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RESUMO

O objetivo do seguinte projeto ¢ apresentar um sistema funcional sobre esportes fisicos
e eSports', promovendo uma maneira simples de organizar campeonatos, oferecendo a
possibilidade de implementar um sistema de pontuagao e estabelecer rankings de jogadores com
a participacao da comunidade através da funcionalidade de espectador, que garante que sejam
visualizadas informag¢des fundamentais dos jogadores, equipes € campeonatos, bem como
palpitar sobre pontuagdes e resultados finais em qualquer tipo de jogo ou esporte. Desta forma,

visando garantir uma maior interacdo e cooperacao entre os membros da comunidade.

Palavras chaves: esportes fisicos, eSports, campeonatos, competi¢des, interagao,

jogadores, equipes, pontuagdes.

! Competigdes de jogos digitais.



ABSTRACT

The objective of the following project is to present a functional system for physical
sports and eSports, promoting a simple way to organize tournaments, offering the possibility to
implement a scoring system and establish player rankings with the participation of the
community through the spectator functionality, which ensures that fundamental information
about players, teams, and tournaments is displayed, as well as allowing predictions on scores
and final results in any type of game or sport. In this way, aiming to ensure greater interaction

and cooperation among community members.

Key Words: Physical sports, eSports, championships, competitions, interaction, players,

teams, scores.
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1 INTRODUCAO

Ao longo da historia, campeonatos e competigdes tem acompanhado a humanidade,
desde os Jogos Olimpicos na Grécia Antiga, passando pelas emocionantes corridas de bigas no
Império Romano, pelos grandiosos torneios medievais de cavalaria e pelas tradicionais
competi¢des de artes marciais no Japao feudal, criando uma tradigdo de competir e superar

desafios.

No cendrio atual, ¢ perceptivel como o interesse por esportes e jogos de videogame
continua a crescer. Nao ¢ dificil encontrar pessoas que se envolvam e se animem com essas
atividades. H4 os que acompanham fervorosamente jogadores e equipes, torcendo e se
envolvendo com cada partida, e até mesmo pessoas que se dedicam a organizar campeonatos

independentes, trazendo essa emogao para a comunidade.

Essa paixdo por competi¢des reflete nossa natureza humana de buscar desafios e superar
limites. Por meio do esporte e dos jogos, encontramos uma maneira de nos conectar, expressar
nossa habilidade e talento, além de desfrutar de momentos emocionantes. Seja nas arenas
antigas ou nos palcos virtuais, a energia dos campeonatos e competi¢cdes continua a impulsionar

0 espirito competitivo em todos nos.

O Champions Tracker surge como um projeto de Desenvolvimento de Sistema de
Gerenciamento de Competi¢des Esportivas que traz como uma solug¢@o aprimorar a organizagao
e acompanhamento de eventos esportivos, garantindo que seja uma plataforma que se adeque
aos moldes de cada jogo e esporte. Visando ser um sistema completo e intuitivo, ele € capaz de
atender as necessidades dos organizadores, equipes, jogadores e espectadores, sendo possivel
realizar o cadastro de competicdes, times e jogadores, acompanhar o progresso dos
campeonatos, registrar resultados, além de oferecer funcionalidades extras, como a geracao de

estatisticas e a interagdo dos espectadores.

Com isso, ¢ possivel proporcionar uma experiéncia Unica e envolvente para todos os
usudrios, facilitando a organizacao dos eventos, independente de qual seja sua modalidade,
tornando o acompanhamento mais dinamico. Elevando o nivel de exceléncia na gestdo de
competicdes esportivas, oferecendo uma solucdo completa e eficaz para otimizar o processo de
organizagdo e proporcionar uma experiéncia memoravel para os entusiastas de esporte e

eSports.



1.1 JUSTIFICATIVA

A idealizagdo do presente trabalho surge da caréncia de aplicativos abrangentes para
organizar ¢ acompanhar esportes, se baseando na crescente popularidade de competi¢des
esportivas esse sistema visa preencher essa lacuna fornecendo uma solugao pratica, eficiente e
altamente adaptavel para os organizadores de campeonatos e a comunidade esportiva em geral.
Ao oferecer uma ferramenta completa e adaptavel, busca-se otimizar a experiéncia dos usuarios,
proporcionando maior facilidade na organizacdo de campeonatos, gestdo de equipes e

jogadores, além de promover a interagao e engajamento dos participantes.

