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RESUMO

Neste trabalho, sera desenvolvido um software direcionado para ligas de
futebol, tanto amadoras como profissionais. Destaca-se a necessidade de
informatizar a tecnologia ligada a area de sistemas de informa¢do na execucdo de
um jogo, pois até entdo o controle € manual.

Este sistema sera de fundamental importancia para auxiliar a comissdo de
arbitragem e a federacdo no total controle de todos os dados e movimentacdes
ocorrentes no campeonato. A linguagem escolhida para o desenvolvimento do

software foi o Borland delphi 7.



ABSTRACT

In this work, developed of a software will be directed to football leagues, both
amateur and professional. It is the need to computerize the technology linked to the
area of information systems in the execution of a game, because until then the
control is manual.

This system will be of fundamental importance to help the arbitration
committee and the federation in total control of all data and movements occurring in
the championship. The language chosen for the development of software was the
Borland Delphi 7.
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1. INTRODUCAO

Assistindo jogos de futebol, € possivel perceber que a tecnologia ligada a
area de sistemas de informacdo ndo é contemplada na execucdo de um jogo.
Quando o jogo termina, todos os dados sao fichados em uma sumula onde sera
enviada para a federacgéo ter o controle de tudo o que acorreu na partida.

Um software de sumula eletrénico pode tornar mais pratico e eficiente o trabalho da
comissao de arbitragem, sendo que todas as ocorréncias das partidas podem ser
digitalizadas, automatizando assim, todo o processo que até entdo era manual.

Este software tem como objetivo melhorar o processo de trabalho da comisséo de
arbitragem e o armazenamento dos dados das partidas de determinado
campeonato. Assim, todos os dados recorrentes das partidas armazenados no
banco de dados podem ser disponibilizados para técnicos que podem acompanhar o
gue ocorre nos jogos dos adversarios, a imprensa e torcedores.

Com a dificuldade do controle manual de sumulas em partidas de futebol, muitas
vezes, ocasionando erros no processo de armazenamento, perdendo informacoes
importantes. Surgiu a necessidade de informatizar o sistema que controla todos os
dados das partidas, assim, com a tecnologia existente, podemos armazenar e
disponibilizar para terceiros todas as informacgfes imersas em um campeonato de
futebol.

Como o futebol é uma paixado nacional, em diversas cidades do pais existem ligas e
federacdes que organizam campeonatos amadores. As ligas e as federagbes podem
ser consideradas um grande nicho de mercado, pois grande parte destas, néo
possui tal tecnologia.

Pensando no sucesso deste projeto, pode-se pensar em sua comercializacdo para a
federacdo paulista de futebol e até quem sabe para a confederacdo brasileira,
tornando-o um grande produto.

Portanto, este projeto tem como objetivo colaborar com a comissao de arbitragem,
automatizando o sistema de sumula, ou seja, todos os dados da partida seréo

armazenados no banco de dados, tendo o total controle da federagéo.



2. PROCESSO DE PRODUCAO

Para a analise do projeto, serd utilizada a Linguagem de Modelagem
Unificada (UML), sendo assim, uma programacdo orientada a objeto. Para o
desenvolvimento escolheu-se a linguagem de programacao Delphi, pois, essa
tecnologia nos permite uma facil formatacdo de janelas de entrada de dados,

propiciando ao usuario um simples entendimento dos mecanismos do sistema.

2.1. RECURSOS

e Software:
Windows XP como sistema operacional
Borland Delphi7 como linguagem de programagao

MySql como banco de dados

® Hardware:

Um microcomputador com processador Pentium 4, 2800 MHZ, 1 GByte de memoria
RAM.



3. INTRODU(}AO A UML

“UML” abreviacdo de Linguagem de Modelagem Unificada (Unified Modeling
Language). Criada por trés desenvolvedores de sistemas Grady Booch, James
Rumbaugh e Ivar Jacobson, a UML é uma linguagem de modelagem que auxilia na
visualizagcdo do desenho e a comunicacdo entre 0S objetos na projecdao de um
sistema orientado a objeto.
O conceito da UML veio para padronizar as metodologias do desenvolvimento de
sistemas orientados a objetos, baseando-se em diagramas que sdo modelados e
classificados focando os aspectos essenciais do contexto.
A UML quando unida com um processo de producdo de software torna-se um
padrdo para o desenvolvimento de sistemas. Um processo € dividido em fases e
atividades, sendo existentes cinco fases no sistema de desenvolvimento de

software.

* Analise de requisitos

Onde as necessidades do usuario serao levantadas.

 Analise

As classes do sistema serao definidas e descritas no diagrama de classes.

* Design
Implementacao da analise, onde seréo feitos os ajustes finais para comecar a

programacao.

* Programacao

Na programacao o projeto “sai do papel” e comeca ser desenvolvido em um
codigo de linguagem Orientada a Objeto.
e Teste

Fase final, onde o sistema é testado e passara pelo teste de aceitagdo dos

usuarios.



A ordem de execucdo dessas fases ndo deve ser seguida a regra, mas sim de modo
gue, os problemas ao surgirem seram solucionados em determinada fase sem
interferir nas fases anteriores ou posteriores.

Além das cinco fases de desenvolvimento, existem quatro partes que compdem a
UML, cada uma delas com seus componentes, onde esse conjunto especifica e
exemplifica a definicdo de um sistema.

As partes que compdem a UML séo: visbes, modelos de elementos, mecanismos

gerais e diagramas.

3.1. VISOES

As visOes representam as descricdes do software que esta sendo modelado.
Como todas as informacdes necessarias para a descricdo de um software sao
incapazes de serem representada em um unico diagrama, cada visdo € descrita por

abstracdes, constituindo em uma série de diagramas.

3.2. MODELOS DE ELEMENTOS

S&o os conceitos utilizados na modelagem e construgdo dos diagramas.
Utilizando programacao orientada a objeto, suas notacdes sao representadas nos
modelos de elementos por objetos, classes, mensagens, pacotes, componentes,

relacionamentos entre classes, dependéncias e heranca.

3.3. MECANISMOS GERAIS

S&80 usados 0S mecanismos gerais para anexar ou anotar informacdes
adicionais aos diagramas. Para adicionar semantica aos elementos ou constatar as
instancias envolvidas na relacdo, ornamentos graficos sdo anexados aos modelos
de elementos. Outros mecanismos gerais sdo as notas, que sao utilizadas para

adicionar informacdes complementares ao diagrama.

