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DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA DE SCOUT DIGITAL PARA PARTIDAS DE
VOLEI

FRANSERGIO pE pAULA MORATO FILHO!
LUAN CAMPOS KUHLMANN?

RESUMO

A guestédo problema deste estudo académico é um processo que ocorre com frequén-
cia no segmento esportivo, especificamente em partidas de voleibol. Apds consultar
alguns amigos, que sao técnicos e responsaveis por equipes desta modalidade, iden-
tificamos que ha uma grande quantidade de informacdes em uma partida de vélei que
precisam de uma compilagdo de dados que representem a atuacao de cada atleta.
Este projeto apresenta uma interface destinada ao gerenciamento de cada atleta, vi-
sando otimizar a coleta de dados estatisticos e melhorar a analise de desempenho e
performance individual. A proposta possui valida¢cdes no cadastro de equipes, técnicos
e atletas, assegurando a preciséo e integridade das informacfes. Essas validacfes
visam prevenir erros e omissées, melhorando a qualidade dos dados e diminuindo o
retrabalho. A interface é amigével e proporciona feedback em tempo real aos técnicos
de equipes e envolvidos, permitindo corre¢des imediatas e impossibilitando a submis-
sdo com dados ausentes. O objetivo foi alcangado com a aplicagcéo do levantamento
e andlise de requisitos, diagramas, prototipacéo e validacdo conceitual.

Palavras-chave: Atletas. Dados. Resultados. Técnicos. Voleibol.

ABSTRACT

The problem question of this academic study is a process that occurs frequently in
the sports segment, specifically in volleyball matches. After consulting some fri-
ends, who are coaches and responsible for teams in this modality, we identified
that there is a large amount of information in a volleyball match that requires a
compilation of data that represents the performance of each athlete. This project
presents an interface designed for the management of each athlete, aiming to op-
timize the collection of statistical data and improve the analysis of individual per-
formance and performance. The proposal has validations in the registration of te-
ams, coaches and athletes, ensuring the accuracy and integrity of the information.
These validations aim to prevent errors and omissions, improving the quality of the
data and reducing rework. The interface is user-friendly and provides real-time
feedback to team coaches and those involved, allowing immediate corrections and
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preventing submission with missing data. The objective was achieved with the ap-
plication of the survey and analysis of requirements, diagrams, prototyping and
conceptual validation.

Keywords: Athletes. Coaches. Data. Results. Volleyball.

1-Introducéo

Este trabalho estuda o desenvolvimento de um aplicativo mével para contabili-
zacgdo do scout em jogos de volei, visando otimizar a coleta de dados estatisticos e
melhorar a andalise de desempenho.

A guestao central consiste em conceber uma solugcédo que simplifique a coleta

de dados estatisticos durante as partidas.

As hipo6teses sugerem que um aplicativo intuitivo pode melhorar a precisao e

eficiéncia da coleta de dados.

O objetivo principal deste trabalho é elaborar um aplicativo, enquanto os obje-
tivos especificos incluem a identificacdo das necessidades dos usuarios e o design

preliminar da interface.

A justificativa reside na importancia de métodos mais ageis e precisos para

analise de desempenho no esporte.

A metodologia proposta envolve pesquisa de mercado, analise de requisitos,

prototipacao e validacao conceitual.

1.1 Termo da Abertura do Projeto (TAP)

Este documento foi verificado e validado, representando uma tarefa crucial para
0 gerente de integracdo. Nele, seréo apresentados os artefatos delineados na Estru-

tura Analitica do Projeto (EAP), fornecendo uma visdo geral do projeto.

1.1.1 Termo de Abertura do Projeto

O Termo de Abertura do Projeto (TAP) é um documento essencial que define o
inicio oficial do projeto, delineando seus objetivos, escopo e entregaveis. Sua impor-
tancia reside na criacdo de uma base sdlida para o gerenciamento do projeto, con-

forme preconizado pelo PMBOK.



1.1.2 Situacéao Atual
Atualmente, os técnicos de voleibol amador enfrentam desafios significativos

ao realizar o scout de pontuacéo dos atletas. A utilizagcdo exclusiva de modelos im-
pressos dificulta a eficiéncia e precisdo do processo, além de aumentar a probabili-

dade de erros.

1.1.3 Justificativa do Projeto
As fraquezas identificadas na analise SWOT, como a dependéncia de modelo

impressos, destacam a necessidade de uma solucao tecnoldgica. Essa solucéo visa
proporcionar uma experiéncia mais eficiente e precisa aos técnicos de voleibol ama-

dor, melhorando assim a qualidade do scouting de pontuacéo.

1.1.4 Proposito do Projeto
O propésito do projeto € desenvolver uma aplicacdo que permita aos técnicos
de voleibol amador realizarem o scouting de pontuacao dos atletas de forma eficiente

e precisa.

O objetivo € otimizar o tempo de resposta dos técnicos, fornecer controle e
relatdrios detalhados, valorizando a importancia da solugéo sistémica.

Para alcancar esse propoésito, seréo utilizados os principios do 5W2H: O que:
Desenvolver uma aplicacédo de scout de pontuagcao. Por qué: Para facilitar e melhorar
a precisao do processo de scouting. Como: Implementando um video tutorial de uso

e uma interface intuitiva na aplicacéao.

1.1.5 Descricédo do Projeto

A Estrutura Analitica do Projeto (EAP) sera o foco desta sec¢éo, detalhando as
entregas e atividades necessarias para a conclusdo bem-sucedida do projeto. Além
disso, serdo definidos os passos para a implementacdo de funcionalidades especifi-
cas, como a criagdo de um CRUD e a aplicacao dos conhecimentos adquiridos nos 5°

e 6° semestres do curso de ADS.

