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RESUMO

O trabalho apresentado descreve o desenvolvimento de um software para o
gerenciamento da prova de trés tambores. Tal sistema visa controlar as informagdes de
cadastros de animais, competidores, campeonatos, etapas, categorias e todas as
informagdes relevantes para o processo. Além disso, também tera como funcionalidade a
gestdo completa da prova, que consiste desde os cadastros basicos necessarios a
realizacdo da mesma, até a geragéo de classificacbes e rankings. Este sistema podera
emitir relatérios, para facilitar e agilizar processos classificatérios durante ou apds o
término das provas. Por fim deve permitir a geracdo de imagens para equipamentos
audiovisuais em eventos que disponibilizam de tais equipamentos durante a sua
realizagcao e/ou para provas que sao transmitidas pela internet. As ferramentas utilizadas
na elaboragao deste trabalho foram: Visual Studio 2019, MySql, Astah UML, DrawlO.

Palavras-chave: Visual Studio 2019; MySQL; Trés Tambores;



ABSTRACT

The presented paper describes the development of software for the management of barrel
racing competition. Such a system aims to control the information of animal registrations,
competitors, championships, stages, categories and all relevant information for the
process. In addition, it will also have the functionality to manage the entire event, which
consists of the basic records necessary to carry out the race, generation of classifications
and rankings. This system will be able to issue reports, to facilitate and speed up
classification processes during or after the end of the events. Finally, it must allow the
generation of images for audiovisual equipment in events that possess such equipment
available during its realization and / or for events that are transmitted over the internet. The
tools used in the elaboration of this project were: Visual Studio 2019, MySq|, Astah UML,
DrawlO.

Keywords: Visual Studio 2019; MySQL; Barrel Racing;
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1. INTRODUGAO

Segundo LOH (2014) um Sistema de Informacgao (Sl) € um sistema cujo elemento
principal é a informagdo. Ja um Sistema, segundo a Teoria Geral de Sistemas, é um
conjunto de elementos interrelacionados com um objetivo em comum. O objetivo principal
de um SI é gerenciar informagodes, de tal modo a apoiar decisbes e processos de uma

organizagao.

Sistema de informacgdo é usado para descrever um sistema que possui algum tipo
de automacao, seja manual, abrangendo pessoas, ou automatico, abrangendo maquinas
e tem como objetivo coletar, processar e transmitir dados que tenham algum valor para o
usuario final. Dado nada mais é que o resultado da coleta e do processamento das
informagdes que sdo oferecidas ao usuario da forma que ele julgar util e significativa
(LOH, 2014).

Com o passar dos anos, e com o avango continuo e desenfreado de varias
tecnologias, pode se afirmar que empresas que ndo fazem uso dessas, podem
comprometer sua produtividade, eficiéncia e agilidade, além de dificultar rotinas simples

para seus colaboradores e outras partes envolvidas diretamente com a empresa.

A gestdo com auxilio de sistemas computacionais € cada vez mais necessaria, ja
que visa melhorar a eficiéncia das rotinas administrativas, ajudando a reduzir a

quantidade de erros e de fornecer informacdes mais precisas.

O Circuito Rancho Primavera (CRP)' vem se destacando cada vez mais com seu
profissionalismo e competéncia na organizagao e realizagdo de rodeios por todo o pais.
Com a popularizagdo do torneio de Trés Tambores, viram a oportunidade de
desenvolvimento de um sistema capaz de gerenciar todas as etapas da prova, que
engloba desde simples cadastros de competidores e animais, até a emissao de relatérios

detalhados.

' CRP - Circuito Rancho Primavera. Disponivel em: http://circuitoranchoprimavera.com.br/index.asp
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1.1. OBJETIVOS

Conforme apresentado, a informatizagado do Sistema de Gerenciamento de Provas
de Trés Tambores (SGTT) sera organizada, basicamente em trés mddulos. Que serao
divididos da seguinte forma: Cadastros, Gerenciamento de Prova e Emissdo de

Relatorios.

O primeiro médulo, Cadastros englobara quaisquer tipos de informag¢des que sejam
relevantes para realizacdo da prova. Podemos citar os cadastros referentes a os

competidores, animais, patrocinadores e etc.

O segundo moédulo, Gereciamento de Prova, sera o mais complexo de todos.
Consistira em gerenciar todos os tempos, ordem, penalizagbes e classificagbes que
ocorrem durante a realizagdo da prova. Tais informacdes devem ser apresentadas em

tempo real durante a prova em equipamentos audiovisuais.

Por fim, o ultimo modulo, de Emissdo de Relatorios, consistira desde relatorios
simples como relacdo de competidores e animais cadastrados em determinada prova, a
até um relatério final relacionado a determinada etapa, onde constara todos os tempos,
classificagdo, ranking e etc. Informacbes estas muitissimos relevantes, para a platéia,

para os organizadores do evento, como para os competidores, devido a premiagéo e etc.

O software sera desenvolvido com base em plataforma Desktop2, em um servidor
local, devido ao local das provas dificilmente ter um bom acesso a internet. Para a
codificacdo do projeto sera utilizada a linguagem de programagao C# e a base de dados

utilizada para o armazenamento local sera o Banco de Dados MySQL.

1.2. JUSTIFICATIVAS

O CRP, gragas a seu crescimento no segmento de eventos/rodeios, também
ministra agora torneios relacionados a prova de Trés Tambores, e gragas a isso, decidiu-

se iniciar um investimento para o desenvolvimento de um sistema préprio para o

2 Do inglés, significa “em cima da mesa”. Era frequentemente utilizado para se referir a um computador de
mesa. Desenvolvimento foca-se em aplicagdes que serdo executadas em maquinas locais com
equipamentos locais (memoria, disco rigido, processador, etc.), sem a necessidade de Internet ou
armazenamento em nuvem.
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gerenciamento deste tipo de prova. Por ja possuirem um sistema para o gerenciamento
de rodeios, as plataformas escolhidas para o desenvolvimento desse novo sistema, tem

como objetivo a integracao entre eles, para tornar-se um sistema mais completo.

1.3. MOTIVAGOES

Atualmente, toda a estrutura para gerenciamento de uma prova de Trés Tambores,
envolve planilhas e diversas anotagdes em préprio punho para documentar o tempo de
cada competidor. No caso de um evento que participem diversos competidores diferentes,
mantér o ritmo de informagdes sobre tempo é demasiadamente exaustivo, e cobra muito
das partes envolvidas, causando desgaste fisico e mental. Vale salientar também, que a
prova € muito dindmica e possue poucas paradas para descanso, geralmente quando é

necessaria a manutengao da arena onde é realizada a prova.

Outra dificuldade também é de mantér sempre os tempos atualizados e informar ao
publico quem lidera a prova em determinado momento, ou informar o tempo de corte,
quando no caso existe uma quantidade determinada de competidores que ira passar para

uma proxima fase na etapa.

Com os principais problemas descritos acima, viu-se a oportunidade para
desenvolvimento de um software capaz de gerenciar todas as etapas da prova, utilizando

essa oportunidade também para aprendizado e estudo.

1.4. ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho foi dividido em 6 capitulos. No primeiro, foi realizada a introducdo sobre o
projeto, esclarecendo quais os objetivos pretendidos, a justificativa e a motivagao para a
realizacdao do mesmo. No segundo, sao abordadas as tecnologias que serao utilizadas no
desenvolvimento. O terceiro, mostra a estrutura analitica do projeto e as etapas de
elaboracdo. O quarto, o levantamento e analise de requisitos identificados. No quinto, os
diagramas e por fim, no sexto, a conclusao da atual etapa deste trabalho.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo serdo apresentados os métodos, ferramentas e o ambiente utilizados para
o desenvolvimento desde trabalho.

2.1. METODO DE ANALISE

Ao se falar atualmente sobre metodologias utilizadas para documentagcao de software, o
SCRUM?® destaca-se, por se tratar de uma metodologia agil e que caminha juntamente

com o desenvolvimento do codigo e por possuir uma documentagado mais enxuta.

O UML (Unified Modeling Language), Linguagem de Modelagem Unificada, € uma
linguagem padrdo para elaborar a estrutura de um projeto de sistemas. Segundo
PEREIRA E SILVA (2009), o UML nos ajuda a definir as partes de um sistema orientado a
objetos, nos ajudando a modela-lo e documenta-lo. Busca padronizar a parte inicial do

desenvolvimento, por ser muito simples e intuitiva.

O UML e o SCRUM caminham em sentidos opostos, ja que o UML tem como objetivo o
foco em uma boa documentacdo, enquanto o SCRUM foca-se no desenvolvimento do
codigo.

No inicio do desenvolvimento deste trabalho, a codificacdo foi priorizada, e foi adotado
assim o método SCRUM, ja que o software precisava ser posto a teste para averiguar
seus pontos fortes e fracos. Depois de feitos esses testes, a atencédo voltou-se para
documentagdo completa (UML) para ajudar na melhor compreensdo do cédigo caso

novos programadores necessitem melhora-lo ou apenas para manutengao do cédigo.

2.2. SISTEMAS DESKTOP

Sistema Desktop pode ser descrito como o sistema feito de um conjunto de
programas executados em torno de um sistema operacional e que compartilha uma

interface grafica para o usuario. Segundo DOMINGUES (2014), o objetivo principal de

® Scrum - https://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/
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sistemas gerenciais, é de otimizar processos que geralmente sao lentos e repetitivos, a

fim de reduzir erros, tornando-os mais eficazes.

No caso do tema proposto com o SGTT, seria de cadastros de competidores e

animais, emissao de relatérios de provas e etc.
Alguns outros beneficios advindos de um sistema Desktop, valem ser salientados:
. Otimizagao:

Tarefas que necessitariam uma determinada atencéo para serem executadas, podem
ser facilmente padronizadas com o sistema Desktop, tornando-as menos sucetiveis a

erros e nao tendo necessidade de revisao.
. Economia:

Por ser utilizado juntamente com o MySQL, e utilizando um servidor local, ndo existe

quaisquer custo com hospedagem de servidores.
. Seguranga:

Gragas ao advento de um servidor local, o banco de dados fica mais seguro que
aplicagdes normais. Ele fica isolado, somente tendo acesso as partes que gerenciam o

sistema.
o Personalizacao:

Um sistema Desktop pode ser ajustado especificamente para as necessidades da

empresa, tornando-o unico e exclusivo.

Para todas as etapas de analise e desenvolvimento deste software, foram utilizadas as

ferramentas que serdo descritas nas proximas secoes.

2.3. FERRAMENTAS UTILIZADAS PARA ANALISE

Neste topico seréo descritas as ferramentas utilizadas para o método inicial de analise do

sistema, a fim de facilitar o inicio do desenvolvimento.
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2.3.1. Astah UML

O Astah UML* é uma plataforma que permite ao usuario criar todos os diagramas
relevantes para documentagédo e estruturagcdo de um projeto de software. Tendo como

beneficio o fato de disponibilizar uma licenga gratuita para estudantes.

