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RESUMO

ROBLEZ, Jodo Pedro Costa, OLIVEIRA, Kaynan Lima. Plataforma Digital para
Gestédo de Peneiras de Futebol com Analise de Desempenho Baseada em Viséao
Computacional. Orientadora: Vanessa dos Anjos Borges. Ano. 2026. 44 f. Trabalho
de Conclusédo de Curso (Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas) -
Faculdade de Tecnologia de Presidente Prudente, Presidente Prudente, SP, 2026.

O processo de avaliagao e captagao de talentos no futebol de base tradicionalmente
se baseou em métodos manuais e subjetivos, resultando em ineficiéncias e na
potencial perda de atletas promissores. Diante deste cenario, este trabalho teve como
objetivo o desenvolvimento de uma plataforma digital para otimizar e modernizar a
gestdo de peneiras de futebol. A metodologia adotada envolveu a especificacdo, o
projeto e a implementacao de um sistema web, estruturado em maodulos distintos para
atender aos diferentes perfis de usuarios: Jogadores, Treinadores e Administradores.
O sistema permite o cadastro centralizado de atletas e eventos, a inscricdo online em
peneiras e a padronizacdo do processo de avaliacao técnica por meio de formularios
customizaveis. O principal diferencial tecnolégico do projeto consistiu na
implementacdo de um moédulo de andlise de video, que utilizou técnicas de visédo
computacional para realizar o tracking automatizado de jogadores em campo. A partir
do processamento das gravacfes, o sistema extraiu métricas de desempenho
guantitativas, como distancia percorrida, velocidade maxima e mapas de calor, que
foram associadas ao perfil de cada atleta. Como resultado, o trabalho produziu um
sistema que demonstrou a viabilidade de integrar ferramentas de gestao com analise
de dados automatizada. Concluiu-se que a solucdo desenvolvida oferece uma
ferramenta que pode contribuir para a eficiéncia operacional e na objetividade do
processo seletivo, fornecendo aos treinadores uma ferramenta de apoio a deciséao
para a identificagdo e o desenvolvimento de novos talentos no esporte.

Palavras-chave: Futebol; Visdo Computacional; Analise de Desempenho; Captacéo
de Talentos; Desenvolvimento de Software.



ABSTRACT

The process of evaluating and recruiting talent in youth football has traditionally relied
on manual and subjective methods, resulting in inefficiencies and the potential loss of
promising athletes. In this context, this work aimed to develop a digital platform to
optimize and modernize the management of football tryouts. The methodology
involved the specification, design, and implementation of a web system, structured in
distinct modules to meet the needs of different user profiles: Players, Coaches, and
Administrators. The system allows for centralized registration of athletes and events,
online registration for tryouts, and standardization of the technical evaluation process
through customizable forms. The main technological differentiator of the project was
the implementation of a video analysis module, which used computer vision techniques
to perform automated player tracking on the field. From the processing of the
recordings, the system extracted quantitative performance metrics, such as distance
covered, maximum speed, and heat maps, which were associated with each athlete's
profile. As a result, the work produced a system that demonstrated the feasibility of
integrating management tools with automated data analysis. It was concluded that the
developed solution offers a tool that can contribute to operational efficiency and
objectivity in the selection process, providing coaches with a decision support tool for
identifying and developing new talent in sports.

Keywords: Soccer; Computer Vision; Performance Analysis; Talent Acquisition;
Software Development.
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1. INTRODUCAO

1.1 OBJETIVO

Este documento consiste em uma ERS (Especificacdo de Requisitos de
Software) baseada na norma IEEE 830/1998 (Institute of Electrical and Electronics
Engineers) e tem como objetivo especificar os requisitos do software em
desenvolvimento, inteirando o cliente e os desenvolvedores sobre o desenvolvimento

e a utilizagéo do software.

1.2 ESCOPO

A plataforma digital proposta tem como objetivo centralizar e otimizar o
processo de gestdo e avaliacdo de jogadores em peneiras de futebol. O sistema
oferece um ambiente multiusuario, com perfis distintos para Jogadores, Treinadores
e Administradores, cada qual com permissées e funcionalidades especificas. A gestado
de contas abranger4d o ciclo completo de cadastro, autenticacdo segura e
gerenciamento de informacdes de perfil, sendo que a administracao geral do sistema
terd controle sobre todas as contas de usuarios.

Para a organizacdo dos eventos, o sistema permitird que treinadores
cadastrem e configurem peneiras, definindo suas caracteristicas e critérios.
Adicionalmente, a plataforma fornecera aos treinadores a capacidade de criar e
gerenciar modelos de avaliacdo personalizados. Essa funcionalidade de preparacao
garante que os critérios técnicos e taticos possam ser padronizados e aplicados de
forma consistente durante as avaliagGes praticas dos atletas.

O fluxo operacional principal inicia-se com a inscrigdo de um jogador em uma
peneira compativel com seu perfil. Durante o evento, o treinador podera registrar
avaliacoes individuais e detalhadas para cada participante. O sistema tambéem
suportara uma analise de desempenho aprimorada por meio do processamento de
videos. Treinadores poderdo submeter gravacdes de treinos e jogos, e a plataforma
sera responsavel por processar esse material para extrair métricas de performance

dos atletas de forma automatizada.



