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Resumo. Este artigo descreve a realizagdo de um projeto de criagdo de um software de
Customer Relationship Management focado em empresas do ramo de locagdo de quadras
poliesportivas. A plataforma tem por diferencial disponibilizar um sistema para
concentragdo das informagoes de clientes, bem como um sistema de gerenciamento de
partidas e pagamentos, além de permitir a execu¢do do website das empresas. Com esse
conjunto de ferramentas, e utilizando de conceitos de marketing, espera-se conseguir uma
maior aproximacgdo entre as empresas do ramo e seus clientes, focando na longevidade do
relacionamento entre as partes.

1. Introducao

No Brasil, cresce anualmente o mercado de locacdo de quadras poliesportivas
privadas[SEBRAE]. Podemos analisar que essa ¢ uma consequéncia para diversas causas: o
aumento constante da violéncia, que afasta jovens e adultos de espacos publicos ¢ a falta de
incentivo estatal em ambientes de lazer e praticas esportivas publicos, sdo fatores que podem
ser destacados. Entretanto, isso ndo diminui a conscientiza¢do da populagdo brasileira quanto
aos beneficios que a pratica regular de esportes traz a saude fisica e mental.

Segundo pesquisa do Didrio Lance! - Ibope(2010), publicada no livro Lance
Imperdivel: Um retrato do esporte no Brasil, 29% da populagdo brasileira com mais de 16
anos tem por habito praticar esportes. Expondo os nimeros por classe social, 42% das
pessoas inseridas nas classes A e B e 27% da classe C sdo praticantes de alguma modalidade
esportiva. Dentre os esportes mais praticados, o futebol ¢ dominante - considerando as trés
modalidades mais praticadas: futebol de campo, futsal e futebol 7 - , sendo preferido por 79%
dos homens que realizam atividades fisicas regularmente, ¢ 22% das mulheres. Esses
nimeros vao ao encontro dos evidenciados pelo mercado, que encontra a maior procura nas
quadras de futebol society com grama sintética. Entretanto, outros esportes competitivos
coletivos merecem destaque, como o Vdlei, que, ainda segundo estudo do Diério Lance!, ¢
praticado por 4% dos homens e 12% das mulheres, além do eminente crescimento do
Paintball, que ja conta com 10 federagdes em diferentes estados brasileiros.



Com a analise do crescimento eminente do mercado, cria-se a proposta deste
trabalho, que tem por objetivo desenvolver uma plataforma WEB que oferece as empresas a
possibilidade de melhor gerir seu negdcio, a0 mesmo tempo que oferece aos clientes destas
empresas uma ferramenta para organizar partidas e gerenciar pagamentos. Nesta plataforma,
que ira operar no modelo SaaS(Software as a Service), os contratantes (empresas de locagao
de quadras poliesportivas) poderdao fazer o registro dos dados cadastrais completos de seus
clientes; verificar o historico de interacdes dos clientes com a empresa; se deixaram de
utilizar o servi¢o; entre outras funcionalidade tipicas de um CRM (Customer Relationship
Management). Para os consumidores, serd disponibilizada a parte da plataforma voltada ao
publico, em forma de website, onde € possivel organizar o grupo de jogadores, definindo data
e horario dos eventos; confirmagdo de presenga ou auséncia na proxima partida; defini¢do do
melhor modo de pagamento, podendo, inclusive, ser realizado por cartdo de crédito ou boleto
anteriormente a partida, através do gateway de pagamento MoiP, eliminando uma situacao
incomoda recorrente que ¢ a arrecadacdo do dinheiro antes ou depois das partidas serem
realizadas.

