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RESUMO

O futebol, além de ser uma pratica esportiva saudavel e divertida, possui uma
importancia significativa na sociedade brasileira, especialmente como atividade de lazer
e sociabilidade, conforme destaca Abrantes (2017). Entretanto, a organizagdo de
partidas amistosas enfrenta desafios como dificuldade na busca por adversarios,
imprevistos e cancelamentos de ultima hora, causando prejuizos e desorganizagao. Para
mitigar esses problemas, propde-se o desenvolvimento da aplicagdo web AdvFut, que
facilita a busca e o agendamento de partidas de futsal, futebol society e futebol de
campo. O AdvFut permite que os usudrios busquem adversarios por localizagao,
disponibilidade e reputacdo, com critérios de avaliacdo como pontualidade e
organizacao. ApoOs escolher um adversario, ¢ possivel enviar um convite diretamente
pela plataforma, dispensando contatos externos e otimizando o processo. Além disso, o
sistema permite opinar sobre reputacdes dos times, com base nas avaliagdes recebidas,
ajudando os usuarios a tomar decisdes informadas. O sistema desenvolvido em PHP
utiliza o framework Laravel e banco de dados MySQL, a aplicacao oferece um layout
intuitivo, cadastro simplificado e funcionalidades que agilizam a marcacdo de partidas,
contribuindo para a organizacao e praticidade na vivéncia do futebol amador.

Palavras-chave: Marcacao de partidas, Agendamento de partidas de futsal,
AdvFut.



ABSTRACT

Football, in addition to being a healthy and enjoyable sport, holds significant
importance in Brazilian society, particularly as a leisure activity and a means of social
interaction, as highlighted by Abrantes (2017). However, organizing friendly matches
faces challenges such as difficulty in finding opponents, unexpected issues, and
last-minute cancellations, leading to losses and disorganization. To address these issues,
the development of the AdvFut web application is proposed. This platform facilitates the
search and scheduling of futsal, soccer, and field football matches. AdvFut enables users
to find opponents based on location, availability, and reputation, with evaluation criteria
such as punctuality and organization. Once an opponent is chosen, users can send
invitations directly through the platform, eliminating the need for external contacts and
streamlining the process. Additionally, the system allows users to review team
reputations based on received ratings, helping others make informed decisions.
Developed in PHP using the Laravel framework and MySQL database, the application
features an intuitive layout, simplified registration process, and functionalities that
streamline match scheduling, contributing to better organization and convenience in the
amateur football experience.

Keywords: Match scheduling, Futsal match planning, AdvFut.
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1 INTRODUCAO

O futebol ¢ uma parte essencial da cultura brasileira, representando nao apenas um
esporte, mas também uma paixao que conecta milhdes de pessoas. Muitas acompanham
diariamente noticias, transmissoes televisivas, jogos amistosos € campeonatos, enquanto
outras preferem praticar o esporte, seja de forma recreativa ou competitiva. Segundo
Wandel (2021, p. 1), “aqui, no Brasil, esta paixdo ndo se limita apenas aos grandes
clubes profissionais, mas também as equipes de futebol amador, motivo de muita alegria
e orgulho nas comunidades. O futebol amador envolve familias, amigos, comunidades
inteiras.” Essa citagdo evidencia como o futebol transcende o ambito profissional,

consolidando-se como um importante fator de integracao social e cultural.

Apesar de sua popularidade, organizar partidas de futebol ainda representa um desafio
significativo. Encontrar times disponiveis, formar equipes equilibradas e agendar
horarios compativeis demanda tempo e esfor¢o, além de depender, frequentemente, de
métodos tradicionais, como redes sociais ou grupos informais. Reconhecendo essa
dificuldade, este trabalho propde o desenvolvimento de uma aplicagdo web inovadora,
destinada a simplificar esse processo e oferecer aos responsaveis pelas equipes uma

ferramenta pratica e eficiente para a organizagao de partidas.

Este projeto adota uma abordagem qualitativa e de natureza aplicada, com o objetivo
de criar uma solucdo tecnoldgica que atenda as necessidades reais de seu publico-alvo.
A aplicagdo sera desenvolvida utilizando PHP (Hypertext Preprocessor)! como a
principal linguagem de programacdo, devido a sua flexibilidade e ampla adogdo em
sistemas web. Além disso, a estabilidade e funcionalidade do sistema serdo
rigorosamente avaliadas por meio de testes automatizados utilizando a ferramenta
Selenium,” permitindo a identificagdo e corregdo de bugs, erros e outros problemas

técnicos, assegurando uma experiéncia de uso satisfatoria.

! Disponivel em https://www.php.net/
2 Disponivel em https://www.selenium.dev/



1.1 MOTIVACAO

O futebol ¢ um esporte, lazer, saudavel, divertido com amigos, pode fazer um time
divertido ou sério como um clube. Segundo Abrantes (2017, p. 1), “o numero
consideravel de trabalhos evidencia o futebol como uma das mais importantes opcdes
de vivéncias de lazer da populacdo em vdrias regidoes do Brasil, bem como a

importancia que este esporte possui na sociedade brasileira”.

Ainda segundo Abrantes (2017, p. 1),

a sociabilidade que o futebol amador propicia parece ser bastante cara
para a periferia e aglomerados das grandes cidades. Apesar do futebol
de varzea, em certa medida ser uma tentativa de mimetizar o futebol
espetaculo, por outro lado carrega uma originalidade, improviso e
protagonismo dos anénimos e suas comunidades.

O usuario time procura adversario para marcar jogar de futebol, através de redes
sociais como Whatsapp, Facebook e Instagram até amigos, muito trabalho para procurar
e perde tempo e as vezes outro adversario pode mudar ideia ndo vai o jogo ou desistir de
marcar na cima da hora, como situacdo pode fazer para evitar prejuizo e ou evita

problema esse situagao.

O usuario quer saber se o adversario ¢ bom ou ruim, tem comportamento ou nao, o
aplicativo AdvFut pode ajudar a ver avaliagdo e menos preocupar também marcar
agendar e ndo vai acontecer cancelar direto adversario faz, s6 fazer aplicativo pode

cancelar e avisa o usuario antes marcar.

Para resolver o problema acima, propde-se a criacdo de uma aplicagao web chamada
AdvFut que funcionara da seguinte maneira: para vocé marcar um jogo amistoso para o
seu time, o usuario precisa encontrar um adversario disponivel para o dia desejado.
Onde o usuario procura os times por bairro, cidade, disponibilidade ou até mesmo por
distancia. Apos escolher o time, o usuario envia um convite. Apos a confirmacao do
adversario, o jogo ja estd marcado, sem a necessidade de contato por telefone. Na

AdvFut, o usuario pode encontrar os adversarios da sua regido.

O usudrio precisa avaliar o seu adversario em diversos critérios e vice-versa:

pontualidade, uniforme e muito mais. Como cada time ¢ avaliado pelo seu adversario, o



seu time acaba criando a propria reputagdo, que pode ser consultada por todos. Assim, o

usudrio pode avaliar os times antes de enviar ou aceitar convites.

A busca por um time adversario para um amistoso as modalidade disponiveis sdao

futsal, society e futebol.
Serd utilizado a linguagem PHP com framework Laravel, banco de dados MySQL.

O objetivo da aplicacao ¢é agilizar o processo de marcacio de partidas de futebol a
partir do desenvolvimento da aplicacdo “AdvFut”, visando otimizar o tempo e a
organizacdo das equipes. Fazendo o layout para que os usudrios consigam de forma
visual entender facil como mexer e acessar no site, depois fazer cadastro com os dados,
podendo fazer a criacdo das partidas, podendo marcar ou agendar para buscar adversario

time, foi utilizado um banco de dados e API para desenvolvimento.

1.2 OBJETIVOS

Neste subcapitulo estdo descritos os objetivos da proposta. O usuario cria uma
partida feita de data, horario, durante tempo o jogo, endereco, bairro, cidade, mapa,

descri¢ao do time. Facilidade pode encontrar outro adversario jogo amador da partida.

1.2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma aplicagdo web chamada AdvFut, destinada a facilitar a busca, o
agendamento e a gestdo de partidas amistosas de futsal, futebol society e futebol de
campo, promovendo maior organizagdo, praticidade e interagdo entre os usuarios no

contexto do futebol amador.



1.2.2

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Fazer analise de requisitos com jogadores amadores.

Estudar tecnologias e ferramentas para desenvolvimento da aplicagao.
Modelar a aplicagao.

Desenvolver funcionalidades que permitam o envio direto de convites para
jogos através da plataforma, eliminando a necessidade de contatos externos.
Implementar um sistema de avaliacdo para os times, considerando critérios
como pontualidade e organizagdo, com o objetivo de auxiliar os usuarios na
escolha de adversarios confidveis.

