consiga
rodar essa VM, seja capaz de rodar aplicagbes Java. A ideia de rodar os programas
dentro de uma maquina virtual, surgiu a partir da crenga de James Gosling de que os
computadores, no futuro, iriam convergir para equipamentos, eletrodomésticos e
outros aparelhos em geral, logo, uma maquina virtual que rodasse em qualquer
aparelho, facilitaria enormemente a distribuicdo de softwares.

No inicio, o fato de o computador ter que carregar essa maquina virtual para
rodar suas aplicagdes levava as pessoas a dizer que o Java era uma linguagem
“‘lenta”, porém, ja faz um bom tempo que isso nao acontece, devido a avangos tanto
de hardware, quanto otimizagdes na linguagem. Existem mais de um bilhdo de
dispositivos rodando Java, o que faz com que esteja todo ano entre as trés linguagens

de programagao mais utilizadas no mundo.

3.6.1.3 Arquitetura do Software

3.6.1.3.1 — Arquitetura da Infraestrutura

O projeto consiste em uma Web-Application, ou seja, sua interface grafica
(front-end) roda no navegador do usuario, independente de plataforma ou sistema
operacional. Um servidor web trata as requisi¢cdes e de comunica com um servidor

de banco de dados para devolver as solicitagcdes do usuario.
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O front-end foi desenvolvido com as seguintes tecnologias:

e HTML5: A nova linguagem de formatagao de hyper-textos permite
segmentar uma pagina para facilitar a divisdo e a busca orgéanica dos robds
dos buscadores web (Google, Bing, Yahoo!). Além disso, suas novas tags
oferecem facilidade na incorporacao de videos, imagens e outros
componentes de midia.

e Bootstrap: Bootstrap € o framework mais popular para desenvolvimento de
layouts responsivos na Web. Ele € compativel com qualquer dispositivo e
qualquer navegador da geragao atual. Além disso, ja vem com bibliotecas
javascript embarcadas que aceleram o desenvolvimento e facilitam a
manutencao.

e (CSS3: O Bootstrap e sua implementacdo nao seriam possiveis sem a
ajuda da nova versao das estilizagdes em cascata. Ele permite estilizar as
paginas de maneira singular, dependendo da tela que exibe o conteudo
(celulares, tablets, pc’s ou laptops), de modo que a visualizagao fique
razoavel independente do modo de exibicdo escolhido.

e Javascript / Jquery: Outro conjunto de componentes essenciais para o
Bootstrap, a dupla Javascript e Jquery (uma biblioteca Javascript com
funcionalidades extremamente uteis para facilitar e acelerar o
desenvolvimento) tém sida utilizada na web a mais de 10 anos (Jquery foi
criado em 2006). Javascript € uma linguagem de programacao construida
inicialmente para ser utilizada no lado do cliente (front-end), e acelerar
operagdes como validagdes de campo, interagées dindmicas e mensagens

em tempo real.

No Back-End, um Web Server trata todas as requisi¢coes feitas pelo navegador
do usuario (utilizando servlets do Java), e realiza as operagdes necessarias, sejam
elas consultas e solicitagbes ao banco de dados, verificagdo de regras de negdcio,
validagao de dados de sessao e do usuario. Web Servers podem ser distribuidos e
escalaveis. Isso significa que nao precisamos que todos os servidores fiquem
hospedados no mesmo lugar, e nem que precisamos depender de um unico

servidor. Aplicagbes Web podem implementar estratégias de Load-Balance, muito
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Uteis para aplicacbes com alta escalabilidade como aplicativos sociais, caracteristica

principal do MatchPoint.

O servidor de Banco de Dados trata as solicitagcdes do Web Server e utiliza
seu SGBD para acessar o banco e devolver os dados ou realizar as operagoes
solicitadas. Assim como o Web Server, o Data Server também pode ter Load-

Balance.

3.6.1.3.2 — Arquitetura do Cdédigo

No desenvolvimento do projeto foi utilizado o Model-view-controller (MVC) que
€ um padrao de arquitetura de software. Com o aumento da complexidade das
aplicagdes desenvolvidas torna-se fundamental a separagao entre os dados (Model)

e o layout (View).

Controle

Modelo Visao

v

FIGURA 08 — MVC

Desta forma, alteragdes feitas no layout ndo afetam a manipulagdo de dados,

e estes poderao ser reorganizados sem alterar o layout.

a. Model

A representacao "dominio" especifica da informag¢ao em que a aplicacao opera.
Por exemplo, aluno, professor e turma fazem parte do dominio de um sistema
académico. E comum haver confusdo pensando que Model € um outro nome para a
camada de dominio. Logica de dominio adiciona sentido a dados crus (por exemplo,
calcular se hoje é aniversario do usuario, ou calcular o total de impostos e fretes sobre

um determinado carrinho de compras). Muitas aplicagbes usam um mecanismo de
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armazenamento persistente (como banco de dados) para armazenar dados. MVC néo
cita especificamente a camada para acesso aos dados, porque subentende-se que

estes métodos estariam encapsulados pelo Model.

b. View

Basicamente, "renderiza" o model em uma forma especifica para a interacéao,

geralmente uma interface de usuario.

c. Controller

Processa e responde a eventos, geralmente agbes do usuario, e pode invocar
alteracdes no Model. E 14 que é feita a validagdo dos dados e também é onde os

valores postos pelos usuarios sao filtrados.

3.6.1.4 Sistema Gerenciador de Banco de Dados

O sistema gerenciador de banco de dados utilizado para o desenvolvimento
deste projeto foi o MySQL Workbench na versédo 6.3.
Desenvolvido pela MySQL AB e publicado em 1995 o MySQL é um sistema de
gerenciamento de banco de dados relacionais de codigo aberto que utiliza a
linguagem SQL como interface. O banco de dados MySQL é gratuito, seguro e é
considerado o banco de dados mais rapido, tornando-se a principal opg¢ao de banco

de dados para aplicativos baseados na web.

3.6.1.5 Servidor de Aplicagao

O servidor de aplicacdo web utilizado para aplicacido foi o Apache Tomcat em
sua versao 8. A escolha do Tomcat se deu devido a facilidade de instalagao ja que o
mesmo vem embutindo na IDE utilizada para o desenvolvimento, o NetBeans.

E um servidor de cddigo aberto, com a licenga Apache License 2.0, para

desenvolvimento de aplicacbes web
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3.6.1.6 Sistema de Versionamento

Para o versionamento da aplicacao, foi utilizado o git com a interface grafica
fornecida pelo Source Tree.

E um software de interface grafica para o git, facilitando o desenvolvimento em
grupo e mantendo versdes coerentes e de facil reversao, sem a necessidade de digitar
um monte de codigo. Para armazenamento online o Source Tree utiliza do Bitbucket,
um servico de hospedagem de projetos controlados na nuvem através do git e
mercurial, ou seja, implementa tanto o padrao de versionamento do git quando o do
mercurial, funciona como controle de versodes distribuidos gratuito e permite a criagao

de projetos privados e publicos com no maximo 5 desenvolvedores.

3.6.1.7 Ambiente Integrado de Desenvolvimento

O ambiente integrado de desenvolvimento (IDE) Java utilizado neste projeto foi
o NetBeans 8.1.

O NetBeans foi desenvolvido pela Sun microSystems em 1996, € um IDE
gratuito e de codigo aberto para desenvolver softwares. Oferece todas as ferramentas
necessarias para escrever, compilar, debugar e instalar aplicagées desktop, web e
moveis. As linguagem suportadas por ele sdo c, c++, Ruby,PHP, XML e linguagens
de HTML. Funciona nos sistemas operacionais que possuem a maquina virtual (JVM)

instalada. A Figura 09 mostra uma imagem da IDE em execucao.
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[ TecMatchPoint - NetBeans IDE 8.1

Arquivo Editar Exibir Navegar Cédigo-Fonte Refatorar Executar Depurar Perfil Equipe Ferramentas Janela Ajuda Q- Pesaquisar (Ctri+]

) 0l @ THD B G

sjava X
Hstsico | (3 [ - B - PR e | & 2

(7 Navegador T | (5] Arquivos [ Projetor

= & [Z] Monitor do Servidor HTTP  [J Piha de Chamadas <> pcio

Figura 09 — Interface Grafica do NetBeans

3.6.2 Materiais de Modelagem do Sistema

Neste topico, serdo descritos os materiais e softwares utilizados para a
modelagem do sistema.

3.6.2.1 Ferramenta para Criagao do Backlog e Sprints

Para a modelagem do backlog e dos Sprints foi utilizado o KanbanFlow, uma
aplicagao web com uso gratuito para até 5 integrantes em um unico projeto.

Com o KanbanFlow, é possivel criar o backlog, atribuir as stories a um
desenvolvedor, configurar data de inicio, estimar as horas, atribuir comentarios e
criticidade as tasks. E possivel utilizar também o método de Pomodoro para
desenvolvimento das tarefas, algo que a equipe optou por ndo fazer para néao
aumentar a complexidade da administracdo da metodologia.
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3.6.2.2 Ferramenta para Modelagem de Diagramas UML

A ferramenta utilizada para a modelagem de diagramas foi o Astah Community
- uma ferramenta gratuita para a modelagem de diagramas UML(Unifield Modeling
Language) tais como diagramas de caso de uso, diagramas de classe, diagramas de

sequéncia , diagramas de entidade-relacionamento, entre outros.