1.2 Objetivo geral

A proposta consiste em desenvolver um software? abrangente para gerenciamento de
campeonatos ¢ partidas esportivas, que contemple tanto o ambiente de esportes fisico quanto o
virtual. O objetivo ¢ fornecer uma ferramenta completa para a organizacao de equipes e
torneios, com a capacidade de registrar informagdes fundamentais das partidas, como
pontuagdes e penalidades de cada jogador. Dessa forma, espera-se que o programa facilite a
gestdo do progresso dos campeonatos e jogos, oferecendo aos usudrios uma experiéncia mais

eficiente e pratica.

1.3 Objetivo Especifico

O objetivo principal € suprir as necessidades dos usudrios ja inseridos no meio esportivo,
proporcionando uma opg¢do de qualidade e facil utilizagdo para os organizadores de
campeonatos independentes. Para incentivar a adocao do aplicativo, € possivel incluir sistemas
de palpites para os espectadores, os pontos adquiridos através de palpites corretos serdo
exibidos no perfil, estimulando a participagdo dos usudrios para torcer e engajar com seus

jogadores e equipes favoritas.

No que diz respeito a promogao do uso do aplicativo pelos jogadores e administradores,
o software fornece uma lista base de critérios avaliativos para cada esporte, permitindo a
customizacdo ou criacdo de um sistema de pontuagdo proprio. Esses pontos poderiam ser
agregados a cartilha do jogador e da equipe, proporcionando uma gestao mais eficiente dos

campeonatos esportivos.

2 Sequéncia de instrugdes escritas para serem interpretadas por um aparelho eletronico para executar
tarefas especificas.
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1.4 Proposta

O sistema busca proporcionar uma experiéncia autdbnoma e independente, oferecendo
recursos completos e eficazes que adeque quais quer que seja a necessidade do campeonato
promovido pelo usudrio bem como oferecer uma interface simples com resultados de cada
equipe e infragdes e pontuagdes de cada jogador para que facilite a interagdo dos espectadores

nos palpites.

1.5 Diferenciais

O software tem como fundamento essencial a flexibilidade, ndo se limitado a um nicho
esportivo, criando bases e presets® adaptaveis para qualquer tipo de competicio, seja ela fisica
ou digital, visando acolher todos os esportes e jogadores, permitindo que a plataforma seja

facilmente personalizdvel e ajustada as necessidades de cada modalidade esportiva.

3 Conjunto de configuragdes padronizadas que podem ser aplicadas para que se evite a necessidade de
editar todos os parametros manualmente.
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2 DESENVOLVIMENTO
Este capitulo descreve todo o desenvolvimento do trabalho desde o levanta-

mento de dados até a finalizacao do projeto.

2.1 Publico-Alvo

Antes de desenvolver o projeto foi realizada uma pesquisa de mercado com o objetivo
de avaliar o interesse e a utilidade de um aplicativo para gerenciar € acompanhar campeonatos
e partidas e esportes e eSports. Por conta de a proposta ser de um aplicativo abrangente, foi
feita com um publico amplo e diversificado, buscando atingir pessoas de diversas faixas etarias
interessadas em participar de jogos e esportes comunitarios, jogos eletronicos e esportes

profissionais. A seguir, os principais resultados:

2.1.1 Informacdes sobre os participantes
As coletas das seguintes informagdes tinham como objetivo compreender o perfil dos
usuarios bem como suas preferéncias relacionadas ao mundo esportivo de acordo com a faixa

etaria e a frequéncia que acompanham os jogos.

Tabela 1 — Faixa etaria dos entrevistados

17-21 22-26 27-31 32-36  37-41
55% 17% 12% 13% 3%

Fonte: Elaboragao Propria.

A primeira pergunta feita no Microsoft Forms tinha como objetivo entender qual a idade
média dos que estavam sendo entrevistados para tentar estabelecer uma conexdo com as

perguntas que se sucedem.
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Grafico 1 — Frequéncia de consumo de competi¢des esportivas

= Frequentemente
= Muito frequente
= Nunca

= Ocasionalmente

23% ® Raramente

Fonte: Elaboracao Propria.

A inten¢do da segunda pergunta era entender se o publico entrevistado ja estava
engajado em algum tipo de competi¢des, tantos de jogos online, esportes fisicos ou competi¢des

profissionais.

Grafico 2 - Familiaridade com aplicativos de Fantasy Sports*

= Nao

B Sim

Fonte: Elaboragao Propria.

