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Abstract. With the growth and popularization of e-sports, it has become common to
hold events in different places, such as universities, schools and even in small and
medium-sized events. For the realization of the championships it is necessary to have
a good management of the participants, teams and matches. In this way, we saw the
opportunity to automate the processes related to the management of a championship,
opening space for the development of a Web application prototype that was
developed using the TypeScript programming language and the React open-source
framework.

Resumo. Com o crescimento e popularizacdo dos esportes eletronicos, se tornou
comum a realizacdo de competicoes em diversos ambitos, como universidades,
escolas e até mesmo em eventos de pequeno e médio porte. Para a realizacdo dos
campeonatos € preciso ter um bom gerenciamento dos participantes, equipes e
chaves. Desta forma, se viu a oportunidade de automatizar o0s processos
relacionados a gestdo de um campeonato, abrindo espaco para o desenvolvimento
de um protétipo de uma aplicagdo Web que foi desenvolvido utilizando a linguagem
de programacdo TypeScript(TS) juntamente com a biblioteca de codigo aberto
React.

1. Introducao

Durante o evento “Dia do Nerd”, organizado pelo Instituto Federal de Sao Paulo campus
Hortolandia, ocorreram diversos campeonatos de esportes eletronicos, onde a maior parte do
gerenciamento das competicdes foi realizada manualmente como o chaveamento realizado
pelo método de sorteio, a inscricdo e o check-in das equipes feito no momento da competigao.
Essas acdes demandam tempo e esfor¢o por parte da equipe. Também foi notado que grande
parte das equipes careciam de um ou mais membros para participar da competicio,
ocasionando assim em um momento de grande confusdo onde as equipes sairam em busca de
novos membros.

Percebeu-se a necessidade de um aplicativo que possibilitasse a organizagcao
automatizada do chaveamento e balanceamento das equipes presentes na competicdo, bem
como o cadastro prévio das equipes, uma lista de competidores disponiveis para preencher as
vagas remanescentes das equipes cadastradas e o check-in realizado pelo competidor de forma
autdbnoma. O uso de um software com estas funcionalidades poderia diminuir o esfor¢o no
processo de organizacao e realizagdo de uma competicdo relacionada a esportes eletronicos.

O objetivo deste trabalho é desenvolver um protétipo de aplicagdo que possibilite o
gerenciamento de um torneio de esportes eletronicos, com o cadastro prévio das equipes, a
busca por jogadores para preencher as vagas disponiveis nas equipes incompletas, o
chaveamento automdtico com o balanceamento das partidas e o check-in realizado pelos
jogadores de forma autdonoma.



Este artigo aborda o referencial tedrico na Sec¢do 2, trazendo informagdes sobre
engenharia web e o Scrum; em seguida aborda na Secdo 3 os trabalhos correlatos e a criacao
da tabela de funcionalidades desejaveis para a aplicacdo. Na Secdo 4 € apresentada a
metodologia utilizada para a realizagdo do projeto seguida da Secdo 5, onde ¢é relatado o
processo de desenvolvimento da aplicagdo, trazendo o levantamento dos casos de uso e
informacdes de cada Sprint. Por fim, o artigo € finalizado na Se¢do 6 com a conclusdo e os
trabalhos futuros.

2. Referencial teorico

Nesta Secdo ¢ abordado a Engenharia Web e a metodologia de desenvolvimento agil Scrum,
pois subsidiam o processo de desenvolvimento seguido para desenvolver a aplicacio Web
proposta.

2.1. Engenharia Web

A Engenharia Web pode ser definida como o uso de principios, conceitos e métodos da
Engenharia de Software, adaptando estes pontos para as caracteristicas de uma aplicacdo Web
(BEDER, 2012). Apesar de serem semelhantes, a Engenharia Web se diferencia da Engenharia
de Software pela necessidade de implementar novas metodologias e conceitos que sao
diretamente ligados a uma aplicagdo Web, os quais se diferenciam de uma aplicacdo
convencional em relacdo a desempenho, disponibilidade, evolucdo continua, urgéncia e
seguranca, que se tornam caracteristicas inerentes as aplicacdes Web (BEDER, 2012).