3.7 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Na primeira fase do projeto foram realizadas reunides semanais com o0s
integrantes da equipe e o orientador para levantar os requisitos, discutir as regras de
negocio, definido o escopo e elaboragao dos diagramas. Apds esse momento inicial,
houve a distribuicdo das tarefas levando em conta o conhecimento e habilidades de
cara membro da equipe. Nessa primeira fase durante as reunides era apresentado ao
orientador tudo o que foi desenvolvido e definindo novas entregas.

As reunides ocorreram todas as tercas-feiras para que o orientador pudesse
acompanhar o andamento do projeto e sanar qualquer duvida que pudesse surgir. Na
semana em que nao ocorresse a reuniao, a equipe encaminhava um e-mail para o
professor com os documentos atualizados e uma breve explicacdo do que foi feito

durante a semana.
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4 ANALISE DE REQUISITOS

Para o levantamento de requisitos do sistema foram feitas pesquisas através

da internet com pessoas que jogam vélei e reunides com a equipe e o orientador.

4.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

Segue abaixo a tabela 02, com as descrigdes dos requisitos funcionais do

projeto desenvolvido.
Tabela 02 — Requisitos funcionais

Requisito Acao Descrigao

RFO01 Login Para ter acesso ao
sistema € necessario
realizar o Login com Login

e senha.

RF02 Criptografia de senha A senha utilizada para
realizar o Login é

criptografada.

RF03 Crud localidade E possivel pesquisar,
cadastrar, atualizar e

apagar as localidades.

RF04 Crud atleta E possivel pesquisar,
cadastrar, atualizar e

apagar os atletas.

RFO05 Crud modalidades E possivel pesquisar,
esportivas. cadastrar, atualizar e
apagar as modalidades

esportivas.



RFO06

RFO07

RFO08

RFO09

RF10

RF11

RF12

Visualizar agenda

Cadastro

preferencias

Alterar preferencias

Realizar busca

atletas

Visualizar atleta

Convocar atleta

Visualizar jogo

de

por
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E possivel visualizar a
agenda com todos os

jogos agendados.

E possivel cadastrar os
seguintes campos de
preferencias: dias da
semana. Nivel, sexo,
horario e faixa etaria que
serao utilizados na busca

por atletas.

E possivel alterar os
seguintes compds de
preferencias: dias da
semana, nivel, sexo,

horario e faixa etaria.

E possivel realizar a busca
por atletas a partir das
preferencias

selecionadas.

E possivel visualizar o
perfil do atleta com as
seguintes  informacgdes:

Foto, nome, ...

E possivel convocar um
atleta para participar de

um jogo.

E possivel visualizar as
informagdes do jogo tais
como equipe, localidade e

periodo.



RF13

RF14

RF15

RF16

RF17

Visualiza convocagdes

Solicitar vaga

Visualizar local

Cancelar inscricao

Encerrar conta

4.2 REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS
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E possivel visualizar as
solicitacées de

convocagoes para jogos.

E possivel solicitar vaga
para participar de um

determinado jogo.

E possivel visualizar os
dados referentes a

localidade

E possivel cancelar uma

convocagao de jogo.

E possivel encerrar a

conta de um atleta.

Segue abaixo a tabela 03, com as descri¢gdes dos requisitos nao-funcionais do

projeto desenvolvido.

Tabela 03 — Requisitos ndo-funcionais

Requisito

Acao

Descricao

RNFO01

RNF02

RNFO03

RNF04

Campos obrigatorios.

Entrada de dados.

Campos com rétulos

Protecao contra erros de
preenchimento

Todos os campos
obrigatérios quando nao
forem preenchidos
apresentam uma
mensagem de erro.
Alguns campos possuem
preenchimento
automatico.

Todos os campos
possuem nome.

Sao utilizados combobox.



RNFO05

RNFO06

RNFO7

RNFO08

Fornecer mensagens de
erros

Mensagens curtas e facil

compreensao

Padrao de telas

Padrao de campos
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Para cada acao errada do
usuario € apresentado
uma mensagem de erro.
Todas as mensagens sao
objetivas, e utilizam uma
linguagem de facil
compreensao.

As telas foram
desenvolvidas seguindo
um padréao de cor e local
de disposicao dos
conteudos.

As entradas de dados
seguem um padrao.
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5 APRESENTAGAO DO SOFTWARE

Neste capitulo, sera explicado como efetuar a instalacdo do sistema a partir
do CD, um detalhamento da interface do sistema em funcionamento com

detalhamento das funcionalidades do sistema.

5.1 INSTALACAO E CONFIGURAGAO DO AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

O primeiro passo para a configuracdo do ambiente é a instalagdo do JDK no
sistema operacional. (@) JDK ou Java Development Kit
<http://www.oracle.com/technetwork/javal/javase/downloads/index.html>, possui todo
0S recursos necessarios para executar aplicacdes Java. E recomendado que se
instale a ultima versao, devido ao projeto utilizar recursos da mesma.

E necessario também instalar o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)
NetBeans <https://netbeans.org/downloads/>. Por se tratar de uma aplicagao Web,
deve ser instalado um servidor de aplicagdo em seu computador, podendo ser tanto o
Tomcat <http://tomcat.apache.org/download-80.cgi> quanto o GlassFish <
https://glassfish.java.net/download.html>, ao baixar a IDE na versdo completa um dos
servidores ja vem integrado.

Por fim, é necessario a instalagdo de uma instancia do MySQL <
https://www.mysqgl.com/downloads/>. Recomenda-se que junto com a instancia,
instale-se também o seu ambiente de desenvolvimento, o MySQL Workbench
<https://dev.mysql.com/downloads/workbench/>.

Apos a instalagao de todos os softwares, deve-se abrir o projeto no Netbeans,
para isso, clique em “Arquivo — Abrir Projeto” e selecione o local onde esta salvo o
mesmo.

Para que o projeto se conecte ao banco de dados, deve-se criar um usuario chamado
‘TCC’ em sua instancia do MySQL e rodar o script de criagdo do banco, que se
encontra em anexo no final do documento.
Apds todos esses passos, o0 ambiente estda configurado e pronto para
desenvolvimento.
Dentro do CD encontram-se as seguintes pastas:

e MatchPoint
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e Documentacao
e Arquivo “Leia-me.txt”
e Bin
Na pasta MatchPoint encontra-se o projeto em si, para ser aberto no NetBeans.
Na pasta Bin, encontra-se a versao compilada do projeto e o script para criagao do
banco, bem como os dados para serem importados. O arquivo compilado tem o nome
de “Matchpoint.war” e o script “macthpoint.sql”.
Dentro do MySQL workbench, deve-se abrir uma janela para nova query e rodar
o script de criacao.

[

Em seguida, deve-se copiar o arquivo com extensdao “.war’ para a pasta
“Tomcat\webapps” ou equivalente no GlassFish.
O proximo passo € inicializar o servidor de aplicagao, para isso, no caso do
TomCat, siga os seguintes passos:
Abra um prompt de comando (CMD) em modo administrador.
Digite os seguintes comandos
1. “d:” (Ou particdo em que encontra-se instalado o Tomcat)
2. “cd tomcat8/bin” (Ou tomcat{Versao} instalada no computador)
3. “startup”
Finalmente, abra o seu navegador de preferéncia e digite a seguinte URL
“localhost:9090/matchpoint”. Lembrando que essa porta pode variar de computador

para computador.

5.2 TELAS DO SISTEMA

O sistema Match Point foi desenvolvido em dois méddulos: atleta e
administrador. Ao realizar o Login no sistema, sdo exibidas as funcionalidades
referentes ao moédulo do Login. Todas as telas e campos foram desenvolvidos

seguindo certos padrdes de cores, formatos e disposi¢do de conteudo.
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& Chrome File Edit View History Bookmarks People Window Help @ DO % & [ o) 13%0 > 5 Sat3Dec 1039PM TiagoMuller Q & =
®  ® M oseuponto de encontro dos - x Tiago
C © localhost:8080/index.jsp % 00 :

m MATCHPOINT JUNTESEANGS OQUEE? COMOFUNCIONA? ENTRAR

25 ;'.}'*\ , v .

> -

Encontro pessoas com Combinem horérios e
interesses iguais. pronto. Simples e rapido!

MOOLEOaEGSRRE™ MROASHN PO o ¥

FIGURA 10 — Tela Inicial

Na tela Inicial o usuario pode optar por fazer o seu cadastro, realizar login, saber
0 que € o match point e como funciona basta clicar em uma das opgdes do menu que
sera direcionado para a opgao desejada.
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® Chrome File Edit View History Bookmarks People Window Help @O % & I W) 4%xE) B SundDec 1031AM TiagoMuller Q @ :=

®  ® M oseuponto de encontro dos - x Tiago

< C O localhost:8080/index jsp#contact P 00 :
m MATCHPOINT JUNTESEANOS OQUEE? COMOFUNCIONA? ~ENTRAR

Entre no seu MatchPoint

Esquecen a senha? Clique aqui

Estou Pronto(a)!