As tecnologias escolhidas para desenvolvimento da plataforma sdo: ReactJS, para
interfaces; PHP, no back-end; banco de dados MySQL, para dados relacionais. Essas
tecnologias foram escolhidas pois possuem uma boa sinergia para o desenvolvimento de
Progressive Web Apps, que sao aplicagdes WEB que se comportam como aplicativos nativos
quando utilizados em dispositivos moveis. Utilizando do conceito PWA, € possivel adicionar
o icone da aplicacdao a tela inicial do Smartphone, oferecer funcionalidades enquanto esta
offline e uma resposta mais rapida as requisi¢des, por exemplo.

2. Fundamentacio Teodrica

Para o embasamento teorico deste projeto, foi analisado como o gerenciamento da relagao
com o cliente pode impactar no crescimento de uma empresa e, posteriormente, como um
software pode auxiliar o desenvolvimento desta relacao.

2.1 Customer Relationship Management

A gestao de relacionamento com clientes foi concebida como uma area da tecnologia da
informagdo que visa a automag¢do de processos de comunicagdo entre empresas e
compradores. Com a mudangca do comportamento do consumidor, que hoje busca
estabelecimentos com foco no cliente, isso passou a ser uma estratégia de negocios| BUTTLE,
2004]. Uma vez que, com o aumento da competitividade, a chave para o sucesso de uma
empresa passa a ser a lealdade daqueles que usam seus servigos, e esses, por sua vez, detém o
conhecimento do qudo vitais sdo para diversas organizagdes, a relagdo entre consumidores e
fornecedores se torna diferente de outrora] BUTTLE, 2004].

Nesse contexto, pode-se definir que as empresas que melhor conseguem entender
seus clientes sdo as que estdo mais proximas do sucesso. E, para isso, ¢ necessario que se
detenha as informacdes relacionadas a cada cliente. Além disso, ¢ importante que estas



informagdes estejam acessiveis € bem organizadas, para que esses dados sejam utilizados da
melhor forma. Para atingir tal objetivo, ¢ necessdrio uma ferramenta que possibilite tanto o
armazenamento da informagdo quanto a possibilidade da empresa comunicar-se com seus
clientes com base nesses dados, enviando e-mails personalizados com promogdes de
aniversario e assiduidade, por exemplo.

2.2 Uso de software

Um bom gerenciamento de relagdo com clientes pode ser definido pela ideia de que a
empresa aparenta ser, através de qualquer canal de comunicagdo disponivel, uma s6, bem
como o cliente ¢ para a empresa, em todos os setores, um sO[BERRY et al. 2000]. Por isso,
associado as ferramentas tradicionais de um CRM — que inclui gerenciamento de e-mail
marketing, com exemplos citados no topico anterior e cadastro completo de clientes — foi
pensado em ferramentas que os grupos de clientes das empresas do ramo estariam
interessados.

Além disso, é necessario que se desenvolvam mecanismos de acesso facilitado as
informagdes criticas [LESCA, 1996]. Dessa forma, a empresa estara preparada para, em
primeiro lugar, saber qual a necessidade especifica de cada cliente, além de ser capaz de
apresentar a melhor resolugdo ao problema. Essas ferramentas, em tempos modernos, estao
diretamente ligadas ao uso de softwares especificos para atender a necessidade da empresa.

2.3 Marketing de Relacionamento

Como defendido por Boone e Kurtz(2013), a manutencdo dos clientes ¢ mais vantajosa do
que as possiveis perdas e novas conquistas. Um dos fatores que pode auxiliar nessa
manutengdo, ¢ a transicdo do marketing tradicional para o marketing de relacionamento.
Segundo os autores, esse tipo de marketing ¢ a visdo da empresa em estabelecer
relacionamentos de longo prazo com os seus clientes.

Dentro do ramo de locagdo de quadras poliesportivas, essa estratégia pode ser vital
para o sucesso do negdcio. Nesse setor, as empresas bem sucedidas ndo sao aquelas que
conseguem varios clientes esporadicos, € sim as que conseguem fidelizar aqueles que chegam
a elas.

