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RESUMO

Este trabalho aborda o desenvolvimento de uma aplicagdo mével para controle de

eventos realizados durante uma partida de futebol.

Atualmente, em uma partida de futebol os arbitros e membros da mesa arbitraria ndo
utilizam recursos computacionais em tempo real para marcacdes de eventos que
acontecem durante uma partida de futebol. Toda esta acdo € conduzida
manualmente por ambos, sendo necessaria a verificacdo cruzada das informacdes
entre arbitro e mesa, para a elaboracado do documento oficial com o resultado final, a

simula.

Assim sendo, foi desenvolvida uma solucdo computacional com o objetivo de
gerenciar toda a partida. Esta solucdo é direcionada a dispositivos mdveis que

utilizam o sistema operacional Android.

Palavras-chaves: Partida. Futebol. Arbitro. Android. Dispositivos moveis. Interface

Web. Desenvolvimento mobile.



ABSTRACT

This work addresses the development of a mobile application for control of events
held during a football match.

Currently, in a football match referees and members of arbitrary table do not use
computing resources for real-time markings events that happen during a football
match. All this action is conducted manually by both the cross-checking of
information between referee and table, for the preparation of the official document
with the end result , a summary document.

Therefore, we developed a computational solution in order to manage the entire
match. This solution is targeted to mobile devices using the Android operating
system.

Keywords: Match. Football. Referee. Android. Mobile devices. Web interface. Mobile
development.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho destaca a importancia da utilizagdo de ferramentas de
controle de partidas de futebol, com foco em estudo de automatizacédo de processos

gue hoje sédo feitos manualmente, auxiliando arbitros e membros de arbitragem.

Os eventos ocorridos durante uma partida de futebol, tais como cartdes amarelos
e vermelhos, substituicbes de jogadores e registro de gols, serdo coletados em
tempo real por meio do aplicativo, tanto pelo arbitro quanto pela mesa arbitraria, e
no final da partida serd gerada a sumula de jogo contendo todas as informacdes

coletadas.
1.1. JUSTIFICATIVA

O conceito deste software surgiu de um interesse na area esportiva,
especificamente na prética do futebol. Por meio da participagcdo em campeonatos, foi
observada a necessidade da automatizacdo do processo que atualmente é feito de
forma manual, o que pode resultar em falhas no processo, beneficiando ou

prejudicando equipes pela divergéncia dos dados.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1.0bjetivo Geral
O objetivo geral € automatizar o processo de controle de partidas de futebol.
1.2.2.0bjetivo Especifico
Como obijetivos especificos temos :

e a criacdo de uma GUI (Graphical User Interface) para o sistema operacional

Android, para que o usuario possa manusear o software desenvolvido.
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Além disso:

e Pode ser gerado um relatério final, chamado de sumula, para que as partidas
sejam devidamente registradas, assinadas e arquivadas pelas partes

interessadas.

1.3. METODOLOGIA

O presente projeto baseia-se em pesquisas inter-pessoais junto a arbitros e
membros de arbitragem, os quais mostraram interesse na automatizacdo dos
processos de registro de eventos ocorridos durante uma partida de futebol, que

atualmente é feito de forma manual.

Para o desenvolvimento do aplicativo foi utilizado o ambiente de desenvolvimento
Eclipse, com plugin SDK (Software Development Kit) , que possue as bibliotecas
necessarias para desenvolvimento, depuracdo e teste de aplicacbes a serem
executadas no sistema operacional Android. O software foi desenvolvido para ser
aplicado na versao 4.1 ou superior, pois conforme Figura 1, é a versao que possui o
maior numero de dispositivos ativos. A implementacdo foi testada no aparelho
Motorola Razr i XT890.

Froyo 3 1.3%

Gingerbread 10 21.2%
Honeycomb 13 1%

ce Cream 15 16.9%
Sandwich

Jelly Bean 16 359

KitKat 19 1.4%

Figura 1 - Porcentagem de uso Android por versao.

Fonte: Android Developer, 2014.

Para o armazenamento de dados foi utilizado o Sistema Gerenciador de Banco
de Dados (SGBD) SQLite, por ser um SGBD Open Source.
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E por fim, para o consumo de informagdes foi utilizado JSON como forma de
recuperar os dados por meio de um servidor, com o objetivo de popular os campos
da sumula e disponibiliza-la para a equipe de arbitragem, por ser um web-service de

facil manutencéao e eficiente.

1.4.  APRESENTACAO

Este trabalho esta dividido em seis capitulos. No Capitulo 1 esta a introducéo
que apresenta a justificativa e os objetivos gerais e especificos. Também, esta
presente, a metodologia aplicada, de maneira resumida, e a organizacdo geral do
trabalho.

No Capitulo 2, estd a revisdo das literaturas das tecnologias méveis e sua
relevancia nos dias atuais.

Seguindo no Capitulo 3, é apresentada as diversas tecnologias e ferramentas
utilizadas neste trabalho, incluindo o ambiente de desenvolvimento, banco de dados
e web services, e também o kit de desenvolvimento Android SDK, que foram
utilizados no desenvolvimento do aplicativo Android.

No Capitulo 4 sédo apresentados alguns aplicativos moéveis que estdo
relacionados a area esportiva, especificamente o futebol.

Finalmente, no Capitulo 5 é apresentada a solucdo desenvolvida, e a
metodologia aplicada, assim como a arquitetura, interfaces da aplicacdo e suas
funcionalidades.

Por ultimo, no Capitulo 6 esta presente a conclusdo, sendo apresentado 0s

principais resultados e as possibilidades de trabalhos futuros relacionados.
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2. REVISAO DA LITERATURA

Este capitulo descreve a revisdo da literatura, para as tecnologias utilizadas para

o desenvolvimento do software, 0os quais serdo descritos nas seguintes sec¢des:
2.1. SISTEMA OPERACIONAL ANDROID

O Android é um sistema operacional para dispositivos moéveis do Google,
baseado em uma plataforma de cédigo aberto, no qual permite que os fabricantes de
smartphones ou aparelhos que possuam sistema operacional Android, modifiguem
seu codigo fonte, dando a liberdade para que novos recursos sejam implementados
constantesmente. O sistema operacional Android esta disponivel em mais de 190
paises ao redor do mundo. E a maior base instalada de qualquer plataforma mével e
a cada dia mais de um milhdo de usuérios ligam seus dispositivos para utilizarem
aplicativos, jogos e outros conteudos digitais. O sistema operacional Android é
composto de varios artefatos que fazem parte da arquitetura do sistema
operacional. Dentre estes artefatos existem alguns que estdo explicitamente ligados
ao desenvolvimento. Em relacdo aos itens usados para o desenvolvimento, temos a
classe R.java. [ANDROID DEVELOPERS,2014].

2.1.1.R.java

A classe R.java é um arquivo gerado automaticamente ao criar um aplicativo
Android. Ela contém identificadores Unicos (nUmeros normalmente de 32 bits) para
elementos em cada categoria (drawable, string, layout, color, etc) de recursos
(elementos sob o diretério res) disponiveis em sua aplicacdo android. O principal
objetivo do arquivo R.java é a acessibilidade rapida de recursos no projeto. Se
gualquer recurso tenha sido removido ou adicionado ao projeto, o arquivo R.java
sera atualizado automaticamente, isto pode ser feito por meio do plugin ADT no
Eclipse. Outro artefato relacionado ao desenvolvimento € a Activity. [ANDROID
DEVELOPERS,2014]

2.1.2.Activities

Uma Activity € um componente de aplicacdo que fornece ao usuario uma tela

na qual o usuario pode interagir, sendo discando, enviando e-mail, visualizando
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fotos, entre outros. Uma aplicagdo geralmente consiste em uma relacdo de varias
Activities, tendo em vista que cada Activity pode acionar uma proxima Activity
preservando a atividade em uma pilha. Outro artefato ndo menos importante é o
Intent. [ANDROID DEVELOPERS,2014]

2.1.3.Intents

As Intents representam uma acao que a aplicacdo deseja executar, ou seja, a
intencdo da aplicacdo realizar determinada tarefa. Pode-se utilizar uma Intent para
abrir uma nova tela da aplicacao, interceptar mensagens de SMS (Short Message
Service), abrir o browser em uma determinada URL, entre outras, conforme Figura
2.

