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RESUMO

O desenvolvimento de sistemas para o auxilio nas atividades cotidianas €
considerado cada vez mais relevante nos diversos contextos do cenario de vida real, pois
proporcionam maior praticidade, organizacdo, agilidade e outros aspectos positivos.
Contudo, ainda existem diversas areas que contam com sistemas precarios, ou até
mesmo ndo possuem uma aplica¢do que as auxiliem - como é o caso do sistema de artes
marciais, assunto abordado neste trabalho.

Atualmente, no Brasil, ndo existe um software unificado que armazene,
compartilhe e documente os dados e informagdes relevantes a todas as entidades
relacionadas as artes marciais de maneira integrada. Este trabalho apresenta uma
proposta para resolver o problema da informatizacdo neste universo de lutas: o software
BlackBelt.

Nossa proposta consiste em utilizar um sistema integrado de quatro médulos,
onde cada moédulo representa uma entidade forte dentro do sistema mundial de
organizacdo de artes marciais, sendo elas: Federacdo, Confederacdo, Associacdo e
Professor. Atraves da associacdo de técnicas de programacdo e banco de dados, é
possivel informatizar tarefas destas artes que hoje sdo feitas em papel de forma arcaica,

muitas vezes em papel e com pouca ou nenhuma seguranca.

Palavras-chave: Artes Marciais, Professor, Mddulo, Integrado



ABSTRACT

The system development for helping everyday’s activities is considered more
and more relevant in real life’s scenery contexts because they bring practical
improvements, organizational benefits, agility and other positive aspects. Yet there are
some areas that still don’t have the proper systems to help or solve integratetional
problems, sometimes no system at all. The problem adressed in this paper concerns
about one of these problems, the one found in martial arts organizations.

Currentely, in Brazil, there is no integrated software that stores, shares and
documents all data and relevant information to all entities related to martial arts in an
integrated context. This work presents a proposal to solve the problem regarding
computational issues in the martial arts universe: The BlackBelt software.

Our proposal consists in a four-module integrated system, each module
represented by one of the main entities in the worldwide martial arts system, they are:
Teacher, Association, Federation and Confederation. Using programming and database
techniques, it is possible to bring technological solutions to these arts work methods that
are still used in archaic ways such as paper archivements with few or none security

involved.

Keywords: Martial Arts, Teacher, Module, Integrated
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1 Introducao

1.1 Motivacao

Considerando que os principais e mais urgentes problemas relacionados ao
sistema de artes marciais ndo sdo relacionados ao aprendizado, mas sim ao
compartilhamento e documentacédo de informacdes e dados pertinentes as academias, foi
elaborado um estudo de caso, e, a partir deste, tornou-se evidente a necessidade de se
desenvolver um sistema capaz de possibilitar a comunicacdo integrada por parte de
certas entidades.

O estudo de caso envolveu entrevistas com stakeholders, e teve o cuidado em
identificar os meios e selecionar a tecnologia mais eficaz para entdo, sintetizar e
informatizar as diretrizes burocréaticas a fim de promover a melhoria do desempenho,
fidelizagdo e difusdo de dados dos atuais métodos correntes.

Ndo ha hoje uma validacdo de dados, histéricos de graduacdo, dados de
professores, ou integridade de informacdes obtidas entre uma localidade e outra, além
da total auséncia de dados em situagdes como: Dados de alunos mantidos em
documentos manuscritos, dificil acesso de entidades externas a tais dados e diversos
cadastros em duplicata de professores, gerados durante o procedimento de intercambio
e/ou troca de instituicdo, que supostamente deveriam estar fortemente relacionados.
Nunca é demais lembrar o peso e o significado destes problemas, uma vez que hd um

consenso sobre a necessidade do desenvolvimento do aplicativo entre os envolvidos.

1.2 Objetivos

A partir da problematica apresentada anteriormente, desenvolvemos o conceito
de um sistema integrado de quatro modulos: confederacdo, federacdo, associacdo e

professor, cada um correspondente a uma das entidades do universo das lutas.



A confederacdo € a agregacdo de todas as federacdes dos estados ou regides de
uma nacdo. A federagdo, por sua vez, é responsavel pela regulamentacdo das
associacOes e é formada por representantes das mesmas. E as associacBes sdo as
entidades ou clubes ao qual o professor esta vinculado.

Cada um destes médulos visa resolver os problemas relacionados apenas aquela
entidade, bem como definir as permissdes das informagdes que cada mddulo poderé ter.

Neste trabalho trataremos do mddulo da entidade Professor, suas implicagdes,
problemas relacionados, casos de uso, implementacéao e solugdes.

A grande importancia do modulo Professor se deve ao fato de que os professores
serdo 0s maiores responséveis pelo abastecimento do sistema integrado. A partir de
dados coletados e cadastrados pelos professores, outras entidades poderdo gerar
relatorios e acessar informacbes que sejam de seu interesse sobre seus professores
cadastrados, e os alunos dos mesmos.

Professores serdo os principais responsaveis por manter os dados de seus alunos
sempre atualizados e coesos, para que sejam acessados sempre que necessario. Por ser a
entidade que vai ocasionalmente se relacionar com a maior quantidade de entidades
alvo, os alunos, faz sentido que seja a primeira entidade a ter uma solucdo

implementada.

1.3 Organizacgdo do texto

O presente trabalho esta estruturado em capitulos e, além desta introducdo, seréa
desenvolvido da seguinte forma:

Capitulo Il: apresenta a proposta de solucdo para o problema apresentado, bem
como diagramas UML e o0 esquema do banco de dados.

Capitulo I11: apresenta os conceitos das tecnologias envolvidas no projeto.

Capitulo IV: apresenta toda a implementacdo do software BlackBelt.

Capitulo V: apresenta as consideracfes finais, assinala as contribui¢des do

projeto e sugere possibilidades de aprofundamento posterior.



2 A Proposta

A ideia principal deste projeto € utilizar e integrar toda a tecnologia disponivel

de forma a prestar toda a assisténcia necessaria ao professor (e futuramente a todas as

entidades envolvidas no sistema de artes marciais). Assim, 0 que anteriormente era

realizado de forma arcaica através de anotagdes e cadastros em folhas de papel, agora

poderd ser informatizado e automatizado, proporcionando maior praticidade durante

cadastros e pesquisas de dados e seguranca no armazenamento e troca de informacoes.

Dessa forma, ndo sé o professor (que é o principal usuario deste sistema), como

também alunos e posteriormente federaces, confederacGes e associacdes de artes

marciais poderdo ser beneficiados com o software.

Como este trabalho apresenta exclusivamente o modulo Professor, iremos

apresentar somente 0 seu objetivo, que € possibilitar aos professores de artes marciais:

Criacdo e manutencéo das lutas em que possui graduacao.

Criacdo e manutencéo das academias nas quais ministra suas aulas.

Criacdo e manutencdo dos horarios especificos para cada luta em cada
academia.

Criacdo e manutencdo de seus alunos, e cadastro dos mesmos nas lutas,
academias e horarios predefinidos.

Salvar e imprimir listas de chamadas por turmas e horarios.

Salvar e imprimir relatérios de alunos por academia.

Verificacdo de seus proprios registros nas entidades de Federacéo,
Confederagéo e Associagao.

Verificagdo dos registros de todos os seus alunos nas entidades de Federacao,
Confederagéo e Associagao.

Outras configuragdes e preferéncias do software



Diagramas UML

1 - Criagdo e manutencéo das lutas em que possui graduacao.
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Figura 1: Criacio e manutencéo de lutas

2 - Criacdo e manutencdo das academias nas quais ministra suas aulas.
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Figura 2: Criagdo e manutencao de academias



3 - Criacdo e manutencdo dos horarios especificos para cada luta em cada

academia.
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Figura 3: Criacdo e manutencéo do horéario para lutas

4 - Criagdo e manutencdo de seus alunos, e cadastro dos mesmos nas lutas,

academias e horarios predefinidos.
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Figura 4: Criacdo e manutencdo de alunos



5 - Salvar e imprimir listas de chamadas por turmas e horarios.

