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RESUMO

A gestio de agendamentos em centros esportivos de pequeno e médio porte, como a Arena
Junior Bocao em Floriano-PI, frequentemente depende de métodos manuais como cadernos,
planilhas ou aplicativos de mensagens. Tais abordagens sdo suscetiveis a falhas humanas,
como o sobreagendamento (duplo booking), dificuldade no controle financeiro e auséncia de
métricas para a tomada de decisdo estratégica, limitando o potencial de crescimento do negdcio.
Diante deste cendrio, o objetivo deste trabalho é apresentar o processo de desenvolvimento
do ArenaHub, um sistema web projetado para otimizar e automatizar a gestdo de horérios,
pagamentos e comunica¢do em quadras esportivas.

Palavras-chave: Engenharia de Software. Metodologias Ageis. Scrum. Sistema de Agenda-
mento. Gestdao Esportiva.
ODS: Trabalho Decente e Crescimento Econdmico.

ABSTRACT

The management of sports centers often relies on manual methods prone to human errors, such
as double bookings, and lacks proper financial control and performance metrics. This paper
presents the development process of ArenaHub, a web system designed to optimize and automate
the management of sports venues. The project was conducted using the Scrum framework,
organized in 15-day Sprints and in direct collaboration with a real client. The resulting system
features a centralized calendar, online booking, automated payments via Pix with a reservation
expiration logic, and a management dashboard with key performance indicators. This work
demonstrates the viability of applying agile practices to develop high-impact technological
solutions for businesses, addressing practical management challenges.

Keywords: Software Engineering. Agile Methodologies. Scrum. Scheduling System. Sports
Management.
SDG: Decent Work and Economic Growth.

1 INTRODUCAO

A gestdo de centros esportivos de pequeno e médio porte, como quadras de areia
e campos society, enfrenta desafios operacionais significativos. A dependéncia de métodos
manuais (cadernos, planilhas ou aplicativos de mensagens) € suscetivel a falhas como o sobrea-
gendamento (duplo booking), além de dificultar o controle financeiro e a coleta de dados para
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decisdes estratégicas. Tais limitagdes representam um obstdculo para a otimizagdo da receita e o
crescimento sustentdvel do negdcio.

Diante desse cendrio, este trabalho apresenta o processo de desenvolvimento do
ArenaHub, um sistema web concebido para automatizar e profissionalizar a administragdo
de arenas esportivas, centralizando o calendario de horérios, o agendamento e o pagamento
via Pix. O objetivo principal deste artigo € descrever a aplicacdo da metodologia 4gil Scrum
no desenvolvimento desta solucdo de software para um cliente real, a arena Juinior Bocao,
detalhando as etapas do processo desde o levantamento de requisitos até a implementagao das
funcionalidades em ciclos incrementais.

A metodologia adotada para a condugdo do projeto foi o Scrum, um framework agil
que permite a entrega de valor de forma continua e adaptativa (Schwaber; Sutherland, 2020).
O trabalho foi organizado em Sprints de 15 dias, com cerimOnias regulares para planejamento,
sincronizacdo e revisdo. Este estudo demonstra a viabilidade de aplicar praticas formais de
engenharia de software para criar solugdes tecnoldgicas de alto impacto para pequenas empresas,
resolvendo problemas préticos de gestdo e gerando um produto de software escaldvel.

2 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do ArenaHub foi motivado pela necessidade de transpor os
desafios operacionais e de gestdo de receita identificados em centros esportivos de pequeno
porte. A fase de Discovery foi conduzida em parceria direta com a Arena Janior Bocao, que
atuou como cliente real e stakeholder, validando como desafios principais a eliminac¢do do duplo
booking e a automagdo do controle financeiro. Para definir os requisitos do sistema, 0 processo
de elicitacao foi realizado por meio de entrevistas semiestruturadas, método que permitiu a
equipe explorar as dores e necessidades do gestor, capturando insights praticos ndo mapeados
previamente.

A gestdo do projeto foi inteiramente estruturada com base na metodologia Scrum
(Brod, 2015). A adocao do framework agil foi crucial para garantir que o produto final atendesse
as demandas do cliente de forma adaptativa e eficiente, sendo o trabalho organizado em Sprints
de 15 dias. O gerenciamento do Product Backlog e do Sprint Backlog foi realizado através
da ferramenta ClickUp, garantindo transparéncia e rastreabilidade das atividades ao longo do
desenvolvimento.

A definicdo das atividades e suas estimativas foram realizadas com base no planeja-
mento estipulado pela prépria disciplina. O escopo de cada Sprint foi ajustado para atender aos
requisitos e marcos de entrega do calendédrio da matéria, garantindo a compatibilidade entre o
progresso do desenvolvimento do produto e as exigéncias avaliativas da disciplina.

A aplicag@o do Scrum exigiu um time multifuncional e auto-gerencidvel, composto
por cinco membros do corpo discente, cujos papéis estao detalhados na Tabela 1. A multifun-
cionalidade dos Developers garantiu todas as habilidades necessarias para criar valor a cada
Sprint, incluindo a cria¢do do plano didrio, a introdu¢do de qualidade pela Definicao de Pronto e
a adaptacdo em direcdo a Meta da Sprint (Brod, 2015). As cerimonias de sincronizag@o e revisao
foram estabelecidas com a seguinte frequéncia e a estrutura de papéis foi definida da forma que
¢ apresentada na Tabela 1.

* Daily Scrum (Reunides Diarias): Realizadas pontualmente as 19:30 (de segunda a sexta-
feira) para garantir o alinhamento técnico da equipe, discutir o progresso didrio e remover
impedimentos.