3.4. DIAGRAMAS
Nos diagramas as abstracGes do software sdo representadas graficamente,
ou seja, todas as informacdes necessarias para sua descricdo serao representadas

por diagramas. Existem nove tipos de diagramas utilizados pela UML: diagrama de



use case, de classes, de objeto, de colaboracdo, de atividade, de estado, de
componente, de execucao e de sequéncia.
Os diagramas faciltam a representacdo e visualizacdo dos componentes do

software, ajudando a compreender a arquitetura do projeto em desenvolvimento.

3.4.1. Diagrama Use case (Caso de Uso)

Para Jacobson (1992) apud LARMAN Craig (2000), pagina 68 “Um caso de
uso é um documento narrativo que descreve a seqiiéncia de eventos de um ator (um
agente externo) que usa um sistema para completar um processo”. O modelo caso
de uso funciona como um contrato entre o desenvolvedor e o cliente, nele o cliente
pode constatar se todas as suas exigéncias e necessidades estdo sendo aplicadas
no software. Portanto, o diagrama use case auxilia a interagdo entre o analista e 0
cliente, definindo assim, em sua modelagem as ac¢Oes e especificacdes que 0
sistema deve ser capaz de executar.

Os requisitos funcionais do software sédo representados no diagrama por atores, use

cases e relacionamentos entre estes elementos.

Atores: S&o usuarios do software, eles interagem com o sistema representando
papeis desempenhados por usuarios humanos ou sistemas computacionais. Sendo
a representacdo de uma entidade externa, a interacdo dos atores com o sistema é
feita através da troca de mensagens. Um ator é representado por um boneco ou por

um retangulo (vide Figura 1), e as entidades externas que ele representa podem ser:

Pessoas

Dispositivos de saida

* Hardware
* Software
T f_“xl Ty
<<ator==> - - d
Administrador j: j:
Usuario Secretaria Impressora

Figura 1: Exemplo de Atores.



Use cases: Representa as funcionalidades do software, descrevem o contexto
mostrando classes/objetos, seus relacionamentos e sua interacdo. Uma use case é

representada por uma elipse (vide Figura 2).

Cadastrar time

Tze case

Figura 2: Exemplo de Use case.

Relacionamentos: S&o relagbes externas ao sistema que definem sua
funcionalidade do ponto de vista do usuario. Exemplo de relacionamento entre

atores e caso de uso (vide Figura 3) e relacionamento entre atores (vide Figura 4).

) /-' - —-—-._‘_\" !
—~ _____________-_-——;’M____ S iﬁ

Ernitir claszsificacio Impressora

Tsuano ""-_ﬁ{:"" _ :)"

FEegistrar nowve titne

Figura 3: Relacionamento entre atores e caso de uso.

Time TTauério TTsuano A dmimistrader

Figura 4: Relacionamento entre atores.



3.4.2. Diagramas de Sequéncia
Consiste em um diagrama que mostra a dindmica dos objetos ao longo do
tempo para a realizacdo de determinada operacédo pelo software. O diagrama de
sequéncias mostra através da interacdo entre os objetos, operacdes que ocorrerdo
no sistema em fases especificas do processo de execucao.
Na representacdo de um diagrama de sequiéncias, a UML utiliza a seguinte notacao:
« Linhas verticais tracejadas representam o tempo de vida dos objetos (lifeline);
» Retangulos com seus nomes sublinhados representam os objetos
» Setas horizontais rotuladas com as mensagens representam a interacdo entre os
objetos, ou seja, as mensagens passadas entre eles.
* A posicao vertical mostra a ordem relativa das mensagens no tempo, sendo
assim, a primeira mensagem aparece no topo;

* Anotac¢Oes podem ser utilizadas para complementar informacéo ao diagrama;

. Computador . Servidor de _lmpressarg . Fila
Impressag

I I I
1 Imprimir {arquivo) I [irnpressora Livre] |

4..J- Irnpritmie {argquieo) :

]
1
|
1
1
[Impre ssora Ocupad%]

I mprirmir (arguivo)
.‘U

Figura 5: Diagrama de Sequéncia — Servidor de impressao.



3.4.3. Diagrama de Classes

O diagrama de classes demonstra as classes, ou seja, atributos e métodos de
um conjunto de objetos que compdem o software e seus relacionamentos entre si.
Por ndo mostrar a troca de mensagens entre as classes, somente 0s
relacionamentos, ele é um diagrama “estatico”, por essa razao, o diagrama pode ser
utilizado em qualquer etapa do ciclo de vida do sistema.
Um diagrama de classe € composto por entidades e relacionamentos, cada entidade
contendo classes que sao representadas por um retangulo com seu nome no topo e
abaixo os atributos e operagbes em dois compartimentos dentro do retangulo (vide
Figura 6). Tendo as classes identificadas e descritas, o diagrama é composto pelo

relacionamento entre as classes.

Peszoa

nome

setNome()

Figura 6: Exemplo de classe.



4. BORLAND DELPHI 7

O ambiente de desenvolvimento escolhido para a implementacao do software
€ o Delphi7, desenvolvido pela Borland Internacional Inc., € uma ferramenta de facil
aprendizado, acesso e interagcdo entre as ferramentas que combina cddigos
totalmente compilaveis, ferramentas visuais e tecnologia para a composicao de base
de dados escalaveis. Voltada exclusivamente para desenvolvimento em plataforma
Windows e aplicacbes Cliente/Servidor, possui todas as ferramentas necessarias
para criacao de interfaces e implementacéo de projetos (Vide Figura 7).

Inicializando o Delphi, temos a sua IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado).
Na janela superior, observa-se a barra do menu principal contendo a barra de titulos
com o nome Default Projectl, a barra de menus, uma caixa de ferramentas, a paleta
de componentes contendo o0s elementos que serdo utilizados para trabalhar com a

aplicacao e o form.

& Delphi 7 - Projecti

Fle Edit Search Wiew Project Pun Component Database Tools  window  Help |<NDHE> ﬂ Ei‘,’

'\?_I-L 5 -Q gr*l_l_l L.,-a:._l& @ Slandaldlﬁ.dditinnal]'w'in32]Sustem]Data.ﬁccess]Datal:nntmlg]dbEHDless]DataBr
S E -l sv | 8 OF SARNSwr ¢ slg@=="1E

- p

3 [Foml A
Foml [
popetie | Evos| L R L e i e S R
Algn aNone A
AlphaBlend | False SO DSOS DSOS
AlphaBlendyall 255 R S SRS S
B Anchars [akbefakTap] oo
AutoSerell | True R S S S S S S S S S S S S S
tiknSize Falem e e e e e e e

Figura 7: Ambiente de desenvolvimento Borland Delphi 7.
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4.1. OBJECT INSPECTOR

A janela Object Inspector é uma ferramenta composta de duas paginas:

Properties e Events, que nos permite acesso direto as propriedades e eventos
relacionados a um determinado componente.