2.3.2. Draw.IO®

E um software livre online para confecgdo de fluxogramas, diagramas de processo,
organogramas, UML, ER e diversos outros. Destaca-se pela sua facilidade de

operacionalidade e capacidade de gravar arquivos em computador local ou em nuvem.

2.4. FERRAMENTAS UTILIZADAS PARA O DESENVOLVIMENTO

Aqui serdo descritas as principais ferramentas que foram utilizadas para o
desenvolvimento do projeto. Ferramentas essas, que foram escolhidas devido a sua
facilidade de aprendizado, alta produtividade e baixos custos.

2.4.1. Microsoft Visual Studio 2019°

E o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) pertencente a Microsoft dedicado
especialmente ao desenvolvimento de software utilizando o framework .NET e as
linguagens C, C++ e C# (C Sharp). Dentre todas as facilidades que uma IDE proporciona

para seu usuario, podemos destacar algumas delas:

e O grande aumento de produtividade, pois possui diversas ferramentas que auxiliam

durante o desenvolvimento;

e A geragdo automatica de cddigos, recurso presente em todas as IDE’s atuais, que

sugere trechos de codigo ao usuario;

e A facilidade em realizar verificagdes de codigo e a corre¢do de erros em tempo de
desenvolvimento, permitindo a visualizagado destes antes da compilagao;

* Astah - http://astah.net
® Draw.|O - https://www.draw.io
® Visual Studio - https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/vs/
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e Ferramenta completa, o desenvolvedor tem tudo o que precisa para auxilia-lo
durante todo o processo de desenvolvimento (escrever codigo, testar codigo e

corrigir codigo);

24.2. C#

Segundo STELLMAN & GREENE (2011), C# é uma linguagem que faz parte do conjunto
de ferramentas oferecidas na plataforma .NET e tem como -caracteristicas sua
simplicidade, robustez, orientacdo a objetos, fortemente tipada e altamente escalavel a
fim de permitir que uma mesma aplicagdo seja executada em diversos dispositivos,

independente do seu tipo e de seu hardware.

2.4.3. MysQL’

O MySQL € um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD), que utiliza a
linguagem SQL (System Query Language). Segundo MANZANO (2011), cada vez mais
empresas aderem ao MySQL, pois possui servidor confiavel, rapido e é de facil utilizagao.

Utilizando-o ndo somente em pequenas aplicagdes, como também em aplicagdes criticas.

2.4.4. Entity Framework®

O Entity Framework faz parte das ferramentas do Microsoft Visual Studio, € uma poderosa
ferramenta de persisténcia de dados. Com ela € possivel trabalhar com dados em forma
de objetos, sem ter que se preocupar com tabelas e colunas de um banco de dados.
Utilizando o LINQ, é possivel realizar consultar complexas de maneira facil e simplificada,
ja que sua linguagem é muito facil de se compreender, uma vez tendo um conhecimento
basico de LAMBDA. Com isso temos um pacote capaz de lidar com grandes volumes de
dados de maneira simples, e tendo uma redugéo significativa nas linhas de codigo.

" MySQL - https://www.mysql.com
8 Entity Framework - https://docs.microsoft.com/pt-br/ef/
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3. ANALISE E PROJETO DO SISTEMA

Segundo MATOS; BERMEJO; SALM JUNIOR (2010), uma declaragdo de escopo bem
detalhada do projeto, deve ser bem preparada, para que as reais necessidades das
partes envolvidas sejam analisadas e convertidas em requisitos. Entrevistas com pessoas
que tem conhecimento sobre o gerencimento de uma prova de Trés Tambores é
essencial, para que o sistema seja dindmico o suficiente para acompanhar o ritmo da
prova, sem esquecer também de algo que possua uma usabilidade simples, sem a
necessidade de um treinamento extenso. Tendo isso em mente, as etapas de

planejamento para o sistema proposto, pode ser observada na Figura 1 abaixo:

Sistema de Gerenciamento de Trés Tambores

Desenvolvimento

Levaniamenio de Reguisitos

Especificacdo dos Requisitos

Diagrama de Classes

Diagrama de Alividades

Diagramas de Sequéncia

Figura 1 - Estrutura Analitica do Projeto
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3.1. SISTEMA DE GESTAO DE TRES TAMBORES

A prova de Trés Tambores é o evento onde o cavalo e cavaleiro percorrem um circuito em
forma de trevo, em torno de barris predefinidos no menor tempo possivel. Esse tipo de
prova vem se popularizando cada vez mais, por ter competidores das mais diversas

idades, sendo tanto do sexo feminino como masculino. Na Figura 2, pode observar-se o

momento em que o competidor passa pelo tambor.

Figura 2 - Trés Tambores
Apesar de possuir diversas categorias, vale salientar que, profissionalmente, a prova é
dominada por mulheres. Para maiores informacdes sobre as regras desta prova, é

possivel encontrar no site da ABQM?®, todos os regulamentos existentes.

Pode-se visualizar o percurso da prova na Figura 3, abaixo:

©

\

Figura 3 - Percurso Trés Tambores

o Associacao Brasileira de criadores de cavalo Quarto de Milha (https://abam.com.br)
Regulamentos
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Geralmente, para se ter uma boa precisdo acerca do tempo de inicio e término da
passada, posiciona-se no inicio do trajeto um dispositivo de fotocélula, que ao ter seu
feixe interrompido pela primeira vez, dispara um cronémetro, e ao término do percurso,
interrompendo novamente o feixe, para o crondbmetro. Neste tipo de prova é o
equipamento de maior precisao, sendo utilizado sempre trés casas decimais para controle

dos tempos.
A prova é dividida, geralmente, em trés passadas (trés percursos), sendo que:

e Apds a primeira e segunda passada, é contabilizado o MENOR tempo entre elas e
assim gerado o ranking de classificagéo.

e Com esse ranking em méos, sera determinada a quantidade de participantes para
a terceira passada (final).

e Finalizada a terceira passada, a classificagdo se dara pelo seguinte critério, o
MENOR tempo das duas primeiras passadas SOMADO ao tempo da final.

Em casos de provas com finais a noite, esse é o critério mais utilizado, no caso a prova
feminina (profissional). Em casos de provas com diversos participantes, como, por
exemplo, free-horse'?, juvenil, infantil e etc, sdo adotadas somente duas passadas e

utilizado como critério de classificagdo o MENOR tempo dentre elas.

No caso, independente do tipo de categoria e prova determinada, todas seguem a

seguinte regra:

e Um competidor podera correr com varios cavalos diferentes, porém, um cavalo sé

podera participar da prova uma unica vez, com um unico competidor.

3.2. DETALHAMENTOS DO PROBLEMA A SER RESOLVIDO

Visando facilitar o controle e organizagdo de uma prova de Trés Tambores, surgiu-se a
idéia da viabilizagdo de um sistema capaz de gerenciar todas as etapas pertinentes desse
evento.

10 Categoria com o maior numero de participantes, onde é permitida diversas montarias, para treino ou para
averiguar o ritmo do conjunto (cavalo e competidor).
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3.3. RESULTADOS ESPERADOS NA IMPLEMENTAGAO

O sistema faz o gerencimento completo de uma prova de Trés Tambores, executando
desde os cadastros das partes envolvidas, como também a geragdo de imagens para
equipamentos audiovisuais, a fim de informar de maneira rapida e facil determinado
momento da prova para o publico espectador, estando ele no local ou pela internet.

3.4. FORMA ADOTADA PARA LEVANTAMENTO DOS REQUISITOS

Todo o levantamento de requisitos foi feito através de entrevistas com pessoas que
participam do gerencimento da prova. Consistindo, basicamente, em narradores e
operadores.

3.5. RESTRIGOES DE DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

Para execucdo do sistema, serdao necessarios um computador e uma impressora para
impressao dos relatorios.

3.6. PROBLEMAS POTENCIAIS

Controlar Animais
Controlar Bancos
Controlar Campeonato
Controlar Categoria
Controlar Cidade
Controlar Competidor
Controlar Etapa

Controlar Tipo Penalidade
Emitir/Restaurar Backup
Emitir Relatorios

Emitir Imagens em Equipamentos Audiovisuais

3.7. PRIORIZAGAO DA IMPLANTAGAO DOS REQUISITOS

Cadastro de animais, bancos, campeonato, categoria, cidade, competidor, etapa, tipo de
penalidade.
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Capacidade de realizar copia e de restaurar Backup.

Emitir relatérios diversos referentes as etapas da prova.

Emitirimagens em equipamentos audiovisuais com as informacgdes atuais da prova para o

publico.
3.8. LISTA DE EVENTOS
N° Descricao Use Case
1 Usuario solicita cadastro de animais Manter Animal
2 Usuario solicita cadastro de bancos Manter Banco
3 Usuario solicita cadastro de campeonato Manter Campeonato
4 Usuario solicita cadastro de categoria Manter Categoria
5 Usuario solicita cadastro de cidade Manter Cidade
6 Usuario solicita cadastro de competidor Manter Competidor
7 Usuario solicita cadastro de etapa Manter Etapa
8 Usuario solicita cadastro de tipo penalidade Manter Tipo Penalidade
9 Usuario solicita relatério Gerar Relatorios
10 Usuario solicita relatério geral Gerar Relatérios Gerais
11 Usuario solicita relatério etapa Gerar Relatério Etapa
12 Usuario solicita emitir/recuperar backup Gerar Backup

Tabela 1 - Lista de Eventos

3.9. DIAGRAMA

Para modelagem do sistema, foram utilizados diagramas de caso de uso, de sequéncia,
diagrama de Classe, diagrama de Atividades e diagrama de entidade-relacionamento

(DER), que serao apresentados nas proximas segdes deste capitulo.
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Podemos observar, na Figura 4, a estrutura geral dos diagramas de caso de uso do

sistema.

uc Geral J

Manter Animal

Gerar Backup

Manter Campeonato

/Usu

Manter Categoria
Manter Tipo Penalidade

Manter Competidor

Manter Etapa

A
\
\
1
\

ari o\

Gerar Relatorios

Manter Cidade

42

Gerar Relatorios Gerais

=<extend==

T~ L <<extend=>

Gerar Relatério Etapa

Figura 4 - Diagrama de Caso de Uso Geral

3.10. ESPECIFICAGAO DOS CASOS DE USO

Cada caso de uso possui uma funcionalidade especifica, que serdo apresentadas

detalhadamente, a seguir.
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3.10.1. Manter Animal

e )

Manter Animal

Usuario

Figura 5 - UC 1: Manter Animal

Nome do UC 01

Manter Animal

Objetivo Permitir ao usuario incluir, consultar ou alterar dados de
animais.
Ator Usuario

Pré-Condicbes

Nao existentes.

