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RESUMO

O presente trabalho se concentrou na analise e desenvolvimento de uma rede
social, acessivel via dispositivo mobile Android, que permita a conexdo e interacdo de
jogadores amadores e/ou profissionais de futebol, a fim de que os mesmos possam
marcar partidas, disputar posi¢cdes de um ranking e até mesmo se ler noticias sobre
este esporte.

A construcdo da rede social se deu atraves de procedimentos da engenharia
de software, destacando-se a andlise de requisitos funcionais e nao funcionais e
projecdo de diagramas UML como caso de uso e diagrama de classe além do
diagrama de entidade relacionamento para o banco de dados.

A aplicacdo, permite marcar/receber desafios de partidas, apresentar um
ranking, criar times e adicionar jogadores ao time, tudo construido de forma a ser
acessivel de qualguer lugar com acesso a internet, tendo design intuitivo ao usuario e

sendo escalavel para uma grande quantidade de usuérios.

Palavras Chave: Rede Social; Futebol, Jogadores; Desenvolvimento de Software.



ABSTRACT

The present work focused on the analysis and development of a social network,
accessible via Android mobile device, allowing the connection and interaction of
amateur players and / or football professionals, so that they can mark matches,
compete for positions of one ranking and even read news on this sport.

The construction of the social network took place through procedures of
software engineering, highlighting the analysis of functional and non-functional
requirements and projection of UML diagrams as use case and class diagram in
addition to the relationship entity diagram for the database.

The application allows you to score / receive match challenges, present a
ranking, create teams and add players to the team, all built in a way that is accessible
from anywhere with internet access, having intuitive user design and being scalable to

a large amount of users.

Keywords: Social Network; Football; Players; Software Development.
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1 Introducéao

O futebol € um componente que influencia a cultura brasileira (GOERG, 2010),
moldando os aspectos sociaise as formas de relacionamentos das pessoas. H4 acdes
desenvolvidas pelos aficionados pelo esporte para que se sintam integrantes de uma
mesma comunidade como a promocdo de grandes campeonatos e até mesmo
simples partidas entre grupo de amigos. Segundo uma pesquisa realizada no Brasil
no ano de 2016 pela empresa Ipsos, 16,9 milhdes de brasileiros tém interesse no
futebol, do qual, 76% destes possuem acesso a internet e 48% sao usuarios de
smartphone (IPSOS, 2018).

Atualmente, entre os sistemas mais populares que operam neste segmento
pode-se citar o website “Fintta” que permite ao usuario alocacao online de um campo,
trazendo uma lista dos campos mais proximos que podem ser alugados de modo
avulso, mensalmente e até mesmo ser pago de forma dividida entre os jogadores.
Outro sistema que atua no setor € o aplicativo “Appito”, que oferece aos seus usuarios
a possibilidade de encontrar jogos préximos, marcar partidas com outros times, ter um
ranking da partida e até mesmo manter um perfil por onde pode-se definir suas
caracteristicas.

Ao aplicativo desenvolvido nesse projeto deu-se o nome “SocialDibre”,
resultado da unido entre a palavra “Social”’ pelo significado de relacionamento entre
individuos, e a palavra “Dibre” que é uma informalidade da palavra “Drible” comum
entre 0s jovens, principalmente entre os praticantes e admiradores do futebol.

Levando estes aspectos em consideracdo, foram descritas na Tabela 1 as

principais diferencas entre o Fintta, Appito e o aplicativo desenvolvido neste trabalho.

Tabela 1 - Comparativo entre Fintta, Appito e SocialDibre

Funcionalidade Fintta Appito | SocialDibre
Facilidade de uso X X
Perfil de jogador X X
Pagamento online X

Estatisticas de jogador X

Funcionalidade Fintta Appito | SocialDibre




Inter-relacdo entre usuarios

Informes ao usuario sobre atualidades do futebol

Sistema de Ranking

Perfil de time

Agenda das partidas

X | X | X [ X[ X

Pagina de gestdo de locagédo de campos

X

Acesso online

X

Fonte: Elaborado pelo autor
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Este trabalho tem por motivacéo, criar um meio em que apreciadores de futebol,

principalmente jogadores amadores, possam se conectar e interagir entre si, podendo

através de times marcar partidas com outros times, acompanhando pelo feed de

noticias as acfes das suas amizades, as noticias e até mesmo post patrocinados.

Quanto aos objetivos especificos s&o:

e Utilizar a metodologia Scrum e expor 0s procedimentos realizados.
e Permitir a conexao entre apreciadores e jogadores amadores de futebol.

e Proporcionar a criagcao de grupos virtuais (times).

e Propiciar o agendamento de partidas reais.

e Possibilitar a pontuacédo de partidas realizadas.

e Exibir ranking de times e usuarios.

e Apresentar noticias de futebol.



18

2 Projeto do Sistema

Este capitulo detalha o processo do desenvolvimento do aplicativo, levando em
consideracdo que sua construcdo foi realizada através de um conjunto de requisitos
funcionais e ndo funcionais sob recursos e ferramentas familiares aos

desenvolvedores deste projeto.

2.1 Levantamento de Requisitos

A engenharia de requisitos (RE — Requirements Engineering) é o processo de
descobrir, analisar, documentar e verificar requisitos de um sistema. Um requisito pode
ser definido como uma descrigdo dos servigos fornecidos pelo sistema e as suas
restricdbes operacionais (SOMMERVILLE, 2011). Tradicionalmente, os requisitos sao
divididos em dois tipos: requisitos funcionais e requisitos nao funcionais.

Para estabelecer a prioridade dos requisitos, foram adotadas as denominacfes

“essencial’, “importante” e “desejavel’.

7

e Essencial é o requisito sem o0 qual o sistema ndo entra em
funcionamento. Requisitos essenciais sdo requisitos imprescindiveis,
gue tém que ser implementados impreterivelmente.

e Importante é o requisito sem o qual o sistema entra em funcionamento,
mas de forma ndo satisfatoria. Requisitos importantes devem ser
implementados, mas, se nao forem, o sistema podera ser implantado e
usado mesmo assim.

e Desejavel é o requisito que ndo compromete as funcionalidades basicas
do sistema, isto €, o sistema pode funcionar de forma satisfatoria sem
ele. Requisitos desejaveis podem ser deixados para versGes posteriores
do sistema, caso ndo haja tempo habil para implementa-los na versao

gue esta sendo especificada.



2.1.1 Requisitos Funcionais
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Os requisitos funcionais descrevem o que o sistema deve fazer, isto é, definem
a funcionalidade desejada do software (SOMMERVILLE, 2011). A Tabela 2 apresenta

0s requisitos funcionais deste projeto.

Tabela 2 - Requisitos funcionais do projeto.

Identificacédo Requisito Funcional Prioridade
RF001 Cadastrar Usuério Essencial
RF002 Logar usuario Essencial
RF003 Ver Noticias de futebol Essencial
RF004 Abrir Noticia especifica de futebol Importante
RF005 Ver Desafios recebidos Essencial
RF006 Aceitar Desafios recebidos Essencial
RFO07 Rejeitar Desafios recebidos Essencial
RFO008 Ver Ranking Essencial
RFO009 Ver Ranking de Times Essencial
RF010 Ver Ranking de Usuario Importante
RF011 Ver Partidas Essencial
RF012 Criar Partida Essencial
RF013 Aceitar Partida Essencial
RF014 Rejeitar Partida Essencial
RFO15 Ver Agenda Essencial
RFO016 Ver Perfil Pessoal/Jogador Essencial
RFO17 Editar Perfil Importante
RFO018 Ver Feed Importante
RF019 Ver Amizades Essencial
RF020 Ver Seguidores Importante
RF021 Ver seguindo Importante
RF022 Adicionar amigo Importante
RF023 Remowver amigo Importante
RF024 Ver lista de Times Importante
RF025 Ver Perfil Time Importante
RF026 Ver lista de jogadores Importante
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Identificacdo Requisito Funcional Prioridade
RF027 Adicionar Jogador ao Time Essencial
RF028 Remover Jogador do Time Essencial
RF029 Editar Perfil do Time Desejawel
RFO030 Ver Histérico Importante
RF031 Sair do time Essencial
RF032 Criar time Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor

2.1.2 Requisitos Nao Funcionais

“Os requisitos ndo funcionais sao aqueles nao diretamente relacionados as
funcdes especificas fornecidas pelo sistema” (SOMMERVILLE, 2011). A Tabela 3

apresenta os requisitos ndo funcionais deste projeto.

Para estabelecer uma descricdo mais clara, foram adotadas as categorias

”

“‘usabilidade”, “Confiabilidade”, “Desempenho”, “Seguranga”, “Distribuicdo”, “Padrdes”

e “Hardware e Software”.

Usabilidade: Esta secdo descreve o0s requisitos ndo funcionais
associados a facilidade de uso da interface com o usuario, material de
treinamento e documentagao do sistema.

Confiabilidade: Esta secdo descreve o0s requisitos ndo funcionais
associados a freqUéncia, severidade de falhas do sistema e habilidade
de recuperacdo das mesmas, bem como a corretude do sistema.
Desempenho: Esta secdo descreve o0s requisitos nao funcionais
associados a eficiéncia, uso de recursos e tempo de resposta do
sistema.

Seguranca: Esta secdo descreve o0s requisitos nao funcionais
associados a integridade, privacidade e autenticidade dos dados do
sistema.

Distribuicdo: Esta secdo descreve o0s requisitos ndo funcionais

associados a distribuicdo da versdo executavel do sistema.
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Padrdes: Esta secdo descreve 0s requisitos ndo funcionais associados
a padrdes ou normas que devem ser seguidos pelo sistema ou pelo seu
processo de desenvolvimento.

Hardware e Software: Esta se¢cdo descreve 0s requisitos nao funcionais

associados ao hardware e software usados para desenvolver ou para

executar o sistema.

Tabela 3 - Requisitos né&o funcionais do projeto.

Identificacdo Requisito ndo funcional Categoria Prioridade
RNF001 Responsividade Usabilidade Essencial
RNF002 Cores leves Usabilidade Essencial
RNF003 Letras legiveis Usabilidade Essencial
RNF004 Listas bonitas Usabilidade Essencial
RNF005 Carregamento evidente Usabilidade Essencial
RNF006 Erros e Excecgdes entendiveis Usabilidade Essencial
RNF007 Tratamento de input Confiabilidade Essencial
RNF008 Carregamento de erro Confiabilidade Essencial
RNF009 Lista do Feed rapida Desempenho Essencial
RNF010 Lista do Ranking rapida Desempenho Essencial
RNF011 Lista de Notificacbes rapida Desempenho Essencial
RNF012 Lista de Agenda rapida Desempenho Essencial
RNFO013 Lista do Amizades rapida Desempenho Essencial
RNFO014 Lista de Times rapida Desempenho Essencial
RNF015 Lista do Histérico rapida Desempenho Essencial
RNF016 Lista de Conquistas rapida Desempenho Essencial
RNF017 Autenticidade de usuario Seguranca Essencial
RNF018 Privacidade do usuéario Seguranca Essencial
RNF019 Integridade dos dados Seguranca Essencial
RNF020 Distribuicéo do aplicativo Distribuicéo Essencial
RNF021 Design limpo Padrbes Essencial
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Identificacéo Requisito néo funcional Categoria Prioridade
RNF022 Comunicagéo simplificada Padrbes Essencial
RNF023 Ambiente de execucgdo limitado Hardware e Essencial

Software

Fonte: Elaborado pelo autor

2.2 Recursos e Ferramentas

Esta secdo contempla as ferramentas de programacdo e 0s conceitos

necessarios para o desenvolvimento do aplicativo.

Web Service Rest: Este padrdo de comunicacdo foi adotado porque
atualmente pela alta demanda em reutilizagdo de processos principalmente
por dispositivos moveis, € comumente utilizada a tecnologia Web Service
que, segundo a Organizacdo Internacional que coordena os padrbes de
tecnologias utilizado na internet [WTC] — World Wide Web Consortium, é
um software projetado para suportar interagdo maquina-a-maquina
interoperaveis sobre uma rede, ou seja, € uma arquitetura que permite a
comunicacdo entre maquinas independentemente da plataforma. A
tecnologia Web Service permite estabelecer uma comunicacao através de
um dos dois tipos de dados suportados, SOAP ou Rest, embora a
arquitetura SOAP possa utilizar qualquer meio de transporte existente para
enviar suas requisicées, a arquitetura Rest é mais vantajosa quando ha
limitacdo de recurso de banda e de processamento (FERREIRA e MOTA,
2014).

PHP: est4 linguagem foi utilizada para a construcdo do webservice porque
€ gratuita e de codigo aberto, além de permitir dinamismo e praticidade na
sua utilizacdo, suportando também diversos Bancos de Dados, desde
PostgreSQL, MySQL, SQL Server e até mesmo Oracle (NEDERAUER,
2011).

Android: foi abordado este sistema operacional pois é amplamente
utilizado além de ser baseado no kernel do Linux, tendo como uma de suas

maiores caracteristicas a capacidade de poder ser utilizado em inUmeras
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plataformas, desde smartphones, tablets, netbooks, reldgios e outros,
tornando o mesmo o sistema operacional para aparelhos portaveis mais
utiizado do mundo (GOMES, Rafael C.; FERNANDES, Jean Alves R
FERREIRA, Vinicius C., 2012).

JAVA: esta ferramenta foi utilizada pois “Java é uma linguagem de
programagdo independente de plataforma desenvolvida pela Sun
Microsystems. Originalmente  feita para integrar circuitos de
eletrodomésticos, ganhou a Internet, sendo utilizada largamente na Web
com objetivo de dinamizar sites e integrar servidores” garantindo a
vantagem de poder construir nativamente aplicacbes para o0 sistema
Android (HOPSON e INGRAM, 1998).

MySQL: Este Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) foi
escolhido para armazenar todas as informacdes pelo fato de que, entre os
SGBD Relacionais mais conhecidos do mercado, o MySQL € o que mais se
destaca, sua compatibilidade com PHP e sua licenga livre Ihe concederam
o grande reconhecimento, pode-se destacar também que o MySQL tem
todas as caracteristicas dos principais SGBDs pagos existentes no
mercado, e por isso € encontrado até mesmo em grandes empresas como
o proprio Facebook (MILANI, 2006).

Xampp: Para executar localmente o webservice em PHP o XAMPP foi
utilizado por serum servidor Web livre que usa os principais servidores open
source do mercado, incluindo FTP (File Transfer Protocol), SGBD MySQL e
Apache, que suporta as linguagens PHP e Perl. E compativel com os
sistemas operativos Windows, Linux, Mac OS X e Solaris. Para utilizar o
XAMPP, € apenas necessario fazer download, descompactar e executar.
Este servidor foi desenvolvido com o objetivo de ser uma ferramenta que
permita aos programadores Web testar os seus c6digos no seu proprio
computador sem que seja hecessario aceder a Internet. Contudo,
atualmente, € por vezes usado como servidor Web, adicionando-lhe uma
ferramenta de protecdo para as partes vitais do programa (SOUZA, 2013).
PHP Microframework Slim 3: Afim de facilitar o desenvolvimento do web
servisse utilizou-se o Slim, isso porque este € um micro-framework PHP que
ajuda a escrever rapidamente aplicacbes web e APIs simples, porém

poderosas. Em esséncia, o Slim é um dispatcher que recebe uma
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solicitacdo HTTP, invoca uma rotina de retorno de chamada apropriada e
retorna uma resposta HTTP (SLIM, 2018).