4 Fantasy Sports sdo jogos baseados em estatisticas de determinados esportes que usam os dados dos
atletas para pontuar em um sistema de competi¢do imaginario.
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Atualmente existem aplicativos em que € possivel criar, escalar e comandar o seu
proprio clube baseado nas partidas de futebol do Campeonato Brasileiro, como ¢ o aplicativo
CartolaFC desenvolvido pela Globo, essa pergunta tinha como objetivo entender se o publico
jé& havia tido contato com aplicativos em que ¢ possivel ver informagdes de desempenho de

jogadores.

2.1.2 Interesse Pessoal quanto as Funcionalidades do Sistema
Nessa se¢do foram feitas perguntas referentes as principais funcionalidades da aplicacao

para ter os resultados como um feedback da utilidade de cada uma.

Grafico 3 — Utilidade de um aplicativo de gerenciamento de acompanhamento de

campeonatos e partidas

33%

Nao
mSim

H Talvez

Fonte: Elaboracao Propria.

14



Grafico 4 — Valorizagdo de informacgdes detalhadas sobre pontuagdes e san¢des dos jogadores

8%

m Ndo
HSim

H Talvez

Fonte: Elaboracao Propria.

Grafico 5 — Interesse em um aplicativo para acompanhar placar, desempenho e pontuagdo em

jogos amadores ou profissionais

m Nao
HSim

H Talvez

Fonte: Elaboracao Propria.

O objetivo das perguntas dos graficos 4 (quatro), 5 (cinco) e 6 (seis) fora ter um retorno

quanto a usabilidade e relevancia que cada componente tinha para o entrevistado, considerando
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que uma pessoa que se interessasse em acompanhar os resultados ndo necessariamente

organizaria as competi¢des e vice-versa

2.2 Analise e Levantamento de Requisitos

Para o levantamento dos requisitos fora apresentada uma lista de perguntas
cuidadosamente elaboradas para obter informagdes essenciais e compreender plenamente as
necessidades do projeto em questdo, as perguntas foram respondidas pelo stakeholder®,
proporcionando informagdes valiosas para a compreensao completa dos requisitos e, com elas,

conclui-se que:

Para o desenvolvimento de um aplicativo eficaz, ¢ essencial garantir uma interface
amigéavel, com facil acesso as suas principais fungdes, além disso, ¢ fundamental que
administradores tenham acesso facil a informagdes ¢ estatisticas relevantes. Uma
funcionalidade chave seria a possibilidade de criar campeonatos, equipes e jogadores,
atribuindo a cada um caracteristicas especificas, isso permitiria uma personaliza¢cdo que abrange

diversas modalidades de esporte e eSport.

A apresentacdo de informagdes sobre equipes e jogadores no aplicativo deve ser flexivel
para acomodar diferentes modalidades. Dados como pontuagdes dos campeonatos e médias dos
jogadores devem estar facilmente acessiveis. Especificamente, poderiam ser adicionados, por

exemplo, gols para jogadores de Futebol, ou KDA® para jogadores de League of Legends’.

O sistema de pontuacdo deve ser adaptavel e cumulativo, permitindo ao administrador
definir cada pontuacao e determinar sua relevancia para a pontuagao geral do jogador. Uma vez
que os atributos e suas pontuacdes podem ser personalizados, ¢ possivel que o aplicativo

acomode uma variedade de modalidades, tanto fisicas quanto virtuais.

Em relacdo a personalizagdo, a preferéncia € por um design altamente customizavel,
permitindo a inser¢ao de logotipos de campeonatos ou jogos nos menus. Deve-se também ser
possivel personalizar campeonatos, equipes e jogadores com logotipos e fotos, todos de forma

opcional.

A capacidade de criar suas proprias ligas e equipes dentro do aplicativo € desejada. Isso

possibilitaria a formagao de torneios com times e jogadores personalizados, além de determinar

® Pessoas que tem interesse na gestdo de projetos, tendo ou ndo feito investimentos neles.

® Sigla para Kill Death Assists, ela ¢ a soma de abates e assisténcias dividida pelo niimero de mortes em
jogos online e seu resultado compde a pontuacdo final do jogador.

7 Jogo eletronico do género multiplayer online battle arena.
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quais pontuagdes serdo atribuidas no campeonato. Da mesma forma, poderiam ser estabelecidos

confrontos e formatos de ranking, como tabela de pontos corridos, mata-mata, entre outros.

O sistema de palpites do aplicativo utilizaria uma moeda propria do sistema. Os
participantes poderiam palpitar livremente nas pontuagdes de jogadores, equipes e resultados

de partidas.

