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17 de Junho de 2015
RESUMO

Este artigo propde um sistema mobile portavel, com o objetivo de registrar dados
estatisticos de partidas de futebol americano. Os dados coletados durante a partida
geram relatorios informativos que ajudardo os times, dando a eles uma vantagem na
previsdo estratégica das partidas, tomada de decisdo durante os jogos e o
desempenho individual e coletivo de seus atletas.

Palavras Chave: Tecnologia Mobile. Sistemas de Informacado Gerencial (SIG).
Sistemas de informagao.



ABSTRACT

This paper proposes a mobile portable system in order to record statistics of football
matches. The data collected during the match generate informative reports that help
teams, giving them an advantage in strategic forecasting for matches, decision
making during games and the individual and collective performance of their athletes.

Key Words: Mobile Technology. Management Information System (MIS). Information
Systems
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1 INTRODUGAO

O presente projeto tem como finalidade oferecer um aplicativo portavel
denominado American Football Scout (AFScout). Este aplicativo sera portavel para
os principais smartsphones, tablets e computadores onde o usuario possa, ao vivo,
registrar jogada a jogada de uma partida de futebol americano e com essa massa de
dados gerar relatérios sobre a partida e desempenho individual dos jogadores a fim
de tomar decisbes gerenciaveis dentro de uma partida, estudar o adversario e
estudar a sua equipe. O diferencial do AFScout é ter isto ao punho e em tempo real,
que podem impactar diretamente nas partidas da equipe que contratar este servico.

Através do uso de tecnologias de desenvolvimento em multiplataforma, o
aplicativo podera ser utilizado por qualquer dispositivo e em qualquer plataforma,
seja ela Android, /I0S ou qualquer outro. E indispensavel ser deste modo, pois os
jogos podem acontecer em locais sem infraestrutura adequada aos meios
tradicionais de comunicagdo, como um computador com internet disponivel. Outro
beneficio é a facilidade de utilizagdo ndo exigindo um hardware especifico,

reduzindo custos de desenvolvimento e aderéncia do mercado.



2 CONTEXTUALIZAGCAO E MOTIVAGAO

Apesar de pouco divulgado, o futebol americano é jogado no mundo todo,
inclusive no Brasil onde hoje existem mais de cem (100) times, dentre estes,
cinquenta e seis (56) participam de competi¢cdes de nivel nacional. O esporte € novo
no Brasil, mas em nivel de competicdo amadora ja estda em seu décimo (10°) ano de
atuacao.

No Brasil, em outros paises e em ligas pequenas nos EUA ndo existe nenhum
servico bom e barato para gerar informacao dos jogos e competicoes. Durante o
periodo de desenvolvimento deste projeto, foram entrevistadas algumas pessoas
que representam federagdes estaduais brasileiras e também outras pessoas
pertencentes a confederagdo brasileira, além destes, houve o contato com alguns
jogadores estrangeiros que ja jogaram dentro e fora do Brasil. Todos os
entrevistados afirmaram utilizar planilhas, anotagdes manuscritas ou digitadas em
computadores portateis ou ndo e analise de video pds-jogo.

Essa necessidade de ter as informagdes demonstra que ha uma demanda de
mercado com publico definido, ou seja, ha uma oportunidade de negdcio.

A falta de praticidade para coleta de dados, unificacdo dos dados para
processamento destes, gerando as informag¢des possiveis de ser visualizadas em

relatérios praticos, desperta os itens que devem ser desenvolvidos e abordados



como estratégia de compra, ou seja, ha uma demanda sem oferta de servigos
adequados.

Essa demanda nado atendida foi a motivagado para desenvolver um sistema
multiplataforma, que facilite a maneira de interagao do usuario para registrar, durante
a partida, as jogadas que acontecem durante um jogo de forma intuitiva e rapida
sem necessitar da utilizagdo de um dispositivo especifico de uma marca ou sistema

operacional.

3 SISTEMAS DE INFORMAGAO GERENCIAVEIS

O sistema de informacao gerencial (SIG) da suporte para as funcbes de
planejamento, organizagdo, diregdo e controle de uma empresa, fornecendo
informacgdes seguras e em tempo habil para assertividade na tomada de decisao.