Ao final dos processos, o sistema consolidard e apresentara as informacoes
de forma clara e acessivel. Jogadores terdo acesso ao seu historico de avaliacdes e
as métricas de desempenho extraidas dos videos. Treinadores poderdo consultar e
comparar os resultados das avaliacbes que realizaram. A plataforma também
disponibilizar4 uma listagem publica de peneiras, com ferramentas de busca e filtro
para facilitar a localizacdo de oportunidades pelos jogadores. Para uma visao
gerencial, o sistema apresentara painéis com dados e estatisticas consolidadas,
pertinentes a cada tipo de perfil de usuério.

Por envolver o tratamento de dados pessoais de atletas — incluindo
informacdes de perfil, imagens captadas em video e, potencialmente, dados de
menores de idade —, a plataforma esté sujeita a Lei Geral de Protecdo de Dados
Pessoais (LGPD, Lei n°®13.709/2018). Entre os principais riscos identificados estao: a
necessidade de consentimento explicito para coleta e uso de dados e imagens; a
exigéncia de autorizacdo parental para cadastro de menores de idade; o controle
rigoroso de acesso entre perfis, respeitando o principio da minimizacéo de dados; e a
adocao de medidas de seguranca adequadas para prevenir vazamentos e garantir o

exercicio dos direitos dos titulares, como acesso, correcao e exclusao de dados.

1.3 DEFINICOES, SIGLAS E ABREVIACOES

e ERS: Especificacdo de Requisitos de Software;

e |EEE: Institute of Electrical and Eletronics Engineers;

e CRUD: Create, Retrieve, Update, Delete. Representa as operacdes basicas de
um cadastro (Incluir, Pesquisar, Atualizar, Excluir);

e Peneira: Processo seletivo utilizado no contexto do futebol para avaliar e captar
novos atletas para uma equipe;

e Tracking: Anglicismo para rastreamento. No contexto deste projeto, refere-se a
tecnologia de andlise de video para monitorar a movimentacéo de jogadores e
extrair dados de desempenho de forma automatizada,

e Métricas de Desempenho: Dados quantitativos e objetivos extraidos do
processo de tracking, como distancia percorrida, velocidade maxima e
posicionamento em campo;

e Mapa de Calor (Heatmap): Representacdo visual de dados que utiliza cores
para indicar a intensidade da movimentacdo de um jogador em diferentes areas

do campo;
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e Stakeholder: Termo que designa as partes interessadas no projeto, incluindo

usuarios (Jogadores, Treinadores, Administradores) e a equipe de
desenvolvimento;
e LGPD: Lei Geral de Protecdo de Dados (Lei Federal n° 13.709/2018),

legislacao brasileira que regula as atividades de tratamento de dados pessoais;



e Backend: Refere-se a parte do sistema que roda no servidor, responsavel pelas
regras de negocio, processamento de dados e comunicacdo com o banco de
dados;

e Frontend: Refere-se a camada de apresentacdo do sistema com a qual o

usuario interage diretamente, também conhecida como interface do cliente.

1.4 REFERENCIAS

Nao ha.

1.5 VISAO GERAL

Esta ERS esté organizada em capitulos. O Capitulo 2 fornece uma descricao
geral do software em desenvolvimento, contendo uma perspectiva do produto, suas
funcbes, perfil dos usuérios do software, caracteristicas do desenvolvimento e
requisitos adiados. O Capitulo 3 detalha os requisitos do software. O Capitulo 4

fornece detalhes do projeto do software.



2. DESCRICAO GERAL DO PRODUTO

2.1 ESTUDO DE VIABILIDADE

Atualmente, o processo de prospecc¢ao e avaliagdo de atletas em peneiras de
futebol é predominantemente manual, caracterizado pelo uso de planilhas, formularios
em papel e anotacfes subjetivas. Este cenario resulta em ineficiéncias operacionais,
dificuldade na consolidacdo e comparacédo de dados, além de introduzir um elevado
grau de subjetividade nas avaliagdes.

A auséncia de um repositorio centralizado de informacdes dificulta o
acompanhamento do desenvolvimento de um jogador ao longo do tempo e limita a
capacidade dos avaliadores de tomar decisbes baseadas em dados objetivos. A
motivacdo para o desenvolvimento do sistema nasce da necessidade de modernizar
este processo, introduzindo uma ferramenta que centraliza a gestdao de peneiras,
padroniza as avaliacdes e, fundamentalmente, implementa tecnologias de analise de
video para fornecer métricas de desempenho quantitativas e imparciais, agregando
valor tanto para os clubes quanto para os atletas.

Diante do cenario apresentado, a alternativa selecionada foi o
desenvolvimento de uma plataforma digital sob medida. A justificativa para esta
escolha reside na capacidade de um software customizado atender precisamente as
necessidades especificas do processo de avaliagdo de jogadores, superando as
limitagBes intrinsecas dos métodos manuais.

A solucao proposta tem por objetivo digitalizar e otimizar os fluxos de trabalho
existentes e introduzir funcionalidades inovadoras, como o tracking automatizado de
atletas, que séo inviaveis em um modelo analogico.

