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Abstract. It is well known that soccer is one of the most widely practiced sports
in Brazil and, because of this, there are many schools that teach this sport in
depth, one of which is the Futpaz Social Project. In a conversation with the
project’s team, of which I am a member, I noticed a need to computerize the
team’s processes, which are done manually. The aim of this work was to develop
a web system to computerize the registration of students in the project and their
guardians, as well as to control attendance and warnings during classes. For
this development, an incremental approach was adopted with six increments
resulting in a first executable version of the software.

Resumo. Sabe-se que o futebol é um dos esportes mais praticados no Brasil
e, devido a isso, existem muitas escolas de ensino aprofundado neste esporte,
sendo uma delas o Projeto Social Futpaz. Em conversa com a equipe deste
projeto, a qual fago parte, foi possivel notar necessidade de informatizacdo de
processos da equipe, jd que sdo feitos manualmente. Este trabalho surge com
o intuito de desenvolver um sistema web para informatizar o cadastramento de
alunos do projeto e seus responsdveis, um controle de presenca e adverténcias
durante as aulas ministradas. Para esse desenvolvimento, adotou-se uma abor-
dagem incremental com seis incrementos resultando em uma primeira versdo
executdvel do software.

1. Introducao

Nao é novidade que o futebol € um esporte muito apreciado e praticado no Brasil, segundo
a revista Superinteressante, 2018, sdo mais de 30 milhdes de brasileiros praticantes desta
modalidade esportiva[Fujita 2018]. Devido a isso, existem muitas academias e escolas
de treinamento de futebol, desde categorias infantis até as equipes profissionais, € uma
dessas escolas € o Projeto Social FutPaz.

O Projeto Social FutPaz [Futpaz 2022], fica situado em um bairro carente da ci-
dade de Piracicaba-SP, e € uma escola especializada no ensino da pratica de futebol para
criangas entre as idades de 7 a 15 anos (sub 9, sub 11, sub 13 e sub 15). Atualmente, esta
escola atende em torno de 80 criancgas e pré-adolescentes que buscam um aperfeicoamento
dentro do esporte, ofertando aulas e treinamentos, além de oferecer outros beneficios ao
aluno, por mérito do jogador, e a sua familia, por meio de sorteios.



Em uma conversa com a equipe responsavel por este Projeto Social, a qual sou
uma das integrantes, foi possivel notar uma necessidade de informatizacao de alguns pro-
cessos realizados pela comissdo, pois, até o momento, realiza-se manualmente todas as
anotagdes referentes aos alunos e as suas documentacdes, o que torna o trabalho de ar-
mazenamento e organizacao das informagdes referentes aos atletas, responsaveis, equipe,
campeonatos, amistosos, entre outros, trabalhoso.

A partir desta problemdtica identificada pela equipe, surge a ideia de desenvolver
um sistema web responsivo, pois dentre tantas formas de desenvolvimento, esta € uma
drea ampla e muito utilizada no mercado. Segundo o IBGE [Nery and Britto 2022], no
ano de 2021, 90% das pessoas possuem acesso a internet em seus domicilios no Brasil,
sendo que 99,5% desse acesso € realizado via celular, tornado assim o desenvolvimento
web uma opg¢ao mais democratica para a criacao deste sistema.

Dessa forma, serd possivel informatizar os processos, atualmente feitos manu-
almente, auxiliando o trabalho da comissdo, tornando digitais o acesso e cadastro das
informacdes, pois poderdo ser feitos de qualquer dispositivo que tenha acesso a internet,
sendo ele um smartphone, notebook, tablet, etc.

Portanto, este projeto terd como objetivo oferecer um sistema de cadastramento
de alunos e seus responsdveis e um controle de presenca e adverténcias durante as aulas
ministradas no projeto.

Neste artigo serdo abordados diversos topicos relacionados ao desenvolvimento
do sistema FutManager, retratando desde o entendimento do problema, até o desenrolar
de uma solugdo para os impedimentos evidenciados. Como primeira secao é abordado
o referencial tedrico, onde € possivel entender os desdobramentos de alguns conceitos
relacionados ao trabalho (Se¢do 2), em sequéncia é demonstrado alguns aplicativos seme-
lhantes e correlacionados ao que o FutManager propoe (Secao 3), qual serd a metodologia
implementada (Sec¢ado 4), quais serdo os passos de execu¢do do desenvolvimento do pro-
tétipo de sistema (Secdo 5) e por fim, o artigo se encerra com as conclusdes (Se¢ado 6).

2. Referencial teorico

Nesta secdo do artigo serdo apresentados os conceitos de requisitos funcionais e ndo fun-
cionais, o conceito de responsividade, arquitetura de software, como também os padrdes
arquiteturais: MVC, Cliente-Servidor e Arquitetura em Camadas. Para o desenvolvi-
mento da aplicagdo, também serd abordado a metodologia incremental.

2.1. Requisitos funcionais e nao funcionais

Os requisitos funcionais sdo os servigos que o sistema deve oferecer e assim mostrar como
o sistema deve funcionar/reagir a determinadas entradas, e como ele ird se comportar em
algumas situagdes. Os requisitos funcionais dependem diretamente do tipo de software
que serd desenvolvido [Sommerville 2019].

Ja os requisitos ndo funcionais s@o as restricdes que existem sobre 0s servigos
e as funcdes do sistema. Esses requisitos normalmente sdo aplicados a todo o sistema,
mas pode ocorrer de funcionar em somente algumas partes do sistema ou em algumas
fungdes. As restricdes mais comuns estdo relacionadas a disponibilidade (contingéncia
em casos de indisponibilidade), escalabilidade (capacidade de lidar com um aumento de



carga), seguranca (protecao do sistema), responsividade (capacidade de adaptacido de uma
aplicagdo a diferentes tipos de dispositivos), entre outros [Sommerville 2019].