Ainda no tem conta? Cadastre-se no MatchPoint

Encontro pessoas com
interesses iguais.

FIGURA 11 — Tela Login

Na tela de Login apds o usuario inserir login e senha € direcionado para a tela

inicial do médulo correspondente.

® Chrome File Edit View History Bookmarks People Window Help @D 3 @ @ 0w 13%E) B Sat3Dec 10:39PM Tiago Muller Q. &

® © ® N oseuponto de encontro dos - x Tiago

< C' O localhost:8080/index.jsp# ¥ 00 :
m mATCHPOINT JUNTESEANOS OQUEE? COMOFUNCIONA? ENTRAR

Entre para o Matchpoint

Estou Pronto(a)!

Jé tem conta? Entre no seu MatchPoint

Encontro pessoas com
interesses iguais.

MOOUPROBERSRRE ™  HO®

FIGURA 12 — Tela de Cadastro de atleta
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Na tela de cadastro o atleta insere os dados referentes ao seu perfil, efetuado
o cadastro com sucesso uma mensagem é apresentada e € redirecionado para a tela

inicial do sistema.

® Chrome File Edit View History People Window Help @ DO % & W 7% B Sat3Dec 10:39PM TiagoMuller Q. @

®  ® I oseuponto de encontro dos < x Tiago
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FIGURA 13 — Tela de Preferéncias

Na tela de preferéncias o atleta seleciona as preferéncias que serao utilizadas

nas buscas por atletas.
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Meu Perfil
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E-mail tiagomullerdeoliveira@hotmail com
Data de Nascimento 05/07/1995
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FIGURA 14 — Tela perfil do atleta

Na tela de perfil o atleta consegue visualizar suas informacgdes referentes ao

seu perfil tais como: nome, sobrenome, email, data de nascimento e sexo.
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Matchs Convites

Convites

Valei de Praia (10/12)

Convite feito por: Giovana Fagundes
Dia de Semana: Quarta
Hordirio: Manhi

Status: Convite Pendente

FIGURA 15 — Tela Convites

Na tela de convites o atleta consegue visualizar, aceitar ou recusar todos os
convites enviados para jogos.
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FIGURA 16 — Tela busca
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Na tela de busca o atleta consegue visualizar todos os atletas que possuem o

perfil de acordo com as preferencias selecionadas.
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FIGURA 17 — Tela de visualizacao de perfil

Na tela de visualizagao de perfil o usuario consegue visualizar as seguintes

informacdes referentes a outro atleta e convoca-lo para jogos.
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FIGURA 18 — Tela de jogos criados

Na tela de jogos criados o atleta consegue visualizar todos os jogos criados por
ele.
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FIGURA 19 — Tela criar MatchPoint
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Na tela de criar MatchPoint o atleta consegue criar um jogo com as seguinte

informacdes: titulo, local, modalidade e descricao.
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FIGURA 20 - Tela editar perfil

Na tela de editar perfil o usuario consegue fazer a edigdo de suas seguintes

informacdes: nome, sobrenome, email, data de nascimento e sexo.
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FIGURA 21 — Tela mudar senha

Na tela de mudar a senha o atleta consegue alterar sua senha passando a

senha antiga e a senha nova.
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FIGURA 22 — Tela excluir conta
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Na tela de excluir conta o atleta consegue excluir sua conta.
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FIGURA 23 — Tela CRUD localidade

Na tela CRUD localidade o administrador consegue cadastrar e alterar uma
localidade utilizando as seguintes informagbes: nome, endereco, localidade e
longitude.
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6 EVOLUGAO DO SOFTWARE

6.1 Decisbes de implementagao

O MatchPoint € um projeto altamente dependente das interagdes sociais.
Aplicativos sociais, quando tornam-se bem sucedidos, possuem uma taxa de adeséao
em larga escala. Essa escalabilidade torna-se uma preocupagao quando se planeja
langar um novo produto. Um grande exemplo disso € o aplicativo Pokemon GO. Ao
ser langado, o aplicativo demonstrou uma série de problemas relacionado a
performance e disponibilidade, devido a uma escala maior que a estimada pela
equipe de desenvolvimento e infraestrutura da Nyantic.

Por esse motivo, a equipe do MatchPoint decidiu, a principio, limitar o
software a um unico esporte: O Volei. O motivo de se escolher o vélei foi porque é
um esporte que pode ser praticado em praticamente qualquer lugar (areia, grama ou
cimento) onde se possa esticar uma rede entre dois postes. Além disso, um esporte
que nao possuisse um numero muito limitante de participantes como o ténis (2-4
jogadores) e que, ao mesmo tempo, nos permitisse uma margem confortavel para
analisar a escala (o futebol € muito comum no Brasil e a adesdo em massa poderia
pdr em risco a estabilidade do sistema) seria uma escolha sadia. Por fim, o vélei é
praticado por um dos integrates do time (Eduardo Tortato), assim como nosso

orientador, sendo um esporte conhecido da equipe.

6.2 Expansao do software e novas Features

Mesmo limitando o projeto a um unico esporte, a equipe preocupou-se em
prepara-lo para uma iminente expansio. Desse modo, como é possivel verificar nos
diagramas de modelagem, a entidade Modalidade permitira a inclusdo de novos
esportes e variagdes do mesmo esporte no futuro. Também seria necessario
parametrizar as telas de cadastro, listagem e edicdo de Modalidades para permitir

essa expansao
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O sistema hoje € uma WebApp, porém, pelo seu carater social, sua proposta
tem muita sinergia com aplicativos para dispositivos méveis. Talvez esse seria o
maior salto evolutivo do software num futuro préximo: Disponibilizar o projeto para
aplicativos nativos ao smartphone permitiria uma interacdo mais rapida e facilitada
com o0 usuario, uma vez que um aplicativo movel pode se comunicar com
componentes dos dispositivos mobile (camera, GPS, sistema de notificagdes) para
melhorar a usabilidade do sistema.

O projeto foi desenvolvido inicialmente para a populagao brasileira. Por esse
motivo, apenas uma lingua (Portugués) e notagdo de medidas e cultura (pt-BR) esta
disponivel. Uma oportunidade para o futuro seria disponibilizar novas linguas para o
software, imediatamente permitindo a expansao comercial e de uso dele para outros

paises.

7 CONSIDERAGOES FINAIS E PERSPECTIVAS

O sistema MatchPoint foi desenvolvido com sucesso pela equipe e atende a
todos os pré-requisitos anteriormente definidos. O sistema foi desenvolvido seguindo
padrées ergondmicos sendo assim de facil utilizagao para o usuario.

As dificuldades enfrentadas pela equipe foi todos os integrantes trabalharem e
terem pouco tempo para desenvolver o sistema. Porém todos os desafios foram
superados com muita dedicacgao e esforgo por parte de toda a equipe.

A limitacao do sistema é que s6 funciona para um esporte no caso Vélei, para

melhorias futuras seria fazer com o que o sistema funcione para diversos esportes.
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APENDICE A - PRODUCT BACKLOG E SPRINTS

Sprint 1:

Backlog + Do week @
2 | cronograma de atividades Diagrama de casos de uso
2 | Disgrama de gantt
Prototipagao de telas
Tela Index
Tela Configurag@o de usudrio (user_config,sp)
Tela Eventos (user_eventos.jsp)
Tela Criagéo de eventos (user_eventosCriarjsp)
Tela Detalhes Evento (user_eventosDetalhes.jsp)
Tela Home Usurio (user_home jsp)
Tela Home Jogos (user_homeJogos.jsp)
Tela Home Pessoas (user_homePessoas.jsp)
Tela Matches Usuério (user_matchs.jsp)
Tela Perfil Usudrio (user_profile.jsp)
Tela Convite (user_profileConvida.jsp)
Tela Perfil Usudrio Logado (user_profileSession.jsp)

Tela Pesquisa de Jogos (user_searchJogos.isp)

Backlog + Do week ©
8 | Cronograma de atividades
@ | Diagrame de gantt
Prototipagéo de telas
Tela Index
Tela Configuragao de usudrio (user_config.jsp)
Tela Eventos (user_eventos.jsp)
Tela Criagio de eventos (user_eventosCriarjsp)
Tela Detalhes Evento (user_eventosDetalhes.jsp)
Tela Home Usuério (user_home.jsp)
Tela Home Jogos (user_homeJogos.jsp)
Tela Home Pessoas (user_homePessoas.jsp)
Tela Matches Usudrio (user_matchs.jsp)
Tela Perfil Usudrio (user_profile.jsp)
Tela Convite (user_profileConvida.jsp)
Tela Perfil Usuario Logado (user_profileSession.jsp)

Tela Pesquisa de Jogos (user_searchJogos.jsp)

Diagrama de casos de uso

Done week

Done week
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Sprint 2:

Backlog + Do week ©
Prototipagéio de telas 2 Diagrama de gantt
Tela Index 2_ Cronograma de atividades
Tela Configuragdo de usuério (user_config.jsp)
Tela Eventos (user_eventos.jsp)
Tela Criagdo de eventos (user_eventosCriar,jsp)
Tela Detalhes Evento (user_eventosDetalhes.jsp)
Tela Home Usuario (user_home jsp)
Tela Home Jogos (user_homedJogos.jsp)
Tela Home Pessoas (user_homePessoas.jsp)
Tela Matches Usuério (user_matchs.jsp)
Tela Perfil Usuério (user_profile.jsp)
Tela Convite (user_profileGonvida.jsp)
Tela Perfil Usudrio Logado (user_profileSession.jsp)
Tela Pesquisa de Jogos (user_searchJogos.jsp)
Tela Pesquisa de Pessoas (user_searchPessoas.jsp)

2 geans

Backlog + Do week ©
Prototipagéo de telas
Tela Index
Tela Configuragao de usuario (user_config.jsp)
Tela Eventos (user_eventos.jsp)
Tela Criagao de eventos (user_eventosCriar.jsp)
Tela Detalhes Evento (user_eventosDetalhes.jsp)
Tela Home Usudrio (user_home.jsp)
Tela Home Jogos (user_homeJogos.jsp)
Tela Home Pessoas (user_homePessoas.jsp)
Tela Matches Usuério (user_matchs.jsp)
Tela Perfil Usuério (user_profile.jsp)
Tela Convite (user_profileConvida.jsp)
Tela Perfil Usudrio Logado (user_profileSession.jsp)
Tela Pesquisa de Jogos (user_searchJogos.jsp)
Tela Pesquisa de Pessoas (user_searchPessoas jsp)

2 geans

Done week
Today

Done week
Today
m

. Diagrama de gantt

) Cronograma de atividades

4

+

Done

Diagrama de casos de uso

Done

Diagrama de casos de uso
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Sprint 3:

) :d

Backlog
Tela Index
Tela Configurag@o de usuério (user_config.jsp)
Tela Eventos (user_eventos.jsp)
Tela Criag@o de eventos (user_eventosCriar.jsp)
Tela Detalhes Evento (user_eventosDetalhes.jsp)
Tela Home Usudrio (user_home.jsp)
Tela Home Jogos (user_homeJogos.jsp)
Tela Home Pessoas (user_homePessoas.jsp)
Tela Matches Usuario (user_matchs.jsp)
Tela Perfil Usuério (user_profile.jsp)
Tela Convite (user_profileConvida.jsp)
Tela Perfil Usuério Logado (user_profileSession.jsp)
Tela Pesquisa de Jogos (user_searchJogos.jsp)
Tela Pesquisa de Pessoas (user_searchPessoas.jsp)
Beans

Classes Parametros de Pesquisa

Backlog
Tela Index
Tela Configuragao de usudrio (user_config.jsp)
Tela Eventos (user_eventos.jsp)
Tela Criagdo de eventos (user_eventosCriarjsp)
Tela Detalhes Evento (user_eventosDetalhes.jsp)
Tela Home Usuério (user_home.jsp)
Tela Home Jogos (user_homeJogos.jsp)
Tela Home Pessoas (user_homePessoas.jsp)
Tela Matches Usuério (user_matchs.jsp)
Tela Perfil Usuério (user_profile.jsp)
Tela Convite (user_profileConvida.jsp)
Tela Perfil Usuério Logado (user_profieSession.jsp)
Tela Pesquisa de Jogos (user_searchJogos.jsp)
Tela Pesquisa de Pessoas (user_searchPessoas.jsp)
Beans

Classes Parémetros de Pesquisa

Do week @

Prototipagéio de telas

Do week ©

+
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Done week + Done +

m
Today . Diagrama de gantt
m
. Cronograma de atividades
Diagrama de casos de uso
Done week + Done +
Today 2 Diagrama de gantt
Prototipagéo de telas

m
.. Cronograma de atividades

Diagrama de casos de uso



Sprint 4:

Q

m
s
m
s

®

Q

m
s
m
s

e

Backlog
Tela Configuragéo de usuario (user_config.jsp)
Tela Eventos (user_eventos.jsp)
Tela Criagdo de eventos (user_eventosCriar.jsp)
Tela Detalhes Evento (user_eventosDetalhes.jsp)
Tela Home Usuério (user_home.jsp)
Tela Home Jogos (user_homeJogos.jsp)
Tela Home Pessoas (user_homePessoas jsp)
Tela Matches Usuério (user_matchs.jsp)
Tela Perfil Usuério (user_profile.jsp)
Tela Convite (user_profileConvida.jsp)
Tela Pesquisa de Jogos (user_searchJogos.jsp)
Tela Pesquisa de Pessoas (user_searchPessoas.jsp)
Beans
Classes Parametros de Pesquisa
Classe Connection Factory

Classes DAO

Backlog
Tela Configurago de usuério (user_config.jsp)
Tela Eventos (user_eventos.jsp)
Tela Criagdo de eventos (user_eventosCriarjsp)
Tela Detalhes Evento (user_eventosDetalhes.jsp)
Tela Home Usudrio (user_home.jsp)
Tela Home Jogos (user_homeJogos.jsp)
Tela Home Pessoas (user_homePessoas jsp)
Tela Matches Usudrio (user_matchs.jsp)
Tela Perfil Usuario (user_profile.jsp)
Tela Convite (user_profileConvida.jsp)
Tela Pesquisa de Jogos (user_searchJogos. sp)
Tela Pesquisa de Pessoas (user_searchPessoas.jsp)
Beans
Classes Parametros de Pesquisa
Classe Connection Factory

Classes DAO

Do week ©

Tela Index

Tela Perfil Usuério Logado (user_profileSession.jsp)

Do week ©

+

Done week

Today

Done week

Today

Tela Perfil Usudrio Logado (user_profileSession.jsp)

Tela Index

=+

m

. Diagrama de gantt

m

. Cronograma de atividades
Diagrama de casos de uso

Prototipagao de telas

" Diagrama de gantt
m o
. Cronograma de atividades

Diagrama de casos de uso

Prototipagdo de telas
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Sprint 5:

Backlog
Tela Criagdo de eventos (user_eventosCriarjsp)
Tela Detalhes Evento (user_eventosDetalhes.jsp)
Tela Home Jogos (user_homeJogos.jsp)
Tela Home Pessoas (user_homePessoas.jsp)
Tela Matches Usuario (user_matchs.jsp)
Tela Perfil Usudrio (user_profile.jsp)
Tela Convite (user_profileConvida.jsp)
Tela Pesquisa de Jogos (user_searchJogos.jsp)

Tela Pesquisa de Pessoas (user_searchPessoas.jsp)

o

Beans

K
¥

Classes Parametros de Pesquisa

Classe Connection Factory

Classes DAO

O @ D D

Classes Scripts Acesso Banco

K
¥

ViewModels

D &2

Serviets

Backlog
Tela Criagao de eventos (user_eventosCriarjsp)
Tela Detalhes Evento (user_eventosDetalhes. sp)
Tela Home Jogos (user_homedJogos jsp)

Tela Home Pessoas (user_homeP

Tela Matches Usuério (user_matchs.jsp)

Tela Perfil Usudrio (user_profile.jsp)

Tela Convite (user_profileConvida.jsp)

Tela Pesquisa de Jogos (user_searchJogos.jsp)

Tela Pesquisa de Pessoas (user_searchPessoas.jsp)

{u}

Beans

Classes Parametros de Pesquisa

Classe Connection Factory

Classes DAO

o @ D D

Classes Scripts Acesso Banco

ViewModels

3 &)

Serviets

8

+

+

Do week © +
Tela Eventos (user_eventos.jsp) Today
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APENDICE C - ESPECIFICAGAO DE CASOS DE USO

UC001 — Realizar Cadastro do Usuario

Descricao

Este caso de uso serve para o Usuario realizar seu cadastro no sistema.

Data View

DV1- Tela Inicial

DV2- Tela de Cadastro
Pré-condigdes

N&o ha.

Pds-condigbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Realizar Cadastro do Usuario

Ator Primario: Usuario

Fluxo de Eventos Principal

O Sistema apresenta a tela “Tela Inicial” com os campos “Login” e “Senha”. (DV1).

O Usuario seleciona a opgao “Cadastra-se”.

O Sistema apresenta a tela “Tela de Cadastro” com os campos para cadastro do Usuario.

O Usuario preenche os campos de cadastro e clica no botao “Estou Pronto(a)!”.(E1)

o 0N~

O Sistema apresenta mensagem de valida¢ao de cadastro “Cadastro concluido com sucesso!
” com um botéo “Ok”.(E1)

6. O Usudério clica no botédo “Ok”.

7. O Sistema salva o cadastro do Usuario e apresenta a mensagem “Parabéns! Seja bem-vindo
ao MatchPoint!”.(DV1)(E2)(R1).

Fluxos de Excegéao

E1. Usuario ndo preenche campos obrigatérios

1. O Sistema apresenta a mensagem “Este campo é obrigatério.” ao lado do campo nao
preenchido e retorna ao passo de origem.

Regras de Negdcio

R1. O Sistema nao deve permitir o cadastro de usuarios que ja possuem login

cadastrado.

UC002 - Realizar Login



70

Descricao

Este caso de uso serve para o Usuario realizar login no sistema.