O pipeline de analise de video foi desenvolvido com base nos modelos
YOLOvV8 e ByteTrack, adotando tracking coletivo — ou seja, todos os jogadores
presentes na cena séo detectados e rastreados simultaneamente, com identidades
persistentes ao longo dos frames. A identificacao individual dos atletas é realizada por
meio de classificacdo de cor de uniforme via KMeans no espaco de cores Lab,
associada ao identificador de rastreamento gerado pelo ByteTrack. Reconhece-se,
contudo, que a qualidade e o angulo da gravacéao influenciam diretamente a precisao
dos resultados: videos com baixa resolucdo, oclusdes frequentes ou angulos
desfavoraveis podem comprometer a acuracia do tracking e das métricas extraidas.

O sistema opera sobre dados pessoais sensiveis — imagens de atletas,
métricas individuais de desempenho e, potencialmente, dados de menores de idade,



10
estando sujeito a LGPD (Lei n° 13.709/2018). Para mitigar 0s riscos

associados, a plataforma prevé: coleta de consentimento explicito no cadastro para
uso de dados e imagens; autorizagdo parental obrigatéria para atletas menores de
idade; definicdo clara da finalidade de cada dado coletado, sem uso para fins além
dos declarados; controle de acesso por perfil para minimizar a exposicdo de
informacgdes; adocdo de medidas de seguranca no armazenamento; e disponibilizagao
de mecanismos para que os titulares possam exercer seus direitos de acesso,

correcdo e excluséo de dados.

2.2 FUNCOES DO SISTEMA

O Quadro 1 apresenta as funcdes basicas do sistema, ou seja, as operacdes
CRUD.
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Quadro 1 — Func@es Basicas.

Identificacéo

Descricéo

F BO1 Gerenciar | Permite cadastrar, autenticar, editar e administrar as
Usuarios contas dos usuarios do sistema

F_F02 Gerenciar | Permite que Treinadores criem, editem, consultem e
Peneiras removam os eventos de peneira no sistema. Jogadores

podem se inscrever em uma peneira de acordo com o
periodo estabelecido. Assim que se encerra as
inscricbes e a peneira é realizada, o Treinador pode
definir os times da peneira (dois times de 11 jogadores e
o restante no banco) de maneira aleatéria ou manual.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 2 apresenta as funcdes fundamentais do sistema, ou seja, as

implementacdes das regras de negacio.

Quadro 2 — Fung¢des Fundamentais.

Identificac&o

Descricéao

F _FO1 Inscrever-se em
Peneira

Permite que um Jogador realize sua inscricdo em uma
peneira que esteja com vagas abertas e seja compativel
com seu perfil.

F_FO2 Avaliar
desempenho do jogador

Permite que um Treinador registre as notas e
observacdes de um jogador com base em um modelo de
avaliacao durante a peneira.

F _FO03 Processar analise
de video

Realiza o upload e a andlise automatizada de videos de
treinos para extrair métricas de desempenho
guantitativas dos jogadores.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 3 apresenta as fun¢fes de saida do sistema, ou seja, relatorios,

graficos e listagens.

Quadro 3 — Func¢des de Saida.

Identificacéo

Descricéao

F S01 Consultar

Resultados

Apresenta aos Jogadores e Treinadores o historico de
avaliacbes, com acesso as notas, feedbacks e métricas
de desempenho.

F S02 Listar e Buscar
Peneiras

Exibe a lista de peneiras disponiveis, permitindo que 0s
jogadores pesquisem e filtrem por critérios como local,
data e categoria.

F_S03 Exibir

Dashboards

Apresenta painéis com graficos e estatisticas
consolidadas sobre o uso do sistema e o desempenho
geral dos atletas.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O Quadro 4 apresenta os requisitos nao funcionais do sistema, definindo

restricbes e atributos de qualidade que orientam o desenvolvimento e a operacao da

plataforma.

Quadro 4 — Fung¢des Nao Funcionais.

Identificac&o

Descricéo

F_NFO1 Seguranca

O sistema deve autenticar usuarios via tokens seguros
(Laravel Sanctum) e garantir comunicagéao criptografada
por HTTPS em todas as requisi¢oes.

F_NFO02 Privacidade

O sistema deve estar em conformidade com a LGPD,
coletando apenas os dados estritamente necessarios,
garantindo consentimento explicito e permitindo a
exclusao de dados pelo titular.

F_NFO03 Desempenho

O processamento de videos deve ocorrer de forma
assincrona, sem bloquear o uso da plataforma.
Requisicbes a API devem responder em até 3 segundos
em condi¢cdes normais de uso.

F_NFO04 Disponibilidade

A plataforma deve estar disponivel 24 horas por dia, 7
dias por semana, com tolerancia a falhas garantida pela
infraestrutura em nuvem (Railway e Vercel).

F_NFO5 Usabilidade

A interface deve ser intuitiva e de facil navegacao, nao
exigindo treinamento formal dos usuérios do perfil
Jogador.

F_NFO06 Responsividade

A interface deve se adaptar a diferentes tamanhos de
tela, garantindo usabilidade em dispositivos méveis e
desktop.

F_NFO7 Acessibilidade

A plataforma deve seguir boas praticas de
acessibilidade web, como contraste adequado e
navegacao por teclado.

F_NFO08 Backup

A responsabilidade pela execucéo de backups
periddicos da base de dados é atribuida ao
Administrador, conforme rotina pré-definida para
garantir a integridade dos dados.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.3 CARACTERISTICAS DO USUARIO

O sistema sera utilizado por trés perfis distintos de usuérios, cada um com

diferentes niveis de conhecimento técnico e objetivos de uso.