2.2. Responsividade

Dentro do contexto da criacdo de um sistema web, atualmente existe a necessidade do
acesso ao site por diferentes dispositivos usados pelos usudrios. Independente de qual
dispositivo o usudrio estard utilizando, este deve ter uma boa experiéncia de uso com a
aplicacao.

Definida originalmente por Ethan Marcotte [Marcotte 2010], a responsividade
consiste em um web design que busque atender as necessidades dos usudrios e seus dis-
positivos, gerando assim uma experiéncia de visualizacado ideal, tornando os projetos nao
somente flexiveis, mas também adaptdveis para qualquer midia ou dispositivo que o re-
produza.

Basicamente o design responsivo busca tornar o layout adaptavel para as capaci-
dades e dimensdes dos dispositivos, sendo assim, o sistema torna-se capaz de mudar sua
base de tamanho, além de tornar seu conteido mais flexivel.

2.3. Arquitetura de software

A arquitetura de software € o conjunto de estruturas que sdo vitais para a criagdo de um
sistema, essas estruturas correspondem por elementos de software, que podem ser servi-
cos, componentes, mdédulos, entre outros [dos Santos 2020]. Ela sempre estd presente em
todos os softwares, e em sua elaboracdo, leva-se em consideracdo os requisitos funcio-
nais e ndo funcionais da aplicacdo em questdo. Normalmente, formula-se a arquitetura
de um software levando em consideracio alguns padrdes de arquitetura como o MVC, a
arquitetura cliente-servidor ou a arquitetura em camadas.

O padrido de arquitetura MVC (Figura 1) € uma arquitetura que define trés com-
ponentes: Model, View, Controller. Ela tem uma dinamica simples, todas as requisi¢oes
da aplicacdo sdo enviadas para o Controller, que consegue acessar a camada Model e
essa processa a requisicdo, depois direciona para o View, onde € exibida a informacgao
[Luciano and Avles 2011].
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Figura 1. Arquitetura MVC [Higor 2013]

Ja o padrdo de arquitetura cliente-servidor, consiste em um sistema apresentado
com um conjunto de servigos, € os servi¢cos sao fornecidos por um servidor. Os clientes
sdo usudrios desses servigos e acessam os servidores para usd-los [Sommerville 2019].
Nesta arquitetura, os clientes que utilizam os servigos, tém um contato com o front-end do
mesmo, enquanto o back-end do servigo estd nos servidores onde eles estdo localizados.

Nesta Figura 2 € possivel ver um exemplo da aplicacdo da arquitetura cliente-
servidor, onde uma biblioteca de filmes oferece diversos servicos que estdo hospedados
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Figura 2. Exemplo de Arquitetura cliente-servidor[Sommerville 2019]

em diferentes servidores, para acessar esses servi¢os, o cliente faz uma requisicao através
da internet e os servidores recebem essas requisi¢des e retornam suas informagdes.

Ainda dentro das arquiteturas de softwares, existe a arquitetura em camadas que
segundo [Sommerville 2019], o sistema em camadas é organizado de forma que cada
camada exerca uma funcionalidade e assim forneca servicos para a camada acima dela,
portanto as camadas mais inferiores sao aquelas que representam os servi¢os essenciais e
mais utilizados por todo o sistema.

Interface com o usuario

Gerenciamento de interface com o usudrio
Autenticacdo e autorizagdo

Logica principal do negdcio/funcionalidade da aplicacao

Componentes utilitdrios para o sistema

Apoio ao sistema (sistema operacional, banco de dados etc.)

Figura 3. Exemplo genérico da Arquitetura em Camadas [Sommerville 2019]

Na Figura 3 podemos ver uma exemplificacdo dessa arquitetura, onde temos qua-
tro camadas, sendo a principal camada o apoio ao sistema, que fornece seus servigos para
a camada de l6gica principal do negdcio, que assim como a camada anterior, fornece seus
servicos para o gerenciamento de interface, que provisiona servicos para a camada de
interface com o usudrio.

2.4. Modelo incremental

No desenvolvimento de software deve-se adotar um modelo de desenvolvimento. Ha
diversos modelos propostos na literatura, como o cascata, prototipacdo, espiral e incre-
mental [Sommerville 2019]. O modelo selecionado para este trabalho foi 0 modelo incre-
mental devido a suas caracteristicas explicadas a seguir.

O modelo incremental junta elementos do modelo cascata e modelos mais iterati-
vos. O modelo de processo incremental tem como objetivo apresentar um produto a cada
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Figura 4. Modelo incremental [Lessa and Lessa Junior 2009]

incremento realizado. Conforme a Figura 4, em cada incremento existem as etapas: levan-
tamento de requisitos, andlise de requisitos, projeto, implementagao, testes e implantacao
[Lessa and Lessa Junior 2009].

Nas etapas de levantamento e andlise de requisitos sdo realizados os processos
de pesquisa, entendimento e andlise de um subconjunto de requisitos funcionais € ndo
funcionais (Subse¢do 2.1). Essas etapas sao importantes para entender as necessidades,
problemas e objetivos dos usudrios.

J4 nas etapas de projeto e implementacdo, ocorre de fato o desenvolvimento do
software/aplicativo relacionado aquele subconjunto de requisitos levantado previamente.
Também existe a etapa de testes, que consiste em uma dedicagcdo da equipe em realizar
avaliagdes e testes no software, para validar se o incremento gerado estd segundo os re-
quisitos levantados. E por fim, encontra-se a implantacdo, que basicamente € a etapa de
onde o incremento do soffware, agora pronto, pode ir para o seu ambiente de producao.

3. Trabalhos correlatos

Pesquisando mais sobre a temdtica, foi possivel encontrar trabalhos correlatos que podem
auxiliar a compreender o escopo do projeto e os seus requisitos. Sendo eles:

3.1. Copa Facil

Criado em 2018, o aplicativo web e mobile Copa Fécil serve para gerenciamento de cam-
peonatos de varias modalidades (Futsal, Futebol, Futebol 7, handebol, basquetebol, vdlei,
entre outros). Este sistema contém muitas funcionalidades (Figura 5), desde criar um
torneio, criar categorias para o torneio, configurar as equipes, adicionar atletas, criar ran-
kings de habilidades, entre outras fun¢des [Facil 2018].

