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RESUMO

Este projeto tem como objetivo analisar, projetar, prototipar e implementar um
software que seja capaz de gerenciar o fluxo de uma Associacdo Atlética
Académica, no qual ha a necessidade de ter informacfes seguras e centralizadas,
além do acesso por todos os membros ser imprescindivel. Através de Reunides com
o atual Presidente Jo&o Pedro Souza, atual Vice-Presidente Pedro Paulo Rodrigues,
ex-Presidente Leonardo Taveira e fazendo parte de equipe vélei e futsal que
representa a faculdade em jogos esportivos universitarios, os autores tiveram
conhecimento acerca da caréncia em relagdo a um sistema que atendesse as
necessidades da Associacdo Atlética Académica. Sendo assim, o projeto foi
nomeado de SiGFlux (Sistema de Gerenciamento de Fluxo), implementado em uma
ambiente web, utilizamos Python como Linguagem de Programacgao, FrameWork
Django, modelo MTV (Model, Template, View), Banco de Dados PostgreSQL, além
de linguagem HTML e CSS. Outrossim, tem como funcdo oferecer uma interface
amigavel para que o0 usuario possa ter acesso a relatorios, fazer pesquisas e inserir
informacdes de maneira facil, rapida, estavel e confidvel. O projeto se inicia com 0s
modulos de controle de estoque, controle de membros e financeiro com Compras e
Vendas. Foi implementado também registros de logs de qualquer informacgéo
alterada, inserida e excluida no sistema. Como conclusdo, as técnicas e as
metodologias da engenharia de software mostraram-se adequadas para o
desenvolvimento da solucdo, que passa a ser uma opc¢ao de solucdo para as
atléticas melhor gerirem seus dados para melhor tomar decisées.

Palavras Chave: Associacao Atlética Académica, Gerenciamento de Fluxo, Django,
Python, SiGFlux.

ABSTRACT

The goal of this project is manage all the flow of an Academic Athletic Association,
that need to have secure and centralized information and access to all members is
fundamental. Through Meetings with current President Jodo Pedro Souza, current
Vice President Pedro Paulo, ex President Leonardo Taveira, and also being part of
the team that represents the college in university sports games, We realize the lack
of a system that satisfies the needs of the Academic Athletic Association. Our project
was named SiGFlux (Flow Management System), We will use python as a
programming language, Django FrameWork, PostgreSQL Database, following the
methodology MTV (model, template, view) and, HTML and CSS language. Its
function will be to offer an easy interface to user views a report does research and
inserts informations, in an agile, easy, fast, and stable and trust way. The project will
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start with the control of stock, members and financial with purchase and sales
modules. Logs of any data inserted, altered or deleted in the system will also be
implemented.

Key Words: Academic Athletic Association, Flow Management, Django, Python.

1. Introducéo

De acordo com os registros, as primeiras federacdes esportivas sugiram no
eixo Rio-Sdo Paulo na década de 30, sendo oficializada, em 1933, a Federacéo
Atlética dos Estudantes (FAE). Essa tinha o intuito de organizar e estabelecer
diretrizes para o esporte universitario, tendo como objetivo principal montar equipes
de modalidades esportivas para representar a universidade em campeonatos
(GLOBO UNIVERSIDADE, 2012).

A Associacdo Atlética Académica é responsavel pela selecdo, montagem e
manutencao dos times, agendamento de treinos com treinadores especialistas para
cada modalidade, inscricdo em campeonatos universitarios, acdes sociais como
visitas em creches, arrecadacao de alimentos ndo pereciveis, arrecadacdo de livros
entre outros. Ela é formada apenas por alunos da universidade e para conseguir
arrecadar dinheiro para custear todos os gastos com viagens, materiais, aluguéis de
quadras, treinadores e inscricbes em campeonatos, periodicamente promove
eventos, rifas e vendas de itens personalizados da atlética, para alunos, atletas e
qualquer outra pessoa que se interessar. A venda destes itens também ajuda na
divulgacéo da Atlética e da universidade.

Em uma associacao atlética que ndo possui um sistema informatizado com
suporte de software, todas as informacgdes de atletas, fluxos de dinheiro e materiais
sdo gerenciadas por meio de planilhas eletrdnicas, tornando bem precéria a forma
de gerenciamento, pois ndo € centralizada e confiavel, pode haver falta e ou
redundancia de informacdes e ainda mais grave, a perda de dados. Todos esses
problemas se agravam com a saida de algum membro, que leva consigo toda sua
rotina e dados que |he era empregado sobre o departamento em que era
responsavel. Isso causa um impacto muito grande para a associacdo, uma vez que
raramente tem o controle exato da quantidade de dinheiro em caixa, da quantidade
de materiais disponiveis para cada modalidade, cadastro de atletas e suas
informacdes como digitalizacdo de sua documentacéo, telefone, cédigo de matricula
entre outros.

Com essa situacéo, visto que também que os autores deste trabalho fazem
parte de uma atlética que ndo possui apoio de software, nota-se a caréncia de um
sistema para gerenciamento e centralizacdo de dados e processos. Os autores
fizeram diversas reunides com membros da Atlética para entender como eram feitos
0S processos internos, quais eram as necessidades reais e que gostariam que
fossem atendidas. Decidiu-se entdo fazer um sistema web, possibilitando assim o
acesso dos usuarios e membros da atlética de qualquer dispositivo e de qualquer
lugar em que o usuario tenha acesso a internet.

O objetivo geral desse trabalho € apresentar uma solucdo de software que
tem como proposito eliminar o uso de interfaces manuais e padrdes pessoais para
gerenciar cada tipo de informagédo de uma associacdo atlética. Além de que, visa-se
como objetivos especificos otimizar o fluxo, e aumentar a qualidade e eficiéncia do
mesmo dentro da Atlética, eliminando redundancia, melhorando o controle dos
processos e otimizando as tomadas decisdes.
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Com a implantacdo deste projeto, busca-se um ganho significativo na
manutencdao e eficacia dos processos, do controle interno das rotinas e processos da
Atlética, permitindo que as informacdes figuem centralizadas e seguras, e que todos
0Ss membros tenham seus determinados acessos, impossibilitando que quando um
membro se desligar, estes dados pertinentes ao mesmo nao sejam perdidos,
auxiliando para que o presidente tenha conhecimento de quem realmente esta se
dedicando, tenha controle das rotinas, e a informacéo do caixa, do patrimoénio, dos
times e dos técnicos contratados.