Data View
DV1- Tela Inicial
DV2- Tela de Busca

Pré-condigdes

Deve possuir um cadastro.
Pds-condigbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Realizar Login do Usuario

Ator Primario

Usuario

Fluxo de Eventos Principal

1. O Sistema apresenta a tela “Tela Inicial” com os campos “Login” e “Senha”. (DV1)(A1)

2 O Usuario preenche os campos “Login” e “Senha” e clica no botao “Estou Pronto!”.(E1)(E2)
3. O Sistema realiza o login e apresenta a tela “Tela de Busca”.(DV2)(A1)

4 O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos

A1. Login realizado pelo administrador

1. O Sistema estende o caso de uso “UC015 — M6dulo Administrador”.

Fluxos de Excegéao

E1. O Usuario nao preenche campos obrigatorios

1. O Sistema apresenta a mensagem “Campo<Nome do Campo> obrigatdrio.” e retorna para o
passo de origem.

E2. Dados Incorretos

1. O Sistema apresenta a mensagem: “Dados incorretos. Verifique seu login e senha”.

2. O Sistema retorna ao passo de chamada.

Regras de Negdcio

N&o ha.



UC003 — Buscar Companheiros
Descricao

Este caso de uso serve para o Usuario buscar companheiros de hobby.

Data View
DV1- Tela de Busca
DV2- Tela de Resultados

Pré-condigdes

1. O Usuario deve ter realizado o login
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Buscar companheiros.

Ator Primario

Usuario

Fluxo de Eventos Principal

1. O Sistema apresenta a tela “Tela de Busca” com os campos para busca. (DV1).
2. O Usuario preenche os campos de pesquisa e clica em “Encontrar”. (E1)

3. O Sistema apresenta a tela “Tela de Resultados”.(DV2)(E2)

4. O Usuario visualiza as informacgdes e clica em voltar. (A1)

5. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos
A1. Usuario seleciona a opgao “Ver Mais”:

1. O Sistema estende o caso de uso “UC004- Visualizagao de Perfis”.

Fluxos de Excegéao
E1. O Usuario nao preenche nenhum campo
1. O Sistema apresenta a mensagem “Por favor preencha ao menos um campo”.

E2. Busca sem Resultados:

71

1. O Sistema apresenta a mensagem “No momento nao ha companheiros disponiveis para seu

Hobby.” e retorna para o passo 3 do Fluxo Principal.

Regras de Negdcio

N&o ha.
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UC004 - Visualizagao de Perfis

Descricao

Este caso de uso serve para o Usuario visualizar perfis de companheiros

Data View
DV1- Tela de Resultados
DV2- Tela de Visualizagao de Perfil

Pré-condigdes

1. O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC003- Buscar Companheiros”
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Informagdes dos companheiros exibidas.

Ator Primario

Usuario

Fluxo de Eventos Principal
1. O Sistema apresenta a tela “Tela de Visualizagao de Perfil” com os dados do companheiro e

a opgao “Convidar”. (DV2).

2. O Usuario visualiza as informacgdes e clica em voltar.(A1)
3. O Sistema apresenta a tela “Tela de Resultados”.(DV1)
4. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos
A1. Usuario seleciona a opgao “Convidar”:

1. O Sistema estende o caso de uso “UC005- Convite de Companheiro”.

Regras de Negdcio

N&o ha.

UCO005 - Convite de Companheiro

Descricao

Este caso de uso serve para o Usuario convidar companheiros.

Data View
DV1- Tela de Visualizagao de Perfil



Pré-condigdes

O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC004 - Visualizagao de Perfis”
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Convite enviado ao companheiro.

Ator Primario

Usuario

Fluxo de Eventos Principal

73

1. O Sistema apresenta a tela “Tela de Visualizagao de Perfil” com os dados do companheiro e

a opgao “Convidar”. (DV1).

2. O Usuario seleciona a opgao “Convidar”.
3. O Sistema apresenta a mensagem “Convite enviado”.
4. O caso de uso é encerrado.

Regras de Negdcio

N&o ha.

UC006 — Visualizagao de Perfil do Usuario

Descri¢cao

Este caso de uso serve para o Usuario visualizar o seu perfil.

Data View

DV1- Tela de Visualizagédo de Perfil do Usuario

Pré-condigdes

O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC002 — Realizar Login”
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Visualizar o perfil do Usuario

Ator Primario

Usuario

Fluxo de Eventos Principal
1. O Sistema apresenta a tela “Tela de Visualizagao de Perfil do Usuario” com os dados do
Usuario e as opgoes: “Buscar”, “Meu Perfil”, “Listar MatchPoints”, “Meus Eventos”,

“Configuragdes” e “Logout”. (DV1).
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2. O Usuario visualiza as informagodes e clica em voltar. (A1)(A2)(A3)(A4)(A5)

3. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos
A1. Usuario seleciona a opgao “Buscar”:

1. O Sistema estende o caso de uso “UC003 — Buscar Companheiros”.
A2. Usuario seleciona a opgao “Listar MatchPoints”.

1. O Sistema estende o caso de uso “UC007 — Listagem de MatchPoints”.
A3. Usuario seleciona a opgao “Meus Eventos”.

1. O Sistema estende o caso de uso “UC009 — Gerenciamento de Eventos”.
A4. Usuario seleciona a opgao “Configuragoes”.

1. O Sistema estende o caso de uso “UC010 — Configuragao da Conta”.

A5. Usuario seleciona a opgao “Logout”.
1. O Sistema faz o logout.
Regras de Negdcio

N&o ha.

UC007 — Listagem de MatchPoints

Descricao

Este caso de uso serve para o Usuario visualizar os seus “MatchPoints”.

Data View
DV1- Tela de Listagem MatchPoints

Pré-condigdes

O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC006 — Visualizagado de Perfil do Usuario”.
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

2. Visualizar a lista com seus “MatchPoints”.

Ator Primario

Usuario

Fluxo de Eventos Principal
4. O Sistema apresenta a tela “Tela de Listagem MatchPoints” com os “MatchPoints” do Usuario
e a opgao “Detalhes jogo”. (DV1)
5. O Usuario visualiza as informagodes e clica em voltar.(A1)

6. O caso de uso é encerrado.



Fluxos Alternativos
A1. Usuario seleciona a opgao “Detalhes jogo”:

2. O Sistema estende o caso de uso “UC008 — Visualizagdo Detalhes Jogo”.

Regras de Negdcio

N&o ha.

UC008 - Visualizagao Detalhes Jogo

Descricao

Este caso de uso serve para o Usuario visualizar os detalhes dos seus jogos.

Data View
DV1- Tela Detalhes Jogo

Pré-condigdes

O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC007 - Listagem de MatchPoints”.
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

3. Visualizar os detalhes dos jogos.

Ator Primario

Usuario

Fluxo de Eventos Principal
7. O Sistema apresenta a tela “Tela Detalhes Jogo” com as informagdes do evento e o botédo
“Confirmar”.(DV1)
8. 0O Usuario visualiza as informagdes e clica em voltar.(A1)

9. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos
A1. Usuario seleciona a opgao “Confirmar”:

3. O Sistema apresenta a mensagem “Concluido, sua solicitagao foi enviada.”.
Regras de Negdcio

N&o ha.

75
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UC009 — Gerenciamento de Eventos

Descrigao

Este caso de uso serve para o Usuario criar “MatchPoints”.

Data View
DV1- Tela Meus Eventos
DV2- Tela de Criar MatchPoint

Pré-condigdes

O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC006 — Visualizagao de Perfil do Usuario”.
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. O Usuario deve conseguir criar um MatchPoint.

Ator Primario

Usuario

Fluxo de Eventos Principal

1. O Sistema apresenta a tela “Tela Meus Eventos” com as op¢des “Jogos Criados” e
“Solicitagbes de Entrada” e o botao “Criar MatchPoint ”. (DV1)

O Usuario clica no botao “Criar MatchPoint”.(A2)(A3)

O Sistema apresenta a tela “Tela Criar MatchPoint”.

O Usuario preenche os campos e clica em “Confirmar”.(A1)(E1)

O Sistema apresenta a mensagem “Evento criado com sucesso”.

@ gk DN

O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos

A1. Usuério clica em voltar:

1. O Sistema estende o caso de uso “UC006 — Visualizagao de Perfil do Usuario”.
A2. Usuario clica em “Jogos Criados”:

1. O Sistema estende o caso de uso “UC013 - Visualizagao de Jogos Criados”.
A3. Usuario clica em “Solicitagées de Entrada”:

1. O Sistema estende o caso de uso “UC014 — Solicitagées de Entrada”.
Fluxos de Excegéao
E1. Campos nao preenchidos:

1. O Sistema apresenta a mensagem “Todos os campos sao obrigatérios .”

Regras de Negdcio
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UC010 - Configuragao da Conta

Descricao

Este caso de uso serve para o Usuario editar seus dados.

Data View
DV1- Tela Editar Perfil

Pré-condigdes

O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC006 — Visualizagado de Perfil do Usuario”.
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Alteragdes nos dados do perfil.

