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RESUMO

O esporte é uma peca fundamental na sociedade pelo seu carater transformador e inclu-
sivo na vida das pessoas. A pratica esportiva promove ganhos fisicos € mentais notaveis,
melhorando a satide e aumentando as capacidades motoras. E comum encontrar uma
abundancia de aplicagdes que visam auxiliar a prética de esportes, em especial gerenci-
ando grupos de pessoas com interesses esportivos similares. Este trabalho descreve os
passos tomados para a implementacdo de uma aplicagdo que cobre funcionalidades de
gerenciamento de grupos e eventos esportivos, além de apresentar uma pesquisa realizada
com diversos participantes acerca das qualidades do produto final. Trata-se de uma apli-
cacdo de pagina unica (SPA) desenvolvida em Angular]S, utilizando um banco de dados

ndo-relacional e sistema de autenticacdo fornecidos pelo Firebase.

Palavras-chave: Angularjs. SPA. firebase. NoSQL. bootstrap. eventos esportivos.



Developing a Single-Page Application with NoSQL Database for Sports Events

Management

ABSTRACT

Sports are an essential component in our society judging by its shifter and inclusive char-
acter in peoples’ lives. Practicing sports grants notable physical and mental gains, increas-
ing our health and motor skills. It’s usual to find an abundance of applications that aims
to support sports practice, particularly managing groups of people with similar sports in-
terests. This work describes the steps taken to implement such application that covers
these groups and events management features and also shows the results of a survey an-
swered by several participants on final product’s qualities. This application follows a SPA
model, developed in AngularJS using a non-relational database and authentication system

provided by Firebase.

Keywords: angularjs, SPA, firebase, NoSQL, bootstrap, sports events.
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1 INTRODUCAO

O esporte é uma atividade metddica que demanda esforco fisico e mental do seu
praticante, podendo ser classificado de diversas maneiras. Normalmente, leva-se em con-
sideracdo o numero de participantes da atividade, o grau de colaboracao e o tipo de terreno
da prética. No Brasil, segundo a pesquisa Diagndstico Nacional do Esporte (ESPORTE,
2013) realizada pelo Ministério do Esporte, é estimado que 54,1% da populacdo entre 15
e 74 anos pratique algum esporte ou atividade fisica. A intenc@o do governo € incentivar
que esses numeros melhorem mediante a alarmante quantidade de sedentérios no pais,
incentivos da ONU e a aproximag¢do dos Jogos Olimpicos do Rio em 2016. O Diesporte
¢ uma iniciativa inédita no pais, ndo sendo possivel avaliar com precisdo uma tendéncia
de melhoria ou ndo desses nimeros com relacdo aos censos anteriores.

Atualmente existem diversas aplicagdes oferecidas gratuitamente para auxiliar na
organizagdo de eventos esportivos, mas poucas delas para o publico no Brasil. Em espe-
cial, ferramentas como o Joga +1, da Google, e o Peladeiro.com atuam como os principais
sites onde o usudrio consegue organizar e gerenciar uma atividade esportiva. Outras fer-
ramentas de amplo alcance entre os praticantes de esporte sdo utilizadas na tentativa de
organizar eventos, como o Facebook e o WhatsApp. Nestas hd uma limitacdo de funcio-
nalidades, abordadas nos capitulos futuros, que efetivamente colaborem para a realiza¢ao
da pratica do esporte.

Afim de oferecer uma ferramenta que cubra as lacunas presentes nesta drea, o
autor deste trabalho se propde e desenvolver uma ferramenta de organizagdo e geréncia
de grupos para a prética de esportes variados, lancando mao de tecnologias modernas de

desenvolvimento web e banco de dados nao-relacional.

1.1 Objetivo

O objetivo deste trabalho € o projeto e o desenvolvimento de uma aplicacio Web
para a gestdo e controle de grupos e eventos esportivos. Em especial, oferecendo uma
interface intuitiva, responsiva e adaptativa para o usudrio, possibilitando a pratica de mul-
tiplos esportes e facilitando a escolha entre tantas aplicagdes para organizar um evento
esportivo.

Adicionalmente este trabalho tem como objetivo apresentar o uso de tecnologias

modernas de desenvolvimento Web, como o Angular]S, para desenvolver uma aplica-
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cdo puramente Front-End, onde toda a execucdo da légica da aplicacdo se d4 no lado do
cliente. Para tanto foi utilizada uma tecnologia BaaS (Back-End as a Service) chamada Fi-
rebase que oferece hospedagem, sistema de autenticacdo e banco de dados ndo-relacional

para manipulag¢do de documentos JSON.

1.2 Estrutura do texto

Este trabalho esté dividido em 7 capitulos. O capitulo 1 abordada a contextualiza-
cdo e a motivagao do trabalho, apresentando em seguida os objetivos e estrutura do texto.
O capitulo 2 se desenvolve em torno das tecnologias utilizadas neste trabalho e aplica-
coes e trabalhos relacionados, descrevendo os diferencias desta aplica¢do para as demais
e fundamentando a sua necessidade. O capitulo 3 explica o projeto da aplicacao, des-
crevendo suas funcionalidades e tecnologias. O capitulo 4 fala sobre o desenvolvimento
da aplicagdo, detalhando as abordagens tomadas para a manipulagdo dos dados em um
banco de dados ndo-relacional. O capitulo 5 apresenta o uso da aplicag@o e suas funcio-
nalidades. O capitulo 6 descreve a avaliagdo por usudrios do aplicativo disponivel online.
Finalmente, o capitulo 7 apresenta as conclusdes, retrospectivas e resultados obtidos além
de relacionar outras funcionalidades que podem ser adicionadas em versdes futuras do

projeto.
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2 FUNDAMENTOS, APLICACOES E TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo s@o abordados dois temas: o primeiro é uma base tedrica e con-
junto de fundamentos e tecnologias utilizados para o desenvolvimento deste trabalho.
O segundo consiste numa descri¢ao das aplicacOes e trabalhos existentes que oferecem
solugdes (similares) para a organizagdo de eventos esportivos. Essas serdo descritas abor-
dando suas funcionalidades, escopo e estatisticas e tipos de uso. E importante frisar que
nem todas aplica¢des fazem uma divulgagao detalhada de seus nimeros, nao sendo pos-

sivel avaliar com clareza seu crescimento e abrangéncia.

2.1 Fundamentos e Tecnologias

Dado que o foco deste trabalho € uma aplicacdo Web, é fundamental que seja feita
uma descri¢do detalhada das tecnologias utilizadas. Para tanto, serdo demonstrados aqui
o basico de alguns conceitos e tecnologias empregadas nesta aplicagdo, como a separagao

entre Front-End e Back-End, Javascript, AngularJS e Firebase.

2.1.1 Front-End / Back-End

O Front-End de uma aplicacdo é o conjunto de médulos que fazem a captura de
dados inseridos por um usudrio para serem processados e modulos que transmitem uma
informag@o processada ou armazenada de volta para o usudrio. O Back-End € o conjunto
de médulos que recebem dados enviados por um usudrio, 0s processa, armazena ou nao,
e envia para o usudrio feedback de suas a¢des ou respostas aos seus pedidos.

Esta separacdao também é conhecida como Client-Side / Server-Side (TABLE-
LESS, 2012), onde se define que uma aplicacdo € Client-Side se sua execug¢do e pro-
cessamentos ocorrem no navegador do usudrio, ou Server-Side caso haja um servidor
responsdvel por executar os pedidos de um usudrio para posteriormente lhes enviar a res-
posta desejada.

Para este trabalho € importante fazer uma separacao dos conceitos dado que o foco
€ proporcionar uma aplicagdo web sem a necessidade de codificar nada no lado do servi-
dor, movendo toda a regra de negdcios para o lado do cliente e deixando o armazenamento

dos dados em um banco nao-relacional a cargo do Firebase (apresentado na se¢do 2.1.5).
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2.1.2 HTML, CSS e DOM

HTML e CSS sao as ferramentas bdasicas para gerar paginas Web estaticas. A lin-
guagem de marcacdo HTML € reconhecida por todos os navegadores modernos utilizando
o paradigma WYSIWYM, mostrando um resultado compilado e possivelmente diferente
da forma como foi escrito. CSS entra no conjunto das ferramentas suportadas pelos nave-
gadores modernos agindo como um conjunto de regras de estilo para certos componentes.
Com tais regras é possivel alterar totalmente a aparéncia de um documento, tornando a
aplicacdo mais agraddvel para o usudrio final.

O codigo HTML, agregado aos estilos do CSS, é compilado e transformado no
DOM, que fica armazenado na memoria do navegador de internet (FRANKLIN, 2011;
COYIER, 2013). O armazenamento do DOM se da pela estrutura de arvore e este €
acessado por meio do DOM API, que oferece métodos para acessar um nodo especifico
desta 4rvore para manipular seu contetido, estilo ou eventos relacionados. E comum que
a manipulacdo do DOM seja feita com o auxilio de JavaScript e bibliotecas como p. ex.
JQuery.

Neste trabalho serdo utilizados HTML e CSS para a geragdo das paginas da apli-
cacdo. Adicionalmente, Angular]S (se¢cdo 2.1.4) e Bootstrap (secdo 2.1.6) fardo uma
extensa manipulacdo destas ferramentas para uma melhor experiéncia do usudrio, garan-
tindo uma aplicacdo responsiva e adaptativa sem duplicacdo de cédigo ou manipulacio

direta no DOM.

2.1.3 JavaScript

(MOZILLA, 2015a) define a linguagem como "[..] leve, interpretada e baseada em
objetos com fun¢des de primeira classe, mais conhecido como uma linguagem de script
para paginas Web [..]"e € suportada atualmente por todos os browsers modernos a partir
de sua versao 5.1. JavaScript € também interpretado por ambientes sem browser, como
o node.js (NODEIJS, 2015) que roda em servidores e desktops utilizando um motor de
interpretacdo criado pela Google, batizado de V8.

JavaScript sofre de um problema bem conhecido entre seus programadores: Exe-
cutar todos os seus processos em uma unica thread. Internamente, JS possui apenas uma
fila de execucgdo de tarefas, e cada interacao que o usudrio tem com a aplicagdo gera um

evento, que € adicionado a esta fila de tarefas para ser executada em um momento futuro.
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Uma complicag@o desse modelo € que uma rotina que ocupe a thread principal por muito
tempo interfira no processamento da Interface do Usudrio, acarretando em travamento na
aplicacdo e possivelmente garantindo que o usudrio afetado jamais volte a usar o produto
em questdo (ROUSSET, 2015).

JavaScript € o amago desta aplicacdo, servindo de base para o framework Angu-

larJS (secdo 2.1.4) e como principal motor de execucao da l6gica de negécios do sistema.

2.1.4 AngularJS

Criado pela Google em 2009 e auto-entitulado "Um Framework JavaScript MVW
Superheréico", Angular]S (ANGULARIJS, 2010a; GREEN; SESHADRI, 2013) entra no
conjunto dos mais utilizados frameworks Front-End de desenvolvimento Web para Ja-
vaScript. Segundo o site Developer Economics (CLASSEN, 2015), Angular]JS aparece,
de acordo com estatisticas coletadas de (GITHUB, 2014), como o framework com mais
estrelas e contribuidores, seguido dos frameworks Backbone.js, Ember.js e React]S (de-
senvolvido e mantido pelo facebook). De acordo com o Google Trends (figura 2.1), An-
gular]JS segue isolado em primeiro lugar como o termo mais buscado dentre os quatro
maiores frameworks Front-End de JS desde Janeiro de 2010.

Angular]S € categorizado como um framework que roda no lado do cliente e em-
prega uma mistura das arquiteturas MVC e MVVM (batizada de MVW (ou MV*)), da-
das suas caracteristicas e habilidades de manipulacdo direta de elementos no DOM sem
a necessidade de utilizar um Controlador para tal. Esta funcionalidade, conhecida como
Two-Way Data Binding (ou Ligacdo de Dados Bidirecional), d ao usudrio a capacidade
de transmitir dados entre elementos do DOM sem que um cdodigo JS explicitamente es-
crito pelo usudrio seja executado, também evitando manipulacdes diretas do DOM com
JQuery e outras bibliotecas de acesso ao DOM API (ANGULARJSa).

O framework possui uma série de servi¢os nativos para lidar com problemas co-
muns do Javascript, como por exemplo lidar com chamadas XHR ($http), manipular rotas
de aplicagdes SPA ($routeProvider), gerenciar Promises (MOZILLA, 2015b) para proces-
samento assincrono ($q), etc.

Angular]JS possui uma curva de aprendizado muito suave e foi uma ferramenta
chave para a constru¢do desta aplicacao por permitir que todo o processamento e regras

de negdcios pudessem ser calculadas do lado do cliente.
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Figura 2.1: Buscas por frameworks Front-End JS no Google

angular js
react js
backbone js
ember js

I__ e f//

Fonte: (GOOGLE, 2015)

2.1.5 Firebase

Firebase € um servigco criado em 2009 para auxiliar desenvolvedores de aplica-
coes web e moveis a se preocuparem menos com a arquitetura da aplicacao, sistemas de
autenticacdo e hospedagem para dar €énfase ao produto final e gerar uma aplicacio de qua-
lidade rapidamente (FIREBASE, 2009a). Como servicoes oferecidos gratuitamente aos
usudrios cadastrados encontram-se a hospedagem gratuita de conteddo estdtico (p. ex.
paginas HTML e arquivos JS), sistema de autenticagdo (andnimo, por e-mail ou por redes
sociais (Facebook, Google+, Twitter, GitHub)) e armazenamento de dados em formato
JSON em um banco de dados nao-relacional.