Algumas funcionalidades chave incluem: Registro e pontuacéo de jogadores;
Geracao de relatérios de desempenho; Interface intuitiva para facilitar a utilizaco.



As etapas do projeto incluirdo: Planejamento e definicdo de requisitos; Desen-
volvimento da aplicacéo; Testes e validacdo; Implantacdo e suporte continuo.

1.1.6 Premissas
As premissas do projeto serdo documentadas em um arquivo no Teams, abor-
dando questbes como a utilizacdo de ferramentas especificas para gestado do projeto

(Miro), modelagem de processos (Camunda) e documentacéo (Excel).

A solucao sera orientada para os principios de Design-Thinking, Metodologias
Ageis e usabilidade (IHC) combinada com Bancos de Dados para garantir a eficacia

e qualidade do produto.

1.1.7 RestricOes
A equipe é composta por 2 membros, que trabalham 8 horas por dia e cursam
presencial noturno o curso de ADS, limitando o tempo disponivel para execu¢éo das

atividades do projeto.

Possiveis dificuldades incluem capacitacdo técnica, alfabetizacéo digital e dis-

ponibilidade de recursos humanos e materiais.

1.1.8 Stakeholders

Os principais stakeholders incluem os técnicos de voleibol amador (usuarios
finais), equipe de desenvolvimento, equipe de UX Design, empresa contratante e ou-
tros envolvidos no ciclo de vida do projeto.

1.1.9 Riscos
Seguranca: Vazamento de dados pessoais dos usuarios. Qualidade: Falhas na
aplicagéo que comprometam a precisao do scouting. Cronograma: Atrasos no desen-

volvimento devido a problemas técnicos ou falta de recursos.

1.1.10 Marco [Cronograma]

O cronograma sera detalhado, especificando as atividades e entregas planeja-
das para cada fase do projeto, desde o desenvolvimento inicial até a concluséo e im-
plantacdo. Atualizacdes regulares seréo realizadas para garantir o cumprimento dos

prazos estabelecidos.



1.1.11 Responsabilidades
Franségio de Paula Morato Filho

Luan Campos Kuhimann

1.2 — Estrutura Analitica do Projeto [EAP]

A Estrutura Analitica do Projeto (EAP), representada na figura 1, é utilizada na
organizacdo do escopo de um projeto e a hierarquia das atividades a serem conclui-
das.

Figura 1 - EAP — Estrutura Analitica do Projeto
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2-Viabilidade do Projeto

2.1 Matriz SWOT
Andlise SWOT é uma técnica de planejamento estratégico utilizada para auxi-
liar pessoas ou organizacdes a identificar forcas, fraquezas, oportunidades, e amea-

cas relacionadas a competicdo em negocios ou planejamento de projetos.

Esta técnica tem como objetivo especificar os riscos do negdcio ou projeto, e
identificar os fatores internos e externos que séo favoraveis e desfavoraveis para al-

cancar esses objetivos.

Figura 2 - Matriz SWOT

Fraquezas

Conhecimento em scout de o _
pontuacao; « Utilizacao somente de modelo
impresso;
Experiéncia de uso no passado;
* 20% nunca usaram scout.
» Estao ou ja estiveram presentes em

equipes que competem;

Declaram importante;

Tem interesse em usar o
modelo digital.

Oportunidades

Ameacas

« Conectividade flexivel; « Familiaridade com o modelo
impresso;
« Baixa concorréncia;

« Resisténcia a mudanca;
« Facilidade de uso.

« Necessidade de um aparelho
eletrénico.

Fonte: autoria prépria

Os usuarios potenciais do aplicativo possuem um soélido conhecimento em
scout de pontuagéo, o que facilita a adaptacdo a um novo modelo digital. A experiéncia
prévia no uso de scouts, mesmo que em formatos impressos, proporciona uma base
sélida para essa transicao tecnoldgica.



Além disso, muitos desses usuarios estao ou estiveram presentes em equipes
de volei que competem regularmente, o que destaca a importancia e a utilidade de

um sistema eficiente de scout.

Ha também um reconhecimento claro da importancia do scout para a analise
de desempenho, o que aumenta a motivacao para adotar novas ferramentas tecnol6-

gicas.

Outro ponto positivo é o interesse declarado por parte dos usuarios em migrar
para um modelo digital, reconhecendo os beneficios que a tecnologia pode oferecer.
No entanto, uma das principais fraquezas identificadas € a utilizacdo predominante de
modelos impressos de scout, indicando uma resisténcia inicial a mudanca para méto-

dos digitais devido a falta de familiaridade com a tecnologia.

Além disso, cerca de 20% dos potenciais usuarios nunca utilizaram scout, o
gue representa um desafio na educacédo e adaptacdo a um novo sistema digital. Exis-

tem, contudo, oportunidades significativas a serem exploradas.

A conectividade flexivel do aplicativo, que permite sua integracdo com diferen-
tes dispositivos e plataformas, oferece uma flexibilidade que pode facilitar a adocao
do novo sistema em diversos contextos de uso. A baixa concorréncia no mercado de
aplicativos para scout de vélei cria uma oportunidade para se estabelecer como lider

e pioneiro nesse campo.

Além disso, a facilidade de uso do aplicativo, com uma interface intuitiva e ami-
gavel, pode reduzir a resisténcia inicial e promover uma ado¢do mais rapida entre os

usuarios. Apesar das oportunidades, ha ameacas consideraveis a serem enfrentadas.