2.2.1 Requisitos Funcionais
Os seguintes requisitos foram obtidos através do levantamento com o stakeholder

descrevem as agdes que o sistema deve executar para atender aos objetivos do negocio.
=  RFO01 - Cadastro de Usuario:

O sistema permitira o cadastro do cliente (incluir, editar, consultar, deletar), pelos
campos: nome, e-mail, foto de perfil, juntamente da data do cadastro e confirmagao dos termos

de uso. O id do usudrio ¢ gerado automaticamente e ndo podera ser alterado.
» RF02 - Cadastro de Jogador:

O sistema permitird cadastro de jogador (incluir, editar, consultar, deletar), pelos
campos: nome, descri¢do, foto. O id do jogador ¢ gerado automaticamente e ndo podera ser

alterado.
= RF03 - Cadastro de Equipes:

O sistema permitird cadastro de jogador (incluir, editar, consultar, deletar), pelos
campos: nome, numero de jogadores e descri¢do. O id da equipe ¢ gerado automaticamente e

ndo podera ser alterado.
» RF04 - Cadastro de Campeonato:

O sistema permitirda cadastro de jogador (incluir, editar, consultar, deletar), pelos
campos: nome, descricdo e numero de rodadas. O id do campeonato ¢ gerado automaticamente

e ndo podera ser alterado.
= RFO0S5 - Sistema de pontuagao:

O software permitira a implementacao de um sistema de pontuagdo para atribuir pontos

aos jogadores e equipes com base em seu desempenho.
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= RF06 - Personalizagdo de regras:

Possibilitar a personalizagao das regras e critérios das competigdes, de acordo com as
preferéncias dos organizadores, cada valor de penalidade ou pontuagdo atribuida ao jogador

terd um valor que serd acrescentado a sua cartilha.
= RFO07 - Sistema de palpites:

Integrar um sistema de palpites, permitindo que os espectadores palpitem nos resultados
das competigdes, partir do sistema de regras. Exemplo: caso nas regras esteja determinado que
um cartdo amarelo (futebol) equivale a 10 CTPoints®, para o jogador, o espectador que
corretamente atribuir de maneira prévia a inflagao ao jogador, terd o equivalente (10 CTPoints)

atribuido ao seu perfil.
= RF08 - Gerenciamento de resultados:

O sistema permitird o registro ¢ acompanhamento dos resultados das partidas e
competicdes. Isso inclui: equipes participantes e jogador da equipe (bem como suas pontuagdes

e infracdes), ranking final, regra do campeonato e o espectador que mais acertou palpites.

2.2.2 Requisitos Nao Funcionais
Os requisitos a seguir sdo relacionados ao uso da aplicagdo em termos de desempenho,

usabilidade, confiabilidade e seguranca.
=  RNFO1 - Portagdo do Sistema:
O sistema estara disponivel em uma plataforma web e em uma aplicagdo mobile.
= RNFO02 - Seguranca:

Garantir a protecao dos dados dos usuarios, incluindo informagdes pessoais e resultados

das competigdes.
=  RNFO03 - Desempenho:

Assegurar que o sistema seja rapido e responsivo, mesmo em momentos de alto trafego

durante competi¢des populares.

8 Pontos ndo monetarios da propria aplicagdo, atribuidos com base nas regras do campeonato que podem
ser calculados e registrados na pontuagdo dos jogadores, equipes e espectadores.
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= RNF04 - Usabilidade:

Oferecer uma interface intuitiva e facil de usar para que os usuarios possam interagir

com o sistema de forma eficiente.
=  RNFO0S - Integracao:

Capacidade de integrar-se a outros sistemas ou plataformas relevantes, como redes

sociais.
=  RNFO06 - Suporte Multiplataforma:

Garantir que o sistema seja acessivel em diferentes dispositivos, como computadores,

tablets e smartphones.
» RNF07 - Manutenibilidade:

Facilitar a manutencao do sistema, permitindo atualizac¢des e correcdes de forma 4gil e

eficiente.

3 FERRAMENTAS

A execucdo deste projeto envolveu vdrias etapas, e para garantir o sucesso de cada uma
delas, foi necessario utilizar as ferramentas adequadas. Nesta secdo, serdo detalhadas as
tecnologias utilizadas, destacando suas funcionalidades principais € como contribuiram para o

desenvolvimento do projeto.