Jogador: Geralmente jovens entre 14 e 23 anos, com nivel educacional em
curso (ensino médio ou superior). Possuem alta familiaridade com tecnologias
digitais, especialmente aplicativos moéveis e plataformas web. Espera-se que a
interacdo com o sistema seja intuitiva, ndo exigindo treinamento formal. A
principal motivacédo deste perfil € a busca por oportunidades e o recebimento
de feedback sobre seu desempenho.

Treinador/Avaliador: Este perfil abrange uma ampla faixa etaria e possui nivel
educacional variado, sendo especialista na area esportiva. A experiéncia com
informatica pode variar de béasica a intermediaria. O uso do sistema por este
perfil estda focado na gestdo de eventos e na avaliagdo técnica de atletas. A
interface destinada a eles deve ser objetiva e eficiente, minimizando a curva de
aprendizado. Um guia rapido ou tutorial inicial pode ser necessario para garantir
a plena utilizagdo das ferramentas de avaliagéo e tracking.

Administrador: Membro da equipe gestora da plataforma, responsavel pelo
gerenciamento de contas, supervisdo do sistema e manutencdo da integridade
dos dados. Embora se diferencie do Treinador pelo contexto de atuacéo,
ambos os perfis compartilham os mesmos niveis de acesso e permissdes no
sistema, podendo realizar as mesmas operacfes. Nao ha necessidade de

treinamento formal para este usuario.

2.4 LIMITES, DEPENDENCIAS E SUPOSICOES

Por se tratar de um projeto de Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC), o

escopo é limitado as funcionalidades descritas neste documento. Funcionalidades

como transacdes financeiras para inscricdo em peneiras nao serdo desenvolvidas

nesta versao.

A funcionalidade de tracking de video depende criticamente de uma qualidade

minima de gravacao (resolugéo sugerida de 720p, 30fps) e condi¢cdes adequadas de

iluminacdo e enquadramento. A baixa qualidade dos videos submetidos impactara

diretamente a precisdo das métricas extraidas.
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O sistema € uma plataforma online e, portanto, depende de uma conexao
estavel com a internet para o0 acesso e a utilizacdo de todas as suas funcionalidades
por parte dos usuarios.

A infraestrutura de hospedagem e processamento dependera dos servigos de
um provedor de nuvem (Google Cloud), cujas limitagcbes de performance e custo
podem afetar o tempo de processamento dos videos e a escalabilidade geral da
aplicacéo.

Assume-se que 0s usuarios do tipo Treinador/Avaliador possuem os direitos
de imagem necessarios para gravar e submeter os videos para analise na plataforma.

A responsabilidade pela execucéo de backups periddicos da base de dados é
atribuida ao perfil de Administrador, que devera seguir uma rotina pré-definida para
garantir a seguranca das informacdes. A nado realizacdo destes backups pode

acarretar perda de dados em caso de falha critica.

2.5 REQUISITOS ADIADOS

e Modbdulo Financeiro e Pagamentos Online: A integracdo de gateways de
pagamento para permitir a cobranca online de taxas de inscricdo para as
peneiras foi adiada. A versao inicial ndo contemplara transacdes financeiras,
focando exclusivamente na gestao e avaliacéo.

e Sistema de Notificacbes Avancado: A implementacdo de um servico de
notificacbes em tempo real (push para aplicativos moveis) e alertas
automaticos por e-mail (ex: sobre novas peneiras ou resultados publicados)
sera considerada em uma fase posterior para aumentar o engajamento do
USuario.

e Mobdulo de Comunicacao Direta: O desenvolvimento de uma ferramenta de
mensagens internas, que permitiria a comunicagao direta entre treinadores e
jogadores inscritos em suas peneiras, nao faz parte do escopo inicial.

e Andlise Comparativa de Desempenho: A criacdo de algoritmos para comparar
automaticamente as métricas de um jogador com a média de desempenho de
outros atletas da mesma posicao e faixa etaria. Esta funcionalidade requer uma
base de dados mais robusta e sera uma evolucdo natural do médulo de
tracking.
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e Perfis Publicos de Atletas (Curriculo Esportivo): A funcionalidade que permitiria
aos jogadores transformar seus perfis em um curriculo esportivo publico ou
compartilhavel foi adiada. A versao atual focara nos perfis como repositérios de

dados privados para avaliacao.
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3. REQUISITOS ESPECIFICOS

3.1 REQUISITOS DE INTERFACE EXTERNA

3.1.1 Interfaces do Usuario dos Casos de Uso

Figura 1 — Caso de uso Inscrever-se em Peneira

1. Informagoes basicas

Nome completo: Nascimento:

Informe seu nome dd/mm/aasa 0O

Cidade:

Informe sua cidade

CPF: RG:

E-mail: Celular:

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 2 — Caso de Uso Gerenciar Peneiras (1)

Sistema de Sccout e grenciamento de Peneiras.