A familiaridade de muitos usuarios com o modelo impresso pode representar
uma barreira significativa a adocao de novos métodos digitais, devido ao conforto e a

tradicdo associada aos processos antigos.

A resisténcia inerente a mudancas tecnolégicas, especialmente entre usuarios

mais acostumados a métodos antigos, pode dificultar a transi¢do para o0 novo sistema.

Finalmente, a necessidade de um dispositivo eletronico para utilizar o aplicativo
pode ser um impedimento para alguns usuarios, seja por questdes de acesso, custo

ou preferéncia pessoal.



2.2 Plano de Acéao - 5SW2H
A matriz 5W2H é uma ferramenta de gestéo utilizada para planejamento e ana-

lise de processos, projetos ou problemas.

Ela € composta por sete perguntas chave que ajudam a esclarecer e detalhar

aspectos importantes do que esta sendo analisado.

As perguntas sdo: What (O que?), Why (Por que?), Who (Quem?), Where
(Onde?), When (Quando?), How (Como?) e How much (Quanto custa?).

Cada uma dessas perguntas oferece uma perspectiva especifica e comple-

menta as demais, proporcionando uma visdo abrangente e detalhada.

Figura 3 - Matiz 5W2H

Questdo problema - 1 = Utilizacdo somente de modelo impresso

- Produzindo o video

- Indexando o video dentro da

aplicaglio
- Adicionando reprodutor de
video
Testando se funcionou de
forma adequada
- Aplicando solug3o

Inserir video de tutorial de uso dentro da aplicaco. Para facilitar o uso do usuario. Na aplicag3o final | Equipe de desenvolvimento Média de 1 a 2 anos para implantac3o Resultados em Junho

- Produzindo a interface

- Implementando interface

Produzir uma interface intuitiva. Para facilitar 0 uso do usuario. Na aplicaglo final Equipe de UX Design. Média de 1 a 2 anos para implantagdo. em codigo Resultados em Junho
- Realizando testes

- Aplicando soluglio

Fonte: autoria propria

3-Levantamento de Requisitos

3.1 Elicitacéo e especificagcdo dos Requisitos

As técnicas de elicitacdo de requisitos sdo métodos essenciais para identificar
e coletar as necessidades e expectativas dos stakeholders em relacéo ao sistema a
ser desenvolvido.

Este processo pode envolver diversas abordagens, como entrevistas, questio-
narios, workshops, observacao direta e analise de documentos existentes. Cada téc-
nica contribui para uma compreensao abrangente das demandas e dos problemas

gue o sistema precisa resolver.

Apbs a elicitacdo, segue-se a especificacdo dos requisitos, que consiste em

documentar de maneira clara, precisa e detalhada as informagfes coletadas. Esta



documentacédo serve como base para o desenvolvimento, garantindo um entendi-

mento comum e claro entre todos os envolvidos sobre o que serd desenvolvido.

Neste projeto, iniciamos o processo de elicitacdo de requisitos com um formu-
lario eletrénico detalhado, direcionado a treinadores e técnicos de times de vélei de

Franca-SP.

A aplicacao do questionario foi crucial para o projeto, pois permitiu identificar as
necessidades especificas dos usuarios e orientar o desenvolvimento do sistema de

forma precisa e alinhada as expectativas dos stakeholders.

Além disso, realizamos uma analise SWOT para identificar as forcas, fraque-
zas, oportunidades e ameacas relacionadas ao negocio. Durante essa analise, iden-
tificamos que uma das principais fraquezas era a utilizagdo predominante de modelos
impressos de scout, indicando uma resisténcia inicial a mudanca para métodos digi-

tais.

A familiaridade e o conforto com o formato tradicional podem representar uma
barreira significativa a adocdo do novo sistema. No entanto, essa analise também
destacou vérias oportunidades, como a baixa concorréncia no mercado de aplicativos

para scout de volei e a flexibilidade de conectividade que a solucédo digital oferece.

Em resumo, a combinac¢éo da elicitacdo de requisitos detalhada e da analise
SWOT em conjunto do uso da ferramenta 5W2H nos forneceu uma visao clara dos
desafios e das oportunidades associadas ao desenvolvimento do aplicativo para o

inicio da modelagem do BPMN.

3.2 BPMN

BPMN (Business Process Model and Notation) € uma linguagem gréafica padro-
nizada para representar processos de negdécio de forma clara e concisa. Através de
simbolos universais, ele facilita a comunicacéo e colaboragéo entre diferentes areas
de uma organizacao, desde analistas de negocios até desenvolvedores de software.

Com o BPMN, é possivel visualizar um processo na integra, identificar garga-
los, comunicar o processo de forma clara e até mesmo automatiza-lo. 1sso resulta em
diversos beneficios, como aumento da eficiéncia e produtividade, redugéo de custos,
maior agilidade e melhorando o processo de tomada de decisdo (BPMN.IO, 2024).



Figura 4 - BPMN
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Fonte: autoria prépria

O BPMN foi modelado com duas raias, representando o sistema e o usuario. A
implementacdo do sistema inicia-se quando o usuario entra no aplicativo, onde ele
pode optar por assistir ao video tutorial ou pular essa etapa. Apds a conclusdo do
video ou a escolha de n&o o assistir, 0 usuario é direcionado para a tela principal, que
apresenta diversas opc¢des de interacao.

