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RESUMO

Os sistemas de entretenimento sdo cada vez maismeoma Internet, muitos deles
surgem e sdo amplamente aceitos pelo publico, iedale ganhando, assim, a cada
dia, mais adeptos. Por esse motivo é possivel afique a grande rede oferece 6timas
oportunidades para idéias boas e inovadoras. Rortampais do futebol, um sistema de
entretenimento para a criagdo de bolbes sobre jdgofutebol que oferece muitos
diferencias em relacdo a todos atuais concorretet@s grandes chances de obter
sucesso.

Assim, a partir disso, este trabalho propde o pyoje um sistema inovador que
permite a criacdo de boldes personalizados, ondkeote tem a opcéo de criar as
proprias competicoes, com times, jogos e regrasidesscolha. Para tanto, ao longo do
texto, abordam-se todos os elementos presenteseocorrdr do projeto, desde o
planejamento inicial até os ultimos detalhes dalempntacédo. Ainda, realiza-se um
comparativo entre o sistema proposto e quatro sgistemas existentes visando avaliar
e analisar a qualidade e os servicos oferecidoscpda um deles, destacando as
diferencas e vantagens do sistema proposto.

Palavras-Chave:boléo, palpite, competicéo, sistema Web, jogosutkbbl.



Palpigol - a Web system to creation of disputes
into groups based on sports games results

ABSTRACT

Entertainment systems are increasingly becomingencommon on the Internet.
Many of them arise and are rapidly and widely ate@fy the public, thus evolving
and gaining more followers every day. Thereforasitpossible state that the vast
network offers great opportunities for good andowative ideas. Consequently, in the
country of football, an on-line entertainment systallowing football bids and offering
many differences with respect to existing compegite likely to succeed. In this sense,
this paper proposes the design of an innovativéesyghat allows people to define
custom bids, where the customer has the optiorrdate their own tournaments with
teams, rules and games of their choice. Therefiie, document, presents all the
elements used throughout the project, ranging fratial planning to the last details of
implementation. Last but not least, a comparisdwéen the proposed system and four
other existing systems is presented in order tduat@ and analyze the quality and
services offered by each approach, highlightingoefits of the proposed system.

Keywords: bids, palpitate, competition, Web system, footalines.
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1 INTRODUCAO

Diante do crescente aumento e popularizacédo danéttendo ha como negar que ela
seja um ninho de oportunidades. Cada vez mais murgistemas Web que sao
amplamente aceitos pelo publico, tanto provenddidades quanto entretenimento.
Nesse contexto, encaixa-se 0 Palpigol — sistema pdéed a criacdo de disputas em
grupos com base em resultados de jogos desportivos.

Popularizado como “bolao”, a idéia principal ddesisa consiste em palpitar sobre o
placar de jogos de futebol que estejam ocorrendanomento. Atrelado a isso,
acrescenta-se um esquema de pontuacdo para qupossjael gerar uma tabela de
classificacao resultando assim em uma competiciiie es participantes.

A idéia ndo é nova: apGs uma vasta pesquisa nanétttBbram encontrados alguns
sites que oferecem um servico semelhante. Derdas tesses sites encontrados, pode-
se efetuar uma divisdo em dois grandes grupos. rieejpo deles, sdo oferecidas
competicbes pré-definidas e prémios aos partiogsamfue atingirem as primeiras
posicdes. Os melhores exemplos a serem citadas BataoManid e o Virtual Bolaé.
Nesse grupo, néo € possivel que o cliente (usuénmuma disputa entre seus amigos,
por exemplo, ele apenas tem a opg¢édo de participacothpeticdes juntamente com
qualquer pessoa que faca o cadastro no site.

Ja no segundo grupo, o cliente tem opcao de @iapsdprio boldo e convidar seus
amigos para participar. Esse cliente é visto codmimistrador e cabe a ele permitir o
ingresso de novos participantes no boldo. Foranorgrados dois bons exemplos a
serem citados: o boldo ESP8l o BolaoVif. O segundo deles oferece uma quantidade
enorme de competicbes possiveis de serem disputpdeésm, em ambos, ndo é
possivel criar uma nova competicdo. Além disso, dos casos as regras para
pontuacédo ja estdo pré-definidas.

Assim, o grande diferencial oferecido pelo Palpi§oa possibilidade do cliente
administrador poder criar uma competicdo, cadadtraimes e jogos a seu critério,
escolhendo suas proprias regras para pontuacdassifidacdo. J4 que, atualmente,
nenhum dos sites anteriormente citados, que prav@nservico semelhante aos seus
clientes, oferece essa flexibilidade, acreditgpeetanto, ser esse um bom mercado a ser
explorado.

! BolaoMania (http://www.bolaomania.com/).
2 Virtual Bol&o (http://www.virtualbolao.com/).
¥ ESPN (http://espnbolao.terra.com.br/).

“ BolaoVip (http://www.bolaovip.com.br/).
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O principal objetivo, entéo, é oferecer essa fldigdde aos clientes através de um
gerenciador de facil manipulacdo bem como um sitle@ maior preocupacgéo sera a
usabilidade, ou seja, deve-se, além do diferencildrmado acima, superar 0s
concorrentes na praticidade e facilidade de uso.

Para avaliar a usabilidade do sistema é feita ustim&iva visando analisar as
operacfes mais realizadas pelos clientes no Well3#tea 0 acesso as areas mais
frequentemente utilizadas, € estudada a melhorafqgrana ter-se 0 menor numero de
cliques possiveis. E feita, ainda, uma comparagée as funcionalidades dos sistemas
mencionados anteriormente e o Palpigol, visando sdocomparar 0S Servigos
oferecidos por cada um deles como também avaliarsabilidade do sistema
implementado.

O texto estd dividido da seguinte forma: primeirateesdo abordadas todas as
ferramentas e tecnologias utilizadas para o debamento do sistema, apds €
apresentado todo planejamento do projeto, aprestoyse a andlise detalhada dos
requisitos do sistema bem como as modelagens igidrRosteriormente, € entao
detalhada a solucdo proposta, ou seja, € apresendald arquitetura do sistema
utilizando-se para tal o detalhamento dos casossdeno estilo essencial e real, a
modelagem da base de dados e a especificacdo adietadlas classes e métodos do
sistema.

Por fim entdo, é apresentada a implementacdo denss isto €, tudo que foi
realmente construido no projeto juntamente com m@mpeoacdo com 0S sistemas
existentes. Para a implementacdo € feita uma divisé dois grandes grupos, o
gerenciador do sistema e o Website. Para amboalszdados os principais aspectos
que os compdem fazendo uso de esboc¢os da Inteldéazda um deles.
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2 CONCEITOS RELACIONADOS

Para a especificacdo do sistema foi adotada Linguagem de Modelagem Unificada —
UML, considerada uma das linguagens mais expressivas para modelagem de sistemas
orientados a objetos (OMG, 2003).

Para a implementacéo do sistema, foi utilizada a linguagem &HRonjunto com
banco de dados MyS®OLAs paginas Web responsaveis por fornecer a interface
administrativa, o gerenciador, a interface de acesso geral, e o site, foram desenvolvidos
utilizando-se XHTML, Javascript e folhas de estilo C8SAinda, para algumas
paginas especificas, foi utilizada a tecnologia de desenvolvimento’AJAX

2.1 Linguagens e tecnologias utilizadas

A seguir, sera feita uma breve introducdo a todas as linguagens e tecnologias
envolvidas no desenvolvimento do projeto, visando apontar as caracteristicas que
levaram a escolha das mesmas para a especificacdo e implementacao do sistema.

2.1.1 Alinguagem de modelagem UML

A Linguagem de Modelagem Unificada (UML) é uma linguagem visual para
especificagcdo, documentacéo, visualizagdo e desenvolvimento de sistemas orientados a
objetos (OMG, 2003). Através de diagramas padronizados, ela permite representar
sistemas de softwares sob diversas perspectivas de visualizacdo, caracterizando-se
principalmente por sintetizar os principais métodos existentes na modelagem de
sistemas orientados a objetos (LARMAN, 2007), o que justifica sua escolha para o
projeto.

2.1.2 Alinguagem PHP

PHP é acrbnimo delypertext Preprocessafpré-processador de hipertexto), uma
poderosa linguagem de programacapen source mundialmente utilizada,
principalmente no ambiente Web. Além de oferecer velocidade, robustez e
portabilidade, ela tem como uma de suas caracteristicas mais marcantes a capacidade de
se misturar ao HTML, tornando mais facil a geracdo de péaginas Web dindmicas

® PHP: PHP Hipertext Preprocessor (http://www.php.net).

® MySQL: SGBD opensource (http://dev mysgl.com).

" XHTML: eXtensible HyperText Markup Language (http://www.w3.org/TR/xhtml1).
8 Javascript: linguagem de script (http:/pt.wikipedia.org/wiki/JavaScript).

° CSS: Cascading Style Sheets (http://www.w3.0rg/Style/CSS).

19 AJAX: Asynchronous Javascript And XML (http:/pt.wikipedia.org/wiki/AJAX).
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(SOARES, 2004). Assim, todas essas caracteristicas mencionadas influenciaram na
escolha dessa linguagem para a implementagéo do sistema.

2.1.3 Banco de dados MySQL

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD) que utiliza a
linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada, do ingtasctured Query
Languag® como interface. E atualmente um dos bancos de dados mais populares, com
mais de 10 milhdes de instalacdes pelo mihdo

O MySQL é o lider entre os sistemas de gerenciamento de banco de dados relacional
de cbdigo-fonte aberto. Ele é poderoso, estavel e, o melhor de tudo, € livre e gratuito
(SUEHRING, 2002), o que foi decisivo para a sua escolha no projeto.

2.1.4 Alinguagem de marcacdo XHTML

HTML (acrobnimo para a expressao inglddgperTextMarkup Language que
significa Linguagem de Marcacdo de Hipertexto) € uma linguagem de marcacao
amplamente utilizada para produzir paginas na Web, pois arquivos codificados em
HTML séo interpretados por navegadores, fornecendo, assim, a exibicdo desejada do
conteudo do arquivo (CASTRO, 2006).

Visando melhorar a acessibilidade, o XHTML, eXtensibleHypertext Markup
Language é uma reformulacéo da linguagem de marcagédo HTML baseada erf. XML
Essa padronizacdo combinatagsde marcacdo HTML com regras da marcacdo XML
tendo em vista a exibicdo de paginas Web em diversos dispositivos (CASTRO, 2006).

Tendo em vista 0 aumento crescente de dispositivos moéveis malmee celular,
bem como a imensa difusdo desses equipamentos, com certeza, deve-se utilizar o
XHTML para o desenvolvimento de qualquer sistema nos dias atuais.

2.1.5 A linguagem Javascript

Javascript € uma linguagem de programacao criada principalmente para atender a
interacdo com a pégina no lado cliente. O uso mais freqiente é na validacdo de
formularios. A linguagem ¢€ interpretada ao invés de compilada, ela oferece tipagem
dindmica e um bom suporte a expressodes regulares (GOODMAN, 2001).

A linguagem Javascript fornece 6timos recursos para qualquer sistema na Internet
em que haja interacdo com os clientes, seus métodos de validacdo oferecem a rapidez
desejada em sistemas Web (NEGRINO, 2008), o que sera fundamental no sistema.

2.1.6 Folhas de estilo CSS

CascadingStyleSheetgou simplesmente CSS) é uma linguagem de estilos utilizada
para definir a apresentacdo de documentos escritos em uma linguagem de marcacéo,
como HTML ou XML. Seu principal beneficio € prover a separacao entre o formato e o
conteudo de um documento.

Ao invés de colocar a formatacdo dentro do documento, o desenvolvedor cria um
link (ligacdo) para uma pagina que contém os estilos, procedendo de forma idéntica para
todas as paginas de um sistema. A grande vantagem desse método é, por exemplo, ao

1 MySQL. (http://www mysql.com/why-mysq|). Pagina visitada em 20 de junho de 2009.
12 XML: Extensible Markup Language (http://www.w3.0rg/XML).
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desejar a alteracdo da aparéncia do sistema, dasiadificar apenas um arquivo
(CASTRO, 2006).