No comeco de 2014 o Firebase anunciou o suporte ao Angular]S, oferecendo um
modulo (AngularFire) para o framework com alguns componentes € servicos que permi-
tiriam integrar aplicagdes web ao Back-End oferecido. Deste modo as funcionalidades de
tempo-real oferecidas pelo Firebase (sincronia de dados por meio de websockets (MO-
ZILLA, 2015c¢)) poderiam ser incorporadas aos ciclos de processamento de dados do An-
gularJS de modo transparente ao desenvolvedor. No final de 2014 a equipe do Firebase
foi integrada a Google.

Para este trabalho, o Firebase serviu como um Back-end As A Service ( BAASBOX,
2015). Isso garante que seja escrito muito pouco ou quase nada de cédigo no lado do
servidor pois o servigo ja faz a geréncia de sistemas que esta aplicacao utiliza, como a
autenticacao por e-mail, hospedagem de contetdo estdtico e armazenamento de dados em

forma de documentos JSON.
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Figura 2.2: Exemplo de uma aplicacdo utilizando os estilos puros do Bootstrap

Header

Listing products

1 2 3 4 MNext » Last =

Name Description Price  Actions

Title 18 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit... 18 Show Edit Destroy
Title 19 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit 19 Show Edit Destroy
Title 20 Lorem ipsum doelor sit amet, consectetur adipisicing elit... 20 Show Edit Destroy
Title 21 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit... 21 Show Edit Destroy
Title 22 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit... 22 Show Edit Destray

Fonte: http://www.opinionatedprogrammer.com/2011/1 1/twitter-bootstrap-on-rails/

2.1.6 Bootstrap

Bootstrap € um framework de desenvolvimento web Front-End criado no Twitter
em 2010 que oferece uma série de componentes e comportamentos desenvolvidos com
JQuery (BOOTSTRAP, 2015). Seu foco € Mobile First e sendo assim, o framework
oferece diversas classes CSS para manipular o contetdo estédtico da pagina de modo que
esta se adapte a qualquer dispositivo de navegacgdo, seja o celular, tablet ou desktop.

Este framework contribuiu para o desenvolvimento da aplicacdo por oferecer uma
série de novas diretivas HTML para diversos componentes como barras de navegacao ou
seletores de datas e também oferecer aparéncia pré-fabricadas para basicamente todas as

diretivas padrao do HTML.

2.1.7 Controle de versionamento

O controle de versionamento € uma pratica muito comumente empregada por de-
senvolvedores de software ou designers para manter um histérico de manipulagdo de ar-
quivos em um projeto (GIT, 2015). Sao utilizadas nessa pratica sistemas de controle de
versao (VCS) que mantém um histérico detalhado de cada atualiza¢ao informando o autor,
a data e o que foi modificado em relac@o a versdo anterior. Utilizar um VCS € uma boa

pratica de backup caso seja necessario identificar quando um problema foi introduzido no



18

sistema ou arquivos tenham sido apagados por acidente.
Para este trabalho, foi utilizado o sistema de versionamento GIT e o trabalho
estd disponivel no BitBucket (URL: <https://bitbucket.org/27raphalupi/game-finder>),

um servi¢o da Atlassian para armazenamento de controle de versdes privado e gratuito.

2.2 Aplicacoes e Trabalhos Relacionados

Nesta se¢do serdo apresentados alguns programas e aplicativos que oferecem aos
seus usudrios diferentes maneiras de organizar eventos esportivos. Serd feita uma breve
descricao de cada aplica¢do além de mostrar o que € oferecido pelo sistema sendo avaliado

€ como isso ajuda o usudrio a organizar seus eventos esportivos.

2.2.1 Facebook

Fundado em 2004, o Facebook é atualmente maior rede social do mundo, contando
com cerca de 1,5 bilhdo de usudrios mensalmente ativos (incluir a fonte). A aplicagdo
oferece em suas versdes Web e Mobile suporte a sistemas de grupos e eventos.

Grupos sdo aglomeragdes de usudrios no sistema. Com um grupo € possivel reunir
diversos conhecidos e amigos para organizar as atividades esportivas. Seu gerenciamento
fica a cargo dos administradores do grupo. O sistema de grupos engloba as seguintes

funcionalidades:

e Controle de Privacidade: Um grupo estd sujeito a critérios de visibilidade na rede,
limitando os usudrios que podem visualizar o contetido ou participar de suas ativi-
dades.

e Manutencao e Listagem de Participantes: Membros de um grupo sdo capazes de
listar os participantes, convidar novas pessoas para o grupo. Administradores ainda
sdo capazes de remover membros de um grupo.

e Geréncia de Eventos: E possivel acompanhar os eventos que o grupo promove.
Usudrios que acessam eventos de um grupo especifico s6 podem confirmar sua

participacdo se fizerem parte do grupo anfitrido.

Evento é uma maneira de de juntar membros da aplicacdo para realizar uma de-

terminada atividade. Um evento pode ser publico na rede ou restrito a membros de um


https://bitbucket.org/27raphalupi/game-finder
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Figura 2.3: P4gina de um evento no Facebook

(]

- Monday, December 15, 2014 at 3°00pm - 10°00pm

g ™ 1 Espartivo da PUCR!
Local: Qusdia 2, Temeo
Horario: das 21h até a5 22

Freco: RS 77,00 14 1 a2
Per capila. RS 10,00 (E vai uda pra glasnos! pra vocts cobrarem depois)

M lista fecha em 12 (5x5 com 1 reserva cada) ™ Message Gue
Suplentes jogam se o pessoal do Man Card nao vier
MAD SE ATRASEN

CONFIRAMAGOES
Mo past especificol

Glasnost hitpdigoa guCpuelxt

Fonte: Facebook - Novembro de 2015

grupo. O sistema de eventos conta com as seguintes funcionalidades:

e Convidar Pessoas: Durante a criagdo de um evento € possivel convidar pessoas de
dentro dos circulos de amizade do usudrio ou membros de um grupo que vocé faca
parte.

e Descrever a Atividade: O usudrio categorizado como anfitrido de um evento pode
informar diversas caracteristicas do evento, como sua localidade, data, hora e pre-
visdo do tempo. Demais tipos de informagdo sé sdo possiveis de descrever em um

campo de texto livre.

O Facebook ndo oferece ferramentas que tematizem os eventos como atividades
esportivas. Funcionalidades importantes como controlar a ordem de confirmacao de par-
ticipantes, definir o preco do evento ou qual esporte serd praticado nao se encontram
presentes, como mostra a figura 2.3. Um grupo que deseja gerenciar as atividades de seu

grupo esportivo precisa lancar mao de outras aplicacdes que cubram estas lacunas.

2.2.2 Joga +1

O Joga +1 € uma aplicacao web criada pela Google em 2014 em parceria com
as ONGs Atletas pelo Brasil, Fundacao Gol de Letra, Cufa, Instituto Bola para Frente
e Liga Soliddria e com o site Catraca Livre (Incluir fonte). Seu objetivo era incenti-

var a pratica de esporte no Brasil, permitindo que usudrios participantes da rede Goo-
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Figura 2.4: P4gina de uma atividade no Joga +1

Joak - =x

Herapit

FUTBOL DOMINGOS
i 1+ Share o Twest |

% Patma Pur PARTICIPANTS

i Gt Dinections D e to Calendar

Mo comments yet

Fonte: Use All Five (<useallfive.com>) - Novembro de 2015

gle+ pudessem acessar e buscar por atividades de um esporte especifico préximo de uma
localidade. O Joga +1 foi descontinuado no ano de 2015 e se encontrava no dominio
<https://jogamaisum.withgoogle.com>.

A aplicacdo, ainda que minimalista, focava com sucesso na realiza¢io da prética
esportiva. O usudrio ndo podia criar um grupo nem adicionar outros membros como
amigos (deixando essas funcionalidades a cargo do Google+), mas podia facilmente criar
uma atividade em um endereco especifico e esta ficava disponivel em um mapa para que
outros usudrios pudessem se unir ao participantes e aproveitarem a atividade.

Assim como no Facebook, certas funcionalidades importantes ficaram de fora,
como: Gerenciar um grupo, controlar o nimero de participantes da atividade, informar
o preco da atividade e controlar e gerenciar pagamentos dos participantes. A figura 2.4
mostra a interface da aplicacio, onde era possivel buscar por atividades por esporte e

localizagdo, e entdao o usudrio confirmava ou ndo sua presenca.

2.2.3 Peladeiro.com

O Peladeiro.com, criado em 2000, € atualmente a aplicacdo voltada a criagdo e
organizacdo de grupos esportivos com mais usudrios no Brasil. Contando com cerca de
50 mil grupos e 800 mil usuérios cadastrados em diversos paises como Estados Unidos,

Portugal, Espanha e Itélia, a aplica¢do segue ganhando for¢ca no nicho da organizacdo de


useallfive.com
 https://jogamaisum.withgoogle.com
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Figura 2.5: P4gina de uma grupo no Peladeiro.com

- .
Pagina do grupo  comparithar grupo
Lucas Ferst
RO PAGUE A SUA PELADA
B s ONLINE!
FOOTRALL Grupo de pessoas que tenta jogar bola da ADP
Saiba mais
Praximas peladas
y nenhuma pelada marcada
Enviar Mensagem Ultimas peladas

E’lanet E_%all - Cr_15_t|ano Flsc_her
Planet Ball

Fonte: Peladeiro.com - Novembro de 2015

partidas de futebol amadoras e semi-profissionais, batizadas de peladas.

A aplicagdo entra no quadro das ferramentas que auxiliam praticantes de esportes a
organizarem suas atividades com mais comodidade possuindo basicamente todos os itens
importantes para um organizagdo pré e pos jogo, indo desde a organizacdo de grupos com
amigos até o controle detalhado de pagamento dos participantes de uma partida.

Como funcionalidades importantes da aplicagdo, tanto no sistema de grupos quanto

no sistema de eventos, podemos citar:

o Perfis e Sistema de Amigos: Na aplicacdo é possivel dar uma descri¢do detalhada
dos proéprios dados, incluindo a localizacdo do usudrio e telefones para contato.

Ainda € possivel ser

e Gerenciamento de Eventos: O usudrio que confirma ou ndo a sua presenga em
um evento é alocado em uma listagem especifica dentro da pagina do evento, infor-
mando se este participard ou ndo da partida. Usudrios podem ser categorizados nos
grupos para usufruirem de ordens de preferéncia para as vagas disponiveis.

e Controle de Pagamentos: Também presente no sistema se encontra um sistema de
gerenciamento de pagamentos das partidas. O administrados de uma partida pode
determinar o preco por jogador e liberar que cada usudrio que deseje pagar a sua

parte com cartdo de crédito o faca.
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2.2.4 Aplicacoes em dispositivos moveis

Foram encontradas também algumas aplica¢des para dispositivos Android que re-
alizam ou auxiliam na organizagdo de eventos esportivos. Em sua grande maioria, estas
aplicacdes sdo tematizadas com futebol, possuindo em seus nomes referéncia ao termo
pelada (e sem possuir vinculo algum com o Peladeiro.com).

Os aplicativos e uma breve descri¢do de suas funcionalidades se encontram a se-

guir:

e Peladeiro App: Oferece um controle limitado do gerenciamento dos grupos, per-
mitindo que o usudrio possa somente controlar os participantes dos times, tempo
de partida e controle momentaneo do pagamento dos participantes. O controle das
informacdes € centralizado, dando somente ao usudrio com o aplicativo instalado o

controle das informagdes.

e Peladeiros: Oferece um controle completo do grupo de modo centralizado (todas as
informacdes do grupo ficam salvas em um celular somente), oferecendo sistemas
de criagdo de grupo, controle de tempo de partida e pagamentos, organizacido do

times, rankings e estatisticas.

e Futeba: Faz o simples controle da distribui¢do dos jogadores em times. Também
tematizado para o Futebol.

e Minha Pelada: Organiza os jogadores em grupos de modo centralizado, ofere-

cendo um sistema para a distribui¢do dos times e controle de tempo das partidas.

2.2.5 Outras aplicac¢oes

Existem também outras aplicacdes menos expressivas no Brasil para o controle
dos eventos esportivos, possivelmente por se tratarem de ferramentas estrangeiras. Uma
listagem das mais populares e breve descricdo de suas funcionalidades se encontram a

seguir:

e Do League: Oferece sistemas de grupos e eventos para os usudrios onde o con-
trole e gerenciamento dos grupos € feito distribuidamente, ou seja, todos usudrios
possuem uma conta particular e podem participar de diversos grupos e eventos. E
possivel também fazer amigos na aplicagdo. O Do League € focado para a organi-

zacdo de competi¢Oes, oferecendo ferramentas para montar tabelas de campeonatos


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.alexandreoliveira.peladeiroapp
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.peladeiros
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.giorgiofellipe.futebadequinta
https://play.google.com/store/apps/details?id=minhapelada.com.br.minha_pelada
http://www.doleague.com/
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com multiplos times.

e Timpik: Trata-se de uma aplicagao muito semelhante ao Peladeiro.com em relagao
as funcionalidades, mas com temdtica multi esportiva ja integrada, onde € possivel
marcar eventos esportivos de outros esportes que ndo seja futebol, por exemplo. A
aplicacdo também conta com sistema integrado de pagamentos onde o usudrio pode

previamente quitar suas dividas com o grupo com pagamentos online.