Como procedimento metodoldgico para o desenvolvimento deste projeto na
plataforma web foram estudados e apresentados como referencial tedrico o conceito
e as vantagens da utilizacado de um sistema ERP (Enterprise Resource Planning) e o
conceito e arquitetura da linguagem Python juntamente com o framework Django.
Todo o desenvolvimento seguiu os padrbes especificados pela engenharia de
software. Foi realizado levantamento de requisitos funcionais e nado funcionais,
modelagem do banco de dados, documentacdo de regras de negocios,
documentacéo do software, diagramas da UML, diagrama com BPMN, casos de uso
e prototipacdo das telas do software. Todos os artefatos gerados estdo disponiveis
no GitHub em https://github.com/dfpires/sigflux.

Sendo assim, o trabalho esta estruturado em cinco capitulos. O segundo capitulo
abordara alguns conceitos e fundamentos de engenharia de software. No quarto
capitulo serdo apresentados os artefatos construidos nas fases de analise e projeto
de engenharia de software do SigFlux, como diagramas e requisitos. O quinto
capitulo abordara detalhes da implementacdo e prototipacdo do software. E
finalmente, no sexto capitulo serdo apresentadas as considerac¢des finais do projeto.

2. Engenharia de Software

Atualmente os profissionais da area de software vivenciam um cenario de
extrema competitividade e a busca por novos segmentos de mercado. Para se
destacarem, as empresas buscam mostrar pontos que realmente possam enaltecer
seu aplicativo ou solugéo, para que este possua um diferencial no grande mercado
atual, junto com um grande esforco constante de evolucdo. Neste cenario, tem-se
que grande parte das decisdes importantes sao tomadas sem que haja o dialogo da
gestdo comercial com os profissionais de software, consequentemente gerando
conflitos, desgastes e frustacdo entre as areas administrativas e as areas
responsaveis pela execucdo das tarefas. (SLACK,2003; PORTER, 1986; HILL,
1993).

A engenharia de software tem o objetivo de estudar as melhores formas
possiveis de desempenhar uma tarefa ou projeto, para que esta venha contribuir
com 0 sucesso da organizacao onde foi estruturada, por meio do desenvolvimento
da area tecnoldgica da empresa em questdo. Usando abordagens metodolégicas
desenvolvidas com este intuito, que sao divididas entre dois modelos: rigorosos e
ageis, estes que se diferenciam entre si pelo fato de que metodologias ageis se
baseiam em um conjunto minimo de funcionalidades que podem ser entregues mais
rapidamente para o cliente final.

Para conceituar estes modelos percebe-se que h& certo senso comum entre
(KRUCHTEN, 2001),(SUTHERLAND, 2001), (GLASS, 2001), (PAULK, 2001) e
(SOMMERVILLE. 2003):
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o As necessidades e os problemas que foram levantados, devem estar
extremamente claros e estabelecidos, inclusive com a condi¢cdo que o
atendimento € considerado satisfatorio ao escopo.

o Toda a descricdo das funcionalidades do software que ird solucionar os
problemas e o atendimento das necessidades, deve ser extremamente
detalhado, a ponto que se possa ser feito um desenho e constru¢ao do
sistema e seu respectivo teste.

o Prazos e custos do desenho, construcdo e testes do sistema sao
resultados do tamanho e da complexidade do escopo do projeto a ser
implementado.

Baseando-se nessas premissas, 0s modelos representam a série de
atividades que os participantes do desenvolvimento ou manutenc¢ao do sistema, bem
como o formato de execucdo e ferramentas de apoio. Os participantes dialogam e
trocam informacgfes sempre que for necessario, estes meios poderdo ser registrados
por diversas ferramentas, variando do modelo em que foi implementado. Esta
cooperacao entre os participantes se torna indispenséavel no trabalho diario do TI
guanto no contexto de negocio. Os participantes devem definir o escopo e a solugéo
dos problemas de neg6cio que sera implementado no sistema, levando em
consideracdo as necessidades do negocio em questdo (GLASS 2001,
SOMMERVILLE 2003).

Dado estes fatos, a comunicagcdo e cooperacdo efetiva se torna
imprescindivel entre os profissionais de negdécio e os de software, independente do
modelo que foi adotado. Porém, a realidade atual € completamente diferente em
grande parte dos casos. As areas de negocio decidem com base em discussfes
estratégicas, da qual os profissionais de software ou mesmo outras areas raramente
tem participacdo, por acharem que a participacdo dos mesmos néo ira contribuir no
conteudo dessas discussfes, levando que seu conhecimento € restrito a area de
tecnologia. Esta pratica é extremamente prejudicial na parte posterior, a
implementacdo da estratégia, seja na area de Tl ou nas areas relacionadas a
producédo de bens ou servigos de manufatura. (HILL, 1993).

Os principais conflitos dessas duas areas estéo relacionados a estipulacéo de
prazos de meta e custos de um determinado escopo que sao, de certa maneira,
inatingiveis pelas equipes de desenvolvimento ou producdo. Mesmo que tenha
ocorrido uma boa comunicacdo durante a aplicacdo dos modelos de
desenvolvimento de sistemas, os parametros definidos pela decisdo estratégica
podem né&o ser alcancados pela equipe de desenvolvimento de software, mesmo
com esforco de profissionais dedicados.

Segundo Porter (1986) e Hill(1993), um engenheiro de software pode
contribuir para que uma estratégia de negocio seja elaborada considerando a visao
de um profissional de Tl em sua formulagdo. Qualquer que seja a organizacéo e seu
modelo de discussdo e decisdo estratégica, ela devera chegar as seguintes
defini¢des:

o Quais sao os objetivos (prazos e resultados) a serem alcancados ao
final do projeto para que o mesmo alcance um diferencial no mercado;

o Quais solu¢des ou obstaculos a serem superados para alcangar os
objetivos finais, e os riscos que podem ser associados. Elementos
estes que definem em alto nivel o escopo da estratégia.

o As aclOes a serem realizadas e 0s recursos que serdo gastos para
resolver os problemas de riscos, para que 0s prazos sejam cumpridos
conforme estabelecidos.
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Estes pontos séo inter-relacionados de modo que devem ser avaliados juntos,
e a organizacao deve escolher realidade é mais cabivel ao seu ambiente atual, seja
na atuacdo de concorrentes, fornecedores, clientes, governo, seja com relacdo a
area financeira, gerencial etc.