Visual Studio Code: Para codificacdo do webservice o Visual Studio Code
foi utilizado por ser um editor de texto multi plataforma disponibilizado pela
Microsoft para o desenvolvimento de aplicacdbes web, com suporte
principalmente a ASP.NET 5 e Node.js. Conhecer essa ferramenta €
importante para os desenvolvedores que pretendem trabalhar em
ambientes multi plataforma, por exemplo, seguindo a tendéncia de
desenvolvimento web em ambiente Mac e Linux, ao mesmo tempo em que
mantém o projeto compativel com Windows (DEVMEDIA, 2018).
Composer: O Composer € uma ferramenta para gerenciamento de
dependéncias em PHP que foi utilizado na construgcdo do webservice. Ele
permite declarar as bibliotecas das quais um projeto depende e as
gerenciara (instalara / atualizard) (COMPOSER, 2018).

Android Studio: E um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) para
desenvolver para a plataforma Android. Foi anunciado em 16 de maio de
2013 na conferéncia Google VO. Android Studio € disponibilizado
gratuitamente sob a Licenca Apache 2.0 (DUCROHET, 2013).

Astah Community: Para produzir a diagramacéo de forma mais facilitada
foi utiizado o Astah, pois este é uma ferramenta CASE (Computer-Aided
Software Engineering) vastamente utilizada para a modelagem de solugdes
de software fazendo uso da UML. Ela dispbe de uma versdo free
‘community” e de uma versao paga “professional’. Astah é desenvolvido na
plataforma JAVA e permite que seja modelado solugcbes de software
fazendo uso de uma linguagem que seja mais préxima do pensamento
humano. Ela admite que os modelos criados sejam transformados em
cbdigos, conceito conhecido na computacdo como engenharia a frente.
Astah também aceita que cddigos ja criados, sejam transformados em
modelos UML, através da engenharia reversa (NETO, 2017).

Enterprise Architect: Para gerar a diagramacdo mais facilitada
diretamente do codigo fonte do aplicativo foi utilizado o Enterprise Architect,

gue € uma plataforma grafica para auxiliar equipes a construir sistemas


https://pt.wikipedia.org/wiki/Ambiente_de_desenvolvimento_integrado
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android
https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_I/O
https://pt.wikipedia.org/wiki/Licen%C3%A7a_Apache
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robustos através da geracao de relatorios e documentos de alta qualidade
(SPARXSYSTEMS, 2018).

MySQL Workbench: este € uma ferramenta visual para arquitetos de
Banco de Dados, pelo qual foi possivel realizar modelagem de dados,
desenvolvimento de SQL e ferramentas de administracéo e configuracdo de
servidores, usuarios e Banco de Dados(MYSQL, 2018).

Photoshop: Para auxiliar na formalizacdo do Design geral do aplicativo foi
utilizado o Photoshop, que é um dos programas da Adobe, que tem como
funcionalidade base a edi¢cao de imagens. Sé esté disponivel para Windows
ou Mac OS X. Este software € lider de mercado na edicdo e manipulacao
de imagens, mantendo o desenvolvimento continuo. Para além da edicdo
de imagens este software permite também criar imagens (SOUZA, 2013).
CorelDraw: Afim de auxiliar na formacéo do logotipo essa ferramenta de
design vetorial se tornou muito Util, isso pois € uma das mais completa no
mercado, ajudando a trazer resultados com os desenhos graficos. Esta
sempre em atualizacdo, e é ideal para planejar desenhos e visualizar
projetos. (CORELDRAW, 2018).

GitHub: Este foi utilizado para o versionamento do codigo, isso porque este é
um servico web que oferece diversas funcionalidades extras aplicadas ao git,
com ele é possivel armazenar codigos em nuvem e revisar entre as versdes do
codigo, gerenciar projetos, gerenciar equipes, Se conectar com outros usuarios e
manter atualizada a documentacéo do projeto (GITHUB, 2018).

API Bing News: Para buscar as noticias de futebol da internet foi utilizado
esta APl de Pesquisa do Bing News, esta fornece uma experiéncia
semelhante ao Bing News, retornando uma lista de artigos de noticias que
o Bing considera relevantes para a consulta de um usuario (MICROSOFT,
2018).
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3 Modelagem

Na fase da modelagem é feita a documentacdo do aplicativo, se trata de
diagramas que facilitam na compreensao e documentacdo dos projetos orientados a
objetos de forma padronizada (BOOCH, Grady, RUMBAUGH, James; JACOBSON,
lvar, 2006).

A documentacdo deste trabalho utilizar4 a Unified Modeling Language (UML)

para modelar os casos de uso e os diagramas de classes.

3.1 Diagramas de Casos De Uso

Os diagramas de caso de uso descrevem um cenario de funcionalidades do
ponto de vista do usuario, catalogando os requisitos funcionais do sistema. Dentro do
diagrama sao retratados os atores (representado pelos bonecos), as funcionalidades
(representadas pelos baldes com a acdo escrita por dentro) e as relacbes
(representadas pelas linhas).

Os atores gue interagem com o sistema sao: O Usuario, a APl do Sistema. O
sistema € um caso de uso explicito e se trata do sistema em si em que 0s casos de

uso acontecem:

e Usuario é o ator que representa os utilizadores deste aplicativo. Um ator
pode, por exemplo, buscar times, ver perfil, marcar partidas, entre outros.

e API do Sistema representa o ator da API que permite a interacédo entre o
aplicativo e o Banco de Dados, por exemplo, o login com as credenciais da

do usuario especffico.

A Figura 1 apresenta o caso de uso para a entrada do usuario no sistema e/ou
cadastro do mesmo.

1 Unified Modeling Language ou Linguagem Unificada de Modelagem (UML) é uma linguagem padrdo para
modelagem e documentar os sistemas orientados a objetos.



Figura 1 - Diagrama de caso de uso da tela entrar no sistema e cadastrar usuario.
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 2 apresenta o caso de uso para a tela principal do sistema.

Figura 2 - Diagrama de caso de uso datela principal do aplicativo
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Fonte: Elaborado pelo autor



A Figura 3 apresenta o caso de uso para a tela de perfil do usuéario.

Figura 3 - Diagrama de caso de uso da tela de Perfil do Usuéario.

()

Usuario

,
7 <<includes>

,
| —9
API

\

Editar Perfil
<<extend>> -~~~
L <<extend>>
verFeed  Kr--------------+ Inativar Perfil
7

<<extend>> T~ .

Ver Time
Especifico

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 4 apresenta o caso de uso para a tela de perfil do time.

Figura 4 - Diagrama de caso de uso datela Perfil do Time.
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Na Secado 3.2 é apresentado a documentacdo dos casos de uso do projeto

deste trabalho.
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3.2 Documentacédo dos Casos de Uso

As funcionalidades do diagrama de caso de uso “Entrar no sistema/ Cadastrar

usuario” sdo descritas na Tabela 4.

Tabela 4—- Caso de uso “Entrar no Sistema / Cadastrar Usuario”.

Nome do caso de uso

Entrar no Sistema/ Cadastrar Usuario

Atores envolvidos

Usuario, API do Sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos do login e / ou
cadastro de um usuario no sistema

Prioridade de desenvolvimento

Essencial

Acbes do ator

AcBes do Sistema

1. O Usuario entra com login e senha

2. A API leva para o Banco de dados, onde sera
validado sob condigéo.

3. Se existir, entra no sistema, se ndo informa a
invalidade dos dados.

4. Apés a autenticacdo ou cadastro, o sistema
redireciona para a tela de Inicio do aplicativo.

Validacbes

Para que o login seja efetuado, o usuério deve entrar
com seu usuério e senha.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso Principal “Ver Noticias

Especificas” sdo descritas na Tabela 5.

Tabela 5— Caso de uso Principal “Ver Noticias Especificas”.

Nome do caso de uso

Ver Noticias

Atores envolvidos

Usuario, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela principal
do sistema, especificamente noticias.

Prioridade de desenvolvimento

Alta
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Acbes do ator

Acbes do Sistema

1. O usuario clica em “home” (tela inicial)

2. O usuério clica em Noticias

3. O sistema chama a tela especifica

4. A API Traz pelo banco informagdes relacionadas a
ele ou seu time, e noticias de interesses pessoais.

5. O sistema recebe os dados e os manipula para
serem \isualizados pelo usuario em forma de post.

6. O usuério clica na noticia da lista

7. O sistema abre uma tela que carrega a pagina
completa da noticia ou abre um browser com a pagina
completa da noticia.

Validagdes

Precisa clicar em Home e depois em noticias para que
haja a acéo.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso Principal “Ver Desafios

Especificos” sdo descritas na Tabela 6.

Tabela 6 — Caso de uso Principal “Ver Desafios Especificos”.

Nome do caso de uso

Ver Desafios

Atores envolvidos

Usuéario, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela principal
do sistema, especificamente Desafios.

Prioridade de desenvolvimento

Essencial

Acbes do ator

Acbes do Sistema

1. O usuario clica em “home” (tela inicial)

2. O usuério clica em Desafios

3. A APl puxa todos desafios que fizeram a algum dos
times cujo usuario seja criador, e as informag¢fes do
desafio.
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Acbes do ator

Acbes do Sistema

4. O sistema lista os desafios, deixando a opg¢do de
aceitar ou rejeitar.

5. O usuério clica em aceitar

6. A APl reconhece o comando e joga para a agenda
de jogos o desafio aceito.

7. O sistema retira o desafio da lista e atualiza.

8. O usuario clica em rejeitar

9. A API reconhece o comando e rejeita o desafio.

10. O sistema retira o desafio da lista e atualiza.

Validagdes

Precisa clicar em Home e depois em Desafios para
gue haja a acgéo.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso Principal “Acessar Ranking”

sdo descritas na Tabela 7.

Tabela 7 - Caso de uso Principal “Acessar Ranking”.

Nome do caso de uso

Acessar Ranking

Atores envolvidos

Usuéario, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela principal
do sistema, especificamente Ranking.

Prioridade de desenvolvimento

Essencial

Acbes do ator

Acbes do Sistema

1. O usuério clica um icone de ranking para
ver ranking

2. O sistema chama a tela de Ranking de Times, por
tipo de campo normal, society ou saldo (condicionada
ao filtro).

3. A APl puxa todos os times daquele campo do banco
dados, em ordem decrescente de pontos.
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Acbes do ator

Acbes do Sistema

4. O Sistema trata essas informacbes de forma a
traze-las em lista para melhor visualizagao.

5. O usuario clica em um icone de ranking
para ver ranking individual

6. O sistema chama a tela de Ranking Individual, por
cidade, estado ou regido (condicionada ao filtro).

7. A API puxa todos os usudrios daquele filtro do
banco dados, em ordem decrescente de pontos.

8. O Sistema trata essas informac¢des de forma a
traze-las em lista para melhor visualizagéo.

ValidacOes

Precisa clicar em Ranking para que haja a agéo.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso Principal “Acessar Partidas”

sdo descritas na Tabela 8.

Tabela 8- Caso de uso Principal “Acessar Partidas”.

Nome do caso de uso

Acessar Partidas

Atores envolvidos

Usuério, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela principal
do sistema, especificamente Partidas.

Prioridade de desenvolvimento

Essencial

Acdes do ator

Acdes do Sistema

1. O usuario clica no icone de agenda para
ver as suas partidas

2. O sistema chama a tela de Partidas.

3. A API puxa todos eventos ja marcados (que foram
aceitos no desafio) com suas respectivas
informacdes do banco de dados.

4. O Sistema trata essas informacfes de forma a
traze-las em lista para melhor \isualizacdo, com a
opcao de rejeitar.

5. O usuario clica em Rejeitar
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Acbes do ator

Acbes do Sistema

6. A API reconhece o comando e rejeita o desafio

7. O sistema retira o desafio da lista e atualiza.

Validacbes

Precisa clicar em Partidas para que haja a acao.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso Principal “Ver Perfil” sao

descritas na Tabela 9.

Tabela 9 - Caso de uso Principal “Ver Perfil”.

Nome do caso de uso

Ver Perfil

Atores envolvidos

Usuario, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela principal
do sistema, especificamente Meu Perfil.

Prioridade de desenvolvimento

Essencial

Acbes do ator

AcBes do Sistema

1. O usuario clicaum icone de perfil para ver
seu perfil

2. O sistema chama a tela de Perfil pessoal

3. A API busca no Banco de dados todas informagdes
preenchidas no cadastro a respeito desse usuario
conectado. Tantos pessoais (Nome, Foto de perfil,
CEP e etc.) como as relacionadas a ele (Times,
Amizades, Pontos e etc.).

4. O sistema organiza as informacdes pessoais de
forma conweniente dentro de um Painel.

5. O Sistema organiza todas as informagdes
relacionadas a ele em forma de lista a baixo por ordem
de data

Validacdes

Precisa clicar no float button na guia home, ranking ou
partidas para que haja a possibilidade de clicar em
Perfil, e gerar a acéo.

Fonte: Elaborado pelo autor
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As funcionalidades do diagrama de caso de uso Principal “Criar Partidas” sao

descritas na Tabela 10.

Tabela 10- Caso de uso Principal “Criar Partidas”.

Nome do caso de uso

Criar Partidas

Atores envolvidos

Usuario, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela principal
do sistema, especificamente Partidas.

Prioridade de desenvolvimento

Essencial

Acdes do ator

Acbes do Sistema

1. O usuério clicaum icone de partidas para
criar partidas

2. O sistema chama a tela de Escolha de tipo de
campo

3. ApOs validar tipo de campo, o sistema chama a tela
de escolha seu time que ira jogar.

4. A API puxa seus times do banco, e o sistema lista-
0S.

5. ApOs validar seu time, o sistema chama a tela de
Escolha de adwersério.

6. A API puxa do banco de dados todos adwerséarios
possiveis condicionaveis ao filtro de cidades, regido
ou estado para a escolha.

7. Apés validar seu adversario, o sistemachama atela
de agendamento (dados da partida: Horario, Data e
Local).

8. Usudrio informa dados da partida

9. APl salva informagdes no banco de dados.

ValidacOes

Precisa clicar no float button na guia home, ranking ou
partidas para que haja a possibilidade de clicar em
Partidas, e gerar a acdo.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso do Perfil do Usuario “Ver Feed”

sdo descritas na Tabela 11.
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Tabela 11 - Caso de uso Perfil do Usuario “Ver Feed”.

Nome do caso de uso

Ver Feed

Atores envolvidos

Usuéario, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela Perfil de
Usuario, especificamente Ver Feed.

Prioridade de desenvolvimento

Alto

AcOes do ator

Acbes do Sistema

1. O usuéario abre a tela de inicio em Perfil

2. O sistema chama a tela inicial do Perfil pessoal

3. A API além de buscar no Banco de dados todas
informacdes  pessoais, busca também todas
informacdes preenchidas no cadastro a relacionadas
com esse usuario conectado e ao seu time.