I& Object Inspector &3 Seletor de Objetos
For]: TFom] L] (11195t1‘a onome e 0 tipo de
ActveCondl_| 5] objeto selecionado)
AutoSeroll [True |1
+Borderlcons | [biSysterrhi®
BoderStyle | bsSizeable Separador de Colunas
Coluna de Pmprie(ladek |Farm moveis
{269
' 23 :
e Coluna de Valores
| clBtrFace
|True L i ‘
Cures cDefaul _____Pl ol)rledaFles aninhadas
Enabled | {1 ( Duplo clique para
+Fonl [[TFont] [ visualizar
FomStle  [lsNomal -
et (w0 | Subvrovriedades)
HepContest (0 [#]
Pagina de Propriedades Ciopeties fE vertsL Pagina de Eventos

Figura 8: Object Inspector.

4.2. FORM (FORMULARIO)

O delphi nos oferece o Form (formulario), uma janela criada automaticamente,
utilizada para construcdo da interface com o usuario, onde serdo inseridos 0s
componentes da aplicacao.

} Form1 g@

Figura 9: Form.



4.3. CODE EDITOR (EDITOR DE CODIGO)

11

Por tras do Form existe a janela Code Editor, onde sera feita a edicdo dos

codigos.

g Unit1.pas

=%

2 ritt
ﬂ, TFarml
+- 1] Warisbles/Constants unit Tnitl:

+-[] Uses

interface

uUses

Windows, Messages, SysUtils,
Dialogs;

type
TForml = class (TForm)
private

{ Private declarations }
public

{ Public declarations }
end ;

rar

4 43 tadified |nzert

Variants, C.

W

2]
WCode/ [E]#]

Figura 10: Code Editor.
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5. BANCO DE DADOS MYSQL

O MySql foi desenvolvido pela empresa TCX em 1996, mas atualmente &
controlado pela companhia MySgl AB. E um sistema gerenciador de banco de dados
relacional com codigo fonte aberto, considerado um dos bancos de dados
relacionais mais rapidos do mercado. Tem como principais caracteristicas, foco em
facilidade de administracdo com baixo consumo de recursos do hardware, rapido
tempo de conexdo e servidor Multithreaded, ou seja, um Unico comando mysqgld

atende a todos os clientes.

2 Navicat & for MySQL E=H{ES]
File View Tools Window Help
[ _ — i & = - LE | 23
& , 7 4 B D
Connection Manage Users Stored Procedure Event Query Repart Backup Schedule =
Connections | Qpen Table Desion Table “alMewTable ) Delete Table 53l Import Wizard ] Export Wizard

:E!---,:Ej sumula “arbitro

ol information_schema “ldubes
" divisoes
ula estadios
= gols
“larupes
= jogadores
“lsuspensoes

===

Figura 11: Navicat de MySq|.



6. PROJETO

A partir desse topico comeca a abordagem da analise do projeto, ou seja, a

lista de eventos, os diagramas e a apresentacao das telas assim como manual

do usuario.

6.1. LISTA DE EVENTOS

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Cadastrar clubes
Cadastrar jogadores
Cadastrar arbitros
Cadastrar divisbes
Cadastrar grupos
Cadastrar estadios
Lancar sumula

Lancar jogador sumula

Lancar gols

10) Lancar suspenséo

11) Emitir relatorio de classificacéo

12) Emitir relatorio de saldo de gols

13) Emitir relatério de gols marcados

14) Emitir relatorio de gols sofridos

15) Emitir relatorio de artilheiro

13



6.2. RELACAO DOS ATORES
6.2.1. Federacéo

Federaca

Federacao Paulista de Futebol

6.2.2. Comissao de Arbitragem

Liga Municipal de Esporte

Comissip de Arbitragem

Operador

14
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6.3. USE CASES
6.3.1. Use Case Cadastrar Clubes

Cadastrar
Clubes

Federacdo

Caso de Uso: Cadastrar Clubes.
Ator: Federacgéo.
Finalidade: Cadastrar os clubes que irdo disputar o campeonato.

Descricdo: Os clubes enviam seus dados para a federagdo que por sua vez 0S

cadastra no software.

Acéo do ator:
1. Afederagao recebe a relagéo dos clubes inscritos no campeonato.
2. Cadastra o nome e o cédigo de cada clube.
3. Cadastra a cidade.
4

. Cadastra o estadio no qual o clube administra seus jogos.

Resposta do software:

1. Mostra os dados dos clubes.
Mostra a divisédo e o grupo do campeonato que o clube esta inscrito.
Retorna gols pro e gols contra.

Retorna o saldo de gols.

a M 0D

Retorna os pontos ganhos pelo clube.
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6.3.2. Use Case Cadastrar jogadores

Cadastrar Jogadores

Federagao

Caso de Uso: Cadastrar Jogadores.

Ator: Federagéo.

Finalidade: Cadastrar os jogadores que disputardo 0 campeonato em seus

respectivos clubes.

Descricdo: Os clubes fornecem para a federacdo os dados de seus jogadores para

serem cadastrados no software.

Acéo do ator:

1.

A federacao recebe os dados dos jogadores de cada clube.

2. Cadastra o codigo e o nome dos jogadores.
3.
4. Cadastra a posicéo dos jogadores.

Cadastra a data de nascimento dos jogadores.

Resposta do software:

1.

o 0k w N

Mostra os dados dos jogadores.

Mostra o clube no qual cada jogador esta inscrito.
Mostra os gols marcados.

Mostra os gols sofridos.

Mostra o nimero de cartbes amarelos.

Mostra o nUmero de cartdes vermelhos.



6.3.3. Use Case Cadastrar Arbitros

Cadastrar Arbitros

Federagao

Caso de Uso: Cadastrar Arbitros.

Ator: Federacéo.

Finalidade: Cadastrar os arbitros do campeonato.

Descricao: A federacao cadastra os dados dos arbitros no software.

Acéo do ator:

1.

a kM 0D

A federacéo recebe os dados dos arbitros.

Cadastra o codigo e o nome dos arbitros.

Cadastra a data de nascimento dos arbitros.