Na tela principal, o usuario pode iniciar uma nova partida ou acessar uma par-
tida existente, definindo o nome do jogo e os times que competirdo. Em seguida, ele
€ direcionado para a tela de marcacéo de pontos. Além disso, 0 usuario tem a opcao
de acessar a tela de gerenciamento de times, onde pode criar times, alterar informa-
cOes ou deletar times ja existentes.

Apbs o registro da pontuacéo e o término do jogo, 0 usuério salva a partida e
tem acesso ao relatério. Este relatorio pode ser detalhado por time ou por jogador,

oferecendo uma visdo abrangente das estatisticas da partida.

3.3 Requisitos Funcionais

Na engenharia de software, os Requisitos Funcionais (RFs) séo a base para o
desenvolvimento de um sistema que atenda as necessidades e expectativas dos usu-
arios. E por meio deles que é definido de forma clara e objetiva o que o sistema devera
fazer.

Ou seja, 0os RFs sdo uma espécie de manual de instrucdo para os desenvolve-



dores, detalhando as funcionalidades que o sistema devera oferecer. Cada RF des-
creve uma tarefa especifica que o sistema precisa realizar. Os requisitos funcionais

identificados no sistema de gerenciamento de professores orientadores foram:

Quadro 1 - Requisitos Funcionais do sistema

RF001 Optar pelo video tutorial.

Descricdo — O usuario devera escolher se deseja ou ndo assistir o video
tutorial.

Categoria: evidente Prioridades: desejavel

Informacdes — Para a implementacdo desse requisito ser4 necessario

aparecer uma janela no sistema sempre que for iniciado,

perguntando ao usuario se ele deseja ou nao assistir o vi-
deo de tutorial. Devera também ter uma caixinha com a
opgao de “Nao perguntar mais”.

Regra de Negdcio (se N&o ha regra.

existir) —

RF002 Rodar o player de video.

Descricdo — O sistema devera reproduzir o video de tutorial do sistema.
Categoria: evidente Prioridades: obrigatério

Informacdes — Para a implementacdo desse requisito sera necessario

gue o sistema reproduza o video de tutorial que estard in-
serido dentro da aplicagao.

Regra de Negocio (se N&o héa regra.

existir) —

RFO03 Acessar a tela inicial.

Descrigdo — O usuéario devera acessar a tela inicial do sistema.

Categoria: evidente Prioridades: obrigat6rio

Informacdes — Para a implementacdo desse requisito serd necessario
gue o sistema apresente ao usuario a tela de tutorial.

Regra de Negocio (se N&o ha regra.

existir) —

RF004 Acessar a tela de times.

Descricao — O usuario devera acessar a tela de times.

Categoria: evidente Prioridades: obrigatério

Informacdes — Para a implementacdo desse requisito sera necessario

que o sistema faca com que o usuario acesse a tela de
cadastro de equipe.

Regra de Negocio (se N&o ha regra.




existir) —

RFO05

Acessar tela de criagéo de time.

Descricdo —

O usuario devera acessar a tela de criagédo de times.

Categoria: evidente

Prioridades: obrigatério

Para a implementacdo desse requisito sera necessario
criar uma tela de cadastro com “Nome do time” em cima.
Abaixo devera haver os seguintes campos: “Nome do jo-
gador”, Posicao do jogador”, “Altura” e “Braco forte” (destro
ou canhoto) e o botdo de “Incluir jogador” e o botdo de
“Cancelar”.

Além disso sera necessario incluir abaixo um botao de “Fi-
nalizar” e “Cancelar”.

Regra de Negdcio (se
existir) —

O time n&o pode haver menos que 6 jogadores e mais que
14 jogadores cadastrados.

RFO06

Criar time.

Descricdo —

O sistema devera armazenar no banco de dados o time ca-
dastrado.

Categoria: oculto

Prioridades: obrigatério

Informacdes —

Para a implementacdo desse requisito serd necessario que
o sistema

armazene as informacdes cadastradas no banco de dados.

Regra de Negocio (se
existir) —

N&o héa regra.

RFOO7

Acessar tela de alteracdo de time.

Descricdo —

O usuério devera acessar a tela de alteracao de times.

Categoria: evidente

Prioridades: obrigatério

Informacgdes —

Para a implementacdo desse requisito sera necessario
criar uma tela de cadastro com “Nome do time” em cima.
Abaixo devera haver os seguintes campos: “Nome do jo-
gador”, Posi¢ao do jogador”, “Altura” e “Brago forte” (des-
tro ou canhoto) e o botdo de “Alterar jogador” e o botéo de
“Cancelar”.

Além disso sera necessario incluir abaixo um botéao de “Fi-

nalizar’ e

“Cancelar”




Regra de Negdcio (se
existir) —

O time n&o pode haver menos que 6 jogadores e mais que
14 jogadores cadastrados.

RFO08

Alterar time.

Descricdo —

O sistema devera alterar os dados do time.

Categoria: oculto

Prioridades: obrigatério

Informacdes —

Para a implementacdo desse requisito serda necessario
gue o sistema faca um update no banco de dados das in-
formacgdes do time inseridas pelo usuario.

Regra de Negocio (se
existir) —

N&o ha regra.

RF009

Deletar time.

Descricdo —

O sistema devera apagar os dados do time.

Categoria: oculto

Prioridades: obrigatério

Informacdes —

Para a implementacdo desse requisito sera necessario
gue o sistema apague o time.

Regra de Negocio (se
existir) —

N&o ha regra.

RFO10

Acessar tela de jogo.

Descricdo —

O usuario devera acessar a tela de jogo.