Essa metodologia € muito adequada para o sisteoi®,cprtamente havera, no
futuro, atualizacdes ou modificagdes lagout tanto por parte do gerenciador quanto
por parte do Website.

2.1.7 A tecnologia de desenvolvimento AJAX

AJAX (acrénimo em lingua inglesa @esynchronougavascriptAnd XML) é o uso
metodolégico de tecnologias como Javascript e Xpthyidas por navegadores, para
tornar paginas Web mais interativas com o usuartizando-se de solicitacdes
assincronas de informag6es. AJAX ndo é somente avo modelo, € também uma
iniciativa na construcdo de aplicacbes Web maisindicas e criativas (SOARES,
2006).

Na realidade sao varias tecnologias conhecidaslbabdo juntas, cada qual
fazendo sua parte, e, assim, oferecendo novaohaldades. AJAX incorpora em seu
modelo uma apresentacdo baseada em padrdoes, uxatfiddL e CSS. Fornece
intercambio e manipulacdo de dados usando XML asemmo recuperacdo assincrona
de dados usando o objeto XMLHttpReqlesPor fim, a unido de todas essas
tecnologias anteriormente mencionadas é feitaggrde Javascript (NEGRINO, 2008).

A maior vantagem das aplicacbes AJAX € que elaamodo proprio navegador
web. Assim, no sistema desenvolvido, ha variasnaégem que ha determinadas agdes
onde pouco conteudo deve ser atualizado ou calrwdad restante mantido. Nesses
casos, deseja-se a maior rapidez possivel no paroesto. Na forma classica, mesmo
havendo pouco conteddo a ser atualizado, todaiagpagria recarregada. A tecnologia
AJAX se mostrou eficiente em atender essa necelsidais, com 0 emprego da
tecnologia, apenas o pouco conteudo € atualizaskerexemplo, sem a necessidade da
recarga total da pagina.

2.2 Ferramentas utilizadas

Para o desenvolvimento do sistema, foram utilizéelaamentas para a criacao dos
diagramas envolvendo casos de uso, interacao, reggie classes, assim como para a
modelagem da base de dados. Também se fez neaassarilDE para a programacao
na linguagem PHP.

2.2.1 JUDE Community

Através da ferramenta JUDE Commufiltyé possivel criar praticamente todos os
diagramas previstos na UML. Utilizando essa ferrameoram criados: o diagrama de
casos de uso e o diagrama de classes, que serdserspdos no decorrer desse
documento. Para tanto, foi utilizada a versdo geayue, apesar de possuir algumas
limitagbes em comparacgédo a versdo paga da ferrareehdeu a todas as necessidades
do projeto.

13 XMLHttpRequest: objeto Javascript (http://pt.wikifia.org/wiki/XMLHttpRequest).
4 Ferramenta JUDE Community: Disponivel em  (httpdd.change-vision.com/jude-
web/product/community.html). Pagina visitada end2qunho de 2009.
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2.2.2 fabFORCE DBDesigner 4

A ferramenta DBDesigner'2 da fabFORCE, foi utilizada para fazer a modelagem
da base de dados assim como para sincronizar, com o banco de dados MySQL criado, o
modelo ER, modelo Entidade Relacionamento, cuja finalidade é descrever, de maneira
conceitual, os dados a serem utilizados em um sistema.

Trata-se de uma ferramenta gratuita e poderosa, que permite, de forma visual, a
criacdo de uma modelagem ER com facilidade. A ferramenta também permite que as
mudancas realizadas na modelagem ER sejam sincronizadas com a base de dados que
esta sendo utilizada no sistema, facilitando, assim, a manutencdo da documentacdo da
modelagem bem como melhorando o processo de desenvolvimento.

2.2.3 Macromedia Dreamweaver 8

Toda a programacgéo do sistema foi feita utilizando-se a IDE Dreamweaver 8.0 da
Macromedia, que é a versdo anterior ao Dreamweaver CS4, da'AdAb&DE
utilizada, mesmo nédo sendo a versao atual, oferece, além das funcionalidades basicas
como syntax highlight verificadores de sintaxe especificos para PHP, Javascript,
HTML entre outros, uma interface muito boa para efedoamloaddpload de arquivos
com seguranca, 0 que torna mais rapido o desenvolvimento facilitando a vida do
programador.

!> Ferramenta DBDesigner 4: Disponivel em (http://fabforce net/dbdesigner4/). Pagina visitada em 20 de
junho de 2009.
' |DE Dreamweaver: Disponivel em (http://www.adobe.com/). Pagina visitada em 20 de junho de 2009.
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3 PLANEJAMENTO E ANALISE DE REQUISITOS

Na fase de planejamento é elaborado um glossariera®s a serem utilizados no
projeto bem como séo levantados os principais séqaido sistema. Posteriormente,
serdo definidos os casos de uso preliminares e adelm conceitual preliminar para
ter-se a idéia inicial da arquitetura do sistema.

3.1 Glossario de termos

O Glossario de termos € uma lista de termos edefasicOes que serdo relevantes
no decorrer do projeto. Tem como principal objetieduzir problemas de comunicagao
e de ambiglidades nos requisitos, ja que ha terespecificos do dominio que
poderiam ser usados de diferentes modos.

Tabela 3.1: Glossério de termos do projeto

Termo Definicao e Informagdes

Palpiteiro Cliente que utiliza o Website para dalppes sobre o
resultado de jogos das competicbes que ele particip

Palpite Um placar para algum jogo que o Palpiteiforma antes do
jogo ser realizado.

Grupo de Palpiteiros | Conjuntos formados agrupard®alpiteiros para disputar
uma competicao.

Times Clubes ou Selecbes que integrardo os jogosatapeticoes.

Competicoes Disputas contidas de uma ou mais redqde Grupos de
Palpiteiros disputaréo.

Rodadas Um conjunto de jogos proximos (geralmewossypndo a
mesma data ou mesmo nivel) dentro de uma competicao

Jogos Partidas entre dois times.

Bolao Unido de uma competicdo mais um grupo deitpalps que
a dispute.

3.2 Requisitos do sistema

Fazendo-se a analise dos requisitos do sistenmagipgimente surgem 0s requisitos
de interface, que especificam as funcionalidadeeirtes a interface do sistema com o
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cliente. Apés, os demais requisitos do sistemarmoskr classificados em dois grandes
grupos, os requisitos funcionais e nao funcionais.

Os requisitos funcionais descrevem o comportameatsistema, ou seja, as acdes
para cada entrada. Em outras palavras, eles desti@y funcionalidades que o sistema
deve dispor. E comum a associacao a “o que” tenseukeito pelo sistema.

J& aos requisitos ndo funcionais, pode-se fazeragsaciacdo a “como” deve ser
feito o sistema. Em geral eles se relacionam comrdea de qualidade como
usabilidade, confiabilidade, desempenho, robusteire outros.

3.2.1 Requisitos de interface

O sistema deve ser composto de duas interfacesiimeipa delas consiste no
gerenciador restrito aos clientes administradokesegunda delas consiste no Website,
gue serd acessada pelos demais clientes e tambéerta ao publico em geral. Para
isso, deve possuir uma area restrita aos clieeigserendo autenticacdo e uma area
aberta com paginas informativas fazendo a divulydgasistema.

3.2.2 Requisitos funcionais

Para os requisitos funcionais, primeiramente devexplicar o que significa CRUD
e a forma como serd representado no decorrer det@rcCRUD € o acronimo da
expressdo em lingua Ingle€aeate Retrieve Updatee Delete (KILOV, 1998), usada
para definir quatro operacfes basicas usadas eoodae dados relacionais ou em
interfaces para usuarios para criacdo, consultmlizacdo e exclusdo de dados. A
seguir entao, listam-se os requisitos funcionaisistema:

» O sistema deve prover no gerenciador uma aredtaeatipessoa responsavel
pelo gerenciamento do sistema como um todo, ouresponsavel por gerenciar
os clientes administradores;

« O sistema deve prover no gerenciador o CRUD deitBiatjs, onde o cliente
administrador podera cadastrar amigos para disggutatlguma competicéo;

» O sistema deve prover no gerenciador o CRUD ded@arde Palpiteiros, onde
o cliente administrador associara os Palpiteiraa@astrados ao grupo;

« O sistema deve prover no gerenciador o CRUD de §imade o cliente
administrador podera cadastrar as equipes queaanéegas competicoes.

» O sistema deve prover no gerenciador o CRUD de @tgdes, onde o cliente
administrador definira os grupos que participamntEsma gerando assim um
convite a cada palpiteiro do grupo a participacalapeticéo;

* O sistema deve prover no gerenciador o CRUD de dRsjaonde o cliente
administrador podera cadastrar as rodadas de oatzeticao;

« O sistema deve prover no gerenciador o CRUD desjJogode o cliente
administrador cadastrara os jogos de cada rodadandpeticao;

» O sistema deve prover no gerenciador a operacad@arar rodadas onde, apos
um resultado final de algum jogo da rodada, o ®@iedministrador informara o
placar do jogo. Isso gerard uma pontuacdo para Eatfateiro que deu seu
palpite para aquele jogo;
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O sistema deve prover no Website a possibilidadePalpiteiro efetuar sua
autenticacao informando usuario e senha,;

O sistema deve prover no Website a possibilidadé apiteiro visualizar as
competicbes que participa;

O sistema deve prover no Website a possibilidadePdlpiteiro, para cada
competicdo que participa, visualizar todas as rasi@jogos da competicdo com
placares finais ou em aberto;

O sistema deve prover no Website a possibilidadePdlpiteiro, para cada
competicdo, visualizar os palpites dados por todakpiteiros que disputam
aguela competicéo;

O sistema deve prover no Website a possibilidadealpiteiro dar o seu Palpite
para os jogos das competi¢des que ele disputa;

O sistema deve prover no Website a possibilidadePdlpiteiro, para cada
competicdo que disputa, listar a classificacaolizaga da mesma.

Requisitos ndo funcionais

Os requisitos nao funcionais séo de extrema impoidapois definem se o sistema
sera ou nao eficiente para a tarefa a ser executadseguir entdo, listam-se os
requisitos ndo funcionais do sistema:

O sistema deve tratar 0s erros e evitar mostréglaanensagens técnicas;

A coleta dos dados para autenticagéo, tanto dateli@dministrador como do
palpiteiro, deve ser feita de maneira segura;

O sistema deve adotar medidas para desencorajérieacacdo de usuarios mal
intencionados, nas telas de cadastro e autentickcéleentes;

Os campos para autenticagcdo do cliente no Webstend estar sempre
disponiveis, por exemplo, no topo do site em t@¥apaginas, visto que para a
ampla maioria das interagcbes do cliente com o msste& necessaria a
autenticacao;

Apoés efetuada a autenticacdo, o cliente sempreeéiainado para uma pagina
que lista os proximos jogos a serem palpitadosefmdas competicdes em que
disputa, visto que essa operacdo, com certezagdestée as mais realizadas no
Website pelo cliente;

Apés o cliente administrador efetuar a operagda fechar alguma rodada no
gerenciador, sera gerada uma pontuacéo para tequdmteiros da competicéo;
essa pontuacao deve ser salva e mantida atualmwabdanco de dados visando
consultas rapidas no Website, visto que ver aiflzssio das competicdes em
que o palpiteiro disputa também esta entre as opesamais realizadas pelo
cliente;

Dado que o sistema é uma aplicacdo Web e dependelatadade da Internet
do cliente, todas as interagcbes com o sistema @@aacdo da operagcédo para
fechar rodadas que tende a ser mais lenta) devexackr um tempo de resposta
inferior a 6 segundos considerando-se uma veloeidadownloadde 200Kbps;
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* O conteudo do Website deve ser leve, sem poluiggaly em torno de 80%
textual para alcancar um 6timo desempenho mesma gantes que nao
tenham uma Internet rapida;

3.3 Casos de uso preliminares

O grande objetivo dos casos de uso preliminaresintetigar as principais
funcionalidades do sistema para que no inicio dojefwr sejam facilmente
compreendidas. Para isso, é apresentado o diagiecesos de uso preliminares, onde,
de maneira simplificada, sdo representados os ipaiisc servicos oferecidos pelo
sistema assim como sdo evidenciados os papéis peskatos por cada atbma
utilizacdo do sistema.