Tendo mais de um milhdo de downloads, o aplicativo Copa F4cil utiliza-se muito
bem do conceito de responsividade, pois fornece ao usudrio final as op¢des de utilizar o
mesmo sistema em diversos aparelhos tecnolégicos.

Esse sistema disponibiliza ao usudrio uma versao gratuita, que se limita ao cadas-
tro de 100 jogadores por campeonato, ultrapassando essa quantidade, € necessario ativar
um dos planos pagos da plataforma. Os valores dos planos podem variar conforme o cam-
peonato, sendo proporcional ao seu tamanho, dessa forma campeonatos pequenos tem um
valor menor e campeonatos maiores, um valor maior (Figura 5).



Cadastro de
jogadores

Informagdes completas
sobre o campeonato

Figura 5. Telas do aplicativo Copa Facil - Imagens disponibilizadas na Google

Play Store [Store 2018]
c " Compeonqsos c .
ampeonatos ampeonatos
PEQUENOS I TEREDIA RIS GRANDES
R$:24,90/...
R$:19,90).. R$:29,90,...

Al 300 jogadores por compeonato

Até 3 patrocinadares por campeonalo

Campeonatos sem propagandas
Campeonates iimitados

URL person

ada *
Stimula **

Adicior

arquives de anexo
Melhor resolugaio de imagens

Imprinir relotrios

AL 600 jogadores por carmpeanalto
Al 6 patrocinadores por campeonato

Campeonalos sem propagandas

Campeonatos limitados

Imprinmir relatérios

Sem limite de jogadores

Sem limile de patrocinadores

Adicionar arquivos de anexs

Melhor resol

0 de imagens

mprinir relatdnos

Figura 6. Planos do Aplicativo Copa Facil [Facil 2018]

3.2. SportEasy

Desenvolvido por Albin Egasse e Nizar Melki, no ano de 2012, a SportEasy é uma em-
presa, que criou um aplicativo, com 0 mesmo nome, que serve como um gerenciador de
uma equipe esportiva, desde o cadastro dos atletas da equipe, a gestdo de campeonatos e
jogos, comunicacao interna, ou seja, entre os membros da equipe, estatisticas do seu time,
entre outras func¢des [Egasse and Melki 2012].

Este sistema foi pensado para a web responsivo e mobile nativo (Figura 7), no
intuito de auxiliar seus 2,5 milhdes de usuarios.

O aplicativo também disponibiliza diversos esportes para se criar uma equipe,
sendo alguns deles: futebol, rugby, basquetebol, voleibol, atletismo, entre outras ativida-
des esportivas.

A aplicacdo possui dois planos para serem utilizados, uma versdo gratuita, onde
suas funcionalidades sdo restritas a: Organizacdo, Comunicagdo, Espirito de equipe e
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Figura 7. Telas do aplicativo SportEasy para web e mobile

[Egasse and Melki 2012]

Contribuicdes e Coletas. E uma versao paga, que disponibiliza além das funcionalidades
gratuitas: atribui¢do de tarefas, Estatisticas e Sinteses das presencas (Figura 8).

Caracteristicas

Organizagao
Comunicagao

Espiito de equipa
Contribuigoes e coletas
Atribuigao de tarefas
Nenhuma publicidade classica
Estatisticas

Sintese das presencas

Figura 8. Planos disponiveis para o SportEasy [Egasse and Melki 2012]

3.3. Ritmo do Esporte

Dentro da mesma tematica, ainda temos o Ritmo do Esporte, um aplicativo mobile (Figura
9) desenvolvido por Luciano Marin e Nathan Reuter, no ano de 2016, utilizando-se da
linguagem de programacdo JavaScript através do Vue.js e Node.js. Esse aplicativo tem o
mesmo intuito do anterior, gerenciar uma equipe, porém seu foco estd mais na parte de
gestdo financeira.

Utilizado por 140 escolas, totalizando aproximadamente 20 mil alunos, este apli-
cativo apresenta a funcionalidade de acompanhar o que acontece com a sua equipe, ge-
renciar a parte financeira do clube, controle dos atletas, op¢ao para convocar os jogadores



para jogos, criacdo de avisos e comunicagdes para as equipes, controle de presencgas, entre
outros. O software Ritmo do Esporte, ndo € disponivel gratuitamente, sendo necessario
adquirir um plano para a sua utilizagdo, sendo que o mesmo custa e torno de 200 reais.
[Marin and Reuter 2016].
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Figura 9. Tela de login e tela dos atletas registrados da aplicacao Ritmo do Es-

porte

Ap6s entender como cada trabalho correlato funciona, temos representado na Ta-
bela 1 um levantamento comparativo das funcionalidades apresentadas nos aplicativos
citados anteriormente e as funcionalidades esperadas para a aplicagdo FutManager.

Tabela 1. Comparacao entre os trabalhos correlatos
Funcionalidades FutManager Copa Facil Sport Easy Ritmo do Esporte
Gestéo de uma equipe de futebol

Gerenciamento de atletas

Gerenciamento de jogos e campeonatos
Controle financeiro da equipe

Comunicagao e mensagens
Controle de presencga e adverténcias
Estatisticas da equipe e jogadores

B XX X33
X8X 83X 838x
XXX
X8

Controle de familiares e responsaveis

Como evidenciado na Tabela 1, existem algumas diferencas entre o aplicativo
FutManager e os demais trabalhos correlatos. E possivel verificar que todos os sistemas
possuem a funcionalidade de gerenciamento de jogos e campeonatos e gestdo de atletas.
Assim tanto o FutManager, o SportEasy e o Ritmo do Esporte dividem a funcionalidade
de gerenciamento de uma equipe de futebol.