Categoria: evidente

Prioridades: obrigat6rio

Informacdes —

Para a implementacdo desse requisito sera necessario

criar uma tela com os botdes “Iniciar partida”, “Cancelar”.
Além disso o jogo devera dar um nome a

partida. Exemplo “Partida 1.

Regra de Negdcio (se
existir) —

N&o ha regra.

RFO11

Tela de selecéo de equipes.

Descricdo —

O usuério devera ser apresentado os times que ja estéo
cadastrados e escolher 2 deles para o jogo.

Categoria: evidente

Prioridades: obrigatorio

Informacdes —

Para a implementacdo desse requisito sera necessario
criar uma tela apresentando os times cadastrados. Permi-
tindo que usuario selecione até 2 times para iniciar a par-
tida. Além de quatro botbes, sendo eles: “Inserir time”, “Re-
mover time”, “Pronto” e o botéo de “Cancelar”.

Regra de Negocio (se
existir) —

O jogo nédo pode iniciar sem haver 2 times inseridos na par-
tida

RF012

Acessar tela de registro de pontuacgao.




Descricdo —

O usuario deveréa acessar a tela de alteracdo de registro de
pontuacao.

Categoria: evidente

Prioridades: obrigatério

Informacdes —

Para a implementacdo desse requisito sera necessario
criar uma tela mostrando os dois times em partida e o pla-
car do

jogo.

Além disso o sistema deve listar os jogadores de cada
equipe com sua pontuacéo atual ao lado de seu nome.
Havendo uma diviséria no meio separando os jogadores
de times diferentes.

Regra de Negdcio (se
existir) —

N&o héa regra.

RFO13

Acessar tela de registro de pontuacao de atleta.

Descricdo —

O usuario devera acessar a tela de pontuacao de atleta.

Categoria: evidente

Prioridades: obrigatério

Regra de Negdcio (se
existir) —

S0 seré possivel aumentar o placar de um time apds regis-
trar a pontuacao do atleta. Se for positiva devera incluir um
ponto no placar do time que ele esta. Caso seja negativa
devera ser incluido um ponto no placar do time inimigo.

RF014

Gerar relatorio da partida

Descricdo —

O sistema devera gerar o relatério da partida

Categoria: oculto

Prioridades: obrigat6rio

Informacgdes —

Para a implementacdo desse requisito sera necessario
que o sistema gere o relatério com o placar final do jogo e
o ranking de pontuacdo de cada jogador presente nas
duas equipes. Logo apdés esse relatorio devera ser salvo
no banco de dados para que possa ser consultado futura-
mente.

Regra de Negocio (se
existir) —

N&o héa regra.

RFO15

Acessar tela de alteracdo de time.

Descricao —

O usuario devera acessar a tela de alteracao de times.

Categoria: evidente

Prioridades: obrigatorio

Informacdes —

Para a implementagdo desse requisito sera necessario
criar uma tela de cadastro com “Nome do time” em cima.
Abaixo devera haver os seguintes campos: “Nome do jo-
gador”, Posigao do jogador”,

“Altura” e “Braco forte”




(destro ou canhoto) e o botdo de “Alterar jogador” e o botéao
de “Cancelar’. Além disso sera necessario incluir abaixo
um botao de “Finalizar” e

“Cancelar”

Regra de Negocio (se
existir) —

RF016

Mostrar relatério da partida.

Descricdo —

O usuario devera acessar a tela de relatério da partida.

Categoria: evidente

Prioridades: obrigatorio

Informacdes —

Para a implementacdo desse requisito ser4 necessario
criar uma tela de apresentando o relatério de partida
criado no RF014.

Além disso sera necessario incluir abaixo um botdo de “Fi-
nalizar” que devera fechar a aplicacéo ao ser clicado.

Regra de Negdcio (se
existir) —

N&o ha regra.

RFO17

Acessar tela de relatério de jogos passados.

Descricdo —

O usuério devera acessar a tela com o relatério dos jogos
passados.

Categoria: evidente

Prioridades: obrigatério

Informacdes —

Para a implementacao deste requisito devera ser apresen-
tado ao usuario a lista de jogos passados. Aparecendo o
nome da partida e o placar final do

jogo. Permitindo ao usuario clicar no jogo que deseja ver o
relatorio passado. Ao clicar na partida selecionada devera
aparecer um alerta perguntando se o usuario deseja aces-
sar o relatério da partida selecionada. Com dois botdes,
sendo eles: “Confirmar” e “Voltar”

Regra de Negdcio (se
existir) —

N&o ha regra.

RF018

Buscar relatorio.

Descricao —

O sistema devera buscar o relatorio da partida selecionada.

Categoria: oculto

Prioridades: obrigatorio

Informacdes —

Para a implementacdo desse requisito serd necessario
gue o sistema acesse 0 banco de dados e busque o rela-
tério da partida selecionada.

Regra de Negocio (se
existir) —

N&o héa regra.




RF019 Mostrar relatorio do jogo selecionado.

Descricdo — O usuario deveréa acessar a tela com o relatério do jogo se-
lecionado.

Categoria: evidente Prioridades: obrigatorio

Informacdes — Para a implementacdo desse requisito ser4 necessario

criar uma tela apresentando o relatério do jogo selecio-
nado seguindo o modelo do RFO015.

Regra de Negdcio (se N&o ha regra.
existir) —

Fonte: autoria propria

3.4 Regras de Negdcio

No ambito da engenharia de software, uma regra de negécio € uma especifica-
cao que define ou restringe aspectos do comportamento do sistema, alinhando-o aos
objetivos e politicas da organizacédo (ALURA, 2021).