Intent Intent
K4 \\ ) / ! A \
startActivity() Y / onCreate()
|
h " H *
! 1
Activity A Activity B

Figura 2 - llustracdo de como uma Intent implicita € entregue por meio do sistema para iniciar
outra atividade.

Fonte: ANDROID DEVELOPER, 2014.

A Atividade A cria uma Intent com uma descricdo da acdo e passa para
startActivity (). [2] O sistema Android pesquisa todos os aplicativos para um filtro da
Intent que coincide com outra Intent. Quando for encontrada uma correspondéncia,
[3] o sistema inicia a atividade de correspondéncia (Atividade B) invocando o método
onCreate () e passando-a Intent. [ANDROID DEVELOPERS,2014]

O método startActivity(Intent intent) envia dados e requisicdes de telas, o
meétodo getintent() recupera uma intent enviada por meio do startActivity(), o0 método
putExtra(“chave”, valor) insere na Intent algum valor, ou seja, o primeiro parametro é
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um nome para que possa ser identificado mais tarde e o segundo parametro um
valor que pode ser String, boolean, int, float, etc. O getStringExtra(“chave”) pode
recurar, por exemplo, uma String inserido na Intent por meio do putExtra(“chave”,

valor).

7

O conceito de chave-valor é utilizado por meio da interface Map, que néo
estende a interface Collection, em vez disso, tem sua propria hierarquia de interfaces
e classes que sao utilizadas para gerenciar associagoes entre chaves e elementos.
[MENDES, 2011]

2.1.4.Fragments

Um Fragment representa um comportamento de uma parte da interface de
usuario em uma atividade. Permite combinar multiplos fragmentos em uma unica
atividade para construir uma interface de usuario e reutilizar um fragmento em
multiplas atividades . Permite pensar em um fragmento como uma secao modular de
uma atividade, que tem seu proprio ciclo de vida, recebe os seus proprios eventos
de entrada, e que vocé pode adicionar ou remover enquanto a atividade esta em
execucao (como uma espécie de "sub atividade", que permite reutilizar em diferentes
atividades) . [ANDROID DEVELOPERS,2014]

2.1.5.Layout

Um layout define a estrutura visual para a interface do usuério, tais como a
interface do usuario para uma atividade ou widget (programas leves, na maioria das
vezes que se tornam “atalhos” para servigos e utilidades) do aplicativo . No Android
€ possivel declarar um layout de duas maneiras: a primeira € por meio de XML que
corresponde a visdo de classes e subclasses, tais como os de widgets e layouts. A
outra forma € instanciando os elementos em tempo de execucdo, no qual o
aplicativo cria seus Views e ViewGroup e manipula suas propriedades de
programacao. [ANDROID DEVELOPERS,2014]
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2.2. ARQUITETURA ANDROID

O sistema operacional Android, foi desenvolvido com base no kernel do Linux.

Pode-se dividir esta arquitetura em 4 niveis ou camadas, conforme Figura 3:

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Faciage Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
; Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

SGL SSL libe

LINUX KERNEL

Display

Flash Memory Binder (IPC)
Driver

amera Driver
Camera Drive Driver Driver

Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Figura 3 - Arquitetura Android.

Fonte: ANDROID DEVELOPERS, 2014.

Na primeira camada, estd a base da pilha, ou seja, o Kernel. Nesta mesma
camada encontramos 0s programas de gerenciamento de memoria, configuracdes
de seguranca e varios drivers de hardware. Em seguida, estdo as camadas de
bibliotecas (Libraries) e tempo de execucdo (Android Runtime). A primeira € um
conjunto de instrugdes que dizem ao dispositivo como lidar com diferentes tipos de
dados, incluindo um conjunto de biblioteca C / C++ usadas por diversos
componentes do sistema e sdo expostas a desenvolvedores por meio da estrutura
de aplicativo Android. Ja a camada de tempo de execugdo inclui um conjunto de
bibliotecas do nucleo Java (Core Libraries) [ANDROID DEVELOPERS,2014].
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Para desenvolver aplicacbes para o Android, os programadores utilizam a
linguagem de programacdo Java, nesta camada encontraremos a Maquina Virtual
Dalvik (DVM), que é muito importante por algumas razdes: as aplicacdes sao
independentes, ou seja, caso alguma aplicacdo deixe de funcionar corretamente,
ndo afetarq as demais simplificando assim o gerenciamento de memoria. A proxima
camada € a camada de framework da aplicacado (Application Framework), que € a
primeira camada que os desenvolvedores tem acesso, tendo disponivel um conjunto
de artefatos basicos com o qual poderdo construir artefatos mais complexos. E por
fim, na dltima camada, estd a camada de aplicacdo, por meio da interacédo entre o
usuario e o dispositivo mével, o qual encontram-se diversos aplicativos como de e-
mail, SMS (Short Message Service), calendario, mapas, navegador, contatos entre

outros.

Para o armazenamento de aplicativos Android h& varias lojas, dentre elas, a loja

oficial € o Google Play que sera visto a sequir.
2.3. GOOGLE PLAY

Google Play Store é a loja oficial do Android, na qual estdo disponiveis diversos
os aplicativos destinados a plataforma. Conhecida anteriormente como Android
Market, varios aplicativos estdo na loja como jogos, redes sociais, mensageiros,
corporativo, entretenimento, navegadores, seguranca e fotografia, além da venda e

aluguel de filmes online e livros digitais.

O servico permite a instalacdo de aplicativos remotamente, atualizar
automaticamente, avaliar e comentar sobre os aplicativos e sugere novos titulos com
base nas suas preferencias de aplicativos e jogos. A loja permite ao usuario
personalizar sua experiéncia de leitura, compartilhar livros e encontrar diversos e-

books do mundo ou assistir aos seus filmes favoritos.

A sincronizagdo na nuvem possibilita que o contetdo esteja disponivel na Web e
em seus dispositivos Android. Em artigo, Steve Caniano, 2013, fala sobre a
evolucéo da cloud movel e o impacto em aplicativos e profissionais de tecnologia. “A
crescente adogéo de aplicativos como servigo impacta o gasto de capital. Embora
ndo seja um jogo de compensacdes de perdas e ganhos, j& estamos vendo 0s

avangos que a computacdo em nuvem estad fazendo em relagdo aos gastos de
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capital alocados a infraestrutura tradicional de Tl. As empresas estdo seriamente
considerando a compra de servicos sob demanda no lugar da compra de
equipamentos fisicos (ex: servidores, racks, switches de rede, PCs), de licencas de
software e de contratos de manutencdo. Esta mudanca ndo se limita somente as
nuvens publicas, mas também as privadas, com um namero crescente de empresas
preferindo pagar por X-as-a-service na forma de um servigo sob demanda, em seus
préprios centros de dados ou nos de um provedor. Isso pode ser resumido como
uma tendéncia rumo a um modelo de negocio que favorece despesas incorridas com
operacdes ao invés de gastos de capital. Reciprocamente, fornecedores de servigos
de nuvem estdo se tornando grandes clientes de fornecedores de hardware e
software.” [CANIANO, 2013].

2.4. SQLITE

O SQLite, € uma base de dados leve e poderosa, que cada dia mais se
populariza na comunidade de TI, principalmente para desenvolvedores de aplicativos
moveis, devido sua leveza e perfomance que estao entre 0s requisitos para este tipo
de dispositivos. O SQLite foi desenvolvido em linguagem C, que implementa um
amplo subconjunto do standard SQL 92, sendo a sua reputacdo proveniente da
combinacdo do motor de base de dados com a interface dentro de uma Unica
biblioteca. As aplicagbes que usam SQLite podem ter assim acesso a uma base de
dados racional SQL, sem a necessidade de correrem processos RDBMS (relational
database management system) em separado e sem grandes overheads. O SQLite
foi desenvolvido em 2000 e é atualmente uma base de dados amplamente adoptada

em dispositivos moéveis, suportando até 2 TB de dados [LECHETA, 2013].
2.5. WEB SERVICES

O objetivo do uso de Web Service é expor uma aplicacdo como um servi¢co para
clientes na Web, independentemente da aplicagcdo do cliente e seu ambiente de
execucdo. Uma das caracteristicas mais importantes de um Web Service é a
interoperabilidade, significando um menor acoplamento dos servicos, que permite
gue maguinas e usuarios de sistemas distribuidos sejam fundamentalmente
independentes e ainda interajam de forma limitada quando isto for necessario.
[NETO, 2006].
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Um Web Service é considerado também uma aplicacdo de software, que
identificado por uma URI, cuja interface e atribuicdo sé@o definidas, descritas e
descobertas por meio de artefatos XML o qual suporta interacdo direta com outras

aplicacdes de software utilizando mensagens XML via internet . [NETO, 2006]

Os Web Services usam os protocolos padrdoes, como HTTP, XML e SOAP, este
ultimo sendo cada vez mais aceito como o padrdo béasico para a troca de

informagdes utilizando a internet.
2.6. FORMATO JSON DE MENSAGENS

JSON (JavaScript Object Notation - Notacdo de Objetos JavaScript) € uma
formatacdo leve de troca de dados. Para seres humanos, € facil de ler e escrever.
Para maquinas, € facil de interpretar e gerar. Estd baseado em um subconjunto da
linguagem de programacédo JavaScript, Standard ECMA-262 3a Edi¢do -Dezembro -
1999. JSON é em formato texto e completamente independente de linguagem, pois
usa convencgdes gque sdo interpretaveis as linguagens C e familiares, incluindo C++,
C#, Java, JavaScript, Perl, Python e muitas outras. Estas propriedades fazem com
gue JSON seja um formato ideal de troca de dados. [JSON, 2014].