Com esse conjunto de informagdes, ¢ possivel identificar que, para que se haja uma
boa manuten¢do do relacionamento com clientes € necessario que a estratégia esteja focada
no longo prazo, e, isso se torna mais real no ramo de locagdo de quadras poliesportivas se as
empresas estiverem municiadas com um software que seja capaz de concentrar e facilitar o
acesso as informagdes de cada cliente.



3. Trabalhos Relacionados

Como este trabalho visa a relagdo entre consumidores e fornecedores, foram analisados
outros trés sistemas de CRM, que operam no modelo SaaS, criados e mantidos por empresas
brasileiras. Além dessas, foi analisado uma aplicacdo que tem enfoque no quesito
organizacional dos grupos de jogadores de futsal e futebol 7.

As funcionalidades pesquisadas foram: custo; se o sistema possui funcionalidades
para o consumidor final ou somente para as empresas; ferramentas para automacgdo de
marketing, como a possibilidade de envios de e-mails automaticos e seguir um determinado
fluxo, dependendo de como o recebedor interagir; integragdo com outros sistemas;
possibilidade de gerir o time de vendedores, caso a empresa trabalhe com algum tipo de
bonificacdo referente a capacidade de captacdo de clientes dos funciondrios; e em quais
plataformas estdo disponiveis.

3.1 Agendor

O Agendor' destaca-se pela simplicidade. Oferece um leque menor de funcionalidades, com o
foco na concentracdo de informagdes de clientes e no funil de vendas. Além disso, permite
que se registre todas as visitas e reunides com clientes. Essas funcionalidades ndo sdo
interessantes para empresas de locagdo de quadras poliesportivas, que ndo possuem o
costume de reunir-se com clientes, por exemplo. Entretanto, sdo fungdes essenciais para
qualquer empresa que tenha interesse em utilizar o Customer Management Relationship.

Esta disponivel tanto na versio WEB quanto na versdo de aplicativo mobile para
Android e 108, e oferece a possibilidade de uso gratuito, com restricdo apenas do numero de
usudrios e armazenamento.

3.2 Jeenga

O Jeenga® apresenta as funcionalidades basicas de um CRM, adicionando funcionalidade de
automagdo de marketing. Permite criar campanhas que serdo enviadas aos clientes em
diversos canais, como e-mail, telefone e SMS, e avaliar qual o fluxo foi seguido. Dependendo
da agdo tomada pelo cliente, uma nova acdo sera tomada pela ferramenta. Dessa forma, ¢
possivel cadastrar fluxos condizentes com a aceitacdo de cada usudrio. Considerando que as
empresas de locacdo podem criar campanhas para trazer de volta clientes que trocaram de
quadra, ou at¢ mesmo que deixaram de praticar as atividades, essas funcionalidades geram
um impacto positivo.

Esta disponivel apenas em sua versdo WEB, nao oferecendo versdes gratuitas ou
abertas para teste.

' Agendor - https://www.agendor.com.br/
2 Jeenga - https://www.jeenga.com/



3.3 Plug CRM

O Plug CRM® tem como diferencial as integragdes com outros servigos, concentrando os
esforcos no planejamento de vendas da empresa, gestdo da equipe de vendas e relatorios
visuais do desempenho de cada colaborador. Além disso, abre a possibilidade de usar
recursos de outras plataformas. Com a gestdo das negociagcdes em andamento, envia aos
vendedores avisos de quando os clientes estdo lendo os e-mails enviados e permite que se
cadastre lembretes para ndo esquecer de compromissos importantes. Para uma empresa com a
equipe de vendas robusta, sdo funcionalidades essenciais. Como esse ndo ¢ o caso atual de
empresas de locagdo de quadras de esportes, essas funcdes ficam em segundo plano, mas a
possibilidade de realizar um planejamento de vendas e integrar com sistemas de envio de
e-mail marketing, por exemplo, pode ser muito bem utilizada pelas empresas do setor.