Essas regras determinam como os dados devem ser criados, armazenados e
modificados, além de descreverem as operacfes permitidas sobre eles, garantindo
que o software funcione conforme as necessidades do negdcio.

A relevancia das regras de negécio estd em sua capacidade de assegurar que
o software atende aos requisitos especificos da organizacao, promovendo consistén-
cia, preciséo e eficiéncia nas operacdes (ALURA, 2021).

Elas ajudam a reduzir ambiguidades e erros, fornecendo diretrizes claras para
desenvolvedores e partes interessadas, e garantem que todos os componentes do
sistema colaboram de maneira coerente para alcancar os objetivos estratégicos da
empresa.

Além disso, as regras de negécio facilitam a manutencéo e a evolucao do sis-
tema, centralizando o conhecimento das operacdes e politicas da empresa. Isso per-
mite que modificacdes sejam implementadas de forma mais agil e com menor risco
de impacto negativo, preservando a integridade e a qualidade do software ao longo
do tempo.

No sistema de scout de volei, entretanto, ndo ha regras de negdcio definidas.

Portanto, ndo sera apresentado um quadro de regras de negocio.



3.5 Casos de Uso
Na Engenharia de Software, os Casos de Uso sao ferramentas essenciais para

modelar e documentar as funcionalidades de um sistema, detalhando como os usua-
rios interagem com ele para executar tarefas especificas. Normalmente, os casos de
uso séo representados por diagramas que facilitam a visualizagdo das funcionalidades
do sistema de maneira clara e acessivel (CONCEITO DE, 2021).

Esses casos de uso desempenham um papel crucial na andlise e no design de
sistemas, servindo para documentar requisitos, entender os fluxos de trabalho dos

usuarios e validar a arquitetura do sistema.

Figura 5 - Diagrama de Caso de Uso
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/\ Times
Técnico Sistema
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Fonte: autoria propria

3.6 Diagrama de Classes
Um diagrama de classes é uma representacédo visual usada na engenharia de

software para descrever a estrutura de um sistema orientado a objetos. Ele exibe as
classes que compdem o sistema e os relacionamentos entre elas.
Cada classe é representada por um retangulo dividido em trés sec¢des: o nome

da classe, seus atributos (ou propriedades) e os métodos (ou operagdes) que a classe



pode executar. As linhas que conectam os retangulos indicam os diferentes tipos de
relacionamentos, como associac¢des, herancas e dependéncias (PROJECT BUILDER,
2021).

A importancia do diagrama de classes na engenharia de software € significativa.
Ele fornece uma visao clara e organizada da estrutura do sistema, ajudando a enten-
der como os diferentes componentes interagem e se relacionam.

Essa visao € crucial para o design do sistema, permitindo que os desenvolve-
dores identifiquem e planejem a implementacéo das classes e suas interacdes de ma-

neira coesa e eficiente.

Figura 6 - Diagrama de Classes
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Fonte: autoria propria

3.7 Diagrama de Atividades

O diagrama de atividades € uma ferramenta visual na engenharia de software
usada para modelar o fluxo de trabalho ou os processos dentro de um sistema.

Ele representa a sequéncia de atividades, decisdes e interacdes que ocorrem
em um processo especifico, utilizando simbolos padronizados, como elipses para ati-
vidades, losangos para decisdes e setas para indicar a dire¢ao do fluxo.

A principal funcdo do diagrama de atividades é ilustrar claramente como dife-
rentes agdes se encadeiam e se inter-relacionam, permitindo a identificacdo de pontos

criticos, gargalos e possiveis melhorias no processo.



Figura 7 - Diagrama de Atividade Relatorio de Partida
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Fonte: autoria propria

Figura 8 - Diagrama de Atividade de Jogo
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Fonte: autoria propria



Figura 9 - Diagrama de Atividade Cadastro de Time
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Fonte: autoria propria

3.8 Diagrama de Estados

O diagrama de maquina de estados é uma ferramenta de modelagem utilizada
na engenharia de software para ilustrar o comportamento de um sistema ou objeto por
meio de seus estados e das transi¢des entre eles.

Cada estado representa uma condicéo especifica na vida do objeto, enquanto
as transicles, desencadeadas por eventos especificos, mostram a mudanca de um
estado para outro.

A principal funcdo deste diagrama € capturar a l6gica de controle do sistema,
detalhando como ele deve responder a diferentes eventos conforme seu estado atual.

Os elementos fundamentais do diagrama incluem estados, transicdes, eventos

e acOes, além dos estados iniciais e finais que marcam o inicio e o fim do ciclo de vida
do objeto.



Figura 10 - Diagrama de Maquina de Estado
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Fonte: autoria prépria

3.9 Diagrama de Sequéncia

O diagrama de sequéncia € uma ferramenta crucial na engenharia de software,
amplamente utilizada para modelar a interagéo entre objetos dentro de um sistema ao
longo do tempo.

Como parte da UML (Unified Modeling Language), este diagrama é particular-
mente eficaz para ilustrar a ordem e o fluxo das mensagens trocadas entre os com-
ponentes do sistema. Ele é valioso para compreender como diferentes partes de um
software colaboram para realizar fun¢des especificas, oferecendo uma visdo deta-

Ihada do comportamento dindmico do sistema.



No diagrama de sequéncia, cada objeto participante é representado por uma
linha de vida, que é uma linha vertical indicando a existéncia do objeto ao longo do
tempo.