Ator Primario

Usuario

Fluxo de Eventos Principal
1. O Sistema apresenta a tela “Tela Editar Perfil” com os dados do Usuario, as op¢des “Mudar

Senha”, “Excluir Conta” e o botao “Confirmar Alteragdes”. (DV1)

2. O Usuario edita os campos de seu interesse e clica em “Confirmar Alteraces”. (A1) (A2) (A3)
(E1)

3. O Sistema apresenta a mensagem “Alteragdes feitas com sucesso”.

4. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos

A1. Usuério clica em voltar:

1. O Sistema estende o caso de uso “UC006 — Visualizagao de Perfil do Usuario”.
A2. Usuario seleciona a opgao “Mudar Senha”:

1. O Sistema estende o caso de uso “UC011 — Alteragao de Senha”.

A3. Usuario seleciona a opgao “Excluir Conta”.

1. O Sistema estende o caso de uso “UC012 — Exclusao de Conta”.

Fluxos de Excegéao

E1. Campos nao preenchidos:



1. O Sistema apresenta a mensagem “Este campo <Nome do Campo> é obrigatério. ” ao lado

do campo necessario.

Regras de Negdcio

N&o ha.

UCO011 - Alteragao de Senha

Descricao

Este caso de uso serve para o Usuario editar sua senha.

Data View
DV1- Tela Mudar Senha

Pré-condigdes

O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC010 — Configuragéo da Conta”.
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

4. Alteragdes na senha do usuario.

Ator Primario
Usuario
Fluxo de Eventos Principal
10. O Sistema apresenta a tela “Tela Mudar Senha” com os campos para serem preenchidos e
botao “Confirmar Nova Senha”. (DV1)
11. O Usuario preenche os campos e clica no botao “Confirmar Nova Senha”. (E1) (E2) (E3)
12. O Sistema apresenta a mensagem “Senha alterado com sucesso”.

13. O caso de uso é encerrado.

Fluxos de Excegéao
E1. Campos nao preenchidos:
1. O Sistema apresenta a mensagem “Este campo <Nome do Campo> é obrigatério. ” ao
lado do campo necessario.
E2. Senha antiga incorreta:
1. O Sistema apresenta a mensagem “Senha antiga ndo confere com a cadastrada. ”.
E3. Senhas n&o conferem:

1. O Sistema apresenta a mensagem “Senhas devem ser iguais. ”.

Regras de Negdcio

N&o ha.

78
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UC012 - Exclusao de Conta

Descricao

Este caso de uso serve para o Usuario excluir sua conta.

Data View
DV1- Tela Excluir Conta

Pré-condigdes

O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC010 — Configuragéo da Conta”.
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. A conta do Usuario deve ser excluida.

Ator Primario
Usuario

Fluxo de Eventos Principal

1. O Sistema apresenta a tela “Tela Excluir Conta” com o botédo “Excluir conta? ”. (DV1)
2. O Usuario seleciona a opgao “Excluir conta? ”.
3. O Sistema apresenta uma mensagem com as opgdes “Sim” e “Nao”: “Tem certeza que deseja

excluir a conta? ”.

4. O Usuario seleciona a opgao “Sim”. (A1)
5. O Sistema apresenta a mensagem “Conta excluida com sucesso”.
6. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos

A1. O Usuario clica em “Nao”.

1. O Sistema volta ao passo 1 do caso de uso.

Regras de Negdcio

N&o ha.

UC013 - Visualizagado de Jogos Criados

Descrigao

Este caso de uso serve para o Usuario visualizar os jogos criados por ele.

Data View
DV1- Tela Jogos Criados
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Pré-condigdes

O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC009 — Gerenciamento de Eventos”.
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. O Usuario deve conseguir visualizar os jogos criados por ele.

Ator Primario

Usuario

Fluxo de Eventos Principal

1. O Sistema apresenta a tela “Tela Jogos Criados” com os dados do evento e o botédo
“Cancelar”.

2. O Usuario visualiza as informacgdes e clica em voltar. (A1)

3. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos

A1. Usuario clica em “Cancelar”:

1. O Sistema apresenta a mensagem “Jogo excluido com sucesso”.
Regras de Negdcio
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UC014 - Solicitacdes de Entrada
Descrigao

Este caso de uso serve para o Usuario gerenciar suas solicitagdes de entrada.

Data View

DV1- Tela Solicitagbes de Entrada

Pré-condigdes
O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC009 — Gerenciamento de Eventos”.
Pds-condigbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. O Usuario deve conseguir gerenciar suas solicitagdes de entrada.
Ator Primario

Usuario

Fluxo de Eventos Principal

14. O Sistema apresenta a tela “Tela Solicitagbes de Entrada” com os dados da solicitagao e os

botdes “Recusar” e “Aceitar”.
15. O Usuario clica em “Aceitar”. (A1)
16. O Sistema apresenta a mensagem “Companheiro aceito. ”.

17. O caso de uso é encerrado.
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Fluxos Alternativos
A1. Usuario clica em “Recusar”:

4. O Sistema faz a recusa da Solicitagdo de Entrada.
Regras de Negdcio
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UC015 — Modulo Administrador

Descricao

Este caso de uso serve para o Usuario acessar a area de administrador do sistema.

Data View
DV1- Tela Crud Localidade

Pré-condigdes

O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC002 — Realizar Login”.
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Acessar o Modulo Administrador do sistema.

Ator Primario
Usuario
Fluxo de Eventos Principal
1. O Sistema apresenta a tela “Tela Crud Localidade” com os campos para serem preenchidos,

a opgao “Atualizar Localidade” e o botao “Cadastrar Localidade”. (DV1)

2. O Usuario preenche os campos e clica no botao “Cadastrar Localidade”. (E1) (A1)
3. O Sistema apresenta a mensagem “Localidade cadastrada com sucesso”.(R1)
4. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos

A1. O Usuario seleciona a opc¢éao “Atualizar Localidade”:

1. O Sistema estende o caso de uso “UC016 — Atualizagao dos dados de Localidade”.

Fluxos de Excegéao

E1. Campos nao preenchidos:

1. O Sistema apresenta a mensagem “Este campo <Nome do Campo> é obrigatério. ” ao lado

do campo necessario.

Regras de Negdcio

R1. O Sistema nao deve permitir o cadastro de localidades que ja possuem dados cadastrados.
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UC016 — Atualizacdao dos Dados de Localidade

Descricao

Este caso de uso serve para o Usuario editar os dados de uma localidade.

Data View
DV1- Tela Crud Localidade

Pré-condigdes

O Usuario deve ter executado o caso de uso “UC002 — Realizar Login”.
Pds-condigbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

5. Acessar o Modulo Administrador do sistema.

Ator Primario
Usuario
Fluxo de Eventos Principal
18. O Sistema apresenta a tela “Tela Crud Localidade” com os campos para serem alterados e
botao “Confirmar Alteragbes”. (DV1)
19. O Usuario altera os campos de seu interesse e clica no botao “Confirmar Alteragdes”. (E1)
20. O Sistema apresenta a mensagem “Dados alterados com sucesso”. (R1)

21. O caso de uso é encerrado.

Fluxos de Excegéao
E1. Campos nao preenchidos:
2. O Sistema apresenta a mensagem “Este campo <Nome do Campo> é obrigatério. ” ao

lado do campo necessario.

Regras de Negdcio

N&o ha.
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A

APENDICE D - DIAGRAMA DE CLASSES

Jogo

-1d :int

- DataDe : DateTime
- DataAte : DateTime
- Excluido : boolean

Localidade

Convocacoes

Id : int
IdAtleta : int

confirmado : boolean
aceito : boolean

+ Cadastrarjogo(jogo : Jogo) : void

+ ExcluirJogo(idjogo : int) : void

+ AtualizarJogo(jogo : Jogo) : void

+ Listar ametros : Parametr : List<Jogo>
+ CadastrarAtletaJogo(idAtleta : int, idJogo : int) : void

+ ExcluirAtletajogo(id Atleta : int, id)Jogo : int) : void

+ VisualizaJogo(idJogo : int) : Jogo

-Id :int

- Endereco : int

- Latitude : float
- Longitude : float
- Nome : int

- Excluido : boolean

+ CadastrarEstabelecimento(localidade : Localidade) : void

+ Exclu lecil idLocalidade : int) : void

+ AtualizarEstabelecimento(localidade : Localidade) : void

+ ListarEstabelecimentos(filtros : FiltrosLocalidade) : List<Localidade>

Atleta

ConvocarAtleta(idAtletaConvocado
ExcluirConvocacao(id Convocacao : int, idAtleta : int) : void
ListarConvocacoesAtleta(idAtleta : int) : List<Convocacoes>
SolicitaConvocacao(id)ogo : int, idAtleta : int) : void

-1d :int

- Nome : String

- DataNascimento : Date
- Email : String

- Senha : String

- Encerrado : boolean

+ CadastrarAtleta(atleta : Atleta) : void
+ ExcluirAtleta(idAtleta : int) : void

ametros : F quisaAtleta) : List<Atleta>
String, senha : String) : Atleta
+ EncerraConta(atleta : Atleta) : void
+ VisualizaAtleta() : Atleta

Modalidade

- 1d :int

- Nome : int

- NumJogadores : int
- Excluido : boolean

+ Cadastrar i lidade : i

+ AtualizarModalidad di dalid

+ ExcluirModalidade(idModalidade : Modalidade) : v

+ Listar lidad 05 : P i dalidade) : List: d.