A contribuicdo do engenheiro de software no processo de discussao e
planejamento estratégico deve ter o foco em aspectos em que a area de Tl afeta nas
operacdes do negdcio, tanto de processos atuais quanto processos requeridos para
suportar uma dada opcdo estratégica sendo considerada. O foco tem que ser
totalmente nos processos, para que possam ser realizadas analises e troca de ideias
efetivas com as outras areas de negdécio da empresa, pois sdo através desses
processos que serdo implementadas qualquer estratégia que foi formulada. Como o
resultado final saem a partir de interacdes com as areas de negocio, deve-se atentar
a dois objetivos, segundo Sommerville (2011):

o Decisbes finais serdo tomadas pelas areas de negocio, porém devera
ser considerado os aspectos de Tl (capacidade e limites) que estaréo
estabelecidas no escopo, prazos e custos do que sera implantado,
para cumprir uma dada estratégia.

o Devera haver um acordo entre as areas de negocio em relagdo ao
escopo e as prioridades na construcdo dos elementos do projeto

Caso os engenheiros de software consigam cumprir com estes dois objetivos,
conseguirdo evitar os problemas mais criticos no desenvolvimento e manutencgéo de
sistemas, que sdo: metas impossiveis de serem atingidas e mudancas relevantes no
escopo dos sistemas.

Conforme Sommerville (2011), a engenharia de software € essencial para o
funcionamento das sociedades nacionais e internacionais atuais devido ao avanco
da tecnologia, principalmente, gerado pela globalizacdo. Nesse sentido, a
engenharia de software visa apoiar o desenvolvimento profissional do software, nao
referindo apenas ao programa em si, mas sim toda a documentacdo e configuracao
necessarias para o programa execute todas suas funcdes corretamente.

Com isso, os softwares a serem vendidos para um cliente podem se
classificar em produtos genéricos e produtos sob encomenda, nos quais o primeiro
refere-se a produtos que sdo produzidos por uma organizacdo de desenvolvimento e
pode ser vendido para qualquer cliente, como softwares que séo ferramentas de
banco de dados, enquanto os produtos sob encomenda sdo sistemas
encomendados e desenvolvidos para um cliente em particular.

A qualidade do software, por sua vez, inclui o comportamento dele, assim
como a estrutura e organizacao dos programas do sistema e sua documentacéo. Os
atributos de um bom software, segundo Sommerville (2011), sdo apresentados na
Figura 1 a sequir.

Nesse sentido, Sommerville (2011) aponta que a abordagem sistémica
utilizada na engenharia de software é denominada como processo de software, isto
€, uma sequéncia de atividades que resulta na produgédo de um produto de software.
As principais atividades nesse processo Sao:

o Especificacdo do software, em que clientes e engenheiros definem o
software a ser produzido e as restricdes de sua operagao.

o Desenvolvimento de software, em que o software €& projetado e
programado.
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o Validacdo de software, em que ele o software € verificado para garantir
que é o que o cliente quer.

o Evolucdo de software, em que o software € modificado para refletir a
mudanca de requisitos do cliente e do mercado.

Caracteristicasdo | Descricao
produto

Manutenioilicade 0 software deve ser escrito de forma que possa evoluir para atender as necessidades dos clientes. Esse & um
atributo critico, porque a mudanga de software & um requisito inevitavel de um ambiente de negdcio em mudanga.

Confianga e protecdo | A confianca do software inclui uma série de caracteristicas como confiabilidade, protecdo e sequranca. Um software
confidvel ndo deve causar prejuizos fisicos ou econdmicos no caso de falha de sistema. Ustdrios maliciosos ndo
dlevem ser capazes de acessar ou prejudicar o sistema.

0s co processador, Portanto,
Ui capacidadle de resposta, tempo de processamento, Lso de memdria etc.

Eficiéncia 0 software nao deve desperdicar 0s recursos do sistema, como memoria e cic
eficiéncia inc

Aceitabilidade 0 software deve ser aceitavel para o tipa de usuério para o qual foi projetado. lsso significa que deve ser
compreensivel, Usdvel e compativel com outros sistemas usados por ele,

Figura 1. Caracteristica de um bom software
Fonte: Sommerville (2011)

Sendo assim, esse processo deve incluir os produtos, ou seja, os resultados
esperados em uma das atividades do processo, 0s papeis de cada um, refletindo as
responsabilidades dos individuos envolvidos nos processos e as pré e poés-
condicBes (declaracdes das atividades do processo antes e depois de realizado). Na
pratica, essas sao atividades complexas, que incluem subatividades como validagéo
de requisitos, projeto de arquitetura e testes unitarios. Ademais, ha atividades que
Sa80 responsaveis por apoiar 0 processo, como documentacdo e gerenciamento de
configuracdo de software (SOMMERVILLE, 2011).

Esses processos podem ser categorizados como processos dirigidos a
planos, em que todas as atividades séo planejadas com antecedéncia, o progresso é
avaliado por comparacdo com o planejamento inicial, ou como processos ageis,
sendo esse um planejamento gradativo, incremental, que facilita alteracGes
recorrentes de necessidade de mudanca dos clientes.

Além disso, Sommerville (2011) também apresenta os modelos de processos
de software, no qual primeiramente tem-se o modelo cascata, responsavel por
considerar as atividades fundamentais do processo de especificacao,
desenvolvimento, validacdo e evolugdo, representando-os como fases distintas,
como: especificacdo de requisitos, projeto de software, implementacao, teste e
assim por diante, como ilustra a Figura 2 a seguir.
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Definicao
de requisitos

Projeto de sistema
e software

Implementacao
e teste unitario

Integracao e

teste de sistema I

Operagao e
manuten¢ao

Figura 1: Modelo cascata.
Fonte: Sommerville (2011).

Héa também o desenvolvimento incremental, segundo Sommerville (2011), em
gue nessa abordagem as atividades de especificacdo, desenvolvimento e validacéo
sdo intercaladas, de forma que exista o desenvolvimento de diversas versfes
(incrementos). Cabe ressaltar que em cada versdo deve ser adicionado uma
funcionalidade em relacéo a verséo anterior, como ilustra a Figura 3.

Atividade simultaneas

Especificacao Versao inicial
Descricao . — - ".fersoe_-? _
do esboco ——— Desenvolvimento . intermediarias
Validacao S Versao final

Figura 2: Desenvolvimento incremental.
Fonte: Sommerville (2011).

Por sua vez, a engenharia de software orientada a reuso refere-se a
abordagem pautada em componentes reusaveis, em que 0 processo de
desenvolvimento do sistema visa integrar esses componentes em um sistema ja
existente em vez de desenvolver um sistema a partir do zero. Posto isto, &
importante salientar que esses modelos sdo ndo mutuamente exclusivos, sendo
muitos utilizados em conjunto, principalmente, para o desenvolvimento de sistemas
de grande porte (SOMMERVILLE, 2011), como ilustrado na Figura 4.
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Especificacao Anélise de Alteracoes nos Projeto de sistema
de requisitos componentes requisitos COm reuso

Desenvolvimento Validacao
N " — ok
e integracdo de sistema

Figura 3: Engenharia de software orientada a reuso.
Fonte: Sommerville (2011).