Mas, nota-se que o FutManager nao possui as funcdes: controle financeiro (exclu-
sivo do Ritmo do Esporte), comunica¢ido e mensagens e estatisticas da equipe e jogadores
(comum aos demais). Porém, também pode-se perceber que o aplicativo a ser desenvol-
vido neste artigo se destaca, ao fornecer algumas op¢des diferente dos demais: o controle
de presencas e adverténcias e o controle de familiares e responsaveis.



4. Metodologia

A metodologia utilizada foi o modelo incremental, que consiste na entrega de pequenos
incrementos, ou pequenas partes do software por vez. Para este desenvolvimento, esta
metodologia foi implementada na divisdo de incrementos, sendo cada um deles o desen-
volvimento de uma ou mais funcionalidades do sistema, dessa forma criando o front-end,
ou seja, todas as telas do sistema, que também pode ser chamado de camada view da ar-
quitetura MVC e também o desenvolvimento do back-end, ou seja, a conexao das telas
com o banco de dados, também conhecida como os controllers e models da arquitetura
MVC, citada na subsecao 2.3 do Referencial tedrico.

Dessa forma, o primeiro passo foi fazer um levantamento de requisitos funcionais
e ndo funcionais do software, mediante uma reunido com a comissao técnica do Projeto
FutPaz, e a partir deles, criar diagramas de caso de uso para registro das funcionalidades
do sistema.

Na sequéncia, com informagdes coletadas no levantamento de requisitos, foi ela-
borada a modelagem do banco de dados, com as entidades, atributos e relacionamentos,
gerando o diagrama de modelagem de dados l6gico. O banco de dados € uma colecao
de dados que € organizada e armazenada em um sistema de computador. Normalmente,
um banco de dados € controlado por um SGBD (Sistema de Gerenciamento de Banco de
Dados) [Oracle 2022], sendo que nesse projeto, o SGBD escolhido é o MySQL.

Partindo para o desenvolvimento dos cédigos do sistema, o software foi produzido
por meio de frameworks, que consistem em ferramentas que auxiliam no desenvolvimento
do projeto, deixando as tarefas repetitivas para as ferramentas, além de automatizar parte
do trabalho do desenvolvedor [Murilo and Bittencourt 2021]. Neste aplicativo foram uti-
lizados os frameworks: React e Laravel, que utilizam as linguagens de programacao Ja-
vaScript e PHP, respectivamente.

Desenvolvido pela Meta, o framework React € uma ferramenta que facilita o de-
senvolvimento do front-end web de uma aplicagdo, ele segue a ideia de criar um sistema
mediante componentes, sendo que um componente ¢ uma parte da interface do usudrio
(UI) que € totalmente customizdvel, e que possui suas proprias l6gicas e aparéncia, auxi-
liando também no desenvolvimento de um sistema responsivo [Meta 2023].

Ja o framework Laravel foi desenvolvido por uma equipe de nove desenvolvedores
de todo o mundo, eles criaram essa ferramenta para ser um facilitador de construgdes de
aplicacdes web, sendo possivel desenvolver um sistema de forma full-stack, além das
facilidades de ter uma camada de abstracdo de banco de dados, testes unitdrios, trabalhos
agendados, entre outras [Laravel 2023].

Para o desenrolar deste projeto, foi utilizado o framework React para a codifica-
cdo do front-end e a ferramenta Laravel serd utilizada somente para o desenvolvimento
do back-end. Também foi utilizado como auxilio para o front-end o framework de CSS
chamado Tailwind, ele € um facilitador da criacdo de estilos para os componentes, con-
sequentemente, ele simplifica a codificagdo para deixar o sistema responsivo. Outros re-
cursos usufruidos no desenvolvimento foram o protocolo de seguranca OAuth2 e 0o JWT
(JSON Web Tokens), eles foram implementados no back-end em Laravel, através de uma
biblioteca chamada Passport, esses recursos servem para lidar com a emissao de fokens
de acesso, renovagdo de fokens e revogacao de tokens.



Essa maneira de desenvolvimento foi utilizada visando projetar o sistema para
web, que atende-se as arquiteturas de softwares citadas na subsecdo 2.3 do Referencial
tedrico e que cumpra com os ideais de responsividade (subsecdo 2.2 do Referencial te6-
rico)

5. Desenvolvimento do trabalho

O primeiro passo para o desenvolvimento do trabalho foi o levantamento de requisitos
funcionais e ndo funcionais, e para isso foi utilizado a técnica de reunido com o cliente,
ou seja, com a comissao técnica e administrativa do Projeto Social Futpaz. Nesta reunidao
estavam presentes o presidente do Projeto, a primeira secretaria € a segunda secretaria.
Foi falado sobre as funcionalidades que serdo desenvolvidas durante o trabalho, e cada
uma foi detalhada e discutida para melhor entendimento do que serd produzido.

Também discutimos a possibilidade de o software estar disponivel para celulares
e computadores, e definimos que o aplicativo deve ser desenvolvido para web, porém
responsivo, podendo ser utilizado por diversos dispositivos, sendo esse um dos requisitos
nao funcionais. Outro requisito nao funcional discutido foi facilidade de utilizacdo, visto
que no projeto existem diversos tipos de pessoas, dessa forma o software seria criado
pensando no conhecimento tecnolégico desse publico-alvo.

ApO6s o término da reunido foi desenvolvido um diagrama de caso de uso (Figura
10), para melhor visualizacdo dos requisitos. Neste diagrama estdo especificados os re-
quisitos funcionais do aplicativo e quais sdo os atores do sistema (administrador, equipe,
responsavel e atleta).
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Figura 10. Diagrama de Caso de Uso

No diagrama, fica evidenciado cada funcionalidade que estd disponivel para os
atores do sistema. Os atores administrador e equipe, serdo utilizados pela comissao téc-
nica do Projeto Futpaz, eles possuem uma maior gama de funcionalidades, sendo que



o ator equipe pode: cadastrar presencgas, adverténcias, alterar usudrios, gerar relatérios
dos atletas, além de visualizar a agenda, as chamadas (controle de presengas das aulas
ministradas), categorias e atletas. J4 o administrador possui permissdo para as fungdes
do ator equipe mais as op¢des de: cadastrar perfil, categoria, agenda, usudrio, tipos de
adverténcias, tipos de chamadas, atletas e responsaveis.