2.3 Comparativo de Funcionalidades

Extraindo desta listagem de aplica¢des algumas funcionalidades chave, € possivel
gerar um quadro comparativo de quais aplicacdes possuem determinados sistemas. Na
tabela 2.1 € mostrado um comparativo por aplicacdo de cada funcionalidade.

As funcionalidades foram categorizadas em quatro grupos:

e Distribuicdo: Agrupa funcionalidades referentes ao modo como a aplicagdo € dis-
tribuida na rede, seja possuindo versdes gratuitas ou pagas ou possuindo versoes
web ou mobile.

e Social: Agrupa funcionalidades de socializa¢do entre os usuarios, como poder fazer
login na sua conta e ter um perfil, definir esportes favoritos, possuir amigos ou

montar grupos, etc.

e Geréncia: Agrupa funcionalidades de geréncia dos eventos esportivos, como por
exemplo controlar o pagamento dos participantes, montar times e controlar o tempo
da partida.

e Esportes: Agrupainformacdes sobre os tipos de esportes que a aplicacdo da suporte,

direta ou indiretamente, baseado na sistema de classificagdo de esportes em funcao

de cooperagdo e oposicao (GONZALEZ, 2004).
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Tabela 2.1: Comparativo de funcionalidades das aplica¢des semelhantes

S| X 3
< § % g :f 3
S n 'E 'E E N QS S 2
HEEIEIEIHERE
Funcionalidades / Aplicativo SHRSEEE NI S 5 =
< Versao gratuita VIV IVIVIVIVIVI|IVI]VY
‘T | Versdo paga VI iviY v
5 Versao web VI IvY ans
Versao mével VIVIVIVIVIVI IV VY
Login com redes sociais - V|V v v
| Criag@o de perfil VI ivY VIVIVI VY
-2 | Esportes favoritos v v
< | Sistema de amigos v v v IV
Grupos/Times v VIV IVIVIVIVI|VY
Trocar mensagens v v ans
Criar Partidas VIVIVIVIVIVIVIVIY
2 | Ordenar participantes VI IvY VIV
<§ Distribui¢@o de times VIiVIVvI|VY
& | Controle de pagamento aRaans v
Tempo da partida v |V v
= | Esportes com interagdo VI IVIVIVIVIVIVIVIY
§ Esportes sem interacio V| v v |V
& | Esportes coletivos VIV VIV IVIVIVIVI|VY
~ Esportes individuais v IV ans
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3PROJETO DA APLICACAO

Neste capitulo serd feita uma apresentagao completa do projeto deste trabalho. Se-
rdo apresentadas listas das funcionalidades desejadas para a aplicacdo além de diagramas
que mostram detalhadamente sua arquitetura. Adicionalmente serd feita uma explicacao
mais detalhada das tecnologias que foram utilizadas neste trabalho, como o AngularJS e
o Firebase, explicando detalhes internos de suas arquiteturas e como isso ajuda ou nao no

desenvolvimento desta aplicacgao.

3.1 User Stories

Baseado em uma avaliacio de o que as demais aplicacdes do mercado ofereciam e
num estudo das necessidades do autor deste trabalho foi gerada uma lista de funcionalida-
des que a aplicag@o deveria possuir para conseguir um time-to-market baixo. Dividiremos
aqui as funcionalidades em cinco grupos légicos de acordo com o escopo onde cada uma
se aplica.

Os escopos sdo os niveis de usudrio, grupo, evento, dashboard e busca. A des-
cricao de cada funcionalidade é apresentada como uma estoria de usudrio (user story ou
US). Neste formato os requisitos possuem uma estrutura tal qual "Como um <ator>, quero
<algo> para que <beneficio>.", onde a terceira oracdo € facultativa segundo (COHN,

2008; COHN, 2014; AMBLER, 2009).

3.1.1 Usuario

As estdrias de usudrio focam nas capacidades sociais do sistema, onde € possi-
vel fazer um registro na aplicacdo, manter um perfil publico, editar suas informacdes,

visualizar outros membros da rede e configurar as preferéncias esportivas.

e Como um usudrio ndo cadastrado, quero poder me cadastrar no sistema: Envolve
fazer um registro na aplicacdo utilizando o sistema de autenticag@o oferecido pelo
Firebase.

o Como um usudrio cadastrado, quero poder acessar o sistema: Utilizar o sistema de

autenticacao do Firebase para autenticar o usudrio com e-mail e senha.

e Como um usudrio cadastrado, quero poder fazer logout do sistema
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Como um usudrio, quero que minhas informagoes pessoais sejam mostradas em
meu perfil puiblico

Como um usudrio, quero poder editar minhas informagoes pessoais

Como um usudrio, quero poder acessar o perfil de outro usudrio

Como um usudrio, quero poder editar meus esportes favoritos

3.1.2 Grupo

As estdrias de grupo sdo definidor por dois tipos diferentes de atores. O primeiro

tipo, o usudrio, deverd ser capaz de criar um novo grupo na aplicacdo, requisitar acesso a

um grupo existente ou visualizar seu contetido e membros. O segundo tipo, o administra-

dor, € responsavel pela geréncia e organiza¢do do grupo. No momento em que um usuario

cria um grupo, este se torna administrador do mesmo. E possivel também que um admi-

nistrador promova outros membros do grupo ao status de administrador ou aceitar/rejeitar

que outros membros da rede participem.

Como um usudrio, quero poder criar um grupo
Como um usudrio, quero poder solicitar participacdo em um grupo privado
Como um administrador de grupo, quero poder editar as informagées do grupo

Como um administrador de grupo, quero poder aceitar/rejeitar a solicitacdo par-
ticipagdo de um usudrio: Usudrios que acessarem a pagina de um evento podem
solicitar participacdo para o administrador do mesmo, ficando pendente uma con-

firmagdo do administrador se o usudrio ingressard ou ndo.

Como um administrador de grupo, quero poder expulsar um membro

Como um membro de grupo, quero poder visualizar os membros do grupo

Como um membro de grupo, quero poder visualizar a lista de eventos deste grupo

Como um administrador de grupo, quero poder excluir o grupo

3.1.3 Evento

Para que a aplicagc@o consiga ajudar membros e administradores de grupos a or-

ganizar eventos esportivos € necessario que uma série de informacdes sejam dadas ao

sistema e que estas fiquem disponiveis de forma clara. Tais informagdes como o esporte
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que serd praticado, data e local do evento, preco por participante, etc. sdo fundamentais
neste ponto.

Ao tratarmos eventos como atividades exclusivas de um grupo, somente usuario
administradores de algum grupo dentro da aplicacdo podem criar novos eventos para estes
grupos. Adicionalmente € importante que os participantes vejam quem, dentre 0s mem-
bros do grupo que estd organizando o evento, participardo da atividade, além de ver se
ha vagas sobrando ou se sua confirmacao no evento garantird uma vaga. Um usudrio do
sistema s6 pode acessar um evento se este fizer parte do grupo que o hospeda. Adicional-
mente, eventos nao possuem recorréncia, sendo necessario recriar uma atividade sempre

que necessario.

e Como administrador de um grupo, quero poder criar um evento para este grupo:
O usudrio s6 pode criar novos eventos se fizer parte de um grupo na condi¢do de
administrador. Caso ndo seja satisfeita esta condi¢@o, o usudrio deve ser enviado
para outra pagina da aplicagdo e ser informado que ndo pode criar um evento.

e Como um membro de grupo, quero poder (des)confirmar participa¢do nos eventos
do grupo

o Como um administrador de um grupo, quero poder editar as informagoes dos even-

tos
e Como um administrador de um grupo, quero poder cancelar eventos
e Como um membro de grupo, quero poder ver as informagoes o evento

e Como um membro de grupo, quero poder ver os participantes do evento

3.1.4 Dashboard

O Dashboard (ou painel) da aplica¢do foi pensado como uma 4rea onde infor-
magdes relevantes seriam mostradas para os usudrios, servindo como a pégina inicial da
aplicacdo. Assim como serd apresentado na subsecdo 5.2.2, o painel foi dividido em trés
areas para agrupar melhor a informacao.

Na secao principal (ou corpo da aplicacdo) € esperado que fiquem informagdes
criticas aos usudrios, como 0s eventos mais proximos ou pessoas que estdo esperando
para fazer parte de algum grupo que o usudrio administra. No menu lateral de navegacio,
mostrar a lista de grupos que o usudrio faz parte e a lista dos eventos mais préximos, como

em um calendario.
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o Como um usudrio, quero que os eventos futuros dos meus grupos sejam mostrados

ordenados pela data
e Como um usudrio, quero poder visualizar os grupos que fago parte

o Como um administrador de um grupo, quero ver quantos membros estdo esperando

por aprovagdo neste grupo

3.1.5 Busca

O sistema de busca, ainda que projetado de modo simples para esta versdo da
aplicacao (sem op¢des de busca avangada como a busca de eventos por proximidade geo-
grifica ou com filtros mais complexos), deverd fornecer meios para que um usudrio seja
capaz de encontrar outros usudrios do sistema além dos grupos cadastrados, para que o

usudrio possa no futuro se integrar a estes para a realizac@o das atividades esportivas.

e Como um usudrio, quero poder buscar por outros usudrios

e Como um usudrio, quero poder buscar por outros grupos

3.2 Entidades

Como descrito na secdo 3.1, a aplicacdo foi projetada contendo alguns tipos de
entidades definidas previamente em suas estérias. Podemos, a partir disso, gerar uma
defini¢do mais clara de o que cada entidade precisa ter, e qual o seu relacionamento no
sistema com os demais componentes.

A figura 3.1 explicita 0 modelo de entidades e relacionamentos projetados para
este sistema. Embora a aplicacdo esteja sendo projetada para um banco de dados ndo-
relacional, um diagrama de entidade e relacionamento pode ndo ser o mais adequado,
mas certamente colabora para um entendimento global da estrutura¢do do projeto. Surge
entdo a necessidade de reestruturar o diagrama afim de se adequar melhor ao modelo
NoSQL. A seguir serdo explicados detalhes de cada componente do diagrama Entidade-
Relacionamento e sua func¢do no projeto.

Primeiramente, definiremos que uma relacao entre a entidade de autenticacdo e o
usudrio do sistema possuem um relacionamento / para I, chamado de registro. Adicio-
nalmente um usudrio pode ter diversos esportes na sua lista de favoritos, entao definiremos

uma entidade Esporte que abriga as informagdes das atividades. Um usudrio possui um
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relacionamento N para N com os esportes, pois um usudrio pratica varios esportes € um
esporte é praticado por varios usudrios.

Um usudrio do sistema e um grupo possuem um relacionamento N para N, pois
um usudrio pode fazer parte de diversos grupos e cada grupo pode ter diversos usudrios. E
neste relacionamento que se informa qual o tipo de acesso que o usudrio tem neste grupo,
podendo ser um membro e até mesmo um administrador.

Finalmente temos os eventos, que descrevem as atividades que serdo executadas
por diversos membros pertencentes a um grupo. Eventos possuem um relacionamento N
para N com os usudrios e relacionamentos N para I com grupos (pois um evento s6 pode

ter um grupo que o hospede) e N para 1 com eventos, pois uma atividade esportiva s

abriga um evento.

3.2.1 Autenticacao

Esta entidade tem o papel de armazenar informagdes chave sobre como o usudrio
fez a autenticacdo no sistema e qual usudrio fez a autenticagdo. A entidade Autenticacdo
possui um relacionamento / para I com a entidade Usudrio e comporta os seguintes

atributos:

e ID: Identificador unico de usudrio no sistema de autenticagao.

e Provedor: Qual método foi utilizado para realizar a autenticacdo (e-mail ou alguma

rede social).

3.2.2 Usuario

Esta entidade guarda todas as informacdes de um usudrio do sistema. Sao utili-
zadas aqui informagdes que identificam o usudrio unicamente, aproveitando o relaciona-
mento / para I com a entidade Autenticagdo e utilizando o seu identificador o ID vindo

desta entidade. Esta entidade possui os seguintes atributos:

e ID: Identificador Gnico de usudrio no sistema, importado da entidade de autentica-
¢ao.
e Username: Nome de usudrio que serd utilizado para montar as rotas de navegacao

da aplicacdo. O nome de usudrio deve ser inico no sistema.
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Figura 3.1: Diagrama Entidade-Relacionamento do Game Finder

Autenticacio
PK |ID MUMERIC
Provedor | VARCHAR
Registro
Usuario Grupo
PK.FK | ID NUMERIC PE|ID NUMERIC
Username | VARCHAR Membro FK | ID_Criador | NUMERIC
Email VARCHAR Criago TIMESTAMP
Crnagao TIMESTAMP Modificagdo | TIMESTAMP
Modificagdo | TIMESTAMP Mome VARCHAR
Mome VARCHAR Descrigio VARCHAR
Foto VARCHAR Foto VARCHAR
% Participante
Pratica %J Organizador
Esporte Evento
PK | ID NUMERIC Atividade PKID MUMERIC
MNome VARCHAR H FK | ID_Grupo MUMERIC
Participantes | NUMERIC FK | ID_Crnador NUMERIC
lcone VARCHAR FK | ID_Esporte MUMERIC
Criagao TIMESTAMP
Modificagdo TIMESTAMP
Status MUMERIC
MNome VARCHAR
Descrigao VARCHAR
Foto VARCHAR
Data e Hora DATETIME
Local VARCHAR
Max_jogadores | NUMERIC
Min_jogadores NUMERIC
Preco total DOUBLE
Divisdo de preco | NUMERIC
Preco individual |DOUBLE
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Email: O e-mail que o usudrio utiliza para fazer seu registro no sistema.