JSON esta constituido em duas estruturas:

Uma colecdo de pares nome/valor. Em varias linguagens, isto é caracterizado
como um object, record, struct, dicionario, hash table, keyed list, ou arrays
associativas.

e Uma lista ordenada de valores. Na maioria das linguagens, isto é caracterizado

como uma array, vetor, lista ou sequéncia.

Estas sao estruturas de dados universais. Virtualmente todas as linguagens de
programac&o modernas as suportam, de uma forma ou de outra. E aceitavel que um
formato de troca de dados que seja independente de linguagem de programacéao se

baseie nestas estruturas.
Em JSON, os dados sao apresentados desta forma:

e Um objeto é um conjunto desordenado de pares nome/valor. Um objeto comeca

com { (chave de abertura) e termina com } (chave de fechamento). Cada nome é
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seguido por : (dois pontos) e os pares nome/valor sao seguidos por “,
[JSON, 2014].

(virgula).

Exemplo, conforme Figura 4, para criar um menu baseado nas informagdes

disponibilizadas por meio do formato JSON:
{"menu": {

"id": "arquivo",

"value": "Arquivo",

"popup”: {

"menuitem”: [

{"value": "Novo", "onclick": "CreateNewDoc()"},

{"value": "Abrir", "onclick": "OpenDoc()"},

{"value": "Fechar", "onclick": "CloseDoc()"}

Figura 4 - Exemplo de estrutura JSON.

Fonte: JSON.ORG, 2014.

2.7. ARQUITETURA REST

REST é um acrbnimo para "Transferéncia de Estado Representacional”
(Representational State Transfer). O termo REST foi defenido por Roy Fielding em
sua tese de doutorado no qual ele descreve um estilo de arquitetura de software

sobre um sistema operado em rede.
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REST nada mais € que um conjunto de principios que definem como Web
Standards como HTTP e URIs devem ser usados (0 que frequentemente difere um
pouco do que muitos atualmente fazem). A promessa € que se for aderido os
principios REST enquanto estiver desenhando sua aplicacdo, se tenha um sistema

gue explora a arquitetura da Web e seu beneficio.

2.8. IDE ECLIPSE

O Eclipse é um IDE (Integrated Development Environment) conhecido mais
comumente para desenvolvimento em Java, no entanto, por meio de plug-ins, ele
pode ser usado para desenvolver aplicagcbes em varias linguagens, como C/C++,
Python, PHP e inclusive para a plataforma Android [DEVMEDIA ECLIPSE, 2014].

Diferente de uma RAD, na qual o objetivo € desenvolver o mais rapido possivel
utilizando o arrastar-e-soltar do mouse, gerando muitos codigos automaticamente;

uma IDE que auxilia no desenvolvimento, de maneira ndo intrusiva [CAELUM, 2014].
2.9. ANDROID SDK

O Android SDK (Software Development Kit) fornece as bibliotecas de API e as
ferramentas necessarias para construir, desenvolver, testar e depurar aplicativos
para o Android. Sempre que o Google lanca uma nova versdo do Android, um SDK
correspondente também € lancado. Sendo assim, o desenvolvedor que pretende
usufruir dos ultimos recursos da versdo lancada, deve baixar e instalar o SDK para
cada versdo em particular [ANDROID SDK, 2014].

As aplicacbes Android séo escritas em linguagem de programacéao Java, portanto
as ferramentas do Android SDK compilam o cddigo, e apds reunir todos 0s arquivos
associados, geram um arquivo .apk. Este arquivo com extensdao apk é uma
aplicacdo que pode ser instalada em qualquer dispositivo executando sistema
operacional Android. Outra funcionalidade importante € o SDK Manager que permite
efetuar download dos pacotes de ferramentas necessarias para desenvolver 0s
aplicativos [ANDROID DEVELOPER, 2014].
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2.10. INTERNACIONALIZACAO

A internacionalizacdo de software cria, em um aplicativo, suporte a varias
localidades, na qual a localidade (locale) significa “lum] subconjunto de ambiente de
usuarios que define convengdes para uma cultura especifica”, geralmente incluindo
o idioma. [IBM, 2014]

Internacionalizacdo e localizacdo, em informética, sdo processos de
desenvolvimento e/ou adaptacdo de um produto, em geral softwares de
computadores, para uma lingua e cultura de um pais. A internacionalizacdo de um
produto ndo fabrica o produto novamente, somente adapta as mensagens do
sistema a lingua e a cultura locais. Isto € importante porque permite que o
desenvolvedor de software respeite as particularidades de cada lingua e cultura de
cada pais. [IMASTERS, 2014].

2.11. LINGUAGEM DE PROGRAMACAOQ PHP

PHP (um acrénimo recursivo para PHP: Hypertext Preprocessor) € uma
linguagem de script open source de uso geral, muito utilizada e especialmente
guarnecida para o desenvolvimento de aplicacdes Web embutivel dentro do HTML.
[PHP.NET, 2014]

Por ser uma linguagem simples e rapida, o PHP é capaz de satisfazer as
necessidades de programadores iniciantes e até mesmo ser sofisticado o bastante

para satisfazer as necessidades de programadores profissionais.
Na Figura 5, sera apresentado um cdodigo na linguagem de programacéao PHP:
<?php
echo "Ola, Eu sou um script PHP!";
?>

Figura 5 - Exemplo de c6digo PHP.

Fonte: PHP.NET, 2014.
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Este pedago de cddigo apresenta ao usuario a mensagem “Ola, Eu sou um script
PHP!”. E a vantagem é que este pedaco de codigo pode ser inserido junto ao codigo

HTML, facilitando a implentac&o de diversas funcionalidades.
2.12. SERVIDOR APACHE

O servidor Apache (ou Servidor HTTP Apache, em inglés: Apache HTTP Server,
ou simplesmente: Apache) é o mais bem sucedido servidor web livre. Foi criado em
1995 por Rob McCool, entdo funcionario do NCSA (National Center for
Supercomputing Applications). [APACHE HTTP, 2014].

E a principal tecnologia da Apache Software Foundation, responsavel por mais
de uma dezena de projetos envolvendo tecnologias de transmissdo via web,
processamento de dados e execucdo de aplicativos distribuidos. [APACHE
FOUNDATION, 2014].

Suas funcionalidades sdo mantidas por meio de uma estrutura de modulos,
permitindo inclusive que o usuario escreva seus préprios médulos — utilizando a API

do software.

E disponibilizado em versées para os sistemas Windows, Novell Netware, OS/2
e diversos outros do padrdo POSIX (Unix, Linux, FreeBSD, etc.). [APACHE
FOUNDATION, 2014].

2.13. CONSIDERACOES FINAIS DESTE CAPITULO

Neste capitulo, foram revisados alguns conceitos sobre a tecnologia referente ao
sistema operacional Android, bem como sua arquitetura e funcionalidades

disponiveis, que foi utilizada para realizar o desenvolvimento do aplicativo.

Também foram descritas linguagens de programacao e ferramentas utilizadas e

que facilitaram a construcéo e o desenvolvimento da aplicagao.