Utilizar tecnologias como PHP, o framework Laravel e banco de dados
MySQL para garantir a robustez, seguranga e eficiéncia da aplicagdo.
Oferecer um layout intuitivo e um processo de cadastro simplificado,
garantindo acessibilidade e facilidade de uso para os usuarios.

Contribuir para a redu¢do de imprevistos e cancelamentos, promovendo uma
experiéncia mais organizada e prazerosa no futebol amador.

Testar a aplicacdo com 0s usuarios.

Documentar a constru¢do da aplicagao.



2 TRABALHOS RELACIONADOS

Entdo a ideia de fazer um aplicativo pode fazer buscar um time adversario sem
trabalho e facilidade tempo dia a dia, esse software ajuda para organizar seu tempo,

marca um jogo com adversario.

2.1 FUTLIGA

O FutlLiga permite cadastrar equipes, acompanhar suas estatisticas, verificar a
posi¢do no ranking da temporada atual, marcar jogos de futebol, gerenciar a agenda de
jogos da equipe, além de acessar noticias e outras funcionalidades. A Figura 1 mostra a

tela de posicao no ranking, e a Figura 2 exibe a tela de estatisticas dos jogos.

Figura 1 - Posic¢do no ranking

Home Aliga ~ Competicdes ~ +Futebol ~ Inscreva Seu Time
Ranking
Fut7 Masculino Visitantes Campo Masculino Visitantes Fut7 Masculino Mandantes
5d0 Paulo 5d0 Paulo Curitiba
# Equipe PG # Equipe PG # Equipe PG
1 ' Dunamis 179 1 @ Marasampa 3 1 %ﬁ Sexta Feira F7 6
2 (g} Manguaga 179 RANKING COMPLETO = 2 Soccer Beer Club 4
3 g Mulekada Diadema 156,5 3 @ 7 de Setembro 3
4 % Unido Paulista 144 4 @ UFTC 3
5 Gol de Placa 140 5 % Passo a Passo 3

Fonte: FutLiga, (2024)



Figura 2 - Estatisticas dos jogos

Home Aliga ~ Competigbes ~ +Futebol ~ Inscreva Seu Time

Copa dos Campedes Fut7 Série Prata 2023

Home Jogos Estatisticas Fotos Equipes Noticias Locais

Partidas Quantidade de Média de gols Cartdes Média de
Realizadas gols cartoes
15 83 5,53 113 7,53
ARTILHARIA SUSPENSOS
Nao existem atletas suspensos.
#1 7 GOLS

PENDURADOS

\L/ SASHA
PRIMUS

Fonte: FutLiga, (2024)

2.2 GOLEIRO DE ALUGUEL

O segundo aplicativo Goleiro de Aluguel n3o oferece um sistema
multiplataforma, estando disponivel apenas na versdo mobile. Ele permite realizar o
cadastro, marcar data, horario e local, enviar e aceitar convites. As Figuras 3 e 4
mostram algumas telas do aplicativo Goleiro de Aluguel, como exemplos das telas de

criagdo e aceitagao de convocagoes.



Figura 3 - Crie convocagao

Fonte: Goleiro de Aluguel, (2024)



Figura 4 - Aceite convocagao

DEBW 7 rbiere

Fonte: Goleiro de Aluguel, (2024)



2.3 TABELA COMPARATIVA

A Tabela 1 apresenta uma andlise comparativa das funcionalidades disponiveis em
trés diferentes plataformas: FutLiga, Goleiro de Aluguel e AdvFut, com o intuito de
identificar como cada uma delas atende aos objetivos deste trabalho. A analise envolveu
critérios como facilidade de uso, disponibilidade de versao web, possibilidade de marcar

jogos e a presenca de um mapa para localizagao.

Tabela 1 - Comparagao entre as aplicagdes

PROJETO Fécil uso Versdo web | Marcar jogos Mapa

FutLiga X 4 4 X
Goleiro de Aluguel 4 X 4 X
AdvFut 4 4 4 4

Fonte: Eldorado pela autor (2024)

Conforme observamos na Tabela 1, o AdvFut apresenta vantagens claras em relagdo as
demais plataformas analisadas (FutLiga e Goleiro de Aluguel), destacando-se como a
solucdo mais completa para atender aos desafios identificados na organizagdo de

partidas amistosas. Entre suas as principais vantagens, ¢ destacado:

Facilidade de Uso: O AdvFut oferece uma interface intuitiva e um processo de cadastro
simplificado, garantindo uma experiéncia de uso amigavel para todos os tipos de
usudrios. Enquanto o FutLiga ndo atende a esse critério, o AdvFut se iguala ao Goleiro

de Aluguel neste aspecto.

Disponibilidade de Versao Web: Diferentemente do Goleiro de Aluguel, que nao possui
uma versdo web, o AdvFut garante acessibilidade multiplataforma, permitindo que os

usuarios utilizem a aplicacdo de maneira mais pratica e flexivel.

Marcagdao de Jogos: Assim como as outras duas plataformas, o AdvFut permite o
agendamento de partidas. No entanto, ele se diferencia ao integrar recursos adicionais,
como busca por adversarios baseada em localizagdo, disponibilidade e reputacdo, o que

torna o processo mais eficiente e personalizado.



Presenca de Mapa para Localizagdo: Este ¢ um diferencial exclusivo do AdvFut na
analise comparativa, pois nem o FutLiga nem o Goleiro de Aluguel oferecem um
recurso de mapa para facilitar a escolha de locais para os jogos. Isso contribui para uma

experiéncia mais organizada e pratica para os usuarios.

Critérios de Avaliacdo e Reputagdo: O AdvFut inova ao permitir que os usuarios
avaliem os times com base em critérios como pontualidade e organizagdo, promovendo

maior confianga e transparéncia nas partidas agendadas.

Tecnologia e Infraestrutura: Desenvolvido em PHP com o framework Laravel e banco
de dados MySQL, o AdvFut garante desempenho, seguranca e flexibilidade. Seu design
moderno e funcionalidades robustas o tornam a plataforma mais avancada entre as

analisadas.

Assim essas vantagens tornam o AdvFut uma solu¢do inovadora e abrangente,

atendendo com eficicia aos desafios enfrentados pelos praticantes de futebol amador.



3 METODOLOGIA

A pesquisa de abordagem combina qualitativa, o que objetiva fazer explorar
experiéncia, observacdo participante, analise, satisfagdo dos participantes e percentual
dos jogos. A natureza ¢ pesquisa aplicada, usar tecnologias e fazer desenvolver alguma
coisa para criar aplicagdo melhora um sistema de gerenciamento. Quanto aos objetivos é
descritiva, feito uma cria para identificar o gerar para um jogo, local, data e hora

(SOUZA, 2022).

A analise de requisitos serd realizada através de observacgdo participante, j4 que o
autor gosta de jogar futebol e através de entrevistas com pessoas que costumam
participar de jogos amadores. Observagdo participante ¢ uma técnica em que O
pesquisador faz parte do grupo estudado e, portanto, pode contribuir com informacgdes

(GERHARDT e SILVEIRA, 2009).

Para a andlise sobre o assunto com participantes de jogos de futebol amador sera
utilizado o Google Forms para coleta de informagdes sobre problemas, situagdes
enfrentadas, facilidades de usar uma aplicagdo, entre outros. A coleta de dados foi
realizada com oito pessoas que gostam de jogar futebol, por meio de questdes sobre sua
experiéncia. A pesquisa para o levantamento dos dados foi feita através de um

formulario no Google Forms, com perguntas objetivas.

Foi perguntado aos usuérios como funciona o processo de chamar um adversario. Na
Figura 5, pode-se ver que a resposta foi apresentada em forma de opg¢des, mostrando
que a maioria dos entrevistados ja teve contato com a marcagdo de um jogo de futebol

através de redes sociais.



Figura 5 - Questdo como funciona chamar um adversario

2-Como funciona chamar um adversario? Por exemplo, através de redes sociais ou amigos?

8 respostas

Atras de Instagram.
Whatsapp grupo e o responsavel marcador jogo ou rede sociais thm
E grupe no Whatsapp

Depende da pessoa que temn mito contato de time ou dos amiges pelo grupo whatsapp ou Instagram e
sempre combina 4 dias com antecedéncia

Redes socias
Por meio de conhecido

Peimeirc a gente vé& com o técnico depois a hora que vai ser e v& se vai faltar gente pro time,eu chamo
pessoas

SEempre procuro Um amigo consegue um jogar

Fonte: Eldorado pela autor (2024)

A Figura 6, a seguir, mostra a resposta a pergunta sobre se ja ocorreu de o adversario
ndo cumprir com o compromisso na marcagdo de jogos de futebol e se isso resultou em

prejuizo ou nao.



Figura 6 - Adversario ndo cumprir marcagao e resultar

3-Ja aconteceu de um time adversario cancelar ou adiar o compromisso? Isso te prejudica?