Com o passar do tempo, as aplicagdes Web se tornaram ferramentas de computacio
sofisticadas, o que acarretou em um levantamento das diversas caracteristicas e definicdes de
categorias para tais aplicagdes, diferenciando assim de forma mais clara uma aplicacio
convencional em relacdo a uma aplicacio Web (PRESSMAN, 2016). As principais
caracteristicas que estdo diretamente ligadas a uma aplicacio Web segundo Pressman (2016),
de forma resumida, sdo: o uso intensivo de redes, a concorréncia dos usudrios, a carga de
usudrios nao previsivel, o desempenho da aplicacdo, a orientagdo a dados, a sensibilidade no
contetddo disponibilizado, a evolugao continua, o imediatismo para disponibilizar a aplicagao,
a seguranca e a estética.

A partir de tais caracteristicas pode-se concluir que, para o desenvolvimento de uma
aplicacdo Web, a utilizacdo de uma metodologia 4gil ¢ a melhor opcdo. A metodologia agil
traz uma entrega rdpida e continua, possibilitando assim atender o imediatismo da
disponibilizagdao da aplicacio Web e de incrementos frequentes, se ajustando de acordo com
as regras de negdcio e especificacdes do cliente. Ressalta-se que uma aplicagdo Web evolui
com o tempo, alterando seus requisitos devido a incertezas sobre funcionalidades e também a
novas demandas que surgem com o passar do tempo (BEDER, 2012).

2.2. Scrum

Scrum é um framework que possibilita o desenvolvimento 4gil de um projeto. O mesmo ¢é
fundamentado na teoria de controle de processos empiricos, focando assim na tomada de
decisdes baseadas na experiéncia obtida no passado e emprega uma abordagem iterativa e
incremental para otimizar a previsibilidade e controlar riscos (SCHWABER; SUTHERLAND,
2020).

Dentro do framework Scrum existem trés pilares, sendo eles: transparéncia, inspe¢ao e
adaptacdo. Esses pilares estdo diretamente ligados aos valores do Scrum: compromisso, foco,



abertura, respeito e coragem. Os valores do Scrum orientam no processo de tomada de
decisdes. Eles se referem diretamente ao comportamento de seus participantes, onde os
desenvolvedores devem ter o foco no seu trabalho, o compromisso com a entrega, a abertura
com o proprio time e o cliente e a coragem para enfrentar os desafios que irdo surgir
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020). Além dos valores, o framework Scrum conta com
algumas defini¢des necessdrias para sua metodologia, sendo elas o Scrum Team, os Eventos
Scrum e os Scrum Artifacts.

O Scrum Team € composto pelo Scrum Master, pessoa responsavel por garantir que o
time esteja seguindo os valores, as praticas e as regras do Scrum. O Product Owner € a pessoa
encarregada do Product Backlog (serd definido mais a frente) e por garantir o valor entregue
pelo trabalho desenvolvido. O Scrum Team, ou time, € composto por desenvolvedores
responsaveis pelo desenvolvimento das funcionalidades que serdo entregues (BEDER, 2012).

Os Eventos Scrum sao eventos de duracdo fixa que criam uma regularidade no dia a
dia do Scrum Team. Entre os eventos presentes no Scrum podemos citar a Sprint, sendo esta
uma espécie de container que encapsula os outros eventos e possui a duragdo de um més ou

menos, sendo constante ao longo do periodo. Ao final de cada Sprint, um incremento é
entregue.