Fluxo Principal

1 - O usuario seleciona no menu Cadastros e em seguida

seleciona Animal.
2 - Uma nova janela abrira, com as informacgdes.

3 - Caso queira incluir um novo Animal, o usuario devera

pressionar o botdo "Novo" (A1).

4 - Caso queira consultar por um Animal, o usuario devera

pressionar o botao "Pesquisar" (A2).
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5 - Caso queira alterar os dados de um Animal existente, o
usuario devera selecionar o Animal desejado (duplo clique) e

em seguida pressionar o botao "Editar". (A3).

6 - Caso o usuario queira finalizar essa janela, devera

pressionar o botdo "Sair".

Fluxo Alternativo

A1 - O usudrio digitard& nos campos as informagdes

requisitadas e em seguida pressionara o botao "Gravar".

A1.1 - Se tudo estiver correto, recebera uma mensagem que o

Animal foi incluido com sucesso.

A2 - Um campo de pesquisa ficara habilitado, que permite ao
usuario escolher o parametro que deseja procurar (nome, id,

etc).

A2.1 - Apos digitado, o usuario devera pressionar o botdo
"Pesquisar", na aba que foi aberta, e entdo sera feita a

filtragem dos dados.

A3 - Os campos ficardo habilitados para que seja feita a

alteracao necessaria.

A3.1 - Concluida a edi¢ao, o usuario devera pressionar o botao

"Gravar" para que as alteragdes sejam salvas.

Tabela 2 - Narrativa UC 1: Manter Animal
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sd Manter Animal )

A

clsudrio

Animal

1. Incluir Animal()

Animal Incluido!

Figura 6 - Diagrama de Sequéncia: Manter Animal
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3.10.2. Manter Banco

e )

Manter Banco

Usuario

Figura 7 - UC 2: Manter Banco

Nome do UC 02

Manter Banco

Objetivo Permitir ao usuario incluir, consultar ou alterar dados de um
banco.
Ator Usuario

Pré-Condicbes

Nao existentes.

Fluxo Principal

1 - O usuario seleciona no menu Cadastros e em seguida

seleciona Banco.
2 - Uma nova janela abrira, com as informacgdes.

3 - Caso queira incluir um novo Banco, o usuario devera

pressionar o botdo "Novo" (A1).

4 - Caso queira consultar por um Banco, o usuario devera
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pressionar o botdo "Pesquisar" (A2).

5 - Caso queira alterar os dados de um Banco existente, o
usuario devera selecionar o Banco desejado (duplo clique) e

em seguida pressionar o botao "Editar". (A3).

6 - Caso o usuario queira finalizar essa janela, devera

pressionar o botdo "Sair".

Fluxo Alternativo

A1 - O usudrio digitard& nos campos as informagdes

requisitadas e em seguida pressionara o botao "Gravar".

A1.1 - Se tudo estiver correto, recebera uma mensagem que o

Banco foi incluido com sucesso.

A2 - Um campo de pesquisa ficara habilitado, que permite ao
usuario escolher o parametro que deseja procurar (nome, id,

etc).

A2.1 - Apos digitado, o usuario devera pressionar o botdo
"Pesquisar", na aba que foi aberta, e entdo sera feita a

filtragem dos dados.

A3 - Os campos ficardo habilitados para que seja feita a

alteracao necessaria.

A3.1 - Concluida a edi¢ao, o usuario devera pressionar o botao

"Gravar" para que as alteragdes sejam salvas.

Tabela 3 - Narrativa UC 2: Manter Banco
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sd Manter Banco)

A

clsudrio

Eanco

1o Incluir Banco()

Banco Incluido!

Figura 8 - Diagrama de Sequéncia: Manter Banco



34

3.10.3. Manter Campeonato

e )

Usuario

Manter Campeonato

Figura 9 - UC 3: Manter Campeonato

Nome do UC 03

Manter Campeonato

Objetivo Permitir ao usuario incluir, consultar ou alterar dados de um
campeonato.
Ator Usuario

Pré-Condicbes

Nao existentes.

Fluxo Principal

1 - O usuario seleciona o menu Campeonato e em seguida

seleciona Campeonato.
2 - Uma nova janela abrira, com as informacgdes.

3 - Caso queira incluir um novo Campeonato, o usuario devera

pressionar o botdo "Novo" (A1).

4 - Caso queira consultar por um Campeonato, o usuario
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devera pressionar o botdo "Pesquisar" (A2).

5 - Caso queira alterar os dados de um Campeonato existente,
0 usuario devera selecionar o Campeonato desejado (duplo

clique) e em seguida pressionar o botao "Editar". (A3).

6 - Caso o usuario queira finalizar essa janela, devera

pressionar o botdo "Sair".

Fluxo Alternativo

A1 - O usudrio digitard& nos campos as informagdes

requisitadas e em seguida pressionara o botao "Gravar".

A1.1 - Se tudo estiver correto, recebera uma mensagem que o

Campeonato foi incluido com sucesso.

A2 - Um campo de pesquisa ficara habilitado, que permite ao
usuario escolher o parametro que deseja procurar (nome, id,

etc).

A2.1 - Apos digitado, o usuario devera pressionar o botdo
"Pesquisar", na aba que foi aberta, e entdo sera feita a

filtragem dos dados.

A3 - Os campos ficardo habilitados para que seja feita a

alteracao necessaria.

A3.1 - Concluida a edi¢ao, o usuario devera pressionar o botao

"Gravar" para que as alteragdes sejam salvas.

Tabela 4 - Narrativa UC 3: Manter Campeonato
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sd Manter Campeonato )

A

clsudrio

1 Incluir Campeonato()

Campeonato

Campeonato Incluido!

Figura 10 - Diagrama de Sequéncia: Manter Campeonato
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3.10.4. Manter Categoria

e )

Usuario

Manter Categoria

Figura 11 - UC 4: Manter Categoria

Nome do UC 04

Manter Categoria

Objetivo Permitir ao usuario incluir, consultar ou alterar dados de uma
categoria.
Ator Usuario

Pré-Condicbes

Nao existentes.

Fluxo Principal

1 - O usuario seleciona o Campeonato e em seguida seleciona

Categoria.
2 - Uma nova janela abrira, com as informacgdes.

3 - Caso queira incluir uma nova Categoria, o usuario devera

pressionar o botdo "Novo" (A1).

4 - Caso queira consultar por uma Categoria, o usuario devera
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pressionar o botdo "Pesquisar" (A2).

5 - Caso queira alterar os dados de uma Categoria existente, o
usuario devera selecionar a Categoria desejada (duplo clique)

e em seguida pressionar o botao "Editar". (A3).

6 - Caso o usuario queira finalizar essa janela, devera

pressionar o botdo "Sair".

Fluxo Alternativo

A1 - O usudrio digitard& nos campos as informagdes

requisitadas e em seguida pressionara o botao "Gravar".

A1.1 - Se tudo estiver correto, recebera uma mensagem que a

Categoria foi incluida com sucesso.

A2 - Um campo de pesquisa ficara habilitado, que permite ao
usuario escolher o parametro que deseja procurar (nome, id,

etc).

A2.1 - Apos digitado, o usuario devera pressionar o botdo
"Pesquisar", na aba que foi aberta, e entdo sera feita a

filtragem dos dados.

A3 - Os campos ficardo habilitados para que seja feita a

alteracao necessaria.

A3.1 - Concluida a edi¢ao, o usuario devera pressionar o botao

"Gravar" para que as alteragdes sejam salvas.

Tabela 5 - Narrativa UC 4: Manter Categoria
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sd Manter Categoria)

A

Categoria

clsudrio

! 1 Incluir Categorial)

Categoria Incluidal

Figura 12 - Diagrama de Sequéncia: Manter Categoria
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3.10.5. Manter Cidade

e )

Usuario

Manter Cidade

Figura 13 - UC 5: Manter Cidade

Nome do UC 05

Manter Cidade

Objetivo Permitir ao usuario incluir, consultar ou alterar dados de uma
cidade.
Ator Usuario

Pré-Condicbes

Nao existentes.

Fluxo Principal

1 - O usuario seleciona no menu Cadastros e em seguida

seleciona Cidade.
2 - Uma nova janela abrira, com as informacgdes.

3 - Caso queira incluir uma nova Cidade, o usuario devera

pressionar o botdo "Novo" (A1).

4 - Caso queira consultar por uma Cidade, o usuario devera
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pressionar o botdo "Pesquisar" (A2).

5 - Caso queira alterar os dados de uma Cidade existente, o
usuario devera selecionar a Cidade desejada (duplo clique) e

em seguida pressionar o botao "Editar". (A3).

6 - Caso o usuario queira finalizar essa janela, devera

pressionar o botdo "Sair".

Fluxo Alternativo

A1 - O usudrio digitard& nos campos as informagdes

requisitadas e em seguida pressionara o botao "Gravar".

A1.1 - Se tudo estiver correto, recebera uma mensagem que a

Cidade foi incluida com sucesso.

A2 - Um campo de pesquisa ficara habilitado, que permite ao
usuario escolher o parametro que deseja procurar (nome, id,

etc).

A2.1 - Apos digitado, o usuario devera pressionar o botdo
"Pesquisar", na aba que foi aberta, e entdo sera feita a

filtragem dos dados.

A3 - Os campos ficardo habilitados para que seja feita a

alteracao necessaria.

A3.1 - Concluida a edi¢ao, o usuario devera pressionar o botao

"Gravar" para que as alteragdes sejam salvas.

Tabela 6 - Narrativa UC 5: Manter Cidade
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sd Manter Cidade)

A

clsudrio

Cidade

1. Incluir Cidade()

Cidade Incluidal

Figura 14 - Diagrama de Sequéncia: Manter Cidade
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3.10.6. Manter Competidor

e )

Usuario

Manter Competidor

Figura 15 - UC 6: Manter Competidor

Nome do UC 06

Manter Competidor

Objetivo Permitir ao usuario incluir, consultar ou alterar dados de um
competidor.
Ator Usuario

Pré-Condicbes

Nao existentes.

Fluxo Principal

1 - O usuario seleciona no menu Cadastros e em seguida

seleciona Competidor.
2 - Uma nova janela abrira, com as informacgdes.

3 - Caso queira incluir um novo Competidor, o usuario devera

pressionar o botdo "Novo" (A1).

4 - Caso queira consultar por um Competidor, o usuario devera
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pressionar o botdo "Pesquisar" (A2).

5 - Caso queira alterar os dados de um Competidor existente,
0 usuario devera selecionar o Competidor desejado (duplo

clique) e em seguida pressionar o botao "Editar". (A3).

6 - Caso o usuario queira finalizar essa janela, devera

pressionar o botdo "Sair".