Olhando para os outros atores, responsével e atleta, estes possuem um pacote de
funcionalidades menor, sendo as funcionalidades do atleta: somente visualizar seu cadas-
tro e dos responsaveis, a agenda e as chamadas. J o responsavel, terd estas funcionalida-
des, mas poder4 alterar seu cadastro e o do atleta.

A partir desta conversa também foi possivel entender quais sdo as principais ne-
cessidades da ONG, sendo elas o cadastro de atletas e responsaveis, e principalmente,
a gestdo das presengas e adverténcias dos atletas. Com esta constatac¢ao ficou decidido
que seria melhor focar nas funcionalidades que irdo suprir essas necessidades, para assim
ajudar com a principal demanda do Projeto.

Tendo em vista o que serd produzido, foi iniciado a modelagem do banco de dados
do sistema. Esta modelagem foi pensada levando em consideracdo o que foi especificado
na reunido, ou seja, foram criadas modelos de tabelas para armazenar os dados dos atletas,
responsdveis, chamadas e adverténcias.

Desta forma, foi elaborado um diagrama de modelagem de dados 16gico dividido
em duas partes: as tabelas relacionadas aos casos de uso do cadastro de atletas e respon-

saveis (Figura 11), e as tabelas relacionadas aos casos de uso das chamadas e adverténcias
(Figura 12).

Nas tabelas relacionadas ao cadastro de atletas e responsaveis, temos as entidades:
responsaveis, atletas, usuarios, perfis, categorias e atleta_responsaveis.

ido id®

name nomeCompleto

(peme | pe=
id? ur
perfi
atleta_id £
responsavel id £

Figura 11. Diagrama de Modelagem de Dados Logico - Parte 1

Entrando um pouco mais afundo no entendimento de cada tabela, podemos res-
saltar, que a entidade perfis serd a responsdvel por armazenar os atores (administrador,



equipe, responsavel e atleta) que foram citados anteriormente na Figura 10. J4 a tabela
de categorias serd utilizada para guardar as categorias do Projeto Social, na tabela de
usuarios, as informagdes sobre todos os utilizadores do sistema, sejam eles atletas, res-
ponsaveis ou da equipe Futpaz. E por dltimo, notam-se as entidades atletas, responsaveis
e atleta_responsaveis, nesses locais de armazenamento, se encontrard todas os dados dos
jogadores e seus respectivos responsdveis, sendo que a tabela atleta_responsaveis estéd
destinada a vincular os esportistas aos seus responsaveis.

Nas tabelas relacionadas aos casos de uso das chamadas e adverténcias temos as
entidades: chamadas, chamada_tipos, advertencia_tipos, advertencias e presencas.

N
id & id 2 id &

dataChamada

horaCt

Figura 12. Diagrama de Modelagem de Dados Ldgico - Parte 2

Nessas entidades pode-se notar que a tabela chamada sera responsavel por arma-
zenar as presengas por categoria e data, ja na tabela chamada_tipos, € onde serd salvo os
tipos de chamadas (treino, campeonato, amistoso, evento oficial, etc.). Na tabela presen-
cas, estd o vinculo entre a chamada e o atleta. E por fim, existem as tabelas advertencias
e advertencia_tipos, onde sdo relatados as adverténcias dos atletas por chamada e os tipos
de adverténcias (falta, atraso, vestudrio inadequado, entre outros).

Ap6s o término da constru¢do da modelagem de banco de dados foram realiza-
das as instalagdes e configuracdo de ambiente de desenvolvimentos que eram necessarias
para o sistema. Para o projeto de front-end, foram instalados pacotes e dependéncias
cruciais para a utilizacdo da biblioteca/framework React na ferramenta Vite, dessa forma
configurando as bibliotecas do Material Ul (biblioteca de componentes de c6digo aberto
que € implementado design do Google), dotenv (€ um pacote para utilizar varidveis de
ambiente), router (serve para resolver o problema de rotas de uma paginaweb), axios (fa-
cilitador para integracdo entre um projeto React e uma API) e o tailwind (um framework
de CSS que simplifica a criag¢do de estilos para os componentes).

Paralelamente, na outra parte do sistema, o back-end, foi iniciado e configurado
uma aplicacao em Laravel, incluindo os processos de instalagdo de dependéncias, confi-
guracdo do banco de dados, que envolve a conexdao com MySQL e iniciar as primeiras
migrations (uma funcionalidade do Framework para criar um versionamento do esquema
do banco de dados a partir de classes PHP, e assim permitir que a manipulacdo das estru-
turas de tabelas sejam feitas pelo Laravel e ndo manualmente), assim como também foi
instalada a biblioteca do Passport para utilizacdo do OAuth2 para gerenciar toda a parte



de autenticacdo do projeto. Essa etapa inicial de configuracdo foi importante para que o
ambiente estivesse nas melhores condi¢Oes, para facilitar o desenvolvimento subsequente.

Depois da finalizacio da prepara¢do do ambiente total da aplicacdo, iniciou-se o
desenvolvimento da primeira funcionalidade do sistema: o login.