Segundo 0 mesmo autor, existem varios tipos de softwares, no entanto, ndo
h& um método universal que aplica a todos, uma vez que hé trés aspectos principais
gue afetam diversos tipos de softwares:

Heterogeneidade: desafio € desenvolver técnicas para construir um
software confiavel que seja flexivel o suficiente para lidar com a
heterogeneidade das operacbes dos sistemas, ja que que, cada vez
mais, os sistemas operem distribuidos através das redes que incluem
diferentes tipos de computadores e dispositivos moveis.

Mudanca de negdécio e social: negécio e sociedade estdo mudando
rapidamente, sendo preciso evoluir para que o tempo requerido para o
software dar retorno a seus clientes seja reduzido.

Seguranca e confianca: é essencial a confianca nos softwares, uma
vez que eles estdo na vida cotidiana dos individuos, de forma que a
protecdo das informacdes seja mantida e que usuarios maliciosos nao
consigam ataca-lo.

No entanto, é importante ressaltar que ha fundamentos de engenharia de
software, em que deve ser aplicado a todos os sistemas (SOMMERVILLE, 2011):

Devem ser desenvolvidos em um processo gerenciado e
compreendido: deve-se planejar o processo de desenvolvimento e ter
ideias claras do que sera produzido e quando sera finalizado.
Confianca e desempenho sdo importantes para todos os sistemas, de
forma que se comporte conforme o esperado, sem falhas e deve estar
disponivel quando o uso for requerido.

E importante entender e gerenciar a especificacdo e os requisitos de
software: deve saber o0 que clientes e usuarios esperam dele.

Deve fazer o melhor uso possivel dos recursos existentes.

Por fim, o autor aponta que & necessario compreender e definir os servigos
requisitados pelo sistema, identificando suas restricdoes. Dessa forma, faz-se
necessario a elaboracdo de um documento de requisitos, responsavel por
especificar os requisitos que os stakeholders apresentam. Esse processo se divide
em quatro atividades principais, ilustrados na Figura 5 (SOMMERVILLE, 2011):
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e Estudo de viabilidade: realizacdo de uma estimativa acerca da
possibilidade de se satisfazem as necessidades do usuério. Deve ser
barato e rapido, sendo que seu resultado deve determinar se avanca ou
ndo com o projeto atraves de uma analise detalhada.

e Elicitacdo e andlise de requisitos: processo de derivacdo dos requisitos
do sistema por meio da observacdo dos sistemas ja existentes e
discussBes com o0s potenciais usuérios e compradores, analise de tarefas,
ou seja, é entender o que os stakeholders do sistema precisam ou
esperam dele.

e Especificagdo de requisitos: apresenta as informagdes obtidas durante a
analise, definindo os requisitos com detalhes.

e Validacdo dos requisitos: verifica 0s requisitos quanto o realismo,
consisténcia e completude. E importante, principalmente, devido ao fato de
gue os erros no documento de requisitos podem ser descobertos nessa
atividade.

A figura 5 a seguir ilustra as atividades para elaboracdo do documento de requisitos.

Estudo da Elicitacao e analise

- e _->
viabilidade de requisitos

| Especificagao
de requisitos

Relatério | Validagao

de viabilidade de requisitos

Modelos
de sistema

Requisitos de
usudrios e de sistema

]
l——* Documentacao

de requisitos

Figura 4: Atividades para elaboracdo do documento de requisitos.
Fonte: Sommerville (2011).

3. Empreendendo a Solug&o Proposta

Nesta etapa, os autores abordaram os motivos pelos quais escolheram o
determinado cliente, e os meios que foram realizados para a validacdo da proposta,
seguindo padrdes que sao usados por empresas multinacionais. Estas validagdes
foram feitas baseadas no modelo Canvas, seguindo a risca sua estruturacéo e a seu
objetivo primario.

3.1. Conceito de Empreendedorismo

Segundo Dornelas (2008), empreendedorismo € a capacidade de pessoas e
processos, que por meio de uma transformacéo, conseguem tirar do papel uma ideia
gue antes era somente conceitual e fazer que desta saia uma oportunidade. Dessa
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maneira, pode-se criar negocios bem estruturados e que tem grande capacidade de
sucesso.

“O empreendedor é aquele que destroi a ordem econémica existente pela introdugédo de novos
produtos e servicos, pela criagdo de novas formas de organizacéo ou pela exploracédo de novos
recursos materiais. ”

Schumpeter (1949)

A ideia de Kirzner (1973) sobre o assunto é que um bom empreendedor
consegue encontrar o equilibrio claro de um ambiente de caos e turbuléncia,
conseguindo encontrar neste ambiente uma oportunidade revigorante. Porém, os
dois afirmam em suas ideias que um bom empreendedor, € construido por sua
capacidade de conseguir abstrair de diversas situagdes oportunidades de criagéo ou
melhora em seu ambiente de trabalho ou mundo em que vive.

Schumpeter (1949) diz que o empreendedor mais conhecido € o que cria um
novo negaocio, uma nova ideia, mas isso nao impede de inovar dentro de negdcios ja
existentes. Portanto, para o autor é possivel empreender dentro de empresas ja
constituidas e que anteriormente teriam outro pensamento sobre o assunto.

Um empreendedor tem que ser capaz de analisar com frieza uma
determinada situacdo ou empresa, estar sempre atento em novas tecnologias e
informacg0des, para que, juntando todos esses meios, consiga apresentar dados que
sejam capazes de proporcionar a criacdo de uma forma de negoécio inovadora e
disruptiva. Ressalta-se que € essencial a quebra dos preceitos até entdo criados
sobre aquele assunto, para criar algo novo, algo extraordinario, bem estruturado e
com grande probabilidade de crescimento.

3.2. Startup enxuta

Startup enxuta, para Ries (2012), € um conceito usados por empreendedores
para criacdo de novos produtos e mercados. Destaca-se que esse conceito foi criado
por Eric Ries (2012), no qual tem como objetivo a criacdo de solucbes rapidas para
validar suposi¢cdes de mercado, usando o feedback do usuério como um método
para envolvimento do cliente em sua aplicagéo.

O principal objetivo de uma Startup enxuta é reduzir os custos de processos,
fazendo contatos frequentes com o cliente para conseguir abstrair a real visédo de
mercado, validando ou retirando suposic¢des incorretas sobre o mercado. Além disso,
melhora a abordagem empreendedora, uma vez que reduz o trabalho, o custo de
validacdo de suposi¢cfes e 0 tempo gasto para o hegdcio se engajar no mercado,
entregando uma abordagem de MVP (Minimum Viable Product), que nada mais é
gue o minimo que um software ou negdécio precisaria ter para atender todas as
expectativas do usuario.