I3y

Sistema

=
.,-'"‘"’lf

Gerenciador
" - :-‘-‘-‘-\-\-\-\_\-‘-\-\-\_\-"‘1-
Administrador
Administrar Bolies

4>
H“‘\-\q_

Palpiteiro |

Gerenciar
Administradores

Visualizar Bolies

Figura 3.1: Diagrama de casos de uso preliminares

O diagrama de casos de uso preliminares da Figlraf@esenta trés atores, 0
gerenciador, o administrador e o palpiteiro. O piim deles é responsavel pelo
gerenciamento de clientes administradores e demalguuncionalidades do proprio
sistema. Ja o ator administrador, tem como respditsale administrar tudo que esta
atrelado aos boldes. Por fim, o ator palpiteiro pedualizar todas as informacdes
referentes aos boldes que disputa e também dargsaftesses boldes.

7 Ator: qualquer coisa com um comportamento, ingtisi proprio sistema quando invoca os servigos de
outros sistemas (LARMAN,2007).
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Diante disso, pode-se ter a primeira idéia dasiématidades do sistema. E evidente
gue esses casos de uso precisam ser expandidosueiados, por isso eles sao
detalhados no capitulo seguinte.

3.4 Modelo conceitual preliminar

Assim como o0s casos de uso preliminares, o moagloettual preliminar tem como
objetivo dar uma idéia inicial, porém agora, daudequra do sistema. Para tanto, é
apresentado na Figura 3.2 as principais classesstiina, pois serdo elas que servirao
de base para a construcao das demais classeseoasis

Jogo
- idjogo :int pix 1 Lompetitag
-fimeCasa : String ———a - idcompetican ;int
- fimeVisitante : String - nome ; String
- data ; Date
- horario : Time 1.
- placarTimeCasa . short =
- placarTimevisitante : short i
1 ‘ Grupo
1 - idgrupo :int
- hame : String
0. n.r
Palpite / {ET
- idpalpite : int 0.7 Palpiteiro
- data : Date g TR
- palpiteTimeCaga ; shor g |dpalp|.t8|rq Dint
- palpiteTimeVisitante : short 4 -nome : String
n.=* 1 - email : String
- senha : String

Figura 3.2: Modelo conceitual preliminar

O modelo conceitual preliminar da Figura 3.2 defmieco classes, sao elas:
Palpiteiro, Grupo, Competicao, Jogo e Palpite.

A classe Palpiteiro contém todos os dados do eliamtcessarios para sua
identificacdo e autenticacdo no sistema. Ja asedaSrupo e Competicao contém o
identificador Unico e seu nome. Ha uma relacdosdecacado entre essas trés classes,
de tal forma que um palpiteiro pertence a zero ais@Qrupos € um grupo contém um
ou mais palpiteiros. Um grupo também disputa umanmis competicbes e uma
competicéo é disputada por um ou mais grupos.

A classe Jogo contém todos os atributos necess@iasa identificacdo do jogo, ou
seja, times, data, horério e placar. Essa classsipoma relacdo de composi¢cdo com a
classe Competicao, ou seja, jogos podem ser visto® partes de uma competicdo.
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Todo jogo pertence a exatamente uma competicioaecompeticdo contem zero ou
mais jogos.

Por fim, a classe Palpite contém o seu identificadadata e o placar do palpite.
Essa classe possui relagcbes de composicdo conassexlJogo, Palpiteiro e Grupo.
Palpites podem ser vistos como partes dos jogossepa, cada palpite € sobre
exatamente um jogo e jogos tém varios palpitesa qal pertencente a um palpiteiro.
Ja com o relacionamento com a classe Grupo, abee{sessibilidade de que um
palpiteiro dé palpites diferentes para um jogo @s@articipe de dois ou mais grupos
que disputem a mesma competicao.

A partir do modelo conceitual preliminar tem-seisfio do nucleo do sistema, com
isso parte-se para o refinamento desse modelogpé@a dar origem ao diagrama de
classes. Esse detalhamento é feito no capitulargegu
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4 DETALHAMENTO DA SOLUCAO PROPOSTA

Para detalhar a solucdo proposta serdo primeiramaptesentadas todas as
funcionalidades desejaveis da implementacdo utifiasse dos casos de uso essenciais
e reais do sistema.

4.1 Casos de uso

Os casos de uso em um estilo essencial sdo ol#tigastir do detalhamento dos
casos de uso preliminares apresentados na secé@onoman© objetivo é ter cada
funcionalidade do sistema bem definida e espedificpara tanto sera apresentado o
diagrama de casos de uso essenciais e ap0s se@iodeos principais casos de uso
através dos casos de uso expandidos.

Ainda, para alguns casos de uso do sistema coadmkercriticos, € feita uma
abordagem no formato completo, onde ha um detalh@nmeaior, ou seja, uma escrita
mais aprofundada. Esses casos de uso séo tratadosasos de uso reais do sistema.

4.1.1 Diagrama de casos de uso essenciais

A partir do refinamento de cada caso de uso exestem diagrama de casos de uso
preliminares da-se origem ao diagrama de casosalessenciais. Nesse diagrama sao
mantidos os trés atores iniciais: Gerenciador, Adstrador e Palpiteiro, porém todas as
funcionalidades séo melhor detalhadas.

Muitas funcionalidades estédo sintetizadas atraeesxgpressdao CRUD, porém em
todas elas estdo associadas operagOes de listagasilta, inclusdo, alteracdo e
exclusdo de registros. Essas operacdes serdo medisoritas nos casos de uso
expandidos da secao seguinte. Na Figura 4.1, éapeelo 0 diagrama de casos de uso
essenciais.
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Sistema

CRUD
Administradores
CRUD Palpiteiros ) e
!
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\\\ ==incliide== Gerenciador
==inclydes== \
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==incluggs==

&

™~

Fechar Rodada [T
Ver Ranking E.-
/Igalpiteiru
Realizar Login MR L N CRUD Palpite

Figura 4.1: Diagrama de casos de uso essenciais

/

No diagrama da Figura 4.1 € possivel verificar @scibnalidades minuciadas
correspondentes a cada um dos trés atores. O mimeles, o ator Gerenciador, é
responsavel pelo CRUD de categorias e de admidas®a do sistema. Para ambas as
operacgdes o ator devera primeiramente efetl@gio no gerenciador.

O conceito de categorias foi criado para promovesa unelhor organizacdo do
sistema como um todo, esse conceito sera melhodadm posteriormente, na se¢ao
onde € definida a modelagem da base de dados.agéasistradores serédo, na verdade,
clientes responsaveis por administrar os boldes,se@a, o ator Gerenciador é
responsavel pelo CRUD de administradores do sistema

O segundo ator, Administrador, sera o responsagll CRUD de palpiteiros,
grupos de palpiteiros, times, competicdes e joBasa todas as operacdes o ator devera
primeiramente efetuar l@gin no gerenciador. Através de todas essas funciaus]
esse ator podera entdo criar um boldo. Ele tamleéanaosresponsavel por gerenciar o
boldo, assim ele deve inserir os placares dos jegodinal de uma rodada, essa
funcionalidade foi definida no diagrama como: featoalada.

O terceiro ator, Palpiteiro, terd acesso apenadSRIOD de seus palpites. Para isso
ele devera realizdogin no sistema informado suas credencias de acessqodkera
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também visualizar os grupos ao qual pertence, agpeticbes que disputa e sua

respectiva classificagdo nessas competicoes. Aiageossibilidade do Palpiteiro poder

ver um historico contendo informacdes das compesign que disputa, tais como seus
palpites, palpites dos outros componentes do geygacares dos jogos.

4.1.2 Casos de uso essenciais expandidos

Os casos de uso expandidos séo narrativas emdenta objetivo de descobrir e
registrar os requisitos do sistema. O estilo deitasé dito essencial porque ele evita
detalhes da interface com o usuério e focalizaas inten¢gdes do usuario (LARMAN,
2007). Assim, € possivel especificar de um modosnairangente as principais
funcionalidades do sistema independente da teciaolaigizada e dos detalhes dos
mecanismos relacionados com a interface.

Para os casos de uso expandidos ndo ha um padiaaaleem um melhor
formato. Muito pelo contrario, ha varios formatoslizaveis, alguns com secdes
acrescentadas ou removidas, ou entdo com nomeabdggathos mudados, porém o
mais importante € escrever os detalhes de sucasspl e suas extensdes de alguma
forma (LARMAN, 2007). Assim, optou-se por utilizarformato de duas colunas que
enfatiza a ocorréncia de uma interacdo entre amm@esistema além de proporcionar
uma clara separacéo visual.

Entdo, primeiramente, por existir CRUD para todsselementos do sistema, tais
como palpiteiros, grupos de palpiteiros, times, petigdes, jogos e palpites, além do
CRUD de administradores e categorias, opta-sejicar apenas o conceito de cada
tipo de operagcdo CRUD disponivel, sendo que elenmdaa independente do tipo de
elemento com o qual ele esteja sendo usado no ntlomen

Tabela 4.1: Caso de uso CRUD: Listagem

Acdo — CRUD: Listagem

Ator: Gerenciador, Administrador ou Palpiteiro

Pré-Condicaa: -

Po6s-Condicag: -

Entrada Filtro de registros relacionados.

Saida Registros relacionados.

Fluxo de Eventos
Ator Sistema

Informa dados de filtragem de
registros, se assim o desejar.

Retorna lista de registros do banco de
dados, com base nos filtros - se algum foi
informado - ou exibe todos os registros.

Na Tabela 4.1 é detalhada a operacéo de listagdegpendente dos dados que estao
sendo tratados. Os trés atores do sistema podietiareessa operacao. Por exemplo, o
ator Palpiteiro efetua a operacdo de listagem ddJITRle palpites, ja o ator
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Administrador podera efetuar a operacédo de listagara, por exemplo, o CRUD de
jogos, assim como o ator Gerenciador podera efetwgreracdo de listagem para, por
exemplo, o CRUD de categorias do sistema.

Tabela 4.2: Caso de uso CRUD: Consulta

Acao — CRUD: Consulta

Ator: Gerenciador, Administrador ou Palpiteiro

Pré-Condicao: Existéncia de registros relacionados.

Po6s-Condicag: -

Entrada Identificador de registro relacionado.

Saida Dados do registro relacionado.

Fluxo de Eventos
Ator Sistema

Informa o identificador do registro.

Busca na base os dados o registro
referente ao identificador.

Na Tabela 4.2 é detalhada a operagédo de consdépendente dos dados que estao
sendo tratados para qualquer CRUD pertencentestems. Os trés atores do sistema
poderdo efetuar essa operagao.

Tabela 4.3: Caso de uso CRUD: Inclusao

Acao — CRUD: Incluséo

Ator: Gerenciador, Administrador ou Palpiteiro

Pré-Condicao: Inexisténcia do registro no sistema.

P6s-Condicad:  Novo registro inserido.

Entrada Filtro de registros relacionados.

Saida Dados do registro relacionado.

Fluxo de Eventos
Ator Sistema

1. Informa os dados de cadastro delum
Nnovo registro.

Valida dados de cadastro e, se estiverem
corretos, inclui novo registro no banco de
dados. Caso contrario, retorna para (1),
informando campos incorretos.
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Na Tabela 4.3 € detalhada a operacao de includ@pendente dos dados que estédo
sendo tratados para a maior parte das operacoe® QRitencentes ao sistema. Os trés
atores do sistema poderao efetuar essa operagacluado de palpiteiro por parte do
cliente administrador sofre apenas uma pequenaagdte, pois nessa inclusao é
disparado via e-mail um convite ao novo palpitgue esta sendo inserido no sistema.

Tabela 4.4: Caso de uso CRUD: Exclusdo

Acdo — CRUD: Exclusao

Ator: Gerenciador, Administrador ou Palpiteiro

Pré-Condicao: Existéncia de registros relacionados.

P6s-Condicag:  Registro removido do banco de dados.

Entrada Identificador de registro.