Opera tanto na versao WEB, quanto no aplicativo mobile para Android e i10S, com
versdo gratuita para teste por 15 dias, e planos condizentes com o niimero de usuarios do
sistema na empresa.

3.4 Appito

O Appito* é um aplicativo, disponivel para Android e iOS, gratuito para usuarios finais e
pago para empresas, que permite que as quadras se cadastrem e oferecam seus servigcos. Uma
vez cadastrada, ela podera ser encontrada, em um mapa da cidade, pelos usuarios. O usuério
pode verificar a disponibilidade de datas e horarios, efetuar a reserva, e montar seu grupo.
Cada usuario ¢ considerado um personagem de videogame, possuindo atributos que podem
crescer com o tempo, de forma interativa. Com todos os integrantes cadastrados, o aplicativo
propoe realizar, inclusive, a distribui¢ao equilibrada dos times, utilizando desses atributos
para o equilibrio.

3.5 Estudo comparativo

O sistema descrito neste artigo, Tem Jogo, tem por diferencial a possibilidade de oferecer
funcionalidades tanto para a empresa do setor de locacao de quadras poliesportivas, quanto
para os seus consumidores. Ao mesmo tempo que possibilita uma melhor gestdo do negocio,
ajuda a atrair clientes, oferecendo a possibilidade de organizarem as suas partidas e
pagamentos.

Com base na analise realizada em cada um dos sistemas, foi possivel elaborar uma
comparagao entre eles e o sistema proposto neste artigo, conforme demonstrado no Quadro 1.

A partir do estudo comparativo dos softwares citados e com a intencao de trazer as
novas funcionalidades aos tradicionais sistemas de CRM, foi elaborada a metodologia para o
desenvolvimento do sistema, conforme demonstrado na préxima secao.

3 Plug CRM - https://plugcrm.net/
4 Appito - https://appito.club/



Quadro 1. Trabalhos relacionados

Tem Jogo Agendor Jeenga | Plug CRM Appito
Custo Gratuito para | Gratuito até | Pago Gratuito para Gratuito para
teste, com 2 usudrios, teste, com planos | usudrios e pago
planos de com planos de pagamento para empresas
pagamento de dependendo do
mensais e pagamento tamanho da
anuais para equipes equipe
maiores
Funcionalida | Sim Nao Nao Nao Sim
des para o
consumidor
final
Automacao | Nao Nao Sim Nao Nao
de Marketing
Integracdo Possibilidade | Nao Nao Sim Nao
com outros | de
sistemas customizaga
o mediante
defini¢do de
€scopo e
orcamento
Gestdo da Nao Nao Nao Sim Nao
equipe de
vendas
Plataformas | WEB, WEB e WEB | WEB e aplicativo | Android e i0S
disponiveis | comportando | aplicativo para Android e
-s€ como para Android 10S
aplicativo e 10S
em
dispositivos
moveis
4. Metodologia

A metodologia utilizada para realizagdo do sistema foi dividida em duas etapas, com o
objetivo de entregar a aplicagdo funcional, conforme segue:



1. Anélise do mercado brasileiro de locagdo de quadras poliesportivas e como a
populagdo encara o esporte amador, considerando a aceitagdo e o engajamento em
esportes coletivos.

2. Dentro da analise do mercado, a percepcao, por experiéncia do autor, de como as
empresas do setor tendem a desconsiderar estratégias de vendas focadas nos
clientes. Desta forma, avaliou-se a importancia do desenvolvimento de uma
aplicagdo padronizada, entretanto customizavel, que atenda os principios da
Customer Relationship Management ao mesmo tempo que fornega aos clientes a
possibilidade de interagir com a empresa.

O desenvolvimento do sistema foi dado a partir de algumas premissas do Scrum,
desconsiderando as atividades propostas em equipe, uma vez que foi composta apenas pelo
autor. Desta forma, apds a definicao do escopo do projeto, o desenvolvimento da aplicagdo se
deu em sprints, com metas e reavaliagdo semanal do andamento do projeto. Essa metodologia
¢ uma das bases do Desenvolvimento Agil, que visa, conforme o nome sugere, aumentar a
agilidade do desenvolvimento de software.