8 respostas

Sim, aconteceu de ndo aparecer e tivemos que pagar valor total da quadra.

§im jah, xato sem jogar neh

Sim, ja aconteceu

sSim

N&o, s6 nde vamos ir mais quando adversaric cancelar

As vezes e por falta de pessoas ,ou time incompleto ,mas quando falta tem os reserva
Ja aconteceu ,me prejudicou muito

nunca aconteceu , se cancelar antes aviso wpp

Fonte: Eldorado pela autor (2024)

A 1ultima pergunta foi sobre a minha proposta: se os usudrios acham que o sistema
ajudaria na marcagao de jogos de futebol. Na Figura 7, vemos os resultados obtidos com
os entrevistados. As respostas foram classificadas em niveis de 1 a 10, sendo 1 'muito

ruim' ¢ 10 'muito bom'.



Figura 7 - Resultado da proposta

5-Meu projeto vai desenvolver um site para isso, onde sera possivel cadastrar um I_D Copiar
time, escolher data, horario e local, e enviar uma solicitagao para algum time

adversario. 0 time adversario pode aceitar o convite, e entdo o compromisso sera

marcado. O gue vocé acha da proposta?
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Fonte: Eldorado pela autor (2024)



4 MODELAGEM

4.1 UNIFIED MODELING LANGUAGE

Para a modelagem serd utilizado a UML (Unified Modeling Language) que ¢ uma
linguagem de notagdo modelagdo e desenvolvimento de softwares orientados a objetos,
usam tipos elementos sdo retangulos, setas e linhas para criar diagrama mostrar area de
software tipo desenho que equipe do projeto pode visualizar e entender, facilidade
construcdo software. Pode usar no site e mobile, banco de dados para guardar
informacao, neste projeto sera utilizado o Diagrama de Casos de Uso e Diagramas de
Atividade. A UML pesquisa como funciona bem antes para usar aplicagdes pode
divulgar internet para movimento e usar aplicativo (SOFIA, 2024). Abaixo, sdo
exibidos o Diagrama de Casos de Uso na Imagem 1 e as descrigdes individuais nas

Tabelas 1 a 7.



4.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Figura 8 - Diagrama de CDU
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4.3 CASOS DE USO

Tabela 2 - (CDUO1) Realizar login

Codigo e nome do Caso de Uso

CDUO1 - Realizar login

Ator primario:

Usuario

Fluxo principal de eventos

P1. O sistema exibe a tela de login

P2. Usuario informa os dados do formulario.
P3. Usuario envia o formulario.

P4. O sistema valida os dados informados.

P5. O usuario se conecta e a tela é exibida.

Fluxos alternativos

Al. O usuario nao esta cadastrado.

Al.1. O usuario pressiona o botdo cadastre-se.
A1.2. O formulario de cadastro ¢ aberto.
A1.3. O usuario preenche o formuléario com os
dados.

Al.4. O sistema valida os campos.

A1.5. O sistema cadastra o usuario.

A2. O usuario esqueceu a senha.

A2.1. O usuario clica no botdo “esqueceu a
senha?”.

A2.2. O sistema abre o formulario de
redefini¢ao de senha.

A2.3. O usuario preenche o Email no campo.
A2.4. O sistema envia email ao usuario.

A2.5. O usuario recebe informagao para criar a

nova senha.

Fluxos de execucgao

El. Erro de login por dados invalidos.

E1.1. O usuario informa login ou senha de




maneira incorreta.
E1.2. O sistema notifica o usuario que os

valores estdo incorretos.

E2. Erro de email invalido na recuperacio
de senha.

E2.1. O usuario informa um email que nao
condiz com o cadastrado.

E2.2. O sistema notifica o erro para o usuario.

E3. Erro de validacao de campos do
cadastro.

E3.1. O usuario ndo preenche todos os campos
obrigatorios.

E3.2. O sistema notifica o usuario sobre os

campos que precisam ser preenchidos.

Regras de negocio

RN1. Os dados informados para o login € o
email.

RN2. Os dados informados para o cadastro sao
no caso de um time: Seu nome e e-mail.

RN3. O campo a ser preenchido deve ser o
email cadastrado para o usuario que deseja
trocar a senha, assim como o seu email de

usuario.

Tabela 3

(CDUO02) Criar time

Codigo e nome do Caso de Uso

CDUQ2 - Criar time

Ator primario:

Usuario autenticado

Fluxo principal de eventos

P1. O sistema exibe a op¢ao "Criar Time" no

menu.




P2. O usuario seleciona a op¢ao "Criar Time".
P3. O sistema exibe o formulario para cadastro
do time.

P4. O usuario preenche os dados obrigatdrios
(nome do time, imagem).

P5. O sistema valida os dados informados.

P6. O sistema confirma a criacao do time e

exibe uma mensagem de sucesso.

Fluxos alternativos

Al. O usuario ndo preenche todos os campos
obrigatérios.

A1l.1. O sistema notifica o usuario sobre os
campos pendentes.

A1.2. O usudrio corrige e reenvia o formulario.

Regras de negocio

RNI1. O usudrio deve estar autenticado para

criar um time.

Tabela 4 -

(CDUO03) Criar partida

Codigo e nome do Caso de Uso

CDUO3 - Criar partida

Ator primario:

Usuario autenticado

Fluxo principal de eventos

P1. O sistema exibe a opgao "Criar partida" no
menu.
P2. O usuario seleciona a opgao "Criar
partida".
P3. O sistema exibe o formulario para cadastro
da partida.
P4. O usuario preenche os dados obrigatorios:
- Escolha do time do usuario;
- Data e horério da partida;

- Duracao do jogo;




- Tipo de quadra esportiva;

- Endereco (nimero, bairro, cidade);

- Forma de pagamento;
P5. O usuario pode preencher um campo
opcional para “Observacao”.
P6. O sistema valida os dados informados.
P7. O sistema confirma a criagao do partida e

exibe uma mensagem de sucesso.

Fluxos alternativos

Al. O usuario ndo preenche todos os campos
obrigatérios.

A1l.1. O sistema notifica o usuario sobre os
campos pendentes.

A1.2. O usudrio corrige e reenvia o formulario.

Regras de negocio

RN1. O usudrio deve estar autenticado e
possuir um time cadastrado para criar uma
partida.

RN2. O sistema s¢ aceita partidas em horarios
futuros.

RN3. O enderego deve incluir informagdes

completas para identificacao do local.

Tabela 5 - (CDUO04) Partida

Codigo e nome do Caso de Uso

CDUO04 - Partida

Ator primario:

Usuario autenticado ou visitante (nao
autenticado)

Fluxo principal de eventos

P1. O sistema exibe a opg¢ao "Partida" no
menu.

P2. O sistema verifica se ha adversario
cadastrado para a partida.

- Caso haja, a partida ¢ exibida na tela com




as informagdes cadastradas.

P3. O usuario clica no botdo "Saber mais" para
visualizar os detalhes da partida.

P4. O sistema exibe os dados completos da
partida (time, data, horario, duragdo, tipo de
quadra, local, etc.).

P5. O usuario revisa as informacgoes e, se
desejar participar, escolhe seu time e clica no
botdo "Confirmar Partida".

P6. O sistema registra a confirmagdo da
participagdo do usuario e exibe uma mensagem

de sucesso.

Fluxos alternativos

Al. O usuario ndo esta autenticado:

Al.1. O sistema exibe a op¢ao "Partida" no
menu.

A1.2. As partidas cadastradas sao exibidas
(dependendo da presenga de adversario).

A1.3. O usuario clica no botao "Saber mais"
para ver os detalhes da partida.

Al.4. O sistema exibe os dados cadastrados.

A1.5. Caso o usudrio deseje confirmar a
participagdo, o sistema solicita que ele faga

login para prosseguir.

Regras de negocio

RNI1. Apenas usuarios autenticados podem
confirmar participacdo em uma partida.

RN2. Um time ndo pode participar de mais de
uma partida no mesmo horario.

RN3. O sistema s6 exibe partidas publicas ou
aquelas para as quais o time do usuério foi

convidado.




Tabela 6 - (CDUO05) Meu partida

Cddigo e nome do Caso de Uso

CDUOS - Meu partida

Ator primario:

Usuario autenticado

Fluxo principal de eventos

P1. O sistema exibe a op¢do "Meu Partida" no
menu.

P2. O usuario seleciona a op¢ao "Meu
Partida".

P3. O sistema apresenta informagdes baseadas

na situagdo do usuario:

Cenario 1: O usuario ainda ndo
criou um time.

P3.1. O sistema exibe a mensagem: "Vocé
ainda ndo tem time, criar um time".

P3.2. O usudrio clica no botdo "Criar um
time".