O préximo capitulo aborda mais sobre uma partida de futebol.
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3. FUTEBOL
Este capitulo descreve a historia do futebol, bem como sua origem e suas regras.
3.1. HISTORIA DO FUTEBOL

A histéria moderna do futebol tem cerca de 150 anos. Tudo comecou
precisamente no ano de 1863, quando na Inglaterra se separaram o "rugby-football”
e a "Association Football", para fundar a mais antiga do mundo: A "Football

Association".

Os dois tipos de jogo tinham praticamente as mesmas raizes. Conhecemos desta
pré-historia pelo menos uma dezena de fatos diferentes divulgados pelos meios de
comunicacdo. Evidentemente, as vezes pode-se contestar certas deducdes, mas
algumas coisas sao claras: a "bola" se jogava com 0s pés a pelo menos 1000 anos
atrds e ndo existe nenhum motivo para considerar o jogo com o pé como sua forma
secundéaria degenerada do jogo "natural" com as maos. [HISTORIA-DO-FUTEBOL,
2014].

3.2. OINICIO

Apesar da necessidade de ter que lutar com todo o corpo (incluindo também
pernas e pés) pela "Bola" em um grande tumulto geral sem regras, parece que, no
comeco, se considerava uma coisa extremamente dificil e, por tanto, muito habil,
dominar a bola com o pé. A forma mais antiga, que se pode considerar como
demonstracao deste ponto de vista "cientifico", representa a tal prova de habilidade.
[HISTORIA-DO-FUTEBOL, 2014].

Mais precisamente na época da dinastia de Han, havia um livro de instrucdes
militar no qual figura, parte dos exercicios fisicos, o Tsuh Kuh. Uma bola de couro
enxertada com plumas e pelos teria que ser lancada com o pé a uma pequena rede,
com uma abertura de 30 a 40 cm, cercada de varas de bambu. Uma mostra de
habilidade que requeria seguramente muita destreza e técnica. [HISTORIA-DO-
FUTEBOL, 2014].

Outra versao seria a qual os jogadores estavam obstaculizados no caminho até a

meta, podendo jogar a bola com pés, peito e ombros, menos com as maos, tendo
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gue salvar os ataques da equipe contraria. De modo que a técnica artistica da bola

dos jogadores atuais ndo é uma coisa tdo nova como muitas vezes se supde.

Do Oriente provem outra forma diferente, a uns 500 a 600 anos mais tarde e que
se joga todavia, ainda hoje. E um tipo de futebol em circulo, menos espetacular, mas
digno e solene. E um exercicio cerimonial, que também exige certa habilidade. Em
uma superficie relativamente pequena, os "jogadores” teem que passar a bola uns
aos outros sem ter que deixar cair no chio. [HISTORIA-DO-FUTEBOL, 2014].

Muito mais animados eram os "Epislciros" gregos, da qual se sabe relativamente

pouco, e os "Harpastum" romano.

Os romanos tinham uma bola e duas equipes jogando em um terreno retangular,
limitado com linhas de marcacéo e dividido com uma linha mediana. A bola teria que
ser lancada atras da linha de marcacdo do adversario. [HISTORIA-DO-FUTEBOL,
2014].

Este esporte foi muito popular entre os anos 700 e 800. Os romanos introduziram
este jogo na Bretanha e pode ser considerado como precursor do futebol,
igualmente o "Hurling", que era muito popular entre a populacdo Celta e que se
pratica, ainda hoje, em Cornwell na Irlanda. De todas as maneiras, o jogo "decisivo"

gue hoje conhecemos, tem sua origem na Inglaterra e Escocia. [FIFA, 2005]
3.3. SINTESE DO FUTEBOL

O futebol é um dos esportes mais populares no mundo. Praticado em centenas
de paises, este esporte desperta tanto interesse em funcéo de sua forma de disputa
atraente. Embora ndo se tenha muita certeza sobre os primoérdios do futebol,
historiadores descobriram vestigios dos jogos de bola em vérias culturas antigas.
Estes jogos de bola ainda ndo eram o futebol, pois ndo havia a definicdo de regras
como héa hoje, porém demonstram o interesse do homem por este tipo de esporte
desde os tempos antigos. [HISTORIA-DO-FUTEBOL, 2014].

O futebol tornou-se tdo popular gracas a seu jeito simples de jogar. Basta uma
bola, equipes de jogadores e as traves, para que, em qualquer espaco, criancas e

adultos possam se divertir com o futebol. Na rua, na escola, no clube, no campinho
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do bairro ou até mesmo no quintal de casa, desde cedo jovens de véarios cantos do
mundo comecgam a praticar o futebol [FIFA,2005].

3.4. REGRAS DO FUTEBOL DE CAMPO

3.4.1.0 campo de futebol

No futebol o campo tem o formato retangular com superficie verde formada por
grama natural ou artificial. O campo € composto de linhas brancas para
demarcacgdes, essas linhas delimitam areas, como a area do gol e das laterais. Uma
linha é atravessada de forma perpendicular ao centro das linhas laterais de modo a
dividir o campo em duas partes iguais, e essa linha € chamada de linha de meio
campo e é feita de ponto de onde o jogo deve comecar e possui um circulo em seu
centro.. As traves do gol ficam nas duas laterais menores. Ainda existem quartos de
circulo nos quatro vértices do campo, nas quais a bola sera colocada para as

cobrancas de escanteio (tiro de canto) [CBF, 2013].
3.4.2.Dimensdes de campo de futebol
As dimensdes de um campo de futebol estdo dispostas a seguir:

e Comprimento (linha lateral): minimo 90 m méaximo 120 m

e Largura (linha de meta): minima 45 m maxima 90 m

e Para partidas internacionais pedem-se as seguintes medidas: Comprimento
(linha lateral): minimo 100 m maximo 110 m /Largura (linha de meta): minima 64
m maxima 75 m. (CBF, 2013)

3.4.3.Dimensodes do gol
As dimensdes do gol estdo dispostas da seguite forma:

e 7,32m de comprimento de uma trave a outra

e 2,44m de altura do travessao ao solo. [CBF, 2013]
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3.4.4.A bola de futebol

A bola de futebol pode ser considerado o objeto mais importante dentro de uma
partida. Para isto, ela deve seguir determinadas caracteristicas que estéo listadas a

sequir:

e Formato: esférica; circunferéncia ndo superior a 70 cm e nédo inferior a 68 cm
e Material: de couro ou qualquer outro material adequado

e Peso: ndo superior a 450 g e néo inferior a 410 g no comeco da partida

e Pressao: 8.5 a 15.6 libras [CBF, 2013].

3.4.5.0s jogadores

Uma partida de futebol se inicia com duas equipes formadas por 11 jogadores
mais um goleiro para cada equipe. O time, como é chamado uma equipe, pode
realizar até 3 substituicbes de seus jogadores que estdo em campo por jogadores
gue estdo no banco de reservas. Cada equipe devera ter de 3 a 7 jogadores
reservas. Para realizar a substituicdo o arbitro deve parar o jogo por um tempo [CBF,
2013].

3.4.6.Equipamentos dos jogadores

Agasalho ou camisa; calgcdo; meides; caneleiras cobertas pelos meides;
chuteira.

As duas equipes devem usar cores que as diferenciem entre si e também do
juiz e de seus dois assistentes (bandeirinhas) e cada goleiro ainda devera usar cores
para seu uniforme que o diferencie de todos os demais participantes do jogo [CBF,
2013].

3.4.7.0 arbhitro de futebol

Tem a funcéo de gerenciar 0 jogo, ou seja, por meio de seu tradicional apito ele
inicia a partida, para jogadas, marca faltas e comanda todo o jogo com a ajuda de
seus assistentes [CBF, 2013].
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3.4.8.Duracao da partida

A partida é dividida em dois tempos de 45 minutos com um intervalo de 15
minutos entre eles. A cada tempo é acrescido a critério do juiz o tempo que foi
perdido em substituicdes, avaliacdo de lesdo de jogadores, transporte dos jogadores
lesionados para fora do campo de jogo para atendimento, perda de tempo ou
qualquer outro motivo constatado pelo juiz [CBF, 2013].