[ SISTEMA DE PENEIRAS o Totes <
Gestia e Formagdo de Atetas « Fatec Prudente
Condidatos Total de Peneiras Penciras Ativas Peneiras Agendadas
lise de Dados
£ Mt i eitsigne Peneiras em Andamento == Jogadores Destaques Ver Relatério
Andlise de Desempenho N
" ) o s e
26/12025 1 inscritos 5 i
B codestros 2 sub-20 Fatoc Prosidente Prudonte
g catu
@ 2 s
Peneira da Fatec s
) 28/1/2025 0 inscritos.
Roberto Carlos
Q Sub-9 Presidente Pridente
Y san
Peneira Oficial Sub~20 ~ Hansen-Kuphal RS— g\ Maidini o
£ 08/2j2025 0 inseritos . sam
Q Sub-15 583 Sever Way Ulicestown. AR 02292
' a
Peneira Oficial Sub~7 ~ Nicolas and Sons Ll
£ 08/12/2025 0 inscritos.
2 Sub-7 204 Ulirich Uia Riceborough. MO 5216




(© Anélise de Dados

Q atictas em Destaque

[ Anélise de Desempenho

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 3 — Caso de Uso Gerenciar Peneiras (2)

Sistema de Sccout e grenciamento de Peneiras.

Gerenciamento de Peneiras

Status: Todos v ﬂ Sub-7 Sub-9
Peneira Oficial Sub-8 - Willms LLC e
£3 10/05/2028
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Figura 5 — Caso de Uso Avaliar desempenho do jogador
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Figura 6 — Caso de Uso Processar analise de video (1)
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Figura 7 — Caso de Uso Processar andlise de video (2)
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3.1.2 Interfaces de Software

A arquitetura do sistema foi projetada sob o modelo Cliente-Servidor,
garantindo a separacao de responsabilidades entre a interface de usuario e as logicas
de negécio. A comunicacdo entre as camadas ocorre por meio de uma API
(Application Programming Interface) do tipo RESTful, trafegando dados no formato
JSON. As tecnologias, servicos de hospedagem e infraestruturas externas adotados
sao descritos a seqguir:

e Interface de Usuario (Frontend) A camada de apresentacdo € desenvolvida
utilizando a biblioteca React para a plataforma web, utilizando a linguagem
TypeScript. A interface atua como uma Single Page Application (SPA), sendo
responsavel por consumir os endpoints da APl e gerenciar o estado da
aplicacdo. O sistema de interface esta hospedado na plataforma Vercel, que
oferece um ambiente de Continuous Deployment (CD) otimizado para
frameworks JavaScript/TypeScript, garantindo alta disponibilidade e

performance no carregamento global do sistema.
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Logica de Negocio e API (Backend) O processamento central do sistema é
construido utilizando a linguagem PHP com o framework Laravel. O backend
gerencia regras de negocio, validacdes de seguranca via Laravel Sanctum e
orquestra a comunicacao com servigos de IA e banco de dados. Esta camada
esta provisionada na plataforma Railway, operando em um ambiente de
contéineres que permite a escalabilidade automatica dos recursos de
processamento conforme a demanda de acessos ao sistema de scouting.
Persisténcia de Dados Para o armazenamento de dados estruturados, utiliza-
se o Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados Relacional (SGBDR)
MySQL. A base de dados também estd hospedada na infraestrutura do
Railway, garantindo baixa laténcia na comunicagdo com a APl e backups
automatizados. O modelo relacional é fundamental para manter a integridade
do histdrico evolutivo de notas, dados antropoldgicos dos atletas e registros de
inscricoes.
Processamento de Video e Inteligéncia Artificial Dada a alta carga
computacional exigida pela andlise de video para o scouting esportivo, 0
sistema integra a plataforma Modal. Esta infraestrutura € utilizada para
executar notebooks e scripts em Python de forma serveless (sem servidor fixo),
permitindo o processamento de videos através de bibliotecas de visao
computacional. A API Laravel despacha as tarefas de video para o Modal, que
processa a analise e devolve os resultados via webhooks ou armazenamento
compartilhado, otimizando o custo e o tempo de resposta.
Servicos Externos e Armazenamento em Nuvem A fim de garantir a
escalabilidade no armazenamento de arquivos de midia, o sistema integra os
seguintes recursos:
¢ Google Cloud Storage (GCS): Utilizado como servico de Storage Object
Bucket. Todos os arquivos de fotos de perfil dos atletas e usuarios séo
enviados diretamente para os servidores do Google Cloud via SDK,
evitando a sobrecarga de armazenamento no servidor de aplicagéo.
o Infraestrutura de Dominio: O acesso externo é roteado através de um
dominio proéprio, configurado com certificados SSL para garantir conexdes

seguras (HTTPS) em todas as transacdes de dados.



3.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Figura 8 — Diagrama de Casos de Uso
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Fonte: Elaborado pelos autores

3.3 ESPECIFICACOES DOS CASOS DE USO

UC-01: Gerenciar Peneira
Ator Principal:
Treinador
Administrador
Atores Secundarios:

Jogador
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Visdo Geral: Permite que treinadores ou administradores criem, editem, consultem e
removam eventos de peneiras no sistema. Jogadores podem se inscrever em
peneiras dentro do periodo estabelecido. Ap6s o encerramento das inscricdes e
realizacdo da peneira, o treinador pode definir os times de forma manual ou

automatica.