Cadastra a federacdo na qual os arbitros estéo filiados.

Cadastra a profissédo dos arbitros.

Resposta do software:

1.

Mostra os dados dos arbitros.

17
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6.3.4. Use Case Cadastrar Divisbes

Cadastrar Divisiies

Federagao

Caso de Uso: Cadastrar Divisdes.
Ator: Federacéo.
Finalidade: Cadastrar no software as divisbes pertencentes ao campeonato.

Descricdo: A federacdo cadastra cada divisdo pertencente a determinado

campeonato, podendo ocorrer de s6 haver uma divisao.

Acao do ator:

1. Cadastra o codigo e o nome da divisao.

Resposta do software:
1. Mostra os dados das divisoes.

2. Mostra os clubes pertencentes a divisao.
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6.3.5. Use Case Cadastrar Grupos

Cadastrar Grupos

Federagao

Caso de Uso: Cadastrar Grupos.
Ator: Federacéo.

Finalidade: Se houver fase de grupos, informar os clubes pertencentes a cada
grupo.

Descricao: A federacao divide os clubes em grupos iguais, onde jogardo um contra o

outro dentro do grupo.

Acao do ator:

1. Cadastra o codigo e o nome do grupo.

Resposta do software:
1. Mostra os dados dos grupos.

2. Mostra os clubes pertencentes aos grupos.



6.3.6. Use Case Cadastrar Estadios

Federagao

Caso de Uso Cadastrar Estadios.

Ator: Federagéo.

Cadastar Estadios

20

Finalidade: Cadastrar os estadios nos quais serdo disputados os jogos do

campeonato.

Descricdo: A federacdo cadastra no software os estadios com seus respectivos

clubes mandantes.

Acéo do Ator:

1.

Cadastra codigo do estadio.

2. Cadastra nome do estadio.
3.
4. Cadastrar a capacidade do estadio.

Cadastrar a cidade.

Resposta do software:

1.
2.
3.

Mostra o nome do estadio.
Mostra a cidade em que se localiza.

Mostra a capacidade total de pessoas.
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6.3.7. Use Case Lancar Sumula

Langar Simula

Comissdo de Arbitragem

Caso de Uso: Lancar Sumula.
Ator: Comissao de arbitragem.
Finalidade: Proporcionar a federacao, todos os dados de cada partida.

Descricdo: A comissdo de arbitragem registra todas as informacgdes decorrentes de

cada partida em uma sumula que sera enviada para a federacéo.

Acao do ator:
1. Cadastra o codigo da sumula.
Cadastra o codigo do clube mandante.
Cadastra o codigo do clube visitante.
Cadastra o codigo do estadio.
Cadastra o codigo do juiz da partida.
Cadastra o codigo dos bandeirinhas da partida.
Cadastra a data da partida.

Informa os gols e o tempo de jogo.

© 0 N o O b~ WD

Cadastra as ocorréncias da partida.
10.Faz o fechamento da sumula.



Resposta do software:

1.

N o gk~ Db

Mostra os clubes que estao em disputa.
Mostra o arbitro e os bandeirinhas da partida.
Mostra o estadio da partida.

Mostra o placar da partida.

Mostra o tempo de jogo.

Mostra as ocorréncias da partida.

Fecha a sumula e os dados decorrentes da partida serdo processados.

22
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6.3.8. Use Case Lancar Jogador Sumula

Langar Jogador
Samula

Comissan de Arbitragem

Caso de Uso: Lancar Jogador Sumula.
Ator: Comissao de arbitragem.
Finalidade: Controlar os cartdes recebidos pelos jogadores.

Descricdo: A comissdo de arbitragem registra no software os cartdes recebidos
pelos jogadores. Ao final da partida é feita a validacdo dos cartbes, quando um
cartdo vermelho € emitido, causa a suspensdo imediata do jogador na proxima
partida e os cartdes amarelos sdo acumulativos, quando determinado jogador

recebe o terceiro cartdo amarelo no campeonato recebe a suspensao.

Acao do ator:
1. Cadastra a partida.
2. Cadastra o jogador penalizado.

3. Informa o tipo de cartéo aplicado.

Resposta do software:
1. Mostra o jogador penalizado e o tipo de cartao.

2. Valida os cartoes.
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6.3.9. Use Case Lancar Gols

Lancar Gols

Comissdo de Arbitragem

Caso de Uso: Lancar Gols.
Ator: Comissao de arbitragem

Finalidade: Relatar os gols acorrente em cada partida assim como o nome do

jogador que o fez e o tempo de jogo.

Descricdo: A comissédo de arbitragem registra no software cada gol ocorrido em
determinada partida, contendo informacdes de que time marcou, 0 jogador e 0O

tempo de jogo.

Acéo do ator:
1. Cadastra o gol para o time que o fez.
2. Cadastra o jogador que marcou o gol.

3. Cadastra o tempo de jogo que ocorreu o gol.

Resposta do software:
4. Mostra o placar.
5. Mostra o jogador que fez o gol.

6. Mostra o tempo de jogo que ocorreu 0 gol.
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6.3.10. Use Case Lancgar Suspensao

Langar Suspensao

Comissén de Arbitragem

Caso de Uso: Lancar Suspensao.
Ator: Comissao de arbitragem.
Finalidade: Suspender os jogadores penalizados.

Descricdo: Apos a validagdo no Jogador Sumula, os cartbes sdo processados e as
punicdes sao efetuadas.

Acao do ator:

1. Cadastra o jogador.

Resposta do software:
1. Mostra o jogador suspenso.

2. Mostra a data da suspensao.
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6.3.11. Use Case Emitir Relatorio de Classificacao

Emitir Relatdtio
de Classificagao

Federacao

Caso de Uso: Emitir Relatorio de Classificagéo.
Ator: Federacéo.
Finalidade: Disponibilizar para federacéo a classificacdo do campeonato.

Descricdo: A cada rodada do campeonato, sdo somados os pontos ganho por cada

equipe, proporcionando a visao da tabela de classificacao.

Acéo do ator:
1. Atualiza os pontos ganhos por cada equipe, no caso de derrota, nenhum

ponto sera cadastrado.

Resposta do software:
1. Soma os pontos.
Soma os gols marcados.
. Soma os gols sofridos.

2
3
4. Subtrai gols marcados por gols sofridos, obtendo o saldo de gols.
5. Soma mais um (+ 1) ao numero de jogos.

6

Mostra a classificagcdo do campeonato.