)

Selecionar por
modalidade/ academia

Imprimir Quadro de
Horarios

<<include>>

Professor

Figura 5: Criacdo e manutenc¢do de alunos

6 - Salvar e imprimir relatdrios de alunos por academia.
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Figura 6: Salvar e imprimir relatorios de alunos



7 - Verificagcdo dos registros de Professor nas entidades de Federacédo,

Confederagéo e Associagao.
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Figura 7: Verificacéo dos registros de professor

8 - Verificacdo dos registros de todos os seus alunos nas entidades de Federac&o,
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Figura 8: Verificacéo dos registros de alunos



Diagrama Geral (Todos os Mddulos)
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Figura 9: Verificacéo dos registros de alunos

Esquema do Banco:

O esquema de banco de dados apresentado na figura 10 foi gerado pelo MySQL
Workbench e se refere a verséao final do modulo professor utilizada no desenvolvimento
do sistema BlackBelt. No primeiro momento de implementacdo do banco os primeiros
dados a serem carregados foram a hierarquia completa de estados, cidades, bairros e
cddigos postais.

A entidade Lutas do banco diz respeito a uma determinada luta num certo pais.
Esta decisdo foi tomada porque lutas tém conjuntos diferentes de estilos entre si em
diferentes paises. Um pais possui confederacdes, que por sua vez possuem federacoes.
Estas federacdes estdo associadas a um ou mais estilos de lutas e possuem AssociacOes
que por sua vez também estdo associadas a um Estilo. Cada Estilo de Luta possui seu

préprio conjunto de Graduacdes, que definem o nivel de um Aluno dentro daquela Luta.



Um Professor pode estar associado a AssociacOes, Federacdes e Confederacdes
em apenas uma de cada uma destas entidades por Luta que ministra. Professores
ministram aulas de determinados Estilos de Luta em Academias e em determinados
Horéarios. Possuem também Alunos aos quais podem cadastrar, além das informac6es
béasicas, pagamentos para um determinado conjunto de Horarios.

Alunos possuem Graduagfes de Luta para cada uma das Lutas em que um
Professor o cadastrou, estdo associados a academias e horarios cadastrados pelo
professor e podem ou ndo estar associados as entidades de Associacdo, Federacdo ou
Confederacdo, pelas mesmas regras com as quais 0os Professores se relacionam com

estas entidades.



¥ id BIGINT

U regster_number VARCHAR(100)
@ confederation_id BIGINT
@ teacher_id BIGINT
@ fight_styles_id BIGINT

 confederation_job_role VARCHAR(100)

2 name VARCHAR (200)
 enteprise_id VARGHAR(50)
 logo_path TEXT

© parent confederation_id BIGINT
@ country_id BIGINT

2 name VARCHAR(100)

 federal_unit VARCHAR(2)
@ country_id BIGINT

¥ statute_pat TEXT

@ postd_code_id BIGINT
@ confederation_id BIGINT
@ federation_info_id BIGINT

¥ id BIGINT

¥ id BIGINT
 code VARCHAR(20)

 street_name VARCHAR(150)

@ neighborhood_id BIGINT

 federation_job_role VARCHAR(100)
© regster_number VARCHAR(100)

@ federation_id BIGINT

@ teacher_id BIGINT
@ fight_styles_id BIGINT

¥ id BIGINT

7 id BIGINT
& visible BOOLEAN

@ teacher_jd BIGINT

@ gym_id BIGINT

9 fight_stes _id BIGINT

©logn VARGHAR(20)
% password VARCHAR (20)

@ user_type TINYINT
5 user_id BIGINT

¥ id BIGINT
& start_tme TIME

¥ end_time TIME

> day_of_week VARCHAR(20)
 visible BOCLEAN

 price DOUBLE

@ teacher_works_at_gym _id BIGINT

]

Indexes

¥ id BIGINT
 telephone VARCHAR (50)
 emal VARCHAR(50)

& times_viewed BIGINT

© times_listed BIGINT

1 teatcher_cives_dass_id BIGINT
¥ student_pays_for_dass_id BIGINT [

¥ name VARCHAR(200)

 street_number INT

———

é

— —H & medium_wei

¥ IdBIGINT
2 name VARCHAR(100)

> sodd_id VARGHAR(S0)

¥ s00d_sequity VARCHAR(50)

& bom_date DATETIME

& trip_availability BOOLEAN
 medium_weight DOUBLE
 curricubum_path TEXT
 photo_path TEXT
image_authorization_path TEXT
© private_dass_price DOUBLE
basic_info_id BIGINT
# postal_code_id BIGINT

¥ idBIGINT

> name VARCHAR(100)
> born_date DATETIVE
500d_jd VARGHAR(50)
& visible BOOLEAN

> complement VARCHAR(50)
@ postd_code_id BIGINT

¥ id BIGINT
@ date_acquired DATETIME

 visble BOQLEAN
@ teatcher_id BIGINT
@ fight_craduation_id BIGINT

 so6d_security VARGHAR(S0)
2 photo_path TEXT
 responsable_name VARCH...
2 image_authorization_path ...
 championship_authorizatio...
2 championship_fighter BOO..
 aurriculum_path TEXT

0 federation_reg_num VARC...
7 assodation_reg_num VARC...
 basic_info_id BIGINT

@ teacher_id BIGINT

¥ I BIGINT

“vaue DOUBLE

o ¥ payment_date DATETIME
2 pay_for_month INT
©pays_for_year INT

@ student id BIGINT

? gym_id BIGINT
1 fight_styles_id BIGINT

7 idBIGINT
> association_job_role VARCHAR(100)

i
@ assodiation_id BIGINT :
9 teacher_d BIGINT :

¥ id BIGINT
 date_acquired DATETIME

@ student_Id BIGINT
@ fight_graduaton_id BIGINT

Figura 10: Esquema de banco de dados

1 fight_id BIGINT
1 ficht_styles_id BIGINT

7 idBIGINT
 regster_number VARCHAR(S0)
@ association_jd BIGINT

@ federation_id BIGINT

1 associaton_id BIGINT
? fight_styles_id BIGINT

¥ id BIGINT
2 name VARCHAR(200)

— — — 41 enterprise_id VARCGHAR(S0)

“ assodationcol VARCHAR(45)
@ assodation_info_id BIGINT



3 Tecnologias

3.1 Tecnologias Utilizadas

3.1.1. MySQL Workbench

O MySQL Workbench é uma ferramenta para modelagem e teste do banco de
dados MySQL. O Workbench possui uma interface que permite planejar e desenvolver a
solucdo da diagramacéo de maneira grafica, o que possibilita uma facil implementacéo e
verificagdo simultanea do funcionamento dessa modelagem.

Dentro do MySQL Workbench temos as seguintes funcionalidades:

e EER Diagram: Apresenta todos os diagramas disponiveis para o0 banco de
dados em questdo. Ele permite criar, editar e modularizar os diagramas. Isso
permite a ferramenta suportar multiplos diagramas.

e Physical Schemata: Apresenta todos os objetos disponiveis para criacdo, bem
como a listagem dos que ja foram criados de acordo com seu tipo. Se o0 objeto
for uma tabela, ficara categorizado abaixo do item “Tables”, analogo como
ocorre para os outros itens (Views no item de “Views” ¢ assim por diante).

e SQL Script’s: E uma area onde pode ser criado um script SQL adicional para o
banco ou carregar um arquivo externo criado anteriormente. E (Gtil porque
possibilita carregar 0 banco uma vez e cadastrar alguns usuarios, mas vocé quer
garantir que os usuarios permanecam |4 caso vocé queira resetar o banco.
Podemos exportar 0 SQL dos inserts® e carrega-lo nesta area e quando gerarmos

o script final ele vai ser colocado junto.