ModalidadesAtleta

-1d :int

- IdModalidade : int
- IdAtleta : int

- IdNivel : int

+ Cad i

+

st<Modalidade>

int, idAtleta : int) : void
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sd Atualizar Iocal)

<jsp>admin_config

AtualizarLocalidade Localidade

1: doPost()

l
|
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l

1.1: new localidade()

1.1.1: return localidade(

EEEY: AtuﬂJzarLocalidade()

LocalidadeDAO

—————————

I
|
1
T
I
|
I
I
|
I
|
|
I
|
I
I

I:J

sd AtualizarLocalidade J

<jsp> admin_config

1

1: doPost()

AtualizarLocalidade Localidade

1

1.1: new Localidade() |

1.1.1: return localidade()

1.1.1.1: AtualizarLocalidaldp(Localidade : localidade)

LocalidadeDAO

|
|
|
|
|
|
» |

—————




85

sd Busca atleta J

<jsp> user_homeAtletas|

[
| 1: doPost()

BuscaAtleta

1.1: BuscaAtleta()

AtletaDAO

1.1.1: return List<Atleta> ()

1.1: return List<AtletaViewModel> ()

—_————————— ]

sd Buscarjogos J

1: doPost(paramsPesquisa : params)

g -2: return List<SearchjogosViewModel>()

<jsp>user_Searchjogos

JogoDAO

ConvocacaoDAO

1.1: Pesquisajogos(paramsPesquisa :params) o |

1.1.1: return List<Jogos>()

1.1.1.1: GetConvocacoes(Jogo jogo)

1.1.1.1.1: return new Cgnyocacao()
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sd BuscarMatches

<jsp>user_matchs

|

1: doPost(Atleta atleta)

BuscaMatches

1.1: BuscarMatches(Atleta atleta)

ConvocacoesDAO

|
4 1.1.1.1: return List<MatchesViewModel> () | |- L1 TR st=Iog0: 70

\

T I

I \

I I \

I I \

I I \

I I \

I I \

I I [

sd Cadastrar jogo)
<jsp> Jogo ProcessaCadastrojogo Jogo JogoDAO

| 1: Cadastrar: doPost(<_|

1.1: new Jogo()

|
I
1.1.1: Cadastrar() !
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sd Cadastrar Iocal)

<jsp>admin_config

ProcessaCadastrolLocal

Local

LocalDAO

| 1: cadastrar:

doPost() :

1.1: new Local()

[
|

[
|

/D 1l 0 5 CadastrarLocaK)!

sd CadastroAtleta J

<jsp> Atleta

1: cadastrar : doPost()

ProcessaCadastro Atleta

. 1.1: new Atleta()()

1.1.1: return new Atleta()

1.1.1.1: CadastrarAtleta()

AtletaDAO

».

———
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sd Cancelalnscricao J

<jsp>user_eventos

1: doPost()

Cancelalnscricao

1 1.1: Cancelalnscricao(idJogo, idAtleta)

ConvocacaoDAO

1.1.1: return Sucesso()

g 1.1.1.1: return List<EventosViewModel> () f

F

sd Deletar atleta)

<jsp>user_config

DeletarAtleta AtletaDAO

1: doPost()

—_——————

1.1: DeletarAtleta() I

1.1.1: return Sucesso()
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sd LoginAtleta J

1: logar :doPost()

AtletaDAO
|

—_———————— ]

1.1.1: return autenticado() J

1.1: Autentica(Usuario : usuario) |
1.2: return View(user_homeJogos.jsp) |

sd SolicitarVaga J
<jsp>user_Searchjogos

|
1: doPost()

SolicitavVaga

1.1: CadastraConvocacao(idJogo, idAtleta)

ConvocacaoDAO

1.1.1: return sucesso()

1
{ o 1.1.1.1: return swal(sucesso)
|

|

|

|

|

|

I

—_——————




sd Visualiza atleta)

<jsp>user profile BuscarAtleta AtletaDAO

[ | I

| 1: doPost() | |
1.1: GetBuscarAtletas() A

1.1.1: return List<Atletas>()

.1.1.1: return List<AtletaViewMode[>

—_————————— — ]

—_————————

sd VisualizaJogo J

| <jsp>user_eventosDetalhes | <jsp>user_matchs | | BuscaDetalhesjogo JogoDAO
I

T T

| l . ‘ l
| 1: doPost() > 1.1: GetDetalhesjogo(ogo : jogo) o |
|

4 2: return DetalhesjogoViewModel() d 1.1.1: return jogo(
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sd Visualizar convocacées)

<jsp>user_eventos

1: doPost()

BuscarConvocacoes

1.1.1.1: return List<EventosViewModel> ()

ConvocacaoDAO

1.1: GetBuscarConvocacoes()

[
I
I

1.1: return List<Convocacao
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sd Atualizar atleta)

]

<jsp>user_config AtualizaAtleta Atleta AtletaDAO
| [ [
1: doPost() I |
1.1: new Atleta() . |
1.1.1: return Atleta() |
1.1.1.1: AtyalizarAtleta() L !

—_—————————

l
I
l
I
l
I
l
I
l
I

:
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APENDICE E - DIAGRAMA DE ENTIDADE RELACIONAMENTO

z

i INT(11) 7 id INT(11)
% endereco VARCHAR(500) % nome VARCHAR(500)

% nome VARCHAR(500)
 latitude FLOAT

& longitude FLOAT

& excluido BIT(1)

Cid INT(11) ©id INT(11) i INT(11)

<» nome VARCHAR(500) < id_atleta INT(11) <» nome VARCHAR(500)

<» numjogadores VARCHAR(45) ~ @ id_nivel INT(11) <» sobrenome VARCHAR(500)
<» excluido BIT(1) < id_modalidade INT(11) <» datanascimento DATETIME
<» email VARCHAR(250)

<> senha VARCHAR(45)

< encerrado BIT(1)

<> sexo VARCHAR(45)

7 id INT(11) 7 id INT(11)

© datade DATETIME by _ _ _ | & id_atleta INT(11)

% dataate DATETIME — g @id_jogo INT(11)  Bj——
9 id_localidade INT(11) : % confirmado BIT(1)

9 id_atleta INT(11) >|— — — — 4 & aceito BIT(1)

9 id_modalidade INT(11) : “

% excluido BIT(1) |

< id_nivel INT(11) e — |

< titulo VARCHAR(100)
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oE) v 0 P OEN| WIS|FFE1L FNOINA P!
og) v 0| pewsf  OEN| WISIFFILLI frews
oE) v 0 P OEN| WIS|FTELE AIVINTId
ourgyuawo)) (ofuy | (woneyjo)) ojuswednisy | spepyuend) (eunfo,)|ajodeg|odruf) ( odif |aaeyd ep suioN
SIPUL
TIAN| wig| (cf)reyoren ox2s
04| oeN (T1q OpeII20U3
TION| wiS| (ch)reyorea eu=s
oeN |(pc7)reyoIea [rews
oeN wmRep | oyuawIIosLURIEp
oeN [(pog)reyarea AwWou21qos
oeN [(pog)reyarea swou
oeN (11| (wrwwig) pr
SOLIEJUaWO)) oprurjapaig | opny odiy, eunjo)

elape



95

oBN v Olewepe pr|  oeN| oeN|TTULL|XPr vl 02IRI0AUOD I
oBN v 0| o3of pr| oeN| oeN|TTILL| xpr ool oededoruod 7

OEN v 0| ool pr —
— opN| wig|gTILL ool ejee un

OEN v 0|®&=pe Pt
OEN v 0 P OEN| WISIHFEIE FNOINN P!
OEN v 0 PY  OEN| WIS|HFELY AIVINTEd
oLigjuawo) |ofny | (woneyo)) ojusmednasy (aprpyuend) | vunjo) |ajodeg|odrun | odiy JAEYD ep dwoN

SPIpUY
09| ©EN (Drq oyrae
09| ©EN (1)nq| opewzuod
OEN (17w o030l pr
OEN (17w elRpe Pt
oBN. (T | (rwwtig) pr

SOLIE)UaWO)) opruiapaig  opny odry eunjo)

ool eped ered zaa ewm oped0AT0D 125 2pod 0s BI[IE BPE)) [2[2qE] P SOMRIUAW0))

oevdedoAuod



96

oeN v 0| 2pepyedor Prl  OBN| ORN|ITYLE| XPY 2pepredo] osof 3y
oeN v 0 elRpeTprl  oeN| ORN|(FTIIL Xpreape 050l g
oeN v 0|3peprepow prf  OpN/| ORN|FTULE|¥PY 2peprepow osol 3y
OEN v 0 P OEN| wWIS|HFILH FNOINA P!
OEN v 0 PY|  OEN| WISIFFY1Y AIVINIEd
oLIgjuawio)) (opny | (@wonyefjo)) oyusmiednisy |apepyuengd) eunjo)) ajooeg|odmup | odiy JARTYD Ep dWOoN
saIpuI
09| ©°EN (1nq opmyax2
OEN (T7)u1| 3peprpepot pt
o3of o notrd anb vlae oeN (17 vlaQe pr
OEN (TT)wur| 2pepreaor pr
oBN wmRgep Jeeep
oeN awmagep apejep
OBN (11| (prwwiig) pt
SOLIZ}U3WO)) opruiapaig | opny odiy eunjo)

ool



97

OEN v 0 PY  OEN| wWIS|FFILL FNOINA P!
OEN v 0 PY  OEN| WIS|FFILL AIVINTEd
oLigjuawIo)) |o[ny | (wone[jo)) oyuswednisy |spepyueng) (eunjo) (3jodeg (odtup) | odiy (daeyd ep swoN
SIPUL
09| ©&N (g opmpxe
oBN 1eo[y apnysuo|
oBN eopy aprne|
oeN [(pog)reyores swou
oeN [(pog)reyoren 02312puR
oeN (1w | (prwutig) pr
SOLIE)UIWO0)) oprurjapald | ofnN odiy eunjo)