P3.3. O sistema redireciona para a pagina de

criacdo de time (fluxo CDU02).

Cenario 2: O usuario tem um time,
mas nao criou uma partida.

P3.4. O sistema exibe a mensagem: "Vocé
ainda ndo esta participando de nenhum jogo
contra o adversario, veja todos os adversarios".
P3.5. O usuario clica no botao "Criar uma
partida".

P3.6. O sistema redireciona para a pagina de

cria¢do de partida (fluxo CDU03).

Cenario 3: O usuario criou partidas.

P4. O sistema exibe as partidas criadas pelo
usudrio com opgoes para:

- Visualizar o time vinculado a partida (link
para nome do time).

- Ver detalhes da partida (link para
informacodes da partida).

- Editar a partida (botao "Editar").

- Excluir a partida (botao "Deletar").




P4.1. O usuario clica no link do nome do time
e o sistema exibe as informacdes do time.
P4.2. O usuario clica no link de informagdes
da partida e o sistema exibe os detalhes
completos.

P4.3. O usuario clica no botao "Editar" e o
sistema redireciona para a pagina de edicao de
partidas.

P4.4. O usudrio clica no botdo "Deletar" € o

sistema exclui a partida com sucesso.

Cenario 4: O usudrio ja participa de
uma partida com adversario.

P5. O sistema exibe as partidas do time do
usudrio contra adversarios, com opgdes para:

- Visualizar o time do usuério (link para o
nome do time).

- Visualizar o time adversario (link para o
nome do time adversario).

- Ver detalhes da partida (link para
informagdes da partida).

- Desistir da participacao na partida (botao
"Desistir Participagao").
P5.1. O usuario clica no link do nome do time
e o sistema exibe as informagdes do time.
P5.2. O usuario clica no link do nome do time
adversario e o sistema exibe as informagoes do
adversario.
P5.3. O usuario clica no link de informagdes
da partida e o sistema exibe os detalhes
completos.
P5.4. O usuario clica no botao "Desistir
Participacdo" e o sistema registra a desisténcia

com SucesSso.




Fluxos alternativos

Al. O sistema detecta inconsisténcias nos
dados fornecidos para criar, editar ou excluir
uma partida e exibe notificagdes para o usuario

corrigir as informacdes.

Regras de negocio

RNI1. Apenas usuarios autenticados podem
acessar a funcionalidade "Meu Partida".

RN2. O usuario deve ter um time para criar ou
participar de uma partida.

RN3. O sistema deve validar todas as ag¢des do
usudrio (como criar, editar ou desistir de uma
partida).

RN4. Apenas partidas em aberto podem ser

editadas ou excluidas.

Tabela 7 - (CDUO06) Editar partida

Codigo e nome do Caso de Uso

CDUO06 - Editar partida

Ator primario:

Usuario autenticado

Fluxo principal de eventos

P1. A partir do fluxo CDUOS (Meu Partida),
0 usuario clica no botdo "Editar" de uma
partida ja criada.
P2. O sistema redireciona para o formulario de
edicao da partida.
P3. O sistema exibe os dados atuais da partida
preenchidos no formulario para edigao.
P4. O usuario edita ou preenche os seguintes
campos obrigatorios:

- Escolha do time do usuario;

- Data e horario da partida;




- Duracao do jogo;
- Tipo de quadra esportiva;
- Endereco (nimero, bairro, cidade);

- Forma de pagamento.

P5. O usuario pode, opcionalmente, preencher
o campo "Observagao".

P6. O sistema valida os dados informados.
P7. Se os dados forem validos, o sistema
atualiza a partida e exibe uma mensagem de

sucesso: "Partida editada com sucesso."

Fluxos alternativos

A1l. O usuario nao preenche todos os campos
obrigatorios.

Al.1. O sistema notifica o usudrio sobre os
campos pendentes.

A1.2. O usuadrio corrige e reenvia o formulario.

Regras de negocio

RNI1. Apenas usuarios autenticados podem
acessar a funcionalidade de edi¢ao de partida.
RN2. Todos os campos obrigatorios devem ser
preenchidos corretamente para salvar as

alteracoes.

Tabela 8§ - (CDUO7) Deletar partida

Codigo e nome do Caso de Uso

CDUO07 - Deletar partida

Ator primario:

Usuario autenticado

Fluxo principal de eventos

P1. A partir do fluxo CDUOS (Meu Partida),
o usuario clica no botdo "Deletar" de uma

partida ja criada.




P2. O sistema confirma a exclusio e, ao ser
confirmada, remove a partida do banco de

dados.

P3. O sistema exibe uma mensagem de

sucesso: "Partida deletada com sucesso."

Fluxos alternativos Nenhum fluxo alternativo identificado para

este caso de uso.

Regras de negbcio RN1. Apenas usudrios autenticados podem
acessar a funcionalidade de exclusdo de
partida.

RN2. Apenas o criador da partida pode
deleta-la.

RN3. Ao deletar uma partida, o sistema deve
enviar uma notificagdo ao adversario

informando que a partida foi excluida.

Tabela 9 - (CDUO08) Finalizar partida

Codigo e nome do Caso de Uso CDUOS - Finalizar partida

Ator primario: Usuario autenticado

Fluxo principal de eventos
P1. A partir do fluxo CDUOS (Meu Partida), o

usuario clica no botao "Finalizar" de uma

partida ja criada.

P2. O sistema redireciona o usuario para uma
pagina de avaliagdo, onde ele deve preencher

os resultados da partida, incluindo:




Notas para seu time e o time adversario
Comentarios sobre o adversario.
P3. O usuario salva os resultados.

P4. O sistema envia uma notificagdo ao
adversario informando que a partida foi

finalizada.

Fluxos alternativos

Nenhum fluxo alternativo identificado para

este caso de uso.

Regras de negbcio

RNI1. Apenas usuarios autenticados podem
finalizar uma partida.
RN2. O sistema deve notificar o adversario

assim que a partida for finalizada.

Tabela 10 - (CDU09) Meu time

Cddigo e nome do Caso de Uso

CDUO09 - Meu time

Ator primario:

Usuario autenticado

Fluxo principal de eventos

P1. O sistema exibe a op¢ao "Meu Time" no
menu.

P2. O usuario seleciona a op¢ao "Meu Time".
P3. O sistema verifica se o usudrio ja criou um

time:

Cenario 1: O usuario ndo criou um
time.

P3.1. O sistema exibe a mensagem: "Vocé
ainda ndo tem time, criar um time".

P3.2. O usuario clica no link "Criar um time".
P3.3. O sistema redireciona para a pagina de

criacdo de time (fluxo CDU02).




Cenario 2: O usuario ja criou um
time.

P4. O sistema exibe as informagdes do time
criado pelo usudrio com as seguintes opgoes:
- Visualizar o time (link para o nome do

time).
- Editar o time (botdo "Editar").

- Excluir o time (botdo "Deletar").

P4.1. O usuario clica no link do nome do time,
e o sistema exibe as informag¢oes detalhadas do
time.

P4.2. O usuario clica no botdo "Editar", € o
sistema redireciona para a pagina de edicao de
time.

P4.3. O usuario clica no botdo "Deletar", € o

sistema tenta excluir o time:

e Se for permitido, o sistema exclui o
time com sucesso.

e Se houver restri¢des, o sistema
apresenta mensagens explicando o

motivo (ver fluxos alternativos).

Fluxos alternativos

Al. O time ndo pode ser excluido porque esta
associado a uma partida que o usuario criou.
Al.1. O sistema exibe a mensagem: "Nao ¢
possivel excluir este time porque ele esta

associado a uma agenda que vocé criou."

A2. O time ndo pode ser excluido porque esta
associado como adversario em uma partida.
A2.1. O sistema exibe a mensagem: "Nao ¢

possivel excluir este time porque ele esta




associado como adversario em uma agenda.

Saia ou desista do jogo primeiro."

Regras de negocio

RN1. Apenas usudrios autenticados podem
acessar a funcionalidade "Meu Time".

RN2. O sistema deve validar se o time esta
associado a partidas antes de permitir sua
exclusao.

RN3. Um time que esta vinculado a uma
partida como criador ou adversario nao pode
ser excluido.

RN4. A exclusdo de um time deve refletir no
banco de dados e remover todas as associacoes

permitidas.

Tabela 11

- (CDU10) Editar time

Cddigo e nome do Caso de Uso

CDU10 - Editar time

Ator primario:

Usuario autenticado

Fluxo principal de eventos

P1. A partir do fluxo CDU09 (Meu Time), o
usudrio clica no botao "Editar" para um time ja
criado.
P2. O sistema redireciona para o formulario de
edicao do time.
P3. O sistema exibe os dados atuais do time
preenchidos no formulario para edigao.
P4. O usudrio edita ou preenche os seguintes
campos obrigatorios:

- Escolha de uma nova imagem para o time

(opcional caso o usuario mantenha a atual);




- Alterag@o do nome do time.