27

6.3.12. Use Case Emitir Relatério de Saldo de Gols

Emitir Relatdrio
de Saldo de gols

Federacao

Caso de Uso: Emitir Relatorio de Saldo de Gols.

Ator: Federacéo.

Finalidade: Obter o saldo de gols de cada equipe, ou seja, o numero de gols

marcados menos o0 humero de gols sofridos.

Descrigdo: Ao término de cada rodada s&o lancados no software o resultado de
todos os jogos pela federacao, o sistema emite o saldo de gols de cada clube.

Acao do ator:

1. Cadastra no software o resultado de cada partida.

Resposta do software:
1. Subtrai o nimero de gols marcados pelo numero de gols sofridos

2. Mostra o saldo de gols
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6.3.13. Use Case Emitir Relatério de Gols Marcados

Emitir Relatdrio de

gols marcados

Federagao

Caso de Uso: Emitir Relatorio de Gols Marcados.

Ator: Federagéo

Finalidade: Obter o niumero de gols marcados por cada clube no campeonato.

Descricdo: Ao término de cada rodada, tendo os resultados dos jogos cadastrados

pela federacéo, o software emite o numero de gols marcados por cada clube.

Acéo do ator:

1. Cadastra o numero de gols marcados por cada clube.

Resposta do software:
1. Soma o numero de gols marcados na ultima rodada com os gols ja
cadastrados no sistema.

2. Mostra o nimero de gols marcados por cada clube.
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6.3.14. Use Case Emitir Relatério de Gols Sofridos

Emitir Relatdrio
de gols sofridos

Federagao

Caso de Uso: Emitir Relatério de Gols Sofridos.

Ator: Federacéo

Finalidade: Obter o nimero de gols sofridos por cada clube no campeonato.

Descricdo: Ao término de cada rodada, tendo os resultados dos jogos cadastrados

pela federacéo, o software emite o numero de gols sofridos por cada clube.

Acao do ator:

1. Cadastra o numero de gols sofridos por cada clube.

Resposta do software:
1. Soma o numero de gols sofridos na ultima rodada com os gols sofridos ja
cadastrados no software.

2. Mostra o numero de gols sofridos por cada clube.



30

6.3.15. Use Case Emitir Relatério de Artilheiro

Emitir Relatorio
de Artilheiro

Federacao

Caso de Uso: Emitir Relatério de Artilheiro.

Ator: Federacéo.

Finalidade: Informar o nome do jogador que marcou o maior nimero de gols no

campeonato.

Descricdo: A cada rodada, os resultados de todas as partidas sao cadastrados no
software, assim como 0os nomes dos jogadores que marcaram o0s gols. O sistema

soma o numero de gols marcados por cada jogador.

Acéo do ator:
1. Cadastra o gol marcado para o respectivo jogador que o fez.

Resposta do software:
1. Soma os gols marcados por cada jogador
2. Mostra o numero de gols marcados de cada jogador do campeonato.



7. DIAGRAMAS DE SEQUENCIA
7.1. DIAGRAMA DE SEQUENCIA INCLUIR CLUBES

sd Incluir Clubes .l

| Intetface de Cadastro de Clube | | Valida dados de Clubes | | Clubes

Federagdo

1: Solicitar a interface()

| 2: Digitar Dadosg

I Validar Dadas(

PSS

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| 4 Incluir Clubes( bD

U |
]

7.2. DIAGRAMA DE SEQUENCIA ALTERAR CLUBES

sd Alterar Clubes J

| Intefface de Cadastro de Clubes | | Valida dados de Clubes | | Clubes

Federagdo

1: Solicitar a interfaceq

| 2: Digitar Dados(

3 validar Dadosg

SRS, S, AR

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| 4: Alterar Clubes( bD

U |
]




7.3. DIAGRAMA DE SEQUENCIA EXCLUIR CLUBES

32

sd Excluir Clubes ,I

Federagédo
|
|
|

1: Solicitar a interface)

| Interface de Cadastro de Clubes | | Walida dados de Clubes | |

Clubes

2: Digitar Dados()

3 validar Dados)

SR, S, AR

4: Excluir Clubes(

ﬁ
u

7.4. DIAGRAMA DE SEQUENCIA PESQUISAR CLUBES

X

Federagédo
|
|
|

1: Solicitar a interface)

sd Pesquisar Clubes J

| Interface de Cadastro de Clubes | | Walida dados de Clubes | |

Clubes

2: Digitar Dados()

3 validar Dados)

SR, S, AR

4: Pesquisar Clubes(

’&
|




7.5. DIAGRAMA DE SEQUENCIA INCLUIR ARBITROS
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sd Incluir Arbitros )

:Federagdo
[
|
|

| Interface de Cadastro de Arbitros | | Valida dados de Arhitros | |

Arhitrog

1: Bolicitar a interface()

2: Digitar Dados()

4 Incluir Arbitras

e === SR, S

|
|
|
[
|
|
[
|
|
3: Validar Dadas btll
|
|
|

7.6. DIAGRAMA DE SEQUENCIA ALTERAR ARBITROS

sd Arterar Arbitros J

Federagédo
|
|
|

| Interface de Cadastro de Arbitros | | valida dados de Arbitras | |

Arhitros

1: Solicitar a interface)

2: Digitar Dados()

4: Alterar Arbitras ()

o T o, U S

|
|
|
[
|
|
|
|
|
2: Validar Dadas0 b||j
|
|
|




7.7. DIAGRAMA DE SEQUENCIA EXCLUIR ARBITROS
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sd Excluir Arbitros J

Federagédo
|
|
|

| Interface de Cadastro de Arbitros | | valida dados de Arbitras | |

Arhitros

1: Solicitar a interface)

2: Digitar Dados()

4: Excluir Arbitrosn

o T o, U S

|
|
|
|
|
|
|
|
|
2: Validar Dadas0 b||j
|
|
|

7.8. DIAGRAMA DE SEQUENCIA PESQUISAR ARBITROS

X

Federagédo
|
|
|

s Pesguisar Arbitros J

| Interface de Cadastro de Arbitros | | valida dados de Arbitras | |

Arhitros

1: Solicitar a interface)

2: Digitar Dados()

4: Pesquisar Atbitros ()

o T o, U S

|
|
|
|
|
|
|
|
|
2: Validar Dadas0 b||j
|
|
|




7.9. DIAGRAMA DE SEQUENCIA INCLUIR DIVISAO

35

sd Incluir Divisdo J

% | Interface de Cadastro de Divisdo | | Walida dados de Divisdo | |

Divisdo

Federagédo
I
I
|

1: Solicitar a interface)

| 2: Digitar Dados()