3.4.9.Impedimento

Um impedimento ocorre quando o jogador estiver mais proximo da linha de
fundo adversaria do que a bola e o penultimo adversario. Ndo serd marcado
impedimento quando o jogador estiver no meio-campo de sua equipe, quando
estiver na mesma linha do penultimo adversério ou na mesma linha dos dois ultimos
adversarios. A posicao de impedimento € caracterizada no momento em que a bola

€ tocada por um de seus companheiros [CBF, 2013].
3.4.10. Faltas

As faltas ocorrem quando um jogador tenta tomar a bola de outro de maneira
errada cometendo assim a falta. Também é caracterizada falta quando houver toque
de méo intencional na bola. As faltas sdo marcadas em tiro livre contra a equipe que

cometeu a infracéo [CBF, 2013]
3.4.11. Cartdes

Cartdo Amarelo: Usado para advertir um jogador que cometeu uma falta um
pouco mais agressiva, e que a segunda falta do mesmo tipo sera penalizada com

cartao vermelho.

Cartdo Vermelho: O jogador recebe quando ja tem um cartdo amarelo por falta
cometida anteriormente, e ele é expulso do jogo. Ou caso o arbitro interprete que a
infragdo cometida seja de uso excessivo de forga, e assim expulsa o jogador sem a
necessidade do cartdo amarelo, dando a ele o cartdo vermelho diretamente [CBF,
2013].
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3.4.12. Arremesso lateral

O arremesso lateral serd cobrado com as maos e ocorre quando a bola
ultrapassa as linhas de forma completa pelas linhas laterais maiores do campo [CBF,
2013].

3.4.13. Tiro de meta

E o chute cobrado pelo goleiro, e ocorre quando um jogador do time oposto
chuta a bola e ela ultrapassa os limites laterais menores do campo [CBF, 2013].

3.4.14. Escanteio

E marcado a favor de um time quando um jogador adversario chutar a bola de
forma que ela ultrapasse as linhas laterais menores do seu lado do campo [CBF,
2013].

3.4.15. O vencedor

Um jogo de futebol pode ser vencido pela equipe que fizer mais gols, ou,
guando empatado, pode ser vencido na questdo das regras de gols fora de casa,

pela prorrogacédo ou ainda pela cobranca de pénaltis [CBF, 2013].
3.5. SUMULA

Na area esportiva, as sumulas sdo documentos descritivos sobre o resultado,
envolvidos, condi¢gdes e ocorréncias de uma partida desportiva, mais comumente no
futebol e futsal, elaboradas pelos arbitros [AULETE, 2014].

A seguir sera exibida por meio das Figuras 6 e 7, a sumula de jogo a qual foi
usada como base para retirar as informa¢des necessarias no desenvolvimento do

aplicativo.
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. Federacgao de Futebol do Estado do Rio de Janeiro
FEre. SUMULA DA PARTIDA

01. COMPETIGAOD:

oG X

DATA: HORARIO:
LOCAL: ESTADIO:
CATEGORIA:

02. ARBITRAGEM

ARBITRO ENMTIDADE |
ARBITRO (Assist. N° 1) ENTIDADE
ARBITRO (Assist N° 2) ENTIDADE
4 ARBITRO 1 ___  ENTIDADE_____ |
# ARBITRO 2 ENTIDADE |

03. GOLS (em ordam cronalagica)

1* TEMPD FTEMFPO
EQUIPE N T [EQUIPE ME T
ESCORE X RESULTADO FINAL FAVORAVEL
04. SUBSTITUIGOES
e ENTRA T | mae SAl T
w
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=
O
w
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o
L
o
=1
=)
w

Figura 6 - Simula da partida - 01.

Fonte: FFERJ, 2014.

33



[+4

*52; Federacédo de Futebol do Estado do Rio de Janeiro
SUMULA DA PARTIDA
X

CONTINUACAD J0OG0:

DATA ! !

1. HORARIOS DETALHADOS DA PARTIDA

1 TEMPO 2 TEMPD

INICID DA PARTIDA .
ENTRADA DA EQUIPE 1.
ENTRADA DA EQUIPE 2

H INICID IDvA PARTIDA,:

H ENTRADA Dv BQLIPE 1:
H ENTRADA DA EQUIPE 2:

OBSERVACAD Os capiifies das equipes foram iformadios dos hordrios da parida? [—— SIM ] NAD

. MOTIVOS QUE DETERMINARAM O ATRASO NO INICIO OU REINICIO DA PARTIDA E ACRESCIMOS

3. OBSERVAGDES EVENTUMS

0. ASSINATURAS

ARBITRO

ARBITRO {Aasiat N2 1)
ARBITRO (Aastat N°Z)
4* ARBITRO 1
4* ARBITRO 2
DELEGADO DA FARTIDA,

Figura 7- Simula da partida - 02.

Fonte: FFERJ, 2014.
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3.6. CONSIDERACOES FINAIS SOBRE O FUTEBOL

N&o € de hoje que o futebol € um esporte popular e que atrai milhdes de
pessoas. O futebol é considerado o esporte nacional aqui no Brasil, e movimenta
milhdes de reais em campeonatos estaduais e nacionais. O futebol também é um
esporte que tem suas regras consolidadas mundialmente, o que facilita a

implantacéo de um aplicativo que gerencie os eventos ocorridos durante a partida.

No proximo capitulo serdo mostrados alguns trabalhos correlatos, que

servirdo como base de comparacéo para com a aplicacédo desenvolvida.

35



4. TRABALHOS CORRELATOS

Este capitulo trata de aplicativos relacionados a controle de partidas de futebol
que ja estdo disponiveis na loja Google Play para download. Porém muitos deles
nao contemplam funcionalidades capazes de gerenciar uma partida oficial de futebol,

visto que possuem limitagdes funcionais.
4.1. APLICATIVO “l, REFEREE”

O aplicativo chamado “I, Referee” (Figura 8) mostra os cartbes amarelo e
vermelho quando ocorre alguma infracdo durante a partida. Também € possivel
emitir o som do apito do arbitro caso ocorra a infracdo, podendo ser emitido uma

vez, duas ou trés vezes seguidas, de acordo com a infragdo cometida.

I, Referee

©2009-201 I¥Fabio'Carignano
Allirights reserved

Figura 8 - Imagens do aplicativo "I, Referee".

Fonte: GOOGLE PLAY, 2014 .

4.2. APLICATIVO “REFEREE ASSISTANCE”

Outro aplicativo relacionado é o “Referee Assistant” (Figura 9), que oferece a
opcéo da marcagéo de cartdes amarelo ou vermelho, porém podendo ser adicionado
0 numero do atleta infrator. O aplicativo também conta com o cronémetro
responsavel pelo controle de tempo de partida, bem como um placar para marcar a

ocorréncia dos gols efetuados durante a partida.
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Ml © 6:56 PM

@Ml @ 6:53PM

IReferee Assistant

03:49:21
(-

‘Referee Assistant

Visitor Team

Enter player number:

Show
yellow card

€@ 0-0 3 V2@
A a— @® ®
2®®
X @M

Visitor Team

Figura 9 - Imagens do aplicativo “Referee Assistant”.

Fonte: GOOGLE PLAY, 2014 .

4.3. APLICATIVO “WHISTLE”

O aplicativo “Whistle” (Figura 10), conta com um sistema de cronémetro para
controle de tempo de partida, e trabalha também com eventos ocorridos durante a

mesma, tais como gols, impedimentos, cartdes, etc.

@ & L LR I G sem oo B8 €0 545 P

0 04'41°: Description of the
event

Current description: whistied

< LUy
to number 10

w51 03'40™ Messi
vl

scores!

Figura 10 - Imagens do aplicativo “Whistle”.

Fonte: GOOGLE PLAY, 2014 .
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4.4. CONSIDERACOES FINAIS DESTE CAPITULO

Considerando o resultado das pesquisas, foram encontrados varios aplicativos,
com funcionalidades distintas, porém todos com o intuito de gerenciar uma partida
de futebol. Entretanto, o primeiro software citado, esta limitado a marcar apenas
infracdes. Nao ha uma funcionalidade para marcar o tempo de jogo, nem mesmo

anotar o numero e motivo pelo qual o jogador infrator recebeu o cartdo.

O segundo software citado, chamado “Referee Assistance”, também esta
limitado a registrar as infracbes somente com o numero do jogador infrator, ndo
sendo possivel registrar o tempo de jogo decorrido no momento da infracdo e nem o

motivo pelo qual a infragao foi registrada.

Para finalizar, no ultimo software citado, chamado “Whistle”, no registro efetuado
pelo mesmo, ndo consta nimero de jogador e motivo. Este aplicativo mostra apenas
0s eventos ocorridos durante a partida, e assim como os aplicativos anteriores,

possuem limitacdes considerando uma partida completa.