P5. O usuario pode, opcionalmente, preencher
o campo "Observagao".

P6. O sistema valida os dados informados.

P7. Se os dados forem validos, o sistema salva
as alteracdes no time e exibe a mensagem de

sucesso: "Time editado com sucesso."

Fluxos alternativos

A1. O usuario nao preenche todos os campos
obrigatorios:

Al.1. O sistema notifica o usuério sobre os
campos pendentes.

A1.2. O usuario corrige as informagoes e

reenvia o formulario.

Regras de negocio

RNI1. Apenas usuarios autenticados podem
acessar a funcionalidade de edigdo de time.
RN2. Todos os campos obrigatorios devem ser
preenchidos corretamente para salvar as
alteracoes.

RN3. A edi¢do do nome ou imagem do time
nao deve impactar partidas ja criadas ou

agendadas associadas ao time.

Tabela 12 - (CDU11) Deletar time

Cddigo e nome do Caso de Uso

CDU11 - Deletar time

Ator primdrio:

Usuario autenticado

Fluxo principal de eventos

P1. A partir do fluxo CDUOS (Meu Partida),

o usuario clica no botdo "Deletar" de um time




ja criado.

P2. O sistema confirma a exclusao e, apos
confirmacao do usuario, remove o time do

banco de dados.

P3. O sistema exibe uma mensagem de

sucesso: "O time foi deletado com sucesso."

Fluxos alternativos

Nenhum fluxo alternativo identificado para

este caso de uso.

Regras de negbcio

RNI1. Apenas usuarios autenticados podem
acessar a funcionalidade de exclusdo de time.

RN2. Apenas o criador do time pode deleté-lo.

Tabela 13 - (CDU12) Notificacao

Codigo e nome do Caso de Uso

CDUI12 - Notificagdo

Ator primario:

Usuario autenticado

Fluxo principal de eventos

P1. O sistema exibe a opgao "Notifica¢ao" no
menu.
P2. O usuario seleciona a op¢ao "Notificagao".
P3. O sistema exibe a mensagem padrao:

- "Notificagdes: Sem notificacdes no

momento."

P3.1. O sistema exibe uma notificagdo quando
o adversario apagar a partida associada ao time
do usuario.

P3.2. O sistema exibe uma notifica¢do quando
o adversario editar a partida associada ao time

do usuario.




P3.3. O sistema exibe uma notificagdo quando
o adversario confirmar a participag¢do na
partida criada pelo usuério.

P3.4. O sistema exibe uma notificac¢do para o
adversario quando o usuario desistir de
confirmar a participagdo em uma partida.
P3.5. O sistema exibe uma notificagdo para o
adversario quando o usudrio finalizar uma

partida.

Fluxos alternativos

Nenhum fluxo alternativo identificado para

este caso de uso.

Regras de negocio

RN1. O usudrio deve estar autenticado para
acessar as notificagdes.

RN2. Notificagdes relacionadas a partidas sdo
exibidas apenas para os usudrios envolvidos
(criador ou adversario).

RN3. O sistema deve registrar o momento em
que a notificagdo foi criada e permitir que o

usuario visualize o historico recente.

Tabela 14 - (CDU13) Sair

Codigo e nome do Caso de Uso

CDU13 - Sair

Ator primario:

Usuario autenticado

Fluxo principal de eventos

P1. O sistema exibe a op¢ao "Sair" no menu.
P2. O usuario seleciona a op¢ao "Sair".
P3. O sistema encerra a sessao do usuario e

redireciona para a pagina principal.




Fluxos alternativos

Nenhum fluxo alternativo identificado para

este caso de uso.

Regras de negocio

RNI1. O usuario deve estar autenticado para
visualizar e acessar a opgao "Sair".

RN2. Ao sair, a sessdao do usuario deve ser
encerrada imediatamente, garantindo que as
credenciais ndo permanegam ativas no

dispositivo.




S TECNOLOGIAS UTILIZADAS

5.1 HTML

HTML (HyperText Markup Language) ¢ a linguagem padrdo para a criacdo de
paginas web. Embora ndo seja uma linguagem de programacao, HTML ¢ essencial para
ajudar os desenvolvedores a estruturar e organizar o conteudo na web de forma clara e
eficiente. Ele permite criar elementos fundamentais de uma pagina, como titulos,
paragrafos, links e imagens, podendo ser usado em conjunto com outras tecnologias

para enriquecer a experiéncia web (w3schools, 2024).

5.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) ¢ uma linguagem de estilo utilizada para definir a
aparéncia e o layout de paginas web. Ela trabalha em conjunto com HTML, permitindo
que desenvolvedores personalizem cores, fontes, espagamentos, posicionamentos e
outros aspectos visuais de um site. Com CSS, ¢ possivel criar designs responsivos,
adaptando a exibigdo para diferentes dispositivos e tamanhos de tela, além de melhorar

a experiéncia do usudrio e a estética geral da pagina (w3schools, 2024).

5.3 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) ¢ uma linguagem de script de codigo aberto,
amplamente utilizada para desenvolvimento de sites. Seu cddigo ¢ inserido diretamente
dentro de documentos HTML, funcionando de forma semelhante ao JavaScript no lado
do cliente, mas com execucdo no lado do servidor. O principal foco do PHP est4 no
desenvolvimento de scripts server-side, permitindo a criagdo de paginas dinamicas e

interativas (php.net, 2024).

54 MySQL

MySQL ¢ um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional (RDBMS)
de cdédigo aberto, amplamente utilizado para armazenar, organizar ¢ gerenciar dados.
Baseado na linguagem SQL (Structured Query Language), o MySQL permite executar

operacdes como consultas, inser¢des, atualizacdes e exclusdes de dados de forma



eficiente. Ele ¢ frequentemente usado em conjunto com linguagens de programacao
como PHP para desenvolvimento de aplicagdes web dinamicas. Reconhecido por sua
robustez, desempenho e escalabilidade, o MySQL ¢ uma escolha popular para projetos
de pequeno a grande porte, incluindo sites, sistemas empresariais e aplicativos moveis

(w3schools, 2024).

5.5 PHPMYADMIN

PhpMyAdmin ¢ uma ferramenta de administracdo de banco de dados MySQL,
escrita em PHP, que oferece uma interface web intuitiva para gerenciar bancos de dados
MySQL e MariaDB. Ele permite aos usuarios realizar diversas operagdes, como criar,
editar e excluir bancos de dados, tabelas, campos e registros, além de executar consultas
SQL, importar e exportar dados em diferentes formatos (como SQL, CSV e Excel). A
principal vantagem do phpMyAdmin € sua interface grafica de facil uso, que facilita a
administracdo de bancos de dados, mesmo para usuarios com pouca experiéncia em
linha de comando. Ele ¢ amplamente utilizado em ambientes de desenvolvimento e
producao para gerenciar bancos de dados de sites e aplicagdes web (PHPMYADMIN,
2024).



5.6 MobELOo DE DADpOS

Figura 9 - Diagrama ER

fe adviut agendas
4 user_id - bigint(20) unsigned
—71 @ id : bigint(20) unsigned
o zoviuiagenda_equipe — /g data-date
¢ id : bigint{20) unsigned
# agenda_id : bigint{20) unsigned ?
# equipe_id * bigint(20) unsigned

® hora : time
@ duracao : lime
@ tipo : varchar(255)

@ created_at : imestamp (o endereco - varchar(255)

@ updated_at - timestamp @ bairro - varchar(255)
@ cidade : varchar(255)

@ pagamento - varchar(255)

no adviui equipes , ' (0 observacao - text

2 1 bigint(20) unsigned : @ created at - timestamp Mo acviviagenda user

# agenda_id - bigint(20) unsigned *| @ updated_at : timestamp ¢ & agenda_id : bigint(20) unsigned
@ clube : varchar(100) \‘ # equipe_me : bigint(20) unsigned # user_id : bigint(20) unsigned

@ Imagem ° varchar(255) AL equipe_adversario - bigint(20) unsigned @ created_at : timestamp

# user_id : bigint(20) unsigned - & updaied at . timestamp
n o] adviul users

created_at - timestam
L = P @ id - bigint(20) unsigned

@ updated_at - tmestamp @ name : varchar(255)

n Py . - @ email : varchar(255)
adviut equipe_user

% id - bigini(20) unsigned [ email_verified_at - timestamp
?