Fluxo Basico:

1. O treinador inicia o processo de criagcdo de uma nova peneira.

2. O sistema solicita os dados da peneira (nome, data, local, categorias, posi¢oes,
periodo de inscricéo, etc.).
O treinador informa os dados e confirma o cadastro.
O sistema valida as informacdes e registra a peneira.
O sistema disponibiliza a peneira para visualiza¢ao e inscricdo dos jogadores.
O jogador acessa a peneira e realiza sua inscricdo dentro do periodo permitido.
O sistema registra a inscrigao do jogador.

© N o g &~ W

Apbs o encerramento do periodo de inscricbes e realizacdo da peneira, 0
treinador acessa a funcionalidade de definicdo de times.
9. O treinador escolhe entre:

o (a) Gerar os times automaticamente

o (b) Definir os times manualmente
10. 0 sistema organiza os jogadores em dois times de 11 jogadores e os demais
como reservas.

11.0 sistema salva e apresenta a composi¢cao dos times.

Fluxos Alternativos:
3a. Edicéo de Peneira
e O treinador seleciona uma peneira existente.
e O sistema apresenta os dados atuais.
e O treinador altera as informacgdes e salva.
e O sistema valida e atualiza os dados.
3b. Remocéao de Peneira
e O treinador seleciona uma peneira.
e O sistema solicita confirmacgéao da exclusao.

¢ O treinador confirma.
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e O sistema remove a peneira.
6a. Inscricdo fora do periodo

e O jogador tenta se inscrever fora do periodo permitido.

e O sistema bloqueia a acéo e informa que as inscrigcdes estao encerradas.
9a. Geracao automética de times

e O sistema distribui os jogadores aleatoriamente entre os times.
9b. Definicdo manual de times

e O treinador seleciona manualmente os jogadores para cada time e banco.

Pré-condicdes:

e O treinador deve estar autenticado no sistema.

e A peneira deve estar cadastrada para permitir inscri¢coes.
Pds-condicdes:

e A peneira é registrada, atualizada ou removida corretamente.

e As inscricbes sao armazenadas no sistema.

e Ostimes séo definidos e registrados ap0s a realizacdo da peneira.
Regras de Negécio:

e RNO1: Jogadores s6 podem se inscrever dentro do periodo definido.

e RNO02: Cada peneira deve possuir exatamente dois times com 11 jogadores

cada.
e RNO3: Jogadores excedentes devem ser alocados no banco.
e RNO4: Apenas o treinador responséavel pode definir os times.

UC-02: Inscrever-se em Peneira
Ator Principal:

e Jogador
Atores Secundarios:

e Sistema

e Treinador (ou Administrador, em caso de aprovacao)

Descrigcdo: Permite que um jogador localize peneiras disponiveis de acordo com seu
perfil (idade, posicdo, localizacdo, etc.) e realize sua inscrigdo dentro do periodo
estabelecido. O sistema valida os critérios da peneira e registra a solicitagdo de

participagao.
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Fluxo Basico:
1. O jogador acessa a funcionalidade de busca de peneiras.

2. O sistema apresenta opcoes de filtros (localizacéo, faixa etaria, posi¢ao, data,
etc.).

3. O jogador informa os critérios de busca.
4. O sistema retorna a lista de peneiras disponiveis compativeis com os filtros.
5. O jogador seleciona uma peneira para visualizar os detalhes.

6. O sistema exibe informac¢des completas da peneira (data, local, requisitos,
periodo de inscricéo, etc.).

7. O jogador solicita a inscrigao na peneira.

8. O sistema valida: periodo de inscricdo, compatibilidade de perfil e
disponibilidade de vagas.

9. O sistema exibe um resumo dos dados do jogador e solicita confirmacéo antes
de concluir a inscrigéo.

10.0 sistema apresenta os termos de uso e a autorizacéo de uso de imagem,
exigindo aceite explicito do jogador.

11.Caso o jogador seja menor de idade, o sistema sinaliza a necessidade de
autorizacdo do responsavel legal, registrando o consentimento parental antes de
prossequir.

12.0 jogador confirma a inscricao.

13.0 sistema registra a inscricéo e confirma ao jogador.

Fluxos Alternativos:
6a. Inscricédo fora do periodo
e O sistema bloqueia a acdo e informa que as inscricbes estao encerradas.
6b. Vagas esgotadas
e O sistema informa que ndo ha vagas disponiveis e encerra a operagao.
10a. Jogador recusa os termos ou a autorizacdo de imagem

e O sistema cancela o processo de inscri¢cdo e informa que a aceitacao é
obrigatoria para participacao.

11a. Menor de idade sem autorizacéo parental registrada



25
e O sistema bloqueia a inscricdo e orienta o jogador a obter a autorizacao do
responsavel legal.

Pré-condicdes:
e O jogador deve estar autenticado no sistema.
e A peneira deve estar cadastrada e com inscrigdes abertas.
e Deve haver vagas disponiveis na peneira.
e O jogador deve confirmar seus dados antes de concluir a inscri¢ao.
e O jogador deve aceitar os termos de uso e a autorizacao de uso de imagem.

o Caso o jogador seja menor de idade, deve haver registro de autorizacdo do
responsavel legal.

Pdés-condicoes:

e Ainscricdo do jogador € registrada no sistema.
e O histdrico de inscricdes do jogador é atualizado.