4: Incluir Divis&3o0)

I S

I
I
I
|
I
I
I
|
I
3:validar Dadasg >||j
I
I
I

7.10. DIAGRAMA DE SEQUENCIA ALTERAR DIVISAO

sd Alterar Divisdo J

% | Interface de Cadastro de Divisdo | | Walida dados de Divisdo | |

Divisdo

Federagédo
I
I
|

1: Solicitar a interface)

| 2: Digitar Dados()

3: validar Dados( ;
|

4: Alterar Divisdo()

I S

I




7.11. DIAGRAMA DE SEQUENCIA EXCLUIR DIVISAO
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sd Excluir Divis&o J

Federagédo
I
I
|

| Interface de Cadastro de Divisdo |

| Valida dados de Divisdo | |

Divisdo

1: Solicitar a interface)

2: Digitar Dados()

I S

4: Excluir Divisdo()

I
I
I
|
I
I
I
|
I
3:validar Dadasg >||j
I
I
I

7.12. DIAGRAMA DE SEQUENCIA PESQUISAR DIVISAO

X

Federagédo
I
I
|

sd Pesguisar Divisdo J

| Interface de Cadastro de Divisdo |

| Valida dados de Divisdo | |

Divisdo

1: Solicitar a interface)

2: Digitar Dados()

I S

4: Pesquisar Divisdol)

I
I
I
|
I
I
I
|
I
3:validar Dadasg >||j
I
I
I




7.13. DIAGRAMA DE SEQUENCIA INCLUIR GRUPOS

37

sd Incluir Grupos J

% | Interface de Cadastra de Grupos | | Yalida dados de Grupos | |

Grupos

Federagédo
I
I
|

1: Solicitar a interface)

| 2: Digitar Dados()

4 Incluir Gruposg

I S

I
I
I
|
I
I
I
|
I
3:validar Dadasg >||j
I
I
I

7.14. DIAGRAMA DE SEQUENCIA ALTERAR GRUPOS

sd Alterar Grupos J

% | Interface de Cadastra de Grupos | | Yalida dados de Grupos | |

Federagédo
I
I
|

1: Solicitar a interface)

| 2: Digitar Dados()

3: validar Dados( ;
|

4: Alterar Grupos()

I S

I




7.15. DIAGRAMA DE SEQUENCIA EXCLUIR GRUPOS

sd Excluir Grupos J

% | Interface de Cadastra de Grupos | | Yalida dados de Grupos | | Grupos

Federagédo
I
I
|

1: Solicitar a interface)

| 2: Digitar Dados()

4: Excluir Grupos(

I S

I
I
I
|
I
I
I
|
I
3:validar Dadasg >||j
I
I
I

7.16. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE PESQUISAR GRUPOS

sd Fesquisar Grupos J

% | Interface de Cadastro de Grupos | | Valida dados de Grupos | | Grpos

Federagdo
I
I
|

1: Solicitar a interfaceq

| 2: Digitar Dados(

3 validar Dadosg

4: Pesguisar Grupasg

Y Y

I
I




7.17. DIAGRAMA DE SEQUENCIA INCLUIR JOGADORES

sd Incluir Jogadores ]

% | Interface de Cadastro de Jogadores | | Yalida dados de Jogadares | | Jogadares

:Federagdo
[
|
|

1: Bolicitar ainterfacef

| 2: Digitar Dados(

4 Incluir Jogadaresg

Y Y

|
|
|
[
|
|
[
|
|
3: Validar Dadas >|D
|
|
|

7.18. DIAGRAMA DE SEQUENCIA ALTERAR JOGADORES

sd Alterar Jogadares J

% | Interface de Cadastro de Jogadores | | valida dados de Jogadores | | Jogadores

:Federagéo
|
|
|

1: Solicitar a interface()

| 2 Digitar Dados(

3 Malidar Dadosd

4; Alterar Jogadores(

. A

w
|




7.19. DIAGRAMA DE SEQUENCIA EXCLUIR JOGADORES

sd Excluir Jogadores .|

% | Interface de Cadastra de Jogadores | | Yalida dados de Jogadores | | Jogadares
Federagédo
|
|
|

1: Solicitar a interface)

| 2: Digitar Dados()

4 ExcluirJogadores(

Yy

|
|
|
|
|
|
|
|
|
2: Validar Dados) blﬂ
|
|
|

7.20. DIAGRAMA DE SEQUENCIA PESQUISAR JOGADORES

sd Pesquisardogadnres)

4: Pesguisar Jogadores()

| Interface de Cadastra de Jogadores | | Yalida dados de Jogadores | | Jogadares |
:Federagéo T i !
: | | |
| 1: Solicitar a interfacaf) | : :
PD | |
| | |
T | | |
| 2: Digitar Dados() | |
bD | |
! 2 validar Dados) blﬂ :
|
H | |
| | |
|
|
|
|




7.21. DIAGRAMA DE SEQUENCIA INCLUIR ESTADIOS

41

sd Incluir Estadios J

Federagdo
|
|
|

| Interface de Cadastro de Estadios | | Walida dados de Estadios | | Estadios

1: Solicitar a interface()

2 Digitar Dados)

PSS

I
I
|
|
|
|
|
|
|
3 Malidar Dados) >||j
|
| 4: Incluir Estadios g

U !

7.22. DIAGRAMA DE SEQUENCIA ALTERAR ESTADIOS

X

Federagdo
|
|
|

sd Alterar Estadios J

| Interface de Cadastro de Estadios | | Walida dados de Estadios | | Estadios

1: Solicitar a interface()

2 Digitar Dados)

PSS

I
I
|
|
|
|
|
|
|
3 Malidar Dados) >||j
|
| 4: Alterar Estadioso

U !




7.23. DIAGRAMA DE SEQUENCIA EXCLUIR ESTADIOS

42

sd Excluir Estadios J

Federagédo
I
I
|

1: Bolicitar a interface()

| Interface de Cadastro de Estadios |

| Valida dados de Estadios | |

Estadios

| 2: Digitar Dados(

PR S

I
I
I
I
I
I
I
I
I
3: validar Dadasg N l
I
I

4: Excluir Estadios)

!