Apos todas as informacgBes serem devidamente coletadas e filtradas, referente
aos aplicativos citados anteriormente, a Tabela 1, foi gerada com o intuito de facilitar
a comparagdo entre os aplicativos, e verificar quais funcionalidades estdo sendo
abrangidas para cada um deles.

Nesta tabela estdo sendo apresentadas as principais funcionalidades disponiveis
em cada aplicativo.

Funcionalidade/Aplicativo |, Referee m
X X

Cronometro

Anotagio de cart3o amarelo X

Anotagdo de cartdo vermelho X X
Mostrar cartdo amarelo

Mostrar cartdo vermelho

Emitir som de apito

Marcagdo de gols X X

Registro de substituictes X

i | I

Tabela 1 - Comparacéo de aplicativos pesquisados e suas funcionalidades.

Fonte: autoria propria.
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Na Tabela 1, temos o quadro “Funcionalidade/Aplicativo” estdo descritas

todas as funcionalidades de cada aplicativo, e nas colunas seguintes, estdo

descritos os nomes dos aplicativos, seguidos da marcacdo de um “X”, nas linhas em

gue os aplicativos contemplam tal funcionalidade.

A seguir sera descrito cada funcionalidade detalhadamente:

Cronometro
o Para esta funcionalidade, sera controlado o inicio e fim da partida,
juntamente com os minutos de acréscimo concedido pelo arbitro.
Anotacéo de cartdo amarelo / vermelho
o Esta funcionalidade é responsavel pelo registro de cartdo
amarelo/vermelho quando um jogador € atuado pelo arbitro.
Mostrar cartdo amarelo / vermelho
o Nesta funcionalidade, o cartdo amarelo/vermelho ser4 mostrado ao
jogador que cometeu a infracéo.
Emitir som de apito
o A funcédo “Emitir som de apito” é responsavel por simular um som de
apito sempre gque a funcionalidade for acionada.
Marcacéo de gols
o Nesta funcdo, o arbitro podera registrar os gols marcados no decorrer
da partida, juntamente com o numero do jogador que efetuou o gol e o
tempo da partida.
Registro de substituicdes
o No registro de substituicdes, o arbitro indicara o numero do jogador
que esta entrando e o numero do jogador que esta saindo de campo.
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5. SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE PARTIDAS DE FUTEBOL

Este capitulo descreve a arquitetura utilizada na implementacdo do aplicativo,
bem como seus requisitos e as telas de interface web e interface do aplicativo
Android.

5.1. ARQUITETURA

O sistema proposto contém duas interfaces, a primeira € uma interface Web
responsavel pelo cadastro dos dados referente a partida, bem como registro de
equipe de arbitragem, e a segunda sendo uma interface grafica para o sistema
operacional Android, em que o0 usuario deve entrar com informacdes referentes a
eventos da partida de futebol. Com estas informacdes, ao final da partida, o cliente
enviard informacdes para um servidor remoto, utilizando web service, e este por sua
vez processara as informacdes, retornando para o cliente se as informacdes obtidas

por meio do arbitro e da equipe de arbitragem estdo coerentes ou nao.

Existem dois papéis na perspectiva do aplicativo, sdo eles: arbitro e mesa
abitraria. Ambos terdo acesso a todas as funcionalidades do aplicativo, sendo que
apenas as informacdes de login serdo utilizadas para efetuar a equiparagédo de

dados e envio final das informac@es coletadas no decorrer da partida.

Ao final da partida, os dados coletados serdo enviados para um servidor de
aplicacao e equiparados, no qual os mesmos seréo persistidos e estardo disponiveis

para registro e impressao das partes interessadas e consultas futuras.

Na Figura 11, é apresentado um diagrama com as funcionalidades basicas do

aplicativo:
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. Leitura de dados ” .

Efetuar login
T g Enviar dados

N O | Aplicacd
g plicacéo

T Gravar | Web
Equipe de Aplicacdo - O -
arbitragem Android

Figura 11 - Diagrama de fluxo basico do aplicativo "Soccer Referee".

Arbitro

Fonte: autoria propria.

5.2. REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais descrevem 0s servigos que o sistema deve oferecer e
suas "func¢des”, quando da finalizacdo da implementacéo, e qual o comportamento
esperado de acordo com as informacdes fornecidas pelo arbitro e mesa arbitraria.

Os requisitos estdo apresentados nas seguintes sec¢oes:
5.2.1. Logar no Sistema

O sistema devera permitir que arbitro e a equipe de arbitragem possuam
usuarios e senhas, para que as informacdes de ambas as partes sejam identificadas
por meio do login. Isto é realizado por meio de um sistema de Login/Senha.

5.2.2. Registrar Infragdes

O sistema devera permitir o registro de infrac6es acrescidas de cartdo amarelo
ou vermelho para o jogador que cometer algum tipo de ac¢éo julgada incorreta pela

arbitragem.
5.2.3. Remover Infracdes

O sistema devera permitir a exclusdo de infragdes uma vez que a mesma tenha

sido marcada erroneamente pela equipe de arbitragem.
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5.2.4. Controlar tempo de partida

O sistema devera permanecer zerado ao inicio de cada partida, disponibilizando
ao arbitro e a equipe de arbitragem a funcéo para iniciar, pausar e reiniciar o tempo

de partida, além de fazer o calculo do acréscimo do tempo extra.
5.2.5. Registrar pontuacgéo

O sistema devera permitir o registro de gols para as equipes durante a partida,
tendo selecionado o numero do atleta e o tempo de jogo decorrido no momento do
gol.

5.2.6. Remover pontuacéo

O sistema devera possibilitar a exclusdo do gol marcado uma vez que 0 mesmo

tenha sido registrado erroneamente.
5.2.7. Carregar dados da sumula

O Sistema devera carregar os dados na sumula, tais como o nome das equipes,
horario da partida, local da partida, nome dos integrantes de arbitragem e os demais

eventos ocorridos e registrados durante a partida.

5.3. REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS

Requisitos nao-funcionais sdo os requisitos relacionados ao uso da aplicacao
em termos de desempenho, usabilidade, confiabilidade, seguranca, disponibilidade,
manutenibilidade e tecnologias envolvidas. A partir da Sec¢éo 5.3.1, estdo listados

0s requisitos ndo funcionais para este sistema.
5.3.1. Requisito nao funcional 01

Sistema sera desenvolvido na linguagem Java de modo a ser compativel com o

sistema operacional Android.
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5.3.2. Requisito nao funcional 02

Sera criado um documento contendo casos de uso, diagrama de classes,
diagrama de modelagem de dados e demais diagramas, como também informacdes

sobre o codigo fonte.
5.3.3. Requisito nao funcional 03

A interface do sistema devera ser agradavel, objetiva e trivial ao usuério. Suas

funcionalidades e informagfes deverdo estar bem intuitivas ao usuario.
5.3.4. Requisito nao funcional 04

O sistema devera estar disponivel durante 99,9% do tempo.
5.3.5. Requisito nao funcional 05

Para persisténcia de dados sera utilizado o sistema gerenciador de banco de
dados SQLite. Por ser um software livre, havera uma consideravel diminuicdo dos

custos.
5.3.6. Requisito nao funcional 06

O sistema ndo apresentard ao usuario quaisquer dados privados,por exemplo

senha de login.
5.4. DIAGRAMA DE CASO DE USO

No diagrama de casos de uso (Figura 12), sdo descritos os requisitos funcionais
propostos para o aplicativo Android.
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,
==include==

Equipe de arbitragem
Registrar

substituicdo

Figura 12 - Diagrama de caso de uso do aplicativo Android “Soccer Referee”.

Fonte: autoria prépria.

E na Figura 13 sdo descritos os requisitos funcionais para a aplicacdo Web.

Registrar
dados partida

Efetuar Lagin

Caonsultar

Usuario dados partida

Criar senvico
JEOMN

Figura 13 - Diagrama de caso de uso da aplicacao Web.

Fonte: autoria prépria.
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5.5. DIAGRAMA DE CLASSES

No diagrama de classes, apresentado na Figura 14, estdo presentes as
funcionalidades propostas para o aplicativo. No diagrama a seguir € possivel notar
gue a modelagem dos dados, bem como as fungbes criadas foram feitas para
atender as necessidades do sistema. Para possibilitar uma melhor performance da

aplicacéo, foi utilizado o banco de dados que é embutido no aplicativo.