Partindo dessa premissa, define-se como principal artefato o diagrama de casos de
uso. Nele, sdo definidas e apresentadas quais as funcionalidades da aplicagdo e como cada um
dos agentes pode interagir com elas. Posteriormente, foi prototipada uma interface grafica, a
fim de verificar qual ¢ a taxa de conversdao. Ainda na etapa de definicdo do sistema, ¢
utilizado o diagrama de classes para demonstrar como o back-end ird se comportar, uma vez
que sera desenvolvido utilizando a Programacao Orientada a Objetos.

Com a ideia de utilizar os conceitos’ dos Progressive Web Apps, é necessario,
também, analisar as tecnologias que permitem a diminui¢do do tempo de resposta e de
carregamento em conexdes lentas com a internet, de modo que surge a necessidade de aplicar
tecnologias relacionadas a cache.

Usando desta metodologia definiu-se a proposta, conforme descrita na se¢do
seguinte.

5. Proposta

Esta secdo trata das etapas do desenvolvimento do software anteriormente descrito. Em um
modelo incremental, onde a cada sprint deve-se adicionar novas funcionalidades, foram
separadas as etapas de levantamento de requisitos e projeto.

Sobre as funcionalidades, além da questdo organizacional, que permite aos
integrantes de uma equipe marcar a data, o hordrio e o local da partida, e confirmar ou
declinar a presenca, existe a possibilidade de efetuar o pagamento prévio. Essa
funcionalidade se dard da seguinte forma: o organizador ird definir a porcentagem do valor
que cada um ira pagar, colocando a critério de cada participante a sua forma de pagamento. O
sistema permite o pagamento através de cartdo de crédito, que ird diretamente para a empresa,

5 Checklist para desenvolvimento de um Progressive Web App:
https.//developers.google.com/web/progressive-web-apps/checklist



com o objetivo tanto da garantia do recebimento, quanto de evitar um possivel desconforto no
grupo, pois o recolhimento de valores pode ser a causa, inclusive, do rompimento do grupo.
Além disso, a empresa pode estipular uma porcentagem minima de pagamento antecipado
para confirmar a reserva do local.

5.1 Levantamento de requisitos

Nesta etapa, foi estabelecido como principal artefato de software o diagrama de casos de uso.
O diagrama tem por objetivo demonstrar como cada um dos atores interage com o sistema.
Nele, ¢ possivel perceber como os clientes podem realizar seu cadastro, criar suas equipes ou
grupos, reservar a quadra e realizar o pagamento. Na visdo administrativa do sistema, ¢
possivel exibir relatérios, configurar o envio de e-mails personalizados, configurar o horario
de funcionamento do local e verificar a situacdo do pagamento de determinada reserva.

O Apéndice A mostra o diagrama.

5.2 Projeto

Na etapa de projeto, o diagrama de classes ¢ definido como principal artefato, uma vez que o
back-end da aplicacao serd desenvolvido em PHP, utilizando o framework Laravel, aplicando
os conceitos da orientacao a objetos. O diagrama demonstra como as classes do sistema irdo
se relacionar, de modo que um cliente pode fazer parte de varios times e um time possui
varios clientes. As informagdes registradas de cada usuario sdo: nome, e-mail, CPF,
endereco, telefones para contato e data de nascimento. Dos times, registra-se 0 nome € 0s
membros pertencentes; das partidas, data e hora, em qual quadra - quando houver mais que
uma na empresa - confirmag¢ao e/ou declinio dos participantes e situagao do pagamento.
O diagrama de classes estd demonstrado no Apéndice B.