Dentro de uma Sprint existem os eventos: (i) Sprint Planning, momento onde é
planejado o trabalho a ser desenvolvido na Sprint que ird ocorrer e como o desenvolvimento
deste trabalho serd feito; a (ii) Daily Scrum, uma reunido curta que ocorre diariamente onde é
inspecionado o progresso em direcdo a meta da Sprint e, caso necessario, serd ajustado o
conteddo a ser desenvolvido na Sprint; a (iii) Sprint Review, na qual possui como finalidade
checar o resultado da Sprint e determinar as adaptagdes futuras; e a (iv) Sprint Retrospective,
onde se analisa a Sprint que ocorreu e tenta se absorver o maximo de conhecimento para
melhorar a qualidade e a eficiéncia das Sprints futuras (SCHWABER; SUTHERLAND,
2020).

Os Scrum Artifacts sdo responsdveis por representar o trabalho ou valor do projeto,
trazendo transparéncia e estabelecendo metas. Nos Scrum Artifacts encontramos o Product
Backlog, o qual corresponde a uma lista ordenada que possui o que € necessario para atingir a
meta do produto ou melhord-lo. Outro Scrum Artifacts é o Sprint Backlog, que corresponde
aos itens do Product Backlog que foram selecionados para serem desenvolvidos na Sprint
juntamente com a definicio de um plano de acdo para realizar a entrega dos itens. E o
Incremento, que correspondente ao item entregue, que serd testado para garantir que 0 mesmo
funcione perfeitamente bem com os incrementos posteriores (SCHWABER; SUTHERLAND,
2020).

Estas definicdbes moldam o framework Scrum deixando diversos espagos para
adaptagdes, pois este framework nao foi construido para estabelecer uma receita a ser seguida
e sim dar uma base para construir um modelo Scrum, como cita Jeff Sutherland (2020): “O
Scrum € construido sobre a inteligéncia coletiva das pessoas que o utilizam. Em vez de
fornecer as pessoas instrucdes detalhadas, as regras do Guia do Scrum orientam seus
relacionamentos e interagdes’.

3. Trabalhos correlatos

Nesta Secdo ¢ abordado aplicacdes que possuem o propdsito de gestdo de um campeonato,
com o objetivo de levantar funcionalidades para a aplicacdo em desenvolvimento neste
trabalho.



3.1. AKCL

AKCL - Sistema de Gerenciamento e Controle de Alunos (SILVA, 2017) trata-se de uma
aplicacdo na qual os principais objetivos sdo facilitar o gerenciamento de alunos de uma
academia de caraté e a inscricdo dos alunos em campeonatos. O sistema possibilita que o
aluno realize a auto inscricdo nas competi¢cdes de seu interesse através de um botdo
“inscreva-se” acompanhado de uma breve descricdo dos dados da disputa, como pode ser
observado na Figura 1. Ao ser acionado, o botdo registra o competidor de forma individual na
disputa em questdo, facilitando assim para os gestores do torneio o momento de cadastro dos
competidores no campeonato.
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Figura 1. Tela de exibicao de campeonatos da aplicacao AKCL. Fonte: SILVA (2017).

3.2. Aplicacao Web para Gerenciamento de Campeonatos de Futebol

Aplicacdo Web para Gerenciamento de Campeonatos de Futebol (FERREIRA, 2017) ¢
voltada para o gerenciamento de campeonatos de futebol, com o intuito de possibilitar a
geracdo de tabelas, estruturas de rankings do campeonato e exibir os dados para que os
usudrios possam verificar suas posicdes nos mesmos.

Na Figura 2, pode-se observar uma tela na qual sdo listados os campeonatos
cadastrados até o momento, com as possibilidades de edi¢do e exclusao dos mesmos. Além
disso, a aplicagdo também possui uma tela na qual é possivel visualizar um relatério da partida
atual e gerir, de forma manual, os dados relacionados a mesma, como o nimero de gols de
cada equipe, jogadores que marcaram os gols e os cartdes amarelos ou vermelhos dos
jogadores na partida (Figura 3). A aplicacdo também exibe chaveamento das partidas de
forma textual (Figura 4 e Figura 5).