Saida -

Fluxo de Eventos
Ator Sistema

Informa identificador do registro que
sera removido.

Remove registro da base de dados,
referente ao identificador informado.

Na Tabela 4.4 é detalhada a operacao de excludépeandente dos dados que estédo
sendo tratados para qualquer CRUD pertencentestems. Os trés atores do sistema
poderéo efetuar essa operacao.

Tabela 4.5: Caso de uso CRUD: Alteragéo

Acao — CRUD: Alteracao

Ator: Gerenciador, Administrador ou Palpiteiro

Pre-Condicdg:  Existéncia de registros relacionados.

Pos-Condicag:  Registro modificado na base de dados.

Entrada Identificador de registro relacionado.

Saida -

Fluxo de Eventos
Ator Sistema

Informa o identificador do registro e os
dados que deseja alterar.

Altera o registro no banco de dados de
acordo com o identificador informado.
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Na Tabela 4.5 é detalhada a operacéo de altenagépandente dos dados que estédo
sendo tratados para qualquer CRUD pertencentestems. Os trés atores do sistema
poderéo efetuar essa operacao.

Detalhadas todas as operacdes pertencentes ao @RUiBtema, tem-se agora a
maior parte das funcionalidades do diagrama de scak® uso essenciais bem
especificadas através dos casos de uso expanddasor Administrador, além das
operacdes pertencentes ao CRUD, possui outroscdsiss de uso: fechar rodada e
login no gerenciador.

Tabela 4.6: Caso de uso fechar rodada

Acao — Fechar rodada

Ator: Administrador

Pré-Condicdog:  Jogos finalizados com placares a serem inseridos.

Pos-Condicag: Tabela de classificacdo atualizada.

Entrada Placares dos jogos.

Saida -

Fluxo de Eventos
Ator Sistema

1. Informa o placar do(s) jogo(s).

2. Valida dados de entrada. Caso
estejam...

A) Corretos
Insere os dados de entrada no
banco de dados e atualiza a tabela de
classificacdo para as competicoes a
gue 0 jogo pertence.

B) Incorretos
Volta para (1), informando o erro.

Na Tabela 4.6 é detalhado o caso de uso fechadapaaqual somente o ator
Administrador tera acesso.

Para todos os casos de uso, tanto para o ator Adrador quanto para o ator
Gerenciador, sera necessario a autenticacdo mmsisSendo assim, ambos os atores
primeiramente deverao informar suas credenciage&sa no sistema. Esse caso de uso
€ descrito coméngin no gerenciador.

Ja ao ator Palpiteiro esta associado o caso decabparlogin, que sera necessario
quando o Palpiteiro desejar efetuar alguma openaférente ao CRUD de palpites.

Embora esses dois casos de uso sejam distint@s) poimeiro deles é executado na
interface do gerenciador e o segundo no Websitestitm essencial onde se deixa de
lado a interface de usuario e da-se enfoque nagéte do ator, eles se tornam
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praticamente idénticos e assim podem ser descetpsapenas um caso de uSsO
expandido.

Tabela 4.7: Caso de ukmin no sistema

Acao —Login no sistema

Ator: Gerenciador, Administrador ou Palpiteiro.

Pré-Condicdo: Realizacdo de cadastro do ator.

Pos-Condicag: Sessao com o servidor.

Entrada Nome de usuario e senha.

Saida -

Fluxo de Eventos
Ator Sistema

1. Informa nome de usuario e senhg.

2. Valida dados de entrada. Caso
estejam...

A) Corretos
Valida os dados de entrada contra
os dados do banco de dados.

Novamente, estes podem estar...

a. Corretos
Exibe tela inicial para
atores cadastrados.

b. Incorretos
Volta para (1),
informando o erro.

B) Incorretos
Volta para (1), informando o erro.

Na Tabela 4.7 é entdo generalizada a operacdogdeno sistema para qualquer
ator, seja ele Gerenciador, Administrador ou Paljpt Embora as interfaces sejam
distintas para esses atores, o funcionamento damseco de autenticacéo € idéntico.

A partir de entdo, restam apenas 0s casos de ufalgdeiro correspondentes a
visualizacdo de informacfes, que estdo descritodiagrama de classes como: ver
competicdes, ver grupos, ver ranking e ver hisboriessas operacdes de visualizagdo
sdo muito simples podendo entdo ser sintetizadasiraminico caso de uso a ser
expandido independente dos dados que estdo sataldois.

Portanto, a visualizacdo de competicdes, de grujosanking e de histérico de uma
competicdo pode ser generalizada por meio do cassada Tabela 4.8, descrito como
visualizar dados.

Tabela 4.8: Caso de uso visualizar dados
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Acao — Visualizar dados

Ator: Palpiteiro

Pré-Condicdo: Existéncia de registros relacionados.

Po6s-Condicag: -

Entrada Identificador de registro relacionado.

Saida Dados do registro relacionado.

Fluxo de Eventos
Ator Sistema

Informa o identificador do registro.

Busca na base os dados e exibe todas
informagbes referentes ao identificador
informado.

Na Tabela 4.8 € detalhada a generalizacdo da @gerasualizar dados para os
casos de uso: ver competicdes, ver grupos, veinguekver historico, todos associados
ao ator Palpiteiro.

4.1.3 Casos de uso reais

Os casos de uso reais surgem depois que muitos chesaiso tiverem sido
identificados e escritos em um formato mais resonfishtao alguns, como por exemplo
10%, dos casos de uso arquiteturalmente signimsite de alto valor sédo escritos em
detalhe (LARMAN, 2007). Nesse formato completo deriga, ao contrério do estilo
essencial, € levada em conta a interface para agssudario.

Para os casos de uso reais, foram escolhidos espdocipais casos de uso do
sistema, o cadastro de palpite realizado pelo teaipie o cadastro de jogos realizado
pelo administrador.

Tabela 4.9: Caso de uso real dar palpite

Acao — Dar palpite

Ator: Palpiteiro.

Pré-Condicag: -

Pé6s-Condicaqg:  Palpite(s) inserido(s) no banco de dados.

Entrada Palpite para o(s) jogo(s).

Saida Lista de jogos com palpites do palpiteiro.

Fluxo de Eventos
Ator Sistema

1. Acessa 0 Website na area “Meus
Palpites”.
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2. Verifica se o palpiteiro estagadono
sistema, se..
A) Sim
Vai para (6).
B) Néo
Vai para (3).

3. Solicita em uma pagina auxiliar em
estilo lightbox® usuario e senha do
palpiteiro.

4. Informa usuério e senha p
autenticacao no sistema.

ara

5. Valida dados de entrada. Caso
estejam..

A) Corretos
Valida os dados de entrada contra
os dados do banco de dados.

Novamente, estes podem estar...
a. Corretos
Vai para (6).

b. Incorretos
Volta para (3),
informando o erro.

B) Incorretos
Volta para (3), informando o
erro.

6. Exibe, para cada competicdo que o
palpiteiro disputa, todos 0s jogos possiveis
de serem palpitados.

7. Informa o placar para o(s) jogo
gue deseja palpitar.

(s)

8. Valida dados de entrada. Caso
estejam..

A) Corretos
Exibe mensagem de sucesso e
volta para (6).

B) Incorretos
Volta para (6), informando o
erro.

18 | ightbox aplicagéoJavascriptusada para mostrar algum contetido sobrepostoinapamstrada no
navegador. (http://en.wikipedia.org/wiki/LightboXdaf/aScript)).
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Na Tabela 4.9 é entdo detalhado o caso de uso aljgiteprealizado pelo ator
Palpiteiro incluindo todos os aspectos referentesic@sso e insucesso das operacoes
juntamente com alguns detalhes de interface. Untop@rser destacado € referente ao
passo (6) do caso de uso, pois nele é dito quesBmlos todos 0s jogos possiveis de
serem palpitados. Esses jogos séo jogos com dtsgago maior que o atual, incluindo
jogos que o palpiteiro ja deu o palpite. Isso percaté o inicio do jogo, o palpiteiro
podera alterar seu palpite.

Tabela 4.10: Caso de uso real cadastrar jogos

Acao — Cadastrar jogos

Ator: Administrador.

Pré-Condicao: Autenticacdo do ator no gerenciador

P6s-Condicag:  Jogo(s) inserido(s) no banco de dados.

Entrada Dados do(s) jogo(s).

Saida Lista de jogos da rodada.

Fluxo de Eventos
Ator Sistema

1. Acessa 0 gerenciador no menu
“Competicdo— Rodadas”.

2. Exibe todas as competicOes
cadastradas que o administrador possul.

3. Seleciona a competicdo que deseja
cadastrar o(s) jogo(s).

4. Exibe as rodadas que a competicdo
POSSUi.

5. Seleciona a rodada que deseja
cadastrar o(s) jogo(s).

6. Exibe todos os jogos ja cadastrados
para aquela rodada juntamente com a opcéo
“adicionar jogo”.

7. Clica na opcao “adicionar jogo”.

8. Exibe dois campos de selecéo de time
(time da casa e time visitante) e outros dois
campos para data e horario do jogo
respectivamente.

9. Seleciona os times e informa a data
e o horario do jogo.

10. Valida dados de entrada. Caso
estejam..

A) Corretos
Exibe mensagem de sucesso e
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volta para (6).

B) Incorretos
Volta para (8), informando o
erro.

Na Tabela 4.10 é entdo detalhado o caso de usetmdagos, que é realizado pelo
ator Administrador através do gerenciador do siatelfsse caso de uso tende a ser
muito realizado tanto no inicio de uma competiggwando o cliente administrador
devera cadastrar os jogos da competicdo recémacganto ao longo da competicao,
iSSO porgue muitos campeonatos ndo tém seu cailendtamente definido no inicio
da competicdo, seja por nao ter todos os confratefinidos ou por néo ter a data e
horario estabelecidos.

4.2 Modelagem da base de dados

A partir do refinamento de todos os requisitos idtema através da especificacao
detalhada dos casos de uso, é preciso entdo defieiacionamento entre os elementos
gerados e citados anteriormente. Para tanto, is&@ntdo o projeto do banco de dados
do sistema.

4.2.1 Modelagem inicial

Primeiramente entdo, é definida uma modelagem HfRalircontendo apenas as
relacdes basicas dos principais elementos do sis@nobjetivo dessa modelagem é ter
a primeira idéia da base de dados relacional ptapasprojeto. Além disso, ela sera o
nacleo da base de dados do sistema, pois € ageldique sdo geradas todas as outras
tabelas e relacionamentos necessarios para atéodles os requisitos impostos ao
projeto.
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time -
% idtirne: INTEGER
& nome: YARCHARZES)

palpite 2
© O # idpalpiteiro: INTEGER. (FK)

% idjogo: INTEGER (FK)

@ idgrupo: INTEGER. (FK)

& palpiteTimeCasa: TINYINT

& palpiteTirmevisitante: TINYINT
& dataPalpite: DATETIME

jogo i
¥ idiogo: INTEGER,

@ idtimetisitante: INTEGER (FK)
@ idtimeCasa; INTEGER (Fk)

@ idcompetican: INTEGER (FK)
& dataRodada: DATETIME

& placarTimeCasa: TIMNYINT

& placarTirmevisitante: TINYINT 0

Q grupo -

- % idgrupo: INTEGER

el Lol T | % nome: VARCHAR(25S)
W idcormpetican: INTEGER
W@ name: l'l.l".":".R.'::"'.":".R.|::|.28:| pa|piteir|:| -
¥ idpalpiteiro: INTEGER
0 Q @ nome: YARCHAR(255)
& emall YVARCHAR(ZSS)
& senha: YARCHAR(ZSS)

competican_has_grupo hd
¥ idcompeticac: INTEGER (FK)
¥ idgrupo: INTEGER (FK)

palpiteiro_has_grupo v
¥ idpalpiteiro: INTEGER (FK)
% idgrupo: INTEGER (FK)

Figura 4.2: Modelagem ER inicial do banco de dados

A modelagem da Figura 4.2 é composta pela talmgue contém o identificador
anico do time e seu nome; pela tabjelgo que contém dois identificadores de time, ou
seja, um para o time da casa e outro para o timiganie e o identificador da
competicdo a que 0 jogo pertence, esses todos chave estrangeira. Ainda na tabela
jogo tera o campdataRodadague contém a data e o horario jdgo, e dois campos
para o placar, ou seja, placar do time da casacamptio time visitante.