Criacao: A data em que o usudrio criou ser perfil.

Modificacao: A data da dltima vez em que o usudrio alterou o seu perfil.

Nome: O nome do usuario

Foto: Uma URL contendo a foto que o usudrio quer usar como perfil.

Um usudrio do sistema ainda possui relacionamentos N para N com outros grupo,

outros eventos e outros esportes.

3.2.3 Esporte

A entidade Esporte guarda informagdes acerca das atividades que os usudrios po-
dem realizar dentro de um evento esportivo. Para fins de usabilidade, € importante que
um esporte especifique o seu nome, o nimero minimo de participantes da atividade e um
icone para auxilio visual. Um esporte ndo pode ser cadastrado por usudrios do sistema,
nesta etapa da aplicacao, sendo possivel somente que administradores do sistema os adi-
cionem no banco de dados. Um esporte possui relacionamentos N para N com usudrios e
1 para N com outros eventos, pois um evento s realiza uma atividade esportiva por vez.

A seguir a lista de atributos que a entidade Esporte comporta:

e ID: Identificador tnico de esporte.
e Nome: Nome do esporte

e Participantes: Nimero minimo de participantes para realizar a atividade (pode ser

alterado).

e Icone: Diretério onde o icone do esporte se encontra.

3.2.4 Grupo

A entidade Grupo guarda as informagdes sobre um grupo que realiza atividades
esportivas. Grupos, dentro do Game Finder, sdo aglomeragdes de usudrio que praticam
atividades esportivas organizadas pelo sistema. Um grupo é comporto dos seguintes atri-

butos:

e ID: Identificador tnico do grupo. Também utilizado para montar as rotas de nave-

gacdo da aplicacgdo.
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ID Criador: Identificador tnico do usudrio que criou o grupo, referenciando um

objeto da entidade Usudrio.

Criacao: A data em que o grupo foi criado.

Modificacao: A tdltima data em que o grupo foi modificado
Nome: O nome do grupo

Descricao: A descri¢do do grupo

Foto: Uma URL contendo a foto que o grupo usa para se identificar.

Um grupo possui relacionamentos N para N com outros usudrios, onde sua re-

lagdo informa se um usudrio € membro e/ou administrador do grupo, € / para N com

eventos, onde seu relacionamento informa se o evento esté ativo para aquele grupo ou se

foi cancelado.

3.2.5 Evento

A entidade dos eventos guarda as informagdes sobre as atividades esportivas que

serdo feitas entre os membros de um grupo. Uma atividade esportiva necessita de infor-

macoes que auxiliem os membros do grupo a completarem a atividade. S3o necessarias

diversas informacdes para que a organizacdo do evento seja feita corretamente, de acordo

com dados levantados pelo autor deste trabalho durante as organizagdes de seus eventos.

A seguir uma lista dos atributos que caracterizam um evento:

ID: Identificador unico da atividade esportiva, necessdrio para gerar as rotas da

aplicacdo que levam até ele.

ID Grupo: Identificador tnico do grupo que estd hospedando o evento.

ID Criador: Identificador tnico do usudrio do sistema que criou o evento.

ID Esporte: Identificador tinico do esporte que sera praticado no evento.

Criacao: A data em que o evento foi criado.

Modificacao: A ultima data em que o evento foi modificado.

Status: Informa o estado atual do evento, estando ele ativo, expirado ou cancelado.
Nome: O nome do evento.

Descricao: A descri¢ao do evento (se necessaria).

Foto: Uma URL contendo a foto do evento

Data e Hora: A data e hora em que o evento serd realizado.
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e Local: O local onde o evento sera realizado (textual ou um JSON contendo dados

do Google Maps).
e Max. jogadores: Nimero minimo de jogadores que podem participar da atividade.
e Min. jogadores: Niumero maximo de jogadores que podem participar da atividade.
e Preco total: Preco total do evento (preco da quadra esportiva, por exemplo).
e Divisao de preco: Como o valor serd dividido entre os participantes (dividir o valor
total igualmente ou cada membro paga um taxa especifica).

e Preco indiv.: Preco que cada participante deverd pagar para o organizador do

evento para que possa participar do evento.

3.3 Frameworks e Tecnologias

Para esta secdo serdo comentadas caracteristicas das tecnologias utilizadas. An-
gular]S e Firebase sdo tecnologias relativamente novas e possuem curvas de aprendizado
bem diferentes entre si, sendo necessario abordar diversos conceitos antes de utiliza-las. A
seguir serdo abordados tais conceitos e serd feita uma explicacdo de quais praticas devem

ser seguidas para uma correta utilizacio das tecnologias.

3.3.1 AngularJS

Como descrito na subsecao 2.1.4, Angular JS é um framework MV* e neste traba-
lho serd utilizado como um framework MVC. Deste modo € necessério definir por meio
da listagem de entidades quais componentes devem ser desenvolvidos afim de tratar as
regras de negdcio corretamente do lado do usudrio do sistema. Listaremos a seguir alguns

conceitos € como o Angular]JS aborda cada um deles.

3.3.1.1 Arquitetura em Camadas

Angular]S define como Model todo objeto em memoria que € passivel de interacao
do usudrio e € apresentado na View (ANGULARIS, 2010b). A partir desta defini¢do, toda
a manipulacdo em memdria de objetos, arrays e varidveis da aplicacdo podem ser tratados
como manipulacdes no modelo.

A View € aquilo que o usudrio vé€ e interage com. Esta camada € definida na
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aplicacdo como o HTML estendido por uma série de diretivas e expressdes que recebem
um tratamento de parsing do AngularJS no periodo de inicializacao.

Os Controllers (ANGULARIS, 2010c) sao componentes opcionais que fazem a
ligacdo dos dados vindos do e para o Model para e pela View. Sdo os controladores da
aplicacao os responséveis por uma melhor defini¢do do escopo de varidveis e por auxi-
liarem na elaboracdo de funcdes complexas para a manipulacdo e tratamento de dados
do sistema. E importante frisar que controladores sdo dependentes da View em que estio
ligados, ndo podendo ser reutilizados no sistema.

Como uma estratégia de facilitar o reuso de por¢des de cédigo que manipulem
dados afim de cobrir regras de negdcio do sistema, AngularJS oferece também o conceito
de Servicos (ANGULARIS, 2010e), os tratando como componentes que podem ser inje-
tados em outras partes da aplicacdo. Um servico tem a finalidade de, sendo instanciado
uma Unica vez durante a execucdo do programa (como um Singleton), garantir que um
conjunto especifico de varidveis e métodos possam ser reutilizados por todas as partes do

codigo.

3.3.1.2 Organizagdo de Arquivos

Angular]S possui, entre seus desenvolvedores, dois modos principais de organi-
zacdo de projetos: Organizacdo por componente ou Organizacdo por funcionalidade. O
primeiro modo descreve que os diretorios do projeto devem ser estruturados para guar-
dar todos os componentes semelhantes na mesma pasta, deixando por exemplo todos os
controladores na pasta Controladores e todas as diretivas na pasta Diretivas. O segundo
modo descreve que funcionalidades semelhantes devem ser armazenadas na mesma pasta,
nomeadas pelo nome da funcionalidade (KUKIC, 2014).

Para este trabalho foi feita uma abordagem mista, de modo que fosse possivel
explicar vantagens dos dois modelos. Assim sendo, existem diretdrios que abrigam as
funcionalidades especificas de uma entidade e hd diretérios para armazenar uma colecao

de servigos do sistema, dadas suas capilaridades na aplicacgao.

3.3.1.3 Ligacdo de Dados

Uma das marcas deste framework € a capacidade de agir quase que instantanea-
mente na manipulacdo da View quando um Model é modificado, e vice-versa. O conceito

atrelado a esta funcionalidade € a Ligacdo de Dados Bidirecional (ou Two-Way Data Bin-
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ding) (ANGULARIS, 2010d) e seu funcionamento se da pela capacidade do Angular]JS
realizar uma compilacdo do HTML estendido (o femplate) e adicionar comportamentos
préprios nos elementos do DOM. Assim, quando um componente especifico € manipu-
lado, disparam-se eventos que capturam as mudangas e se atualizam os modelos em me-
moria. De forma andloga, uma mudando nos dados do modelo impactam em mudancas

quase que instantaneas na tela.

3.3.2 Firebase

A secdo 2.1.5 comenta sobre alguns servicos oferecidos pelo Firebase ainda em
sua versdo gratuita. Entre elas estdo o sistema de autenticacdo, o armazenamento de
arquivos estdticos e o banco de dados ndo-relacional (FIREBASE, 2009b). A seguir serdo
explicados com mais detalhes cada uma destas funcionalidades. O banco de dados sera

explicado em uma subsecdo a parte (3.4).

3.3.2.1 Autenticagdo

Utilizando o médulo AngularFire, disponivel para aplicacdes Angular]S que de-
sejam se conectar aos servicos do Firebase com maior facilidade, é possivel utilizar uma
série de métodos que facilitam o processo de autenticacdo de um usudrio na aplicagdo.
Primeiro o administrador da aplica¢do deve informar no painel de configuragdes quais
sdo os métodos de autenticacdo que a aplicacdo dard suporte, como por exemplo e-mail
ou Facebook. A figura 3.2 mostra a interface que o usudrio tem na hora de configurar este

sistema, listando em abas cada provedor de autenticacdo que o Firebase da suporte.

3.3.2.2 Hospedagem

Ap6s uma configuracao do kit de ferramentas do Firebase no computador, pelo
terminal, o usudrio pode fazer o envio de uma versao da aplicacdo para o servidor (deploy).
As versdes geradas pelo sistema podem ser manipuladas, permitindo que o usudrio faca
rollbacks de forma simples tanto pela interface quanto pela linha de comando. A figura
3.3 mostra a interface que a aplicacdo oferece para que o usudrio consiga controlar seu

versionamento.
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Figura 3.2: Configuracdo do sistema de autentica¢do de uma aplicag@o no Firebase

E Dashboard VIEWING GAME FINDER ) Account Settings

User Login & Authentication

Autherized Domains for OAuth Redirects

Session Length
include: localhost , 127.0.0.1, game-finder.firebaseapp.com -

Days v
(]

Login & Auth

Email & Password Facebook Twitter GitHub Google Anonymous Custom

« Enable Email & Password Authentication

Fonte: Painel de configuracdo do Firebase

Figura 3.3: Configuracdo das versoes da aplicacio

§ Dashboard VIEWING GAME FINDER ) Account Settings

| Usea Custom Domain

‘ Deployed by 27raphalupi@gmail com

‘ Deployed by 27raphalup

‘ Deployed by 27raphalupi

Fonte: Painel de configuracdo do Firebase
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3.4 Banco de Dados

Ao utilizar o servico de banco de dados em tempo real que o Firebase oferece, o
desenvolvedor do projeto precisa entender um pouco mais sobre bancos de dados nao-
relacionais e a estruturagdo de dados orientada a documentos. (MONGODB, 2015) fala
sobre trés grandes mudangas de paradigma que ocorreram nos ultimos anos desde o surgi-
mento dos bancos de dados SQL: A emergéncia pela computacdo na nuvem - onde dados
necessitam ser replicados em multiplos servidores e a realiza¢do de JOINS entre tabelas de
diferentes fontes € um desafio enorme -, a necessidade de utilizar dados ndo-estruturados
aumenta constantemente e o contante uso de metodologias dgeis no desenvolvimento de
projetos acarreta em mudancgas de design conforme a demanda evolui - baseando-se no
fato de que operacdes de alteracdo de estrutura do banco (ALTER TABLES) sao muito
custosas.

Afim de remediar estas dificuldades, sistemas alternativos de armazenamento de
dados surgiram para tentar estruturar a informacdo de um sistema de forma mais 16gica
e dinamica. Entre os meios mais populares (DB-ENGINES, 2014) se encontra os siste-
mas NoSQL. O termo infere que nem todas as manipula¢des nos dados ocorrem de forma
padronizada, dando liberdade para que diferentes estruturas de armazenamento sejam cri-
adas dentro do mesmo conjunto semantico de dados e que a leitura possa ser feita de
modos diferentes, dependendo da situagcdo (COUCHBASE, 2011).

Para este trabalho em especifico, a vantagem oferecida por um sistema NoSQL
como o Firebase foi cobrir as constantes mudancas e experimentagdes feitas na modela-
gem dos dados afim de tentar cobrir da melhor forma possivel os critérios ACID (Atomi-
cidade, Consisténcia, Isolamento e Durabilidade). Serdo levantados no capitulo 4 diversas
questdes onde o Firebase auxilia e atrapalha o desenvolvimento, em especial por ser uma
tecnologia nova e em constante mudanca.

E necessdrio neste ponto entender que a estrutura do banco de dados em um sis-
tema nao-relacional € ditada pelas consultas que o desenvolvedor deseja realizar. Deste
modo, consultas como 0os membros de um grupo ou os grupos de um membro requerem
ou um replicacdo total dos dados (e consequente gerenciamento de modificacdes para
manter consisténcia) ou incluir apontadores para outros objetos do documento afim de
realizar uma série de consultas recursivas até a completa obten¢ao dos dados desejados.