As interacfes entre esses objetos sdo mostradas por setas horizontais que cru-
zam as linhas de vida, exibindo a direcao e a sequéncia das mensagens ou chamadas
de métodos.

Essas setas séo etiquetadas com os nomes das mensagens e, frequentemente,
com parametros e retornos de valores, tornando explicita a comunicacéo entre os ob-
jetos. Além disso, ativacoes, representadas por barras retangulares ao longo das li-
nhas de vida, indicam a duracdo da execucao de operac¢des ou métodos especificos
por esses objetos.

A principal funcéo do diagrama de sequéncia é detalhar a l6gica de execucao
dos processos do sistema, oferecendo uma viséo clara e organizada das interacdes
entre os objetos.

Ele permite que os desenvolvedores compreendam melhor como as fungdes
séo realizadas, identifiquem possiveis pontos de falha ou ineficiéncias e otimizem o
fluxo de trabalho.

Esse diagrama € particularmente Util durante a fase de design do software, pois
ajuda a definir e verificar a l6gica dos processos antes da implementacado, garantindo
gue todos os requisitos funcionais sejam atendidos de maneira eficaz.

Em resumo, o diagrama de sequéncia € uma ferramenta essencial para a ana-
lise e modelagem do comportamento dinamico de sistemas na engenharia de sof-
tware.

Ele facilita a comunicacao entre desenvolvedores, analistas e outras partes in-
teressadas, proporcionando uma representacao visual clara e detalhada das intera-
cOes entre objetos.

Ao destacar a sequéncia temporal das operagdes, o diagrama de sequéncia
contribui significativamente para a construcdo de sistemas robustos e eficientes, as-
segurando que todos os componentes funcionem de maneira coordenada para alcan-

car 0s objetivos do sistema.



Figura 11 - Diagrama de Sequencia
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Fonte: autoria prépria

3.10 Matriz de Rastreabilidade

Uma matriz de rastreabilidade € uma ferramenta na engenharia de software
usada para mapear e rastrear a relacdo entre diferentes elementos de um projeto.
Esses elementos podem incluir requisitos, casos de uso, testes, modulos de codigo,
entre outros.

A matriz geralmente é apresentada como uma tabela, onde os itens de um con-
junto sao listados em uma dimenséao e os itens relacionados de outro conjunto sao
listados na outra dimensao, permitindo que as interacées e dependéncias entre eles
sejam visualizadas facilmente.

Em primeiro lugar, ela assegura que todos os requisitos especificados inicial-
mente sejam devidamente implementados e validados. Ao mapear cada requisito aos
componentes correspondentes do sistema, como casos de uso e testes, a matriz
ajuda a garantir que nenhuma necessidade dos stakeholders seja negligenciada du-
rante o desenvolvimento.

Além disso, a matriz de rastreabilidade é essencial para a gestdo de mudangas.
Quando um requisito € alterado, a matriz permite identificar rapidamente quais partes
do sistema serédo afetadas, facilitando a analise de impacto e a implementacéo de
alteracdes de forma controlada. Isso ajuda a evitar regressdes e a garantir que o Sis-

tema se mantenha consistente e funcional apdés as modificagdes.



Quadro 2 — Matriz de Rastreabilidade

X RNO1 RNO02 RNO3 RN04
RF001
RF002
RF003
RF004
RF005 X
RF006
RFO07 X
RF008
RF009
RFO10
RFO11 X
RFO12
RFO13 X
RFO14
RFO15
RFO16
RFO17
RFO18
RF019

Fonte: autoria propria

4-Ferramentas e Métodos

As ferramentas escolhidas para o projeto foram selecionadas com base em sua
eficiéncia, escalabilidade e suporte a comunidade.

Além disso, essas ferramentas tém documentacdo abrangente, tutoriais e re-
cursos disponiveis na comunidade de desenvolvedores, o que torna mais facil para os
desenvolvedores aprenderem e implementarem as solucgdes.

A escolha dessas ferramentas também foi influenciada pela preferéncia pessoal

dos autores deste trabalho e experiéncia prévia no uso delas.



A maioria possui licenca de codigo aberto, o que significa que sao gratuitas e
podem ser usadas para fins comerciais e pessoais. Sao elas:

SWOT: Figma

Versao: Educacional

5W2H: Word

Versao: Educacional [365]

BPMN: Bizagi

Verséo: Educacional [v10]

DOCUMENTACAO: Word

Versao: Educacional [365]

DIAGRAMAS: Astah

Versao: 10.1

FRONT: Vue.js

Versao: 3.2

BACK: Java (REDUX, 2024)

Versao: SE 24

BANCO DE DADOS: PostgreSQL

Versao: 17.5

ROTAS: SpringBoot

Versao: 3.5.1

5-Desenvolvimento

A tela principal do aplicativo possui 3 sessdes, sendo elas, Times, Jogador e

Técnicos. Havera também a tela de cadastro de jogo.

Figura 12 — Tela principal

Pagina de Times Pagina de Jogador Pagina de Tecnicos

Fonte: autoria prépria

Ao entrar na sessao de times 0 usuario tem acesso a todas as equipes que ja
foram cadastradas. Nelas possuem a opcéo de edita-las ou deleta-las. Além disso,



possui um botéo para cadastro de novas equipes.

Figura 13 — Tela de equipes
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Fonte: autoria propria

Na tela de cadastro que equipes o usuario deve preencher o nome da equipe
gue deseja incluir. Apés isso deve clicar em salvar para registrar.