Também héa as tabelasmpeticapcom identificador Unico e nome da competicéo,
grupo, com identificador Unico e nome do grupo e a tapalpiteiro, essa, além de
identificador Unico e nome do palpiteiro, contérassaredenciais de acesso ao site, ou
seja, o e-mail e senha do palpiteiro. A partir desabelas sdo geradas duas tabelas de
relacionamentopalpiteiro_has_grupae competicdo_has_grupdessas tabelas tornam,
respectivamente, a relacao entre palpiteiro e geupaelacdo entre grupo e competicao
n para n, ou seja, um palpiteiro pode participavalés grupos assim como um grupo é
composto de varios palpiteiros e um grupo podeutispvarias competicdes assim
como uma competicdo pode ser disputada por vangosg.

Além disso, o palpiteiro sempre dara um palpiteeabresultado de um jogo por
um grupo, por isso também se tem a tahmdpite contendo o identificador do
palpiteiro, do jogo e do grupo, assim como o palpdra o time da casa, o palpite para
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o time visitante e a data do palpite. E importaessaltar o porqué do identificador do
grupo na tabelpalpite isso se deve ao fato de um palpiteiro poder eBs@utando
uma mesma competicdo por dois grupos distintossdfEsma, € identificado o grupo
ao qual o palpiteiro esta palpitando e ele podaréédlpites diferentes, se desejar, para
0 Mesmo jogo, porém um para cada grupo.

E evidente que essas tabelas da modelagem in@ié&ro outros elementos além
dos apresentados na modelagem ER inicial da Fg@raComo por exemplo, a tabela
Palpiteiro contém outros dados do palpiteiro, como apelidta de nascimento, entre
outros, além de seu nome, e-mail e senha. Entogtaniente os elementos mais
relevantes do sistema foram apresentados na medeladacional.

A partir dessa modelagem, o nucleo da base de dimesstema esta definido, €
preciso, entao, partir para a analise das necelesidtras do projeto.

4.2.2 Informacdes de controle

No sistema haverd muitos clientes administradoresia qual com suas
competicdes, seus grupos de palpiteiros, seus #megos cadastrados. Diante disso,
surge a necessidade de informacdes de controledestaicar quais dados pertencem a
cada administrador do sistema.

tirne -
% idtime: INTEGER

@ idusuario; INTEGER (Fk)
@ nome: YWARCHAR (2S5

Q palpiteiro i

¥ idpalpiteiro: INTEGER,

LIsLiario < @ idusuario: INTEGER. (FK)

¥ idusuarior INTEGER & nome: WARCHAR (255

@ usuarion VARCHAR(32) Q & emal: WARCHAR(255)

& senha: WARCHAR(32) & senha: WARCHAR(ZSS)

@ petfil; TINYINT

@ ativor BIT

@ grupos: INT grupo i

@ competicoes; IMT 0 % idarupo: INTEGER

@ regra: WARCHAR(3Z) @ idusuario: INTEGER (FK)
0 @ nome: YARCHAR(Z55)

cormpeticao -

% idcompetican: INTEGER
@ idusuario: INTEGER. (FK)
& nome: WARCHAR(123)

Figura 4.3: Modelagem ER com a tabataario

A tabelausuarioira proporcionar a adicdo das informacoes de olentrecessarias
no sistema. Essa tabela, além do identificadorojimossui 0s elementos necessarios
para autenticacdo no sistema, usuario e senha. éiEso, possui o campo perfil que
definird o tipo de usuério e o campo ativo quertiigfise o usuario esta ou nao fazendo
uso do sistema. Ainda, visando impor limites adesis, h4 0s campos grupos e
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competicdes, que definem o nimero de grupos e emine competicbes que cada
usuario podera criar no sistema.

Por fim, o campo regra define o nome da funcaooresjpvel pelo calculo da
pontuacdo das competi¢cdes do usuario, ou sejacadwonde estdo definidas as regras
para o boldao. O cliente administrador, ao contrataservico, podera escolher um
conjunto de regras ja existentes disponivel emnadgfuncéo de calculo de pontuacao
ou informar as regras de sua escolha. No segurglm oana funcdo especifica para
aguele cliente devera ser criada. Posteriormentio clientes poderdo utilizar essa
mesma regra, pois a idéia é ir acumulando regrapotéuacdo de forma a poder
oferecer uma grande variedade de regras aos dlial@e, é claro, de oferecer a criagéo
de uma propria.

Outra mudanca ocorre em outras quatro tabelas uéorpm descritas na
modelagem inicial da se¢do anterior. Essa mudaragadicdo do elemenidusuario
como chave estrangeira nas quatro tabeilias palpiteiro, grupo e competicao Essa
informac&o permitird que um cliente administradar, efetuadogin no sistema, veja
apenas as informacdes pertinentes a ele.

O campo perfil da tabelaisuario identificara se o usuario € um cliente
administrador ou se é o gerenciador do sistemaeesdo, o0 gerenciador do sistema
podera cadastrar times, competicdes, palpiteiragupos de palpiteiros que serdo
visiveis a todos os clientes administradores dters@. Para isso, simplesmente é
imposta a regra de que um cliente administradoref@odvisualizar os times,
competicdes, grupos de palpiteiros e palpiteiroa seu propriadusuarioou com um
idusuariopertencente a um gerenciador do sistema.

Para evidenciar a grande utilidade desse mecanisega-se como exemplo times
conhecidos do futebol brasileiro. Esses times sadasirados no sistema pelo
gerenciador, desse modo ficardo visiveis a todogliestes administradores. Isso
evitard cadastros duplicados de times que seraalosisgpela maioria dos
administradores.

4.2.3 Organizacao do sistema

Um fato importante que surge quando € estimado n@scicnento no numero de
cadastro de times, por exemplo, é a necessidadendeivel de organizacdo maior.
Assim, a partir da modelagem inicial, sdo criadaasdoutras tabelas para facilitar a
organizacao do sistema.

7

Na Figura 4.4 é possivel verificar essas novas laabga incluindo os
relacionamentos adicionados com as tabelas amtene definidas, tabeldame e
tabelacompeticao
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Categoria -
¥ idcategoria: INTEGER tirne <
& rcategoria: WARCHAR(25S) % idtime: INTEGER

& idpai; INTEGER 0 @ idcategoria; INTEGER (FK)

& divulgar: BIT @ nome: YARCHAR(ZSS)
& ordern: SMALLINT

\

cormpetican_has_categaria < competicao <
W idcategoria; IMTEGER (FK) —0— W% idcompeticao: INTEGER
¥ idcompetican: INTEGER (FK) & nome; WARCHAR(123)

Figura 4.4: Modelagem ER com tabelas para orgafizedQ sistema

A tabela categoria ira prover essa organizacdo mencionada, uma vezsga
estrutura seja em forma de arvore, permitird unagsdicacdo em niveis, que tanto
facilitara o cadastro por parte do cliente Admnaidor, quanto permitirdA uma melhor
estruturacéo para a visualizagcao no Website.

O mecanismo de classificacdo € bem simples, pompglee através da tabela
categoriapodem-se ter 0s seguintes registros cadastragése“A”, “Série B” e “Série
C” todos eles tendo como registro pai “Clube Beail'. Assim, no cadastro de times &
informada a categoria que o time pertence, bem cwrnadastro de uma competicéo é
informada qual ou quais categorias de times disputa@ssa competicao.

Essa classificacéo facilitara muito o cadastrooges, pois quando vai se cadastrar
um jogo para a competicdo, por exemplo, CampedBisileiro da série A, s seréao
listados os times classificados como “Clube Brasile> Série A”.

A visualizacdo no site também se torna melhor, podemos definir um menu
hierarquico para facilitar a navegacao. O clieitavés desse menu poderd alcancar a
competicdo desejada atraves de poucos cliques.

4.2.4 Otimizacgdo de consultas

Outro ponto que foi analisado foi quanto a clasag@o dos participantes da
competicdo. Uma tabela com a pontuagao dos pamit@p seria muito mais consultada
do que atualizada. Assim, visando um acesso rapedeonsulta a classificacdo, é
adicionada a modelagem uma tabela auxiliar chamad&ing onde contém a
classificacdo sempre atualizada das competicoesmAes cada visualizacdo no site ndo
precisaria ser feito nenhum calculo, através, apet@ uma consulta rapida a tabela

rankingja seria atingido o objetivo de forma eficiente.

Na Figura 4.5 tem-se essa nova tabela juntamenteos relacionamentos com
as outras tabelas ja existentes na modelagemlinicia
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palpiteiro i
¥ idpalpiteiro: INTEGER
& nome: YARCHAR(Z55)
& emal WARCHAR(ZSS)
& senha) WARCHAR(255)

|
| ¢

rariking -
# idcomnpetican: INTEGER. (FK)
¥ idpalpiteiro:; INTEGER, (FK) competican =
@ idgrupo: INTEGER (FK) —0— % idcompetican: INTEGER
& pontos: INTEGER & norme: YARCHAR(128)
& nPalpites: INTEGER
& exatos: INTEGER

b

grupo -
% idgrupo: INTEGER
& nome: YARCHAR(ZSS)

Figura 4.5: Modelagem ER com a tabelaking para consultas rapidas

Na Figura 4.5 aparecem as tabetasnpeticag grupo e palpiteiro ja explicadas
anteriormente e a nova tabedaking Essa tabela ira conter além dos identificadoees d
competicao, palpiteiro e grupo, os regisipositos nPalpitese exatos O campo pontos
conterd a pontuacdo atual do palpiteiro na comgeti® campmPalpitescontera o
namero atual de palpites do palpiteiro e o camyetoscontera o niumero de placares
exatos que o palpiteiro acertou. Esses dois Ulticanspos serdo usados como critério
de desempate no caso de mesmo numero de pontos.

Dessa forma, para listar uma classificagdo, bastar los registros da tabela
ranking para um determinado grupo e uma determinada cag@pedrdenados pelo
campopontosdecrescentemente.

4.3 Definicdo das classes e métodos

Uma vez definida a modelagem da base de dadosxamar etapa € a definicdo das
classes e objetos que dardo suporte as operagdes banco. Assim, primeiramente é
obtido o modelo conceitual refinado a partir do elodconceitual preliminar
apresentado na secdo 3.4, ap0s, entdo, com base segguindo modelo, € gerado o
diagrama de classes do sistema.

4.3.1 Modelo conceitual refinado

No modelo conceitual refinado, as classes que faornoa nicleo do sistema
apresentadas no modelo conceitual preliminar séplementadas, isto é, adicionam-se
ao primeiro modelo classes que fazem parte do dordim problema. Também nesse
modelo, sdo definidas hierarquias de generalizas@gsegacdoes entre as classes.
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. i
Time Administrador
- idtime : int_ [ - cpf: String
- homme : String P .. Categoria - grupas: int _
-ideategaria ;int :cgmpebtmnles el
2 - home : String YD RORIEAN
- pai i Ohbject
TaE
=T
Jogo n.=*
- idjogo :int = o Usuario
! ompetican
- data: Date 0.* 1 s 0.5 1| - idusuario: int
- placarTimeCasa : short —p| - idcompeticanint —— - uzuario ; String
- placarTimeYisitante ; short - name : String - senha : String
- reqra ;. String
1 ’ s 1
o n.*
Grupo Gerenciador
s 1.0 - idgrupo :int
* - home : Strin
Palpite / a
- idpalpite : int o*
- data : Date
- palpiteTimeCasa : short 0+ il
- palpiteTimeYisitante ; short 1 e
Palpiteiro
- idpalpiteiro int
--name ;- String
- email ; String
- senha ; String

Figura 4.6: Modelo conceitual refinado

Na Figura 4.6 estdo representadas as classes redia® ao modelo conceitual
preliminar da secdo anterior, sdo elas: Time, ©at@gUsuario, Administrador e
Gerenciador.