5.1. Implementacio do primeiro incremento

Para o login, o primeiro passo foi a configuragdo do back-end para realizar a conexao
com o banco de dados e criar as primeiras tabelas do OAuth, através das migrations do
Laravel, dessa forma estruturando o padrdo de autenticagdo com token. Na sequéncia foi
configurado a primeira rota de API para a conexdo do front-end com o back-end, para ser
possivel validar as credenciais do usudrio que solicitar acesso ao sistema. Ainda dentro
dessa etapa, foi criado uma Factory (uma classe que cria um modelo de dados para gerar
registros ficticios em seu banco de dados) e um Seeder (uma classe que utiliza do modelo
criado na Factory para popular o banco de dados com dados iniciais) para a criagdo de
um usudrio inicial do sistema. Finalmente, para garantir o versionamento do software,
foi configurado um repositério remoto no GitHub, que pode ser acessado a partir do link:
https://github.com/Rayssatsouza/futmanager_backend.

O segundo passo foi o desenvolvimento do front-end, iniciando com a configura-
cdo da biblioteca axios para realizar requisi¢des HTTP para a API criada no back-end para
autenticacao, conectando assim as duas partes do sistema. Por conseguinte, foi criada a
tela inicial do sistema (Figura 13), com a funcionalidade de autenticacdo para acesso a pla-
taforma. Nesta funcionalidade, foram aplicadas as configuracGes de varidveis de ambiente
para que as informacdes principais de conexao possam ser acessadas por qualquer parte
do sistema. Assim como no back-end, foi criado um repositério para o versionamento
do software no GitHub (https://github.com/Rayssatsouza/futmanager_
frontend).

Figura 13. Tela de Login

5.2. Implementacao do segundo incremento

O desenvolvimento seguiu com o front-end. Foram criados componentes chaves para o
sistema, entre eles estdo o componente de NavBar, Header e Body do sistema (Figura 14
apresenta o layout definido) para gerar a interface base para todas as paginas web que
serdo desenvolvidas. Em seguida foram configuradas as rotas (Routes) para gestdo dos
diferentes componentes que aparecerdo em determinada pagina web, garantindo assim a
navegabilidade dentro do sistema.
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Figura 14. Demonstracao de componentes na tela inicial

Construida a base para o desenvolvimento tanto do front-end quanto do back-end,
iniciou-se a criacdo dos primeiros servigos da API do back-end, envolvendo os casos de
uso: Cadastrar Perfil e Cadastrar Categoria (apresentados na Figura 10). Para a constru-
cdo da API para cada um dos itens, foi necessdria a criacdo de migracdes (migrations),
controladores (controllers), modelos (models) e rotas (routes) para cada entidade. Além
de realizar alteracdes nos seeders para assegurar que todas as categorias fossem salvas de
forma correta no banco de dados.

Ja no front-end, foram desenvolvidas as telas de cadastro de categorias e perfis,
onde o ator Administrador (Figura 10) pode inserir as informacgdes necessdrias para essas
entidades. Ademais, foi configurado o armazenamento (local storage) no navegador para
registrar as informacdes do usudrio logado e assim poder gerenciar o foken de autentica-
cdo do sistema, a partir disso, foi possivel implementar a exibicao do usudrio logado no
componente da Header.

= futmanager

Atletas D pertil Ativo Data de Criagao Data de Atualizagao Editar  Deletar
_— 1 Administrador SIM 02/11/2023 02/1/2023 4 ]
Responsaveis ministrado / /n/ 4 u
Equipe sim 02/11/2023 02/1/2023 3 ]
%= Chamadas s ®
4 Responsavel siM 02/1/2023 02/1/2023 Vi ]

Gerencial

5 Atleta SIM 02/11/2023 02/11/2023 /7 ]
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Figura 15. Tela de cadastro de Perfis

Considerando o caso de uso de Cadastro de Perfis, serd apresentada uma demons-
tracdo da estrutura do back-end da aplicacdo, abrangendo as fases de migration, model,
controller e routes. Primeiramente, ¢ criada uma migration com nome respectivo da ta-
bela (Figura 16), para criar a entidade dentro do banco de dados da aplicacdo. Nesta
classe de versionamento do banco de dados, ficam duas fungdes: up e down. Na up, fica



o que € serd criado a partir dessa migration, nesse caso a criagao da tabela perfis com as
suas respectivas colunas (Figura 11). Ja a funcdo down tem por objetivo desfazer o que é
codificado em up, para um eventual momento em que seja necessdrio voltar a execugdo de
uma migration, neste exemplo, a fun¢ao down somente faria a exclusao da tabela perfis.

Migration

up():

Schema: :create("perfils", (Blueprint $table) {
$table->id();
$table->string('perfil');
$table->boolean('ativo');

$table->timestamps();
s

down():

Schema: :dropIfExists('perfils®);

Figura 16. Migration da tabela perfis

Em sequéncia, € codificado a model da tabela perfis, basicamente onde fica a re-
gra de negécio daquela entidade. Na model se localizam os atributos/colunas daquela
classe e também fung¢des para tratar determinado atributo. Neste exemplo (Figura 17), foi
declarado o vetor $fillable com os atributos da tabela perfis e mais duas funcgdes (getCre-
atedAtAttribute e getUpdatedAtAttribute) para tratar o campo de data de criacdo e data de
atualizacdo, e retornd-lo no formato brasileiro, conforme observado na Figura 15.

class Perfil extends Model
{

se HasFactory;

rray<int

$fillable =

return \Carbon\Carbon::parse($value)->format('d/m/Y");

Figura 17. Model da tabela perfis

O préximo passo € a configuracao do controller, neste arquivo de cédigo ficam as
requisicoes que o model ira receber, ou seja, sempre que precisar realizar uma inclusao
de um novo item, alteracdo do item, selecdo do item, exclusdao do item, ou qualquer
outra manipula¢do do género, ela serd realizada através de uma fun¢@o no controller.
Neste exemplo (Figura 18) envolvendo a model perfil, é possivel visualizar as fungdes
get, create, delete e edit (configuracdoes de um CRUD) para manipular os dados.