Fluxo Alternativo

A1 - O usudrio digitard& nos campos as informagdes

requisitadas e em seguida pressionara o botao "Gravar".

A1.1 - Se tudo estiver correto, recebera uma mensagem que o

Competidor foi incluido com sucesso.

A2 - Um campo de pesquisa ficara habilitado, que permite ao
usuario escolher o parametro que deseja procurar (nome, id,

etc).

A2.1 - Apos digitado, o usuario devera pressionar o botdo
"Pesquisar", na aba que foi aberta, e entdo sera feita a

filtragem dos dados.

A3 - Os campos ficardo habilitados para que seja feita a

alteracao necessaria.

A3.1 - Concluida a edi¢ao, o usuario devera pressionar o botao

"Gravar" para que as alteragdes sejam salvas.

Tabela 7 - Narrativa UC 6: Manter Competidor
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sd Manter Competidor)

A

clsudrio

1: Incluir Competidor(}

Competidor

Competidor Incluido!

Figura 16 - Diagrama de Sequéncia: Manter Competidor



46

3.10.7. Manter Etapa

e )

Usuario

Manter Etapa

Figura 17 - UC 7: Manter Etapa

Nome do UC 07

Manter Etapa

Objetivo Permitir ao usuario incluir, consultar ou alterar dados de uma
etapa.
Ator Usuario

Pré-Condicbes

Nao existentes.

Fluxo Principal

1 - O usuario seleciona o menu Campeonato e em seguida

seleciona Etapa.
2 - Uma nova janela abrira, com as informacgdes.

3 - Caso queira incluir uma nova Etapa, o usuario devera

pressionar o botdo "Novo" (A1).

4 - Caso queira consultar por uma Etapa, o usuario devera
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pressionar o botdo "Pesquisar" (A2).

5 - Caso queira alterar os dados de uma Etapa existente, o
usuario devera selecionar a Etapa desejada (duplo clique) e

em seguida pressionar o botao "Editar". (A3).

6 - Caso o usuario queira finalizar essa janela, devera

pressionar o botdo "Sair".

Fluxo Alternativo

A1 - O usudrio digitard& nos campos as informagdes

requisitadas e em seguida pressionara o botao "Gravar".

A1.1 - Se tudo estiver correto, recebera uma mensagem que a

Etapa foi incluida com sucesso.

A2 - Um campo de pesquisa ficara habilitado, que permite ao
usuario escolher o parametro que deseja procurar (nome, id,

etc).

A2.1 - Apos digitado, o usuario devera pressionar o botdo
"Pesquisar", na aba que foi aberta, e entdo sera feita a

filtragem dos dados.

A3 - Os campos ficardo habilitados para que seja feita a

alteracao necessaria.

A3.1 - Concluida a edi¢ao, o usuario devera pressionar o botao

"Gravar" para que as alteragdes sejam salvas.

Tabela 8 - Narrativa UC 7: Manter Etapa
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sd Manter Etapa J

R

- Usuario |

Campeonato

Etapa

1. Incluir Campeonato()

1.1: Incluir Etapa()

Campeonato Incluidol

Figura 18 - Diagrama de Sequéncia: Manter Etapa
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3.10.8. Manter Tipo Penalidade

e )

Usuario

Manter Tipo Penalidade

Figura 19 - UC 8: Manter Tipo Penalidade

Nome do UC 08

Manter Tipo Penalidade

Objetivo Permitir ao usuario incluir, consultar ou alterar dados de um
tipo de penalidade.
Ator Usuario

Pré-Condicbes

Nao existentes.

Fluxo Principal

1 - O usuario seleciona no menu Cadastros e em seguida

seleciona Tipo Penalidade.
2 - Uma nova janela abrira, com as informacgdes.

3 - Caso queira incluir um novo Tipo Penalidade, o usuario

devera pressionar o botdo "Novo" (A1).

4 - Caso queira consultar por um Tipo Penalidade, o usuario
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devera pressionar o botdo "Pesquisar" (A2).

5 - Caso queira alterar os dados de um Tipo Penalidade
existente, o usuario devera selecionar o Tipo Penalidade
desejado (duplo cligue) e em seguida pressionar o botdo
"Editar". (A3).

6 - Caso o usuario queira finalizar essa janela, devera

pressionar o botado "Sair".

Fluxo Alternativo

A1 - O usudrio digitard& nos campos as informagdes

requisitadas e em seguida pressionara o botdo "Gravar".

A1.1 - Se tudo estiver correto, recebera uma mensagem que o

Tipo Penalidade foi incluido com sucesso.

A2 - Um campo de pesquisa ficara habilitado, que permite ao
usuario escolher o parametro que deseja procurar (nome, id,

etc).

A2.1 - Apos digitado, o usuario devera pressionar o botdo
"Pesquisar", na aba que foi aberta, e entdo sera feita a

filtragem dos dados.

A3 - Os campos ficardo habilitados para que seja feita a

alteracao necessaria.

A3.1 - Concluida a edi¢ao, o usuario devera pressionar o botao

"Gravar" para que as alteragbes sejam salvas.

Tabela 9 - Narrativa UC 8: Manter Tipo Penalidade
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sd Manter Tipo Penalidade J

A

clsudrio

1 Incluir Tipe Penalidade()

Tipo Penalidade

Tipo Penalidade Incluidol

Figura 20 - Diagrama de Sequéncia: Manter Tipo Penalidade
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3.10.9. Gerar Relatorios

e )

Usuario

Gerar Relatérios

Figura 21 - UC 9: Gerar Relatérios

Nome do UC 09

Gerar Relatérios

Objetivo Gerar relatorios para facilitar a visualizacdo das informacdes
geradas.
Ator Usuario e Sistema

Pré-Condicbes

Ter informagdes no BD.

Fluxo Principal

1 - Usuario pressiona no menu "Relatorios" e seleciona a

opcgéao desejada.

2 - Caso pressione em "Etapa", uma nova tela sera aberta
(A1).

3 - Caso pressione em "Gerais", uma nova tela sera aberta
(A2).
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Fluxo Alternativo

A1 - Conforme o usuario seleciona a informagao desejada, o

sistema libera o préximo campo para opgao.

A1.1 - Apds selecionar todas as informagdes necessarias, 0
usuario devera pressionar o botdo "Gerar", e apos alguns

segundos, o relatorio estara pronto e abrira automaticamente.

A1.2 - Caso mude de idéia, o usuario podera pressionar o

botao "Voltar" a qualquer momento para fechar a tela.

A2 - Na tela, sera necessario selecionar o Campeonato ao

qual se deseja emitir os relatorios.

A2.1 - Usuario seleciona o tipo de relatério que deseja, e
devera pressionar o botdo "Gerar", e apds alguns segundos, 0

relatério estara pronto e abrira automaticamente.

A2.2 - Caso mude de idéia, o usuario podera pressionar o
botado "Voltar" a qualquer momento para fechar a tela.

Tabela 10 - Narrativa UC 9: Gerar Relatérios
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sd Gerar Relatérios )

A

clsudrio

1. Selecionar Relatoriof)

Relatorios

Relatdrio criado com sucessol

Figura 22 - Diagrama de Sequéncia: Gerar Relatorios
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3.10.10. Gerar Relatorios Gerais

uc Gerar Relatorios Gerais )

Usuario

Gerar Relatorios K- ---- @Relatérios [D

<=zgxiend==

Figura 23 — UC 10 - Gerar Relatérios Gerais

Nome do UC 10

Gerar Relatérios Gerais

Objetivo Gerar relatérios gerais para facilitar a visualizagdo das
informacdes cadastradas no BD.
Ator Usuario e Sistema

Pré-Condicoes

Ter informagdes no BD.

Fluxo Principal

1 - Usuario pressiona no menu "Relatorios" e seleciona a

opcao “Gerais”.

2 - Uma nova janela sera aberta, aonde o usuario devera
escolher o Campeonato que deseja, e apds, selecionar o tipo

de relatério que deseja gerar.

3 - Caso Selecione “Relatorio Geral de Competidores” (A1).
4 - Caso Selecione “Relatério Geral de Animais” (A1).

5 — Caso Selecione “Relatoério Geral de Cidades” (A1).

6 — Caso Selecione “Relatorio Geral de Passadas” (A1).
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Fluxo Alternativo

A1 - ApoOs selecionar o tipo de relatério desejado, o usuario

devera pressionar o botdo "Gerar", e apos alguns segundos, 0

relatério estara pronto e abrira automaticamente.

A1.1 - Caso mude de idéia, o usuario podera pressionar o

botdo "Voltar" a qualquer momento para fechar a tela.

Tabela 11 - Narrativa UC 10: Gerar Relatérios Gerais

sd Gerar Relatdérios Gerais )

X

~Usuario

Relatorios

1. Selecionar Relatoriof) |

Relatorio Geral

1.1: Selecionar Tipo Relatorio()

Relatorio criado com sucessol

Relatdrio selecionado com sucessol

Figura 24 - Diagrama de Sequéncia: Gerar Relatérios Gerais
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3.10.11. Gerar Relatério Etapa

uc Gerar Relatorios Gerais )

Usuario

Gerar Relatérios K- ---- @r Relatorio ED

<=zgxiend==

Figura 25 - UC 11 - Gerar Relatério Etapa

Nome do UC 11

Gerar Relatério Etapa

Objetivo Gerar relatério etapa para facilitar a visualizacdo do resultado
de uma determinada etapa.
Ator Usuario e Sistema

Pré-Condicoes

Ter informagdes no BD.

Fluxo Principal

1 - Usuario pressiona no menu "Relatorios" e seleciona a

opcao “Etapa”.

2 - Uma nova janela sera aberta, aonde o usuario devera

escolher: Campeonato, Etapa, Categoria, Dia, Passada e Tipo.

3 — A ordem de selegado devera ser da esquerda para direita e
de cima para baixo (A1).

4 — Para habilitar a préxima caixa, o usuario devera pressionar

a tecla TAB, para sair da caixa atual.

5 — Apés selecionadas todas as opgdes, o0 usuario devera
pressionar o botdo “Gerar”. Apds concluido, o relatério abrira
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automaticamente.

Fluxo Alternativo A1 - Caso mude de idéia, o usuario podera pressionar o botao

"Voltar" a qualquer momento para fechar a tela.

Tabela 12 - Narrativa UC 11: Gerar Relatério Etapa

sd Gerar Relatorio Etapa )

X

Relatorios

USL‘JériO
\
!

1: Selecionar Relatorio()

Relatorio Etapa

Relatério selecionado com sucessol

D'—| 1.1: Selecionar Campeonato/Etapal/Categoria/Passadal()
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 26 - Diagrama de Sequéncia: Gerar Relatério Etapa
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3.10.12. Gerar Backup

e )

Usuario

Gerar Backup

Figura 27 - UC 12: Gerar Backup

Nome do UC 12

Gerar Backup

Objetivo

Gerar backups dos dados.