4. O sistema organiza as informacdes pessoais de
forma conwveniente dentro de um Painel.

5. O Sistema organiza todas as informagfes de feed
relacionadas a ele em forma de post a baixo por
ordem de data

Validacbes

Precisa clicar no Inicio da guia Perfil para que haja a
acao.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso do Perfil do Usuario “Editar

Perfil’ sdo descritas na Tabela 12.

Tabela 12 - Caso de uso Perfil do Usuario “Editar Perfil”.

Nome do caso de uso

Editar Perfil

Atores envolvidos

Usuério, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela Perfil de
Usuario, especificamente Editar Perfil.

Prioridade de desenvolvimento

Essencial

Acbes do ator

Acbes do Sistema

1. O usuério abre a tela de inicio em Peffil
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Acbes do ator

Acbes do Sistema

2. O usuério clica no icone de Editar Perfil

3. O sistema chama a tela de editar

4. API puxa informacfes desse perfil

5. Usuério edita informacgdes

6. APl salva as alteragcfes

ValidacOes

Precisa clicar no Editar Perfil na guia Perfil para que
haja a agéo.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso do Perfil do Usuario “Ver

Amizades” sdo descritas na Tabela 13.

Tabela 13- Caso de uso Perfil do Usuario “Ver Amizades”.

Nome do caso de uso

Ver Amizades

Atores envolvidos

Usuario, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela Perfil de
Usudrio, especificamente Amizades.

Prioridade de desenvolvimento

Alto

Acdes do ator

Acdes do Sistema

1. O usuéario abre a tela de amizades em
Perfil

2. O sistema chama a tela dos seus Seguidores

3. A API puxa a lista do banco de todos seus amigos
que te seguem

4. O sistema organiza-os em forma de cards

separados.

5. Usuario clicaem “seguindo”

6. A API puxa a lista do banco de todos seus amigos
gue vocé segue
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Acbes do ator

Acbes do Sistema

7. O sistema organiza-os em forma de cards
separados.

Validacbes

Precisa clicar no Amizades na guia Perfil para que
haja a agéo.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso do Perfil do Usuario “Ver Time

Especffico” sdo descritas na Tabela 14.

Tabela 14 - Caso de uso Perfil do Usuario “Ver Time Especifico”.

Nome do caso de uso

Ver Time Especifico

Atores envolvidos

Usuério, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela Perfil de
Usudrio, especificamente Times.

Prioridade de desenvolvimento

Essencial

AcOes do ator

Acbes do Sistema

1. O usuario abre a tela de Meus Times em
Perfil

2. O sistema chama a tela dos seus Times

3. A API puxa a lista do banco de todos seus Times
criados e que participa

4. O sistema organiza-os em forma de lista separados.

5. Usuério clicaem algum time

6. O sistema chama a tela de Perfil do Time

3. A API busca no Banco de dados todas informagdes
preenchidas no cadastro a respeito desse Time
clicado (Nome, Pontos, Jogadores, Posicao).

4. O sistema organiza as informacdes do time de
forma conweniente dentro de um Painel.

5. O Sistema organiza todas as informacdes
relacionadas a ele em forma de lista a baixo por ordem
de data
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Validagbes

Precisa clicar em Times na guia Perfil para que haja a
acao.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso do Perfil do Time “Criar Time”

sdo descritas na Tabela 15.

Tabela 15 - Caso de uso Perfil do Usuario “Criar Time”.

Nome do caso de uso

Criar Times

Atores envolvidos

Usuéario, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve 0s passos da tela Perfil de
Usuario, especificamente criar um time.

Prioridade de desenvolvimento

Essencial

AcOes do ator

Acbes do Sistema

1. O usuério abre a tela de Meus Times em
Perfil

2. O usudrio clica no icone de criar um time

2. O sistema chama a tela de criar time

3. Usudrio insere as informagdes

4. A API salva as informag6es no banco de dados.

ValidacOes

Precisa clicar em Times/Criar Time na guia Perfil para
gue haja a agéo.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso do Perfil do Time “Ver Feed”

sdo descritas na Tabela 16.

Tabela 16 - Caso de uso Perfil do Time “Ver Feed”.

Nome do caso de uso

Ver Feed

Atores envolvidos

Usuéario, API do sistema
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Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela Perfil de
Time, especificamente Ver Feed do Time.

Prioridade de desenvolvimento

Alto

Acdes do ator

Acdes do Sistema

1. O usuario abre a tela de inicio em Perfil
do Time

2. O sistema chama a tela inicial do Perfil do Time

3. A AP| além de buscar no Banco de dados todas
informacdes pessoais do time, busca também todas
informagdes preenchidas no cadastro a relacionadas
com esse time.

4. O sistema organiza as informagdes pessoais de
forma conweniente dentro de um Painel.

5. O Sistema organiza todas as informagdes de feed
relacionadas a ele em forma de post a baixo por
ordem de data

Validacbes

Precisa clicar no Inicio da guia Perfil do Time para que
haja a acgéo.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso do Perfil do Time “Editar Perfil”

sdo descritas na Tabela 17.

Tabela 17 - Caso de uso Perfil do Time “Editar Perfil”.

Nome do caso de uso

Editar Perfil

Atores envolvidos

Usuéario, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela Perfil de
Time, especificamente Editar Perfil do Time.

Prioridade de desenvolvimento

Essencial

AcOes do ator

Acbes do Sistema

1. O usuério abre a tela de inicio em Perfil

2. O usuério clica no icone de Editar Perfil

3. O sistema chama a tela de editar
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Acbes do ator

Acbes do Sistema

4. API puxa informacfes desse perfil de time

5. Usuario edita informacgdes

6. APl salva as alteragbes

Validacbes

Precisa clicar no Editar Perfil na guia Perfil do Time
para que haja a agao.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso do Perfil do Time “Ver

Jogadores” sdo descritas na Tabela 18.

Tabela 18 - Caso de uso Perfil do Time “Ver Jogadores”.

Nome do caso de uso

Ver Jogadores

Atores envolvidos

Usuario, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela Perfil de
Time, especificamente Jogadores.

Prioridade de desenvolvimento

Alto

Acbes do ator

Acdes do Sistema

1. O usuério abre a tela de Jogadores em
Perfil do Time

2. O sistema chama a tela dos Jogadores do time

3. A APl puxa a lista do banco de todos os jogadores
daquele time.

4. O sistema organiza-os em forma de lista separados.

5. Usuério clicaem Retirar

6. A API retirar aquele jogador, daquele time.

7. O sistema reorganiza-os em forma de lista

separados.
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Acbes do ator

Acbes do Sistema

8. Usuario clicaem Adicionar

9. O sistema redireciona para a tela de escolha de
jogador

10. A API lista todos jogadores que nao participam
daquele time.

11. Usuéario seleciona um deles

11. A APl atrela o jogador escolhido ao time presente.

ValidacOes

Precisa clicar no Jogadores na guia Perfil de times
para que haja a agao.

Fonte: Elaborado pelo autor

As funcionalidades do diagrama de caso de uso do Perfil do Time “Ver

Historico” sdo descritas na Tabela 19.

Tabela 19 - Caso de uso

Perfil do Time “Ver Histérico”.

Nome do caso de uso

Ver Histoérico

Atores envolvidos

Usuério, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela Perfil de
Times, especificamente Historico.

Prioridade de desenvolvimento

Alto

Acdes do ator

Acdes do Sistema

1. O usuéario abre a tela de Histérico em
Perfil do time

2. O sistema chama a tela de Histérico

3. A API puxa a lista do banco de todos os eventos de
partidas jogadas, e suas respectivas informacdes.

4. O sistema organiza-os em forma de lista separados.
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Precisa clicar no Histérico na guia Perfil de times para

Validacgbes : .
gue haja a agéo.

Fonte: Elaborado pelo autor

3.3 Diagramade Classe do WebService

O diagrama de classe € responsavel por oferecer uma representacdo da
estrutura e relagcdes das classes como também as operacgdes solicitadas pelos atores

gue servem de modelo para os objetos.

UserModel: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe UserController os

atributos necessarios para as regras de negécio (Figura 5). Ndo ha métodos nesta

classe.
Figura 5 - Diagrama de classe de usuario.
pkg
UserModel
1
1
Database UserController

Fonte: Elaborado pelo autor

Database: Esta classe tem por objetivo realizar a conexdo com o Banco de
Dados (Figura 5). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na
Tabela 20:
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Tabela 20 - Diagrama de classe de usuarios.

Método Descricdo

Conexao Abre conexao com o banco de dados

Fonte: Elaborado pelo autor

UserController: Esta classe tem por objetivo realizar todas as acdes referentes
aos dados do usuéario (Figura 5). Os métodos identificados para esta classe séo

apresentados na Tabela 21:

Tabela 21 - Diagrama de classe de usuéarios.

Método Descrigéo

login Realiza uma validacao de usuéario no sistema.

get Busca um usuario.

getAll Lista uma lista de usuérios ordenando-os por pontuacao.
post Cria um novo usuario.

put Atualiza os dados de um usuério.

delete Deleta a conta de um usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor

TeamModel: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe TeamController os
atributos necessarios para as regras de negdécio (Figura 6). Nao h4 métodos nesta

classe.
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Figura 6 - Diagrama de classe de Times.

pkg

TeamModel

Database TeamController

Fonte: Elaborado pelo autor

TeamController: Esta classe tem por objetivo realizar as acdées em um time
(Figura 6). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela 22:

Tabela 22 - Diagrama de classe de times.

Método Descricdo

get Busca um time.

getAll Busca todos os times ordenados por pontuagao.
post Cria um novo time.

put Atualiza um time.

delete Remowve um time.

Fonte: Elaborado pelo autor

RelationshipModel: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe
RelationshipController os atributos necessarios para as regras de negécio (Figura 7).

Nao ha métodos nesta classe.



Figura 7 - Diagrama de classe de amizade.
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pkg

Database

RelationshipModel

RelationshipController

Fonte: Elaborado pelo autor

RelationshipController: Esta classe tem por objetivo formar uma relacdo entre

usuéarios (Figura 7). Os métodos identificados para esta classe sédo apresentados na

Tabela 23:
Tabela 23 - Diagrama de classe de amizade.
Método Descricédo
getAll Busca todas as amizades de um usuario.
get Busca relagdo de amizade com outro usuario
post Cria uma nova amizade.
delete Remove uma amizade entre usuarios.

Fonte: Elaborado pelo autor

ParticipateModel: Esta classe

tem por

objetivo fornecer

a classe

ParticipateController os atributos necessarios para as regras de negocio (Figura 8).

Nao ha métodos nesta classe.
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Figura 8 - Diagrama de classe de participacdo do usuario no time.

pkg

ParticipateModel

Database ParticipateController

Fonte: Elaborado pelo autor

ParticipateController: Esta classe tem por objetivo realizar a conexao entre um
usuario e um time (Figura 8). Os métodos identificados para esta classe sé&o

apresentados na Tabela 24:

Tabela 24 - Diagrama de classe de participacdo do usuario no time.

Método Descricdo

get Busca um time de um usuario.

post Cria uma nova participacdo de um usuério em um time.

put Atualiza o usuério Capitdao do time, caso o0 anterior saia dele.
delete Remowe a participacdo de um usuério em um time.

Fonte: Elaborado pelo autor

NewsModel: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe NewsController os
atributos necessarios para as regras de negdécio (Figura 9). Nao h4 métodos nesta

classe.



Figura 9 - Diagrama de classe de Noticias.
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pkg

NewsModel

Database

NewsController

Fonte: Elaborado pelo autor

NewsController. Esta classe tem por objetivo realizar as acdes das noticias

para os usuarios (Figura 9). Os meétodos identificados para esta classe séo

apresentados na Tabela 25:

Tabela 25 - Diagrama de classe de Noticias.

Método Descricdo

getAll Busca todas as noticias de futebol retornadas pela APl de Bing
News.

get Busca uma noticia.

post Cria uma nova noticia.

put Atualiza uma noticia.

delete Remowve uma noticia.

Fonte: Elaborado pelo autor

MatchModel: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe MatchController os

atributos necesséarios para as regras de negocio (Figura 10). Nao ha métodos nesta

classe.
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Address: Esta classe é uma classe dependente que existe apenas para

disponibilizar os dados de endereco para a classe MatchController (Figura 10)

Figura 10 - Diagrama de classe de Partida.

pkg

MatchModel

1

Database

1 1 MatchController Address

Fonte: Elaborado pelo autor

MatchController: Esta classe tem por objetivo realizar as agbes em uma partida

marcada entre times (Figura 10). Os métodos identificados para esta classe séo

apresentados na Tabela 26:

Tabela 26 - Diagrama de classe de Partida.

Método Descricdo

get Busca os dados de uma partida.
post Cria uma nova partida.

delete Remowve uma partida.

ChallengeModel:

Fonte: Elaborado pelo autor

Esta classe tem por objetivo fornecer a classe

ChallengeController os atributos necessarios para as regras de negocio (Figura 11).

Nao ha métodos nesta classe.



Figura 11 - Diagrama de classe de Desafio.

49

pkg

ChallengeModel

Database

1

ChallengeController

Fonte: Elaborado pelo autor

ChallengeController: Esta classe tem por objetivo realizar as acdes referentes

a um desafio entre times (Figura 11). Os métodos identificados para esta classe sédo

apresentados na Tabela 27:

Tabela 27 - Diagrama de classe de Desafio.

Método Descricédo

getAll Busca os Desafios de um time.

get Busca as informagdes de um Desafio em especifico.
post Cria um novo Desafio.

delete Remowve um desafio.

Fonte: Elaborado pelo autor

LogModel: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe LogController os

atributos necessarios para as regras de negocio (Figura 12). Nao ha métodos nesta

classe.
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Figura 12 - Diagrama de classe de Log.

pkg

LogModel

Database LogController

Fonte: Elaborado pelo autor

LogController: Esta classe tem por objetivo realizar as acdes referentes a um

desafio entre times (Figura 12). Os métodos identificados para esta classe séo

apresentados na Tabela 28:

Tabela 28 - Diagrama de classe de Log.

Método Descricao

getAll Busca todos Log completo de acordo com nimero de pagina passada
get Busca os dados de um Log especifico.

post Cria um nowo log.

put Atualiza um log.

delete Remowve um desafio.

Fonte: Elaborado pelo autor



3.4

Diagrama Entidade Relacionamento (DER) é um modelo diagramético que
descreve o0 modelo de dados de um sistema com alto nivel de abstracdo. Ele é a
principal representacdo do Modelo de Entidades e Relacionamentos. Sua maior
aplicacéo é visualizar o relacionamento entre tabelas de um banco de dados, no qual

as relacdes sdo construidas através da associacdo de um ou mais atributos destas

Diagrama de Entidade e Relacionamento

tabelas (SOMMERVILLE, 2011). A Figura 13 apresenta o DER do sistema proposto.

| team

id_team CHAR{32)
2 tmi_name YARCHAR(3D)
#tm_image VARCHAR(L...