A afirmacgao acima tem como fundamento s declaracédo abaixo de que sistema
de informacgao gerencial:

‘@ qualquer sistema que produza posicdes atualizadas no
ambito corporativo, resultado da integracao de varios grupos de
sistemas de informagao que utilizam recursos de consolidacao
e interligacdo de entidades dentro de uma organizagdo.”
(POLLONI, apud GARCIA e GARCIA, 2003, p. 29).

De acordo com Oliveira (1992, p. 59) “o sistema de informagao gerencial é
representado pelo conjunto de subsistemas, visualizados de forma integrada e capaz
de gerar informacgdes necessarias ao processo decisorio”.

Segundo STAIR (1998, p.278):

‘o proposito basico de um SIG é ajudar a empresa a



alcancar suas metas, fornecendo a seus gerentes detalhes
sobre as operagdes regulares da organizagdo, de forma que
possam controlar organizar e planejar com mais efetividade e
com maior eficiéncia”.

Sabendo que um time de futebol americano € uma instituicdo, uma empresa,
ou seja, organizagao, a utilizacdo de um SIG faz este time chegar a outro nivel
organizacional, pois ele passar a medir 0os seus processos e agdes, tornando mais
facil a sua administracéo, seja ela em campo ou fora dele. Havendo o controle de
cada item, sera mais facil administrar o time com o respeito que os times merecem

receber sendo vistos como uma empresa.

4 SISTEMA MOBILE MULTIPLATAFORMA

Com o crescimento do mercado de aplicativos mobile e com a necessidade de
a cada dia ter a informacdo a méao para estar aliado aquilo que o mercado pede, é
essencial que seus sistemas e websites sejam acessiveis, portaveis e
multiplataforma. O AFScout ndo é diferente ja que ele se propde a ser utilizado em
estadios e campos de futebol americano em que o0 acesso a energia elétrica, ao
computador e o acesso a internet possa ser dificil ou impossivel, logo, permitir que o
usuario possa ter mais opcoes de dispositivos e plataformas para acessar o sistema
€ um diferencial.
STARK (2010) afirma que:

diante da necessidade de diminuir a curva de aprendizado e,
consequentemente, o tempo no desenvolvimento de aplicagdes moveis
juntamente com sua manutengdo podemos empregar frameworks ou kits de
desenvolvimento. A utilizagao de kits de desenvolvimento distintos para cada
sistema pode ser trocada por frameworks que fazem do uso do HTMLS5,

CSS3 e Javascript na criagdo de aplicativos nativos multiplataformas de
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diversos dispositivos.
MINETTO (2014) define que:

o0 mercado de dispositivos moéveis impde uma vasta diversidade de modelos,
plataformas e linguagens para serem utilizadas no desenvolvimento de
aplicativos moveis. Com isso o tempo para desenvolvimento aumenta

significativamente juntamente com o custo final do produto.
STARK (2010) defende que:

a utilizagdo de padrdes web no desenvolvimento de aplicativos mobile nao
impede que o sistema desenvolvido possua suporte a alguns recursos
presentes em distintos sistemas operacionais, alguns recursos como Global
Positioning System (GPS), notificacdes, acelerbmetro, arquivos e entre
outros podem ser utilizados a partir do uso de um framework adequado que

englobe tais recursos nativamente.

Devido a essas questdes de padroes web de desenvolvimento de sistemas
multiplataforma, foi definido utilizar os frameworks Phonegap para encapsular o
sistema para diferentes e o Sencha Touch que € um biblioteca de desenvolvimento
de interface de usuario (Ul) com HTML 5, CSS e JavaScript que através de uma
aplicacdo Web movel tenta trazer uma experiéncia ao usuario proxima de um
aplicativo nativo.

4.1 PHONEGAP

D PhoneGap

PhoneGap é um framework de desenvolvimento mobile criado pela Nitobi. A
Adobe Systems comprou a Nitobi em 2011. Isto fez com que os programadores de
software construissem aplicacbes para dispositivos mobile usando JavaScript,
HTML5 e CSS3, em vez de depender de APIs especificas de plataforma como
aqueles em iOS, Windows Phone ou Android.