O sistema em tempo-real oferecido pelo Firebase funciona a partir de uma série

de listeners por porcdes especificas de uma cole¢do ou documento no banco. E pos-
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Figura 3.4: Configuragcao de um listener em um documento no Firebase

documentReference.on('child_added', function(datasnapshot, previousChildKey) {
J/f code to handle new child

H
Fonte: Documentacdo Firebase (On) - <https://www.firebase.com/docs/web/api/query/

on.html>

sivel neste modelo definir que a aplicagdo "gostaria de ser informada"toda vez que um
evento especifico aconteca dentro do diretério dos dados, como por exemplo a inclusdo
ou remog¢do de um dado, a alteragdo do conteddo do documento, etc. Na figura 3.4 o
documentReference € um objeto Firebase que aponta para um documento especi-
fico, on € o método que cria um listener para este documento, ' child_added’ é o
tipo de evento que serd vinculado, dataSnapshot € o estado do objeto no documento
no momento em que foi capturado e previsouChildKey € chave para o ultimo objeto

adicionado no documento, se existir.


https://www.firebase.com/docs/web/api/query/on.html
https://www.firebase.com/docs/web/api/query/on.html
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4 DESENVOLVIMENTO DA APLICACAO

O capitulo 4 desenvolve o processo de criacdo da aplica¢do, comentando decisdes
de projeto e as etapas de desenvolvimento do Game Finder. Os tdpicos serdo abordados
em ordem semelhante a como foram desenvolvidos, dando prioridade para cobrir a lista
estdrias de usudrio apresentadas na secao 3.1.

Novamente o autor deste trabalho frisa que esta aplicagdo tem o intuito de ser pro-
duzida sem a necessidade de configurar um servidor Back-End e para tanto as arquiteturas

a seguir apresentadas se focam tao somente no lado do cliente.

4.1 Configuracao e Criacao do Projeto

Um aplicacdo em Angular]S requer um conjunto bdsico de bibliotecas para seu
correto funcionamento. Entre elas, podemos destacar a biblioteca do Angular]S, as bibli-
otecas e estilos CSS do Bootstrap, bibliotecas do Firebase (AngularFire), JQuery e outras
bibliotecas e mddulos integrados ao Angular]JS para uma melhor experiéncia do usudrio
e facilidade de desenvolvimento.

E comum em muitos projetos neste e outros frameworks JS modernos a utiliza¢io
de ferramentas de controle de pacotes, ou Package Managers. Em especial, dois grandes
softwares fazem o controle de pacotes para projetos executados com Node.js, sendo eles
o NPM (NPM, 2009) e o Bower (BOWER, 2012). Estes softwares fazem uso de um
arquivo JSON que descreva as dependéncias de bibliotecas e mddulos que a aplicagao
possui para ser executada corretamente em qualquer servidor (NGLEARN). A figura 4.1
mostra a configuragdo do arquivo package. json que € utilizado para fazer o setup de
dependéncias da aplicacg@o.

A figura 4.2 mostra como € definido o médulo da aplicacdo e suas dependéncias.
A varidvel app contém o médulo Angular]S do Game Finder e todos os componentes
vinculados a esta aplicacdo (Controladores, Servigos, etc.) sdo gerados a partir dela.

Node.js ndo foi utilizado nesta aplicagdo com o intuito de fornecer o Back-End do
sistema (como € comum em projetos JS), mas foram utilizadas algumas funcionalidades
para uma execucao local da aplicagdo durante seu desenvolvimento, como por exemplo a

instanciagcdo de um servidor local rodando em Node.js para servir arquivos estéticos.
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Figura 4.1: Arquivo de configuragcdo de dependéncia do projeto - package. json

{

"name": "game-finder",
"description": "A sports manager made with AngulardsS",
"version": "1.0.0",
"repository": "https://bitbucket.org/27raphalupi/game-finder",
"license": "MIT",
"private": true,
"devDependencies": |
"Thttp-server": "~0.6.1",
"bower": "~1.3.1",
"shelljs": "~0.2.6",

"angular': "1.4.4",
"angularfire™: "1.1.2",
"firebase": "2.2.1",
"Jquery": "2.1.4",
"bootztrap": "3.3.35",
"angular-ui-router": "0.2.135",
"angular-auto-validate™: "1.18.14",
"angular-ladda": "0.3.1"
]'F
"scripts": |
"prestart": "npm install",
"start": "http-server -a localhost -p 8000 -c-17,

"pretest": "npm install",
"test": "karma start karma.conf.]js",
"test-single-run": "karma start karma.conf.js --single-run",

"preupdate-webdriver": "npm install",
"ipdate-webdriver": "webdriver-manager update",

"preprotractor”: "npm run update-webdriver",
"protractor": "protractor ele-tests/protractor.conf.js"

Figura 4.2: Definicao do médulo central do Game Finder

var app = angular.module ("gameflinderApp", [
"firebase",

"ai.router"”,
"ui.bootstrap"”,
"jecs-autovalidate",
"angular-ladda",
"ngTagsInput"
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Figura 4.3: Factory Auth para acesso ao servidor de autenticacao do Firebase

app. factory ("Auth", ["3firebasefuth", function (&firebaseluth) |
var ref = new Firebase("https://game-finder.firebaselo.com/");

return ffirebasefuth(ref);

iz

4.2 Autenticacao

O sistema de autenticacdo fornecido pelo Firebase funciona por meio de chamadas
especificas a servigos oferecidos pelo modulo AngularFire. Para esta aplicacao foi desen-
volvido o modo de se autenticar utilizando e-mail e senha, sem a possibilidade de fazer
uma autenticacao utilizando redes sociais (o0 que é oferecido também no plano gratuito do
Firebase).

A figura 4.3 apresenta 0 modo como a aplicacio se conecta ao servidor de au-
tenticacdo. Uma Factory € criada para armazenar o objeto que contém as fungdes de
autenticacao do servidor e, por uma particularidade do AngularJS, pode ser injetada em
outros componentes da aplicagdo sem ser re-instanciado. Aqui, ref é um apontador para
o servidor no Firebase e $firebaseAuth é um servigo fornecido pelo AngularFire
para prover acesso ao servidor de autenticacao.

As fungdes de autenticagdo fornecidas (com parametros omitidos) pela entdo cri-

ada factory Auth sio:

e ScreateUser: Cria um usudrio no sistema de autenticagdo.
e SauthWithPassword: Autentica um usudrio com e-mail e senha.

e SgetAuth: Verifica se o usudrio estd atualmente autenticado com o servidor.

SonAuth: Escuta pela autenticacdo de um usudrio no sistema.

$offAuth: Deixa de escutar por autenticacOes no sistema.

4.3 Rotas

Como descrito no titulo deste trabalho, a aplicacdo desenvolvida se trata de uma
Aplicacdo de Pdgina Unica (SPA). Este conceito se refere a capacidade de uma aplicacio
web se assemelhar a um aplicativo de smartphone, onde todas as views de uma aplicacao
estdo contidas em um sé aplicativo, e nao ha a necessidade de buscar por novas paginas

HTML no servidor (TAKADA, 2013). Em resumo, aplicacdes que ndo se valem deste
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modelo necessitam implementar todas as mindcias de estados intermedidrios no lado do
servidor e somente conseguem uma alteracdo parcial da tela utilizando diversas diretivas
de JQuery e manipula¢des no DOM.

Com a utilizagdo deste paradigma de desenvolvimento, podemos fazer alteracdes
complexas em porg¢des da tela com o minimo de esfor¢o, mantendo o c6digo limpo e ma-
nutenivel, gragas aos servigos oferecidos pelo AngularJS. Primeiramente serd apresentado
o modo como as pédginas da aplica¢do foram pensadas e em seguida serd mostrado como

a aplicacdo implementa estas paginas.

4.3.1 Diagrama de Rotas

Seguindo os modelos apresentados nos diagramas de entidade (sec¢ao 3.2), a apli-
cacdo foi organizada de modo a separar semanticamente as por¢des de codigo que traba-
lham com usudrio, grupos e eventos. A figura 4.4 mostra como os componentes chave da
aplicagdo sdo relacionados entre si e como € feita a navegacgdo entre eles.

O usudrio do sistema acessa a pdgina inicial (Home), de onde pode se registrar
ou se autenticar. Passada a etapa de autenticacdo, ao usudrio é permitido acesso aos
modulos que controlam usudrios, grupos, eventos e busca, além de dar acesso a um painel
(Dashboard) com informacdes relevantes.

E importante salientar neste ponto que todas as diferentes views da pagina sdo
carregadas sob demanda do servidor e aparecem em uma porcao reservada da tela. Deste
modo a aplicagdo se torna capaz de reduzir o consumo de rede e dados de um usudrio para
que esse possa acessar o contetido desejado sem precisar carregar todas as diversas views

da aplica¢do na sua inicializacdo.

4.3.2 AngularJS UI-Router

Angular]S fornece, com seus componentes base, a capacidade de gerenciar rotas
da aplicac@o por meio do controle de URLs. Para facilitar no desenvolvimento de uma
SPA utilizando estes médulos, o programador precisa lancar mao de recursos como a
inclusdo de templates para a geragdo de views parciais.

Afim de cobrir as dificuldades proporcionadas pela biblioteca base, foi desenvol-

vido o médulo Ul-Router,que trata as views da aplicagdo como uma méquina de estados,
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Figura 4.4: Diagrama de rotas do Game Finder
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Requer autenticacdo

permitindo o cascateamento de atributos para estados-filho, visualizagao de estados para-

lelos e encadeados, entre outros (ANGULAR-UI-ROUTER, 2013).

4.3.3 Construcao de Rotas

Baseando-se na utilizagdo e funcionalidades do médulo UI-Router (ANGULAR-
UI-ROUTER, 2013), a aplicagdo foi estruturada de modo que a autenticacao pudesse ser
coberta a partir do encadeamento de estados. Assim, definindo um estado abstrato (que
nao possui uma view associada) da aplicagdo que requer que o usudrio esteja autenticado
pelo Firebase, ha a possibilidade que todos outros estados aninhados se valham desta
restri¢cdo automaticamente.

A figura 4.5 mostra como as rotas e estados do Game Finder foram construidas.
Inicialmente € injetado o servico que faz o gerenciamento de rotas e estados (respectiva-
mente $stateProvider e $urlRouterProvider). Em seguida se define dentro destes servicos
a rota padrdo da aplicagdo (caso um estado invalido seja acessado) e todos os demais
estados que a aplicacao dara suporte.

Um estado € definido pelo método state passando como argumentos o nome
do estado e um objeto de configuracdo. Neste objeto sdo definidas propriedades como
a URL que aparecerd no navegador, qual arquivo HTML serd carregado como template
do estado, qual controlador serd vinculado ao estado, etc. Um aninhamento de estados é
definido pelo nome do estado criado, utilizando uma nomenclatura hierarquica no formato

estadoPai.estadoFilho.
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Figura 4.5: Configuragao de rotas do Game Finder

app.config(["$stateProvider"”, "SurlRouterProvider", "Sprovide",
function {£stateProvider, surlBouterProvider, Sprovide) {

anv -

T = rr RmMSEcRad 11 o e e, &
s -cned

LU 4l

fturlBouterProvider.otherwise (" /dashboard") ;

fatateProvider
tate{'main', {"url": "/"...})

Btate{'login', |
url: "/login",
tenplatelrl: "appsauth/login.html",
controller: "authController"

.3tate('register', {["url": "/register"...})

.atate('root', { //every state under root will require authentication.
abkstract: true,
data: [requirelogin: truel,
tenplateUrl: "app/extra/main.hitml"

H

.3tate('root.dashboard', {["url": "/dashboard"...})

{'root.profile', ["abstract": true...})

.3
.3 'root.profile.page’, {"url": "/profile/:username"...}l)

.3 '"root.profile.edit', {"url": "/profile/:usernamefedit"...})

.3 'root.profile.groups', {"url": "“/profile/:username/groups"...})
.3 '"root.profile.events', ["url": "/profile/:username/events"...])

E possivel também definir varidveis que serdo passadas na URL usando a sin-
taxe page/ :parameter, e pode-se entdo navegar até o estado utilizando a chamada
Sstate.go (' stateName’, variable: value) pararenderizar o estadocom
a URL www.website.com/#!/page/value.

Para o Game Finder foi definido um estado abstrato chamado root que requer a
autenticacao do usudrio para ser acessado. Caso o usudrio ndo esteja autenticado, este €
levado a um estado publico para efetuar a autenticacdo (Login). Os demais estados que
requerem autenticacao sdo definidos como um aninhamento do estado root, como por
exemplo as paginas de perfil (root .profile), grupo (root .group) e estados inter-
nos a estas, como a visualiza¢ao de grupos de um usudrio (root .profile.groups)

ou eventos que um grupo promove (root .group.events).
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Figura 4.6: Apontamento a API do Firebase

var ref = new Firebase ("https://game-finder.firebaseic.com/");

Figura 4.7: Busca de um usudrio no banco de dados pelo seu ID

thig.selectlUse rID = Euﬁgtion {userID) [
return ref.child({'users').child{userlID};

4.4 Queries

Diferente do modo como queries funcionam em bancos de dados relacionais, onde
o usuario faz o acesso aos dados de uma tabela, o Firebase oferece em sua API métodos
para escutar uma por¢cdo do documento JSON sendo armazenado. O sistema de consulta
requer uma referéncia para uma cole¢ao de dados, um tipo de evento para escutar € um
callback que serd invocado toda vez que o Firebase disparar um evento do tipo em questao
(FIREBASE, 2009c).