Gols . Cartoes
-selectedltem : int jf:l‘;: le:t':;m ks
-table : string * fsics x s(ring
-te:m :Ljsmw = s " = Heam : string
= r - - = - — - -

oo st ;a s ST‘”HQ' n feam : S,mng) L V?' +showList(in table : string, in color : string, in team : string) : void
+insertltems(in table : string, in team : string) : bool insertltems(in table - string, in team - string) : bool
+removeltem(in selectedltem - int, in table : string) : void +cleanFields() : void 3 2 -
[clearAliin table : string, In team : string) : vold +removeltem(in selecteditem : int, in table : string) : void
+clearAll(in table : string, In team : string) ! void
Sumula
Furl
+setGroupParents() : void

+setGolsChildData(in golsTable, in awayTeam, in homeTeam) : void
+setSubstituicoesChildData(in substituicaoTable, in awayTeam, in homeTeam) : void
+setCartaoChildData(in cartaoTable : string, in awayTeam : string, in homeTeam : string) : void

Substituigdes Cronometro

-selecteditem : int
:::gl,?, 2:’:3 +showElapsedTime() : vold
Hshowlist(in table : string, in team : string) : void
H+insertlitems(in table : string, in team : string) - bool
Hremoveltem(in selecteditem : int, in table : string) : void
t+clearAll(in table : string, in team : string) : void

Figura 14 - Diagrama de classe do aplicativo "Soccer Referee".

Fonte: autoria propria.

5.6. DIAGRAMA DE MODELAGEM DE DADOS

Modelar significa criar um modelo que explique as caracteristicas de
funcionamento e comportamento de um software a partir do qual ele sera criado,
facilitando seu entendimento e seu projeto, por meio das caracteristicas principais
que evitardo erros de programacao, projeto e funcionamento [DEVMEDIA
MODELAGEM, 2014].
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A modelagem de dados referente ao aplicativo Android, esté representada na

Figura 15.

TABELA_LOGIN

71D INT FK
USERNAME VARCHAR{SD)
PASSWORD VARCHAR (B0}

TABELA_GOLS

7D INT PK
NUMERD  INT
TEMFC WARCHAR(10)
TIME VARCHAR(10)

T ID_FARTIDA INT FK

TABELA_PARTIDA

¢ 1D INT FK
ID_CARTOES INT FK

¥

;7 ID_SUBSTITUICCES INT FPK
7 ID_GOLS INT PK

7 ID_LOGIN INT P

TABELA_CARTOES

I 1D INT PK
NUMERD: INT
TEMPO YWARCHAR{10)
MOTIVD WARCHAR(ED)

COR VARCHAR(20)

TABELA_SUBSTITUICOES

I 1D INT PK
NUMEROCIN INT
NUMERCOUT INT
TIME VARCHAR[10}

T ID_PARTIDA INT FK

TIME VARCHAR{10)
T ID_FPARTIDA INT FK

L. L L

Figura 15 - Modelagem de dados do aplicativo Android "Soccer Referee".
Fonte: autoria propria.

Para a aplicacdo Web, foi utilizada a modelagem de dados que esta

representada na Figura 16.

-~ -, ra ™y
PARTIDA ARBITRAGEM
i ID INT FK 1D INT PK
CAMPEONATO VARCHAR(20) ARBITRG VARCHAR(ED)
JOGO VARCHAR (30) ARBITRO1 VARCHAR(S0)
DATA VARCHARITD) ARBITROZ VARCHAR(SD)
HORARIS VARCHARIS) QUARTOARBITRD VARCHAR(SD)
ESTADIO VARGHAR (30 QUINTOARBITRO VARCHAR(SO)
F VARCHARYZ) DELEGADD WARCHAR(SQ)
# PARTIDA_ID INT FK
. - 5 oy

Figura 16 - Modelagem de dados da aplicacdo Web.

Fonte: autoria propria.
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5.7. FUNCIONAMENTO DO SISTEMA

O funcionamento do Sistema “Soccer Referee” conta com a interface criada para

o sistema operacional Android.

Esta interface e suas funcionalidades sao descritas nas proximas secdes por

meio de suas telas, mostrando cada uma com sua respectiva descri¢ao.
5.8. INTERFACE DO APLICATIVO ANDROID

As telas do aplicativo sdo de navegacdo intuitiva, comparados aos demais
aplicativos citados, uma vez que a disposicdo dos icones e desenhos auto
explicativos estdo dispostos na tela de forma organizada, conforme imagens a

sequir.

5.8.1.icone

Como figura principal, temos o icone contendo um arbitro de futebol e um
conjunto de cartdes, amarelo e vermelho, dando énfase a funcionalidade do

aplicativo, conforme Figura 17.

’,,""-f-.ﬂi

Soccer
Referee

Figura 17 - icone "Soccer Referee".

Fonte: autoria propria.

5.8.2. Tela de apresentacéo

Inicialmente, temos a chamada Splash Screen ou Tela de Apresentacao, que é
exibida ao abrir um aplicativo no qual & dada énfase nos cartdes amarelo e
vermelho, junto com um apito referenciando a equipe de arbitragem, tendo

sobrescrito 0 nome do aplicativo sob os cartdes, vide Figura 18.
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Figura 18 - Splash Screen do aplicativo "Soccer Referee".

Fonte: autoria propria.

5.8.3.Tela de login

A tela de login € composta por campo de usuario e senha, numero de

tentativas e botdo de login, e pode ser visualizada na Figura 19.

User: Arbitro

Password: eesee

_Attempt L eft:

Figura 19 - Tela de Login do aplicativo "Soccer Referee".

Fonte: autoria propria.
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5.8.4.Tela principal

Ao carregar a pagina principal, estdo dispostos icones referentes a
funcionalidades para gerenciar uma partida de futebol. No canto superior esquerdo,
ha um icone de um cronémetro, que permite controlar o inicio e fim da partida. No
canto superior direito, ha um icone de uma sumula, cuja a fungéo é coletar todos os
dados vindos dos outros eventos da partida, e gerar a sumula final de jogo.
Separados por Home Team e Away Team, estdo os cartdes amarelo e vermelho,
gue representam a marcacao de infracdes, icones de uma bola de futebol, utilizados
para a marcacao de gol e icone de duas flechas, que representam a substituicdo de

atletas. Estes detalhes podem ser visualizados na Figura 20.

& Soccer Referee

Figura 20 - Tela principal do aplicativo "Soccer Referee".

Fonte: autoria propria.
5.8.5.Tela de cronémetro

A tela de cronémetro, exibe o inicio e fim da partida. Nesta tela h4 um botédo de
Start que inicia a contagem, Stop que interrompe o0 tempo quando necessario, e

Reset que zera o cronometro, conforme Figura 21.
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& Soccer Referee

00

Figura 21 - Tela de crondmetro do aplicativo "Soccer Referee".

Fonte: autoria propria.

5.8.6.Tela de cartdao amarelo

A tela de registro de cartdo amarelo, registra o nUmero do jogador e o motivo da
infracdo. Quando registrado, o tempo de jogo também é salvo com os demais dados,

vide Figura 22.
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Numero Tempo Motivo

Figura 22 - Tela de cartdo amarelo do aplicativo "Soccer Referee" .

Fonte: autoria propria.

5.8.7.Tela de cartao vermelho

A tela de registro de cartdo vermelho, assim como a tela de cartdo amarelo,
registra o numero do jogador e 0 motivo da infracdo. Quando registrado, o tempo de

jogo também é salvo com os demais dados, vide Figura 23.
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Numero Tempo Motivo

Figura 23 - Tela de cartdo vermelho do aplicativo "Soccer Referee".

Fonte: autoria propria.

5.8.8.Tela de gol

A tela de registro de gols € composta pelo campo de nimero e um botdo. O
usuario seleciona o numero do jogador e ao registrar o gol, o tempo é adicionado ao

lado do numero do jogador, conforme Figura 24.
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Numero

Figura 24 - Tela de registro de gols do aplicativo "Soccer Referee".

Fonte: autoria propria.

5.8.9.Tela de substituicao

A tela de substituicdo € composta pelos numeros dos jogadores que irdo sair e
gue irdo entrar. Nesta tela, apresentada na Figura 25, o usuario devera selecionar o
namero do atleta que esta saindo de campo e o nimero do atleta que esta entrando

em campo.
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& Substitution Home

5

14

14

Item added.

Figura 25 - Tela de substituicdo do aplicativo "Soccer Referee".