[ password : varchar(255)

# user_id - bigint{20) unsigned
& equipe_id : bigint(20) unsigned ¥
@ created_at - timestamp

@ remember_token : varchar(100)
# current_team_id : bigint(20) unsigned

§ [ profile_photo_path - varchar(2048)
@ updated_at : timestamp

@ created_at : timestamp
@ updated_at : timestamp
@ two_factor_secret - text
(@ two_factor_recovery_codes : fext

Fonte: PhPMyAdmin, (2024)

O modelo apresentado na Figura 9 contém as tabelas “users”, que armazenam as
informagdes dos usuarios cadastrados na aplicagdo. A tabela “agendas” armazena os
dados de um estabelecimento, como uma partida, e se relaciona com as tabelas “users” e
“equipes”. A tabela “equipes” guarda informagdes sobre os times, enquanto a tabela
“agendas” registra dados como data, horario, endereco, entre outros detalhes. Essas trés
tabelas estabelecem os principais relacionamentos necessarios para o funcionamento do

sistema.



5.7 ENTIDADES

users

Figura 10 - Diagrama ER (users)

ﬂ O advfut users
2 id : bigint(20) unsigned
2 name : varchar(255)
¢ email : varchar(255)
7 email_verified_at : timestamp
2 password : varchar(255)
2 remember_token : varchar(100)
# current_team_id : bigint(20) unsigned
2 profile_photo_path : varchar(2048)
@ created_at : timestamp
@ updated_at : timestamp
2 two_factor secret : text

2 two_factor_recovery codes : text

Fonte: PhPMyAdmin, (2024)
Campos principais: id, name, email, password
Relagoes:
Um usudrio pode criar varias agendas (1:N com "agendas").

Um usuario pode criar varias equipes (1:N com "equipes").



agendas

Figura 11 - Diagrama ER (agendas)

ﬂ o advfut agendas

# user_id : bigint(20) unsigned

¢ id : bigint(20) unsigned

@ data : date

7 hora : time

@ duracao : time

2) tipo : varchar(255)

2 endereco : varchar(255)

21 bairro : varchar(255)

2 cidade : varchar(255)

2 pagamento : varchar(255)

2 observacao : text

# status : tinyint(1)

[ created_at : timestamp

[ updated_at: timestamp

# equipe_me : bigint(20) unsigned
# equipe_adversario : bigint(20) unsigned

2 resultado : varchar(255)

Fonte: PhPMyAdmin, (2024)

Campos principais: id, data, hora, duracao, tipo, endereco, bairro, cidade,

pagamento, observacao, user_id.
Relagodes:

Uma agenda ¢ criada por um tnico usuario (N:1 com "users").



Uma agenda pode ter uma ou mais equipes participando (1:N com

"equipes").
equipes
Figura 12 - Diagrama ER (equipes)
ﬂ e advfut equipes
¢ id : bigint(20) unsigned
# agenda_id : bigint(20) unsigned
2 clube : varchar(100)
2 imagem : varchar(255)
# user_id : bigint(20) unsigned
m created_at : timestamp

7 updated_at : timestamp

Fonte: PhPMyAdmin, (2024)
Campos principais: id, user_id, agenda id, clube, imagem
Relagdes:
Uma equipe pertence a um Unico usuario (N:1 com "users").

Uma equipe pode participar de uma agenda (N:1 com "agendas").



5.8 RELACIONAMENTOS

e users — agendas (1:N): Um usuario pode criar varias agendas, mas cada
agenda pertence a apenas um usuario.

e users — equipes (1:N): Um usudrio pode criar ou participar de varias equipes,
mas uma equipe pertence a apenas um usuario.

e agendas — equipes (1:N): Uma agenda pode ter varias equipes, mas uma

equipe pode estar vinculada a apenas uma agenda.



6 SISTEMA

5.1 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA
Nesta secdo serdo apresentadas as telas do sistema, junto a uma breve explicagao

sobre os processos que cada uma realiza e como devem ser utilizadas.

A Figura 13 apresenta a tela de login do sistema, onde o usuario pode inserir seu
login, que corresponde ao e-mail cadastrado. Caso ainda ndo possua um cadastro, ¢

possivel acessar a opgao de registro para criar uma nova conta.

Figura 13 - Tela de login

v @ Advut X+ — a X

= C M A\ Ndo seguro ~ 144.217.144.158/login v d [m} o

= [ DBSERVER [ PROGRAMAGAC [ Futebol [ FDSRS (@ Vempranovaecon.. By Google Tradutor ) Screen & Video Rec..  €) jefynhuli (efynhul... » [ Todos os favoritos

Email

Senha

Lembre de mim

LOGAR Esqueceu a senha?
CADASTRE-SE

Fonte: Eldorado pela autor (2024)

A Figura 14 apresenta a tela de cadastro de usudario, destinada a novos usuarios que
acessam a aplicacdo pela primeira vez. Nessa tela, ¢ necessario preencher os campos

obrigatorios: Nome, E-mail, Senha e Confirmar senha.



Figura 14 - Tela de cadastrar

v @ AdvFut x + - 4 X
e G @ | ANsoseguro  144.217.144.158/register #r O Q9
[ DBSERVER [ PROGRAMAGAO [ Futebol [ FDSRS (@) Vem pranovaecon.. [Ej Google Tradutor Q) Screen & Video Rec.. ) jefynhu1 (efynhul.. » [ Todos os faveritos.

Nome

Email
Senha

Confirmar senha

Ja cadastrado? [EETUCYES LIS

Fonte: Eldorado pela autor (2024)

A Figura 15 apresenta a tela inicial do sistema, exibida apds o usudrio realizar o login
ou efetuar o cadastro. A tela conta com uma barra de rolagem para navegar pelo
conteido, conforme demonstrado na Figura 15. Também estdo disponiveis menus
clicaveis, incluindo o menu de agdes do usuario localizado na parte superior da tela e o
menu 'Partida’, que permite redirecionar para verificar se hd partidas criadas por

adversarios ou se nao ha disponibilidade no momento.

Figura 15 - Tela de principal

v @ Advut- Princpal x + - a8 x
< C @ | ANioseguo 14217144158 Q O30 @
[ DBSERVER [ PROGRAMAGAO [ Futsbol [ FDSRS (@ Vem pranovaecon.. [ Google Tracutor @) Screen & Video Rec.. () jefymhul1 efymhu.. » | [3 Todosos favoritos

Quem somos AdvFut

0 nome *AdvFut" do nosso aplicativo. *Adv’ representa *adversario", enquanto *Fut” abrange todas as modalidades de futebol, incluindo futebol de campo, futsal e society.
Nosso foco & nos esportes de bola jogados em equipe, facilitando o encontro de adversérios e a organizag3o de partidas de maneira rapida e pratica.

Fonte: Eldorado pela autor (2024)



Figura 16 - Contetdo tela de principal

v @ AdvFut- Principal X

e C [ | ANioseguo 144217.144.158 aQ % O @

B8 [ DBSERVER [ PROGRAMAGAO [ Futebol [ FDSRS ©) iefynhul1 efynhul... »

@ Vem pra nova econ. By Google Tradutor @) Screen & Video Rec. [ Tedos os favoritos

Quem somos AdvFut :

O nome “AdvFut” do nosso aplicativo. “Adv" representa “adversario”, enquanto “Fut” abrange todas as modalidades de futebol, incluindo futebol de campo, futsal e society.
Nosso foco & nos esportes de bola jogados em equipe, facilitande o encontro de adversarios e a organizagdo de partidas de maneira répida ¢ prética

A AdvFut ¢ uma solugdo inovadora para fagilitar a organizagao de partidas de futebol entre equipes. Com nosse aplicativo, buscamos simplificar o processe de busca e
marcagao de jogos com adversarios, evitando o trabalho e a perda de tempo com redes sociais e outros métodos informais. Nosso objetivo é otimizar o tempo e aumentar a
eficiéncia das equipes, proporcionando um ambiente pratico para agendar e gerenciar partidas, além de melhorar a experiéncia de organizagio de jogos para todos. A AdvFut é
para quem quer focar no que importa: jogar bola com praticidade e organizag@o.

Como funciona no sistema

Para marcar uma partida no AdvFut, comece clicando em ‘Criar time' e preenchendo as informagdes do seu time, incluindo o nome e a foto do escudo. Ap6s criar o time, vocé
pode agendar uma partida, tomando o jogo disponivel. Preencha os dados necessdrios, como enderego do local, bairro, cidade, data e horério da partida, duragao do jogo, tipo
de quadra e forma de pagamento. Depois do cadastro, a partida sera publicada no sistema, e o seu time ficaré disponivel para receber convites de adversrios interessados. Os
adversarios podem confirmar a participagao na sua partida, ou vocé pode aceitar convites de adversarios para partidas que combinem com a sua disponibilidade. Com isso, a
partida seré marcada, eliminando a necessidade de contato por redes sociais e garantindo uma organizagao pratica e eficiente.

Avaliagdo adversario

Voceé precisa avaliar o seu adversério em diversos critérios e vice-versa (pontualidade, fair play, uniforme e muito mais). Como cada time & avaliado pelo seu adversario, o seu
time acaba criando a prépria reputagao, que pode ser consultada por todos. Assim, vocé pode avaliar os times antes aceitar convites.