O PhoneGap permite encapsular cédigo HTML, CSS e Javascript
indepentemente da plataforma do dispositivo, como visto na Figura 1. Estendem-se

as caracteristicas de HTML e Javascript para trabalhar com o dispositivo. Os
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aplicativos resultantes sao hibridos, o que significa que eles ndo sao aplicativos
moveis nativos (porque toda a renderizagao de layout é feito através de web views
em vez de quadros Ul do framework nativo) nem puramente web-based (porque eles
nao sao apenas aplicagdes web, mas sao encapsulados com base na web como
aplicativos para distribuicdo e ter acesso a APIls nativas do dispositivo). Misturar

trechos de codigo nativos e hibridos s6 se tornou possivel a partir da versao 1.9.

PhoneGap Build

Figura 1 - Fluxograma Phonegap
Fonte: https://build.phonegap.com/, 2015

O nucleo de aplicacbes PhoneGap usa HTML5 e CSS3 para a sua
renderizagao e JavaScript para a sua légica.. Atualmente o HTML5 fornece acesso a
hardware subjacente, como o acelerémetro, camera e GPS, o suporte ao navegador
para acesso ao dispositivo baseado em HTML5 ndo é consistente em todos os
navegadores moéveis, particularmente para versdes mais antigas do Android, confira
na Figura 2, a lista de recursos suportados e em quais plataformas. Para superar
estas limitagdes, o framework PhoneGap incorpora codigo HTML 5 dentro de um
WebView nativo no dispositivo, utilizando uma interface de funcdo externa para

aceder aos recursos nativas do dispositivo.


https://build.phonegap.com/
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Atualmente o PhoneGap oferece suporte de desenvolvimento para os
sistemas operacionais iOS, BlackBerry, Google Android, LG webOS, Microsoft
Windows Phone 7, Microsoft Windows Phone 8, Nokia Symbian OS, Tizen (SDK
2.x), Bada, Firefox OS e Ubuntu Touch.
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4.2 SENCHA TOUCH

~§ Sencha

O Sencha Touch é um framework de interface de usuario (Ul), uma biblioteca
em JavaScript, construido especificamente para a Web Mobile. Ele pode ser usado
por desenvolvedores da Web para desenvolver interfaces de usuario para aplicagoes
web moveis que podem parecer com aplicagbes nativas em dispositivos méveis
suportados. Ele é totalmente baseado em padrbes web, tais como HTML5, CSS3 e
JavaScript.

O Sencha Touch tem como objetivo permitir que os desenvolvedores
rapidamente e facilmente criassem aplicativos médveis baseados HTML5 que
funcionam em dispositivos com sistema Android, iOS, Windows, Tizen e BlackBerry,
e produzir ama experiéncia similar de um aplicativo nativo dentro de um navegador,

como ilustrado na Figura 3.

Enhance User Experience with Sencha
Touch Mobile App Development

Figura 3 - Sencha Touch poderoso framework para cross plataform apps
Fonte: http://www.i95dev.com/enhance-user-experience-with-sencha-touch-mobile-app-development/
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O Sencha Touch inclui um conjunto de controles de interface grafica de

usuario baseada em GUI (ou componentes) para uso dentro de aplicagdes web

movel. Esses componentes sdo otimizados para a entrada do tipo touch screen. Veja

0s recursos na Figura 4.

o]
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Video
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s Componente de mapa com suporte para gestos multi-touch, com zoom.

Figura 4 - Recursos do Sencha Touch
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5 SOLUCAO PROPOSTA

Observando essencialmente o problema descrito, propde-se uma solugao que
consiste em um aplicativo hibrido mobile que permitira ao usuario interagir utilizando
tablet, smartphone ou mesmo um computador a partir do uso dos recursos providos
pelo Sencha Touch e usando qualquer dispositivo sem a necessidade de adotar uma
plataforma uUnica, o framework Phonegap encapsula o codigo desenvolvido em
HTML 5, CSS 3 e JavaScript e através de Web Views roda a aplicagao e permite
acesso a APls nativas do dispositivo independente de plataforma e tem portabilidade
principais plataformas de dispositivos moveis sistema operacionais iOS, BlackBerry,
Google Android, LG webOS, Microsoft Windows Phone 7, Microsoft Windows Phone
8, Nokia Symbian OS, Tizen (SDK 2.x), Bada, Firefox OS e Ubuntu Touch.