Regras de Negécio:

e RNO1: Jogadores s6 podem se inscrever dentro do periodo definido.
e RNO2: O sistema deve verificar a compatibilidade do perfil do jogador com os
requisitos da peneira.
e RNO03: O sistema deve controlar o limite de vagas, impedindo inscricbes ap6s o
esgotamento.
e RNO4: A aceitacdo dos termos de uso e da autorizacdo de uso de imagem é
obrigatdria para conclusdo da inscrigéo.
¢ RNO5: Jogadores menores de idade somente podem concluir a inscricao
mediante registro de consentimento do responsavel legal.
UC-03: Avaliar Desempenho do Jogador
Ator Principal:
e Treinador
Atores Secundarios:

e Sistema

Descricao: Permite que o treinador registre avaliacbes sobre o desempenho dos
jogadores durante uma peneira, considerando critérios técnicos e taticos previamente
definidos. As avaliacbes sdo armazenadas e associadas ao histérico do jogador,

podendo ser utilizadas para analise futura e tomada de deciséo.
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Fluxo Bésico:

1. O treinador acessa a funcionalidade de avaliacdo de jogadores.
O sistema apresenta a lista de peneiras disponiveis.

O treinador seleciona a peneira desejada.

O sistema exibe a lista de jogadores participantes da peneira.

O treinador seleciona um jogador para avaliacéo.

o gk W

O sistema apresenta o formulario de avaliacdo com os critérios definidos (ex:
passe, drible, chute, posicionamento, etc.).

7. O treinador atribui notas para cada critério.

8. O treinador registra observacdes textuais complementares.

9. O treinador confirma e salva a avaliacéo.

10. O sistema valida os dados informados.

11.0 sistema registra a avaliacdo associando-a ao jogador e a peneira.

12.0 sistema confirma o registro da avaliagcéo ao treinador.

Fluxos Alternativos:

4a. Nenhum jogador disponivel
e O sistema informa que n&o ha jogadores vinculados a peneira.
e O caso de uso é encerrado.

6a. Critérios de avaliacdo ndo configurados

e O sistema informa que nao existem critérios cadastrados para avaliacao.



e O treinador pode:
o (a) Cancelar a operacdo
o (b) Solicitar/configurar critérios previamente
10a. Dados invélidos
e O sistema identifica inconsisténcias (ex: notas fora do intervalo permitido).
e O sistema exibe mensagem de erro.
e O treinador corrige os dados e tenta novamente.
1la. Avaliacao ja existente para o jogador
e O sistema identifica avaliac@o prévia.
e O sistema permite:
o (@) Atualizar a avaliacao existente
o (b) Cancelar a operacéo

Pré-condicdes:
e O treinador deve estar autenticado no sistema.
e A peneira deve estar cadastrada e realizada (ou em andamento).
e O jogador deve estar inscrito/participante da peneira.
Pés-condicdes:
e A avaliacdo do jogador é registrada ou atualizada no sistema.
e O histérico do jogador € atualizado com a nova avaliacéo.
Regras de Negdcio:
e RNO1: Apenas treinadores podem avaliar jogadores.
e RNO2: A avaliacao deve estar vinculada a uma peneira especifica.

e RNO3: As notas devem respeitar um intervalo definido (ex: 0 a 10).
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e RNO4: Cada jogador pode possuir uma ou mais avaliagées, conforme regra do

sistema (por evento ou multiplas observacgoées).

e RNO5: O sistema deve armazenar as avaliagdes no historico do jogador para

consultas futuras.

UC-04: Processar analise de video
Ator Principal:

e Sistema (processo automatizado iniciado por Treinador/Administrador)
Atores Secundarios:

e Treinador
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e Administrador
e Modulo de Tracking (IA — Python/OpenCV)

Descri¢do: Permite que o sistema processe automaticamente videos de treinos ou
jogos enviados por treinadores, utilizando técnicas de visdo computacional para extrair
meétricas de desempenho fisico e tatico dos jogadores. As informacdes geradas sao
armazenadas e associadas ao perfil do jogador, apoiando andlises e tomadas de
deciséo.

Fluxo Basico:
1. O treinador acessa a funcionalidade de andlise de videos.
2. O sistema solicita 0o upload do video e a associagdo com um jogador ou
atividade.
O treinador realiza o upload do video e informa os dados necessarios.
O sistema valida o arquivo (formato, tamanho, integridade).

O treinador inicia o processamento do video.

o g b~ w

O sistema registra a solicitacdo e envia o video para uma fila de
processamento.
7. O mébdulo de tracking inicia o processamento do video.
8. O sistema identifica o jogador no video (manual assistido ou automatico).
9. O mddulo de tracking calcula métricas de desempenho, como:
o distancia percorrida
o Vvelocidade média e maxima
o mapa de calor de movimentagao
o posicionamento em campo
10. 0 sistema recebe os resultados do processamento.
11.0 sistema armazena as métricas e as associa ao jogador e a atividade
correspondente.
12.0 sistema atualiza o status da anélise para "CONCLUIDA".