! Dados que serdo inseridos ao banco por script SQL.



3.1.2.

Model Notes: E uma érea similar a um bloco de notas sobre o banco de dados
onde podem ser documentados detalhes sobre o banco para consultas futuras
como, por exemplo, regras de campos.

Visualizacdo total do Dashboard: Uma espécie de miniatura de todo o projeto
onde podemos navegar entre todas as paginas que compdem o diagrama com
facilidade e rapidez.

Catalogo do Banco de dados: Uma apresentacdo de forma hierarquica dos
objetos que compdem o banco de dados em produgdo. Na mesma guia podemos
encontrar mini abas na parte inferior que possuem a finalidade de controlar os
Layers que sdo grupos de objetos dentro do diagrama demarcados por uma area
colorida. Contamos também com o User Types caso vocé venha a precisar de
um tipo de dado especifico que ndo tenha nas op¢des do programa. Nesta guia
podemos criar um novo tipo de dado totalmente personalizado de acordo com
necessidades especificas.

Informacgbes Gerais sobre o Objeto selecionado: Exibe informacdes sobre o
objeto que estiver selecionado naquele exato momento seja ele uma tabela, view

ou rotina.

MySQL

MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional que foi

considerado, de acordo com o ranking publicado pela DB-Engines, o segundo SGBD

mais popular, sendo amplamente utilizado por grandes corporagfes como, NASA,

Google e Facebook.

Este sistema utiliza as linguagens C e C++, possui codigo aberto e ¢é

desenvolvido e distribuido por meio de duas licencas que dependem do tipo de sua

utilizagéo:

Software livre baseado nas clausulas da GNU-GPL (General Public Licence)
onde é definido o que se pode ou ndo fazer com a ferramenta e seus recursos
(utilizacdo, distribuicdo, didatica e colaboracao).

E comercial para situaces onde os termos da GNU-GPL n&o se aplicam, como
inclusdo do MySQL em aplicagfes comerciais, ou para pacotes com mais

ferramentas, suporte diferenciado, etc.



Seu desenvolvimento foi iniciado na Suécia em 1994, pela Companhia MySQL
AB - fundada por dois suecos (David Axmark e Allan Larsson) e um finlandés (Michael
"Monty" Widenius) - tendo sua primeira versdo disponivel em 23 de maio de 1995. Seu
objetivo inicial era otimizar a utilizacdo do mSQL baseado na linguagem de baixo nivel
ISAM, que era considerada inflexivel e muita lenta. Mantendo-se a mesma API do
mSQL, foi criada uma nova interface SQL, agradando desde entdo desenvolvedores,
que puderam substituir o software licenciado pelo novo sistema “open source®".

Apds processos e disputas judiciais entre as empresas MySQL AB e NuSphere,
envolvendo basicamente quebras de contrato e violacdo de direitos autorais, em 16 de
janeiro de 2008, a companhia Sun Microsystems adquiriu a MySQL AB por US$ 1
bilh&o, enquanto em paralelo a Oracle adquiria diversas empresas desenvolvedoras de
mecanismos cujas abrangéncias melhoravam as funcionalidades do MySQL.
Finalmente, em 20 de abril de 2009, a Oracle anuncia a compra da entdo detentora do
MySQL, Sun.

O Departamento de Justica e Defesa da Concorréncia dos Estados Unidos
acabou por pressionar a aprovacdo da compra, a pedido da Oracle, e a Comissao
Europeia acabou autorizando a aquisi¢cdo do MySQL pela Oracle em 21 de janeiro de
2010.

O MySQL ja possui 19 anos e, mesmo tendo sido projetado inicialmente para
trabalhar com aplicacbes de pequeno e médio porte (em torno de 100 milhdes de
registros por tabela - aproximadamente 100MB por tabela), hoje atende aplicacdes de
grande porte, concorrendo até mesmo com programas similares de codigo fechado
(como SQL Server e Oracle).

Existem diversas vantagens na utilizagdo do MySQL, entre elas:

e Compatibilidade com praticamente todos os sistemas operacionais do mercado
(entre eles Linux, Unix, FreeBSD, MAC OS X Server e Windows);

e Ferramenta altamente portavel entre diferentes sistemas, plataformas e
compiladores. Além disto, possui drivers como ODBC, JDBC e .NET e mddulos
de interfaces para as diversas linguagens de programagéo existentes (C, C++,
Java, Delphi, PHP, etc);

2 Cddigo aberto. Os arquivos fonte podem ser baixados e alterados por qualquer pessoa.



e Maior velocidade para acesso aos dados, pois utiliza cachés em suas consultas,
indexacdo BTREE para tabelas HEAP, algoritmos de buscas, entre outros
recursos;

e Como utiliza multithreads, possui facilidades para integracdo entre hardwares
com mais de uma CPU, além de também aumentar consideravelmente a
velocidade de processamento;

e Além de possuir um sistema gerenciador de conexdes que criptografa as senhas,
apresenta uma espécie de firewall que habilita conexdes apenas para estacdes de
dominios especificados em sua lista de acessos, 0 que 0 torno extremamente
seguro e confiavel,

e Suporta Triggers, Cursors, controle transacional, Stored Procedures e Functions;

3.1.3. Java

O Java é uma linguagem de programacao orientada a objetos que tem como uma
de suas principais caracteristicas (e também vantagens) a independéncia de plataformas,
ou seja, uma vez compilado o cédigo em determinada plataforma, ndo sera necessario
compila-lo novamente caso decida-se adotar alguma outra plataforma.

Foi criado em junho de 1991, pela Sun Microsystems, o Green Project,
composto por Patrick Naughton, Mike Sheridan, e James Gosling - este ultimo
conhecido como o pai da linguagem de programagéo Java.

A primeira criacdo desse time foi um controle remoto com interface touchscreen
capaz de controlar vérios dispositivos e aplicacdes chamado *7 (StarSeven). Este
equipamento possuia um mascote com o nome de Duke (um guia virtual hoje muito
popular no mundo Java), que auxiliava na utilizagdo do controle. A linguagem de
programacéo utilizada, criada por James Gosling, foi denominada de "Oak™ (Carvalho)
devido a uma arvore em que 0 mesmo podia observar em frente a sua janela.

Ainda que hoje esta ideia de interacdo ja seja possivel e real, naquela época
ainda era visto como algo muito visionario e as empresas de TV a cabo ndo possuiam
tecnologia suficiente para entender e comprar esta proposta. "A ideia certa, na época
errada”.

Enquanto isso, no entanto, a internet vinha crescendo e se expandindo cada vez

mais, tornando-se o ambiente ideal para a equipe do Green Project investir, visto que



toda a infraestrutura necessaria ja existia. E em janeiro de 1995 foi lancada a nova
versdo do Oak adaptada para a internet, agora chamada de Java ("Java Coffee", café
consumido pela equipe em grandes quantidades durante seu projeto).

Utilizando uma sintaxe similar ao C/C++, Java era uma promessa de linguagem
WORA ("Write Once, Run Anywhere" - Escreva uma vez, rode em qualquer lugar).
Gracas a sua portabilidade e dindmica tecnologia, logo os principais browsers (como o
Netscape Navigator) comecaram a executar Applets Java em suas paginas web e
grandes empresas (como a IBM) passaram a também utilizar aplicativos em Java em
seus produtos, prestando suporte para 0S mesmos.

A plataforma Java foi adotada mais rapidamente que qualquer outra linguagem
de programacdo na histdria da informatica e se tornou popular tdo rapidamente que
desde seu langcamento até 2004 ja detinha trés milhdes de desenvolvedores em todo o
mundo.