X 2 X owsawr o ered sapeprjedo] senp senseped [2a1ssod 125 242p OBN] R[2qR] BP SOLIRIUA0))

apepIEd0]



98

OEN v 0 PY  OEN| wWISIFFILL FNOINA P!
OEN v 0 P OEN| wWISIHFYLL AIVINIEd
oLrgyuawo)) (o[uy | (woneyjo)) oyuswednisSy (apepyueng) (eun(o))|ajodeg|oduy) [ odiy [aaeyd ep awoN
sadIpux
04| oBN (Drq OpIMJIX2
oeN| (cf)reyoren|sasopesolnu
oeN [ (00¢)reydres swou
oeN (T | (vrwwtig) pr
SOLIE)UIWO)) opruijapaig | ojny odiy eunjo)

apepiepowt




99

oeN v 0|3peprepow pr|  OBN[| 0PN |TTULE|XPY SPepIEpOW vRpeapepIepow 3

oeN v 0 [PATUTpr| opN| 0N |FTIIL XPY[2A10 3pepIepow 3y

02N v 0 elRpe Py oeN| oBN|ITIIL XPTRII[IE elReapepI[epOw 3

oeN v 0 pr| oeN| wrS|ITILE FNOINA P

oEN v 0 Pl oeN| wiS|FTILE AIVINDI

oLIgjuamo)) |opny | (woneqio)) ojusmiednisy (apepnueng) eunjo) ajooeg (odrupy | odiy AR ep JWoN

$IpuU]

oeN (17)3ur| apeprepow pr

oeN (17w [2ATUpI

oEN (17 pwm el Pt

oeN (Tow | (prwwrig) pr

SOLIE)UIWIO)) opruiapalg| opny odry eunjo)

ejappeapepIepow



100

OEN v 0 pr|  oeN| wIS|FTILE| FNOINA P

oeN v 0 P OEN| WIS|FFYI1d AIVINTEd
oLpjuawo)) o[y | (wene[jo)) ojusmiednisy |apepyuend) (eunjo)|ajoded (odmuy | odiy |aaeyd ep auroN

$IpUY
oeN | (pog)reryaren swou
oeN (11w | (prwurig) pt
SOLIE)UaWo)) opruijapaid | opnN odiy eunjo)

IEXL



101

APENDICE G - PROTOTIPAGAO DAS TELAS

A Web Page

- Q X Q (hwor7 )@ )

m MatchPoint Junte-se a N6s O QueE?  Como Funciona? Entragn

Encontre pessoas com Combinem horarios e pronto.
interesses iguais. Simples e rapido!
[ 4
A Web Page
QA X @ ) €O
m MatchPoint Junte-se a Nés O Que E?  Como Funciona? Entran

Entre no seu Matchpoint

Login:

Jroone ]

Senha:

M Lembrar senha

Estou pronto! )

Encontre pessoas com Combine
q . - - Ainda ndo tem cadostr
interesses iguais. Simples
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A Web Page

QA X} G =

T MatchPoint Junte-se a Nés O Que E?  Como Funciona?
le-click to edit

Entrgn

Entre para o Matchpoint

Nome Sobrenome

e ]

E-mail
luizsilva@gmail.com

Data de Nascimento: Sexo:

§ 27/05/1989 § 27/05/1989

Senha: e 4 Confirmagdo da Senha:

Estou pronto!

Encontre pessoas com
interesses iguais.

Jé& tem uma con

A Web Page

QD X} [uer &)

I Metcheoint Bem vindo(a), Nadiny!  C & ﬁ“; @

Hordério
I Tarde, Manha

Dic da Semana

I Segunda, Terga
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QD X o e )

JT MatchPoint Bem vindo(a), Nadiny! ;& @ )

Encontre novos companh:

Dia da Semana Hordério

[ Segunda, Terga [ Tarde, Manha

Nivel Sexo

[Amodor jv] IMis(o

4

A Web Page
’ QD X s ) @ D
‘ TN Matchroint Bem vindo(a), Nadiny!  C & [ @

Fulano Gomes

Convidar para o seu MatchPoint y

Selecione o evento:

O Vélei do Batel (4/12)

O Vélei na Praia Azul (3/4)

Confirmar -
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Fulano Gomes
pora o seu

Perfil

Nome |Fulano

Sobrenome |Gomes

|
|
E-mail |fuonogomes@gmailcom ]
]

Data de Nascimento [o6/12/1a57

Sexo |Mascuino |
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Fulano Gomes

Meu Perfil

Nome |[Fulano

Sobrenome |Gomes

Data de Nascimento |06/12/1957

]
]
E-mail |fucnogomes@gmailcom |
]
|

Sexo |Mascuino
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X > fwr

m MatchPoint Bem vindo(a), Nadiny! Q & @ CY

Fulano Gomes

Meus Eventos a

Convites

V8lei Americano (10/12)

Convite feito por: Liana Gomes

Dio da Semana: Liana Gomes
Hordrio:

Aositon
- __N_____=

Lista de Matchs

V8lei Americano (10/12)

Convite feito por: Liana Gomes

Dio da Semana: Liana Gomes

Cancelar

Fulano Gomes

Meus Eventos ﬁ

Jogos Criados

Vélei de Praia °

Dio da Semana: Segunda
Hordrio: Manh3.

Solicitagdes de Entrada

Vélei de Praia °

Dio da Semana: Segunda
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Fulano Gomes

ﬂl Meus Matchsp Meus Eventogy o

Meu Perfil
Nome [Fulano |
Sobrenome |Gomes |
E-mail [ruenogomes@gmailcom ]
Data de Nascimento |o06/12/1957 ]

Sexo [Mascuino |
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A Web Page

4 o X Q (htto77 ) @ )

m MatchPoint Bem vindo(a), Nadiny! Q A ﬁ C 3

)

Fulano Gomes’

Meus Matchs

Editar Perfil

Nome | Fulano

Sobrenome | Gomes

E-malil l fulanogomes@gmail.com

Data de Nascimento |06/12/1957

Sexo | Masculino

Mudar Senha

Senha Antiga | |
SenhaNova | |
Confirmagdo da Senha Nova | |

Excluir Conta

Excluir conta? 0
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A Web Page

OQXQMW/ 1@

Bem vindo(a), Nadiny! Q| & [ =

m MatchPoint

Nova Busca Q

Pietra Riboni
Bushey .
Avongodo Bushey Heatly

36 anos
Stanmore are

Batel i
Hatch End Burnt Oak
Wealdstone

Pinner

Area do MatchPoint
Bushey - =,
Elst <
Bushey Heathy 7 B+
Stanmore . Edgware
Hatch End Burnt Oak
_Pinner Wealdstone
Area do MatchPoint
Bushey - =,
Elst <
Bushey Heathy 75 B+t
A 41
Stanmore . Edgware
Hatch End Burnt Oal
Pinner Wealdstone > 4
Area do MatchPoint
Bushey - =,
Elst *
Bushey Heathy 75 G

I Stanmore . Edgware

Hatch
gtct-Ra Burnt Oak
Erines Wealdstone > =

Area do MatchPoint

Castro Lyn Saney = =
Profissional Bushey Heat o
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A Web Page

O o XQ (http://

) @ D)

m MatchPoint

Bem vindo(a), Nadiny! Q& @ =

Vélei de Praia
Criado por Fulano da Silva

Modalide: Vdlei de Praia
Total de Particiapantes: 5§

Solicitar Entrada

Vdlei de Praia
Criado por Fulano da Silva

Modalide: Vélei de Praia
Total de Particiapantes: 5

Solicitar Entrada

Stanmore Edgware
Hatch End
B ool
Bianer Wealdstone
Area do MatchPoint

Vélei de Praia Dias da Semana: Bushey\m:;‘r\ uﬁ\xxé

- - N Bushey Heat
Criado por Fulano da Silva Sabado/Domingo

Dias da Semana:
Saébado/Domingo

Bushey

Stanmore %vare

Hatch End Burnt Oak
Biines Wealdstone ) 1S

Area do MatchPoint
Bushey - o8
“Elstree £
Bushey Heathy g
Stanmore .+ Edgware
Hatch End Burnt Oak
_. Wealdstone
Pinner
Area do MatchPoint
Bushey 3 o
Elstree &
Bushey Heat B
(A1)
Stanmore . Edgware
Hatch End Sdedlon
Biiner Wealdstone
Area do MatchPoint
Bushey 3 e
Elstree P

Bushey Heat

e =