13. O sistema notifica o treinador sobre a conclusao da analise.

Fluxos Alternativos:
4a. Arquivo invélido

e O sistema identifica formato ou tamanho incompativel.
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e O sistema exibe mensagem de erro.
e O treinador deve realizar novo upload.
6a. Falha no envio para fila
e O sistema nao consegue registrar a solicitacdo de processamento.
e O sistemainforma erro e solicita nova tentativa.
8a. Jogador nao identificado automaticamente
e O sistema solicita intervencao do treinador para identificagcdo manual no video.
e O treinador realiza a marcagé&o do jogador.
e O sistema prossegue com a analise.
9a. Falha no processamento do video
e O mddulo de tracking retorna erro.
e O sistema registra a falha.
e O sistema atualiza o status para "ERRO".
e O treinador é notificado sobre a falha.
12a. Processamento em andamento
e O sistema mantém o status como "EM PROCESSAMENTO".
e O treinador pode consultar o status da analise.

Pré-condicdes:
e O treinador deve estar autenticado no sistema.
e O jogador deve estar previamente cadastrado.
e O sistema deve possuir o médulo de tracking ativo e disponivel.
Pds-condicdes:
e As métricas de desempenho sdo armazenadas no sistema.
e Os dados sao vinculados ao jogador e a atividade correspondente.
o O status da andlise ¢ atualizado (CONCLUIDA ou ERRO).
Regras de Negdcio:
e RNO1: Apenas treinadores ou administradores podem iniciar analises de video.
e RNO2: O video deve atender aos formatos e tamanhos suportados pelo
sistema.
e RNO3: O processamento deve ocorrer de forma assincrona (fila).
e RNO4: O sistema deve registrar o status da analise (PENDENTE, EM
PROCESSAMENTO, CONCLUIDA, ERRO).
e RNO5: As métricas geradas devem ser armazenadas no histdrico do jogador.
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RNO6: O sistema deve permitir identificacdo manual do jogador caso a

deteccdo automatica falhe.



3.4 DIAGRAMAS DE ATIVIDADES DOS CASOS DE USO

Figura 9 — Diagrama de Atividade Caso de Uso Gerenciar Peneira
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Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 10 — Diagrama de Atividade Caso de Uso Inscrever-se em Peneira
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Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 11 — Diagrama de Atividade Caso de Uso Avaliar desempenho do jogador
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Figura 12 — Diagrama de Atividade Caso de Uso Processar andlise de video
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3.5 MODELO CONCEITUAL

Figura 13 — Modelo Conceitual
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4. PROJETO DE SOFTWARE

4.1 DIAGRAMAS DE INTERACAO

Figura 14 — Diagrama de Sequéncia Caso de Uso Gerenciar Peneira
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Figura 15 — Diagrama de Sequéncia Caso de Uso Inscrever-se em Peneira
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Laravel API
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Figura 16 — Diagrama de Sequéncia Caso de Uso Avaliar Desempenho do Jogador
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Figura 17 — Diagrama de Sequéncia Caso de Uso Processar andlise de video

UC-04 - Analisar Video com Tracking (Diagrama de Sequéncia)
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4.2 DIAGRAMA DE CLASSES

Figura 18 — Diagrama de Classes

©TreinadorControIIer

+index()

| +show(id)

© Pessoa

+id

+nome

+email

+senha
+data_nascimento

© PeneiraController © Treinador ©]ogadorControIler
+index() Iic(:t_jg:ssoa +index()

+show(id) i +show(id)

+store() +credenciais +store()

+update(id) +peneiras() +update(id)
+destroy(id) +ava|iacoes() +destroy(id)

© InscricaoController

+store()
+index()
+cancelar(id)

© Peneira

+id
+id_treinador
+titulo
+data_evento
+local
+status

+treinador()
+inscricoes()
+avaliacoes()

1

0..%

© Inscricao

+id
+id_jogador
+id_peneira
+data_inscricao
+status

+jogador()
+peneira()

© Jogador

©Ava|iacaoControIler

+store()
+update(id)
+indexByPeneira(id)

+id_pessoa
+posicao
+pe_dominante
+altura

+peso

(© Avaliacao

+id

+id_jogador
+id_treinador
+id_peneira
+notas_desempenho
+observacoes

+jogador()
+treinador()
+peneira()

40
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4.3 MODELAGEM DA BASE DE DADOS
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Figura 19 — Modelagem Entidade-Relacionamento
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id_jogador : bigint «FK»
id_treinador : bigint «FK»
id_peneira : bigint «FK»
notas_desempenho : json
observacoes : text




4.4 DIAGRAMA DE PACOTES DA ARQUITETURA LOGICA

Figura 20 — Diagrama de Pacotes da Arquitetura Logica
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4.5 MODELO NAVEGACIONAL

Para usuarios do tipo administrador/Treinador:

Figura 21 — Modelo Navegacional para usuarios do tipo Treinador
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Figura 22 — Modelo Navegacional para usuarios do tipo Administrador
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Para usuarios do tipo candidato:
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Figura 23 — Modelo Navegacional para usuarios do tipo Candidatos
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4.6 OUTROS LAYOUTS DE TELAS

Figura 24 — Pagina Inicial
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Figura 25 — Dashboard administrativo
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Figura 26 — Relatério dos jogadores
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Figura 27 — Registro de novo usuario
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Figura 28 — Visualizacéo do perfil do jogador
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APENCIDE A — Manual do Usuario

Link do Tutorial no Youtube: https://youtu.be/gdyPHjuNm0OQ
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