Java utiliza o conceito de méaquina virtual e bytecode, o que o difere de outras
linguagens. Em linguagens tradicionais, cada plataforma utiliza um compilador
diferente, e mesmo que o codigo fonte seja escrito de forma facilmente portavel, ainda
existe a necessidade de o recompilar, gerando binérios diferentes em cada utilizacdo. Ja
no Java, € necessario gerar apenas um bindrio que sera executado em qualquer
plataforma/sistema operacional. Este binario é chamado de bytecode.

Para que isso seja possivel, € necessario que a plataforma em questdo esteja
utilizando uma maquina virtual, conhecida como JVM (Java Virtual Machine). Ela sera
responsavel por converter o bytecode em comandos que o sistema operacional consiga
executar. Desta forma, apenas a maquina virtual deve ser modificada para cada
plataforma, o que é feito pelos desenvolvedores da linguagem e ndo pelo programador.

Entretanto, esta técnica também apresenta desvantagens. Por ser necessaria a
utilizacdo de maquinas virtuais, o processamento delas pode tornar o programa mais

pesado do que no caso de ter sido escrito diretamente para a plataforma.

3.1.4. JPA

Utilizar banco de dados com a linguagem Java nem sempre foi uma tarefa facil.
Ainda que possua um padrdo (ANSI), SQL possui variagcbes de acordo com seus

fabricantes, e a troca deles em geral se torna complicada. Além disso, banco de dados



utilizam modelos de entidade e relacionamento, onde a representacdo das informacdes €
feitas através de tabelas e colunas e estas sdo relacionadas através de chaves
estrangeiras. Ja as linguagens de programacdo orientadas a objeto utilizam classes e
atributos para representar as informacdes e estas sdo interligadas por meio de conceitos
como heranca, polimorfismo, etc. Sendo assim, para a utilizacdo do Java e do SQL
juntos, faz-se necessario sempre adaptar objetos e registros.

Para otimizar o tempo gasto com essas adaptacdes foi criado o Java Persistence
API ou simplesmente JPA, uma API (Application Programming Interface) da linguagem
Java que descreve um meio de gerenciar dados relacionais em aplica¢fes que utilizem
Java.

Existem algumas ferramentas conhecidas hoje em dia que implementam o JPA,
como: Enterprise JavaBeans, Java Data Objects API, Service Data Object API e

Hibernate. Neste trabalho iremos descrever apenas a ferramenta Hibernate.

3.1.5. Hibernate

O Hibernate é um framework open source de mapeamento objeto-relacional
(ORM, do inglés Object-relational mapping). Esta técnica consiste em transformar as
tabelas (utilizadas em bancos de dados) em classes (utilizadas nas linguagens de
programacdo orientada a objeto). Dessa forma, cada registro de cada tabela
correspondera a uma instancia da classe relacionada. Assim, o desenvolvedor nédo
precisa se preocupar com a linguagem SQL, precisando apenas definir a relacdo que tera
entre as tabelas e as classes (através de um codigo separado, possibilitando assim que
possiveis alteracbes no banco de dados nédo interfiram no programa). Cada ferramenta
ORM utiliza uma forma de mapear, no caso do Hibernate é utilizado arquivos XML ou
anotacoOes Java (@).

No Hibernate existem duas possibilidades de linguagem: o préprio SQL, ou a
HQL (Hibernate Query Language), uma linguagem de consulta que se assemelha ao
SQL, porém ao invés de utilizar tabelas e colunas, é totalmente orientada a objetos.



3.2 Estratégias de Desenvolvimento

3.2.1. Padrdes de Projeto (Design Patterns)

Os padrdes de projeto, mais conhecidos na area de desenvolvimento como
Design Patterns, sdo estratégias de modularizacao do cdédigo e da estrutura de chamadas
dos objetos de uma determinada linguagem de programacao (geralmente orientada a
objetos) que objetivam facilitar os processos relacionados a codificacdo (rapidez na
codificacdo, reusabilidade, manutencdo do cddigo, etc). Nao existe regra para a criacdo
destes padrdes, mas alguns sdo tdo efetivos que se popularizaram e sdo utilizados em
projetos por toda a comunidade de desenvolvimento. Para o desenvolvimento do
BlackBelt foram utilizados trés padrdes de projetos na estrutura do Java: MVC,
Singleton e Factory.

O padrdo Singleton garante a existéncia de apenas uma instancia de uma classe,
mantendo um ponto global de acesso ao seu objeto. O Padrdo MVC (Model-View-
Controller), ¢ um modelo de arquitetura de desenvolvimento que separa e modulariza as
classes responsaveis pelos modelos de dados (model), que sdo as classes que
representam os dados no banco, as visdes (view) que sdo a parte visual de um software e
os controladores (controller) que gerenciam as funcionalidades presentes nas visdes. O
padrdo Factory permite as classes java delegar funcionalidades para que subclasses
desta primeira decidam como agir.

Cada estrutura de pastas do BlackBelt (arquivos descompactados do arquivo .zip
que deve ser baixado no site) é uma instancia do software. O BlackBelt ndo é instalado
na maquina, o que permite que o software possua multiplas insténcias e estruturas de
pasta dentro de uma mesma maquina.

Este sistema possui dois modos, online e off-line. E possivel que um professor
cadastre um usudrio chamado de “Usuério Premium” uma vez que esteja logado. Cada
instancia do BlackBelt pode ter apenas um usuario premium cadastrado. Ao cadastrar
um Usuario Premium, um Professor serd capaz de utilizar o modo off-line, similar em
quase todos os aspectos ao modo online, excluindo-se apenas algumas funcionalidades
de menus e a integracdo com os outros modulos. E possivel gerenciar lutas, academias,
horérios, alunos e gerar todos os relatorios e listas de chamada, para que todas as novas

informacdes sejam sincronizadas posteriormente quando o Professor fizer login online,
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ou no momento em que for mais conveniente com o uso da funcionalidade “Sincronizar
Agora” contida no menu Sincronizacdo (disponivel apenas no mddulo off-line). Isso
possibilitard aos Professores levar notebooks a locais de trabalho onde ndo ha acesso a
internet e trabalhar normalmente, podendo sincronizar tudo posteriormente.

Para conseguir criar um sistema de sincronizacdo eficiente, foi necessario
primeiro escolher uma estratégia de armazenamento, modificacdo ou delecdo dos
objetos que sdo utilizados no modo off-line. Optamos por utilizar a técnica da
serializacdo do Java. A serializacdo consiste em transformar em arquivos serial (.ser) 0s
objetos utilizados pelo Java e armazenar em pastas separadas pelo tipo de objeto.
Quando um Usuério Premium esta utilizando o BlackBelt no modo online, tudo que ele
faz esta sendo salvo automaticamente no banco e similarmente na maquina local nesta
estrutura de pastas serializadas. Ao utilizar o modo off-line e realizar uma sincronizacgéo
ou realizar um login, o BlackBelt possui uma l6gica que vai determinar qual é a ordem
das modifica¢des que vao ser realizadas no banco:

1 - Quais sdo os arquivos serializaveis que ndo existem mais?

- Primeiramente, todos os objetos que ja foram removidos deverdo ser removidos
do banco de dados.

2 - Quais sdo os arquivos serializaveis que ja existiam?

- Todos os objetos ja existentes sofrem um processo automatico de update, para
gue novas informacdes sobre eles sejam atualizadas caso existam.

3 - Quais sdo os arquivos serializdveis novos?

- Os arquivos serializaveis que ainda ndo tem seus correspondentes no banco de

dados serdo sempre inseridos.