> tm_field CHAR{1)
» tm_inactive CHAR{1)

|
+ +
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
—-
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
il il
M )
] challenge v

id_challenge CHAR{32)
@ id_challenger CHAR(32)
P id_challenged CHAR{32)
» clg_status CHAR{1)
@ id_match CHAR{32)
clg_winner CHAR(1)

.
> tm_points SMALLINT(4) [

Figura 13 - Diagrama de Entidade e Relacionamento.

m participates ¥
Vid_user CHAR(32)

Vid_team CHAR(32)

—| news v
id_rmews CHAR{32)

» nws_title VARCH AR{40)
*nws_description VARCHAR(180)
> nws_date DATETIME

>

—log v
id_log CHAR(32)
—H-

@ id_user CHAR(32)
#|log_tife WARCHAR{30)
# |og _description VARCHAR{510)

*log_type CHAR{1)
#log_timetsble DATETIME

—| match

»mth_date DATE

l———

id_match CHAR{32)

»mth_timetable CHAR(S)
»mth_field CHAR{1)
»mth_status CHAR{1)
Pid_address CHAR{32)

Vid_captain CHAR{32)
>

_ user

id_user CHAR(32)
2usr_name WARCHAR(45)
#usr_birthdate DATE

#usr_email VARCHAR(120) [

#usr_password CHAR(64)
Fusr_zip VARCHAR{D)
usr_image VARCHAR{4D)
Fusr_type CHAR(1)
Fusr_points SMALLINT {4}
#usr_date DATETIME
»usr_inactive CHAR(1)

| relationship ¥
Fid_user CHAR(32)

P id_follower CHAR(32)

= > rip_date DATETIME
>
b _| address v
id_address CHAR{3Z)
» adr_sfreet V ARCHAR{30)
#adr_number VARCHAR(S)
B — — — 1
# adr_neighbourhood YW ARCHAR(30)
»adr_city VARCHAR(30)
adr_state CHAR{2)
> »

Fonte: Elaborado pelo autor
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3.4.1 Dicionéario de Dados

O Dicionario de Dados (DD) consiste numa lista organizada de todos os
elementos de dados que sao pertinentes ao sistema. As tabelas devem conter os
seguintes campos: Entidade, Atributo, Classe, Dominio, Tamanho e Descricdo. A

Tabela 29 apresenta o DD da entidade User.

Tabela 29 - Dicionario de Dados da entidade User.

Entidade: User

Atributo Classe Dominio Tamanho Descricédo

Identificador universal

composto por 32

id_user Determinante Texto 32 caracteres
usr_name Simples Texto 45 Nome do usuario
usr_birthdate Simples Data Data de Nascimento
usr_email Simples Texto 120 E-mail
usr_password Simples Texto 64 Senha
usr_zip Simples Texto 9 CEP

Endereco da imagem de

usr_image Simples Texto 40 perfil

Identifica o tipo de usuario
(Administrador, proprietario

usr_type Simples Texto 1 ou jogador)

usr_points Simples Numérico 4 Pontos do time

Data de cadastro do

usr_date Simples Data usuario.

usr_inactive Simples Texto 1 Conta esté ativa ou inativa.

Fonte: Elaborado pelo autor
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A Tabela 30 apresenta o DD da entidade Relationship.

Tabela 30 - Dicionéario de Dados da entidade Relationship.

Entidade: Relationship

Atributo Classe Dominio Tamanho Descricado

Identificador universal
composto por 32

id_user Determinante Texto 32 caracteres

Identificador universal
composto por 32

id_follower Determinante Texto 32 caracteres

rtp_date Simples Data Data que amizade iniciou.

Fonte: Elaborado pelo autor

A Tabela 31 apresenta o DD da entidade Participates.

Tabela 31 - Dicionario de Dados da entidade Participates.

Entidade: Participates

Atributo Classe Dominio Tamanho Descricado

Identificador universal
composto por 32

id_user Determinante Texto 32 caracteres

Identificador universal
composto por 32

id_team Determinante Texto 32 caracteres

Identificador universal
composto por 32

id_captain Determinante Texto 32 caracteres

Fonte: Elaborado pelo autor

A Tabela 32 apresenta o DD da entidade News.

Tabela 32 - Dicionario de Dados da entidade News.

Entidade: News

Atributo Classe Dominio | Tamanho Descricdo
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Identificador universal
composto por 32
id_news Determinante Texto 32 caracteres
nws_title Simples Texto 40 Titulo da noticia
nws_description Simples Texto 180 Descri¢do da noticia
Atributo Classe Dominio | Tamanho Descricdo
nws_date Simples Data Data de publicagéo

Fonte: Elaborado pelo autor

A Tabela 33 apresenta o DD da entidade Log.

Tabela 33 - Dicionéario de Dados da entidade Log.

Entidade: Log

Atributo Classe Dominio Tamanho Descricao
Identificador universal
composto por 32
id_log Determinante Texto 32 caracteres
Identificador universal
composto por 32
id_user Simples Texto 32 caracteres
log_title Simples Texto 30 Titulo do log
log_description Simples Texto 510 Descrigéo do log
Se é operacao interna ou
log_type Simples Texto 1 Exception
Fonte: Elaborado pelo autor
A Tabela 34 apresenta o DD da entidade Team.
Tabela 34 - Dicionario de Dados da entidade Team.
Entidade: Team
Atributo Classe Dominio | Tamanho Descricao
Identificador universal
composto por 32
id_team Determinante Texto 32 caracteres
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tm_name Simples Texto 30 Nome do time
tm_image Simples Texto 19 Imagem do perfil do time
tm_points Simples Numérico 4 Pontos do time
tm_field Simples Texto 1 Tipo de campo do time
Se time esta ativo ou
tm_inactive Simples Texto 1 inativo
Fonte: Elaborado pelo autor
A Tabela 35 apresenta o DD da entidade Challenge.
Tabela 35 - Dicionario de Dados da entidade Challenge.
Entidade: Challenge
Atributo Classe Dominio Tamanho Descricao
Identificador universal
composto por 32
id_challenge Determinante Texto 32 caracteres
Identificador universal
composto por 32
id_chellenger Simples Texto 32 caracteres
Identificador universal
composto por 32
id_challenged Simples Texto 32 caracteres
clg_status Simples Texto 1 Partida aconteceu.
Identificador universal
composto por 32
id_mach Simples Texto 32 caracteres
clg_winner Simples Texto 1 Define qguem ganhou.

Fonte: Elaborado pelo autor

A Tabela 36 apresenta o DD da entidade Match.

Tabela 36 - Dicionario de Dados da entidade Match.

Entidade: Match




Atributo Classe Dominio Tamanho Descricado
Identificador universal
composto por 32
id_match Determinante Texto 32 caracteres
mth_date Simples Data Data da partida
mth_timetable Simples Texto 5 Horéario da partida
mth_field Simples Texto 1 Tipo de campo
mth_status Simples Texto 1 Se ja ocorreu ou nao
Identificador universal
composto por 32
id_address Simples Texto 32 caracteres
Fonte: Elaborado pelo autor
A Tabela 37 apresenta o DD da entidade Address.
Tabela 37 - Dicion&rio de Dados da entidade Address.
Entidade: Address
Atributo Classe Dominio Tamanho Descricédo
Identificador universal
composto por 32
id_address Determinante Texto 32 caracteres
adr_street Simples Texto 30 Rua
adr_number Simples Texto 5 NUmero
adr_neighborhood Simples Texto 30 Bairro
adr_city Simples Texto 30 Cidade
adr_estate Simples Texto 2 Estado

Fonte: Elaborado pelo autor
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3.5 Diagramade Classe do Aplicativo

Os diagramas de classe seguintes sao representacdes da estrutura, das
relacGes das classes e também das operacdes solicitadas pelos atores que servem

de modelo para os objetos referentes ao aplicativo mobile.

A Figura 14 apresenta o diagrama de classe de login.

Figura 14 - Diagrama de classe de login.

Pkg

LoginActivi =<interface=>
oginACtvly | - {3 MVPLogin::View

PresenterLogin <<interface>=
- I3 MVPLogin::Presenter
i =<interface==
L g 4 MVPLogin::Model

Fonte: Elaborado pelo autor

LoginActivity: Esta classe tem por objetivo receber os dados do usuario (Figura

14). Os métodos identificados para esta classe sao apresentados na Tabela 38:
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Tabela 38 — Métodos do Diagrama de classe de login.

Método Descricdo

Cadastrar Carrega atela de cadastrar

Error Emite uma janela de didlogo para informar de erro

login_invalido Emite uma janela de dialogo para informar de falha nos dados inseridos
login_valido Abre atela de Splash

validar Valida os campos

onCreate Estabelece contato com o Layout da Activity, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

PresenterLogin: Esta classe tem por objetivo representar a camada Presenter

da arquitetura MVP (Figura 14). Os meétodos identificados para esta classe sao

apresentados na Tabela 39:

Tabela 39 - Métodos do Diagrama de classe de login.

Método Descrigédo

checkLogin presenter do método da classe Model

error presenter do método da classe LoginActivity

getContext presenter do método que retorna o contexto para a classe que o chamar
login_invalido presenter do método da classe LoginActivity

login_valido presenter do método da classe LoginActivity

PresenterLogin

setView

construtor

presenter para construcdo da janela de didlogo

Fonte: Elaborado pelo autor

ModelLogin: Esta é classe de modelagem (regra de negocio) (Figura 14). Os

métodos identificados para esta classe sédo apresentados na Tabela 40:

Tabela 40- Métodos do Diagrama de classe de login.
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Método Descrigdo

checkLogin realiza requisicdo API para realizar Login
computeHash gerador de criptografia SHA-256
ModelLogin construtor da classe

Fonte: Elaborado pelo autor

Interface MVPLogin::View : Esta classe tem por objetivo realizar a interface

para a view (Figura 14). Os métodos identificados para esta classe sédo apresentados

na Tabela 41:
Tabela 41 - Métodos do Diagrama de classe de login.
Método Descricao
Error Interface para o método error
login_invalido Interface para o método login_invalido
login_valido Interface para o método login_valido

Fonte: Elaborado pelo autor

Inteface MVPLogin:: Presenter: Esta classe tem por objetivo realizar a interface

para o presenter (Figura 14). Os métodos identificados para esta classe sé&o

apresentados na Tabela 42:

Tabela 42 - Métodos do Diagrama de classe de login.

Método Descricao

checkLogin Interface para o método checkLogin
error Interface para o método error
getContext Interface para o método getContext
login_invalido Interface para o método login_invalido
login_valido Interface para o método login_valido
setView Interface para o método setView

Fonte: Elaborado pelo autor
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Inteface MVPLogin:: Model: Esta classe tem por objetivo realizar a interface
para o model (Figura 14). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados
na Tabela 43:

Tabela 43 - Métodos do Diagrama de classe de login.

Método Descricdo

checkLogin Interface para o método checkLogin

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 15 apresenta o diagrama de classe de Register.

Figura 15 - Diagrama de classe de Register.

pkg
RegisterActivity gl 2
- - -~ — - - - - ---- <1 MVPRegister::View
PresenterRegister =<
gister |\ . I MVPRegister::Presenter
!
ModelRegister | 1 MVPRegister::Model
l

Fonte: Elaborado pelo autor
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RegisterActivity: Esta classe tem por objetivo receber os dados do usuario

(Figura 15). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela

44
Tabela 44 — Métodos do Diagrama de classe de Register.
Método Descrigéo
cadastrar valida os campos

cadastro_realizado
entrar
erro

onCreate

abre a tela de Splash
abre a tela de Login
emite uma janela de diadlogo para informar de erro

estabelece contato com o Layout da Activity, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

PresenterRegister: Esta classe representa a camada Presenter da arquitetura
MVP (Figura 15). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na

Tabela 45:

Tabela 45 - Métodos do Diagrama de classe de Register.

Método

Descricdo

PresenterRegister
Cadastrar
getContext
setView

erro

cadastro_realizado

construtor do presenter

presenter do método da classe RegisterActivity

presenter do método que retorna o contexto para a classe que o chamar
presenter para construcdo da janela de dialogo

presenter do método da classe LoginActivity

presenter do método da classe RegisterActivity

Fonte: Elaborado pelo autor

ModelRegister: Esta classe de modelagem (regra de negdécio) (Figura 15). Os

métodos identificados para esta classe sao apresentados na Tabela 46:
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Tabela 46- Métodos do Diagrama de classe de Register.

Método Descricdo

Cadastrar realiza requisicdo API para realizar Cadastro
computeHash gerador de criptografia SHA-256

data_sql converte formato da data para o formato aceito no SQL
ModelRegister construtor da classe

Fonte: Elaborado pelo autor

Inteface MVPRegister::View. Esta classe tem por objetivo realizar a interface
para a view (Figura 15). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados
na Tabela 47:

Tabela 47 - Métodos do Diagrama de classe de Register.

Método Descricdo
Erro Interface para o método error
cadastro_realizado Interface para o método error

Fonte: Elaborado pelo autor

Inteface  MVPRegister::Presenter: Esta classe tem por objetivo realizar a
interface para o presenter (Figura 15). Os métodos identificados para esta classe séo

apresentados na Tabela 48:

Tabela 48 - Métodos do Diagrama de classe de Register.

Método Descricao

Cadastrar Interface para o método cadastrar
cadastro_realizado Interface para o método cadastro_realizado
erro Interface para o método error

getContext Interface para o método getContext
setView Interface para o método setView

Fonte: Elaborado pelo autor
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Inteface MVPRegister:: Model: Esta classe tem por objetivo realizar a interface
para o model (Figura 15). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados
na Tabela 49:

Tabela 49 - Métodos do Diagrama de classe de Register.

Método Descricao

cadastrar Interface para o método cadastrar

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 16 apresenta o diagrama de classe de perfil de usuario.

Figura 16 - Diagrama de classe de perfil do usuario.

pkg

my_profile::ProfileActivity

0.1

MyselfFragment

0.1 0.1

MyselfAdapter edit_myself.:EditMyselfActivity

0.1

Motification

Fonte: Elaborado pelo autor
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ProfileActivity: Esta classe tem por objetivo carregar os fragments do perfil do
usuario (Figura 16). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na
Tabela 50:

Tabela 50 — Métodos do Diagrama de classe de perfil do usuario.

Método Descricdo
onCreate estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views
estabelece contato com o Layout do Menu, inflando componente XML
onCreateOptionsMenu para transforma-lo em objeto do tipo Views

onOptionsltemSelected abre a tela de adicionar Time
onPrepareOptionsMenu prepara a tela para mostrar as op¢des de menu

onActivityResult abre a tela de times

Fonte: Elaborado pelo autor
EditMyselfActivity: Esta classe tem por objetivo realizar carregamento dos

dados datela de editar usuario (Figura 16). Os métodos identificados para esta classe

sao apresentados na Tabela 51:

Tabela 51 - Métodos do Diagrama de classe de perfil do usuario.

Método Descricédo
setlmagePath carrega imagem de um diretério
onCreate estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

MyselfFragment: Esta classe tem por objetivo realizar carregamento dos dados
pessoais do perfil (Figura 16). Os métodos identificados para esta classe séo

apresentados na Tabela 52:
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Tabela 52- Métodos do Diagrama de classe de perfil do usuario.