A classe Time possui o identificador Unico e o nateetime. Ela possui uma
relacdo de agregacdo com a classe Jogo, ou s@hjeto da classe Jogo contera
exatamente dois objetos instanciados da classeditimae da casa e o time visitante.

A classe Categoria possui, além do identificadacal® o nome da categoria, 0
atributo pai que € um objeto da propria classe dositg, possibilitando assim uma
hierarquia entre as categorias do sistema. Elaupassociacdo com a classe Time e
com a classe Competicao. Um time pertencerd aragate uma categoria, ja& uma
competicdo podera conter jogos envolvendo times/aleas categorias, por isso a
associagcdo uma ou mais relacionando a classe Cioagpedbm a classe Categoria.
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Por fim, a classe Usuario contém os atributos i&ces para autenticacdo do
usuério no gerenciador do sistema, o atributo regra identificar a fungdo com o
conjunto de regras de pontuacdo para as competicdesis generalizacdes, a classe
Administrador e a classe Gerenciador. Isso se deviato de um usuario poder ser ou
administrador ou gerenciador do sistema.

No caso do usuario ser administrador, ele possalgamas informacdes extras,
como cpf, grupos, competicbes e ativo. O campoécpfilizado na identificacdo do
cliente administrador. J& 0s campos grupos e cagdpst conterdo respectivamente o
namero de grupos e numero de competicdes que adimiee administrador podera
criar no sistema. O campo ativo sera Gtil guandesponsavel pelo sistema desejar, por
alguma razao, bloguear o acesso do cliente admaid@st por algum periodo. Uma vez
gue somente clientes ativos poderao efetuar ata#efio no sistema, cria-se, assim, a
possibilidade de restringir o acesso sem necessamia excluir o cadastro do cliente.

A classe Usuario possui relagédo de composicdo ontagses Time, Competicao,
Grupo e Palpiteiro. Isso porque cada time, com@etigrupo ou palpiteiro inserido no
sistema foi cadastrado por um usuario, assim éiymsgue registros inseridos pelo
gerenciador fiqguem disponiveis a todos, ja regsstimseridos por clientes
administradores ficam disponiveis apenas ao sadani

4.3.2 Diagrama de classes

Embora no modelo conceitual refinado as classes sikiema foram
complementadas, ainda se tem apenas as classeffiespalo dominio do problema,
assim, por exemplo, classes para interface darssste&io sdo abordadas nesse modelo.
Da mesma forma, embora seja usada a notacao dam@gle classes UML, apenas os
atributos sé@o representados no modelo conceitudgtalhamento dos métodos das
classes nédo sao tratados.

Assim, visando ter uma representacdo completa datwes do sistema, é
elaborado o diagrama de classes do projeto. Essgadia espelha tudo que foi
realmente implementado e construido para o nu@desistema.
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¥

n.*
i Administrador
L Categoria _
- idtirme ; int n.r 1 3 NS - cpf; String
- nome : String - |dcategnr|§| cint - grupos | int
- categoria : Object wame. shing - competicoes | int
- idusuario ; int - bai. Object = ativo : boolean
1“*
Z 0.
0.7 Competican
Jogo -idcompetican int Usuario
- idjogo : int e | narme ; String _ =
-timeCasa : Ohject 5 - grupos ; ArrayList - idusuatio :int
- timevisitante : Object ™ jogos o Arraylist - Usuario - String
- competican - Ohject - categorias - ArrayList - zenha: String
- data: Date - idusuario:int - regra : String
- harario : Time - nRodada ; short
E placarT?meC.a.sa :short + loadRodadad ; ArrayList
- placarTimeXisitante : shor
i
Gerenciador
1 ¢ 1aF n.r
Grupo
- idgrupo ;int -
1 - narne : String Competicoes
0+ - palpiteiros © ArrayList - litnite: short
- Idusuario : int - totalRegistros : int
Palpite - totalPanginas : short
e - n=* - paginastual @ short
Injogo: nt " 0. - busca  String
- idpalpiteiro ; int * 03 e
; i 1.. - categoria @ Ohject
i 1y - palpiteira - Ohject
“Hdla el Ealieny & Enrg eticogs 'JArra List
- palpiteTime Casa @ short \‘ idpalpiteiro : int - e
- palpiteTirmevisitante - short | 0.7 :nnpmnf' A + |loadd ; ArrayList
1 Ripait : Etring +|oadCategorial - ArrayList
: senha.' String + |loadPalpiteirod - ArrayList
: EAE) + efetuarBuscad ; Arravlist
- idusuario;int . BT
+ getPaginacaod ; String

Figura 4.7: Diagrama de classes

Primeiramente entdo, € preciso mencionar que, s estejam representados
no diagrama de classes da Figura 4.7, em toddasses do sistema ha métodef) e
se() para todos atributos da classe. O métgdi) simplesmente retorna o valor do
atributo, j& o métodee() recebe como parametro um valor e seta-o aqudrib

Para todas as classes, agora se excetuando a Clasgmeticoes, ha também
métodos que sao responsaveis pela persisténcia damco de dados, sdo os métodos
load() e savg). O primeiro deles ao ser chamado, recebera cpar@metro um
identificador Unico, e entdo fara a conexdo comaocb de dados buscando as
informacdes de todos os atributos da classe paeai@sntificador. Ja o segundo, ao ser
chamado, pegaré todas as informacdes contidagnitmgt@s da classe e fara a insercéo
ou atualizacdo no banco de dados.
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Esses métodos mencionados seguem 0 mesmo prindgiduncionamento
independente da classe ou tipo de dados que estip dratados. Ja o método
loadRodad§) da classe Competicao apresenta uma pequenaca@rido meétodo
original load(), pois ao invés de receber o identificador da petigdo, ele recebe o
identificador da rodada e busca todos os jogo®neticdo para aquela rodada. Esse €
0 motivo da criacdo do atributoRodada pois assim € possivel organizar uma
competicdo em rodadas, facilitando a visualizac@&éemesmo o cadastramento dos
jogos.

No diagrama de classes, € possivel perceber ggie suma classe nova em relacéo
ao modelo conceitual refinado da secdo antericlasse Competicoes. Essa classe esta
relacionada exclusivamente a exibicdo no sitepe$sui atributos e métodos visando a
paginacdo e métodos de carregamento que se adaptevessidade em questdo de
visualizacdo. Esses métodos de carregamento séalz@dos na funcatmwad(), que
nessa classe é diferenciada em relacdo as demasesldo sistema. Na Figura 4.8
segue o trecho de codigo do métdmbd() da classe Competicoes.

function load(fidcategoria, fidpalpiteiro, fwordkey, Sorderby, fordehamento)
{
if [(fidcategoria)
{
fthiz-r=categoria= new Categoriall:
tthiz-r=categoria-=load(fideategoria) ;
fthiz->=loadlategoriaifidcategoria, forderby, fordenamento):
'
elaeif [(fwordkey)
{
fthiz-=busca = swordkey:
fthiz-refetuarBuscalfthis->busca, forderby, fordenamento)]
'
else
{
Sthiz-=palpiteiro= new Palpiteirol):
fthiz-rpalpiteiro->load(sidpalpiteira)
fthiz-=loadPalpiteiro(fidpalpiteiro, forderby, fordenamento) !

Figura 4.8: Cédigo do métodoad() da classe Competicoes

No codigo tem-se o meétodmad() que € responsavel pelo carregamento das
competicdes de acordo com a necessidade do usGapde-se entdo que 0 USUArio
deseja listar as competicdes de uma determina@garé, entdo o métodoad() é
chamado com o identificador da categoria e nestgo cafetua-se 0 método
loadCategorid).

Agora, supfe-se que o usuario utilizou os mecardisdeobusca do site, assim o
método load() € chamado com uma palavra chave para a busca neétodo
efetuarBuscg € entdo acionado carregando todas as competigiese identificam
com a palavra chave informada.

Em outro caso agora, supde-se que o cliente efetumutenticacdo no sistema e
deseja exibir apenas as competicoes que ele partentdo o métodoad() € chamado
com o identificador desse cliente, ou sejadpalpiteiro. Nesse caso € invocado o
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método loadPalpiteirq) e todas as competicbes que aquele cliente dispéb
carregadas.

Os demais parametrogrderby e ordenamentosao utilizados para oferecer
diferentes possibilidades de ordenagéo dos regisimocliente independentemente do
tipo de registro em que esta sendo feita a visagiia.
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5 IMPLEMENTACAO

A implementac&o pode ser vista dividida em doisidea grupos, o gerenciadfodo
sistema, através do qual os clientes administradotam e administram os bol6es e o
Websité®, por onde os clientes palpiteiros fazem o acessa gisputar e acompanhar
0s boldes em que participam. Nas secdes segusdtentdo apresentadas essas duas
caras do sistema aprofundando os principais detadeada uma delas.

5.1 Gerenciador

O gerenciador é de uso exclusivo para clientesradiradores e para o responsavel
pela gerencia do sistema como um todo, assim, gualjuer acao nesse sistema, é
necessaria a autenticacao do usuario.

5.1.1 Estrutura basica

A estrutura do gerenciador basicamente consisteiranmenu fixo de opgdes em
dois niveis e o0 conteudo principal, que € ondean®sl correspondentes a cada uma das
opcdes do menu sdo exibidos. Na Figura 5.1 é psserificar a interface do
gerenciador, nela esta exemplificada o cadastjogies para uma determinada rodada
de uma competicéo.

19 Gerenciador Palpigol: Disponivel em (http://ww\irfrgs.br/~pdapont/manager).
20 \Website Palpigol: Disponivel em (http://www.infg$.br/~pdapont).
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Gerenciador Palpigol

Horme Rodadas
Filtro
Pessoas
Times -
Competicdo: | Copa do Mundo 2010 »
Competicdo

Competicies Rodada 2
Rodadas

« Anterior || Proxima » || Salvar || Excluir | Adicionar Jogo
Fechar Rodada |

[1 Timedacasa x Time visitante Data Horario
Fi Portugal ® Birasil 30f10/z009 14:00
Fi Chile ® Gana 30f10/z009 1630
[0 izelecione iv| x  |Selecione v FE [ Jh[ min

Selecione

Argentina L

Bracil Rodada 2de 3

Chile

zana

Inglaterra

Porkugal

Figura 5.1: Interface do gerenciador Palpigol

Analisando entdo a Figura 5.1, além das credemgadgentificacdo do sistema e
usuario que ficam fixas no topo, tem-se no menerdata esquerda as opcdes para o
CRUD dos elementos do sistema, ou seja, CRUD git@abs, de grupo de palpiteiros,
de times, de competi¢cOes e de rodadas e jogos¢c@ogscolhida no menu, assim como
no exemplo, sempre é exibida a direita dele, gemalenem uma pagina de listagem
com opg¢Oes de busca ou filtro, conforme necessjdaéen de opcbes de insercéo,
alteracédo ou exclusao de registros.

No exemplo da Figura 5.1, esta sendo feito o cemlalk um jogo da segunda
rodada da competicdo nomeada como Copa do Mundd. Exra esse cadastro, o
cliente administrador pode fazer uso do botdo “istiar Jogd e ir adicionando
guantos jogos forem necessarios para aquela ro®ada.o cadastro de um jogo, o
administrador seleciona o time da casa e o tintamie atraves dos campos de selegéo
e informa a data e horario do jogo.

Para o cadastro de jogos de outras rodadas, s@onigizados os botdes:
“Anterior” e “Proximd, assim como a numeracdo das rodadas, facilitassionaa
navegacao pelas rodadas da competicdo. ApoOs altmaraaodada desejada, basta
realizar o mesmo procedimento de cadastro de jdgmsa cadastrar jogos de outras
competicdes, basta alterar, através do campo deasela competicdo selecionada no
filtro disposta no topo da pagina.

Embora a Figura 5.1 apresente um exemplo espedéaoradastro no sistema, ela
passa a idéia da estrutura basica do gerenciagd@eja, os demais cadastros apesar de
apresentarem algumas variagfes, basicamente segm@smo padrao.
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5.1.2 Funcionalidades restritas

No exemplo da sec¢éo anterior, a interface exibalgetenciador corresponde a um
acesso por algum cliente administrador. Quandoessace feito pelo responsavel pelo
gerenciamento de todo sistema, algumas funciomBglaextras e restritas sao
disponibilizadas. Na Figura 5.2 € exemplificadceessesso.