Este novo método de criacdo de empresas se baseia no processo de
Customer Development, metodologia essa criada principalmente por Blank (2012)
em “The Four Steps to the Epiphany” que descreve 0 processo para uma Startup
conseguir encontrar o alinhamento entre produto e mercado. Nesse sentido, o
primeiro passo para uma Startup de sucesso é conseguir abstrair as necessidades
dos consumidores e focar tempo e energia para garantir que todas essas demandas
sejam construidas dentro de um software ou negdécio que entregue com clareza,
objetividade e com o minimo de desperdicio de tempo e esforco para o consumidor

final. Portanto, € importante ter sempre pensamentos que visem evoluir cada dia
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mais a empresa e processos, por meio de avaliacbes de mercado e usuarios para
criacdo de um mercado até entdo ndo explorado.

3.3. Conceito generalizado da ferramenta Canvas

Business Model Canvas (Canvas) € um documento estruturado em somente
um painel, que descreve todos os pilares fundamentais de sua empresa. Foi
desenvolvido para facilitar a montagem e documentacdo de seu negdcio. Este
modelo foi baseado no livro “Business Model Generation”de Osterwalder (2011) e
vem sendo muito usado na criagdo de Startups pela facil implementacdo e
manutencao.

Nesse contexto, o conceito tratado no livro apresenta em nove componentes
os pilares de uma empresa, e conseguindo preencher todos, sua empresa estara
estruturada para gerar valor no mercado. Os componentes presentes nos pilares
cobrem 4 é&reas principais de uma empresa de negodcio: clientes, oferta,
infraestrutura e viabilidade financeira, como mostrado e discutido no Quadro do
documento suplementar deste artigo.

3.4. Modelo Canvas SigFlux

A Figura do modelo Canvas desenvolvido para o projeto SigFlux contendo cada
um dos 9 componentes é discutido em documento disponivel no github do projeto.

4. Projeto Desenvolvido

Neste capitulo sdo apresentados os processos de levantamento de requisitos
qgue foram utilizados para a modelagem do sistema de acordo com a necessidade do
cliente. Estes processos foram desenhados seguindo os padrées da disciplina de
engenharia de software. O processo de funcionamento atual da atlética sera
representado por meio do BPMN este que foi desenvolvido através de varias
reunibes com membros e ex-membros da atlética. Eles foram responsaveis por
apresentar aos autores o funcionamento e os principais pontos a serem focados no
sistema.

Desta forma, os autores passaram a modelar o sistema, dando o primeiro
passo ao desenvolver o caso de uso, que é responsavel pela representacao de uma
maneira facil e intuitiva, para que o processo do sistema seja compreendido pelos
desenvolvedores e também o cliente final. Para verificar a integridade das
operacbes, 0s autores modelaram alguns fluxos dos processos que sao
representados através de trés tipos diversos de diagramas: diagrama de sequéncia,
diagrama de maquina de estado e diagrama de atividade.

Outras metodologias também foram usadas para a representacdo destes
processos e rotinas, que sao: levantamento de requisitos funcionais e néo
funcionais, regras de negocio, diagrama de classe. Também foi realizada uma
analise de portabilidade, que é responsavel por levantar em quais computadores ou
dispositivos 0 sistema sera executado, para que ndo haja problemas nesta
execugao.

4.1. Atlética

A Associacdo Atlética Académica XX de Margo surgiu no ano de 2015 com
intuito de juntar grupos de alunos que ficariam responsaveis por organizar eventos
esportivos para o Centro Universitario Municipal de Franca. Logo que foi criada, teve
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muita aderéncia de membros, nos quais seriam divididos em areas administrativas
estruturadas em diversos cargos, alguns destes membros seriam responsaveis pela
parte financeira, outros pela area de marketing, alguns ficariam responsaveis pela
administracdo dos bens da atlética (tais como bolas, redes, uniformes, entre outros),
e também pela venda de itens exclusivos da atlética que ainda seriam
desenvolvidos.

A principio, a ideia era somente a organizacdo de eventos esportivos, tais
como intercalasses, disputa de campeonatos com outras faculdades entre outros
eventos, mas, como foi muito grande o envolvimento de todos os alunos do Uni-
Facef, o atual presidente e fundador da atlética, viu uma oportunidade de ampliar os
eventos que eram organizados pela atlética, fazendo uma festa para a
comemoracdo da criacdo da nova atlética da Uni-Facef. Este evento foi muito
divulgado pela atlética, causando um grande interesse na faculdade, muitas pessoas
compareceram e a atlética comecou a ganhar seu espaco entre as atléticas da
cidade de Franca.

Do outro lado, os times que eram levados para 0s campeonatos tiveram um
desempenho que surpreendeu a todos, inclusive os préprios membros da atlética, e
ja no primeiro ano, o Centro Universitario Municipal de Franca, conseguiu subir para
a primeira divisdo da Copa Inter Atlética, superando outras faculdades que ainda
nao havia conseguido tal feito.

Mesmo sendo criada recentemente a XX de Marco, ja fez sua historia em
campeonatos e em eventos de Franca/SP, nunca decepcionando os alunos e
integrantes, sempre visando comprometimento e responsabilidade com seus atletas
e integrantes, representando muito bem o nome do Uni-Facef por onde passa.

4.2. Andalise de Portabilidade

Para desenvolver o sistema, os autores escolheram utilizar a linguagem
Python juntamente com o framework Django para auxiliar no desenvolvimento das
telas. E um sistema web totalmente responsivo que pode ser acessado de diversos
dispositivos sem que ocorra algum tipo de quebra ou falha no layout. O sistema tera
versdes um pouco diferentes nas versdes mobile e desktop, para que a usabilidade
do usuério ndo seja afetada, independentemente do dispositivo em que ele escolha
acessar o sistema.

Maiores detalhes sobre a analise de portabilidade encontram-se no github
deste projeto.

4.3. BPMN - Business Process Modeling Notation

O BPMN, Business Process Modeling Notation, € uma notacdo para modelagem
BPM (Gestéo de Processos de Negdcios), no qual atualmente pode ser considerada
uma das mais atuais nota¢gGes para modelar processos de negdcios, de acordo com
Turban e Volonino (2013). Portanto, € um meio que facilita a comunicacao entre a
area de tecnologia da informacéo e a area de negocios, possibilitando a automacéo
de processos. Destaca-se que ha, atualmente, mais de 60 ferramentas responsaveis
por suportar BPMN, como o Bizagi, representado pela figura a seguir.