Método Descricado

MyselfFragment construtor da classe

getUserinfo requisita a APl os dados do usuario

onCreateView estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

MyselfAdapter: Esta classe infla o conteddo nos cards de notificagcdo (Figura

16). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela 53:

Tabela 53 - Métodos do Diagrama de classe de perfil do usuario.

Método Descricdo

MyselfAdapter construtor da classe

getltemCount retorna o tamanho da lista de Notifications

onBindViewHolder atribui ao layout os valores para cada campo

onCreateViewHolder estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

Notification: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe MyselfAdapter os
atributos necessarios para as regras de negocio (Figura 16). Nao ha métodos nesta

classe.

A Figura 17 apresenta o diagrama de classe de times de usuario.



Figura 17 - Diagrama de classe de times do usuario.

pkg

0.1

MyselfTeamsFragment

my_profile;:ProfileActivity

MyselfTeamsAdapter

Team

0.1

add_team::AddTeamsActivity

Fonte: Elaborado pelo autor

66

ProfileActivity: Esta classe tem por objetivo carregar os fragments do perfil do

usuario (Figura 17). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na

Tabela 54:
Tabela 54 — Métodos do Diagrama de classe de times do usuario.
Método Descrigdo
onCreate estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

onCreateOptionsMenu
onOptionsltemSelected
onPrepareOptionsMenu

onActivityResult

para transforma-lo em objeto do tipo Views

estabelece contato com o Layout do Menu, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

abre a tela de adicionar Time

prepara a tela para mostrar as op¢des de menu

abre a tela de times

Fonte: Elaborado pelo autor

AddTeamsActivity: Esta classe tem por objetivo realizar carregamento da tela

de adicionar um time (Figura 17). Os métodos identificados para esta classe séo

apresentados na Tabela 55:



67

Tabela 55 - Métodos do Diagrama de classe de times do usuario.

Método Descricdo

base64 converte imagem em base64

createTeam valida os campos

sendData requisita da APl a lista de times do usuario

setimagePath

onCreate

carrega a imagem e o seu diretério

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

MyselfTeamsFragment: Esta classe tem por objetivo realizar carregamento da

lista de times do usuario (Figura 17). Os métodos identificados para esta classe séo

apresentados na Tabela 56:

Tabela 56- Métodos do Diagrama de classe de times do usuario.

Método Descricao
getMyselfTeams requisita da API a lista de times do usuario
MyselfTeamsFragment construtor da classe

onCreateView

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

MyselfTeamsAdapter: Esta classe infla os cards dos times do usuario com

contetdo (Figura 17). Os métodos identificados para esta classe sao apresentados na

Tabela 57:
Tabela 57 - Métodos do Diagrama de classe de times do usuario.
Método Descricdo
MyselfFriendsAdapter construtor da classe

getltemCount
onBindViewHolder

onCreateViewHolder

retorna o tamanho da lista de Times
atribui ao layout os valores para cada campo

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor
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Time: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe MyselfTeamsAdapter e

MyselfTeamsFragment os atributos necessarios para as regras de negécio (Figura
17). Ndo ha métodos nesta classe.

A Figura 18 apresenta o diagrama de amizades do usuario.

Figura 18 - Diagrama de classe de amizades do usuario.

pkg

my_profile::ProfileActivity

0.1

MyselfFriendsFragment MyselfFriendsAdapter

Fonte: Elaborado pelo autor

ProfileActivity: Esta classe tem por objetivo carregar os fragments do perfil do

usuario (Figura 18). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na
Tabela 58:

Tabela 58 — Métodos do Diagrama de classe de amizades do usuario.

Método Descrigéo




onCreate

onCreateOptionsMenu
onOptionsltemSelected
onPrepareOptionsMenu

onActivityResult
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estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

estabelece contato com o Layout do Menu, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

abre a tela de adicionar Time
prepara a tela para mostrar as opcdes de menu

abre a tela de times

Fonte: Elaborado pelo autor

MyselfFriendsFragment: Esta classe tem por objetivo realizar carregamento e

exibicao da lista de seguidos/seguindo (Figura 18). Os métodos identificados para esta

classe sédo apresentados na Tabela 59:

Tabela 59 - Métodos do Diagrama de classe de amizades do usuario.

Método

Descricao

getFriendship
MyselfFriendsFragment
seguidoresClicked
aeguindoClicked

onCreateView

requisita da APl a lista de amizades
construtor da classe

prepara requisicdo por filtro de seguidores
prepara requisicdo por filtro de seguindo

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

MyselfFriendsAdapter: Esta classe infla o card de amizades com o contetudo

(Figura 18). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela

60:
Tabela 60- Métodos do Diagrama de classe de amizades do usuario.
Método Descricdo
MyselfFriendsAdapter construtor da classe

getltemCount
onBindViewHolder

onCreateViewHolder

retorna o tamanho da lista de Amizades
atribui ao layout os valores para cada campo

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views
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Fonte: Elaborado pelo autor

Friend: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe MyselfFriendAdapter e
MyselfFriendFragmentos atributos necessarios para as regras de negécio (Figura 18).

Nao ha métodos nesta classe.

A Figura 19 apresenta o diagrama de classe de perfil do time.

Figura 19 - Diagrama de classe de perfil do time.

pkg
teams::TeamsActivity
1 1
0.1 0.1
TeamAdapter 0.1 TeamProfileFragment edit_team::EditTeamActivity
1 1
O”t
0r
Notification

Fonte: Elaborado pelo autor

TeamsActivity: Esta classe tem por objetivo carregar os fragments do perfil do
time (Figura 19). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na
Tabela 61:

Tabela 61 — Métodos do Diagrama de classe de perfil do time.

Método Descricdo

onCreate estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views
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onCreateOptionsMenu estabelece contato com o Layout do Menu, inflando componente XML

) para transforma-lo em objeto do tipo Views
onOptionsltemSelected

) abre a tela de adicionar Time
onPrepareOptionsMenu

o prepara a tela para mostrar as opgdes de menu
onActivityResult

abre a tela de jogadores

Fonte: Elaborado pelo autor

EditTeamActivity: Esta classe tem por objetivo realizar carregamento datela de
editar perfil do time (Figura 19). Os meétodos identificados para esta classe séo

apresentados na Tabela 62:

Tabela 62 - Métodos do Diagrama de classe de perfil do time.

Método Descricédo
setlmagePath carrega imagem de um diretério
onCreate estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

TeamProfileFragment: Esta classe tem por objetivo realizar carregamento dos
dados do time (Figura 19). Os métodos identificados para esta classe séao

apresentados na Tabela 63:

Tabela 63- Métodos do Diagrama de classe de perfil do time.

Método Descrigdo

TeamProfileFragment construtor da classe

getTeamDetails requisita da APl os dados do Time

changeButtonState torna botdo de editar perfil do Time visivel somente ao capitdo do time
onCreateView estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor
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TeamAdapter: Esta classe infla os cards de notificac6es do perfil de time com
conteudo (Figura 19). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados

na Tabela 64:

Tabela 64- Métodos do Diagrama de classe de perfil do time.

Método Descricédo

TeamAdapter construtor da classe

getltemCount retorna o tamanho da lista de Notifications

onBindViewHolder atribui ao layout os valores para cada campo

onCreateViewHolder estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

Notification: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe TeamAdapter e

TeamProfileFragment os atributos necessarios para as regras de negécio (Figura 19).
Nao ha métodos nesta classe.

A Figura 20 apresenta o diagrama de classe de jogadores do time.

Figura 20 - Diagrama de classe de jogadores do time.

pkg

teams::TeamsActivity

0.1 1
TeamPlayersAdapters TeamPlayersFragment add_player::AddPlayerActivity add_player::PlayerAdapter

Player Player

Fonte: Elaborado pelo autor
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TeamsActivity: Esta classe tem por objetivo carregar os fragments do perfil do

time (Figura 20). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na

Tabela 65:
Tabela 65 — Métodos do Diagrama de classe de jogadores do time.
Método Descricdo
onCreate estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

onCreateOptionsMenu
onOptionsltemSelected
onPrepareOptionsMenu

onActivityResult

para transforma-lo em objeto do tipo Views

estabelece contato com o Layout do Menu, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

abre a tela de adicionar Time
prepara a tela para mostrar as op¢des de menu

abre a tela de Jogadores

Fonte: Elaborado pelo autor

AddPlayerActivity: Esta classe tem por objetivo realizar carregamento da lista

de jogadores para adicionar (Figura 20). Os métodos identificados para esta classe

sao apresentados na Tabela 66:

Tabela 66 - Métodos do Diagrama de classe de jogadores do time.

Método

Descricao

addPlayertoTeam
getPlayers
firstFilterClicked
secondFilterClicked
thirdFilterClicked

onCreate

faz requisicdo na API para adicionar um novo jogador ao time
busca jogadores do time

configura requisicao para filtrar jogadores que estiverem na cidade
configura requisi¢do para filtrar jogadores que estiverem na regido
configura requisicdo para filtrar jogadores que estiverem na estado

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

PlayersAdapter: Esta classe infla o card de jogadores a adicionar com contetido

(Figura 20). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela

67:
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Tabela 67- Métodos do Diagrama de classe de jogadores do time.

Método

Descricdo

PlayersAdapter
getltemCount
onBindViewHolder

onCreateViewHolder

construtor da classe
retorna o tamanho da lista de usuarios
atribui ao layout os valores para cada campo

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

TeamPlayersFragment: Esta classe tem por objetivo realizar carregamento da

lista de jogadores do time (Figura 20). Os métodos identificados para esta classe séo
apresentados na Tabela 68:

Tabela 68- Métodos do Diagrama de classe de jogadores do time.

Método

Descricdo

TeamPlayersFragment
getPlayers
removePlayers

onCreateView

construtor da classe
requisita da API os jogadores do time
torna botédo de editar perfil do Time visivel somente ao capitdo do time

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

TeamAdapter: Esta classe infla os cards de jogadores do time com conteldo

(Figura 20). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela

69:
Tabela 69- Métodos do Diagrama de classe de jogadores do time.
Método Descricédo
TeamAdapter construtor da classe

getltemCount

onBindViewHolder

retorna o tamanho da lista de Jogadores

atribui ao layout os valores para cada campo
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onCreateViewHolder estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

Jogador: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe TeamPlayerAdapters,

TeamPlayerFragment e AddPlayerActivity, PlayerAdapter os atributos necessarios
para as regras de negocio (Figura 20). Nao ha métodos nesta classe.

A Figura 21 apresenta o diagrama de classe de histérico de time.

Figura 21 - Diagrama de classe de histérico do time.

pkg

teams:: TeamsActivity

0.1

TeamHistoryFragment TeamHistoryAdapter

Match

Fonte: Elaborado pelo autor

TeamsActivity: Esta classe tem por objetivo carregar os fragments do perfil do

time (Figura 21). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na
Tabela 70:

Tabela 70 — Métodos do Diagrama de classe de historico do time.
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Método

Descricao

onCreate

onCreateOptionsMenu
onOptionsltemSelected
onPrepareOptionsMenu

onActivityResult

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

estabelece contato com o Layout do Menu, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

abre a tela de adicionar Time
prepara a tela para mostrar as op¢des de menu

abre a tela de Jogadores

Fonte: Elaborado pelo autor

TeamHistoryFragment: Esta classe tem por objetivo realizar carregamento da

lista de histérico de partidas (Figura 21). Os métodos identificados para esta classe

sao apresentados na Tabela 71:

Tabela 71 - Métodos do Diagrama de classe de histérico do time.

Método

Descricdo

onCreate

TeamHistoryFragment

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

construtor da classe Layout do Fragment, inflando componente XML para
transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

TeamHistoryAdapter: Esta classe infla os cards de histérico com contetdo

(Figura 21). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela

72:
Tabela 72- Métodos do Diagrama de classe de historico do time.
Método Descricao
TeamHistoryAdapter construtor da classe

getltemCount
onBindViewHolder

onCreateViewHolder

retorna o tamanho da lista de TeamHistorys
atribui ao layout os valores para cada campo

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views
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Fonte: Elaborado pelo autor

Partida: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe TeamHistoryAdapters e
TeamHistoyFragment os atributos necessérios para as regras de negocio (Figura 21).
Nao ha métodos nesta classe.

A Figura 22 apresenta o diagrama de classe de noticias.

Figura 22 - Diagrama de classe de noticias.

pkg
start::FragmentStart LoadMNews
1 0.1
1
0.1
FragmentNews AdapterNews
1 0.1
1 0+
I:I”t
News

Fonte: Elaborado pelo autor
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FragmentStart: Esta classe tem por objetivo gerenciar a exibicdo dos fragments
noticias e desafio (Figura 22). Os métodos identificados para esta classe séao

apresentados na Tabela 73:

Tabela 73 — Métodos do Diagrama de classe de news.

Método Descricdo

challenge_click abre a tela de Desafio

Fragmentlnicio construtor da classe

newsClicked abre a tela de noticias

onCreateView estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

LoadNews: Esta classe tem por objetivo realizara exibicdo da pagina de noticia
(Figura 22). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela

74:

Tabela 74 - Métodos do Diagrama de classe de noticias.

Método Descricdo

onCreateView estabelece contato com o Layout da Activity, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

FragmentNews: Esta classe tem por objetivo realizar o carregamento da lista
de noticias (Figura 22). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados
na Tabela 75:

Tabela 75- Métodos do Diagrama de classe de News.

Método Descricdo
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FragmentNews construtor da classe

getNewsList requisita da API a lista de noticias

onCreateView carrega dados nos atributos

populateNewsData chama o adapter para carregar no Layout os dados obtidos

Fonte: Elaborado pelo autor

AdapterNews: Esta classe infla os cards com o conteddo (Figura 22). Os
métodos identificados para esta classe sédo apresentados na Tabela 76:

Tabela 76- Métodos do Diagrama de classe de News.

Método Descrigédo

AdapterNews construtor da classe

getltemCount retorna o tamanho da lista de noticias

onBindViewHolder retorna o tamanho da lista de noticias

onCreateViewHolder carrega um layout que sera inflado, ou seja, recebera os dados

Fonte: Elaborado pelo autor

Noticia: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe AdapterNews e
FragmentNews os atributos necessarios para as regras de negocio (Figura 22). Nao

ha métodos nesta classe.

A Figura 23 apresenta o diagrama de classe de desafio.



Figura 23 - Diagrama de classe de desafio.

pkg

start::FragmentStart

0.1

FragmentChallenge

0.

0.1

Challenge

AdapterChallenge

Fonte: Elaborado pelo autor
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FragmentStart: Esta classe tem por objetivo gerenciar a exibicdo dos fragments

News e challenge (Figura 23). Os métodos identificados para esta classe séo

apresentados

na Tabela 77:

Tabela 77 — Método do Diagrama de classe de Challenge.

Método

Descricao

challenge_click
Fragmentlnicio
newsClicked

onCreateView

abre a tela de Desafio

construtor da classe

abre a tela de noticias

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor
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FragmentChallenge: Esta classe tem por objetivo realizar o carregamento da
lista de Challenges (Figura 23). Os métodos identificados para esta classe séo

apresentados na Tabela 78:

Tabela 78 - Método do Diagrama de classe de Challenge.