Para fazer a validacdo de correspondéncia entre um objeto serializado e o seu
correspondente no banco de dados, os arquivos serializados s&o salvos com o seu nome
sendo a criptografia Hash do seu id do banco.

Foi necessario também determinar de acordo com o esquema de banco de dados,
qual a ordem ideal de sincronizacdo em cada tipo de processo para que ndo haja falhas
no processo, ou seja, delecdo, atualizagdo e insercdo tém ordens ideais diferentes do
fluxo de sincronizacdo por tabelas para que ndo haja impactos no processo como um
todo. Esta ordem é determinada de acordo com as funcionalidades do software em

conjunto com a relagéo de dependéncias das tabelas no banco de dados.



3.2.2. Internacionalizacao

O BlackBelt esta disponivel a principio em trés linguas: Portugués, Inglés e
Espanhol. Para possibilitar um fécil sistema de internacionalizagdo, foi utilizado o
padrdo de projeto Factory com arquivos de propriedades (.properties) sobre a camada
MVC do projeto.

Os arquivos de propriedades do Java s&o arquivos que guardam simplesmente o
nome de uma determinada propriedade e seu respectivo valor. Este tipo de arquivo
permite facil atribuicdo de valores que serdo comuns ao software e que ndo tendem a
sofrer mudancas constantes em tempo de execucéo.

Para realizar o processo de internacionalizagdo, definimos todas as chamadas
aos nomes dos atributos em uma lingua padrdo (inglés no nosso caso), e para cada
arquivo de propriedades de linguas inserimos este atributo como o nome de uma
propriedade. A essa propriedade daremos o valor daquela sentenca traduzida para 0s
arquivos. Em outro arquivo de propriedade definimos qual é a lingua utilizada no
momento, entdo para realizar a traducdo bastou criar um handler que seleciona a lingua
corrente e nomeia todos os campos do software com as propriedades contidas no

arquivo para o qual ele foi direcionado.

3.2.3. Encriptacdo

Para garantir a seguranca no sistema de senhas dos usuarios foi utilizada uma
encriptagdo utilizando o algoritmo SHA-512, uma fungdo de hash criptogréafica da
familia SHA-2.

Com a necessidade de organizar grandes volumes de dados e manter sua
integridade, foi criada uma forma para, através de calculos matematicos, estrutura-las de
modo que possibilite estrutura-las em um mapeamento entre valores de chaves e
entradas na tabela. Resultado destes calculos é chamado de Hash e é matematicamente

inviavel através do valor gerado retornar ao dado original.



3.2.4. GUI (SWING)

O estilo de interface visual do BlackBelt foi baseado no Java SWING.

Inicialmente a Unica API que o Java suportava era AWT, porem posteriormente
esta foi ultrapassada pela SWING (a partir do Java 1.2). Chegando as duas bibliotecas
gréficas suportadas oficialmente pelo Java hoje, pertencentes a qualquer JRE ou JDK.

A conhecida ideologia de portabilidade da plataforma Java é facilitada pelas
interfaces gréficas que este oferece. Look-and-feel é a denominagdo da aparéncia de
uma interface. No Swing ele se comporta da mesma forma independentemente do
Sistema Operacional que esteja sendo executado, logo a aplicacdo serd exibida
igualmente em todos os formatos e tamanhos de tela.

Classes e métodos do Swing foram desenvolvidos com foco na maior
portabilidade possivel e isto resultou em boa parte da complexidade da API. Grande
parte da complexidade das classes e métodos do Swing estd no fato da API ter sido
desenvolvida tendo em mente 0 maximo de portabilidade possivel. Favorece-se, por
exemplo, o posicionamento relativo de componentes, em detrimento do uso de
posicionamento fixo, que poderia prejudicar usuarios com resolucdes de tela diferentes

da prevista.

3.2.5. Sincronizacao

Cada estrutura de pastas do BlackBelt (arquivos descompactados do arquivo .zip
que deve ser baixado no site) € uma instancia do software. O BlackBelt ndo € instalado
na maquina, o que permite que o software possua multiplas insténcias e estruturas de
pasta dentro de uma mesma maquina.

Este sistema possui dois modos, online e off-line. E possivel que um professor
cadastre um usuario chamado de “Usuario Premium” uma vez que esteja logado. Cada
instancia do BlackBelt pode ter apenas um usuario Premium cadastrado. Ao cadastrar
um Usuario Premium, um Professor serd capaz de utilizar o modo off-line, similar em
quase todos os aspectos ao modo online, excluindo-se apenas algumas funcionalidades
de menus e a integracdo com os outros modulos. E possivel gerenciar lutas, academias,
horérios, alunos e gerar todos os relatorios e listas de chamada, para que todas as novas
informacgdes sejam sincronizadas posteriormente quando o Professor fizer login online,

ou no momento em que for mais conveniente com o uso da funcionalidade “Sincronizar



Agora” contida no menu Sincronizacdo (disponivel apenas no modulo off-line). Isso
possibilitard aos Professores levar notebooks a locais de trabalho onde ndo ha acesso a
internet e trabalhar normalmente, podendo sincronizar tudo posteriormente.

Para conseguir criar um sistema de sincronizacdo eficiente, foi necessario
primeiro escolher uma estratégia de armazenamento, modificacdo ou delecdo dos
objetos que sdo utilizados no modo off-line. Optamos por utilizar a técnica da
serializagé@o do Java. A serializagdo consiste em transformar em arquivos serial (.ser) os
objetos utilizados pelo Java e armazenar em pastas separadas pelo tipo de objeto.
Quando um Usuério Premium esté utilizando o BlackBelt no modo online, tudo que ele
faz esta sendo salvo automaticamente no banco e similarmente na méaquina local nesta
estrutura de pastas serializadas. Ao utilizar o modo off-line e realizar uma sincronizagéo
ou realizar um login, o BlackBelt possui uma légica que vai determinar qual € a ordem
das modificacdes que vao ser realizadas no banco:

1 - Quais sdo os arquivos serializaveis que ndo existem mais?

- Primeiramente, todos 0s objetos que ja foram removidos deverdo ser removidos
do banco de dados.

2 - Quais sdo os arguivos serializaveis que ja existiam?

- Todos os objetos ja existentes sofrem um processo automatico de update, para
que novas informagdes sobre eles sejam atualizadas caso existam.

3 - Quais sdo os arquivos serializaveis novos?

- Os arquivos serializaveis que ainda ndo tem seus correspondentes no banco de

dados serdo sempre inseridos.

Para fazer a validacdo de correspondéncia entre um objeto serializado e o seu
correspondente no banco de dados, os arquivos serializados séo salvos com o seu nome
sendo a criptografia Hash do seu id do banco.

Foi necessario também determinar de acordo com o esquema de banco de dados,
qual a ordem ideal de sincronizacdo em cada tipo de processo para que ndo haja falhas
no processo, ou seja, delecdo, atualizagdo e insercdo tém ordens ideais diferentes do
fluxo de sincronizacdo por tabelas para que ndo haja impactos no processo como um
todo. Esta ordem é determinada de acordo com as funcionalidades do software em

conjunto com a relag@o de dependéncias das tabelas no banco de dados.



4 Implementacao

4.1 Acesso

Para ter acesso ao sistema BlackBelt, primeiro um professor devera realizar um
cadastro no site BlackBeltArts, confirmar seu cadastro por e-mail e preencher as
informacBes do perfil que deseja ter acesso. Ao realizar o cadastro no site, ele tera
acesso ao download do software BlackBelt atraves dos links de download conforme a
Figura 11 abaixo:

MENU | DOWNLOAD | SAIR

@O

Download

Figura 11: BlackBelt Download

O Professor deve escolher uma pasta de facil acesso e mover o arquivo baixado
para ela e em seguida descompactar o arquivo baixado com qualquer descompactador
de preferéncia. Para executar o software, basta um duplo clique no arquivo nomeado
como “Black Belt, a versdo atual do software e extensdo .jar”. Importante: as demais

pastas contém importantes arquivos de configuracdo e outras usabilidades do sistema


http://www.blackbeltarts.com.br/

que ndo devem ser movimentados ou deletados incluindo quaisquer subpastas ou
arquivos abaixo delas.