7.24. DIAGRAMA DE SEQUENCIA PESQUISAR ESTADIOS

sd Pesquisar Estédios)

Federagdo
I
I

| 1: Solicitar a interface()

| Intefface de Cadastro de Estadios |

| Valida dados de Estadios | |

Estadios

| 2 Digitar Dadosg

PSS

I
|
|
|
|
|
I
I
|
3:Walidar Dadosd) 5 l
|
|

4: Pesguisar Estadios0

U




7.25. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE RELATORIOS

Federagao

Sistema

|

Impressora

I
I
I
1: Bolicita documentagdof >|£|
I
I
|
I

-Documento iMpresso com sucessod |

{

!

Diagrama de Sequéncia de Relatorios

2 lmprimi documentod ’Ij

43
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7.26. DIAGRAMA DE SEQUENCIA JOGADOR SUMULA

sdl Sequence Diagrami

Jogador

Gol | | Surnula | | Artilheirg | |:Cané0f-\marelo| |:Canéu\fermelhu| | ‘Suspenséu|

1: Marcou Gl

o

1.1: Gol Inwalida)

|2: Regfstra Gol i Sumula)

2.1: Registra Jogador que fez o gol

y =

—

T
3.1: Reistra Cartdo Amarelo na Surulag
\

\
\
\
¥ hecebeu Cartdn Amarelof
L
T
\
\
\
|
\

\
4:Recebey CartfoVemeha) |
| |

41: Registra Cartéo Yermelha na Sumulag

I N " N E

§:Valia Cartdog

r

=

5.1: Buspende Jogador) J

i}

Diagrama de Sequéncia de Jogador Sumula



7.27. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE SUMULA

sd Sequence Diagramu)

% | CSdmula | | . Estadio | | - Arbitro
Arbitragem

|
|
11 Informa Clube mandantgd | |
|

2. Registra Clube mandate na Sﬂriu|ao

3 Informa Clube Yisitante

|
|

- Registra Clube visitante na 80 uI| 0
T rﬁj

| 5| Iforma Estadio da partida0 |
: 51: Rbgistra Estadio na st’ljr;lmao

[
|
I
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
) T |
- f: |nforma Arbitro da Partidag) | |
| | _  B.1: Registra Atlitro na Sumulag

¥ Informa Galsd :
EII\ 7.1: Registra Gols na Sdmulad
|
|
|
|

8.1: Fecha a Sdmulal

| 8: Informa o fechamento da Sumulad Wj

Diagrama de Sequéncia de Sumula



Classe Arbitro

- codArhitro | Integer
- nomeArbitro : String
- dataMasc : String
- federacao : String
- profissan: String

+ GetCodArhitro() - void

+ GethomeaArbitro] @ vaid

+ GetDataMasc( : void

+ GetFederacao() : void

+ GetProfissan() : Integer

+ SetCodArhitrod) | String

+ SetblomeArbitrod : String
+ SetDataMasc( : String

+ SetFederacao() : String

+ SetProfissacd : String

1

Classe Sumula

- codSumula : Integer
- mandante : Clube
-visitante : Clube

- arbitro © Arbitro

- bandeirinhal : Arbitro
- bandeirinha2 : Arhitro
- estadio : Estadio

- golMandante : Integer
- golvisitante : Integer
- data : String

- hara : String

- ocorrencia : String

- fechada : String

+ GetCodSumulal : Integer

+ GetMandante : Clube

+ Getwisitante( : Clube

+ Getarhitro() - Arbitro

+ GetBandeirinhal () : Arhitro
+ GetBandeirinha2( : Arbitro
+ GetEstadio( : Estadio

+ GetGolMandanted : Integer
+ GetGolVisitante : Integer

+ GetDatal : String

+ GetHora() : String

+ GetOcarrencial) - String

+ GetFechadad : String

+ SetCodSumulad) : Integer

+ SetMandanted : Integer

+ Setvisitante : Integer

+ SetArhitraf : Integer

+ SetBandeirinhal  : Integer
+ SetBandeirinha2() : Integer
+ SetEstadiof) : Integer

+ SetGolMandanted | Integer
+ SetGalvisitante() : Integer

+ SetDatal) : String

+ BetHoral : String

+ SetOcorrencia() | String

+ SetFechadal) : String

8. DIAGRAMA DE CLASSES

Classe Divisies

- codDivisao : Integer
- normeDivisao : String

+ GetCodDivisao( : Integer
+ GetNomeDivisaod : String
+ SetCodDivisaa : Integer
+ SettomeDivisaod) : String

FE

Classe Grupo

- CodGrupa :int
- nomeGrupo : String

+ GetCodGrupod : Integer
+ GetMomeGrupod : Btring
+ SetCodGrupo() © Integer
+ SethomeGrupaf) : String

17

Classe Estadios

- codEstadio  Integer

- nomeEstadio : String
- cidade : String

- numPessoas ; Integer

+ GetCodEstadiag : Integer

+ GethomeEstadiod : String

+ GetCidade() : String

+ GethumPessoas) : Integer
+ SetCodEstadiod : Integer

+ SetNomeEstadiof) : String

+ SetCidade() : String

+ SethumPessoasd : Integer

=l o

Classe Clubes

o

Classe Jogador Stimula

-1

-1

- codSumula: Integer
- coddogadar: Integer
- cartaoAmarelo : String
- cartagvermelho : String
-validaAmarelo : String
-validavermelho : String

+ GetCodSumulad : Integer
+ GetCodJogador() | Integer

- codClube | Integer
- nomeClube : String
- cidadeClube : String
- estadio : Estadio

- golPro © Integer

- golContra : Integer
- saldoGol : Integer

- divisao : Divisao

- grupa ;. Grupo

- pontos : Integer

+ GetCodClube() © Integer

+ GethomeClube : String
+ GetCidadeClubed) : String
+ GetEstadio) | Estadio

+ GetGolPrad : Integer

+ GetGolContra) © Integer

+ GetDivisao( : Divisao

+ GetGrupo() | Grupo

+ GetPontos() : Integer

+ SetCodClubed : Integer

+ SethomeClube( : String
+ SetCidadeClube() | String
+ SetEstadio : void

+ SetGolProg : Integer

+ SetGolContral) : Integer

+ SetSaldoGol)  Integer

+ SetDivisao) : Integer

+ SetGrupo( @ Integer

+ SetPontosd : Integer

=

.