Método Descricdo

FragmentChallenge construtor da classe

getChallengelList requisita da APl a lista de desafios

populateNewsData chama o adapter para carregar no Layout os dados obtidos
onCreateView estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

AdapterChallenge: Esta classe infla os cards com o conteudo (Figura 23). Os

métodos identificados para esta classe sédo apresentados na Tabela 79:

Tabela 79- Método do Diagrama de classe de Challenge.

Método Descrigédo

AdapterChallenge construtor da classe

getltemCount retorna o tamanho da lista de Desafios

onBindViewHolder atribui ao layout os valores para cada campo

onCreateViewHolder estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

Challenge: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe AdapterChallenge e
FragmentChallenge os atributos necessarios para as regras de negécio (Figura 23).

Nao ha métodos nesta classe.

A Figura 24 apresenta o diagrama de classe de Ranking.
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Figura 24 - Diagrama de classe de ranking.

pkg
AdapterTeamRating Adapterindividual
L 0.1
0.1 1
0 1
1
0.r 1 ; 0.r
Team FragentRanking Player
0.+ 1 0.r
1
1 0r
0.1
1 0.1 1
AdapterMyTeams AdapterindividualClassification

Fonte: Elaborado pelo autor

FragmentRanking: Esta classe tem por objetivo de realizar o carregamento e

exibicdo das listas de times do usuario, ranking de times, card dos dados pessoais e

ranking de usuarios (Figura 24). Os meétodos identificados para esta classe séo

apresentados na Tabela 80:

Tabela 80 — Método do Diagrama de classe de ranking.

Método

Descricao

FragmentRanking
firstFilterClicked
secondFilterClicked
thirdFilterClicked
getTeams
getTeamsRanking

getUser

getUserRanking
populateMyTeam CardData
populateTeamRankingData

populatePersonalCardData

construtor da classe

configura requisi¢cdo para filtrar usuarios da cidade ou time campo
configura requisicao para filtrar usudrios da regido ou time society
configura requisicdo para filtrar usuarios do estado ou time Saléo
requisita da API a lista de times do usuario

requisita da API a lista de times

requisita da APl os dados do usuério

requisita da API a lista de usuérios

chama o adapter para carregar no Layout os dados obtidos
chama o adapter para carregar no Layout os dados obtidos

chama o adapter para carregar no Layout os dados obtidos
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populateUserRankingData chama o adapter para carregar no Layout os dados obtidos

onCreateView estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente
XML para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

AdapterMyTeams: Esta classe infla os cards de times do usuario com contetdo
(Figura 24). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela
81:

Tabela 81 - Método do Diagrama de classe de ranking.

Método Descricdo

AdapterMyTeams construtor da classe

getltemCount retorna o tamanho da lista de Times de um usuario

onBindViewHolder atribui ao layout os valores para cada campo

onCreateViewHolder estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

AdapterTeamRating: Esta classe infla os cards do ranking de times com

conteudo (Figura 24). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na
Tabela 82:

Tabela 82- Método do Diagrama de classe de ranking.

Método Descricao

AdapterTteamRating construtor da classe

getltemCount retorna o tamanho da lista de Times

onBindViewHolder atribui ao layout os valores para cada campo

onCreateViewHolder estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor
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AdapterindividualClassification: Esta classe infla o card com as informacgdes do
usuario (Figura 24). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na
Tabela 83:

Tabela 83- Método do Diagrama de classe de ranking.

Método Descricéo

AdapterindividualClassification  construtor da classe

getltemCount retorna o tamanho da lista de usuarios do ranking
onBindViewHolder atribui ao layout os valores para cada campo
onCreateViewHolder estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando

componente XML para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

Adapterindividual: Esta classe infla o card do ranking de usuarios com contetdo
(Figura 24). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela
84:

Tabela 84 - Método do Diagrama de classe de ranking.

Método Descricdo

Adapterindividual construtor da classe

getltemCount retorna o tamanho da lista de Usuarios

onBindViewHolder atribui ao layout os valores para cada campo

onCreateViewHolder estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

Time: Esta classe tem o objetivo fornecer a classe AdapterTeamRating,
FragmentRanking e AdapterMyTeams os atributos necessarios para as regras de

negocio (Figura 24). Ndo h4 métodos nesta classe.
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Jogador: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe Adapterindividual,

FragmentRanking e AdapterindividualClassification os atributos necessarios para as

regras de negdcio (Figura 24). Ndo ha métodos nesta classe.

A Figura 25 apresenta o diagrama de classe de Match.

Figura 25 - Diagrama de classe de Match

pkg

FragmentMatch AdapterMatch

—

Match

Fonte: Elaborado pelo autor

FragmentMatch: Esta classe tem por objetivo de realizar o carregamento e

exibicao das listas de partidas (Figura 25). Os métodos identificados para esta classe

sao apresentados na Tabela 85:

Tabela 85 — Métodos do Diagrama de classe de Match.

Método

Descricdo

FragmentMatch
getChallengelList
optionChallenge
populateNewsData

onCreateView

construtor da classe

requisita da API a lista de desafios

requisita API fazer um update do desafio

chama o adapter para carregar no Layout os dados obtidos

estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor
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AdapterChallenge: Esta classe infla os cards de Challenge com conteudo
(Figura 25). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela

86:

Tabela 86 - Métodos do Diagrama de classe de Match.

Método Descricdo

AdapterChallenge construtor da classe

getltemCount retorna o tamanho da lista de Desafios

onBindViewHolder atribui ao layout os valores para cada campo

onCreateViewHolder estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

Partida: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe FragmentMatch e
AdapterMatch os atributos necessérios para as regras de negocio (Figura 25). Nao

ha métodos nesta classe.
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A Figura 26 apresenta o diagrama de classe de marcar partida/escolher campo.

Figura 26 - Diagrama de classe de marcar partida/escolher campo.

pkg

ChooseFieldActivity FieldsAdapter

Fonte: Elaborado pelo autor

ChooseFieldActivity: Esta classe tem por objetivo de realizar o carregamento
da lista dos cards (Figura 26). Os meétodos identificados para esta classe séo
apresentados na Tabela 87:

Tabela 87 — Método do Diagrama de classe de marcar partida/escolher campo.

Método Descricdo

onCreate estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML
para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

FieldsAdapter: Esta classe infla os cards com o conteido (Figura 26). Os

métodos identificados para esta classe sédo apresentados na Tabela 88:

Tabela 88 - Método do Diagrama de classe de marcar partida/escolher campo.
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Método Descrigdo

FieldsAdapter construtor da classe

getltemCount retorna o tamanho da lista de Campos

onBindViewHolder atribui ao layout os valores para cada atributo

onCreateViewHolder estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

Campo: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe ChooseFieldActivity e
FieldsAdapter os atributos necessarios para as regras de negécio (Figura 26). Nao

ha métodos nesta classe.

A Figura 27 apresenta o diagrama de classe de marcar partida/selecionar meu

time.

Figura 27 - Diagrama de classe de marcar partida/selecionar meu time.

pkg

SelectMyTeamActivity AdapterMyTeamsChallenge

Team

Fonte: Elaborado pelo autor

SelectMyTeamActivity: Esta classe tem por objetivo de realizar a busca e
exibicdo da lista de times (Figura 27). Os métodos identificados para esta classe séao

apresentados na Tabela 89:
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Tabela 89 — Métodos do Diagrama de classe de marcar partida/selecionar meu time.

Método Descricéo

getTeams requisita a APl uma lista de times
PopulateMyTeamCadData chama o adapter para carregar no Layout os dados obtidos

onCreate estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente
XML para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

AdapterMyTeamChallenge: Esta classe infla cada card com os dados do time
(Figura 27). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela
90:

Tabela 90 - Métodos do Diagrama de classe de marcar partida/selecionar meu time.

Método Descricdo

AdapterMyTeamChallenge  construtor da classe

getltemCount retorna o tamanho da lista de times
onBindViewHolder atribui ao layout os valores para cada atributo
onCreateViewHolder estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente

XML para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

Time: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe SelectMyTeamActivity e
AdapterMyTeamChallenge os atributos necessérios para as regras de negdcio

(Figura 27). Nao ha métodos nesta classe.

A Figura 28 apresenta o diagrama de classe de marcar partida/selecionar time
adversario.
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Figura 28 - Diagrama de classe de marcar partida/selecionar time adversario.

pkg

SelectOpponentActivity AdapterAdversaryChallenge

a.r Team

Fonte: Elaborado pelo autor

SelectOpponentActivity: Esta classe tem por objetivo de realizar o
carregamento e exibicdo da lista de times adversério (Figura 28). Os métodos
identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela 91:

Tabela 91 — Método do Diagrama de classe de marcar partida/selecionar time adversario.

Método Descricdo
firstFilterClicked configura requisi¢do para filtrar times da cidade
getAversaryTeam requisita a APl uma lista de times

PopulateMyTeamCadData chama o adapter para carregar no Layout os dados obtidos

secondFilterClicked configura requisicao para filtrar times da regiao
thirdFilterClick ed configura requisicdo para filtrar times da regido
onCreate estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente

XML para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

AdapterAdversaryChallenge: Esta classe infla os cards dos adversarios com
conteudo (Figura 28). Os métodos identificados para esta classe sdo apresentados na
Tabela 92:
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Tabela 92 - Método do Diagrama de classe de marcar partida/selecionar time adversario.

Método Descricéo

AdapterAdversaryChallenge  construtor da classe

getltemCount retorna o tamanho da lista de times
onBindViewHolder atribui ao layout os valores para cada atributo
onCreateViewHolder estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente

XML para transforma-lo em objeto do tipo Views

Fonte: Elaborado pelo autor

Time: Esta classe tem por objetivo fornecer a classe SelectOpponentActivity e
AdapterAdversaryChallenge os atributos necessarios para as regras de negocio

(Figura 28). Ndo ha métodos nesta classe.

A Figura 29 apresenta o diagrama de classe de marcar partida/marcar
desafio.

Figura 29 - Diagrama de classe de marcar partida/marcar desafio.

pkg

MarkChallengeActivity

SelectedTeam

Fonte: Elaborado pelo autor
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MarkChallengeActivity: Esta classe tem por objetivo de realizar o carregamento

do conteudo e fazer arequisicdo para arealizacdo do desafio (Figura 29). Os métodos

identificados para esta classe sdo apresentados na Tabela 93:

Tabela 93 — Métodos do Diagrama de classe de marcar partida/escolher campo.

Método Descricdo
desafiar requisita a API o cadastro de um desafio
onCreate estabelece contato com o Layout do Fragment, inflando componente XML

para transforma-lo em objeto do tipo Views

SelectedTeam:

Fonte: Elaborado pelo autor

Esta classe tem por objetivo fornecer a classe

MarkChallengeActivity os atributos necessarios para as regras de negocio (Figura 29).

Nao ha métodos nesta classe.
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4 Desenvolvimento

Por se tratar de um software complexo, a metodologia utilizada para o
desenvolvimento foi a agil Scrum, pois esta € um framework que permite as pessoas
tratarem e resolverem problemas herméticos e adaptativos (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2013), dado que se apoia sobre trés pilares de sua implementacao,
sendo estes:

e Transparéncia: Onde o0s responsaveis pelos resultados enxergam
claramente os aspectos do processo.

e Inspecdo: Em que, de forma diligente, inspetores especializados
analisam constantemente os progressos e variacdes do processo.

e Adaptacdo: Ajustes realizados de forma a minimizar desvios no
processo.

Os trés pilares citados aplicam-se sobre as Sprints, que sdo moédulos ou
versdes incrementais potencialmente utilizaveis do produto, sendo este criado em um
periodo que varia emtorno de 15 dias, sendo este definido e gerenciado através dos
eventos formais: Reunido de planejamento da Sprint, Reunido diaria, reunido da
revisdo da Sprint e Retrospectiva da Sprint.

A metodologia Scrum também define a organizacdo da equipe/time Scrum,
sendo ela composta pela seguinte hierarquia:

e Product Owner: Responsavel por expressar claramente e ordenar 0s
itens do produto para a equipe.

e Scrum Master: Responsavel por garantir que o Scrum, baseado nos
itens definidos pelo Product Owner, seja aplicado pela equipe.

e Time de Desenvolvimento: profissionais responsaveis em entregar o

modulo ou incremento potencialmente usavel ao final de cada Sprint.

4.1 Etapas de Desenvolvimento

O desenvolvimento deste projeto aconteceu em 5 sprints com cerca de 15 dias
cada. Seguindo o consenso da equipe de produzir inicialmente o layout do aplicativo

e posteriormente aplicar as integracdées com as APIs, as entregas resumiram-se,



94

portanto, em incrementos contendo o Design e as funcionalidades internas entre as

Sprint 1 a Sprint 3 e as integracfes com as APIs nas Sprints 4 e 5.

4.1.1 Sprint 1

No dia 15 de abril de 2018 o grupo se reuniu para realizar o planejamento do
primeiro entregavel (15 dias de desenvolvimento — prazo 29 de abril de 2018). Nesta
reunido, os membros definiram as atividades e seus niveis de dificuldades —
representados por pontos. De modo geral, essas atividades estdo relacionadas ao
desenvolvimento do layout e suas funcionalidades no aplicativo. A Tabela 94
apresenta detalhadamente as atividades, seu tempo de realizacdo em dias e sua

respectiva pontuacao.

Tabela 94 — Planejamento da Sprint 1

Atividade Tempo (em dias) Pontos
Design da tela de Login 0,2 7
Design da tela de Cadastro 0,25 7
Design da tela de Splash 0,05 2
Funcédo da tela de Login 0,2 10
Funcédo da tela de Cadastro 0,25 10
Funcédo da tela de Splash 0,05 2
Review 0,5 9
Bug fix e consertos 0,5 10
Design do Float Button 0,3 5
Design da tela de noticias 0,5 5
Design da tela de Ranking times 0,5 7
Design da tela de Ranking individual 0,5 7
Funcéo do Float Button 0,2 10
Funcéo da tela de noticias 0,5 10
Funcéo da tela de Ranking times 0,5 10
Funcéo da tela de Ranking individual 0,5 10
Review 0,5 7
Bug fix e consertos 1 10
Total 7 138

Fonte: Elaborado pelo autor
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Durante os 15 dias de desenvolvimento, a equipe realizou baixas na pontuacao
conforme as atividades foram sendo concluidas. A Figura 30 apresenta o grafico de

Burndown da entrega 1, destacando o planejamento de baixas nos pontos e a baixas
realizadas pela equipe.