Nesse sentido, tem-se como vantajoso 0 uso dessa modelagem o fato de ser
possivel comecgar a utilizd-lo com elementos béasicos de fluxograma, evoluindo para
elementos complexos, assim como, permite que as organizacdes expandem seus
modelos de processos sem prejudicar as especificacdes existentes. Aléem disso, a
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modelagem acarreta na reducdo da distancia que relaciona 0s consultores
responsaveis por mapearem processos, 0s técnicos que automatizam e os usuarios
que utilizam tal ferramenta no cotidiano. Por fim, o BPMN também possibilita a
interpretacdo do modelo de processo e geracdo de codigos do sistema. O Diagrama
BPMN do SigFlux esta presente no GitHub do projeto.

4.4. Diagrama de Caso de Uso

De acordo com Guedes (2014), diagramas de casos de uso faz referéncia a
todas as funcionalidades que o sistema ira oferecer ao usuario. E utilizado para
representar os comportamentos pretendidos das ferramentas do sistema. No gitHub
encontra-se 0s casos de uso para o sistema SigFlux.

A documentacdo dos casos de uso € de extrema importdncia para o
esclarecimento dos processos em que 0 sistema sera imerso. Estes casos de uso
também tem uma maneira mais detalhada de representacdo, que € representada
nos quadros disponiveis no github do projeto.

4.5. Regras de Negécio

O GitHub do projeto contém as regras de negdécio do sistema SigFlux.

4.6. Analise de requisitos

Esta secdo ira apresentar a modelagem para o aplicativo de gerenciamento de
fluxo SiGFlux, este aplicativo veio para que 0s usuarios possam centralizar suas
informacdes em um Unico lugar, evitando o uso de planilhas e aumentando a
seguranca das informacfes. Além de validar informacdes inseridas, evitar perca de
informacdes, acesso facil de qualquer lugar, dependendo apenas de conexao com a
internet e um dispositivo mébile, desktop, smartTV entre outros similares.

O publico alvo deste documento devera incluir pessoas envolvidas com
desenvolvimento de sistemas com boas praticas e leitura dos padrdes UML, testes
do sistema e avaliacdo do projeto. Devera ser testado junto com profissionais da
area para verificar e validar os resultados.

4.6.1. Escopo

O objetivo do projeto é que sua funcionalidade de controles de estoque, de
pessoas, e informacgdes da instituicdo de ensino superior que a atlética for utilizar.

4.6.2. Beneficios esperados

Com o aplicativo a centralizacdo da informacédo para todos os membros da
instituicdo, podendo ser acessado a qualquer momento, inclusive ndo serd perdida
nenhuma informacdo de membros que sairem, desde que estas estejam salvas no
sistema.

4.6.3. Outros artefatos produzidos
A apresentacdo dos requisitos funcionais, requisitos ndo-funcionais, matriz de

rastreabilidade, modelo entidade relacionamento, diagramas de classe, de
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sequencia, de maquina de estado, e de atividades, bem como uma discusséo, esta

disponivel no github do projeto.

4.6.4. Métricas

As métricas sd0 responsaveis por mensurar um comportamento, tendéncia ou
variavel do projeto, de forma que visa facilitar a avaliacdo e determinagcédo do prazo,
custo e valor do projeto. A discussdo das métricas construidos para o sistema
SigFlux esta disponivel no github do projeto.

5. Implementacdo Desenvolvida

Neste capitulo, os autores descreveram um pouco da linguagem que foi usada no
desenvolvimento do sistema e 0s motivos que os levaram a essa decisdo, e em
seguida os prototipos das telas que foram desenvolvidos para a solucédo, descritas
detalhadamente para o melhor entendimento de todas as partes envolvidas no
processo, de modo que o usuario final possa entender perfeitamente as funcdes que
o0 sistema que esta sendo entregue ira atuar e quais problemas ele ira sanar.

Para o desenvolvimento desta solucdo, os autores escolheram utilizar a
linguagem Python, por conta de sua baixa curva de aprendizado e pelo fato de ser
uma linguagem que esta em ascensao no mercado de trabalho atual.

5.1. Prototipacéao

A seguir, € apresentado o desenvolvimento das telas que foram criados pelos
autores, junto com uma breve descricdo da funcionalidade de cada tela.

5.1.1. Paginainstitucional da Associacédo Atlética Académica XX de Marco

Primeiramente, os autores desenvolveram um protétipo da tela institucional da
Associagao Atlética Académica XX de Mar¢o, como ilustra a figura 6, no qual ha uma
barra de menu superior, figura 7, contendo os botdées home, equipes, campeonatos,
SiGFlux e parceiros.

A funcdo home é responsavel por redirecionar o usuario para o estado inicial da
pagina, enquanto o botdo equipes apresenta as equipes esportivas presentes na
atlética. Da mesma forma, o botdo campeonatos exibe os campeonatos que a
atlética disputa com suas respectivas equipes. Ademais, se faz presente o botédo
parceiros que expde uma pagina com 0s parceiros e patrocinadores da empresa.
Por fim, o botdo SiGFlux direciona o usuario para uma pagina de login, sendo
possivel ter acesso restrito ao sistema.
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Equipes Campeonatos SIGFlux Parceiros ~

AWA XX de Marco

Membros da diretoria reunidos na organizacéo de um evento da atlética.
°

Figura 6: Pagina institucional da Associacdo Atlética Académica XX de Marco.

Fonte: Os autores

Home Equipes Campeonatos SIGFlux Parceiros~

, |
Figura 7: Menu da barra superior da pagina inicial.
Fonte: Os autores

5.1.2. Menu do sistema

O menu do sistema SiGFlux, apresentado na figura 8, expde ao usuario as
funcionalidades do sistema, que sera detalhado abaixo, da mesma forma que
redireciona 0 mesmo as telas que ele deseja utilizar, ou seja, nessa aba o usuario
poderd escolher qual sua necessidade dentro do sistema, podendo optar
separadamente entre os modulos.

Portanto, o sistema possui varios menus e a partir deles submenus, por
exemplo o menu organizacional apresenta 0os submenus: cursos, modalidades,
matriculas, membros e func¢des, como ilustra a figura 9. Ressalta-se que esses
menus e submenus estdo separados nos médulos, organizacional, pessoas e itens,
sendo que cada moddulo tem seu submenu com todas as suas especificas
funcionalidades.

Figura 8: Menu do sistema SiGFlux.
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Fonte: Os autores

Figura 9: Menu Organizacional.