* Sprint Planning, Retrospective e Review: Conduzidas em conjunto no dia seguinte ao
término de cada Sprint (geralmente as 19:30). O ciclo integrado permitiu uma répida



adaptacgdo e o planejamento imediato do préximo ciclo de desenvolvimento.

* Mentoria e Revisao: A Sprint Review contou com a participagdo periddica da orientadora,
que forneceu suporte estratégico e técnico, sendo fundamental para o sucesso e o rigor
académico do projeto.

Tabela 1 — Composi¢do e Responsabilidades do Time Scrum

Identificacao ‘ Papel no Scrum Foco Principal e Responsabilidades

Membro 1 Scrum Master Responsavel por estabelecer o Scrum e treinar o
time em autogerenciamento. Liderou as cerimOnias
didrias e atuou na remocdo de impedimentos.

Membro 2 Developer Back-end / Ar- | Responsével pelo desenvolvimento da légica de
quiteto negdécio, persisténcia (JPA/PostgreSQL) e integra-
¢Oes criticas (PIX/Asaas).
Membro 3 Developer Front-end / | Focado na experiéncia do usudrio e na implemen-
UX tacdo da interface (Next.js/React). Garantiu o in-
cremento inspeciondvel.
Membro 4 Developer Back-end / | Atuou na tradugdo das necessidades do cliente em
Analista de Requisitos itens claros do Product Backlog e no desenvolvi-

mento de features criticas.

Membro 5 Developer Front-end Focado na implementagdo da interface
(Next.js/React).  Garantiu o incremento ins-
peciondvel.

O compromisso com a qualidade do software foi reforcado pela adog¢ao das praticas
de TDD (Test-Driven Development) e BDD (Behavior-Driven Development), sob a orientagao
de uma docente especialista na drea de testes de software.

Figura 1 — Exemplo de Requisito de Geragdo de PIX para Agendamento Fixo formatado em BDD no ClickUp.

FEATURE: Geracao de Cobranca PIX (Agendamento Fixo)
Como um Atleta
Eu quero que a cobranca PIX seja gerada com o valor total do agendamento fixo

Para que eu pague uma tnica vez pelo periodo completo.

Cendrio 1: Pagamento de Agendamento Fixo de 1 Més

Dado que o Agendamento é FIXO
E a duracdo é de 'UM_MES’ (5 semanas)
E o custo por agendamento é de R§ 150,00

Quando eu solicito o pagamento PIX
Entdo a cobranca gerada no Asaas deve ser de R$ 750,00 (150 * 5)
E o status do Agendamento deve ser '"AGUARDANDO_PAGAMENTO".

Cenario 2: Tratamento de Conflito antes da Cobranca
Dado que o Agendamento é FIXO
E a Semana 3 ja estd ocupada por outro agendamento
Quando eu solicito o pagamento PIX

Entdo o sistema deve retornar um erro 400 (Conflito de Horério)

E nenhuma cobranca deve ser gerada no Asaas.

Fonte: Elaborado pelos autores



2.1 Produto Desenvolvido

O principal requisito funcional, a Busca e Reserva Online, permite que os usudrios
visualizem a disponibilidade de todas as quadras em tempo real e realizem o agendamento de
forma autdbnoma, eliminando a dependéncia de métodos manuais e a possibilidade de erros.

Para garantir a eficiéncia financeira, o sistema conta com a Automacao de Paga-
mentos via Pix. Uma vez que o atleta escolhe um hordrio, uma reserva provisoria é criada e
cancelada automaticamente caso o pagamento ndo seja confirmado em até 10 minutos. Essa
16gica de expiracdo assegura que os hordrios nao fiquem bloqueados indevidamente, otimizando
a taxa de ocupacdo e a receita da arena.

Pensando no engajamento da comunidade de atletas, foram desenvolvidas features
sociais. A funcionalidade de Jogos Abertos permite que jogadores encontrem partidas com vagas
disponiveis, facilitando a organiza¢do de "rachas". Complementando essa fungdo, o Sorteador
de Times oferece uma ferramenta simples para dividir os jogadores de forma justa.

Para a melhoria continua dos servicos, o sistema inclui um Moédulo de Avaliac¢oes,
onde os atletas podem fornecer feedback sobre a infraestrutura e o atendimento. Todas as
interacdes, como agendamentos e pagamentos, geram Notificacoes em Tempo Real, mantendo
todos informados.

Finalmente, para o gestor da arena, o Painel de Gestao centraliza todas as operagdes.
Ele oferece uma visao completa dos indicadores de desempenho, como taxa de ocupagdo e
faturamento, e permite o gerenciamento completo das quadras, incluindo a configuracao de
precos e horérios.

Figura 2 — Busca de horarios de uma Arena
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Fonte: Elaborado pelos autores

3 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo descreveu a aplicagdo bem-sucedida da metodologia Scrum no desenvol-
vimento do ArenaHub para um cliente real. A utilizacdo do framework 4gil foi fundamental para
a organizacgdo, o aprendizado prético da equipe e a entrega continua de um produto de software
de qualidade. A colaboracio continua com a arena parceira, estruturada pelos eventos do Scrum,
confirmou a eficdcia do método para projetos académicos com interacio externa, servindo como
uma ponte valiosa entre o conhecimento formal de engenharia de software e os desafios do
mercado.



O ArenaHub, como produto final, responde diretamente aos problemas operacionais
levantados, mitigando o duplo booking pela centraliza¢do do calendério, otimizando o controle
financeiro com a automacao via Pix e oferecendo métricas para a tomada de decisdo estratégica.
Como préximos passos, reconhecemos a necessidade de validacao e refinamento da solucao.
Pretendemos realizar testes de usabilidade e avaliar a experiéncia com o cliente real, garantindo
a melhoria continua do sistema.
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