Ator

Usuario

Pré-Condicoes

Ter informagdes no BD.

Fluxo Principal

1 - Usuario pressiona no menu "Backup" e seleciona a opgao

desejada.

2 - Caso pressione em "Copiar", uma nova tela sera aberta
(A1).

3 - Caso pressione em "Restaurar”, uma nova tela sera aberta
(A2).

Fluxo Alternativo

A1 - O usuario devera selecionar as informacdes necessarias
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para criar o arquivo de Backup (Campeonato, Etapa, Diretorio
em que sera salvo o arquivo gerado e o Nome que tera o

arquivo).

A1.1 - Apods selecionadas todas as opcdes, o usuario devera
pressionar o botdo "Gravar", para ser gerado o arquivo de
backup.

A1.2 - Caso mude de idéia, o usuario podera pressionar o

botao "Voltar" a qualquer momento para fechar a tela.

A2 - O usuario devera selecionar o diretério de origem do

arquivo que deseja utilizar para restaurar os dados.

A2.1 - Apdbs selecionado o arquivo, o usuario devera

pressionar o botdo "Restaurar" para dar inicio a acao.

A2.2 - O sistema avisara ao usuario que todas as informagdes
serdo substituidas pelas do arquivo que foi selecionado para

backup.

A2.3 - Caso mude de idéia, o usuario podera pressionar o

botado "Voltar" a qualquer momento para fechar a tela.

Tabela 13 - Narrativa UC 12: Gerar Backup
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sd Gerar Bacl«up)

A

: USLllériO
|

Backup

1. Selecionar Backup (Restaurar/Copiar)()

Backup Realizado com sucessol

Figura 28 - Diagrama de Sequéncia: Gerar Backup



3.11. DIAGRAMA DE CLASSE

Trata-se de uma representagéo estrutural das classes e relagdes entre elas (Figura 29).

pkg
Banto TipoPenalidade Poritos
- -id:int o
gl - descricao : varchar Penalidade =id it
- descricao : varchar ; -ord:int
- gtdePontos : int K
: -id:int -valor :int
+ Incluir() - void : 1 *
- +Incluir() : void
+ Alterar() : void .
+ Consultar() . void Pyl b *
+ Consultar() : void
1 1 1
Cidade Passadas Campeonato
" -id:int -id:int
Competidor ) nohe —— - passada : int - descricao | varchar
: f 0 - ordem :int - organizador ; varchar 1
-id:int ALSTE ahr -tempo : float - datalnicio ; date
_noma : varchar =650 VaChar ~ dataFim - date
- apelido ; varchar +Incluir() - void " * el d
- nascimento : date + Alterar() : void +R|(; UH’(-) _VO‘ d
- tipoPessoa : varchar ]+ Consultar() : void + Alterar() : vol
- ¢pf varchar + Consultar() : void
-rg: varchar 1 | R
- pis : varchar 1
- fone : varchar 1 Etapa i
- celular : varchar
-rua: varchar Etapadia -idint &
- bairro : varchar iR - numero - int aridng
_num : varchar : - descricao : varchar ~id:int
_email - varchar gitgezzts;adas Int - datalnicio : date * - pontos :int
- gtdTitulos : int - dataFim: date | T
- curriculo : varchar _ contratante - varchar / + Consultar() : void
- fitular : varchar * - premio : float * *
- agencia : varchar - gtdePremiados : int
) tcontBa varcﬁar h 1 + Incluir() - vord
S - Aerr) vois
) s gori + Consultar() : void
bt Etapacategoria ()
- inscricaoMunicipal : varchar -id:int 1
- orgEmissor : varchar - numdias : int
- nomeMae : varchar Categoria
+ Incluir() : void 1 -id:int
+ Alterar() : void - descricao : varchar
+ Consultar() : void - qtdePremiados  int
- numdias : int
1 - gtdePassadas . int
- valor ; float
+ Incluir() : void
? + Alterar() : void
Eenjumto + Consultar() : void
-id:int n
- patrocinador : varchar 1 " Emmiastaps
- valor : float -id:int
. - ativo - int -ord:int
+Incluir() : void z Val0r fioat
Animal + Alterar() : void
id i + Consultar() : void 1
- nome : varchar :
- sexo ; varchar
- criador : varchar
- proprietario : varchar
- idade : int
- peso : float 1
- cor: varchar
- obs: varchar
+Incluirf) : void
+ Alterar() : void
+ Consultar() : void

Figura 29 - Diagrama de Classes



3.12. DIAGRAMA DE ATIVIDADES
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Demonstra os fluxos da funcionalidade, descrevendo a sequéncia da atividade por um

cenario estabelecido (Figura 30).

3.12.1.

Gerar Passada

actEtapa

-

Campeonato Cadastrado?

INéo]

[Sim]

1Sin]

Categoria Cadastrada? Cadastrar Conjuntos ]

Cadastrar Campeanato ]

Incluir Conjunto

| Dialncluida?

Cadastrar Animal

Incluir Dia

[Ndc]

‘—[ Cadastrar Categoria ]

Animal Cadasirado? Competidor Cadastrado? ]
[Sim]

INéo]

[ Cadastrar Competidor ]7

Figura 30 - Diagrama de Atividades: Gerar Passada




3.13. DIAGRAMA ENTIDADE-RELACIONAMENTO (DER)
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O diagrama entidade-relacionamento (DER) tem como objetivo descrever, de forma

totalmente abstrata, a arquitetura de Banco de Dados do Software proposto, que sera

desenvolvido (Figura 31).

TipoPenalidade v
@ id: INT(11)

& descricao: VARCHAR(40)
< gtdePontos: INT(11)

Rel 37

Banco &
| id: INT
4 descrican: VARCHAR(30)

Rel 26

A A
Competidor
7 id: INT
CidadelID: INT (FK)
BancoID: INT (FK)
nome: VARCHAR(40)
apelido: VARCHAR(25)
nascimento: DATE
tipoPessoa: VARCHAR(1)
cpf: VARCHAR(14)
rg: VARCHAR(14)
pis: VARCHAR(14)
fone: VARCHAR(15)
celular: VARCHAR(15)
rua: VARCHAR(40)
bairro: VARCHAR(30)
num: VARCHAR(S)
emait VARCHAR(50)
gtd Titulos: INT{11})
curriculo: VARCHAR(255)
titular: VARCHAR(40)
agencia: VARCHAR(12)
conta: VARCHAR(12)
tipoBanco: VARCHAR(1)
bancoCpf: VARCHAR(14)
foto: LONGBLOB

orgEmissor: VARCHAR(6)

v
@
@
[+
Q@
Q@
]
@
v
@
@
I+
[+]
[+
Q@
]
v
]
@
@
]
@
[+
]
Q@
% nomeMae: VARCHAR(40)

Cidade &

F id: INT

% nome: VARCHAR(20) | H
% uf: VARCHAR(2)

% cep: VARCHAR(9)

Rel 27| =

Etapadia
R id: INT(11)

& gtdePassadas: TNT(
< dia: DATE

Penalidade -

7 id: INT(11)
|< @ PassadasID: INT(11) (FK)

@ TipoPenalidadeID: INT(11} (FK)
¥

Rel 36

| Passadas i
7 id: INT(11)
@ EtapadiID: INT(11) (FK)
@ ConjuntolD: INT(11) (FK)
& passada: INT(11)
< ordem: INT(11)
& tempo: FLOAT
hd
Rel 35

W

4 EtapacategorialD: INT(11) (FK)

11)

b o

Rel 33

Etapacategoria
W id: INT(11)

Rel 34

Rel 31

15,

Rel 20

inscricaoMunicipal: VARCHAR(10)

|@ EtapaID: INT(11) (FK)

& numdis: INT(11)

@ CategorRID: INT(11) (FK)

> Rel 32
H

Rel 28

Animal &

id: INT(11)

nome: VARCHAR(40)
sexo: VARCHAR(1)

criador: VARCHAR(30)
proprietario: VARCHAR(30)
idade: INT(11)

peso: FLOAT

cor: VARCHAR(15)

obs: VARCHAR(100)

CCOCCC OO COC=

Rel 25

A =

N
Conjunto
F id: INT(11)

Rel 30

i Rel_40

Re| 23 |@ EtapacategoralD: INT(11) (<) | -H

|<0 CompetidorID: INT (FK)

H & AnimalD: NT(11) (FK)

4 patrocinador: VARCHAR(100) H

4 valor: FLOAT
& ativo: TINYINT(1)

Pontos
F id: INT(11)

4 CampeonatolD: INT(11) (FK)

% ord: INT(11)
< valor: INT(11)

hd
Rel 38

Campeonato
7 id: INT(11)
4 descricao: VARCHAR(40)

4 organizador: VARCHAR({40)

4 datalnicio: DATE
4 dataFim: DATE

Rel 30

A
Etapa i
7 id: INT(11)
@ CampeonatoID: INT(11) (FK)
}€ @ CidadeID: INT (FK)
& numero: INT(11)
< descricao: VARCHAR(40)
& datalnido: DATE
< dataFim: DATE
& contratante: VARCHAR(35)
& premio: FLOAT
< gtdePremiados: INT{11)

Categoria A

¥ id: INT(11)

< descricao: VARCHAR(40)
H-{% qtdePremiados: INT(11) "

@ numdias: INT(11)

< gtdePassadas: INT(11)

< valor: FLOAT

Premioetapa v,
1< 7 id: INT(11)

@ ConjuntoID: INT(11) (FK)

@ EtapacategorialD: INT(11) (FK)
|< & ord: INT(11)

@ valor: FLOAT

Figura 31 - Diagrama Entidade Relacionamento

Ranking hd
@ id: INT(11)

@ ConjuntolID: INT(11) (FK)

@ CategoriaD: INT(11) (FK)

@ CampeonatolD: INT(11) (FK)
% pontos: INT(11)

Rel 41
<
1€
<
Rel 42
Rel 43
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4. IMPLEMENTAGAO

Para a implementacdo do sistema proposto foi utilizada a IDE da Microsoft, o Visual
Studio 2019, a linguagem C# para codificacdo, o EntityFramework como camada de
persisténcia e uma base de dados MySQL. Foi utilizado também a ferramenta XAMPP"",

que proporciona a criacdo de um DB local para mantér os dados relevantes das provas.