As referéncias sdo apontadores para colecdo de dados no banco, onde uma série de
filtros e ordenamentos sdo feitos para conseguir os dados especificos. A referéncia € defi-
nida como um objeto de conexdo com o servidor (figura 4.6) instanciado como um objeto
Firebase. Um caminhamento até a por¢ao do documento que sera consultado (figura
4.7) se da pela utilizagdao dos métodos child, referenciando atributos dos objetos JSON
armazenados. As operacgdes de filtragem e ordenacdo (figura 4.8) necessitam primeira-
mente de um método de ordenacdo de dados (como por exemplo o orderByChild)
e em seguida uma série de restricdes aos dados sendo retornados, como a filtragem do
conteido de uma string (método equalTo).

Uma consulta € feita no banco por meio de um entre dois métodos:

e on: Executado ativamente sobre uma referéncia do banco, recebendo um tipo de
evento e um callback para ser invocado com o snapshot do banco toda vez em que
o evento € disparado no Firebase.

e once: Executado uma tunica vez sobre uma referéncia do banco, recebendo um

tipo de evento e um callback para ser invocado com o snapshot do banco quando o

Figura 4.8: Busca de um grupo no banco de dados pelo nome

function(flatGrouplame) |
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evento € disparado no Firebase.

4.5 Organizacao dos Dados

Um dos tipos mais comuns de inser¢do de dados utilizados neste trabalho se baseia
na execucdo ordenada de dois métodos. Primeiramente ¢ chamado o método push que
cria um objeto no local da referéncia e devolve um ID gerado dinamicamente. Em seguida
se chama o método set passando como parametro o JSON que serd armazenado nesta
referéncia. Para a delecdo de um documento no banco € possivel simplesmente executar
um método set na referéncia que serd apagada passando um objeto JSON nulo (null).

Para o armazenamento dos objetos JSON no banco foram utilizadas as seguintes
estruturas: Todos os objetos que representam entidades ficam vinculados a uma raiz do
documento, sendo nomeados os objetos de users, sports, groups € events.

A figura 4.9 mostra como € feito o armazenamento dos dados de uma usudrio do
sistema, incluindo seus dados cadastrais, lista de grupos que faz parte (contendo suas
permissdes no mesmo), lista de eventos que foi convidado (incluindo seu estado de con-
firmacao) e esportes favoritos. A figura 4.10 apresenta a estrutura dos eventos, guardando
o nome do esporte, icone e numero recomendados de jogadores.

Na figura 4.11 mostra como os grupos sdo armazenados. Nestes sdo registrados
a lista de dados do cadastro do grupo, os eventos promovidos, membros, etc. As figuras
4.12 e 4.13 mostram o armazenamento de eventos no sistema, que ¢ dividido em dois
grupos de dados por questdes de experimentacdo em performance de queries. Na figura
4.12 sdao mostrados os dados armazenado do grupo no momento do cadastro, como seu
nome, jogadores, local, preco e esporte. Na figura 4.13 € mostrado o armazenamento da

lista dos usudrios participantes ou nao da atividade.

4.6 Componentes

Como comentando na sub-subsecdo 3.3.1.2, os arquivos foram organizados de
forma mista nos diretérios do projeto, afim de separar componentes tanto de entidades
diferentes quanto de camadas diferentes da arquitetura. Em se tratando de uma arquitetura
MVC, os grupos de arquivos HTML e JS que faziam parte de uma mesma entidade foram

deixados juntos em um diretério com o nome da entidade. Temos entdo diretérios como



Figura 4.9: Estruturacio dos objetos de usudrios

L USEFS

... 39e01519-d013-4184-8c9e-ad39dSec5fa
-~ _CreatedOn: 1447188353292
- _email: " I
- _lastModification: 1447188441559
-- _provider: "password”

-- _searchName: "viniciusmarques"

-~ _Uusername: "vinimarques”

<} events

5. -K2n9EyNbI4FEN91mkpH
... confirmation State: o

5 . groups

=} -K2n92zhQF pz43DNfeZp

i iSADMIN: true

Lo isSMember: true
-- Name: "Vinicius Margues”
-- photo: "
=) Sports
o0

i NAMme: "soccer 7"

-- USername: "vinimarques"”
- 470decad-93ea-4e38-88ed-9a9b5a8b11bb
ﬂ 4942¢54d-0d91-442d-b3f3-43b6b358f4b0

_uid: "39e81519-d013-4f84-8c%e-ad39d9ecS5Ffa”

Figura 4.10: Estruturacdo dos objetos de esportes
L sports

- _idr 1

-- category: “Soccer”

- 16ON: "assets/img/sport/soccer.png”

- min_players: 22

- name: "Soccer 11"

- _id: 2
- category: "volley"
- ICON: "assets/img/sport/volleyball.png"

- min_players: 12

- name: "Volleyball™
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Figura 4.11: Estruturacdo dos objetos de grupos

E| groups

E| ------- -K2d4TGOR1ked0IXxqws

----------- _createdOn: 1447819537687

----------- _ecreator: "6418c23c-feac-48fa-b2fc-087ceff2c3zc”
----------- _id: "-K2d4TGOR1kcd@IXxqus™

----------- _lastModification: 1448588181155

----------- _uglyName: “noobs 'soccer”

----------- description: "Grupo de futsal do pesscal da CiC UFRGS e amigo...”
[=|-- events

b -K2dEUZFOBIWMUMONO_1: true

[=- members

E 6418c23c-flac-48fa-b2fc-087c0ff2c37c

isAdmin: true

: [— isMember: true

n - 89c22e8e-2a0a-4db8-b738-f1430b53bdc8
u - BaBf6ca2-c270-42c5-bd9e-6b2500909411
n 8c4704e1-e76a-468e-9bf1-b3ch60509dfb
l:l - a0c9abed-0603-4956-b30f-bcd0aled3d53
I'.I - b9cccT74-3b59-4776-af3c-d6661d862b72

----------- name: "Noobs' Soccer”

----------- photo: "https://fbcdn-sphotos-h-a.akamaihd.net/hphotos-..."
- -K2d7PWhhWaoypy3F2al
-K2dCyGQZxNUkUeZ0OvH8




Figura 4.12: Estruturagcdo dos objetos de eventos

= events
Zjonr -K2dEUZFOBIWMUMonO_1

_ ........ data

........... _createdOn: 1447622166281

........... _creator: "6418c23c-fRac-48fa-b2fc-087caff2c37c”

........... _grouplD: "-K2d4TGOR1kcd@IXxqus™

........... _id: "-k2dEUzfeBlkmUMone 1"

----------- _lastModification: 1447622166281

----------- _status: @

----------- description: "Futsal nosso de cada semana!‘\nPagamentos com o R..."
,,,,,,,,,,, location: "Parque esportivo PUCRS - Jardim Botanico, Porto..."
=|- map

=) center

- lat: -3@.8553977
-Ing: -51.1725398

mapTypeld: “roadmap”

zoom: 15

----------- maxPlayers: 12

........... minPlayers: 18

........... name: "Futsal 17 - Noobs Plays"

___________ photo: "https://fbcdn-sphotos-d-a.akamaihd.net/hphotos-..."
........... price: 859

........... split: "e"

----------- splitPrice: 18

=l SPOIt

icon: "assets/img/sport/soccer.png"”

F— name: "Futsal”

----------- time: 1447884614523

8- participants
8- -K2dGZWwax-UcfeVIAX0

8- -K2dHNhu5Nt5NkP0t-xm

Figura 4.13: Estruturacdo dos objetos de participantes de um evento

= participants
6418c23c-flac-48fa-b2fc-087c0ff2c37c

- confirmation State: 1

e ONfIrmation Time: 1447022488027
89c22eBe-2ala-4db8-b738-f1430b53bdc8

- 8c4704e1-e76a-468e-9bf1-b3cbB0509dfb
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Figura 4.14: Estrutura de pastas da entidade Perfil

profile
k| profile-edit.html
bl profile-events.html
h| profile-groups.html
k| profile-pagehtml
h| profile-root.html

J

W

profileContraller,js

il

=

profileEditContreller,)s

J

W

profileEventsController.js

il

=

profileGroupsContraollerjs

J

W

profilePageController,js

profile, group e event contendo os controladores para cada estado da aplicagao.
A figura 4.14 Mostra como os arquivos sao estruturados na pasta de uma entidade,
mostrando a lista dos arquivos HTML de views parciais da tela e a lista dos arquivos JS
responsdveis por fornecer controladores para cada view. Afim de fornecer as regras de ne-
gbcio de modo estruturado ao sistema, um outro conjunto de arquivos foi organizado afim
de guardar arquivos JS relacionados aos servicos AngularJS criados para tratar das mani-
pulacdes de dados oriundos do banco para cada entidade. Foram criados entdo os servigcos
ProfileService, SportService, GroupService e EventService que ex-
ternalizam métodos que facilitam o acesso aos dados armazenados no Firebase, além de
calcular regras de negdcio e oferecer manipulagdes de modelos de modo transparente para

os controladores.

4.7 Sistema de Busca

Afim de fornecer um sistema onde o usudrio pode pesquisar por outros participan-
tes do Game Finder e encontrar grupos em que possa participar, foi pensado um sistema
de busca para a aplicacdo. Nele, o usudrio € capaz de encontrar usudrios e grupos pelos
seus nomes.

Como um grande fator limitador para buscas mais complexas, o Firebase oferece
momentaneamente somente buscas por intervalos de valores de atributos em objetos den-
tro de um documento. O que isso quer dizer € que as tradicionais diretivas de filtragem
presentes em RDBMS como o LIKE ’%string%’ ndo estdo disponiveis para o uso,
deixando para o desenvolvedor somente a possibilidade de encontrar usudrios e grupos

onde seus nome sdo lexicograficamente maiores ou iguais ao termo consultado.
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Esta caracteristica funciona muito bem para obten¢do de valores entre intervalos
de datas (timestamps) e geolocalizacdo, onde pode-se definir como maximo € minimo
de um intervalo a coordenada em latitude ou longitude mais um raio definido. No en-
tanto, para strings, foi somente possivel desenvolver um sistema onde os nomes eram
limitados inferiormente pelo termo pesquisado. Uma consulta por usudrios chamados

"Miguel"retornariam outros usudrios na busca como "Paulo"”, "Sandro"e "Tomads".
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5 GUIA DE USO

Este capitulo faz uma andlise mais aprofundada sobre a aplica¢do desenvolvida, o
Game Finder, e como o usudrio a utiliza, navega e se organiza nos seus grupos € eventos
esportivos. Para tanto, as préximas se¢des mostrardo o que é oferecido para o usudrio em
questao de funcionalidades e em seguida listar como as funcionalidade foram implemen-

tadas.

5.1 Navegacao

Assim como abordado na secdo 4.3, o Game Finder oferece um conjunto de pagi-
nas que abordam diferentes componentes de uma mesma entidade, as renderizando com
uma view parcial e utilizando o médulo AngularJS-UI-Router para controlar uma méaquina
de estados da navegacao.

Para um maior controle da autorizacdo do usudrio sdo feitas uma série de valida-
cOes para garantir que o usudrio possui acesso a pagina que estd tentando acessar. O pri-
meiro tipo, também ja comentado na secdo 4.3, € a autenticacao, que valida as credenciais
de um usudrio no sistema de autentica¢io para que essa possa acessar as funcionalidades
do Game Finder.

Para os demais componentes e entidades € feita uma verificagdo interna ao banco
de dados afim de garantir que o usudrio tem acesso aos dados sendo requisitados. Como
exemplo, ao tentar acessar via URL a pagina de edicao de perfil de outro usudrio, o sistema
rejeita a requisicao, pois valida que o usudrio autenticado € diferente do dono do perfil, e
leva o usudrio para a pagina do perfil novamente. Esse comportamento é comum também
nas paginas de edi¢do de grupos e eventos (caso o usudrio ndo seja um administrador do
grupo em questdo ou do grupo promovendo a atividade) ou nas paginas de evento caso o
usudrio nao seja membro do grupo que promove a atividade.

Na figura 5.1 é mostrado como exemplo o acesso a pagina de um evento na apli-
ca¢do, mostrando os passos que sao tomados pelo controlador da péagina até que seja de-
finido se o cliente pode ver seu conteido ou ndo. Sdo feitas algumas consultas no banco
até descobrir se 0 usudrio tem permissdo para acessar o que estd sendo requisitado, e sé
af a aplicacdo renderiza o contetido na tela.

Uma série de outras estérias de usudrio foram elaboradas no comeco deste traba-

lho para cobrir aspectos como privacidade de grupos e eventos, mas foram deixadas em



Figura 5.1: Fluxograma de acesso a um evento dentro do Game Finder
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Figura 5.2: Capa do Game Finder

GAME * FINDER

GAME\ 4FINDER

Evendschedulingimadeleasy

Register

Create your profile Join Groups Participate in Events

Configure your profile picture. display name and your Create a group for you and your friends to join. You can Join with your friends in Sports events for the groups
favorite sports. Make yourself visible to the community define a group logo, display name, check its members you're member.
and promote events in it

segundo plano e ndo foram implementadas para simplificar o escopo.

5.2 Componentes

Nesta se¢do serdo mostrados com mais detalhes o funcionamento de cada porcao
do Game Finder, mostrando os componentes HTML utilizados e o que cada elemento da
tela representa, além do exemplificar uma rota de uso do sistema. Serd dada preferéncia

para mostrar somente o conteddo da view parcial que estard sendo comentada.

5.2.1 Capa, Login e Registro

O design desta aplicacdo foi inspirado em uma tendéncia entre desenvolvedores
Front-End de mostrar, de modo objetivo, o conjunto principal de a¢cdes logo na capa do
site. A figura 5.2 mostra como os elementos que caracterizam minimamente a aplicacdo
foram dispostos na capa do sistema. Nesta tela € feita uma explicagcdo superficial e obje-
tiva das funcionalidades presentes, além de exemplificar o que pode ser feito no sistema
e como. E também adicionado 2 esta tela botdes para navegar até as paginas de Login e
Registro do sistema.