5.1 RESULTADOS ESPERADOS DA SOLUGCAO PROPOSTA

Este aplicativo permitira alimentacdo de dados sobre jogos de futebol
americano através de um dispositivo que use das principais plataformas do mercado.
Além disto, o usuario podera consultar os dados que foram coletados antes mesmo
da partida de futebol americano ser finalizada, podendo ter acesso a informacao. Isto
sera possivel através dos relatérios que poderdo ser visualizados a partir do
aplicativo, entretanto este deve ter permissao para tal acéo.

Nesses relatérios sera possivel visualizar dados de uma partida, da
temporada ou dados individualizados de um jogador.

Através do AFScout o treinador podera ter a mao a informagao necessaria
para fazer a previsao estratégica para o préximo jogo, visualizar o desempenho da
equipe dele durante a partida, reduzindo o tempo de resposta a partir da informacao

ou mesmo avaliando o desempenho de seus jogadores.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo apresentar uma tecnologia para todos os
interessados em futebol americano, para que estes possam de forma simplificada,
organizada e consistente desenvolver o trabalho estatistico que hoje é feito através
de planilhas, apontamentos e analise de video. Os métodos atuais ndo permitem ter
acesso a informacao com rapidez e de forma dinamica, para tanto foram estudadas
algumas ferramentas, as escolhidas foram PhoneGap e Sencha Touch a fim de
possibilitar uma melhor experiéncia aos usuarios, pois com a utilizagao destes dois
frameworks, nao ha dependéncia de uma plataforma especifica.

Seja o dispositivo mobile ou nao, estes frameworks possibilitam para a
aplicacdo, toda a experiéncia necessaria que os usuarios ja tem em aplicativos
mobile de plataforma nativa, como aqueles que sao utilizados no Android ou iOS
através dos dispositivos com estas plataformas.

A curva de desenvolvimento do aplicativo também diminui, pois trazem muitos
plug-ins e ferramentas para acelerar o desenvolvimento. Também podem ser
utilizados todos os recursos associados que estdo presentes nos smartphones e
tablets, como por exemplo geolocalizagao, acelerémetro, rede e camera.

O cuidado em desenvolver uma interagéo intuitiva e de rapida edi¢ao se faz
necessario, pois ter a capacidade de acompanhar o jogo e ao mesmo tempo passar
as informacgdes jogada a jogada no sistema, necessita que a entrada dos dados seja
agil, por isso o AFScout sera desenvolvido com um /ayout limpo de facil
entendimento e utilizando seletores que facam sua edigao ser rapida como abas e

campos com a funcéo “autocompletar” por exemplo.
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Este sistema também é um ponto de partida para outras aplicagdes que
ficardo como trabalhos no futuro, pois com este tipo de informagdo em maos
poderdo ser desenvolvidas outras aplicagbes com diferentes publicos-alvo, que
possibilite a uma liga adicionar aplicagcbes que envolvam outros stakeholders
importantes ao esporte. Um dos tipos de usuario, pode ser o torcedor ou fa que quer
apenas acompanhar o esporte ou até mesmo criando um fantasy game que através
das mesmas informagbes colhidas jogo a jogo pelo AFScout ranqueara os
jogadores e podera ser montado time da rodada e através do desempenho dos
atletas pontuar essas atuagdes transformando o que o jogador faz em campo em
pontos para o fa no fantasy game. Este tipo de jogo on line é famoso no mundo todo.

Na NFL existe o fantasy game da liga, no brasileirdo do futebol ha o jogo
Cartola que também tem esta mesma conotacao e é sucesso de acessos, além de

ampliar o relacionamento dos fas com as ligas e campeonatos.
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Figura 5 - Tela de Login
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Figura 8 - Tela de Navegacao




ANEXO Il - Caso de Uso
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Figura 9 - Diagrama de Casos de Uso
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