41. ORGANIZAGCAO DO PROJETO

Solution Explorer -

4] Solution 'SGTT' (1 project)
4 [c¢] SGTT

&5 Connected Services

M Properties

58 References

i Forms

Bl Funcoes

B Modelo

orio

Bl Resources

¢1 App.config

'El packages.config

& phanton

c# Program.cs

Figura 32 - Estrutura do Projeto

Para facilitar o desenvolvimento do projeto, melhorar sua organizagdo e facilitar sua

posterior manutencéo, dividiu-se em algumas pastas (Figura 32):

e Forms: todas as interfaces graficas que servirdo de meio para que o usuario utilize

a aplicagao;

" https://www.apachefriends.org/pt_br/index.html
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e Funcoes: célculos referentes a funcionalidades de prova e/ou calculos diversos de

rankings, pontuacgoes, classificagbes e etc;
¢ Modelo: todas as classes utilizadas na aplicagao;
e Relatorio: cédigos responsaveis pela emisséo de relatorios;

e Resources: pasta padrao de um projeto C#, onde ficam localizadas imagens que

serao utilizadas na interface, tal como icones que foram personalizados.

4.2. TELA INICIAL

Sistema Gestdo Trés Tambores - Circuite Ranche Primavera - Versao 13/07/2020 - 21:46

Cadastros Campeonato Relatérios Backup  Sair

Figura 33 - Tela Inicial SGTT

Na Figura 33, podemos ver a tela inicial da aplicagdo, onde €& possivel verificar os
principais menus. Foram divididos conforme sua maior necessidade e relevancia, para
que seja de facil utilizacdo para o usuario, sem que seja necessario um treinamento

intensivo.



4.3. CADASTRO ANIMAL
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Manter Animal

1D:

Nome:

Cor:

ldade:

Peso:

Obs:

MNovo

Sexo: |Fémea

Criador:

Proprietario:

Editar

Remover Pesqguisar

Voltar

|D_NDME Sexo Cor |Idade Peso Proprietario

Sweet F Marram 4 280 Rogério Paitl

Figura 34 - Cadastro Animal

Na Figura 34, podemos observar a tela para cadastro de animais. Para se chegar nesta

tela é necessario escolher a opcao Cadastros e posteriormente a opgao Animal. Podemos

observar que ja existem dois animais na lista, que podem ser editados e/ou removidos

clicando dua

S vezes no respectivo animal e clicando no botdo Remover apos.

Nas proximas telas de cadastros basicos que aqui serao demonstradas, pode-se perceber

uma certa padronizagao entre elas, objetivo esse para facilitar o uso da aplicagéo.



4.4. CADASTRO DE BANCO
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Manter Bancos

1D:
Descricao:
Novo Editar
Remaover Pesquisar
D Descrigao

Banco do Brasil
BMD | Banco W30 Cadastrado
T

NUB

[tat

Mubank

Voltar

Figura 35 - Cadastro de Banco

Responsavel para realizar cadastro de bancos (Figura 35),

para que tenha-se

conhecimento devido a premiacdes. Para acessar esta tela é necessario escolher a opg¢éo

Banco dentro do menu de Cadastros.
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4.5. CADASTRO DE COMPETIDOR

Dados Pessoais Endereco Dados Bancarios Contato  Curriculo

CPF: ID:
Nome: Inscri¢do Municipal:
Apelido: RG:

Nome da Mae Orgao Emissor:

Nascimento: [14-07-2020

PIS:

Sexo

Novo | Gravar Cancelar Remover Pesquisar Voltar

1D Nome Apelido |RG CPF PIS Nascimento Celular Cidade

B | 1 [MatheusAssmann | Matheus | 0 [364.98463843] 41411411411 | 06044987 | 18 99696-0660 |Assis -SP

Figura 36 - Cadastro Competidor 1

Cadastro onde ficam localizadas todas as informag¢des de um competidor (Figura 36).

Para acessa-lo € necessario escolher a opcdo Competidor dentro do menu de Cadastros.

4.5.1. CONTINUAGAO CADASTRO DE COMPETIDOR 1

Dados Pessoais Endereco Dados Bancarios Contato  Curriculo

Rua:
Bairro:
N*:
CER:

Cidade: [Assis-SP +

Figura 37 - Cadastro Competidor 2
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4.5.2. CONTINUAGAO CADASTRO DE COMPETIDOR 2

Dados Pessoais Endereco Dados Bancarios Contato Curriculo

Banco:|Banco do Brasil BB +
Conta:
Agéncia:
Tipo: Titular:
CPF:

Figura 38 - Cadastro Competidor 3

4.5.3. CONTINUAGAO CADASTRO DE COMPETIDOR 3

Dados Pessoais Endereco Dados Bancarios Contato  Curriculo

Celular:
Telefone:

E-mail:

Figura 39 - Cadastro Competidor 4



4.5.4. CONTINUAGAO CADASTRO DE COMPETIDOR 4

Dados Pessoais Endereco Dados Bancarios Contato Curriculo

Frente
Qtde de Titulos:

Descrigao:

Figura 40 - Cadastro Competidor 5

Perfil
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4.6. CADASTRO DE CAMPEONATO
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Manter Campecnato

1D

Descrigdo:

Organizador:

Data Inicio: [16/01/2019 |

Data Fim: [16/01/2019 |

Novo Editar
Remover Pesquisar
_ ID Descrigao Organizador Data Inicio Data Fim
b teste matheus 13/07/2020 | 17/07/2020

2 | Campeonato Paulista| Rogério Paitl 14072020 | 200072020

Voltar

Figura 41 - Cadastro de Campeonato

Para se chegar a tela visualizada acima é necessaria selecionar a opgdo Campeonato,

dentro do menu de Campeonato (Figura 41).



4.7. CADASTRO DE CATEGORIA

Manter Categoaria
1D:
Descricao:
(ide de Premiados:
N*® de Dias:
(Qide de Passadas:
Valor:
Novo Editar
Remover Pesquisar
] .| atde | N° ide
ID DE“”E'E“. Premiados  Dias  Passadas
b Feminino 10 3 3
' 2 | Free Horse 10 1 ?
3 Juvenil 10 1 3

Voltar

Valor

'R$150,00
R$100,00

RE130,00

Figura 42 - Cadastro de Categoria
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Para que seja possivel acessar esta tela € necessario selecionar a opgado de Categoria,

dentro do menu de Campeonato (Figura 42).



74

4.8. CADASTRO DE ETAPA

Etapa Categoria Dia  Passadas

ID:
Campeonato: Campeonato Paulista Contratante:
Numero: Cidade: |Assis-SP -
Descricdo: Prémio R$: Q

Qtde Premiados:

Data Inicio: [14/07/2020

Data Fim: [14/07/202 Tipo Calculo:
Novo Editar Cancelar Gravar Remover Pesquisar
N° da Data Data ; 20 Qtde 5
1D Campeonato Etapa T, Fim Contratante Cidade Prémio Prefiistos Calculo
CampeonatoPaulista | 2 | 14/07/2020 |15/07/2020|  Rogério Pait ssis - SP | R$3.000,00 _-
teste 1 13/07/2020 | 17/07/2020 matheus Assis - 5P | R$50.000,00

Figura 43 - Cadastro de Etapa

Esta tela é responsavel pela maior funcionalidade do sistema e sera discutida
detalhadamente para melhor entendimento. Para titulo de curiosidade, o cddigo
responsavel por essa funcionalidade estara disponivel no final do trabalho. Para acessar
essa fungao é necessario selecionar a opgao Etapa, dentro do menu de Campeonato
(Figura 43).

Podemos observar que informagbes como campeonato e cidade devem ter sido

cadastrados anteriormente para que se possa cadastrar uma nova etapa.
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4.8.1. Continuagao cadastro de Etapa 1

Etapa Categoria Dia  Passadas

Adicionar Categoria

Categoria: | Feminino L =

Nede Dias: |3 |

Prémio

1D | Categoria N° Dias

b 1 | Feminino 3 -

Figura 44 - Cadastro de Etapa 1

Apo6s cadastrada uma nova etapa, como explicado anteriormente, € necessario que o
usuario a selecione na lista abaixo com um duplo clique, como se fosse edita-la, e apés

selecionar a aba de Categoria exibida na parte superior da tela (Figura 44).

Aqui é necessario selecionar uma categoria e a quantidade de dias que sera disputado. O
icone localizado a direita da categoria selecionada, (+) funciona como um atalho, que

abre a tela para cadastro de categoria, sem que seja necessaria voltar manualmente.

Incluindo a categoria e a quantidade de dias, o usuario devera pressionar o botdo
Adicionar, para que ela seja visivel na lista abaixo. Com um duplo clique na categoria

desejada, sera redirecionado para a aba de Dia, localizada a direita desta.
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4.8.2. Continuagao cadastro de Etapa 2

Etapa Calegoria Dia  Passadas

Campeonato: Campeonato Paulista

Etapa: 2-Eliminaidria de Assis - Assis - SP

Categoria: Feminino

Conjunto

Competidor: ‘ ‘ + | Animal ‘ ‘ +
Nome Cidade Nome  Sexo Qtde Competidores: 1 Conjunta I—/
> |MameusAssmann “ Competidor | Animal Patrocinador Valor
I » Alazio simpleTech  R$150,00 [
s Total InscricBes RS: 150
Inscrigio Rg: | 150 Gravar
MNova Dia
1D Dia Passadas
» BN 14072020 1 Bl rassaces

Figura 45 - Cadastro de Etapa 2

Nesta tela, sera possivel ver a relacdo de todos os competidores e animais cadastrados
no sistema. Podemos ver um campo de pesquisa dindmico em todas as informacdes
desta tela (competidor, animal e conjunto), sendo que, conforme for digitada a informacéo
necessaria, o campo respectivo vai filtrando somente os resultados encontrados,
facilitando encontrar o dado desejado no caso de uma grande quantidade de informacdes
cadastradas. Lembrando também do icone de (+) localizado a direita do campo de
pesquisa em competidor e animal, tendo a mesma funcionalidade de facilitador de

cadastramento utilizado anteriormente em outras telas (Figura 45).

Para se incluir um conjunto, € necessario selecionar o respectivo competidor e animal em
suas listas, o campo de patrocinador € opcional e é recuperado o valor da inscricdo que
foi previamente cadastrado no valor no cadastro de categoria. Selecionando o competidor
e animal desejado, o usuario entdo devera pressionar o botdo Gravar, para que o
conjunto seja criado e exibido a direita, caso ndo haja uma excegdo'?. Caso tenha sido
incluido um conjunto errado, basta pressionar o botdo vermelho (X) para que seja

removido.

2 Na prova de Trés Tambores, um competidor pode participar com varios animais, porém um animal so
participara com um Unico competidor. Caso seja selecionado um animal para mais de um competidor, o
sistema avisara com uma mensagem de erro, e nao finalizara a transagao de inclusao de conjunto.
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Apos incluidos os conjuntos que participarao da prova, o usuario devera pressionar o
botdo de Novo Dia, para que sejam iniciados os dias da prova, dias estes que foram

selecionados no inicio deste topico de Etapa, ao cadastra-la.