Fonte: Os autores

5.1.3. Acesso Restrito

O acesso restrito apresenta informagdes confidenciais, sendo necessaria uma
politica de seguranca que restringe tal acesso, consequentemente, somente quem
possui usuario e senha consegue acessar o sistema e suas informacoes.
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Nesse sentido, o login ao sistema contém o campo de usuario, senha, o botédo
acessar e 0 botdo esqueci minha senha, como ilustra a figura 10. Nos campos de
usuario e senha, devera ser informado, respectivamente, o usuério e a senha. No
botdo acessar, sera validado os dados informados e, se esses estiverem certos o
usuario sera redirecionado ao SiGFlux, por sua vez, caso estejam incorretos,
aparecera um aviso. No botdo esqueci minha senha, 0 usuario tera acesso a uma
nova senha através do e-mail que foi cadastrado.

Login

Esqueceu sua senha?

Figura 10: Login.

Fonte: Os autores.

5.1.4. Controle de Itens

O moddulo controle de itens visa sanar um déficit da atlética, uma vez que
seus membros ndo sabem ao certo quais produtos possuem. Portanto, o médulo
visa proporcionar controle aos membros dos objetos que a empresa possui, sendo
possivel, por exemplo, acessar o almoxarifado, ver as movimentacdes dos itens e
cadastrar quais produtos que Sao necessarios comprar.

Sendo assim, a figura 11 ilustra a pagina onde serdo listados todos os itens
cadastrados no sistema, no qual € apresentado de forma sucinta, contendo apenas
0 seu id, descricdo, unidade, e se 0 registro estd ou ndo ativo. Aléem destas
informacgdes, foi desenvolvido trés botbes: editar, deletar e visualizar; cada um
destes botbes redireciona ao usuario para a pagina desejada. Ademais, o botéao
novo item migra o usuario para a pagina de cadastro.
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tens B
1D Nome Unidade Ativo Agoes
1 BOLA DE FUTEBOL PENALTY UN (UNIDADE) sim
2 COLETES UN (UNIDADE) Sim

Figura 11: Controle dos itens cadastrados no sistema.

Fonte: Os autores

5.1.5. Cadastro de itens

O Cadastro de itens é feito de forma bem simples e intuitivo. O protétipo,
ilustrado na figura 12, mostra a tela de cadastro, que contém os campos: nome,
descricdo, observacédo, unidade e o flag (responséavel por indicar se é um cadastro
ativo ou ndo). Nesta pagina, o usuario deve indicar as informacfes conforme
necessidade do cadastro.

Apos disponibilizar tais informacgdes, o usuario deve utilizar o botdo “salvar”,
isto €&, validar os dados que foram informados. Dessa maneira, se as informacdes
estiverem validas, o sistema grava-as no banco de dados. No entanto, se nao for
validado é possivel cancelar, ou seja, o usuario sera redirecionamento para a tela
que inclui informacgdes.

Cadastro de Item

Nome:

Descricao:

Figura 12: Cadastro de itens.

Fonte: Os autores.
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5.1.6. Visualizacéo de itens

A pagina de visualizacao refere-se apenas a exibicdo das informacdes citadas
no campo anterior, item 5.5. Portanto, ndo € possivel, nessa tela, que o usuério edite
nenhum campo, como ilustra a Figura 13. Sendo assim, a pagina apresenta apenas
a opcao voltar, no qual se tem o redirecionamento do usuério para a pagina que
possui os itens listados. Destaca-se que caso seja hecessario a inclusdo ou
modificacdo de alguma informacdo € necessario que o usuario volte para a opgao
“Inserir item”.

Figura 13: Visualizar item.
Fonte: Os autores

Visualizar Item
Nome:
BOLA DE FUTEBOL PENALTY

Descrigdo:

BOLA DE FUTEBOL DA MARCA PENALTY

Observagioe:

Unidade: Ativo:

UN {UNIDADE) I.,

5.1.7. Edicao do cadastro de item

A tela de edicdo do cadastro de algum item, ilustrado a prototipacéo na figura
14, é semelhante a tela de cadastro. Dessa forma, ela apresenta 0s campos com as
informagdes preenchidas, sendo seu diferencial apenas a funcdo de editar algum
item selecionado. Portanto, ha os campos: nome, descricdo, observacdo, unidade e
o flag, que indica se é um cadastro ativo ou ndo. Assim, nesta pagina o usuario deve
alterar os campos das informacdes apenas conforme necessidade.

Da mesma forma que no cadastro dos itens, deve-se salvar, a fim de validar
os dados informados e salvar no banco de dados do sistema. Caso haja alguma
discrepancia ou erro, deve-se cancelar, visando o redirecionamento da pagina para
realizar as modificac6es necessarias nos itens.

Figura 14: Edicdo de cadastro de item.

Fonte: Os autores
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Editar Item
Nome:

BOLA DE FUTEBOL PENALTY
Descrigdo:

BOLA DE FUTEBOL DA MARCA PENALTY
Observagéo:
Unidade: Ativo:

,,,,,,,,, ] 72
Cancelar

5.1.8. Excluséao de Itens

Por motivos de seguranca e integridade das informacdes, o sistema nao
permite a exclusdo do cadastro de itens, apenas o desativa. Dessa forma, a figura
15 ilustra o prototipo da tela que oferece a op¢édo do usuério realizar essa acao.

Figura 15: Excluséo de item.

Fonte: Os autores

Excluir Cliente

Deseja realmente excluir este Cliente?

@ -

Portanto, caso o usuério queira desativar algum item, ou seja, exclui-lo da
pagina e ndo do sistema, devera clicar o botdo Excluir, no qual havera a op¢do Sim
e Nao, a fim do usuério escolhe-lo, confirmando sua deciséo.

5.1.9. Tela de listagem de cursos

Para o cadastro dos membros no sistema, é necessario que este apresente
uma listagem dos cursos disponiveis no Centro Universitario de Franca, conforme
ilustra o protétipo da figura 16, uma vez que todos 0s integrantes da associagao
estudantil devem fazer parte da faculdade em questéao.

Dessa forma, vincula-se o ID do aluno ao seu curso e descricdo desse, além
de ser possivel acrescentar alguma informacdo relevante e verificar sua situacéo
perante a universidade.

Figura 16: Listagem Cursos.

Fonte: Os autores
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ID  Nome Descrigdo Observagdo Ativo Agdes

3 ADMNISTRACAO ADMINISTRACAQ ADMINISTRACAOQ sim

2 ENGENHARIA DE SOFTWARE ENGENHARIA DE SOFTWARE ES Sim

1 SISTEMAS DE INFORMACAO SISTEMAS DE INFORMACAOQ sl 8im
5.1.10. Membros

A listagem dos membros, ilustrado na figura 17, refere-se a identificacdo do 1D
do aluno, ID da modalidade, observacédo e situacdo deste. Com isso, € possivel
analisar quais alunos participam da associa¢do atlética e em quais modalidades
estdo inseridos, criando, assim, um banco de dados para a atual gestdo, assim
como, para as futuras gestoes.