AdvFut © 2024

Fonte: Eldorado pela autor (2024)

A Figura 17 mostra a tela de partidas com adversarios dos times, onde o usudrio
pode visualizar os times disponiveis, juntamente com informagdes como tipo de quadra,

data e horario. Caso deseje obter mais detalhes, o usudrio pode clicar em “Saber mais”.

Figura 17 - Tela de partida

~ @ AdvFut - Adversdrios X o+

- a X
> C mMm A\ Nao seguro  144.217.144.158/adversary

a % [ | ]

oa [ DBSERVER [ PROGRAMAGAC [ Futebol [ FDSRS (@ Vem pranovaecon.. By Google Tradutor @) Screen & Video Rec..

©) iefynhuT (efynhul... »

3 Todos os faveritos

Busque um adversrio

Proximos adversarios
Confira os adversarios dos proximos dias

INTERNACIONAL
Quada: campo
Disponivel para 01/12/24
Horario: 19:00

Soccer Ousadia FC

Quadra: futsal
Disponivel para 28/12/24
Horaric: 15:10

Saber mais

Quadra: futsal D\p
Disponivel para 20/12/24 ugl“

Horario: 16:00
Saber mais

Saber mais

AdvFut © 2024

Fonte: Eldorado pela autor (2024)



Mas ¢ necessario ter um time criado para poder confirmar a partida contra um
adversario. O menu de agdes do usuario, localizado na parte superior da tela, inclui a
op¢ao “Criar time”. A Figura 18 mostra a tela de cadastro de times, na qual o usuério
deve preencher os campos obrigatorios: Nome do Time. Além disso, € possivel escolher

uma imagem para ser o escudo do time.

Figura 18 - Tela de criar time

v @ Criartime x

€ C @ | ANoseguo 144.217.144158/events/creatateams Yo 3@
[ DESERVER [ PROGRAMAGRO [ Futebol [ FDSRS (@ Vem pranovaccon.. [y GoogleTracutor ) Screen & Video Rec.. () jefynhutt (efynhl.. » | [ Todosos favortos

o

@3 Principal Partida Criartime Criarpartida Meutime Meunpartida Notificagdo Sair

Cria um time

Imagem do escudo do time: | Escoler arquivo | Nenum arauivo escalido
Nome do time:

ECF.C.IFRS

&3

AdvFut © 2024

Fonte: Eldorado pela autor (2024)

O adversario criou uma partida disponivel para jogo, contendo informacgdes que
podem ser compativeis com a disponibilidade do usudrio do time. Caso deseje
confirmar a partida, basta clicar no botdo “Confirmar partida”. A Figura 19 ilustra a tela

com as informagdes da partida.

Figura 19 - Tela de partida do time

v @ AdvFut-Evento x o+ = a X

€ > C @  ANioseguro 144.217.144.158/events/8 Q

[ DESERVER [ PROGRAMAGEO [ Futebol [ FDSRS (@ Vem pranovs econ.. By Google Tradutor @) Screen & Video Rec... ) jefynhul efymhu.. »

Ousadia FC
Proprietario: jefynhu
Data: 28/12/24
Hora: 15:10
Durago: 03:00
ful

N Um, Guajuviras - Canoas
Pagamento: Metade por time D Alameda

Google

) R.Trgs
AdvFut © 2024

Fonte: Eldorado pela autor (2024)




O usuario (Soccer) confirmou a partida criada pelo adversario (Ousadia FC), ¢ a tela
exibiu informagdes para gerenciamento e controle da participagdo. Além disso, €
apresentada uma tabela onde o usudrio pode optar por desistir da participagdo, caso

necessario. A Figura 20 ilustra essa tela com mais detalhes.

Figura 20 - Tela de painel (Confirmou contra adversario)

v @ Dashboard x - a X
<« G @ (A Nsoseguo  144.217.144.158/dashboard * O3 @
[ DESERVER [ PROGRAMAGAO [ Futebol [ FDSRS (@ Vempranovaccon.. [y GoogleTradutor Q) Screen & Video Rec.. () jefynhut (efynhut... » | 03 Todosos favoritos

ooy
@; Principal Partida Criartime Criar partida  Meutime Meu partida Notificagio ~Sair

Seu time estd confirmado para o jogo contra o adversario: Ousadia FC

Voce ainda ndo tem partida, criar uma partida

Agenda em que estou participando contra o adversario

Meu time Adversério Data e horario Agbes
Soccer Ousadia FC 28/12/24-15:10 I
WDesistir participagao

AdvFut © 2024

Fonte: Eldorado pela autor (2024)

O usudrio (Soccer) decidiu cancelar ou desistir de sua participagdo na partida contra
o time adversario (Ousadia FC). Para isso, clicou no botdo “Desistir participacdo”. Apds
confirmar a acdo, uma mensagem aparece indicando que a desisténcia foi realizada com
sucesso. Além disso, uma notificagdo ¢ enviada ao adversario, informando sobre a

decisdo. A Figura 21 ilustra essa funcionalidade.

Figura 21 - Tela de usuario desiste partida contra adversario do time

v @ Dashboard x o+

€ C @ | ANioseguo 144217.144158/dashboard

[ DBSERVER [ PROGRAMAGAO [ Futebol [ FOSRS (@ Vem pranovaecon.. By Google Tradutor Q) Screen & Video Rec... () jefynhul1 (iefynhu... »

@ Principsl Partda Crartime Crarpartida Meutime  Minhapartida Notficagdo Sar

Seu time desistiu com sucesso do jogo contra o adversdrio: Ousadia FC

Voce ainda o tem partida, criar uma partida

Agenda em que estou participando contra o adversario

Meu time Adversério Data e horario AgBes

AdvFut © 2024

Fonte: Eldorado pela autor (2024)



Entrando com outra conta, o usuario do time adversario (Ousadia FC) recebeu uma
notificacdo com o nome do time (Soccer) e os detalhes da partida, conforme ilustrado na
Figura 22. Nessa tela, ha trés botdes disponiveis: “Finalizar”, “Editar” e “Deletar”. Caso
0 jogo tenha terminado, ao clicar em “Finalizar”, serd exibida uma tela de avaliacio
para o usudrio do time (Soccer), onde ¢ possivel preencher o resultado da partida (por
exemplo, 5x3), atribuir notas e deixar um comentario sobre o adversario e receber

notificacao. A Figura 23 mostra a tela de avaliacao, e a Figura 24 exibe o perfil do time.

Figura 22 - Tela de painel (Finalizar)

v @ Dashboard x + - o x
€ > C [ | ANioseguro 144.217.144.158/dashboard b D0
[ DBSERVER [ PROGRAMAGAC [ Futebol [ FDSRS (@ Vem pra nova econ. By Google Tradutor Q) Sereen & Video Rec.. () jefynhul efynhul... » [ Todos os favoritos
3
Principal  Partida  Criar time  Criar partida  Meutime Meu partida  Notificacdo @) Sair
Nome do meu time Nome do adversdrio Data e horario Agdes
Ousadia FC Soccer 28/12/24 -15:10 N
~ Finalizar

WDeletar

Agenda em que estou participando contra o adversario

Meu time Adversério Data e horario AgBes

Ousadia FC Soccer 02/12/24 -20:30 - R
WDesistir participacéo

Fonte: Eldorado pela autor (2024)

Figura 23 - Tela de avaliacdo

v @ finalizar x a X

<« C [ | A Nioseguro 144.217.144.158/events/6/finalizar w

[ DBSERVER [ PROGRAMAGAO [ Futebol [ FDSRS (@ Vempranovaecon. [y Google Tradutor Q) Screen & VideoRec.. () jefynhull (jefynhul... »
S
Principal  Partida  Criar time  Criar partida Meutime Meupartida Notificagdo  Sair

Resultado do jogo: 6
OusadiaFC 5 X 3 Soccer

Notas para o time adversario:

Comentarios sobre adversario:

Pontulidade, uniforme top, educar
Salvar resultado

AdvFut © 2024

Fonte: Eldorado pela autor (2024)



v D teams

<« G [ A Nioseguro

x

Figura 24 - Tela de perfil do time

+ IS
144.217.144.158 fteams/T ¥ oD@

[ DBSERVER [ PROGRAMAGAO [ Futebol [ FDSRS (@ Vempranovaecon.. By Google Tradutor Q) Screen & Video Rec.. () jefynhul1 jefynhul... » [ Todos os favorites
Principal Partida  Criar time ~ Criar partida  Meutime Meupartida Notificagao (@) Sair

(¥ e
SOCCER

\r

&

Os adversarios comentarios e dar notas sobre time:

Comentério: Pontulidade, uniforme top, educar | Nota: 5

Equipe: Ousadia FC

AdvFut ® 2024

Seguindo como mostrado anteriormente na Figura 22, caso o adversario deseje
modificar algum dado da partida, ele pode clicar no botdo “Editar”. Ao fazer isso, sera
exibida uma tela para edi¢ao das informagoes da partida. Apds concluir as edigdes, uma

notificacdo serd enviada ao adversario, informando que o dono do time que criou a

Fonte: Eldorado pela autor (2024)

partida realizou alteragdes. A Figura 25 ilustra a tela de edigao da partida.

v @ Editando: Soccer

x

+

Figura 25 - Tela de edicao da partida

<« C A A\ Naoseguro  144.217.144.158/events/edit/2

] [ DBSERVER [ PROGRAMAGAQ [ Futsbol [ FDSRS (@ Vempranovaecon.. [ Google Tradutor Q) Screen & Video Rec..  €)) jefynhull (efynhul...