5.3 Implementacio

No segundo semestre de 2018, foi realizada a implementagdo do sistema proposto. Conforme
mencionado na introdugdo, o sistema foi desenvolvido seguindo os principios de Progressive
Web Apps, de modo que seja possivel acessar a pagina WEB por dispositivos moveis e ela se
comporte como um aplicativo. Para tal, foi utilizada a biblioteca de interfaces React JS, pois
oferece ferramentas leves, que facilitam o carregamento em conexdes lentas e ¢ amigavel
para criar paginas responsivas.

O back-end sera em formato single core, onde todos os contratantes do servigo
estardo utilizando a mesma plataforma, mas com acesso somente as suas informagdes. O
banco de dados escolhido ¢ o MySQL, pela sua facilitada integracdo com o framework
Laravel, além da experiéncia do autor.



Para poder realizar o pagamento dividido entre os membros da equipe, utilizando-se
de cartdo de crédito, foi escolhido o gateway de pagamento MolIP°. Ele ¢ utilizado como
intermediario para processar os pagamentos. Ao invés de conectar diretamente com as
operadoras de crédito, como Visa e Mastercard, ¢ utilizado esse sistema, que disponibiliza
diversas funcionalidades para facilitar este processo. Ele oferece recursos para reserva de
crédito e captura posterior, uma vez que sera necessario que todos realizem o pagamento para
realmente efetuar a cobranca, a fim de evitar transtornos com estornos tardios. Com isso, sera
necessario a realizacdo de testes de integracdo, uma vez que € um servigo externo.

Dentre as diversas telas do sistema, ¢ possivel destacar quatro, que sdo chave para o
bom funcionamento da proposta. A primeira delas ¢ a Home Page do site das contratantes do
servigo, que sera a primeira visdo que os seus clientes terdo ao encontrar a empresa nos
buscadores ou serem recomendadas por amigos. Um exemplo de como pode ser a
distribui¢do da pagina esta exemplificado na Figura 1.

Figura 1 - Home Page

-

QUADRAS— - ““SHORARIOS . VALORES™ LOCALIZAGAO AREA DO CUENTE
2 - — -

ULTIMAS NOTICIAS GALERIA

Ja sobre o sistema de administracdo, utilizado para o gerenciamento dos clientes e
verificagdo dos pagamentos, foi pensado que as principais informagdes devem ser exibidas
logo na primeira pagina da aplicacdo. Além disso, o menu simplificado permite que as outras
informagdes sejam acessadas facilmente. O exemplo de como essas informagdes estao
dispostas esta representado na Figura 2.

& MolP - Money over IP - https://moip.com.br/



Figura 2 - Sistema de administracio das empresas

Proximas Partidas

Quadra 1 Quadra 2 Quadra 1 Quadra 2
Time: Antares 5.C Time: Trem Bala F.C. Time: Piscinas Hidrotec Time: Porto Soldas
Horario: 19:00 Horarie: 19:30 Horario: 20:00 Horario: 20:30
Status: PAGO Status: Pendente Status: PAGO Status: Pendente
Ver todos...
r L . r . o -
Proximos Aniverarios Ultimos Pagamentos
Arthur Lopes Arthur Lopes
31/12 - 23 anos Enviar e-mail... Valor: R$ 10,00

Partida: Quadra 1 - 19:00

Cristine Reginatto

28/12 - 35 anos Eriiesmiks Leonardo Sessegolo
Valor: R$ 12,00
Partida: Quadra 2 - 19:30

O sistema de administragdo oferecido aos clientes foi pensado da mesma forma que
o oferecido as empresas. Com o destaque aos proximos jogos que o usudrio ira participar e
qual o status de seu pagamento. Caso o pagamento ainda ndo tenha sido efetuado, ¢ oferecido
ao usuario a possibilidade de realiza-lo. A Figura 3 demonstra como a tela ¢ formada.