Com os dias de prova criados, quantidade de passadas selecionadas, o usuario devera

pressionar o botdo Passadas, para gerenciar as passadas daquele dia.

4.8.3. Continuagao cadastro de Etapa 3

Etapa Categoria Dia  Passadas
Campeonato: Campeonato Paulisia

Etapa: 2 -Eliminatdria de Assis - Assis - SP

Categoria: Feminino

Dia: 14/07/2020 Tempo de Corte Nove
Passada

Citd Classificades Alterar
Passada 1 - Grevar

Tempo de Corte:
2 Antes Depois

Quantidade Competidores |1 Passada Passada

Pos® | Competidor | Animal | Passada 1 ID | Compete | Animal

4 Matheus Assmann |~ Alazdo 0,000

Desclassificar

Reclassificar

Tela
Classificacéio

Figura 46 - Cadastro de Etapa 3

Nesta tela € possivel gerenciar todos os tempos e passadas do dia selecionado. Todos os
conjuntos cadastrados anteriormente neste dia, serao visualizados nesta lista. Para iniciar
a primeira passada € necessario pressionar o botdo Nova Passada e em seguida Gravar.
Com isso serdo vinculados os conjuntos a este dia. Na aba de Tempo de Corte, é
possivel selecionar a quantidade de competidores que serdo classificados para uma
préxima passada, basta pressionar no botao alterar e definir a quantidade (10) e sair da
caixa de texto com a tecla TAB. Com isso o sistema filtrara com base na quantidade
escolhida, calculando o tempo de corte necessario para um conjunto fagca parte dos
classificados. Caso um competidor seja classificado com mais de uma animal, ele devera
escolher com qual animal continuara na prova, e dara lugar para um outro competidor
suba, no caso alguém que estivesse em décimo primeiro lugar, passara a décima e sera

classificado (Figura 46).
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Ap0Gs selecionar o conjunto que permanecera na disputa, o conjunto adjacente devera ser
selecionado com um unico clique e em seguida pressionar o botdo Desclassificar, para

que nao faca mais parte da disputa.

Com isso, sera possivel atribuir o tempo da Passada 1 para cada conjunto. Para melhorar
a interagdo do sistema com o publico que acompanha a prova, € possivel gerar telas para
exibicdo em dispositivos audio-visuais. Para usufruir desta funcionalidade, o usuario
devera selecionar o conjunto com um unico clique e apds pressionar o botdo Antes

Passada.

Para gerar o seguinte teldo, podemos observar um trecho do cédigo abaixo (Figura 47):

4.8.3.1. gerarAntesPassada()

id gerarAntesPassada(int idPassada)

Modelo.SGTTContexto contexto = new Modelo.SGTTContexto();
Modelo.Passad passada = contexto.Passadas.Find(idPassada);
tring nomeArq = "Banner/

using (StreamWriter html = nei

{
gerarInicioHtmlBanner(html, "aPassada.
antesMontariaHtml(html, passada);
gerarFimHtmlBanner(html);

}

' 12 nomeImagem

phantonImage(™aP

Figura 47 - Cédigo Antes Passada

Podemos observar o nome da fungédo, juntamente com o parametro necessario para que
ela funcione corretamente. Para cada tela, também é necessario um arquivo .jpg (fundo
da imagem) e um arquivo .css (responsavel pelo alinhamento dos elementos). As fungdes
gerarlnicioHtmIBanner(), na Figura 48, e a gerarFimHtmIBanner(), na Figura 49,
simplesmente sdo responsaveis em fechar as tags corretamente, para que nao haja

repeticdo desnecessaria de codigo.
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4.8.3.2. gerarlnicioHtmIBanner()

»id gerarInicioHtmlBanner Writer html, string cssNome,

MWriteLine("<html>");
-Writeline("<he
-Writeline(
-Writeline(
-WriteLine("
-Writeline(
-Writeline(
-Writeline(
-Writeline("<

Figura 48 - gerarinicioHtmiBanner()

4.8.3.3. gerarFimHtmIBanner()

html .WriteLine("</div>");

»
html .WritelLine("<, i
html.WriteLine("</html>");

Figura 49 - gerarFimHtmIBanner()

Com essa funcéo, utilizando a biblioteca StreamWriter, & possivel criar um html linha a
linha, com os parametros desejados, no caso do exemplo, com o idPassada. Ambas as
funcbes de geracédo de tela Antes e Depois utilizam este mesmo corpo, tendo como
diferengca apenas seu conteudo. Podemos observar um trecho de codigo da fungao
antesMontariaHtml(), na Figura 50, e na sequéncia, um trecho de cédigo da fungao

depoisMontariaHtml(), na Figura 51.



4.8.3.4. antesMontariaHtml()

st arq = @"Banner\img\frente\" + passada.conjunto.competidor.id + ".png";
if (File.Exists(arq))
html.Writeline("<img class=\"imgCowgirl\" src=\"" + arq.Replace(@"Banner\", "") + "\"/>");
else if (passada.conjunto.competidor.tipoPessoa == "F")
{
html.Writeline("<img class=\"imgCowgirlSombra\" src=\"img/cowGirl.png\">");
¥
else
{
html.Writeline("<img class=\"imgCowgirlSombra\" src=\"img/cowboy.png\">");
¥
html.Writeline("<div class=\"dEtapaCidade\">" + passada.conjunto.etapaCategoria.etapa.numero +
II);
if (passada.conjunto.competidor.nome.Count() < 28)
{

html.WriteLine("<div class=\"dNome\">" + passada.conjunto.competidor.nome + "</div>");

1

else if (passada.conjunto.competidor.nome.Count() »>= 20 && passada.conjunto.competidor.apelido !

{

html.WriteLine("<div class=\"dNome\">" + passada.conjunto.competidor.apelido + "</div>");
¥
else if (passada.conjunto.competidor.nome.Count() >= 28 && passada.conjunto.competidor.apelido
1

html.Writeline("<div class=\"dNome20\">" + passada.conjunto.competidor.nome + "</div>");
)
html.Writeline("<div class=\"dCidade\">" + passada.conjunto.competidor.cidade.nome +
html.Writeline("<div class=\"dColocacao\">" + pos.ToString() + "2 Pos." + "</div>");

n n

ETAPA" +

Figura 50 - Trecho antesMontariaHtml()

4.8.3.5. depoisMontariaHtml()

- PASSADA " + passada.passada + "<¢/div>

+ passada.conjunto.competidor.cidade.uf + "</div>");

html.WriteLine("<div class=\"dColocacao\">" + pos.ToString() + "2 Pos."™ + "</div>");
html.WriteLine("<div class=\"passada\">PASSADA: " + passada.passada + "</div>");

if (acumulado > ©)

if (passada.passada =— 3)

i
if (etapa.tipocalculo == 8)
1

html.WriteLine("<div class=\"dTextoAcumulado\">" + "ACUMULADO"™ + “</div>");

T
else if (etapa.tipocalculo == 1)

{

html _WritelLine("<div class=\"dTextofAcumulado\">" + "ACUMULADO™ + "</diwv>");

¥

html _Writeline("<div class=\"dAcumulado2\">" + acumulado.ToString{"@._086") + "</div>");

¥

else

i
if (etapa.tipocalculo == 8)
£

html.WriteLine("<div class=\"menorTempo\™>

+ impAcumulado + "</diwv>");

html.WriteLine("<div class=\"dTextoAcumulado\">" + "MENOR TEMPO" + “</div>");

else if (etapa.tipocalculo == 1)
&

html _WritelLine("<div class=\"dAcumulado2\">" + acumulado.ToString("6.880") + "</div>");
html_WritelLine("<div class=\"dTextofAcumulado\">" + "ACUMULADO" + "</div>");

H

else html _Writeline("<div class=\"dAcumulado\">" + "-" + "</div>");

html _WriteLine("<div class=\"dDiferenca\">" + passada.tempo.ToString("e.808") + "</diw>");

html . WriteLine("<div class=\"dTempo\">TEMPO PASSADA™ + "</div");

Figura 51 - Trecho depoisMontariaHtml()
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4.8.4. Tela Antes Passada

Matheus Assmann

Assis - SP

Alazao

/1

Figura 52 - Antes Passada 1

Com isso fica facil a visualizagao do competidor, seu animal e os tempos de prova. Por se
tratar da tela de ANTES da passada (Figura 52), nenhuma informagéo sera exibida, e no
atual momento este conjunto estara liderando a prova. O logo localizado a esquerda é fixo
na préopria imagem gerada, e o logo a direita é o respectivo a etapa atual. Caso o
competidor ndo tenha nenhuma foto cadastrada no sistema, a imagem acima foi

determinada como padrao.

Para langar a nota que o conjunto teve na passada, basta pressionar abaixo do cabecgalho
de Passada 1, com isso, o campo ficara habilitado, sendo o padrdo dos tempos com trés

casa decimais, separados por virgula (0,000).

4.8.5. Tela Depois Passada

Depois de langado o tempo, € possivel visualizar uma nova tela referente ao tempo que o
conjunto teve nesta passada. Para visualiza-la, deve-se selecionar novamente o conjunto

com um unico clique e apds pressionar o botdo Depois Passada (Figura 53).
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Matheus Assmann

Assis - SP

Alazao

719,450 [/ 19,450

MENOR TEMPO TEMPO PASSADA

1° Pos.

PASSADA: 1

Figura 53 - Depois Passada 1

Por se tratar da primeira passada, o tempo atual do competidor € também o seu menor

tempo. Com isso ele lidera essa passada.

4.8.6. Segunda Passada

Etapa Categoria Dia  Passadas
Campeonato: Campeonato Paulista
Etapa: 2-Eliminatoria de Assis- Assis-SP

Categoria: Feminino

Dia: 14/07/2020 e Nova
Passada
" Otd Classificados: Alterar
Passada 2 v : Gravar
Ti de Corte:
empo de Corte e
Quantidade Competidores 1 Passada

| Pos® Competidor :Animal Passada 1 Passada 2 Menor Tempo
b “Matheusﬁ.ssmann Alazdio 19,450 0.000 19,450

Figura 54 - Segunda Passada
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O procedimento na segunda passada € muito similar a da primeira. O usuario devera
pressionar em Nova Passada e posteriormente em Gravar. Com isso o campo de
Passada 2 ficara visivel assim como o de Menor Tempo, (que geralmente é o menor

tempo dentre as duas primeiras passadas) visivel na Figura 54.

4.8.7. Tela Antes Passada 2

ficar

Assis - SP
’ Alazao

/719,450 [/ 19,450

TEMPO 1 TEMPO P/ LIDERAR

/ 1° Pos.