Gerenciador Palpigol

Home Usuarios
Pessoas Edicao
Times
Salvar | Fechar
Competicdo ﬁ
Fechar Rodada
Categorias
Administrativo Data de cadastro: |25/10/2009| I

Usuarios Mome completo: |Fernando Prunes

Configuragdes CPF: (007.579.211-35

E-mail: |Fsprunesminf.ufrgs.br
Perfil: | Administrador

Usuario: |fernando

Senha; (seeses (2

Privilégios

Akivo:

Grupos: |5

Competicoes: |2

Salvar | Fechar

Figura 5.2: Cadastro de usuarios no gerenciadpidedl

Agora, embora a interface seja idéntica a da Fi§utada secao anterior, pode-se
perceber novas funcionalidades disponiveis no ntetleval esquerdo, como o CRUD
de categorias e também op¢des administrativasaiprsistema.

No exemplo da Figura 5.2, esta sendo feito o cemldst um cliente administrador
no sistema. Nesse cadastro, além dos dados déitdedto do cliente e de acesso ao
sistema, o responsavel pelo cadastro define pyie#eao cliente que esta sendo
cadastrado. Esses privilégios servirdo para dabespgle planos aos clientes, por
exemplo, podera haver clientes interessados enr eriadisputar somente uma
competicdo com seu grupo de amigos, porém outrder@o ter interesse em criar
varias competicoes e diversos grupos.

Além disso, esses privilégios permitem limitar aslastros por parte dos clientes
administradores, ndo apenas facilitando o contiolsistema como também evitando o
uso indevido.
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5.2 Website

Ao contrario do gerenciador, o Website é abertp(amico em geral, pois € através
dele que é feita a divulgacéo do sistema visangr aiutros clientes, para tanto, ele
possui um layout comercial expondo todas as infod®a para que qualquer pessoa ao
efetuar o acesso ao site seja totalmente inforraadapeito de todas as funcionalidades
oferecidas pelo sistema.

A seguir entdo, na Figura 5.3, é apresentada ddoéedo Website através da pagina
inicial do site Palpigol.

Ol Pablo |, Sair

o

Entrar

Mio consegue acess:

palpigel

Meu cadastro Meus palpites Minhas competictes Ajuda Contato

Clubes Estrangeiros

Slemdo

América Lating

Campeonato Italiano

Eoldn dos jogos do Milan pelo
campennato Italiano kemporada
200%j2010,

Clubes Brasileiros Destaques
Serie A
=érie B
Série eht.hl.c, ( @
Série b ,
Série D 4 Aoy /’
- —

Copa do Mundo 2010
Boldn dos jogos do Brasil na

Copa da Mundo da Africa da Sul,

Jogos do Juventude

Bolio dos jogos do Juventude na
série B do Campeonato Brasileiro

Copa do Brasil

Pallpite sobre os jogos das
semi-finais da Copa dao Brasil
2009,

Espanhol
Inglés
Qutras

Iralisno

Portugués

Q.

Selectes =
=

Africa Bl
W

América do Sul

Brasileirdo 2009

Campeonato Brasieiro 2009,
Palpite sobre todos os jogos do
Erasieirdo,

Libertadores da América
Boldo dos jogas dos clubes
brasileiros na Libertadores da
Arnérica 2010,

Asia Grenal 2009

Bal&io dos jogos da dupla grenal
no ano de 2002, Palpite sobre os
jogos da dupla.

Mundial Interclubes

Competico entre os bimes que
estio disputando o mundial
interdubes 2009,

Europa

Dceania

< ¥oltar » Topo

NossaEmpresa | ComoFunciona | Como Participar | Regulamento | MapadoSite | Contato

palpigel

PLELICIORADE

Seja também um patrocinador PALPIGOL

Copyright @ PALPIGOL - Todos os direitos reservados. Desenioliida port brrdemos'f pdaport

Figura 5.3: Interface do Website Palpigol
Na Figura 5.3, além de apresentar o layout do Vilehéi possivel perceber sua
estrutura basica, composta de topo, menu lateyakedo, conteddo e rodapé.
5.2.1 Usabilidade

Tida como prioridade desde o inicio do projetosabilidade do sistema é verificada
através de pontos que simplificam as operacOegzadak pelos clientes palpiteiros.
Assim, no projeto da estrutura do Website semptergeu estudar a melhor forma para
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dispor as informacdes ao cliente de forma orgamizadendo o menor numero de
cligues possiveis para serem alcancadas.

Dessa forma, por exemplo, quando disputando umaeitigdo, a maior parte dos
acessos do palpiteiro ao Website sera para pakpitésualizar informacdes referentes
ao seu boldo. Para isso, sera necessaria a aat@atioo sistema, assim as informacdes
para efetualogin sempre ficam fixas no topo do site, disponiveid@ias as paginas.

Também sempre disponivel no topo, esta o menu didak de opcbes para o
palpiteiro sempre ter acesso rapido as informagdesdeseja sobre o seu boldo. Nas
trés principais opcdes desse menu, esta a opcaa tddastro” através da qual o
palpiteiro podera editar seus dados cadastradosexsmnplo alterando sua senha se
desejar; a opcao “Meus palpites” onde sdo exibiddes os palpites ja realizados e os
que estdo disponiveis para palpitar e a opcéo “ddirdompeticbes” onde o palpiteiro
podera visualizar todas informacdes referentesipeticoes que disputa.

5.2.2 Navegacao

Na péagina inicial do Website, sdo exibidas alguotaspeticdes que sdo destaque e
outras escolhidas aleatoriamente. Ao escolher agwséo exibidos entdo todos os
detalhes e informacdes referentes aquela competiC@mtudo nem sempre a
competicdo desejada estard na capa do site, aésindisponibilizadas outras duas
formas de navegacdo em busca de alguma compesigéoitca.

A primeira delas € disponibilizada no menu latezauerdo que contém as
categorias do sistema organizadas hierarquicamemtedois niveis. Dessa forma,

sempre que uma opc¢ao € acionada, sdo carregadaseaade conteudo todas as
competicOes pertencentes aquela categoria seléeona

A segunda delas € disponibilizada no menu horitomte € o mecanismo de busca
do site, através desse mecanismo o cliente infenma palavra chave e entédo é feito
uma pesquisa na base de dados buscando compefighesntém essa palavra em seu
nome ou sua descri¢cdo. Assim, todas as competigimesitradas sdo listadas na area de
conteudo ficando disponiveis ao cliente.

5.2.3 Institucional

Além do conteudo vital para o funcionamento doesimst mencionado nas secdes
anteriores, outras informagfes se tornam necesshdaWebsite. Uma vez que a
divulgacao do sistema é feita através do Websitefoeme mencionado no inicio desse
capitulo, € necessario paginas institucionais edormacdes sobre o sistema.

Assim, é disponibilizado no menu horizontal do tagm opcbes de “Ajuda” e
“Contato”. A primeira delas € atrelada ao menu plgdes contidas no rodapé do site,
com paginas contendo informacdes do regulamentocameo funciona, de como
participar de boldes, entre outras. Ja a op¢doqumani@to, € um atendimento oferecido
para que clientes possam esclarecer suas duvala#tas servicos, fazer reclamacdes
ou sugestdes, tudo tendo em vista a melhoria tensgscomo um todo.

No rodapé do site também é reservada uma areguphliaidade, onde poderéo ser
feitos anuncios e propagandas atravédatmersanimados, tudo isso tendo em vista
atrair patrocinadores para o sistema.
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5.2.4 Otimizacéo

A otimizagdo do Website tem como principal objetaramentar a sua visibilidade
para 0s mecanismos de busca da Internet e assimgedgitentemente, aos possiveis
clientes. Dessa forma, o objetivo dessa secdo é@msmr como algumas técnicas
basicas de otimizacado de sites foram aplicadasajetp.

Primeiramente, entdo, um dos fatores mais imp@sapéra a otimizagdo de um
site é o conteudo das paginas, que precisa sallealn para oferecer qualidade nas
informacBes passadas além de possuir palavras-chavikongo de sua descrigdo
(LEDFORD, 2008). Assim, foram criados os campos pasumo e para descricdo das
competicdes. Dessa forma, competicdes abertastdicgpaadastradas pelo responsavel
pelo gerenciamento do sistema e, até mesmo, cajipsticadastradas por clientes
administradores, poderéo ter os textos muito bembathados visando sempre a
otimizacao do site.

Para exemplificar o uso desses textos, pode-se pgaexemplo, uma competicao
contendo apenas os jogos do Brasil na Copa do MaAd6. Para o campo resumo
dessa competicdo, um bom texto a ser cadastra@do ®wlao dos jogos do Brasil na
Copa do Mundo 2010 na Africa do Sul. Convide seugas e palpite sobre todos os
jogos do Brasil na Copa da Africa do Sul”. Essédepresenta de forma resumida uma
boa descricdo para a competicdo além de palaveagaomo: boldo, palpite, Brasil,
Copa do Mundo, Africa do Sul. O texto de resumosgeeifico para as paginas de
listagem de produtos ou para a pagina inicial. Rarpagina de competicdo, é
apresentado o texto descricdo que serd muito mpaxtendo, assim, conter mais
informacdes sobre a competicdo e também mais pakairave.

Outro fator muito importante para a otimizacdo agideta tads, pois elas ajudam
na identificacéo e na classificacdo do conteud@édgmas do site.

<meta name="DC.title™ content="Clubes Brazileiros > Série & - Palpigol
- Portal de palpites e Boléez personalizados™ /=

<meta name="DC.identifier”™ scheme="DCTERMI.TURI" content=

"http: SAsmnr. palpigol. com. br /conpeticoes/clubes-brasileiros/serie-ase™ />

<meta name="deacription”™ content="4fui wocé pode criar e perzonalizar
geus boldes, definindo 03 jogos & a3 regras para o boldo! Convide seus
amigos e palpite sobre jogos do campeonato brasileiro, copa do brasil,
eztaduaiz ou apenas de seu tLime ou times de sua escolha.™ />

<meta name="keywords™ content="Palpigol, holdo, bolfo campeohato

brasileiro, bholfo do brasileirfio, boléo 3érie &4, campeonato hrasileiro,

brasileirdo, boldo de futebol, criar boldo, bholdez, bolfo jogos futehol,
palpite, palpites, palpiteiro, palpite campeonato brasileirao, palpite
jogos brazileirdo™ /x

<meta name="rating” content="general™ /=

<meta name="robots” content="all"™ /=

Figura 5.4: Exemplo de Meta tags para uma cateder@mpeticbes

I Meta tags: Meta tags s&o linhas de cédigo HTML atiguetas"”, que, entre outras coisas, descrevem o
conteudo do site para os buscadores (LEDFORD, 2008)
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Na Figura 5.4, sdo apresentadas algumas Metauadarhentais para a otimizacéo
do site. O exemplo de cédigo pertence a pagindastigém de competicbes quando
acessada para a subcategoria Série A pertencardtegoria Clubes Brasileiros. No
exemplo, primeiramente aparecem as Meta tags na@vseawmo DC.title e
DC.identifier, elas sdo responsaveis, respectivamente, pelo #tudentificacdo do
documento para o0 mecanismo de busca.

Ja a Meta tag com nonaescription contém uma descricdo resumida de todo
conteudo da pagina, qgue embora seja de impactmpelevante em posicionamento do
site, € um influenciador direto do clique do usm&em sua busca, por isso da
importancia de uma Meta tagscriptionchamativa e com qualidade no seu contetdo.

A Meta tag com nomkeywordscontera as palavras-chave do conteudo da pagina,
ou seja, as palavras que o usuario informard nosammmos de busca. Assim, é
fundamental conter nesse campo as palavras impestagia pagina e lista-las
juntamente com suas variagdes e sindbnimos.

Por fim, as Meta tags com nomreding e robotsséo usadas, respectivamente, para
classificagdo do conteudo da pagina e para gamniilexacdo das paginas do site nos
mecanismos de busca.