Figura 3 - Sistema de administracio dos clientes

Quadra do Zé Partidas Gerenciar Times Pagamentos

Proximas Partidas

Horario: 10!
Data: 12/12/2018

Stlalus: PAGO Status: Pendente

Efclusr pagamento.

Efeluar pagamento...

Dentro do sistema de administracao dos clientes, a funcionalidade de destaque ¢ a
opcao de realizar o pagamento. Foi desenvolvido uma tela intuitiva, destacando o valor a ser
pago e solicitando as informagdes necessarias para efetuar um pagamento com cartdo de
crédito. A Figura 4 exemplifica a implementacao.



Figura 4 - Pagamento

Quadra do 7Zé Partidas Gerenciar Times Pagamentos

Quadra 1

Time: Antares 5.C
Horario: 19:00
Valor: R$ 10,00
Data: 18/12/2018
Status: Pendente

Numero do Cartdo
Data de Validade
Nome do Titular

Cédigo de Seguranca

Efetuar Pagamento

Total - R$10,00

O conjunto de telas aqui demonstrado nao representa a totalidade das
funcionalidades do sistema, mas permite que seja identificado quais sdo as principais
ferramentas oferecidas e qual o leiaute pensado pelo autor.

As tecnologias citadas nessa se¢do operam de forma independente. Entretanto,
conversam constantemente. A Figura 5 demonstra como essas tecnologias estdo relacionadas.

Figura 5 - Relacionamento das Tecnologias

Banco de Dados MySQL

Responsdvel por armazenar as
informagdes e permitir sua leitura

laravel

ReactJs
Reponsédvel pelo Layout e T b
por receber e validar as PHP e Framework Laravel m°|P
informagdes inseridas Rkcard Ecrpsnt

Responsaveis por receber as

pelos usuarios informag&es inseridas no Front-End

(React) e guarda-las no banco de dados
ou fazer a conexdo com um servico
externo.

MolP - Money Over IP

Servigo externo responsdvel
Tambem fazsm a leitura das por gerenciar os pagamentos
informagdes guardadas no banco realizados pelos clientes e por
de dados e as devolvem ao Front- fazer o servigo bancario,
End armazenando o dinheira

recebido pelas empresas



6. Consideracodes Finais

Neste artigo, foi descrito como foi desenvolvida a plataforma Tem Jogo, que visa oferecer
para empresas do ramo de locacdo de quadras uma maneira de concentrar as informagoes de
seus clientes, visando explorar uma estratégia ainda pouco adotada por empresas do ramo: o
Customer Relationship Management.

Como ja citado, conforme a evolucdo tecnoldgica, essa area da tecnologia da
informagao aplicada a negdcios, apresenta diversos ganhos em relag@o a concorrentes que nao
a aplicam. Ao mesmo tempo, a criagdo de uma plataforma em que seja possivel executar o
website da empresa, d4 aos consumidores uma nova forma de se relacionar com a empresa,
além de oferecer as funcionalidades de organizacdo de eventos esportivos amadores, além de
realizar o pagamento prévio, evitando constrangimentos.

Na finalizagdo deste projeto, produziu-se uma ferramenta capaz de auxiliar empresas
a atingirem seus objetivos, a0 mesmo tempo que entrega a seus clientes funcionalidades para
facilitar suas atividades de lazer e recreacdo em grupo.

Como projetos futuros, destaco a utilizacdo da funcionalidade do MoiP de gravar os
dados de cartdo de crédito, algo que ndo € seguro para uma aplicagdo como o Tem Jogo
realizar, mas que ¢ totalmente contemplado pelo gateway de pagamento. Dessa forma, sera
possivel que o usudrio ndo precise digitar novamente as informacdes a cada pagamento. Além
disso, utilizar do método de recorréncia de compra para os interessados, fazendo o pagamento
automatico dos valores dos mensalistas, para aqueles times que desejam ter um horario
marcado por varios meses.
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Apéndice A - Diagrama de Casos de Uso
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Apéndice B - Diagrama de classes
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