Figura 55 - Antes Passada 2

Antes de iniciar a segunda passada, o sistema trara o tempo obtido na primeira passada,

assim como o tempo necessario para liderar a prova (Figura 55).
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4.8.8. Tela Depois Passada 2

Matheus Assmann

Assis - SP
/

Alazao

719,450 [/ 120,000

MENOR TEMPO TEMPO PASSADA

f 1° Pos.

PASSADA: 2

Figura 56 - Depois Passada 2

Neste caso, a passada do competidor recebeu o tempo de 120,000. Chamamos esta
ocorréncia de SAT (Sem Aproveitamento Técnico), e recebe este tempo por padréo.
Ocorre em casos de ter derrubado algum tambor, ou de ter machucado o animal durante

o percurso (Figura 56).



4.8.9. Terceira Passada (Final)

Etapa Categoria Dia Passadas

Campeonato: Campeonaio Paulista

Etapa: 2-Eliminatéria de Assis - Assis- SP

Categonia: Feminino

Dia: 14/07/2020

Passada |3 v

Cuantidade Competidores

Pos® | Competidor | Animal

4 Matheus Assmann | Alazdo

| Passada 1

19,450

Tempo de Corte

Qtd Classificados: Alterar

Tempo de Corte:

120,000 19,450 19,450

Figura 57 - Terceira Passada

Passada 2 Menor Tempo | Acumulado | Passada 3

0,000

Nova
Passada

Gravar

Antes
Passada

85

Depois
Passada

Desclassificar

Reclassificar

Para criar a terceira passada, repetiremos mais uma vez os comando de pressionar em

Nova Passada e em seguida em Gravar. Assim o campo de Acumulado e Passada 3

ficardo visiveis. Perceba que mesmo ndo tendo um bom desempenho na segunda

passada, o menor tempo do competidor ainda permanece competitivo, com isso ele ainda

tera chances de vencer (Figura 57).
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4.8.10. Antes Passada 3

Matheus Assmann

Assis - SP

f -
Alazao

/19,450 [/

MENOR TEMPO

/

Figura 58 - Antes Passada 3

Na tela de antes da passada da final é exibido o melhor tempo do competidor (entre as

duas primeiras passadas), na Figura 58, acima.

4.8.11. Depois Passada 3

Matheus Assmann

Assis - SP
f/

Alazao

737,770 [/ 18,320

ACUMULADO TEMPO PASSADA

/ 1° Pos.

PASSADA: 3

Figura 59 - Depois Passada 3
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Finalizada a terceira e ultima passada, essa € a tela final para o competidor naquele dia
de prova. Podemos ver que o seu tempo acumulado é o resultado do seu menor tempo

mais o tempo em que teve na ultima passada (Figura 59).

4.8.12. Tela Classificagao

Matheus Assmann

Figura 60 - Tela Classificagao

Depois de finalizada cada passada, € possivel gerar uma tela com o ranking da
competicdo até o atual momento. Para gerar essa tela € necessario pressionar o botdo
Tela Classificagdo, e apds selecionar a tela para ser gerada com as respectivas posi¢cdes
(Figura 60).
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5. CONCLUSAO

Devido a constante evolugdo da tecnologia, € unanime em se concluir que empresas que
nao utilizam sistemas de informag&o no seu dia-a-dia correm grandes riscos de serem

‘engolidas” pelos seus concorrentes.

Ao se tratar do evento de Trés Tambores, ndo é diferente. O objetivo principal desse
trabalho foi de desenvolver e oferecer um sistema capaz de lidar com todo o
gerenciamento de prova, para auxiliar aqueles responsaveis por sua operacao e também

para exibir informacodes para os espectadores.

No inicio do desenvolvimento deste projeto, devido a necessidade de ter-se algo palpavel
rapidamente, nao foi realizado um levantamento de requisitos muito detalhado, deixando
de lado a criagédo de alguns diagramas de UC, sequéncia e etc. Devido a isso, e a falta de
objetividade no inicio do projeto, por se tratar de algo novo, houve a necessidade de
retrabalho em algumas funcionalidades do sistema, a fim de deixa-las mais faceis e
intuitivas para aquele que for opera-lo. Pode-se dizer que desenvolvimento e analise,
apos essas dificuldade iniciais, caminharam lado a lado, visto que a compreensao de todo
o funcionamento de prova tornou-se mais claro para todas as partes envolvidas no

projeto.

A utilizagcdo do C# e .NET foi vital para a entrega rapida do sistema, visto que a linguagem
oferece uma grande facilidade na criacdo da interface grafica (telas), economizando
muitas linhas de codigo que a propria IDE do Visual Studio € capaz de gera-los para
diminuir a carga sobre o programador. Destaca-se também pela facil manutencdo do
cédigo e facil depuragao (encontrar erros). Até o atual momento, de todas as linguagens
que utilizei, o C# &, sem duvida, um grande aliado para se criar um sistema com interface
grafica de maneira simplificada e rapida, sem a necessidade de profundos conhecimentos

da linguagem.

Com a finalizagdo deste sistema, espera-se agilizar todo o processo de uma prova de
Trés Tambores para a equipe do CRP. Visto que quando era feito de maneira manual, o
tempo para cadastrar participantes era demasiado longo e cadtico. Além de auxiliar

durante toda a prova em si, gerando relatérios para facilitar a visualizagao da classificagao
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e com a geragao das imagens para os telées, fazendo com que todos os espectadores da
prova, acompanhem todas as suas etapas facilmente.

O sistema ainda € muito novo, e, com certeza existem diversas melhorias que podem ser
implementadas para que ele auxilie cada vez mais o gerenciamento de uma prova.
Integragdes com sistemas web/movel, capacidade de um cadastramento de participantes
antecipado (via web) e importagao/exportacdo de dados via excel sdo algumas melhorias
que ja foram pensadas em serem implementadas, e com certeza melhorarao muito mais a

fluidez e sincronia entre sistema e prova.
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6. ANEXOS

6.1. ANEXO A - CRONOGRAMA DE TAREFAS REALIZADAS

Cronograma Nov ‘ Dez Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago
Definigéio do Pré-Projeto
Entrega do Pré-Projeto
Andlise e Validagdo de Requisitos

Anélise e Especificagio
Diagramas UMLe MER
Entrega da Qualificagio
Preparagdo para Qualificagdo
Exame de Qualificagdo
Desenvolvimento do Sistema

Implementagdo e Testes
Apresentagio ao Orientador
Solicitagio de Defesa
Entrega do TCC
Apresentaggio Final

6.2. CODIGO DE NOVAPASSADA

6.2.1. Primeira Parte

oid newPassada(int numpassada, int selecionades)

o contexto = ne ()=
1stPassadas = contexto.Passadas.Where(passada => passada.etapaDiaID == idEtpDia &% passada.conjunto.ativo == true).OrderBy(passada =>
passada.tempo).Tolist();
if (numpassada == 1”
{

var dados = from conjunto in contexto.Conjunto.Where(conjunto => conjunto.etapacategorialD == idEtpCategoria).Tolist()

id conjunto.id,

competidor = conjunto.competidor.nome,
animal = conjunto.animal.nome,

tempo = @

TE4
I

dgvPassadas _DataSource = dados.Tolist();
txtQtdCompete.Text = dados.Count().ToString();
1stPassadas.Clear();

foreach (var dado in dados)
{
lo.P passada = ne

ada.

passada.etapaDiaID = idEtpDia;
passada.conjuntolD = dado.id;
passada.tempo = ©;
1stPassadas.Add(passada);




6.2.2. Segunda Parte

numpassada--;
List<Modelo.Resultado> 1stResult = Relatorio.Consultas.consultaResultado(idEtpDia, numpassada);
IstResult = lstResult.Where(a => a.conjunto.ativo == true).Tolist();

if (numpassada == 1)

{
1stResult.OrderBy(r => r.tempol);

}
if (numpassada == 2)
{
if (tipoCalculo == 1)

{
1stResult.OrderBy(r => r.somaTempo);

1
else if (tipoCalculo == 8)

{
1stResult.OrderBy(r => r.menorTempo);

}

if (numpassada == 3)

{

if (tipoCalculo == 1)
{

1stResult.OrderBy(r => r.somaTempo3);

i
else if (tipoCalculo == 8)

{
1stResult.OrderBy(r => r.somaTempo);
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6.2.3. Terceira Parte

from passadas in lstResult

id = +cont,
a = numpassada,
= idEtpDia,
passadas. conjunto,

conjuntoid = passadas.conjunto.id,

competidor = passadas.conjunto. competidor.nome,
tempo = (tipoCalculo==1)? ((numpassada == 1) ? passadas.tempol : passadas.menorTempo): ((numpassada == 1) ? passadas.tempol
passadas. tempo2),
animal = passadas.conjunto.animal.nome,
iTempo = passadas. somaTempo

IH]

IstPassadas.Clear();
t contar = 8;
if (numpassada == 1)
{
dados.OrderBy(r => r.tempa);
I
if (numpassada = 2)
{
if (tipoCalculo == 1)
{
dados.OrderBy(r => r.somaTempo);




6.2.4. Quarta Parte

if (numpassada == 3)
1
if (tipoCalculo == 1)
{
dados .OrderBy(r => r.somaTempo);
¥
else if (tipoCalculo == @)
{

dados.OrderBy(r => r.somaTempo);

}
foreach (var dado in dados)

1

if (contar < selecionados)

{
Modelo.Passadas passada = new Modelo.Passadas();
passada.id = dado.id;
passada.passada = dado.numpassada;
passada.etapaDialD = dado.etapadia;
passada.conjuntoID = dado.conjuntoid;
passada.tempo = dado.tempo;
passada.conjunto = dado.conjunto;
lstPassadas.Add(passada);
contart+;

dadosGrid = from passada in lstPassadas.Tolist()

id = passada.id,

etapadia = passada.etapaDialD,

conjuntoid = passada.conjuntolD,

competidor = passada.conjunto.competidor.nome,
animal = passada.conjunto.animal.nome,

tempol = passada.tempo,

menorTempo = passada.menorTempo,

somalempo passada.somaTempo

i




95

6.2.5. Quinta Parte

if (numpassada == 1)
{

dgvPassadas.DataSource = dadosGrid.OrderBy(d => d.tempol).Tolist();
}
if (numpassada == 2)
{

if (tipoCalculo == 1)

{

dgvPassadas.DataSource = dadosGrid.OrderBy(d => d.somaTempo).Tolist();

else if (tipoCalculo == @)
dgvPassadas.DataSource = dadosGrid.OrderBy(d => d.menorTempo).Tolist();

}
if (numpassada == 3)
{
if (tipoCalculo == 1)

1
dgvPassadas.DataSource = dadosGrid.OrderBy(d => d.somaTempo).Tolist();

lse if (tipoCalculo == @)

dgvPassadas.DataSource = dadosGrid.OrderBy(d => d.somaTempo).Tolist();

}
txtQtdCompete.Text = dadosGrid.Count().ToString();