Editando: Soccer

Data do partida:

0212/2024 o
Horario do partida:

20:30 ®
Durante do jogo:

01:00 ®
Tipos de quadras esportivas?

Futsal
Endereco do gindsio:

Av. Assis Brasil 1800
Bairro:

Cristo Regentor
Cidade:

Porto Alegre
A forma de pagamento?

Metade por time
Observag&o:

teste

e

Fonte: Eldorado pela autor (2024)
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[ Todos os faveritos.



Seguindo como mostrado anteriormente na Figura 22, caso o adversario deseje
apagar a partida, ele pode clicar no botdo “Deletar”. Ao fazer isso, serd exibida uma
mensagem de confirmagdo indicando que a partida foi deletada com sucesso. Apos a
exclusdo, uma notificagdo sera enviada ao adversario, informando que o dono do time

que criou a partida realizou a exclusdo. A Figura 26 ilustra a tela de exclusao da partida.

Figura 26 - Tela de exclusdo da partida

v @ Dashboard =x @& - o X

« C @ | ANiosequo 144217.144,158/dashboard aQ s¥ D@

[ DBSERVER [J PROGRAMAGAO [ Futebol [ FDSRS (@ Vem pranovaecon.. [ Google Tradutor @) Screen & Video Rec..  €) jefynhull Gefynhul... » [ Todos os favoritos

x
@i Principal Partida Criartime Criarpartida  Meutime Minha partida Motificagio  Sair

A partida foi deletada com sucesso!

Vocé ainda no tem partida, criar uma partida

Agenda em que estou participando contra o adversario

Meu time Adversério Data e horario Agdes

Soccer Ousadia FC 28/12/24-15:10 WDesistir participagio

AdvFut ® 2024

Fonte: Eldorado pela autor (2024)

5.2 TESTES

Recebemos o feedback 5 das pessoas que testaram o sistema AdvFut. Elas
mencionaram pontos positivos, como facilidade de uso, acessar pagina e destacaram
sugestoes de melhoria, como o visual do botdo e o contraste entre a letra e o fundo na

foto.

Os testes vao melhorar a qualidade e funcionalidade do sistema em
desenvolvimento. Os testes vao utilizar o framework JUnit5, avaliar e identificar
possiveis melhorias (BECHTOLD et al., 2024). Para utilizar Selenium, uma ferramenta
de automagao que simula a interacdo de um usudrio no sistema. Selenium ¢ um software
desenvolvido para automatizar a navegacdo, cddigos de controle do navegador

individual, ele manipula o navegador de forma eficaz (O PROJETO, 2024).



7 CONSIDERACOES FINAIS E CONCLUSAO

O desenvolvimento da aplicacio web AdvFut, proposta para facilitar o
agendamento de partidas de futsal, futebol society e futebol de campo, reflete a
aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso de Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia
do Rio Grande do Sul. A trajetéria académica teve inicio no Campus Restinga e,
posteriormente, foi concluida no Campus Canoas, permitindo uma visdo abrangente e
enriquecedora da darea. Através dessa experiéncia, ficou evidente a importancia de
disciplinas fundamentais como Programacdo Web, Banco de Dados, Desenvolvimento
de Sistemas e Engenharia de Software, que possibilitaram a constru¢do de uma solugao

completa e eficiente para os desafios enfrentados no contexto do futebol amador.

A utilizagdo do PHP, do framework Laravel e do banco de dados MySQL evidencia a
relevancia do aprendizado de linguagens de programagdo e ferramentas modernas,
essenciais para o desenvolvimento de aplicagdes escaldveis e seguras. Além disso, a
disciplina de Interface do Usuario e Experiéncia de Usudrio (UI/UX) foi fundamental
para a criagdo de um layout intuitivo e de facil navegagdo, atendendo as necessidades de

praticidade e funcionalidade dos usuarios.

A experiéncia de trabalhar em equipe, resolver problemas complexos e aplicar
metodologias 4dgeis também foi um aspecto essencial no desenvolvimento deste projeto.
Essas competéncias, desenvolvidas ao longo do curso, sdo cruciais para a formagao de
um profissional completo, capaz de enfrentar os desafios do mercado de tecnologia e

contribuir com solu¢des inovadoras.

Em suma, as disciplinas do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas do IFRS,
tanto no Campus Restinga quanto no Campus Canoas, desempenham um papel
fundamental na formacdo de profissionais capacitados. Esses profissionais nao apenas
dominam as tecnologias atuais, mas també&m sao capazes de aplicar seus conhecimentos
de maneira criativa e eficiente para resolver problemas do cotidiano, como demonstrado
no desenvolvimento do AdvFut. O desenvolvimento da aplicagdo web AdvFut, voltada
para o agendamento de partidas de futsal, futebol society e futebol de campo, ¢ o

resultado da aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos durante o curso de



Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas do Instituto Federal de
Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul, inicialmente no Campus
Restinga e, posteriormente, no Campus Canoas. Este projeto permitiu integrar e aplicar
conceitos de programagdo, banco de dados, design de interfaces e usabilidade,
adquiridos ao longo da formacdo académica, demonstrando a releviancia e a

aplicabilidade das disciplinas que compdem o curriculo do curso.

A utilizagdo de tecnologias como PHP, Laravel e MySQL foi fundamental para o
desenvolvimento de uma solucdo robusta e eficiente, capaz de resolver desafios
cotidianos no contexto do futebol amador, como a dificuldade na busca por adversarios
e os imprevistos relacionados ao agendamento de partidas. Além disso, o projeto
demonstrou a importdncia de uma abordagem centrada no usudrio, ao criar uma
interface intuitiva e funcionalidades que contribuem para a organizacdo e otimizacao

das interacdes entre os participantes.

O trabalho também evidenciou o papel fundamental das metodologias ageis ¢ da
colaboracdo interdisciplinar no desenvolvimento de sistemas, aspectos essenciais para o
mercado de trabalho atual. O processo de analise, desenvolvimento e implementacao do
AdvFut proporcionou uma experiéncia enriquecedora, que consolidou habilidades

técnicas e comportamentais essenciais para a atuagao profissional.

Por fim, o desenvolvimento desta aplicacdo ndo apenas contribui para o aprimoramento
da pratica académica, mas também representa uma solugdo real para um problema
identificado na sociedade, evidenciando a capacidade do aluno em transformar
conhecimentos técnicos em solugdes praticas e inovadoras. Este projeto reforca a
importancia da formacdo oferecida pelo curso de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, capacitando o aluno para enfrentar os desafios da

profissdo com competéncia e visdo critica.



8 TRABALHOS FUTUROS

Embora tenha atendido as expectativas principais, percebeu-se também outras
possibilidades para a evolugdo do AdvFut, destacando caminhos promissores para
futuras melhorias e funcionalidades inovadoras. Uma das perspectivas mais relevantes é
o desenvolvimento de um sistema baseado em inteligéncia artificial, capaz de otimizar a
busca por adversarios, sugerir partidas de forma inteligente e personalizar a experiéncia

do usuério com base em seu perfil, localizacdo e histérico de interacdes.

Outra direcdo estratégica seria integrar o AdvFut com redes sociais, permitindo que os
usuarios compartilhem resultados, eventos e experiéncias diretamente, o que ndo apenas
fortaleceria a interacdo entre os participantes, mas também ampliaria o alcance da
plataforma por meio do engajamento digital. Adicionalmente, funcionalidades como
notificagdes personalizadas, gamificacdo e analise de desempenho poderiam agregar

valor, tornando a experiéncia ainda mais dindmica e envolvente.

Essas inovagdes tém o potencial de transformar o AdvFut em uma solugdo de referéncia
no agendamento de partidas de futebol amador, consolidando-o como uma ferramenta
indispensavel para os praticantes. Ao explorar essas melhorias, o sistema pode expandir
seu impacto, atender a um publico ainda maior e solidificar sua posicdo como uma

plataforma lider no segmento.
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