Figura 14 — Tela de cadastro de equipes
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Fonte: autoria propria



Ao clicar na aba de Técnicos o usuario tera acesso a tela que mostra todos os
técnicos cadastrados e as equipes pertencente de cada um. Nelas possuem a op¢ao
de edita-las ou deleta-las. Além disso, possui um botédo para cadastro de novas técni-

COsS.

Figura 15 - Tela de Técnicos
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Fonte: autoria propria

Na tela de cadastro que técnico o usuario deve preencher o nome do técnico e

a equipe vinculada a ele. ApGs isso deve clicar em salvar para registrar.

Figura 16 — Tela de cadastro de técnicos
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Fonte: autoria prépria



6 Resultados e Discusséao

No inicio do projeto, o objetivo principal era criar uma solucéo para controle do
scout em jogos de vodlei, visando otimizar a coleta de dados estatisticos e melhorar a
analise de desempenho de cada atleta.

Com a documentacdo dos requisitos funcionais e nao funcionais foi possivel
entender quais eram as necessidades e o0 que deveriamos atender.

Com a criacdo de alguns artefatos de engenharia de software conseguimos
mapear 0S processos e minimizar possiveis riscos da criagdo da solugéo, possibili-
tando identificar as funcionalidades fundamentais para o desenvolvimento do sis-
tema.

O problema central enfrentado pelos técnicos de equipes de volei era a atuali-
zacao e compilacdo dos dados da performance de cada atleta.

Este trabalho académico contribui com uma solucao sistémica que possibilitara
o0 mapeamento individual de cada atleta, através de indicadores apontados pelos
técnicos e responsaveis, eliminando a necessidade de interacbes manuais com pa-
péis e possibilitando que os dados sejam, obrigatoriamente, inseridos no sistema.

Isso reduz o tempo necessario para processar os graficos e estatisticas indivi-
duais e aumenta a precisao na preparacédo dos treinos.

A solucéo se inicia na tela de login, onde diferentes tipos de acesso sao dispo-
nibilizados.

Ao fazer login, o administrador do sistema podera cadastrar as equipes, 0s téc-
nicos e atletas.

Esse acesso é totalmente controlado pelo proprio usuario, oferecendo autono-
mia para a gestao dos atletas.

Algumas consultas através de relatérios e graficos também foram implementa-
das, proporcionando aos técnicos uma base de conhecimento para tomada de deci-
séo.

Concluimos que o objetivo principal deste trabalho académico foi alcancado e

desenvolvido.

6.1 Relatorio Gerado via API

A seguir, € apresentado um exemplo real de relatorio gerado pelo sistema de
scout digital ap6s uma partida de vélei amador. Esses dados foram obtidos por meio
da API integrada ao sistema e demonstram 0s principais recursos implementados,
como registro de pontuacao por jogador, estatisticas de jogo e destaque para o

melhor atleta da partida.



= SCOUT DIGITAL GINASIO MUNICIPAL

Eternos

25 25

MELHOR JOGADOR BLOQUEIOS SAQUES ATAQUES

i F A
9 £l 36

18 PONTOS

Tabela de Dados da Partida

Data da Partida: 04/07/2025 11:37

Local: Ginasio Municipal de Esportes

Partida: Cofaq x Eternos

Formato: Melhor de 5 sets (25 pontos, 5° set com 15)
Resultado Final: Eternos 3 x 2 Cofaq

Melhor Jogador: Paulo Souza — 18 pontos

Set Cofaq Eternos

1 25 22
2 20 25
3 22 25
4 25 15
5 13 15

Scout do Melhor Jogador (Paulo Souza)
e Bloqueios: 9
e Saques: 4

e Ataques: 36

Consideracdes finais



Ao analisar o cotidiano dos técnicos de equipes de voleibol, onde alguns néo
conseguem obter parametros sobre a performance de cada atleta, € que surgiu a

ideiada implementacé&o de uma solucao sistémica.

Como alunos regulares do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas da
Fatec Franca e com a obrigatoriedade da entrega do Trabalho de Graduacéo, decidi-
mos pela criagdo desta solucéao sistémica com a devida documentagao dos artefatos
de Engenharia de Software.

A nossa preocupacéo foi preparar e implementar algo com estrutura e escopo
definido e exequivel, com a utilizacdo de tecnologias pela sua eficiéncia, escalabili-
dade e suporte a comunidade, visando contribuir com este segmento esportivo tdo
importante e praticado no Brasil.

O sistema foi desenvolvido utilizando a biblioteca Vue.js, o que garantiu uma
estrutura sélida e flexivel para o desenvolvimento da interface do usuario.

A escolha dessa tecnologia proporcionou uma maior seguranc¢a no codigo e fa-
cilitou a criacdo de componentes reutilizaveis, permitindo rapidas adaptacdes e futuras
atualizacdes solicitadas pelos técnicos.

Junto da integrac&o com os servi¢cos do SpringBoot, foi essencial para a auten-
ticacdo de usuarios e o armazenamento de dados, por meio um banco de dados Pos-
tgreSQL altamente escalavel e adequado as demandas de sistemas.

Durante o desenvolvimento, desafios como a adaptacéo das interfaces para di-
ferentes perfis de usuério (técnicos e atletas) e a implementacao de funcionalidades
gue otimizem o processo de scouting.

Com o sistema em funcionamento, os técnicos podem reduzir significativamente
o trabalho manual [papel] e melhorar a qualidade e a performance dos atletas.

Como funcionalidades futuras pretende-se a implementacdo de um painel de
relatorios/gréficos gerenciais fornecendo informacdes detalhadas sobre a perfor-

mance coletiva da equipe.
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