Figura 30 - Burndown 1
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Fonte: Elaborado pelo autor

No dia 29 de abril de 2018 a equipe se reuniu para realizar a revisao do
entregavel. Durante a reunido, a equipe fez uma auto avaliacdo procurando detectar
0s principais pontos de facilidade e dificuldades, e juntos, propor acdes de melhorias
para o desempenho da equipe nos proximos entregaveis. Ao final, a equipe fez o
seguinte resumo sobre algumas questdes:

e O que deu certo: Houve uma boa comunicacao entre 0s integrantes, iSS0O
garantiu uma boa execucdo das tarefas propostas;

e O que deu errado: Falta do mesmo nivel de conhecimento técnico em
toda equipe a fim de possibilitar no auxilio de uma codificagdo
padronizada e que siga convencdes de desenvolvimento;



96

e AcbOes de melhorias: Explicacdo clara sobre as tarefas realizadas de
forma que a equipe por completo possa compreender as tecnologias
utilizadas;

¢ Observacdes: Um dos integrantes nao tinha disponibilidade para reunido

para os préximos meses.

4.1.2 Sprint 2

No dia 29 de abril de 2018 o grupo se reuniu para realizar o planejamento do
primeiro entregavel (15 dias de desenvolvimento — prazo 13 de maio de 2018). Nesta
reunido, os membros definiram as atividades e seus niveis de dificuldades -
representados por pontos. De modo geral, essas atividades estao relacionadas ao
desenvolvimento do layout e suas funcionalidades no aplicativo. A Tabela 95
apresenta detalhadamente as atividades, seu tempo de realizacdo em dias e sua

respectiva pontuagao.

Tabela 95 - Planejamento da Sprint 2

Atividade Tempo (em dias) Pontos
Design de Partidas 0,5 7
Design de Marcar Partida - escolher Campo 0,25 7
Design de Marcar Partida - escolher time 0,25 7
Design de Marcar Partida - escolher adversario 0,25 7
Design de Marcar Partida - definir informacdes 0,25 7
Funcé&o do Float Button 0,5 9
Funcéo do Marcar Partida - escolher Campo 0,25 9
Funcéo do Marcar Partida - escolher time 0,25 9
Funcdo de Marcar Partida - escolher adversario 0,25 9
Funcdo de Marcar Partida - definir informagdes 0,25 9
Conexao com API login 1 10
Conexédo com API| Cadastro 1 10
Review 0,5 9
Bug fix e consertos 0,5 10
Design do Perfil do Usuario - feed 0,5 8
Design do Perfil do Usuario - amizades 0,5 8
Design do Perfil do Usuario - times 0,5 8
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Atividade Tempo (em dias) Pontos

Funcé&o do Float Button - Perfil 0,5 10
Funcéo do Perfil do Usuério - feed 0,5 10
Funcéo do Perfil do Usuério - amizades 1 10
Funcéo do Perfil do Usuario - times 1 10
Review 0,5 9

Bug fix e concertos 1 10
Total 12 202

Fonte: Elaborado pelo autor

Durante os 15 dias de desenvolvimento, aequipe realizou baixas na pontuacao
conforme as atividades foram sendo concluidas. A Figura 31 apresenta o grafico de

Burndown da entrega 2, destacando o planejamento de baixas nos pontos e a baixas
realizadas pela equipe.

Figura 31 - Burndown 2
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Fonte: Elaborado pelo autor

No dia 13 de maio de 2018 a equipe se reuniu para realizar a revisao do
entregavel. Lembrando que a auséncia de um integrante, obrigou a equipe se reunir
com um dos integrantes do projeto, e outro que auxiliou em todo desenvolvimento.
Durante a reunido, a equipe fez uma auto avaliacao procurando detectar os principais

pontos de facilidade e dificuldades, e juntos, propor acdes de melhorias para o
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desempenho da equipe nos proximos entregaveis. Ao final, a equipe fez o seguinte

resumo sobre algumas questdes:

e O que deu certo: Houve uma boa comunicagdo entre os integrantes,

iSso garantiu uma boa execucao das tarefas propostas;

e O que deu errado: Falta do mesmo nivel de conhecimento técnico em

toda equipe a fim de possibilitar no auxilio de uma codificacdo

padronizada e que siga convencdes de desenvolvimento;

e Acdes de melhorias: Explicacdo clara sobre as tarefas realizadas de

forma que a equipe por completo possa compreender as tecnologias

utilizadas;

e Observacdes: A producdo das imagens e logos encontrou-se sob a

responsabilidade de um dos integrantes.

4.1.3 Sprint 3

No dia 12 de agosto de 2018 o grupo se reuniu para realizar o planejamento do

terceiro entregavel (15 dias de desenvolvimento — prazo 26 de agosto de 2018). Nesta

reunido os membros definiram as atividades e seus niveis de dificuldades

representados por pontos. De modo geral, essas atividades estdo relacionadas ao

desenvolvimento do layout e suas funcionalidades no aplicativo. A Tabela 96

apresenta detalhadamente as atividades, seu tempo de realizacdo em dias e sua

respectiva pontuacao.

Tabela 96 - Planejamento da Sprint 3

Atividade Tempo (em dias) Pontos
Design do Perfil do Time - feed 0,5 8
Design do Perfil do Time - jogadores 0,5 8
Design do Perfil do Time - histérico 0,5 8
Funcédo do Perfil do Time - feed 1 10
Funcédo do Perfil do Time - jogadores 1 10
Funcédo do Perfil do Time - histérico 1 10
Review 0,5 9
Bug fix e consertos 0,5 10
Design do Perfil do Time - Adiciona jogador 1 8
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Atividade Tempo (em dias) Pontos
Design do Perfil do Usuério - Cria Time 1 8
Funcéo do Perfil do Time - Adiciona jogador 2 10
Funcéo do Perfil do Usuario - Cria Time 2 10
Review 0,5 9
Bug fix e consertos 0,5 10
Total 12,5 128

Fonte: Elaborado pelo autor

Durante os 15 dias de desenvolvimento, aequipe realizou baixas na pontuacao
conforme as atividades foram sendo concluidas. A Figura 32 apresenta o grafico de
Burndown da entrega 3, destacando o planejamento de baixas nos pontos e a baixas
realizadas pela equipe.

Figura 32 - Burndown 3
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Fonte: Elaborado pelo autor

No dia 26 de agosto de 2018 a equipe se reuniu para realizar a revisdo do
entregavel. Durante a reunido, a equipe fez uma auto avaliacdo procurando detectar
0s principais pontos de facilidade e dificuldades, e juntos, propor acdes de melhorias
para o desempenho da equipe nos proximos entregaveis. Ao final, a equipe fez o

seguinte resumo sobre algumas questdes:
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e O que deu certo: Houve uma boa comunicacdo entre os integrantes,
iSso garantiu uma boa execugéo das tarefas propostas;

e O que deu errado: Falta de conhecimento técnico mais aprofundado
aliado a escassez de tempo disponivel para estudo e desenvolvimento
resultou em tarefas realizadas de formas que fogem as convengdes de
desenvolvimento;

e AcOes de melhorias: Aplicagdo de um membro para revisdo e
otimizac&o de Designs e funcdes ja desenvolvidas;

e Observacdes: Tarefas realizadas por 2 desenvolvedores a fim de

cumprir com o prazo de entrega.

4.1.4 Sprint 4

No dia 26 de agosto de 2018 o grupo se reuniu para realizar o planejamento do
quarto entregavel (15 dias de desenvolvimento — prazo 09 de setembro de 2018).
Nesta reunido os membros definiram as atividades e seus niveis de dificuldades —
representados por pontos. De modo geral, essas atividades estdo relacionadas a
Desenvolvimento e integracdo de API's. A Tabela 97 apresenta detalhadamente as

atividades, seu tempo de realizagdo em dias e sua respectiva pontuagao.

Tabela 97 - Planejamento da Sprint 4

Atividade Tempo (em dias) Pontos
Integrar API - ranking 5 10
Otimizag&o na integracdo de API - login 0,5 10
Otimizac&o na integragdo de API - cadastro 0,5 10
Review 0,5 9
Bug fix e concertos 0,5 10
Integrar API - Marcar Partida 1 10
Integrar API - Noticias 0,5 10
Integrar API - Desafios 0,5 10
Integrar API - Partidas 0,5 10
Integrar API - Perfil do Usuério 0,5 10
Integrar API - seguidores/seguindo 1 10
Integrar API - times 0,5 10
Integrar API - criar times 0,5 10
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Atividade Tempo (em dias) Pontos
Review 0,5 10
Bug fix e consertos 0,5 10
Total 13 149

Fonte: Elaborado pelo autor

Durante os 15 dias de desenvolvimento, aequipe realizou baixas na pontuagcao
conforme as atividades foram sendo concluidas. A Figura 33 apresenta o grafico de

Burndown da entrega 4, destacando o planejamento de baixas nos pontos e a baixas
realizadas pela equipe.

Figura 33 - Burndown 4
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Fonte: Elaborado pelo autor

No dia 09 de setembro de 2018 a equipe se reuniu para realizar a revisdo do
entregavel. Durante a reunido, a equipe fez uma auto avaliacdo procurando detectar
0s principais pontos de facilidade e dificuldades, e juntos, propor acdes de melhorias
para o desempenho da equipe nos préximos entregaveis. Ao final, a equipe fez o
seguinte resumo sobre algumas questdes:

e O que deu certo: Houve uma boa comunicacdo entre os integrantes,

iSso garantiu uma boa execugéo das tarefas propostas;
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e O que deu errado: A complexidade de algumas das telas exigiu um
maior tempo para ser realizada, isso resultou no atraso de quase toda a
Sprint;

e Acdes de melhorias: Aplicacéo de codificacdo em pares de forma que
possa garantir a realizagdo da tarefa mais rapidamente;

e Observacdes: Divisdo de tarefas entre desenvolvedores afim de

garantir o cumprimento do prazo.

4.1.5 Sprint 5

No dia 09 de setembro de 2018 o grupo se reuniu para realizar o planejamento
do quinto entregavel (15 dias de desenvolvimento — prazo 23 de setembro de 2018).
Nesta reunido os membros definiram as atividades e seus niveis de dificuldades —
representados por pontos. De modo geral, essas atividades estao relacionadas ao
Desenvolvimento e Integracdo de API's. A Tabela 98 apresenta detalhadamente as

atividades, seu tempo de realizacdo em dias e sua respectiva pontuacao.

Tabela 98 - Planejamento da Sprint 5

Atividade Tempo (em dias) Pontos
Integrar API - Perfil do time 1 10
Integrar API - jogadores do time 1 10
Integrar API - adicionar jogadores ao time 1 10
Log de API 5 10
Review 1 10
Bug fix e consertos 2 10
Total 11 60

Fonte: Elaborado pelo autor

Durante os 15 dias de desenvolvimento, a equipe realizou baixas na pontuacao
conforme as atividades foram sendo concluidas. A Figura 34 apresenta o grafico de
Burndown da entrega 5, destacando o planejamento de baixas nos pontos e a baixas

realizadas pela equipe.
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Figura 34 - Burndown 5
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Fonte: Elaborado pelo autor

No dia 23 de setembro de 2018 a equipe se reuniu para realizar a revisao do
entregavel. Durante a reunido, a equipe fez uma auto avaliacdo procurando detectar
0s principais pontos de facilidade e dificuldades, e juntos, propor acdes de melhorias
para o desempenho da equipe nos proximos entregaveis. Ao final, a equipe fez o
seguinte resumo sobre algumas questoes:

e O que deu certo: Houve uma boa comunicagdo entre os integrantes,
isso garantiu uma boa execucédo das tarefas propostas;

e O qquedeu errado: a falta de disponibilidade da hospedagem online do
webservice, resultando na interrupcdo do desenvolvimento do aplicativo;

e AcOes de melhorias: Migrar webservice para um ambiente flexivel;

e Observacdes: Desenvolvimento interrompido até a conclusdo da
migracdo do WebService;
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4.2 Interfaces de Usuario

A necessidade da construcdo de uma interface amigavel ao usuario é
fundamental em um sistema. A interface faz parte do sistema computacional e
determina como as pessoas operam e controlam o sistema. Quando uma interface é
bem projetada, ela € compreensivel, agradavel e controlavel. Neste contexto, estes
prototipos tém como objetivo apresentar a aplicativo e os recursos da tela.

A Figura 35 apresenta a tela de Login, onde se consegue entrar no aplicativo,
e ter privilégios de usuario, pode desfrutar do aplicativo, colocando o e-mail e senha

pré cadastrados.

Figura 35 — Captura da tela de login e da tela de apresentacao (splash screen).

E-mail

Social

Cadastre-se no SocialDibre

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de login apresentada na Figura 35 é composta por:

e Campo E-mail: Para colocar seu e-mail antes cadastrado.
e Campo Senha: Para colocar sua senha antes cadastrado.

e Botdo Entrar: Para conseguir entrar no sistema.
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Link “Cadastrar no SocialDibre”: Que permite que eu possa ir direto a

tela de Cadastro para me cadastrar.

Tela de Splash: Tela de carregamento entre login e home.

A Figura 36 apresenta a tela de cadastro, onde se completa essas informacdes

para ter acesso ao sistema com e-mail e senha, sendo todas informagdes obrigatorias.

Figura 36 - Captura da Tela de cadastro.
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Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de cadastro apresentada na Figura 36 é composta por:

Campo E-mail: Para colocar seu e-mail.

Campo Data de nascimento: Para colocar sua data de nascimento.
Campo CEP: Para colocar seu CEP.

Campo senhae redigite senha: Para colocar uma senha nos dois.
Botdo Cadastrar: Ao clicar nesse botdo, salva suas informacdes
declaradas, e podendo ter a aprovacao de um futuro login para entrar no

sistema.
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¢ Link “Entrar no SocialDibre”: Que permite que eu possa ir direto a tela

de login se j& tiver um cadastro.

A Figura 37 apresenta a tela de Noticias, onde se consegue visualizar tudo o
gue esta acontecendo a sua volta, em relacdo ao futebol, sendo possivel sobre times

e jogos também.

Figura 37 - Captura da Tela de Noticias.
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NOTICIAS

Correio do Povo

03-11-2018 as 14:33:00

Museu do futebol estara em Porto
Alegre até 16 de dezembro

Futebol Interior

04-11-2018 as 03:00:00

Mesmo com forte chuva, torcida
prestigia Copa Paulista com apoio do

Citahnal Quetantiual

torcedores.com

05-11-2018 as 13:20:00

Opinido: Futebol e palavrao, uma
relagdo indissociavel

extra.globo.com

03-11-2018 as 17:32:00

FUTEBOL-Crise? Que crise? O Real
Madrid ficara bem, diz Beckham

maidi i L S =

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de Noticias apresentada na Figura 37 é composta por:

e Botdo Home: Para direcionar a tela de Noticias, onde estardo
disponiveis as noticias e partidas

e Botdo Ranking: Para direcionar a tela onde vai conter o ranking dos
jogadores, inclusive o preferfido.

e Botdo Acessar Partidas: Para direcionar a tela dos “Meus jogos
agendados”.

e Switch Desafio: Para Alternar entre “Noticias” e “Meus Desafios”.
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Float Button: Ao clicar nesse botéo, gera duas opcdes (outros botdes),
gue vocé pode estar sendo direcionado ao perfil ou para agendar uma

partida.

A Figura 38 apresenta a tela de Desafio, onde se consegue visualizar todos

desafios feitos ao usuério, e pode aceita-los ou rejeita-los.

Figura 38 - Captura da Tela de Desafios.