Figura 17: Listagem membros.

Fonte: Os autores.

Membros B

ID 1D Aluno ID Modalidade Observagio Ativo  Agbes

1 TESTE DE PESSOA (SISTEMAS DE INFORMACAO) ATLETICA DIRETORIA presidente eleito em 2017 sim

Ademais, criou-se um modulo responsavel pelo armazenamento dos dados
pessoais dos integrantes da atlética, apresentado na figura 18, ou seja, uma relacéao
entre o ID do estudante, seu nome, data de nascimento, nimero (codigo do aluno) e
e-malil. Isso facilita ndo apenas a atual gestao, mas também as préximas, ja que cria
um banco de dados com o contato dos individuos que trabalharam na associacao.

Figura 18: Dados Membros.

Fonte: Os autores.

Pessoas n

D Nome Data de Nascimento Nimero Email Acdes

1 TESTETESTE 11 de Abril de 1996 as 00:00 1

Por fim, € necesséria a determinacao das funcdes de cada integrante dentro
da associacdo atlética, ou seja, qual o cargo e responsabilidades dos membros
individualmente, conforme ilustra a figura 19.
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Figura 19: Funcdes dos membros.

Fonte: Os autores
Fungdes f 2
ID  Nome Descrigao Observacao Ativo  Agdes
2 ATLETA MEMBRO QUE REPRESENTA A FACULDADE EM COMPETIGOES ESPORTIVAS False
1 PRESIDENTE  PRESIDENTE DA ATLETICA RESPONSAVEL PELA ATLETICA False
4 TECNICO TECNICO True
6 TESOUREIRO  RESPONSAVEL PELODINHEIRO True
3 zcs SLKDCS LKSMLCWS True

1

5.1.11. Modalidades

O campo de modalidades, figura 20, apresenta ao usuario quais modalidades
ele esta participando, isto &, quais sdo seus compromissos com a atlética. Com isso,
€ possivel criar uma série de dados que disponibiliza quais esportes os alunos tém
mais interesse, quais estao precisando de pessoas, por exemplo.

Portanto, as informacdes tornam-se mais acessiveis e seguras,
consequentemente, torna as analises feitas pela associacdo mais precisas e
corretas.

Figura 20: Modalidades.

Fonte: Os autores

MOdalldades Pesquzar Modsldadss n

D Nome Deserigio Obsenvagio Hivo  Agles

1 ATLETICA DIRETORIA MODALIDADE PARA 08 MEMBROS DA DIRETORIA DA ATLETICA XX-DE-MARCO MODALIDADES PARA CARGOS COMO PRESIDENTE, DIRETORES, TESOUREIROS, ENTRE OUTROS Sim m ﬂ
4+ DBASQUETEMASCULINO  BASQUETE MASCULINO BASQUETE MASCULINO Sim u
3 FUTSAL FEMININO FUTSAL FEMINING FUTSAL FEMINING Sim u ﬂ
2 FUTSAL MASCULINO FUTSAL MASCULING FUTEAL Sim u ﬂ

6. Consideracg0Oes Finais

Este projeto teve como seu objetivo principal apresentar um software que
elimine o uso de interfaces manuais e pessoais das informacdes, criando padrbes
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dentro da associacdo atlética estudada. Portanto, visou-se suprir as necessidades
de uma organizacdo estudantil, principalmente, em relacdo aos seus bens e
membros, por meios de cadastros de todos os seus itens no sistema, mantendo
atualizado e salvo todas as informagdes necessarias para o gestor.

De acordo com o que foi levantado em entrevistas com membros da atlética
em relacdo aos seus processos e rotinas, juntamente com o que foi ministrado no
curso de sistemas de informacdo e também com o conhecimento dos autores em
experiéncias vivenciadas no mercado de trabalho, o desenvolvimento e a
documentacédo desse projeto foi concluida com sucesso.

Neste projeto foram aplicados conceitos universais de desenvolvimento de
software, cumprindo com as etapas de levantamento de requisitos, modelagens de
banco de dados, prototipacdo, casos de uso, diversos tipos de diagramas que sao
responsaveis por representar com exatiddo o passo a passo do sistema e foram
usados para a representacdo de como o0 processo era feito anteriormente. Portanto,
tais conceitos foram usados para definir uma rota, a fim de que o desenvolvimento
fosse realizado da melhor maneira possivel.

As disciplinas de engenharia de software, linguagens de programacéo, banco
de dados e aspectos avancados em banco de dados, empreendedorismo, entre
outras que foram ministradas durante o curso, foram essenciais para o
desenvolvimento do projeto e também da documentacgdo, juntamente com auxilio
dos professores durante o processo de realizacdo do trabalho de conclusdo de
Curso.

Alinhado a tudo o que ja foi citado anteriormente, o estudo feito para a
elaboracao do referencial te6rico, complementou conceitos que até entdo ndo eram
desconhecidos para os autores e como eles devem ser implementados em um
projeto de software.

Depois destas etapas seguidas, os autores levam para o mercado de trabalho
técnicas de desenvolvimento e estruturacdo de projetos que até entdo ndo séo
aplicadas como deveriam, ampliando sua visibilidade no mercado e também seu
conhecimento numa area pouco explorada atualmente. Ademais, favorece a
manutencdo e a implementacdo de novos projetos, melhorando processos nas
empresas, no qual se cria um mercado mais competitivo e mais lucrativo, tanto para
funcionarios, quanto para as empresas em que estes profissionais estédo envolvidos.

Este projeto da aos autores a oportunidade de explorar outras areas e
também de ajudar as empresas em que estdo inseridos a aumentar seus lucros
removendo qualquer tipo de processo que ndo seja extremamente util, seguindo
padrdes internacionais, facilitando também a vinda de outros profissionais de outros
paises para serem inseridos em projetos dessa empresa, abrindo assim um grande
leque de possibilidades, vislumbrando novos desafios e oportunidades.

Também traz a experiéncia de aprender uma nova linguagem que esta em
alta no mercado de trabalho, agregando a experiéncia que esta ja foi aplicada em
um projeto e conhecendo as dificuldades e imprevistos em que o trabalho nesta
linguagem pode trazer, aumentando a visibilidade no mercado e o conhecimento dos
autores, este ultimo que é um meio indestrutivel para qualquer ser humano.

Para a implementacao do software e continuidade do projeto, os autores farao
reunibes com todos os membros da atlética para exibicdo de todas as
funcionalidades que foram desenvolvidas no sistema, junto com a melhor forma de
usar, dados a serem colocados e formatagfes, também serd disponibilizado um
suporte durante um periodo de 3 meses, para qualquer diavida restante com relacéo
ao uso do software.
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