$perfil
$perfil e
il::all()->Find($id)->tolson(); eturn $perfil->tolson

st $request, $id

create
$perfil

Figura 18. Controller da tabela perfis

Por fim, nesta demonstracao do back-end, existe a ultima etapa, que € a criacao
de uma rota (route). As rotas servem para que o front-end consiga realizar requisicoes
para o back-end por meio de uma API Rest, asssim as routes consistem em um caminho
configurado para acionar uma determinada funcdo de um controller. Na Figura 19 é
possivel ver cinco rotas configuradas para a tabela perfis. Cada rota tem qual € o tipo de
requisicao, o seu caminho, qual o controller responsavel e qual € a fun¢do do controller
que seré executada.

TIPO DE REQUISICAO CONTROLLER

Route: :
Route
, [PerfilController
}', [PerfilControll
/{id}', [PerfilControlle

CAMINHO FUNGAO DO CONTROLLER

Figura 19. Routes da tabela perfis

Essa sequéncia de agdes é importante para criar todas as configuracdes do back-
end relacionadas a uma determinada tabela e elas sdo implementadas a cada nova entidade
que € criada no projeto.

5.3. Implementacio do terceiro incremento

No terceiro incremento do desenvolvimento do sistema, foi desenvolvidos os outros casos
de uso que eram cadastros cruciais para o funcionamento das demais funcionalidades
como: Cadastrar os Tipos de Chamada, Cadastrar os Tipos de Adverténcia e também o
Cadastrar Usudrios do Sistema (Figura 10).

Inicialmente, o desenvolvimento foi para o back-end, onde foram criadas as tabe-
las chamada_tipos e advertencia_tipos por meio do processo de migrations. Com o intuito
de gerenciar essas novas entidades, foram desenvolvidas rotas para possibilitar as opera-
coes basicas do CRUD (Create, Read, Update, Delete). Para cada uma dessas entidades e
para a tabela users, foram criadas APIs especificas, envolvendo migragdes (migrations),
controladores (controllers), modelos (models) e rotas (routes).

No front-end, foram desenvolvidas as telas especificas para a exibicao dos tipos
de adverténcias cadastrados e telas para o cadastro desses novos tipos. Do mesmo modo,
foram criadas telas destinadas a visualizacdo dos tipos de chamadas cadastrados e ao



cadastro de novos tipos de chamadas. Ainda neste incremento, a tela de cadastro de
usudrios foi implementada, podendo agora cadastrar novos usudrios para a aplicagao.

Depois da finalizagdo do terceiro incremento, tendo as funcionalidades pilares,
ou seja, os cadastros basicos para funcionamento do sistema, foi possivel iniciar o de-
senvolvimento das principais funcionalidades: Cadastrar atleta e responsdvel e Cadastrar
presencas e adverténcias.

5.4. Implementaciao do quarto incremento

No quarto incremento deste projeto, o foco voltou-se para os casos de uso que se referem
a funcionalidade de cadastro de atletas e responsdveis, para isso foi feita a configuragdo
no back-end e a criagdo de tabelas essenciais para o gerenciamento dos atletas e respon-
saveis das equipes do Projeto Social. Foram criadas as tabelas atletas, responsaveis, e
atleta_responsaveis por meio do processo das migrations. Para possibilitar o controle
dessas novas entidades, foram desenvolvidas rotas para realizar as operagdes de inser¢ao,
edicao, listagem e delecdo de dados. Além disso, APIs especificas foram criadas para
cada uma dessas entidades, envolvendo as migrations, controllers, models e routes.

No front-end, o presente incremento resultou na criacdo de interfaces adicionais
para auxiliar na visdo das informacdes de gerenciamento da equipe. Uma tela foi desen-
volvida para a visualizagdo das categorias cadastradas, esta mesma tela serve com um
primeiro filtro para o acesso a listagem de atletas, permitindo uma organizacao eficaz das
informacdes. Outra tela foi implementada para exibir os atletas associados a uma cate-
goria selecionada, facilitando a identificacdo e gestdo dos membros de uma determinada
categoria. Em sequéncia, foram criadas telas dedicadas ao cadastro de atletas (Figura 20)
e a visualizacdo dos responséveis cadastrados. Além disso, uma interface especifica foi
desenvolvidas para vincular o cadastro de responsdveis com os atletas correspondentes.

futmanager
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Figura 20. Visualizacao parcial da tela de cadastro de atletas

5.5. Implementacio do quinto incremento

No quinto incremento do desenvolvimento do sistema, a construcdo se iniciou no back-
end, com a criagdo das tabelas relacionadas aos casos de uso (Figura 10): Cadastrar Pre-
senga, Cadastrar Adverténcia e Visualizar presencas e adverténcias. Levando em consi-
deragdo a modelagem de dados dessas entidades na Figura 12, foram criadas as tabelas



de chamadas, advertencias, e presencas por meio do processo de migracao. Para realizar
a gestdo dessas novas entidades, foram desenvolvidas rotas que permitem as operacoes
essenciais do um controller (CRUD). Além disso, APIs especificas foram implementadas
para cada uma dessas entidades, abrangendo as migrations, controllers, models e routes.

No front-end, foi realizada a cria¢do de interfaces adicionais para as funcionalida-
des propostas. Foi desenvolvida uma tela para a visualizagdo das chamadas cadastradas,
gerando uma forma organizada de acompanhar essas informagdes. Outra tela foi imple-
mentada para o cadastro de novas chamadas, onde € possivel preencher a data que ocorreu
este evento, o hordrio, qual foi o tipo de evento (informacdes coletadas do cadastro de ti-
pos de chamada), a categoria e se ela foi finalizada ou ndo. Além disso, uma tela integrada
foi criada para o cadastro de presencgas dos atletas, juntamente com o registro de adver-
téncias associadas a uma chamada especifica, para este registro de adverténcias existe o
preenchimento: data da adverténcia, o atleta que estd a recebendo, tipo de adverténcia
e uma justificativa. Finalmente, uma tela especifica foi desenvolvida para a visualiza¢ao
das presencas registradas em uma determinada chamada (Figura 21), proporcionando uma
visdo de qual evento o atleta compareceu.

futmanager
SUB-09

A Home

Atletas

fi Responsaveis

Y= Chamadas

Gerencial

Figura 21. Presencas registradas em uma determinada chamada

5.6. Implementacio do sexto incremento

No sexto e dltimo incremento, o foco foi criar as interfaces voltadas para os atores Res-
ponsdvel e Atleta, durante o desenvolvimento dessas telas, foi possivel identificar uma
forma de unir os dois atores, ou seja, todas as funcionalidades que antes eram aplicadas
ao Responsdvel, também serem aplicadas ao Atleta, e dessa forma cada familia do Futpaz
teria um acesso por atleta, simplificando a estrutura por tras da aplicacdo e auxiliando em
diminuir o tempo de desenvolvimento.