) B ®
NOTICIAS DESAFIOS

Desafio Recebido!

Adversario: Hortolandia FC Society
Horario: 16:15-25/10/2018
Campo: Society

Enderego: Floriano, num. 57, Remanso em
Hortolandia.

Desafio Recebido!

Adversario: Hortolandia FC Society
Horario: 11:15-03/10/2018

Campo: Society
Enderego: Capitdo Lorival Mei, num. 103,
em Hortoléandia.
REJEITAR ACEITAR

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de Desafios apresentada na Figura 38 é composta por:

Botdo Home: Para direcionar a tela de Noticias, onde estardo
disponiveis as noticias e partidas

Botdo Ranking: Para direcionar a tela onde vai conter o ranking dos
jogadores, inclusive o preferido.

Botdo Acessar Partidas: Para direcionar a tela “Meus jogos
agendados”.

Switch Noticias: Para Alternar entre Desafios, e Noticias.

Botdo Rejeitar: Para rejeitar o desafio proposto ao usuario
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e Botdo Aceitar: Para aceitar o desafio proposto ao usuario

e Float Button: Ao clicar nesse botéo, gera duas opgoes (outros botdes),

direcionando o usuéario ao perfil ou para agendar uma partida.

A Figura 39 apresenta a tela de Ranking, onde o usuario consegue visualizar,

de acordo com a matemética de pontos, onde o usuario ou seu time estdo em relacao

a outro em classificacao.

Figura 39 - Captura da Tela de Ranking.
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Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de Ranking apresentada na Figura 39 é composta por:

e Botdo Home: Para direcionar a tela de Noticias, onde estardo

disponiveis as noticias e desafios

e Botdo Ranking: Para direcionar a tela onde vai conter o ranking dos

jogadores, inclusive o preferido.

e Botdo Acessar Partidas: Para direcionar a tela dos Meus jogos

agendados.
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e Lista de Meus Times: E uma lista horizontal contendo os times que o
usudrio tem e/ou faz parte.

e Lista de Usuarios/Times: E uma lista de varios usuarios ou times, que
estdo em ordem crescente de acordo com quantidade de pontos na liga.

e Filtro Campo: Filtro para listar times que jogam no Campo.

e Filtro Society: Filtro para listar times que jogam no Society.

e Filtro Saldo: Filtro para listar times que jogam no Salao.

e Botdo Ranking Individual: Clicando nele, visualiza-se somente a sua
classificacéo individual de acordo com as classifica¢des individuais dos
seus amigos/adversarios.

e Botdo Ranking Time”: Clicando nele, o usuario visualiza somente a
classificacdo do time em que estd inserido, de acordo com as
classificacdes de times dos seus amigos/adversarios.

e Filtro Cidade: Filtro para listar jogadores da sua cidade.

e Filtro Regido: Filtro para listar jogadores da sua regiéo.

e Filtro Estado: Filtro para listar jogadores do seu estado.

e Float Button: Ao clicar nesse botdo, gera duas opcdes (outros

botdes), direcionando o usuario ao perfil ou para agendar uma partida.

A Figura 40 apresenta a tela de Acessar Partidas, onde o usuario visualiza, ndo
somente suas partidas agendadas/desafiadas, como também informacdes bésicas

como: local, data, hora, etc.

Figura 40 - Captura da Tela de Acessar Partidas.
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A s 3

@ Desafio Recebido!

Desafiante: Hortolandia saldo

Desafiado: dibre saldo 2

Horario: 17:15-02/11/2018

Campo: Saldao

Enderego: Benedito, num. 49, Vila Real em

Hortolandia.
REJEITAR

Desafio Recebido!

Desafiante: Hortolandia FC campo
Desafiado: dibre campo 2
Horario: 15:15 - 28/09/2018

Campo: Campo
Enderego: Direita, num. 73, Miguel e

AT, —~ PO,

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de Acessar Partidas apresentada na Figura 40 é composta por:

e Botdo Home: Para direcionar a tela de Noticias, onde estara disposto
as noticias e desafios

e Botdo Ranking: Para direcionar a tela onde vai conter o ranking dos
jogadores, inclusive o preferido.

e Botdo Acessar Partidas: Para direcionar a tela dos “Meus jogos
agendados”.

e Listas de Partidas: Ha uma lista de partidas/desafios agendados, que
pode visualizar informac0es da partida.

e Botdo Rejeitar: Para rejeitar o desafio marcado com o usuario.

e Float Button: Ao clicar nesse botéo, gera duas opcoes (outros botdes),

direcionando o usuario ao perfil ou para agendar uma partida.

A Figura 41 apresenta a tela de Criar Partida, onde o usuario marca uma

partida, escolhendo (Clicando) no tipo de campo, e no adversario que se quer desafiar.

Figura 41 - Captura da Tela Criar Partidas.
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<« Escolha um Campo & Escolha seu Time <« Escolha seu Adversario
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2019
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Horério

Hora Data

janeiro de 2019
Enderego do campo

Rua

Numero Bairro

Cidade

CANCELAR OK

CANCELAR OK

DESAFIAR

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de Criar Partidas apresentada na Figura 41 é composta por

e Tipo de Campo: Mostra os tipos de campo possiveis para marcar a
partida, e ao clicar seja direcionado para escolha do meu time.

e Lista de meus times: Para escolher com qual time o usuario vai querer
jogar, e ao clicar, seja direcionado para escolha do adversario.

e Lista de times adversarios: Para escolher o time que quer desafiar e,
ao clicar, seja direcionado para a tela de marcar a hora, e dia da partida.
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e Filtro Cidade: Filtro para listar times da sua cidade.

e Filtro Regido: Filtro para listar times da sua regiao.

e Filtro Estado: Filtro para listar times do seu estado.

e Campo Horério: Para colocar o horario da partida.

e Campo Data: Para escolher a data da partida

e Campos com Endereco do local: Que séo divididos por rua, nimero,
bairro e cidade, que informa onde ocorrera essa partida.

e Botdo Desafiar Time: Ao clicar, salva essa partida, e manda uma
notificacdo a todos os envolvidos do time adverséario e do préprio time,

gue fica anotado na aba agenda de partidas no app de cada um.

A Figura 42 apresenta a tela de Perfil Pessoal. Nessa tela o usuario visualiza

coisas relacionadas a ele, desde conquistas e pontos, até de times que ele participa.

Figura 42 - Captura da Tela Perfil Pessoal.
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Primeiro jogo!
03/03/2018
O time americana FC

experimentou a primeira partida
desafie eles também!

& 2 @]

Inicio Amizades Times

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de Perfil Pessoal apresentada na Figura 42 é composta por:
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e Panel Superior: Nesse espaco fica a informacdes relacionadas ao
usuario. Como nome, pontos quantos amigos e times. Também é
possivel acrescentar uma foto sua.

e Panel Central: E onde fica todas a noticias referente ao usuario
somente, onde contém conquistas ou posts clicaveis.

o Botao Editar Perfil: é a area em que o usuario pode alterar suas
informacgcdes de nome e de foto do perfil

e Botéo Perfil: E onde fica toda informac&o pessoal, desde fotos, pontos,
até conquista em jogos com respectivos times.

e Botdo Amizades: Mostra todos os seus seguidores, e as pessoas que
0 USuario segue.

e Botdo Times: Lista de times dos quais o usuario esta participando.

A Figura 43 apresenta a tela de Amizades Pessoais, € formada por uma lista

de amigos, que o usuario pode ter ao seguir e ao ser seguido.

Figura 43 - Captura da Tela Amizades.
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Pontos: 0
Times: 1
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Inicio Amizades Times Inicio Amizades Times

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A tela de Amizades Pessoais apresentada na Figura 43 é composta por:

Botdo Seguidores: Formada por todos seus seguidores, que, ao clicar,
0 usuario consegue ver seus perfis.

Botdo Seguindo: Formada por todos o que 0 usuario segue, que ao
clicar vocé consegue ver seus perfis.

Bot&o Perfil: E onde fica toda informagédo pessoal, desde fotos, pontos,
até conquista em jogos com respectivos times.

Botdo Amizades: Mostra todos 0s seus seguidores, e as pessoas que
0 usuario segue.

Botdo Times: Lista de times dos quais o usuario esta participando

A Figura 44 apresenta a tela de Meus Times, nessa tela o usuario visualiza

todos os times em que esté inserido, com possibilidade de entrar em mais, ou excluir

0S seus times.

Figura 44 - Captura da Tela Meus Times.
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Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de Times apresentada na Figura 44 € composta por:
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e Bot&o adicionar time: E o botdo que quando clicado, d& ao usuario a
possibilidade de criar um time, e ser o capitdo automaticamente, ou ser
o administrador daquele time.

e Lista detimes: E uma lista de times nos quais o usuario esta ativos, ou
seja, esta participando/jogando.

e Botéo Perfil: E onde fica toda informacg&o pessoal, desde fotos, pontos,
até conquista em jogos com respectivos times.

e Botdo Amizades: Mostra todos 0s seus seguidores, e as pessoas que
0 USUArio segue.

e Botdo Times: Lista de times dos quais o usuario esta participando

A Figura 45 apresenta a tela de Criar Times. Nessa tela o usuério cria seus

times, e torna-se o capitdo deles

Figura 45 - Tela Criar Time.

Dados do time
Nome do Time

Tipo de campo

@® Campo (O society (O saldo

CRIAR TIME

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de Criar Times apresentada na Figura 45 é composta por:
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e Adicionar Foto: ao clicar, o usuario tem a oportunidade de adicionar
uma foto do seu time.

e Campo Nome do time: nele o usudrio insere o nome que seu time tera.

e Radio Button tipo de campo: Seleciona em que modalidade aquele
time vai jogar (Campo, Society ou Salao).

e Botdo Criar Time: Salva-se as informacdes de time.

A Figura 46 apresenta a tela de Perfil de Time. Nessa tela o usuario visualiza
todas as coisas relacionadas a seu time, desde conquistas e pontos, até histérico de

partidas.

Figura 46 - Tela Perfil do Time.
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Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de Perfil de Time apresentada na Figura 46 é composta por:

e Panel Superior: Nesse espaco ficam as coisas relacionadas ao time do
usuario, como nome, pontos e partidas. Também é possivel acrescentar

uma foto do time.
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e Panel Central: E onde ficam todas a noticias referentes a seu time

somente, onde contem conquistas ou posts cliciveis.
o Botao Editar Perfil: € a &rea em que vocé pode alterar suas
informacdes de nome e de foto do time.

e Botdo Perfil: E onde fica toda informacéo de time, desde fotos, pontos,
até conquista em jogos com os times.

e Botao Jogadores: Mostra todos os seus jogadores daquele time.

e Botdo Historico: Lista de partidas em gue o usuario ja jogou, com
informacdes basicas do jogo.

A Figura 47 apresenta atela de Jogadores do Time. Nessa tela o usuario tem
uma lista de jogadores do respectivo time onde se esta situado, podendo remové-lo

(se no caso for capitdo) ou adicionar outro jogador.

Figura 47 - Tela Jogadores do Time.
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A S £
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Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de Jogadores do Time apresentada na Figura 47 é composta por:
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e Adicionar Jogador: Leva a uma pagina para a Procura um jogador e o
adiciona a esse respectivo time cujo estamos navegando.

e Retirar Jogador: Consegue-se retirar

e Jogador desse respectivo time (s6 se for capitdo, ou seja, criador do
time).

e Botéo Perfil: E onde fica toda informacéo de time, desde fotos, pontos,
até conquista em jogos com os times.

e Botédo Jogadores: Mostra todos os seus jogadores daquele time.

e Botdo Historico: Lista de partidas em que o usuario jogou, com
informacdes basicas do jogo.

A Figura 48 apresenta a tela de Historico de partidas, onde € possivel ver

partidas em que ja jogou, e mais alguns detalhes como lugar, hora e data.

Figura 48 - Tela Histérico de Partidas.

<  Americana FC

Campinas FC ganhou de Americana FC

Campo: Society
Horario: 02:06 03/04/2018

Enderego: Rua Amaro Marcelino dos Santos,
777 jardim alvoracda

Campinas FC ganhou de Americana FC
Campo: Society
Horario: 02:06 03/04/2018

Enderego: Rua Amaro Marcelino dos Santos,
777 jardim alvoracda

T X 1
8 &5 D
Inicio Jogadores Historico

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de Historico de Partidas apresentada na Figura 48 € composta por:
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Lista do Histérico de Partidas: Tem-se uma lista de partidas/desafios
j& jogados, que pode visualizar informacdes

Botao Perfil: E onde fica toda informacgéo de time, desde fotos, pontos,
até conquista em jogos com os times.

Botédo Jogadores: Mostra todos os jogadores daguele time.

Botdo Historico: Lista de partidas em que 0 usuario ja jogou, com
informacdes basicas do jogo.
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5 Consideracdes Finais

Este trabalho teve como objetivo final o desenvolvimento de uma rede social
que permita a jogadores amadores e/ou profissionais de futebol uma facil conexao a
este esporte e a outros integrantes da rede, garantindo ao usuario uma experiéncia

intuitiva, continua e interativa através de tecnologias atuais.

O trabalho inicialmente demonstrou-se desafiador pela complexidade do seu
desenvolvimento, garantindo uma parte significativa do tempo em delinear quais
seriam os requisitos funcionais e nao funcionais que seriam essenciais em um primeiro
protétipo, requisitos coletados através de analise das necessidades observadas e
também obtidos diretamente por sugestdes de praticantes do futebol amador através

de exposicdes da ideia ao publico e também pesquisa de campo.

Na sequéncia, apresentou-se todo o processo de desenvolvimento do
aplicativo, nesta etapa tomou-se por base todo projeto, metodologia e escopo
definidos anteriormente, mas com importantes melhorias, obtidas através de novas
sugestdes de tecnologias e funcionalidades que nido fugissem demasiadamente do

escopo e do cronograma previamente definido.

No desenvolvimento do aplicativo, houve algumas dificuldades dada a falta de
experiéncia e de dominio das tecnologias utilizadas quanto com o porte do projeto

proposto, que se demonstrou elevado para o cronograma previamente definido.

A interface do usuario foi construida a fim de manter a experiéncia do mesmo
concisa. Seguindo os padrdes da plataforma Android, em especial, procurou-se aderir

aos padrbes do Design, que foi desenvolvido pela Google.

O aplicativo cumpre o que promete, de forma geral, porém pelo limite do
cronograma algumas funcionalidades nao foram completadas, no entanto, em uma
apresentacdo do prototipo em um evento aberto, o publico no geral demonstrou
apreciar muito bem a proposta e o aplicativo demonstrado, embora nao estivesse

totalmente completo.

Como possiveis trabalhos futuros, pode-se apontar a melhoria geral do sistema,

a principio do design a fim de que se encaixe melhor nos padrdes utilizados no
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mercado, também a codificacdo mais otimizada do aplicativo e do WebService de
forma atorna-lo mais eficiente e rapido, e por fim melhorias no banco de dados e suas
consultas, de forma que seja mais consistente e rapido e garanta ao aplicativo uma

boa flexibilidade independente da quantidade de usuarios que estiverem ativos.
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