Outros fatores importantes também para a otimizagéawms titulos das paginas e as
URL**s do site (LEDFORD, 2008). Assim, para ambos,a#miados padrées para ter
sempre uma descri¢cdo Unica, criativa e intimamkgéela ao contetdo da pagina em
questdo. Um exemplo dessa aplicacao pode ser mapdgilistagem de categorias, onde
um de seus titulos podera ser: “Clubes Brasileird3érie A — Palpigol — Portal de
palpites e Boldes personalizados”. Nesse tituloossipel perceber a padronizagéo:
categoria > subcategoria — nome do site — compl&men

Na URL dessa pagina também contera informacOem@etts ao conteudo que
esta sendo exibido de forma amigavel ao usuarisefa; padronizada, com palavras-
chave e curta, facilitando assim a divulgacao e anacao dela. Um bom exemplo de
URL para essa pagina seria, apos o endereco do ‘$dempeticoes/clube-
brasileiro/serie-a/”. E possivel perceber a padiagéio “pagina/categoria/subcategoria”
nesse exemplo.

5.3 Palpigol x Concorrentes

Conforme introduzido no inicio do texto, ha sitese qoferecem um servico
semelhante a seus clientes. Diante disso, torressencial, ao final do projeto, uma
comparacdo com a concorréncia destacando pontosagueonsiderados importantes
para alcancar o sucesso nesse modelo de negocio.

Para essa comparacdo com o Palpigol, entéo, fanahsados os sites BolaoMania,
Virtual Boldo, ESPN e BolaoVip. A analise basicameepode ser dividida em dois
grandes grupos: servicos oferecidos e usabilidade.

22 URL: (acrénimo para a expressao ingléssaform ResourceLocator), em portugués Localizador de
Recursos Universal, é o endereco de um recursse maso, o endereco dos arquivos do site.
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5.3.1 Servicos oferecidos

A andlise das funcionalidades bem como dos sergfgrecidos tem como objetivo
verificar o que cada sistema disponibiliza a sdientes. Assim, € apresentada na
Tabela 5.1 uma lista de funcionalidades e servomssiderados essenciais para o
modelo de sistema proposto. Entdo, para cada ues,dii analisado se os quatro
sistemas mencionados no inicio da secdo e o Phlpidisponibilizavam e, em alguns
casos, a maneira que o disponibilizavam.

Tabela 5.1: Palpigol x Concorrentes — servigoseafdos

Servico Palpigol| BolaoVig  ESPN Virtual Bo|golaoMania

Criar boldo pessoal v v s % b
Criar uma competicad o “% i % b4
Incluséo de times > % i % %
Defm;;:J Letggzsgl gara a P % % % 4
Definir J!c?)egsot?ss para 0$ ® % % % %
Oferece prémios % % v v v

Servigos gratuitos variave maioria  todos nenhum  doso

Analisando a Tabela 5.1 € possivel perceber quaralg diferencial do Palpigol
oferecer a personalizagdo dos boldes, ou sejapidefiais serdo 0s jogos, times e
regras para o boldo. A idéia de definir pesos &rgogos € algo que podera ser
acrescentado no futuro ao sistema, sendo, assim, una diferencial, uma vez que
nenhum concorrente apresenta essa flexibilidade.

Ja quanto ao oferecimento de prémios, a principim é o objetivo do sistema.
Agora guanto ao numero de competicdes oferecidgsiblico, € reduzido porque a
idéia principal consiste em vender a personalizagfoliente, mesmo assim serd bem
maior que 0s concorrentes que apresentam um ndvaeqo de competicbes. Para ter
idéia dos valores, baixo representa uma ou duapetigiies, ja alto representam mais
de cem competi¢cdes. O numero atribuido ao Palgighto reduzido, pois a meta é ter
em torno de dez competicdes na primeira divulgagésistema.

Por fim, excetuando-se o BolaoVip e o Virtual Bglas outros sistemas néo tem
custo. O BolaoVip disponibiliza todos servi¢os gitais para bolbes pessoais, ja para
boldes empresariais € mencionado um custo. JataaViBoldo ndo possui nenhum
servico gratuito, para participar de qualquer béldam custo. Agora o Palpigol, nesse
item, é descrito como variavel porque se acreditg go mesmo tempo em que é feita a
divulgacdo do sistema através dos bolbes gratutogendida a personalizacdo das
competicdes para os boldes aos clientes. AssinaJar desse campo esta diretamente
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relacionado com a quantidade de vendas, sendonalegmbjetivo ter, com o tempo,
apenas alguns servicos gratuitos e a maior paies dstarem sendo pagos pelos
clientes.

5.3.2 Usabilidade

Ja a analise da usabilidade tem como objetivoigaritomo e com que qualidade
cada sistema oferece seus servigos aos clientes.

Tabela 5.2: Palpigol x Concorrentes — usabilidade

Item Palpigol | BolaoVip ESPN| Virtual BolBwlaoMania
Login na pagina inicial - - - % -
Login em todas paginas - - % % -
Regulamento - - - - -
Atendimento/Contatg v v v v v
Busca no site e - ® 3 3
Mapa do site e - ® % 3
Cliques para palpitar 2 3 3 4 3
Qualidade das alta alta alta baixa baixa
informacodes
Poluicéo visual baixa média média reduzida alta

Analisando a Tabela 5.2 é possivel perceber quemmeue para a maioria das
operagfes no sistema € necessaria a autenticagdiermte, ndo sdo todos os sistemas
que deixam sempre disponiveis as informacdes plrgirono site. Ja& as informacoes
pertinentes ao regulamento e também o atendimeatmgnsagem eletrénica para o
esclarecimento de duvidas do cliente estdo disp@é@m todos os sistemas.

A busca no site e 0 mapa do site sdo importantes @axiliar o usuario na
navegacao pelo site, porém apenas um concorremismmibilizam. Agora quanto ao
namero de cligues para palpitar, o Palpigol conseguperar todos 0s concorrentes,
pois uma vez que € a razao responsavel pela maity ¢gos acessos ao site por parte
dos atuais clientes, o objetivo foi sempre ter esseero o menor possivel.

Por fim, entdo, a qualidade das informac¢des juntéeneom a poluicdo visual sdo
fatores importantes que fardo um visitante permamec site. A analise da qualidade
das informacdes foi baseada principalmente no te#fo os sistemas esclarecem seus
servigos oferecidos ao longo dos textos do sitesepa, se fica claro ao visitante todas
as funcionalidades que o site dispde e os custuogiaslos a elas sem a necessidade do
visitante ter que fazer uso de atendimento atrdeésmail ou telefone.

Ja a poluicéo visual foi baseada principalmentgueantidade de publicidade que
0s sistemas exibem ao longo das paginas do siml@etn na qualidade de exibi¢cdo do
conteudo. Essa poluicdo pode ser considerada baiXalpigol, inclusive inferior ao
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Virtual Boléao, no qual ela é reduzida, porque, atlEarpreocupacao constante ao longo
do projeto com a exibicdo de informacgOes e a aviad@layout do sistema visando
principalmente a usabilidade, inicialmente ndo gstvisto (mesmo ja tendo areas
reservadas para isso no Website) nenhum patrocinadaublicidade para o sistema.

Assim, mesmo vindo a adquirir patrocinadores nmdec do tempo, esse nivel de
poluicdo visual podera se manter inferior a maidda atuais concorrentes. ISso porque
a principal fonte de renda do Palpigol tende aageersonalizacdo das competicdes, ao
contrario dos outros sistemas que parece ser &jolaole mesmo.
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6 CONCLUSAO

Nesse trabalho foi feito o projeto de um sistemd \para a criacdo de disputas em
grupos com base em acertos de placares para jegpsrtivos. Para tanto, foi realizada
a especificacdo detalhada de toda arquitetura dtensa juntamente com o
detalhamento de sua implementacéo. Da implementigsse sistema, entdo, nasceu o
Palpigol oferecendo diferencias em relacdo aosaogntes existentes como a criacao
de boldes com o cadastro de competicdes, timeagos gcritério do cliente.

Assim, conforme pode ser verificado nas secfesiardgs, o Palpigol vem a ser um
sistema Web de entretenimento que, mesmo permijogts de qualquer modalidade
esportiva, tem seu foco centrado no futebol poras@aixdo nacional do brasileiro,
atingindo, dessa forma, um publico alvo mais repregivo.

Diante disso, o préximo passo consiste em disparabio sistema para pelo menos
um grupo de amigos disputar uma competicdo, peis eaidacdo junto a usuarios reais
€ de extrema importancia para detectar eventualdgmas ou melhorias nos servicos
oferecidos, além de ser um excelente modo de testemtema. Apds essa validacao, o
grande desafio sera, entdo, efetivamente disp@abib sistema ao grande publico
visando 0s principais campeonatos nacionais enatérnais do proximo ano, criando
bol6es abertos ao publico para ndo so6 atrair elsecbmo também divulgar o sistema.

Embora, ao final do projeto, seja possivel afirrqae o grande objetivo, ter o
sistema finalizado e apto a ser disponibilizadogrende rede, foi atingido, muitas
melhorias e possibilidades de expansdo podem geridas. Porém isso certamente
depende da aceitagdo do publico, pois conformentenato da procura pelo sistema,
consequentemente podera ser desenvolvido novammafidades com o objetivo de
nao s6 aumentar a flexibilidade do sistema comdémmmelhorar a qualidade dos
servicos ja disponiveis.

Nesse contexto, entdo, enquadra-se a possibilidadautomatizar o cadastro de
placares para os jogos. Atualmente, tanto o cliaak@inistrador quanto a pessoa
responsavel pela geréncia do sistema devem semptgar os resultados dos jogos ao
término de uma rodada. A automatizacdo consist@fenecer a possibilidade desses
resultados serem buscados em sites que realizaentw@besportiva e disponibilizam
arquivos com esses placares para leitura e, aE@sjdos automaticamente no sistema.

Ainda como melhoria do sistema, entra o cadastreedes de pontuagao para as
competicOes criadas pelo cliente. Atualmente héasegré-definidas para a pontuacao
e, ao contratar o servigo, o cliente podera fazer dessas regras ja existentes ou
informar as suas proprias regras. Nesse segundouas funcéo especifica de calculo
de pontos devera ser criada para aquele clientéu@m com o crescimento do nimero
de clientes, far-se-a necessario o aperfeicoantestte método.
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A idéia que surge entdo é ter um cadastro de regnafo, no qual constam todas as
regras possiveis de serem aplicadas no célculoodéugzdo das competicbes. O
responsavel por esse cadastro seria a pessoa ineigeodo o sistema e caberia ao
cliente apenas, no momento em que cadastra suaetiQagy marcar se deseja ou nao
aplicar tal regra para a competicao.

Agora mais como possibilidade de expanséo, algq guo#ora simples de ser
implementado, aumentaria a flexibilidade do sisteina cadastro de pesos para 0s
jogos. Assim, independente das regras de pontwesg@hidas, o cliente administrador
poderia arbitrariamente definir pesos para quarsgpgos de suas competicdes. Isso
possibilitaria aumentar a pontuagdo para acertoplaeares, por exemplo, de um
classico local ou de uma final de campeonato.

Ainda como sugestao de trabalhos futuros, enti@dastro de dinheiro ficticio. Isso
permitiria ao cliente administrador definir custara palpites assim como prémios para
0s primeiros colocados. Assim, no momento da avig@gabolao, por exemplo, o cliente
administrador informa que cada palpite custa naded do dinheiro ao palpiteiro e
também define os percentuais do arrecadado que desdinados a cada colocacao na
tabela de pontuacdo do boldo. De posse dessesesjalorsistema, ao longo da
competicdo, mantém cada palpiteiro informado dmrvgue ele estd ganhando no
momento. Como € esperado que muitos clientes artilip sistema para apostas com
dinheiro real entre seus grupos, certamente essanmseno facilitaria muito o controle
das apostas ao administrador.

Portanto, ha muito que pode ser explorado aindsene®delo de negbcio, porém,
assim como muitos sistemas que surgiram simplemnf@voluindo devido a aceitacao
do publico e hoje séo referéncias na Internet, Ipigd sera expandido em conjunto
com o crescimento e o interesse do publico.
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