A partir dessa constatagdo, foram criadas as telas dedicadas a visualizacio deta-
lhada das presencas (Figura 22) e adverténcias em relacdo a cada atleta individualmente,
essas telas dizem respeito ao caso de uso (Figura 10): Visualizar presengas e Adverténcias
, relacionado com ambos os atores (Responsadvel e Atleta). Além dessa tela, também foi
desenvolvido um menu onde € possivel editar algumas informagdes do atleta e do respon-
savel, para suprir as funcionalidades: Alterar Cadastro do Responsavel e Alterar Cadastro
do Atleta (Figura 10).
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Figura 22. Todas as presencas registradas de um atleta

Outra etapa deste incremento, foi a edicdo da tela inicial para incluir a visualiza¢ao
das fotos associadas a categoria e aos atletas/membros da equipe, proporcionando uma
identificacdo visual mais completa e personalizada. A configuragdo de acesso aos menus
também foi editada, ajustando-se conforme os perfis de cada usudrio. Isso garantiu que as
funcionalidades do sistema ficassem disponivel de acordo com as permissdes atribuidas
a cada perfil, conforme especificado anteriormente no Diagrama de Caso de Uso (Figura
10).

Além disso, foi implementada uma funcionalidade muito importante que serve
para manter a autenticacdo do usudrio ativa. O sistema foi configurado para atualizar
automaticamente o token de atualizacio (refresh token) antes de expirar, dessa forma é
possivel garantir que os usudrios possam continuar utilizando o sistema de forma continua
e sem interrupgoes.

Com o sexto incremento, o desenvolvimento do sistema web para gerenciamento
de equipe de futebol é concluido.

6. Conclusao

Por fim, este trabalho foi criado na inten¢ao de informatizar processos da comissao téc-
nica do Projeto Social Futpaz, que anteriormente eram feitos manualmente, através de
um sistema web para gerenciamento de uma equipe de futebol. Neste sistema foram im-
plementados algumas funcionalidade que podem ser resumidas em um cadastramento de
alunos do projeto e seus responsdveis, um controle de presenca e adverténcias durante
as aulas ministradas. Para realizar essas implementacdes foi utilizada uma metodologia
incremental, que consiste na ideia de realizar o desenvolvimento do projeto em pequenas
partes, chamadas incrementos, seguindo este conceito o desenvolvimento deste aplicativo
ficou divido em seis incrementos que resultaram em uma primeira versao do software.

Para desenvolver esse sistema foram utilizadas as linguagens de programacao
PHP e Javascript, por meio de Frameworks: o React para o front-end e o Laravel para o
back-end. Além da utilizacdo dessas ferramentas, também foram implementadas biblio-
tecas que auxiliaram no desenvolvimento, sendo os recursos voltados para o front-end: a
ferramenta Vite, a biblioteca de componentes MUI (Material UI), o pacote de varidveis de
ambiente dotenv, o facilitador de integracdo com API axios e o Framework de estilizacao



Tailwind. J4 para o back-end o recursos utilizado foi a biblioteca Passport, que serve para
gerenciar a autenticacdo de um sistema através da tecnologia do OAuth2 (controlador de
Token).

No decorrer dos incrementos foram desenvolvidas a grande maioria das funcio-
nalidades propostas no escopo original do trabalho (Diagrama de Caso de Uso - Figura
10), sendo essas funcionalidades: cadastrar perfil, cadastrar categoria, cadastrar usudrio,
cadastrar tipos de adverténcia, cadastrar tipos de chamadas, cadastrar atleta, cadastrar res-
ponsavel, cadastrar presenca, cadastrar adverténcia, alterar usudrio, visualizar presencas e
adverténcias, visualizar categorias e atletas, alterar cadastro responsavel, alterar cadastro
atleta.

Porém, conforme citado no inicio da secdo de desenvolvimento, ficou acordado
com a comissao técnica a prioriza¢ao de algumas funcionalidades em detrimento de ou-
tras, sendo as funcionalidades priorizadas as desenvolvidas nesse projeto e as demais
ndo implementadas ficam para trabalhos futuros, isso envolve os casos de uso: cadastrar
agenda, visualizar agenda e gerar relatérios dos atletas, e também a melhoria nas configu-
racoes de responsividades de cada tela do projeto. Outros trabalhos futuros que podem ser
implementados seriam a averiguacdo de seguranca do software, a usabilidade proposta, o
desempenho do mesmo, entre outros trabalhos do género.

A proposta deste trabalho foi pensada em correlacionar o um contexto social es-
portivo, juntamente com as competéncias desenvolvidas no curso de Anélise e Desenvol-
vimento de Sistemas. Esse conversa entre as dreas veio através de disciplinas e contetidos
vistos no decorrer da graduacdo, sendo algumas das disciplinas que contribuiram para
esse desenvolvimento: Banco de Dados I, Algoritmos e Programacio, Desenvolvimento
Web, Engenharia de Software, Metodologias Ageis. Além de outros conhecimentos ad-
quiridos por outros recursos, como: desenvolvimento em React, Laravel e entendimento
de utilizacdo das diversas bibliotecas utilizadas no trabalho.
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