Os Professores podem deixar a pasta escondida, e criar um link pessoal na area
de trabalho ou em outro local de preferéncia, basta mover a pasta extraida normalmente,
dar um clique simples no arquivo nomeado como “Black Belt, a versdao atual do
software e extensdo .jar” e copiar. Em seguida, na area de trabalho, ou outra pasta de
preferéncia, dar um clique simples e escolher a op¢ao “Colar atalho”.

Ao acessar 0 arquivo, um Professor devera realizar o login no modo online ou
off-line para ter acesso as funcionalidades do sistema. Estas modalidades estdo

disponiveis no menu “Arquivo” como mostra a figura 12:

o

7 Black Belt1.0

UGG Configuracbes Sincronizacao Sobre
|

Login

Trabalhar Offline
Sair

Figura 12: Métodos de login

Para realizar um login do tipo “Trabalhar Off-line” ¢ necessério que o professor
tenha cadastrado um Usuario Premium, area que sé é possivel ser acessada apos realizar
um login online (cobriremos este processo de cadastro posteriormente). Para realizar um
login tradicional, um Professor devera utilizar seu usuario e senha criados no site do

BlackBelt e selecionar o tipo de login como tipo professor assim como na Figura 13:

¥ Login =R =
Login: cpsmuniz
Sephas |
Login Como: (® Professor ) Associacdo

J Confederacdo () Federac3o

Login Jal Cancelar

Figura 13: Login de Professor



4.2 Gerenciamento de Lutas, Academias e Horarios

Para iniciar suas atividades no sistema, o professor devera cadastrar as lutas as
quais ele ministra aulas com suas respectivas graduacgdes, as academias para as quais ele
ministra aulas de determinadas lutas, e 0s horérios para os quais cada uma destas lutas é

ministrada dentro de uma determinada academia como podemos verificar na Figura 14:

T Black Belt1.0

E=N| SO
Arquivo Configuracbes Sincronizacdo Sobre
Alunos | Lutas, Academias e Horarios T Chamadas e Quadro de Horérios T Registros De Professor I Registros De Alunos ]
Lutas: Lutas: Lutas:
\ = | | v
Academias: Academias:
\_ v
Horarios:
Graduacao:
|_ i)
| Deletar Academia
L Deletar Luta J
{ Salvar Alteracdes J | Adicionar Academia
{ Deletar Horario J
CEP:
L Adicionar Luta J Nome: { Adicionar Horario J
Nimero:

Complemento:

Figura 14: Tela “Lutas, Academias e Horarios”

4.2.1. Lutas

Para gerenciar suas lutas, um professor devera utilizar a subdivisdo a esquerda

da tela “Lutas. Academias e Horarios” como mostra a figura 15:



Lutas:

Graduacdo:

| v)

[ Deletar Luta J

| Salvar Alteracbes J

[ Adicionar Luta J

Figura 15: Gerenciamento de Lutas

Nesta subdivisdo, um Professor sera capaz de gerenciar as lutas as quais ministra
aulas ou apenas é graduado, alterar as graduacdes das lutas em que realizou cadastro e

deletar suas lutas.

4.2.2. Aba de academias

A aba de academias é a subdivisdo ao centro da tela “Lutas. Academias e

Horarios” como mostra a figura 16:

Lutas:
1 )

Academias:

| Deletar Academia J

L Adicionar Academia J

CEP:
Nome:
Nimero:

Complemento:

Figura 16: Gerenciamento de Academias



Nesta subdivisdo, um Professor serd capaz de gerenciar os horarios em que ele
ministra suas aulas de acordo com as academias ou instituicdes as quais ele se cadastrou

em cada uma de suas lutas.

4.2.3. Aba de Horérios

A aba de horarios € a aba ao centro da tela “Lutas. Academias e Horarios” como

mostra a figura 17:

Lutas:
\,
Academias:

Hordrios:

< |

L«

\ Deletar Hordrio [

\ Adicionar Horario \

Figura 17: Gerenciamento de Horarios

4.3 Alunos

Na tela “Alunos” um Professor serd capaz de cadastrar e gerenciar seus alunos e
definir suas informacgdes gerais e foto, lutas que pratica com suas respectivas
graduacOes, academias e horarios em que estuda, pagamentos que foram efetuados,
gerenciar a autorizacdo de imagem para campeonatos e filtrar sua lista de alunos pelos

critérios de Lutas, Academias ¢ Horarios. Podemos ver a tela “Alunos” na Figura 18:



¥ Black Belt 10 o |
Arquivo  Configuragdes Sincronizagdo Sobre

I Alunos l Lutas, Academias e Hordrlos I Chamadas e Quadro de Hordrios | Registros De Professor 1 Registros De Alunos l

L Selecionar Aluno Por )| | Auno | Criar Aluno
Alterar Foto Lutas

Karate Shotokan (Brasil - 3
e = BLACK BELT resonéco (EmKg)
5.7
7 “ i Nasdmento
3.2
Gracuacdo na Luta
./ Alteta de Campeonato
Academia
Nome
CPF
IdenSdade
Horarios
Responsavel:
Telefones:
Email
Autorizacdo de Imagem Pagamentos.
L Aterar

Fechar Auno

Figura 18: Tela “Alunos”

4.3.1. Informacdes gerais

Para adicionar as informacGes gerais dos alunos, um Professor devera
simplesmente acessar os campos em branco (quando forem campos de texto) e adicionar
as informacfes desejadas. Alguns destes campos sdo obrigatérios. Todos 0s campos
possuem limitacdes de caracteres (por exemplo: Data de Nascimento sé aceita nimeros
e “/”, Telefones s6 aceita nameros, “(”, “)”,“,”e “-”, etc). Para foto e autorizagdo de

imagem basta selecionar arquivos que estejam dentro das extensdes permitidas para

cada um destes tipos.

4.3.2. Luta e graduagdes

Ao criar um aluno, um professor podera adicionar somente uma unica luta para
ele. Apos salvar com sucesso 0 novo aluno sera habilitada a opg¢éo de adicionar novas
lutas e graduagOes para 0 mesmo. Para cada luta adicionada a um aluno, a combo box de
graduacOes sera populada com as graduacdes referentes aquela luta para que o Professor

possa definir qual a graduacdo corrente do aluno na luta determinada. A graduacao e



mandatdria, e caso ndo seja escolhida uma, ela sera definida sempre como a graduacao

mais baixa daquela luta.

4.3.3. Academias

Para adicionar uma academia é mandatdrio que uma luta esteja selecionada para
o aluno corrente. O Professor terd a possibilidade de escolher entre as academias que ja

foram cadastradas para a luta que esta selecionada.

4.3.4. Horarios

Para adicionar um horario é mandatorio que uma academia esteja selecionada
para o aluno corrente. O Professor teré a possibilidade de escolher entre os horérios que

ja foram cadastradas para a academia que esta selecionada na luta selecionada.

4.3.5. Pagamentos

Para adicionar um horario € mandatorio que uma academia esteja selecionada
para o aluno corrente e acionar o botdo “Adicionar Pagamento”. Uma tela auxiliar se

abrira e o Professor podera configurar o pagamento do aluno como mostra a Figura 19:

¥ Adicionar Pagamento R O]
Hordnos Na Academsa Hordrios Seleconados
05:00:00 - 10.00.00 ( Segunda ) 090000 - 1200.:00 ( Sdbado )
140000 - 16.00:00 (Tetga )
09:00:00 - 10.00.00 ( Quanta )
»»
14:00:00 - 16:00:00 ( Quinta ) N
<<
Ao Nés Data Preco:
Agcronar Cancelar

Figura 19: Tela “Adicionar Pagamento”

Para verificar o historico de pagamentos do aluno selecionado basta acionar o
botdo “Historico” abaixo do texto “Pagamentos”. Nesta outra tela auxiliar um Professor
podera verificar sequencialmente os pagamentos cadastrados para aquele aluno na

academia selecionada.