As figuras 5.3 e 5.4 mostram como o usudrio se autentica e se registra no sistema.
Para o registro € necessario que o usudrio informe um e-mail e senha, para autenticacio,
além de um nome de usudrio que deve ser tnico no sistema. Com este nome de usud-
rio podemos fazer a navegacdo até a pagina de perfil de uma pessoa por meio da rota

/profile/<username>.



Figura 5.3: Tela de login do Game Finder

CAMEVENDES

E-mail address
Password
[ Remember me

Don't have an Account yet? Register now!

Figura 5.4: Tela de registro do Game Finder

cAMEVENDES

E-mail: *

Enter your e-mail address

Password: *

Enter your password
Username: *

Pick a username (e.g. johndoe_32)
Name:

Enter your name (e.g. John Doe)

Profile photo:

Enter a image URL

Already have an account? Login now!
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Figura 5.5: Painel do Game Finder - Tela inicial

Dasnboard Dashboard

Q  search

You can search for groups in the search bar or going to the Search page.
You can create groups by going to the Create Group page

ne If you're an administrator of a group, you can create new events for it in the Create Event page

Nearest events

B My cvents new Vielel de segunda
Volei de segunda Valleyhall

@ Mmon, November 30, 2015 - 15:00 S5 - 18200 Fl
Ginasio. Massapé - CE, Brasil (GinasioNassapellGERBiasil

Futebol de sexta - 56 liiostealoydVele fdofSirAY
@& Fri, December 04, 2015 - 21:00
Faculdade de Engenharia da Ponlif..

Members waiting to join your groups
Noobs' Soccer : 1 member(s)

5.2.2 Painel

O painel da aplicag@o mostra informagdes relevantes para um usudrio que acessa o
Game Finder. Entre as informacdes listadas estdo algumas dicas de uso, eventos que ocor-
rerdo nos proximos trés dias sendo organizados pelos grupos que o usudrio faz parte e a
quantidade de pessoas esperando por aprovagao nos grupos que o usudrio € administrador.

E também oferecido para o usudrio que acessa o Game Finder em um tablet ou no
desktop um menu lateral de navegacao, incluindo outras informagdes como uma listagem
rapida dos grupos que o usudrio faz parte ou os proximos 5 ventos que acontecerdo. A

figura 5.5 mostra como os dados recém listados sdo apresentados para o usudrio.

5.2.3 Perfil

O conjunto de telas que definem o perfil de um usudrio na aplicacdo é composto
pela tela de perfil central, a listagem dos grupos do usudrio e a listagem de eventos do
usudrio. Adicionalmente o usudrio tem acesso a uma pdgina de edicao de perfil para
alterar seus dados cadastrais, como nome, imagem de perfil e esportes favoritos.

Na figura 5.6 sdo mostrados os dados principais do usudrio em um cartdo inicial,
0s quatro grupos mais antigos que este usudrio faz parte e os quatro préximos eventos que
o usudrio foi convidado. Clicando nas opg¢des View all do grupo o usudrio € levado para
a pagina de grupos do perfil sendo visualizado e na do evento o usudrio € levado para a

pagina dos evento do perfil sendo visualizado.
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Figura 5.6: P4gina de perfil de um usudrio

Profile # Edit profile
Raphael Lupchinski

. @ @rleon27

Member since November 8, 2015

Favorite sports: No favorite sports

Groups

—\Fr e e Ao

{NoobskSocceris Vel el STA
1l MENERS)

(Created[on|Nov;28%201 5}
Events
Weleldelsegundal Fuiizlse] de sexdeE = 56
) Vall=yleet ) Ptz
SUHVIS = 18208 PR QARZAS - 21100 PM
(GinasiofMassapeMCENBras) [EaeulgauslasiEngennanaloalReniiicialin veis s le o
[y VeIl & STA by4

5.2.4 Grupos

Entrando na pédgina de um grupo o usudrio consegue ver as informacdes deste
grupo, como seu nome, descricdo, data de criagdo, lista de membros que fazem parte do
grupo e lista dos eventos proximos que o grupo hospeda. Caso o grupo possua uma fila
de espera de usudrios para serem aceitos e o usudrio acessando a pagina do grupo é um
administrador deste grupo, é mostrada uma mensagem dizendo para o administrador se
dirigir a pdgina de membros do grupo para aceitar ou rejeitar os pedidos de participacgao.

A figura 5.7 mostra os principais componentes da tela de grupos, incluindo a men-
sagem informando quantos usudrios estdo na espera para entrar no grupo, membros e

eventos proximos.

5.2.5 Eventos

A pégina de um evento contém informagdes acerca da atividade esportiva que
foi organizada por um grupo. Em sua cria¢do, o administrador de um grupo preenche
um formulério com as informacgdes da partida (custo, local, data, etc.) e é em seguida
redirecionado para a pagina do evento recém criado. A figura 5.8 mostra a pigina de um
evento, mostrando as informagdes que foram preenchidas durante seu cadastro, um botao

para confirmar ou ndo sua participacio e uma listagem dos membros participantes.
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Group

Figura 5.7: P4gina inicial de um grupo

1 member(s) waiting to join. Go to Members page to approve/reject requests

Noobs' Soccer
Description:

enquete.

Created on: Nov &, 2015

Group members (6)

# Diego Santos
@digo_santos

Pedro Lucena

@x_pedroi7_br_x

Group events

Fuiieloel e seda - 56
9 [Foise]

S = 2160 FR)

Grupo de futsal do pessoal da CiC UFRGS e amigos. Jogos serdo marcados semanalmente e o horario sera decidido por

View all

Pamela
'0

7 (@pperalta

Raphael Lupchinski
@rleon27

View all

BaclidadeldelEngenhanialdal I nversidadelEatolm

Event

Futebol de sexta - 56

Description:

Futebol nessa sexta, levem coletes & bola
@ Futsal

2 10-12
& 04/12/15-21:00 PM

$ 880 (Equal split)
@ Noobs' Soccer

Participants (1)

Confirmed:

e 1 Raphael Lupchinski

@rleon27

Figura 5.8: Pagina de um evento
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6 AVALIACAO E PESQUISA

Este capitulo fala sobre a pesquisa realizada sobre o Game Finder com diversas
pessoas afim de obter feedback sobre determinados comportamentos da aplicacdo, seu
estilo, facilidade de uso e entender as necessidades dos usudrios do sistema para desen-
volver um produto melhor no futuro. Ao todo, vinte e seis (26) pessoas responderam
o questiondrio produzido no Google Forms e divulgado via Facebook no perfil do autor
deste trabalho e nos grupos esportivos que o autor deste trabalho participava.

A pesquisa foi dividida em trés partes: A primeira identifica o perfil dos partici-
pantes, perguntando a eles sobre seus conhecimentos em informética e organizagdo de
eventos esportivos, se pratica esportes ou nao e se teria interesse em utilizar uma aplica-
cdo de organizacao de eventos esportivos. Usudrios que ndo tinham interesse em utilizar a
aplicagdo tiveram seus questiondrios encerrados para evitar vicios nas respostas seguintes.

A segunda parte pedia para que o usudrio acessasse a aplicacdo e fizesse uma série
de operacdes, para posteriormente dar seu feedback sobre a facilidade de executar a acdo e
permitir que fossem feitos comentarios sobre a funcionalidade em questao. Como roteiro
foi escolhido a trilha de se registrar na aplicacdo, editar a lista de esportes favoritos, criar
um grupo, criar um evento € pesquisar por um grupo.

A terceira parte do questiondrio envolvia perguntas gerais sobre a aplicacdo, per-
mitindo que os participantes pudessem dar um parecer final sobre o produto e, dentre uma
lista de outras funcionalidades da aplicacdo, escolher quais as que ele ou ela gostariam de
ver sendo implementados no futuro. Tais funcionalidades englobavam tanto o controle de
pagamentos quanto a capacidade de fazer amigos na aplicagdo.

Nesta pesquisa o usudrio era direcionado para um conjunto especifico de perguntas
dependendo de suas respostas anteriores. Com isso, no momento da geracao das estatisti-
cas, € possivel que os nimeros de total (ou /00%) sejam discrepantes. do total de pessoas

que efetivamente responderam o questiondrio.

6.1 Identificacao de Perfil

Na primeira secdo do questiondrio foi avaliado o perfil dos participantes da pes-
quisa. A figura 6.1 apresenta a idade dos pesquisados, que em sua maioria possuem entre
21 e 25 anos. As figuras 6.2 e 6.3 relacionam o conhecimento do entrevistado em infor-

matica e acerca do dominio da organizagdo de eventos esportivos, que possuem em média
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Figura 6.1: Idade dos pesquisados

Idade
menos de 15 anos 0 0%
16 a 20 anos 0 0%
21a25anos 13 50%
26a30anes 10 385%
31 a 35 anos 3 115%
36 a 40 anos
41 a 45 anos
46 anos ou mais

o o o
=
=]
&

Figura 6.2: Nivel de conhecimento em informatica dos pesquisados
Como vocé define seu conhecimento em informatica?

Tenho dificuldade em utilizar um computador: 1 1
2 0
16 3 2 IT%
12 4 5 :
Tenho facilidade em utilizar um computador: 5 18 69.2%

um perfil alto conhecimento em informética e médio conhecimento em organizagdo de
eventos.

Adicionalmente foi compilado que 88% (23) dos pesquisados praticam algum es-
porte e 100% destes possuem interesse em uma aplicacdo de organizacdo dos eventos
esportivos. Os demais participantes que ndo tiveram interesse na aplicacdo foram remo-
vidos do conjunto das respostas das perguntas seguintes.

A figura 6.4 mostra a distribui¢do dos esportes favoritos de cada pesquisado, sendo
sua grande maioria o futebol o esporte escolhido. A figura 6.5 mostra a frequéncia com
que cada pesquisado realiza uma atividade fisica ou participa de algum evento esportivo,
onde a maioria pratica algum esporte menos de uma vez por semana. Foi coletado tam-
bém que 78% (18) dos pesquisados participam de um grupo para realizar suas atividades
esportivas, e as principais ferramentas utilizadas para organizacao sao o Facebook (15),
WhatsApp (14) e o Peladeiro.com (2). Para os pesquisados que nio participam de grupos,
as principais ferramentas sao o WhatsApp (4), Facebook (3) e SMS (2).

Ainda sobre os pesquisados que participam de um grupo, 61% (11) acham que as

Figura 6.3: Nivel de conhecimento do dominio dos pesquisados

Como vocé define seu conhecimente em organizagéo de eventos esportivos?
Nunca organizei um evento esportive: 1 5 19.2%

2 4 154%

3 6 231%

4 6 231%

Tenho experiéncia em organizar eventos esportivos: 5 5 192%

R T )
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Figura 6.4: Esportes favoritos dos pesquisados
Vocé possui um esporte favorito?
Futebol 14 60.9%

Vilei 1 4.3%
Basquete 2 8.7%
Corrida 1 4 3%
Matacdo 0 0%
Outros 5 21.7%
Figura 6.5: Frequéncia da pratica esportiva dos pesquisados
Com que frequéncia vocé pratica uma atividade esportiva?
1vez acada 2 semanas 8 34.8%
1vez porsemana 3 21.7%
2vezes porsemana 4 17.4%
Jvezes porsemana 5 21.7%
4+ vezes por semana 1 4.3%

ferramentas atuais sao suficientes para a organizac¢ao dos eventos esportivos, utilizando-as
para basicamente ser informado sobre quando uma partida acontecerd, se foi cancelado

ou nao e para coletar a lista dos jogadores que podem participar.

6.2 Funcionalidades

Foram preparadas uma série de perguntas sobre funcionalidades que os pratican-
tes acham fundamentais ou ndo na hora de organizar um evento esportivo. Entre elas se
encontram o controle de pagamento, controle de tempo da partida ou a troca de mensa-
gens entre os participantes. A seguir se encontra uma listagem do interesse médio dos

pesquisados em cada funcionalidade apresentada.
® 66% (12) dos pesquisados acham a troca de mensagens entre membros do grupo
muito importante, utilizando basicamente o WhatsApp para se comunicar.

e 66% (12) dos pesquisados acham a ordem de confirmagdo dos participantes muito
importante.
e 44% (8) dos pesquisados acham que dividir os participantes em times é muito

importante.

e 77% (14) dos pesquisados acham que controlar o pagamento dos participantes é

muito importante.
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e 44% (8) dos pesquisados acham que controlar o tempo do evento é muito impor-

tante, utilizando basicamente o crondmetro do celular para tal tarefa..

Finalmente, conforme apresentado na figura 6.6, mostra-se que basicamente dois
tercos (2/3) dos pesquisados ja tiveram que organizar algum evento esportivo, sendo que

metade deles organiza regularmente as atividades de seus grupos.

Figura 6.6: Pesquisados que organizam eventos para seus grupos
Vocé é organizador de algum grupo?
Sim T 389%
MNao 6 333%

N&o, mas ja precisei organizar alguns eventos no grupo 5 27.8%

6.3 Uso da Aplicacao

Baseando-se em uma preferéncia pessoal do autor deste trabalho, a aplicagdo foi
desenvolvida em Inglés. Sabendo que o questiondrio seria aplicado para pessoas no Brasil
foi perguntado aos participantes seu dominio da lingua inglesa, afim de identificar se
algum dos passos para utilizar a aplicagdo corretamente ndo seriam afetados pelo seu
conhecimento da lingua. em média, o conhecimento dos participantes varia em torno de
4.04/5, considerado forte.