Fonte: autoria propria.

5.8.10. Tela de simula

Esta tela, conforme Figura 26, reine todos os dados de jogo, como local de jogo,
horario de inicio do jogo, equipes que irdo se enfrentar, entre outras informacdes
relevantes para a realiza¢do do jogo, bem como os demais dados coletados durante

a partida, para que sejam salvos e enviados para um servidor remoto.

54



& Sumula

lechnical Record
Championship:
Match:
Date:
Time:
Stadium:
UF:

Arbitration Team

Referee:

Referee Assist 1:
Referee Assist 2:
Fourth Referee:
Fifth Referee:
Comissary:

Score

Away Team

Number 9 - Time: 43:01

Yellow Cards

Figura 26 - Tela de simula do aplicativo "Soccer Referee".

Fonte: autoria propria.

5.9. INTERFACE WEB

A interface Web foi desenvolvida com o intuito de ser simples, pratica e
funcional. Seu objetivo principal, € coletar os dados referentes a partida de futebol,
bem como os nomes dos arbitros responsaveis pela mesma. ApOs processamento,
as informacdes serdo disponibilizadas por meio de um web service que retorna

dados no formato JSON, que devera ser consumido pela aplicagdo Android.

A seguir serdo apresentadas as imagens referentes a aplicagcao Web.
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5.9.1.Tela de login da aplicacdo Web.

Na figura 27, esta apresentada a tela de login da aplicacdo Web, na qual

somente usuarios autorizados terdo acesso as demais telas da aplicacéo.

Admin Area

(1o

Figura 27 - Tela de login da aplicacdo Web.

Fonte: autoria propria.

5.9.2. Tela de registro de dados da aplicacao Web.

Nesta tela, apresentada na Figura 28, serdo apresentados os dados
referentes a partida de futebol, e os dados referentes a equipe de arbitragem.

O usuario deve preencher todos 0s campos, uma vez que 0S mesmos Sao

mandatorios, e salvar os registros que foram inseridos no banco de dados.
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DADOS DA PARTIDA

ARBITRAGEM

| Salvar |

Figura 28 - Tela de registro da aplicacdo Web.

Fonte: autoria propria.

5.9.3.Tela de consulta da aplicacdo Web.

A tela de consulta da aplicacdo, apresentada na Figura 29, é responsavel por
mostrar as informac¢des cadastradas anteriormente na tela de registro. Nela é
possivel verificar informagfes importantes relacionadas a partida e a equipe de

arbitragem.
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Dados da partida

Campeonato: Campeonato Brasileiro
Jogo: Coxa x Atletico

Data: 20/07/2012

Herario: 16:00

Estadio: Couto Pereira

UF: PR

Dados da arbitragem

Arbitre: Havalos Rodriguez
Arbitre 1: Joaquim Jose

Arbitro 2: Silvano Vasques
Quarte Arbitre: Rodrigo Oliveira
Quinte Arbitre: Marcos Freire
Delegado: Julio Pitanga

Figura 29 - Tela de consulta de partida.

Fonte: autoria propria.

5.9.4.Tela de servico JSON da aplicacao Web.

A tela representada na Figura 30, representa as informacdes cadastradas

anteriormente, porém ja disponiveis em formato JSON, que sera utilizada na

equipe de arbitragem selecionada para esta partida.

aplicagédo Android para o consumo de informacgdes referente a partida de futebol e a
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"futebol":[
{"campeonato":"Brasileiro",
"jogo":"Coritiba x Parana”,
"data":"25\/08\/2014",
"horario":"16:00",
"estadio":"Couto Pereira",
"UF":"PR"}],
"arbitragem":[
{"arbitro":"Josival Pereira",
"arbitrol":"Roberto Dinamite",
"arbitro2":"Arnaldo Cesar Coelho",
"quartoarbitro":"Rodrigo Oliveira",
"quintoarbitro":"Rafael Vazques",

"delegado":"Marcio Garcia"}

Figura 30 - Tela de servigco JSON.

Fonte: autoria propria.
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5.10. CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo foram apresentadas a arquitetura utilizada para o sistema Web e
para o aplicativo Android, bem como seus requisitos, suas telas e os diagramas
utilizados para o desenvolvimento do aplicativo.

No capitulo seguinte, sera abordada a conclusdo do projeto e algumas

melhorias que poderdo ser implementadas em projetos futuros.
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6. CONCLUSAO

O objetivo principal deste trabalho foi desenvolver um aplicativo que seja
utilizado como ferramenta gerenciadora de uma partida de futebol, sendo utilizada
por arbitro e equipe de arbitragem, afim de coletar dados durante a partida e reuni-
los em um lugar comum, chamado sumula, servindo esta como documento final

contendo todo o historico e resultado oficial da partida.

O intuito do aplicativo é fornecer um facil manuseio para o arbitro e equipe de
arbitragem, uma vez que o mesmo deve ser utilizado durante a partida, portanto a

interface deve ser simplificada e intuitiva.

Durante o desenvolvimento do projeto foram pesquisados diversos documentos,
artigos e regulamentos relacionadosa partidas de futebol, a regras de arbitragem,incluse
tendo contatos frequentes com arbitros profissionais, afim de coletar informacées para o

desenvolvimento do aplicativo.

O fator motivacional decisivo para escolha do tema, foi automatizar uma pratica que é
efetuada manualmente até os dias atuais, e por consequéncia tornar o trabalho da

equipe arbitragem &gil e consistente.

Como base de comparacdo, foi utilizada uma tabela contendo o aplicativo
desenvolvido e os aplicativos pesquisados durante desenvolvimento do projeto. A
Tabela 2, representa cada aplicativo com suas devidas funcionalidades.

Funcionalidade/Aplicativo | Referee | Referee Assistance | Whistle | _SoccerReferee |
X X X

Cronometro
Anotagdo de cartdo amarelo X
Anotagio de cartio vermelho X X

Mostrar cartio amarelo

®ox X o=

Mostrar cartdo vermelho

Emitir som de apito

»

Marcagdo de gols X X

Registro de substituigdes

i | i

Tabela 2 — Comparativo entre funcionalidades dos aplicativos pesquisados
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Conforme descrito na sec¢éo 4.4, foram detalhadas algumas das funcionalidades
dos aplicativos estudados. Como diferencial do aplicativo “Soccer Referee”, foi

adicionada uma nova funcionalidade conforme descricédo a seguir:

e Sumula
o A sumula é a principal funcionalidade do aplicativo, a qual é
responsavel por reunir todos os dados coletados durante a partida em

uma mesma tela.

6.1. TRABALHOS FUTUROS

Consideracao as caracteristicas da plataforma Android, utilizada para a solucéo e
implementacdo para dispositivos moéveis, e a definicho de escopo e modelo
apresentado neste trabalho, € possivel a visualizacdo de melhorias que podem ser
implementadas.

Tais melhorias podem ser classificados como a aplicacdo em si e os dispositivos

disponiveis que suportem esta tecnologia.

6.2. APLICACAO MOBILE

Em relacdo a aplicacdo mobile, uma sugestdo seria o compartiihamento do
resultado oficial da partida em redes sociais, como por exemplo o Facebook, o Twitter, e
demais canais comunicacao.

Também coletar os dados da partida, e gerar graficos relacionados com o histérico

dos jogos, para que sejam usados como estatisticas para as futuras partidas.

6.3. APLICACAO WEB

Na perspectiva da aplicacdo web, com intuito de comprovar a veracidade dos
dados coletados, sendo eles enviados pelo arbitro e pela mesa arbitraria, a sugestao
seria equiparar os dados obtidos de maneira automatizada, por meio de algoritmos
de comparacdo. Ao final deste processo, caso haja divergéncia de informacdes, 0s
dados deveréo ser discutidos junto ao comité julgador para que se tenha o resultado
final aprovado.
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6.4. OUTROS DISPOSITIVOS

Na linha dispositivos, uma sugestdo seria tornar este sistema compativel com os
chamados SmartWatch, ou os reldgios inteligentes, uma vez que estes aparelhos teriam
as mesmas funcionalidades de um smartphone, porém em tamanho reduzido e de facil
manuseabilidade, dispensando assim o uso de um relégio e de um smartphone para o
arbitro ou equipe de arbitragem designada para a partida.

A sugestédo é que a partir de um SmartWatch o arbitro tenha controle dos dados da

partida, por meio das funcdes disponiveis neste aplicativo.
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