4.3.6. Filtrar aluno

Para facilitar o processo de encontrar os alunos na lista, um Professor podera
filtra-los por luta, academia e horério. Para fazer a filtragem, basta selecionar
sequencialmente os itens citados na ordem desejada nas respectivas combo box. Os

alunos que sdo exibidos na tabela serdo filtrados de acordo com os quesitos escolhidos.

4.3.7. Deletar aluno

E possivel remover um aluno da lista de alunos com a acdo Deletar. Um aluno
nunca sera deletado de fato, todas as informacGes sobre este aluno ficardo apenas
invisiveis, pois, caso um Professor deseje reaver estas informacdes elas estardo
disponiveis para recuperacdo. Para realizar a recuperacdo basta acessar a aba de alunos

no menu de preferéncias.

4.4 Chamadas e Quadros de Horarios

Na tela “Chamadas e Quadros de Horarios” um Professor podera gerar relatorios
e gerar listas de chamada mensais de acordo com algumas preferéncias como mostra a
Figura 20:

"y Bk e 10 > = @‘

Arquve  Configuragdes Sncronzagao Solee

i Alunos l Lutas, Academias e Hordrnes [ Chamadas e Quadro de Horaros ] Regis¥os De Professor | Regisros De Alunos |

L Seleconar Por )

Karate Shotokan (Brasi) 5
L

Imprimir Lista de Chamada Impeimir Quadro de Horarios

Figura 20: Tela “Chamadas e Quadros de Horarios”



4.4.1. Filtrar por luta

Para mostrar a primeira tabela e habilitar a primeira funcionalidade do botdo
“Imprimir Quadro de Horarios”, um Professor deverd fazer uma filtragem por luta

selecionando a luta desejada na combo box de lutas conforme a Figura 21:

[

¥¥ Black Belt 1.0
Arquivo  Configuragbes Sincronizacdo Sobre

| Alunos I Lutas, Academias e Horarios I Ch

( Selecionar Por.. )

Karate Shotokan (Bras

Karate Shotokan (Brasil)
Sambo (Brasil)

Figura 21: Filtragem por Luta

Uma tabela serd exibida com todas as academias as quais o Professor ministra
aulas daquela luta e todos os estilos de luta que estdo relacionados aquela academia.
Estas academias serdo também carregadas na combo box de academias. Veja um

exemplo na Figura 22:

=
T Black Belt 10
Arquivo Coniguracdes Sincronizacdo Sobre

[ munos | Lutas, Acagemias o Horirios | Chamadas e uadro de Horinos | Registros De Professor | Registros De Atunos |

Selecionar Por Academia

. s . Acadermia Petrobras
(Karate Shotokan (Bras) v Academia X

AcademiaPetrobras v

imprimir Lista de Chamada )

Karate Shotokan (Brasil)
Karale Shotokan (Brasil)

Imprimir Cuadro e Hordnos

Figura 22: Resultado da Filtragem por Lutas




Caso um Professor deseje salvar a tabela gerada em formato Excel, basta acionar
o botdo “Imprimir Quadro de Horarios” e selecionar o local onde deseja salvar o

arquivo Excel que seré gerado.

4.4.2. Filtrar por academia

Para mostrar a segunda tabela, habilitar a segunda funcionalidade do botéo
“Imprimir Quadro de Horarios” e ainda habilitar a funcionalidade do botao “Imprimir
Lista de Chamada”, um professor devera fazer uma filtragem por academia
selecionando a academia desejada na combo box de academias.

Uma tabela serd exibida com os horarios relacionados aquela academia e a
quantidade total de alunos que estdo cadastrados para a mesma. Veja um exemplo na

Figura 23:

¥4 Black Bent10 o o e

Arquivo  Configuraches Sincronizacio Sobre

| Aunos 1 Lutas, Academias ¢ Hocdrios ] cnamacuomaaooomms] Rags'wn: De Professor L Registros De Alunos |

SeleacaarPor Hoedrio NOmero Ge ANos
09:00.00 - 10:00.00 { Segunda ) 0
Karate Shotokan (Brasd) ) 14.00:00 - 16:00:00 ( Terca ) 1
FI: TOENTE = 09.00:00 - 10:00:00 ( Quarta 0
UAcaderea Peroteds %) 14.00.00 - 16:00:00 ( Quinta ) 1
08:00:00 - 12.00.00 { Sabado ) 1

09:00:00 - 10:00:00 ( Sepunda )
14:00:00 - 16.00:00 (Terga )
02.00:00 - 10:00:00 ( Quanta )
14:00:00 - 16.00:00 ( Quinta )

03.00:00 - 12:00:00 ( S4dbaco )

Imprimir Lista de Chamada Imprienir Cuadro de Hordnos

Figura 23: Filtragem por Academias

Caso um Professor deseje salvar a tabela gerada em formato Excel, basta acionar
o botdo “Imprimir Quadro de Horarios” e selecionar o local onde deseja salvar o
arquivo Excel que sera gerado.

Para habilitar a funcdo “Imprimir Lista de Chamada” para um horario, um

Professor devera primeiro selecionar um horario na lista de horarios. Em seguida



acionar o botdo “Imprimir Lista de Chamada” e selecionar o local onde deseja salvar o
arquivo Excel que serd gerado. Neste arquivo serd gerada uma lista de chamada com
todos os nomes dos alunos que estdo cadastrados para a Luta, Academia e Horério
selecionados, e colunas com todas as datas do més do dia da semana do horario

selecionado (todas as quartas feiras do més, por exemplo).

4.5 Registros de Professor

Na tela “Registros De Professor” um Professor poderd verificar suas matriculas
e cargos nas entidades de Associacao, Federacdo e confederacdo de todas as lutas que
ministra. SO poderd ser possivel esta verificacdo caso um Professor ja tenha se
cadastrado com sucesso em alguma destas entidades. A tela “Registros De Professor” é

exibida na Figura 24:

11 Black Bet 10 o -2 ]
Arquivo  Configuracles Sincronizacio Sobee

Alunos l Lutas Academias o Hoddnos l Chamadas e Quacro de Hordnos i Registros De Professcr I Regus¥os De Alunos 1

Selecione uma Lutx | Karate Shotokan (Brash) \v)

k7 1(&“ Tﬁ\f AN
BLACK BELT BLACK BELT BLACK BELT

Cargo Cargo:

Numero de Registro NOmeo e Registro NUmero de Registro

Figura 24: Tela “Registros de Professor”

Para que um professor possa verificar seus registros em uma determinada luta,
basta selecionar a luta desejada na combo box de lutas. Se houverem registros nas

entidades relacionadas, eles aparecerdo automaticamente.



4.6 Registro de Alunos

Na tela “Registros De Alunos” um Professor podera verificar as matriculas e
cargos de seus alunos nas entidades de Associagdo, Federagdo e Confederagdo, bem
como fazer a filtragem da lista de alunos por Luta, Academia e Horario como mostra a

Figura 25:

¥ Black Belt 1.0 =S EC

Arquive Configuracles Sinconizagao Sobre

| Aunos L Lutas, Academias ¢ Hordnos l Chamadas ¢ Quadro de Hordinos J Regis¥os De Professor I Regis¥os Do Alunos l

( Solecionar Auno Por )

Cargo

Karate Sholokan (Beasil) _ v) ? “A '
< { ‘BMCK BELT
Numero de Registro

Felipe Da Siva
Cargo
1HONS
BLACK BELT
NuUmero de Regisyo.