3.1 Ferramenta para a pesquisa de mercado

Para realizar a pesquisa de mercado foram utilizados:
* Microsoft Forms

O Microsoft Forms ¢ uma ferramenta que possibilita criar testes e pesquisas para
convidar outras pessoas a responder. Ele foi utilizado para a elaboracdo do formuldrio da

avaliagdo de mercado.
=  Microsoft Excel

O Excel ¢ um software de planilhas eletronicas. Ou seja, € um programa que utiliza
tabelas para realizar célculos ou apresentar dados. Ele foi utilizado para converter os dados

coletados no formulario para graficos.
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3.2 Ferramentas para a prototipacio

Para criar o modelo do WebSite foram utilizados:
=  Adobe Illustrator

O Adobe Illustrator ¢ um software cuja principal funcao ¢ trabalhar ilustragdes vetoriais.

Ele foi utilizado para criar a icone do projeto.
= Adobe Photoshop

Software usado para edigdo de imagens, criagdo de arte digital, design grafico e

animagdes. Ele foi utilizado para o tratamento das imagens e o refinamento do icone principal.
* Figma

O Figma ¢ um editor online de design grafico focado na criagdo de interfaces graficas e

experiéncia de usuario. Nele foi realizado a prototipagem de todo design das telas do aplicativo.

3.3 Tecnologias para a criacdo da aplicaciao
Aqui serdo apresentadas todas as tecnologias e recursos que foram utilizadas no

processo de desenvolvimento do sistema.

3.3.1 Linguagens

Para o desenvolvimento da aplicagdo fora utilizado:
= HTML

E uma linguagem de marcacio de hipertexto e foi utilizada para estruturar o contetdo

da aplicacao.
= CSS

O CSS ¢ uma linguagem de folhas de estilos que ¢ utilizada para estilizar documentos

escritos na linguagem de marcacao, ela foi utilizada para definir estilos basicos do HTML.
= JavaScript

O JavaScript € uma linguagem de programacao usada por desenvolvedores para fazer
paginas interativas da Internet utilizando itens mais complexos, ela foi utilizada para fazer

animacdes, modais® e colocar informacdes que se atualizam.

9 Janela que abre sobre o contetido da pagina, seu intuito é indicar alguma informagao ou aviso ao usuério.
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3.3.2 Frameworks
Uma framework ¢ uma estrutura que serve de base para a construcao de aplicagdes web.

Neste projeto, foram fundamentais para trabalhar com componentes, sendo elas:
= Svelte

O Svelte ¢ uma estrutura de desenvolvimento web que permite criar aplicativos da web
rapidos, leves e eficientes, usando uma sintaxe simples e gerando cdédigo otimizado que ¢

executado diretamente no navegador.
= Vite

O Vite ¢ uma ferramenta de constru¢do de projetos JavaScript, ela é especialmente
otimizada para aplicativos da web modernos e usa uma abordagem de constru¢do baseada em

modulos.
= NodeJS

Node.js ¢ um ambiente de execugdo que permite que vocé execute codigo JavaScript

fora do navegador, no lado do servidor.

3.4 Ferramentas de Desenvolvimento

=  Pocket Base

O PocketBase ¢ um servigo de backend com diversas ferramentas para facilitar e agilizar

o desenvolvimento do projeto.
= Visual Studio

O Visual Studio Code ¢ um ambiente de desenvolvimento integrado altamente
extensivel, projetado para atender as necessidades de desenvolvedores de varias linguagens de
programagcio. Juntamente com o editor foi utilizado o GitHub'® para manter o progresso do
desenvolvimento na nuvem, garantindo a seguranca do cddigo em caso de perda ou até mesmo

para utilizar como backup, se necessario.
= SQLite

O SQLite ¢ um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional embutido que

ndo requer um servidor separado.

10 Servigo baseado em nuvem que hospeda um sistema de controle de versdo
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho se originou a partir da caréncia de aplicativos que atendam,
simultaneamente, as necessidades de diversos tipos de competigdes esportivas para que nao seja
necessario, para um organizador de competi¢cdes, buscar por diversas plataformas,

especialmente se a modalidade ou o jogo ndo for popular.

Foi priorizada a coleta de informacgdes e a realizagdo de pesquisas com os potenciais
usudrios, o que permitiu adaptar e aprimorar o aplicativo com base em suas necessidades e
preferéncias e isso garantiu informagdes valiosas que ajudaram a criar uma ferramenta
personalizada, capaz de atender as diferentes modalidades esportivas e as expectativas de

jogadores, organizadores e espectadores.

Ao finalizar este projeto, ¢ possivel afirmar com satisfagdo que a missao de desenvolver
um sistema de gerenciamento de competi¢des esportivas que atenda as demandas do mundo

esportivo atual de forma abrangente, eficiente e de facil usabilidade foi completa.
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