Classe Jogadores

+ GetCartaoAmarelod : String
+ GetCartaovermelha : String
+ GetvalidaAmarelof) : String
+ Getvalidaermelho() - String
+ SetCodSumulal : Integer

+ SetCodJogador( : Integer

+ SetCartanAmarelo() | String
+ SetCantaovermelhad : String
+ Setwalidadmarelof : String
+ Setvalidavermelho : String

- codJogador ; Integer

- nomedJogador : String

- dataMascimento : String
- posican : String

- gols @ Integer

- gtdAmarelo © Integer

- gteermelho : Integer

- golsSofrido : Integer

- clube : Clube

+ GetCodJogador() : Integer
+ Gethomedogador) : String
+ GetDataMasci) : String

+ Getposicaa] : String

+ GelGols( : Integer

+ GetQtdAmarelol) - Integer

+ Get@tdVermelho( : Integer
+ GetGolsSofrido() © Integer

+ GetClube() : Clube

+ SetCodJogador( : Integer
+ SettomeJogador() : String
+ SetDataMasc() : String

+ SetPosicaad : String

+ SetGols) : Integer

+ SetGtdAmarelo) @ Integer

+ SetGtdvermelho() : Integer
+ SetGolsSofridof) : Integer

+ SetClube( : Integer

o il

-1
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Classe Suspensao Classe Gol

- codSuspensan : Integer
- Data : String
- jogadar : Jogadaor

- codGol : Integer

- jogador : Jogador
- surmula : Sumula
- clube : Clube
-tempo : String

+ GetCodSuspensao( : Integer

+ GetDatal) | String

+ GetJogadord  Jogadar

+ SetCodSuspensac() | Integer
+ SetDatad) : String

+ Betlogadar : Integer

+ GetCodGol] : Integer

+ Getlogador( : Jogadar

+ GetSumulad : Sumula

+ GetClube( : Classe Clubes
+ GefTempod) : String

+ SetCodGol() | Integer

+ Setlogador) : Integer

+ SetSumulai) : Integer

+ SetClube() : Integer

+ SetTempod : String

Diagrama de Classes
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9. IMPLEMENTACAO

Nesta secdo serdo apresentadas as telas do Software de Sumula Eletrénica,

desenvolvido em Delphi com banco de dados MySq|.

9.1. TELA INICIAL
Esta sera a tela principal do software, onde o usuario tera acesso as opcoes

de Cadastro, Sumula e Relatérios.

r? Sumula Eletronica E]@ﬁ

Cadastros  Sumula teste  Sair

Figura 12: Tela Inicial
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9.2. CADASTRO

Para chegar ao cadastro o usuario devera acessar a guia cadastro na tela

inicial que exibira as opdes de cadastro do software.

fﬁ} Sumula Eletronica

Sair
Arbitros
Clubes
Divisdes
Estadios

Grupos

Jogadores

[E=R[E=H >

Figura 13: Tela Inicial — Cadastro

Ao clicar em uma das opc¢des aparecera o cadastro escolhido pelo cliente,

vide (figura 14), que exibe o cadastro de jogadores do software, onde o usuério pode

inserir, excluir, gravar, alterar e pesquisar os jogadores.

-

F}’ Cadastro de Jogadores = =[]
Cadastro de Jogadores
tome: | |
M ascimertar: I:I Clube: | ﬂ
Posigao: |
Gols Cartfies
Marcados: EI Arnarelo: EI
Sofridos: EI Yermelhos: EI
Mowvo | Salvar | FPezguizar | Sair |

Figura 14: Cadastro de Jogadores.



9.3. SUMULA
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Acessando o guia Sumula, o usuario tera acesso ao formulario onde serao

manipulados todos os dados das partidas do campeonato.

? Sumula Jogo

o

E=5(H0H 53

Temp
00: 00

> i =

~Campeonato Amador de Candido Mota

Jogo: | - 0 X 0] k2
Datz  |28/10/2008 ~|  Hordio: [16:00:00 Estadio | =
~Arbitragem

Abita | | Federagio: |

Ausliar 1: | | Federagaa: |

Ausliar 2| | Fedeiagio: |

—HRelagcdo dos Atletas Titulares

— —

Anotar Gol ﬂ' Anotar Cartdo Amarelo D |

Anotar Cardo Yermelho . |

-

m

—Dcorréncias

MOcomencias

Figura 15: Sumula.



10. SUMULA CONVENCIONAL
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Para comparar a sumula convencional impressa utilizada nas partidas de

futebol, com sua versao digitalizada proposta neste trabalho, temos como exemplo a

sumula utilizada pela Confederacéo Brasileira de Futebol (Vide Figura 16).

1 Equipe A [mandante} X Eouipe B
7 Competican | [ série s | [ sérieB | [ sérieC | [ Sére D |[] Copa do Brasil [0 outros
3 Particla realizaca am [eidacte) [ [ (R
1 Estadio
5 | Resultado Finel Em favor de

Qbs,
B i Estada Categorna
! Arhitra

A, Azzst

A Asusl 2

4° Arbitro

5% Arhitro ou Delegado Local:
7 Equipe A Equipe B

M® Morme N® MNome

Figura 16: Sumula da Confederacéo Brasileira de Futebol (CBF).
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11. CONCLUSAO

Como o futebol € uma paixdo nacional, em inUmeras cidades do pais existem
ligas e federacdo que organizam campeonatos amadores e até profissionais. Mas,
até entdo todo controle do sistema de informagfes das ligas e federa¢gbes néo foi
contemplado com uma tecnologia para auxiliar em todo o0 processo de
armazenamento, controle e movimentacao de informacdes.

Este trabalho buscou contribuir para a informatizacdo de todo um sistema na
execucao de um jogo de futebol, que sempre foi controlado de forma manual sem a
interferéncia da tecnologia.

Implementado em um campeonato, este software tem como objetivo melhorar o
processo de trabalho da comisséo de arbitragem e da federacdo, armazenando o0s
dados das partidas em seu banco de dados.

E para finalizar, conclui-se, que o desenvolvimento deste software € um grande
avanco em conhecimentos de programacéao e conhecimentos em UML, que serdo de
grande importancia para estar apto a entrar no mercado de trabalho apds a
concluséo do curso.

Visando sua comercializagdo, existem diversas modificacbes e atualiza¢gbes no
sistema para torna-lo mais inteligente e seguro. Alteracbes podem ser feitas na
sumula para tornar mais pratica a inclusao dos times e seus respectivos jogadores, e
incluindo um cadastro de cidades, tornaria mais pratica a inclusdo dos clubes
apenas selecionando a cidade em uma combobox. Porém, uma mudanca essencial
seria investir em registros de seguranca, tornando o acesso a base de dados

restrita. Obtendo assim, um software completo para a comercializagéo.
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