Cargo

UINNG
BLACK BELT
Numero de Regis¥o

Figura 25: Tela “Registros de Alunos”

O C

Para verificar os registros de um determinado aluno, um Professor deve
simplesmente seleciona-lo com um clique duplo no nome do aluno desejado.

Os resultados exibidos para os cargos dos alunos serdo definidos pela luta
selecionada na combo box de lutas (ou pela primeira luta da lista caso nenhuma tenha
sido selecionada). O filtro de alunos da tela “Registros de alunos” funciona de maneira

analoga ao da tela “Alunos” (Item 3.7).

4.7 Menu

Além da funcdo de login online e off-line, o BlackBelt possui outros menus com

funcionalidades e configuracdes de software.



4.7.1. Configuracdes de Servidor

Atualizacbes de configuracdo de servidor normalmente ocorrerdo em carater
automatico, ou seja, as configuragdes de servidor virdo a partir de uma tabela servidor
externo. Em caso de necessidade um professor poderd realizar essa troca de
configuracdo manualmente ou tentando realizar o update automatico. Todas estas

opcoes estdo disponiveis como mostra a Figura 26 abaixo:

’H Configurar Sesvidor = = ‘

URL do Servidor

jdbc:mysqliMocalhost/blackbeltarts
Usuario do Semvidor
root

Senha do Senvidor

| Update Automatico

| Aplicar Alteragdes

| Cancelar J

Figura 26: Menu “Configurar Servidor”

4.7.2. Preferéncias

No menu de preferéncias um Professor poderad realizar acfes para troca de
senha, alteracdo do usuario Premium, alteracdo da linguagem do software e recuperacao

de alunos excluidos. A Figura 27 abaixo exibe a aba da troca de senhas:

-

T Preferences o O]

b

_[ SenhaI Usuario Premium I Alunos 1

( Trocar Senha W‘
Senha Atual:

Nova Senha:

Repita 3 Senha:

Confirmar

Figura 27: Preferéncias: Troca de Senha



Na aba de usuério Premium um Professor podera definir seu usuario e senha do
login atual como usuério Premium da instancia que estiver usando, ou seja, ele estara
apto a trabalhar off-line e podera utilizar os recursos de sincronizacdo do BlackBelt.
Nesta tela ele podera também alterar a lingua corrente do software como mostra a

Figura 28:

Y7 Preferences = 3_@_1@
|4 Senha | Usuario Premium [ Alunos}

Usuario Premium Atual:

Trocar Usuario
Novo Usudrio: |
Senha:
Lingua: | Portugués _;J

|  Confirmar
—— e

Figura 28: Preferéncias: Usuario Premium

Na aba de alunos um Professor podera recuperar os alunos que foram deletados
do seu perfil selecionando o aluno desejado na lista e acionando a acdo de recuperar

aluno como mostra a Figura 29:

7 Preferences {?@
[ senha [ Usuario Premium [ Alunos |

[ Recuperar ]

Figura 29: Preferéncias: Alunos

4.7.3. Sincronizagao

No menu “Sincronizagdo” um Professor poderd utilizar a agdo “Sincronizar

Agora” para realizar uma sincronizagdo de seus dados sempre que estiver no modo off-



line, sem a necessidade de realizar um login online. Este método € interessante para
lugares onde a conectividade é limitada e o Professor ndo deseja esperar tanto para

sincronizar seus dados com o servidor e a base de dados.

4.7.4. Sobre

No menu “Sobre” um Professor podera verificar a versao do software e alguns

outros detalhes sobre o BlackBelt, quando estes estiverem disponiveis.

Limitacg0es:

Como pudemos observar, algumas das funcionalidades do modulo professor sdo
incapazes de ser testadas a priori, pois parte do médulo depende da integracdo com 0s
outros maddulos, que serdo desenvolvidos no futuro.

Podemos citar entre estes, as verificagdes de cadastros dos professores nas
entidades de Associacdo, Federacdo e Confederacdo, bem como seus numeros de
registro e cargos. O mesmo se aplica para o registro de alunos nas citadas entidades de
acordo com a tela “Registros de Alunos”. Nesta aba possuimos as mesmas
funcionalidades de “Registros de Professor”, porém com duas funcionalidades a mais de
filtros: Filtragem por academias e por horérios. Estes filtros funcionam de maneira
similar a tela de cadastro de alunos.



5 Conclusao

Consideracg0es Finais:

Este trabalho apresentou a necessidade de implantar uma tecnologia capaz de
trazer ao universo das artes marciais um fator facilitador de processos burocraticos. Este
sistema permite o0 acesso a informacdes que de outra maneira seriam dificeis ou até
impossiveis de ser acessadas, além de gerar relatorios inteligentes e instantaneos que
poderdo ser utilizados para criar novas estratégias de marketing e ainda anélises
demograficas para organizacdo de campeonatos.

Para isso, ap0s a elaboracdo de um estudo de caso junto a stakeholders, foram
definidas as tecnologias a serem utilizadas para a criagdo do novo software. Com
relacdo ao desenvolvimento do Blackbelt, foi empregada a linguagem de programacao
Java e suas facilidades para realizar a associacdo ao sistema de gerenciamento de banco
de dados MySQL.

As facilidades e praticidades envolvidas no uso do produto final deverdo ser
incluidas no dia a dia dos profissionais da area até que o produto tenha a sua usabilidade
considerada indispensavel no fluxo de trabalho dos mesmos.

Ainda como parte desta estratégia, e a fim de facilitar o processo de
disseminacdo massiva da solucdo, as entidades de nivel hierdrquico mais elevado
deverdo ser contatadas e persuadidas a contribuir com a divulgacdo do produto, com a
promessa de que os beneficios a curto e médio prazo poderdo de fato trazer os
beneficios prometidos na proposta de solucao.

Para a solucdo do moddulo “Professor” implementada neste trabalho, por
exemplo, as entidades de Associacdo seriam 0s principais alvos de venda da solucéo.
Se, para estas associacOes, for interessante adquirir seu respectivo maédulo, visto que a

pratica antes utilizada era rustica e burocratica, entdo o0 processo passara a ser em tempo



real e com compartilhamento global, se tornando uma solugdo simples e coerente para
um problema existente.

O modulo professor é de certa forma um dos modulos mais importantes dentro
do quadro geral da solucdo completa apresentada. Alguns dos dados que serdo gerados e
mantidos por este modulo poderdo ser acessados por alguns ou talvez todos os outros
maodulos com a finalidade de geracdo de relatérios e algumas outras verificagdes. Os
dados de professores e alunos sdo fundamentalmente os de maior importancia dentro do
quadro geral da solucéo.

Os préximos passos para o desenvolvimento completo da solucdo serdo as
modelagens e implementagdes dos trés mddulos ainda ndo implementados: Associagao,
Confederagdo e Federacdo. Cada um destes modulos deverd contar com um estudo de
caso separado de acordo com a necessidade de cada uma das entidades associadas.

A importancia dos outros madulos se faz 6bvia se analisarmos o0 ponto de vista
do objetivo inicial, que é criar médulos integrados que realizam tarefas diferentes para
as diferentes entidades.

Em paralelo com o desenvolvimento dos outros mdédulos, o projeto visa a
inscricdo em editais do governo objetivando a cria¢do de aplicativos para as principais
plataformas de smartphones (Android, i0OS e Windows Phone) que realizem as mesmas
funcionalidades dos médulos ja desenvolvidos e que tragam aos profissionais da area a
praticidade do gerenciamento das tarefas de sua profissio combinado ao ja tdo

difundido diario do celular.
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