Para o uso da aplicagdo foi pedido que os usudrios acessassem o Game Finder,
hospedado no Firebase, e realizasse as seguintes cinco tarefas: Registrar-se na aplicagcao
(1), editar seu perfil para adicionar um esporte favorito (2), criar um grupo (3), criar um
evento para este grupo (4) e pesquisar pelo grupo no sistema de busca (5).

A seguir se encontra os dados de feedback dos usudrios para cada tarefa proposta

- lembrando que neste ponto haviam 23 participantes da pesquisa:

e Tarefa 1: 69% (16) dos pesquisados acharam o sistema de registro simples e/ou
intuitivo (nota 5/5). Como sugestdes se destacam: "Associar a criacdo da conta a
conta google/facebook", "Poderia haver um campo para confirmar a senha, sendo
a pessoa pode digitar errado e registrar, e ai depois ndo consegue mais acessar."e

"Poderia ser em portugués.".

e Tarefa 2: 78% (18) dos pesquisados acharam fécil e/ou intuitivo o acesso até o

menu de edicao de perfil e 82% (19) consideram o sistema de edi¢dao simples e/ou
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intuitivo (nota 5/5). Como sugestdes se destacam: "Gostei da idéia do App, muito
mais fdcil de organizar jogos por ali, sei que é um piiblico pequeno mas se possivel
seria legal usar esse app pra organizar jogos nerds também, ou até mesmo even-
tos."e "Apesar de fdcil de entender e intuitivo, é ruim ndo poder fazer o upload de
uma foto salva no HD. Poderia haver sincronizacdo com o Facebook para achar
fotos e colocar o nome de usudrio automaticamente. Quando vocé digita o esporte

jd aparecem as tags com icones, o que é excelente."

Tarefa 3: 91% (21) dos pesquisados acharam facil e/ou intuitivo o acesso até o
menu de criacao de grupos e 82% (19) consideram o sistema de criacdo de grupos
simples e/ou intuitivo (nota 5/5). Como sugestdes se destacam: "Talvez esteja muito
em bloco, deixar tudo na vertical pode deixar melhor pro smartphone (a menos que
tu jd tenha feito uma versdao pro smartphone que eu ndo vi)", "Consegui criar um
grupo, mas fiquei sem saber como entrar num grupo jd existente e como convidar
outros usudrios para o meu grupo."e "Simples e direto ao ponto, talvez expandir o

processo de criagdo , permitindo adicionar pessoas logo nesta tela.".

Tarefa 4: 73% (17) dos pesquisados acharam féicil e/ou intuitivo o acesso até o
menu de criacdo de eventos e 69% (16) consideram o sistema de criagdo de grupos
simples e/ou intuitivo (nota 5/5). Como sugestdes se destacam: "Quando poe o
local o esquema jd puxa no Google Maps, muito bom. Ndo entendi de primeira as
opgoes de preco de quadra, talvez colocar breves descrigcoes ao passar o mouse por
cima (talvez testar "Total price:"ao invés de "Price:"e "Price per member:"ao invés
de "Member pays:")", "Parece muito cheio de opg¢oes, talvez fazer por camadas
Jfique melhor, ir indo passo a passo. Espacialmente a parte do pagamento eu achei
confusa."e "Figquei com duvidas na parte de valores. Quanto é para cada um ou

quanto é o evento.".

Tarefa 5: 69% (16) dos pesquisados acharam ficil e/ou intuitivo o acesso até o seu
grupo pela busca e 56% (13) consideram o sistema de busca simples e/ou intuitivo
(nota 5/5). As reclamacdes nesta etapa foram que ao buscar um termo outros dados
eram retornados. Este problema estd intimamente relacionado com as dificuldades
apresentadas na se¢do 4.7, dado que a implementacdo corrente € feita por limitacao
de intervalo de valores em atributos. Como sugestdes se destacam: "Ao comecar
a digitar no sistema de busca ja ter sugestoes para selecionar (sim, que nem o
facebook :P)", "Por alguma razdo o app pegou um grupo de voley junto.", "Sem

auto-complete no search ou preview da search no campo ali em cima, sem advanced
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Figura 6.7: Funcionalidades desejadas para o futuro do Game Finder

Funcionalidades para o futuro
Sistema de amigos 17 77.3%

Informar a duracdo da partida 6

Marcar o tempo da partida (cronémetro) 5

Fazer a distribuicdo dos times

Anotar o pagamento dos participantes

Salvar os pagamentos dos participantes de um grupo

Criac@o de grupos publicos (sem necessidade de aprovacao para entrar)
Criacdo de eventos publicos (sem necessidade de ter uma conta no site para participar)
Incluir mais esportes

Marcar partidas entre grupos

Um sistema de busca mais completo

Melhorar os cards de grupos e eventos

Melhorar a pagina de grupos

Melherar a infermacio de preco do jogo

Outros

options, e eu sou a unica pessoa que colocou "kayaking", mas sou o terceiro usudrio
a aparecer na lista. Clicar num usuario deveria mostrar o perfil, ndo outro menu
para ver o perfil."e "Resultados contem o termo buscado e muito mais informacoes,

0 que fica um pouco confuso".

Finalmente a figura 6.7 mostra a preferéncia que os participantes da pesquisa t€ém
sobre outras funcionalidades ndo implementadas. Entre as op¢des mais votadas estdo
aquelas de controle de pagamento, distribuicdo de times, inclusdo de esportes e partidas
entre grupos. Como surpresa para o autor deste trabalho, um grande nimero de par-
ticipantes sugeriram que fosse também implementado um sistema de amigos dentro da
aplicacdo. Nao fora previsto no desenvolvimento da aplicacdo tentar cobrir funcionalida-
des ja bem desenvolvidas por grandes redes sociais (como o sistema de amigos), mas sao
funcionalidades que possivelmente ajudariam na divulgagdo da aplicagao.

Como feedback geral da aplicacdo, € possivel destacar: "No geral ta bom, so achei
alguns menus muito cheios de opgoes", "Uma otima e nova ideia para combinar eventos
esportivos dinamicamente", "Muito intuitivo. Otimo para organizar eventos. Com um
bom layout e, se pudesse ser acessado do facebook, ficaria perfeito", "No geral, app

bacana, ainda em estdgio inicial, eu usaria.", "Sistema intuitivo e design simples e fdcil
de usar", "Seria muito util, tipo meetup.com para esportes. Adorei", "Teria como apds
criar o evento, mandar um link para as pessoas? Seria bacana, ndo cheguei a achar isso.
Dai as pessoas recebem um email com o convite."e "A aplicacdo ficou bem completa e
facil de utilizar, preenchendo uma lacuna que ndo era muito bem coberta pelas redes

sociais atuais. O maior desafio seria o de popularizar o sistema, contudo, trata-se de

algo que acrescentaria muito aqueles que praticam esporte".
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7 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou uma aplicacdo que tenta solucionar algumas dificuldades
que praticantes de esporte t€ém na hora de organizar um evento esportivo. Adicionalmente
esta aplicacdo também serviu como uma prova de conceito, cujo foco foi mostrar que €
possivel desenvolver com Angular]JS e Firebase uma aplicacdo que ndo necessita de um
Back-End explicitamente desenvolvido.

Com este trabalho o autor tenta cobrir lacunas que as ferramentas atuais de co-
municacdo e organizacdo possuem. Tais ferramentas, como o Facebook, sdo utilizadas
por uma imensa quantidade de pessoas, mas nio necessariamente auxiliam gestores de
grupos a realizar uma organizacao simplificada de suas atividades. A tabela 7.1 agrupa
novamente as funcionalidades das aplica¢des semelhantes a este trabalho e a incrementa

com o conjunto de funcionalidades que o Game Finder cobre.

Tabela 7.1: Comparativo de funcionalidades das aplicagdes relacionadas em relagcdo ao
Game Finder

Funcionalidades / Aplicativo

|| Facebook
|| Minha Pelada
|| Game Finder

|| Joga +1
|| Futeba

Versao gratuita

Versao paga

Versao web

Versdao moével

Login com redes sociais
Criagao de perfil
Esportes favoritos
Sistema de amigos
Grupos/Times

Trocar mensagens
Criar Partidas

Ordenar participantes
Distribuicao de times
Controle de pagamento
Tempo da partida
Esportes com interacao
Esportes sem interacao
Esportes coletivos
Esportes individuais

Distrib.
<N N 4| Peladeiro App

<N SN AN A Do League

ANEN
\

AN AN N\ A Peladeiros

ANENENENEN
SNENEN

Social

e sa s L Timpik

ANENENENEEEN
SENENENENERY
SN N N N ENEN

Geréncia

NN O SSASKNISRASS SIS S N N Peladeiro.com

SN NN NENENEEEN
NN N N NN

Esportes

SSENENEN
SNENENEN
SNENENEN
ANENENENEEEN
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7.1 Aspectos Técnicos

Como anteriormente mencionado, ente trabalho serviu também como uma prova
de conceito, onde o objetivo era mostrar que € possivel desenvolver uma aplica¢ao Front-
End sem a necessidade de manipular c6digos no servidor. Para tanto, todo o Game Finder
foi desenvolvido no Front-End, utilizando os recursos oferecidos pelo Firebase para a hos-
pedagem de contetido estético, sistema de autenticacdo e banco de dados ndo-relacional
para entregar um produto que roda no lado do cliente.

As curvas de aprendizado das duas ferramentas principais utilizadas foram bem di-
ferentes. AngularJS oferece uma curva de aprendizado suave, onde € possivel ver grandes
ganhos logo no comeco do seu estudo. Tarefas bem complicadas sdo realizadas com faci-
lidade sem a necessidade de escrever codigo JS com JQuery explicitamente, por exemplo.
Angular]S foi a espinha desta aplicacio, oferecendo nativamente em seu framework uma
forma simples de trabalhar com as camadas MVC da aplicagdo.

Firebase, por outro lado, apresentou uma curva de aprendizado dificil de ser su-
perada logo de inicio. O autor deste trabalho atribui esta dificuldade ao vicio l6gico de
estruturar os dados de uma aplicac@o de forma normalizada e relacional. O principal desa-
fio de trabalhar com um banco de dados ndo-relacional € estudar quais serdo as consultas
que serdo feitas na aplicacdo, e dependendo da resposta, a estrutura do documento JSON
no banco de dados pode ser alterada totalmente.

Adicionalmente, o Angular]S e o Firebase sdo tecnologias novas e em constante
mudanca. Suas comunidades ativas garantem que diversas melhorias e funcionalidades
virdo com o tempo. Angular]S estd prestes a lancgar sua versdo 2.0, adotando os novos
padrdes do ES6, a nova versao de JavaScript. Firebase segue trabalhando para ampliar seu
sistema de busca, oferecendo métodos e técnicas para tornar a busca por dados mais efici-
ente. Por hora, o que foi oferecido por estas ferramentas cobre de modo muito satisfatério

as necessidades do autor deste trabalho.

7.2 Trabalhos Futuros

Ha uma série de outras funcionalidades que esta aplicacdo pode cobrir em suas
versoes futuras. Assim como mencionado na listagem da estdrias de usudrio, uma série de
funcionalidades foram abandonadas para reduzir o escopo da aplicacdo. Funcionalidades

como a integracdo com redes sociais para o registro de usudrios no sistema, niveis de
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visibilidade em grupos, criagdo de eventos publicos, controle de pagamento, etc. podem
ser trabalhadas nas versdes futuras para cobrir melhor as necessidades dos usudrios.

Novamente a figura 6.7 se mostra importante aqui. Apesar de ser uma listagem
pequena de funcionalidades sugeridas, estas possuem ordem de preferéncia para a imple-
mentacao. Nela, € listado como principal funcionalidade desejada para esta aplicagdo um
sistema de controle de pagamentos. E possivel expandir este trabalho de modo a alterar e
repensar a estrutura do banco de dados para cobrir um controle de pagamentos de modo
simplificado que auxilie organizadores e participantes de eventos esportivos.

Outra sugestao € criar um modo de organizar os dados de modo que seja possivel
extrair estatisticas de eventos esportivos, como 0s Usudrios que mais participam, suas pon-
tuagdes nos jogos, usudrios com pagamentos atrasados, etc. E possivel também fazer um
melhor uso dos dados de localizacdo de eventos e usudrios para sugerir eventos esportivos
na sua redondeza. Para isso, € possivel utilizar a biblioteca GeoFire (FIREBASE, 2014)
ou outra abordagem em banco NoSQL ou relacionais.

E prudente também levar em consideracio que para desenvolver estas novas funci-
onalidades uma reengenharia da estrutura do banco de dados € necessdria. Recomenda-se
o estudo amplo de tecnologias NoSQL ou relacionais presentes no mercado afim de en-
contrar uma que resolva os problemas apresentados de forma mais facil.

Finalmente, como sugerido por alguns participantes da pesquisa, a aplicagcdo tam-
bém pode evoluir ao incluir internacionaliza¢do entre suas funcionalidades, dando su-
porte, preferencialmente, ao Portugués. Desse modo, a aplicacdo ganha em cobertura,
pois rompe a barreira que diversas pessoas t€ém ao utilizar uma lingua que ndo a ma-
terna. Para isso, € possivel utilizar servicos oferecidos pelo proprio AngularJS como o
Stranslate, que t€ém como entrada um arquivo de labels que sdo aplicados nas views

para traduzir o conteido de um texto.
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