Na Figura 3, podemos observar todos os campos que o organizador da disputa pode
alterar conforme o decorrer da partida. Na Figura 4 possuimos a tela de partidas realizadas
com o resultado e as informagdes da partida como data e horério. Na Figura 5, possuimos os
dados das proximas partidas, compondo assim, em conjunto com a tela presente na Figura 4,
um chaveamento de forma textual da competi¢ao.
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Figura 2. Tela de exibicao de campeonatos, Aplicacdo Web para Gerenciamento de
Campeonatos de Futebol. Fonte: FERREIRA (2017).

Samula da partida

Brasil Alemanha
7 1
Gols Brasil Gols Alemanha
Meymar 3 ozl 1 “
Gabriel 2 Jogador N Gols
Jesus
Coutinho
Jogador W Gols

Incluir gols

Gols Contra Brasil Gols Contra Alemanha

Jogador W Gols Jogador " Gols

Incluir gols

C. Amarelos Brasil

Jogador W €. Amarelos

C. Amarelos Alemanha
Jogador N €. Amarelos

C. Vermelhos Brasil C. Vermelhos Alemanha

Jogador W €. Vermelhos Jogador W €. Vermelhos

-
-

Incluir gols
Jogador ¥ 0 Incluir cartio Jogado v 0 Incluir cartdo

¥ nchuir cario 1 ¥ neluir canio

Cancelar

Figura 3. Tela de cadastro da partida, Aplicacdo Web para Gerenciamento de
Campeonatos de Futebol. Fonte: FERREIRA (2017)

Partidas realizadas

Grupo A

Grupo
Classificatéria 22/01/2017 Ressacada 16:00

Avai 3 x 0 Figueirense

Classificat6ria 21/01/2017 Heriberto Hulse 18:30

Criciuma 2 x 0 Chapecoense

Classificat6ria 14101/2017 Indio Conda 21:00

Figura 4. Tela de partidas realizadas, Aplicacdo Web para Gerenciamento de
Campeonatos de Futebol. Fonte: FERREIRA (2017)



Proximas partidas

Grupo
Classificatoria 12/02/2017 Ressacada 16:00

Avai x Criciuma

Classificatoria 13/02/2017 Orlando Scarpelli 20:30

Figueirense x Chapecoense

Classificatéria 28/02/2017 Indio Conda 21:00

Figura 5. Tela de proximas partidas, Aplicacao Web para Gerenciamento de
Campeonatos de Futebol. Fonte: FERREIRA (2017)

3.3. Battlefy

A aplicacdo Web Battlefy fornece um sistema para o gerenciamento de campeonatos de
esportes eletronicos. A ferramenta possui um chaveamento visual (Figura 6), uma lista de
equipes participantes e de competidores sortidos (Figura 7), estatisticas, midias € um resumo
do formato do campeonato. No entanto, o chaveamento da disputa ndo leva em conta nenhum
parametro para realizar o balanceamento da competicdo, sendo apenas um sorteio
automatizado dos nomes das equipes, sendo distribuidos pela chave de forma visual.

Figura 6. Tabela de chaveamento, aplicacao Web Battlefy. Fonte: Battlefy

Da visdo de um jogador, a ferramenta também traz a funcdo de inscricio em
campeonatos, apds acessar os detalhes da competicdo, tanto como um agente livre para se
juntar a uma equipe quanto uma equipe completa, como demonstrado na Figura 8.
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Figura 7. Tela de participantes, aplicacao Web Battlefy. Fonte: Battlefy
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Figura 8. Funcionalidade de inscricao do competidor ou sua equipe, aplicacao Web
Battlefy. Fonte: Battlefy

3.4. Funcionalidades dos trabalhos correlatos

Apés a pesquisa por softwares semelhantes, foi realizado o levantamento das principais
funcionalidades dos trabalhos correlatos, apresentadas na Tabela 1, para auxiliar no
levantamento dos requisitos que estardo presentes na aplicacdo, sendo todas as
funcionalidades citadas desejdveis para o Gerenciador de Competicdes para Esportes
Eletronicos(GCEE).

4. Metodologia

O projeto empregou a metodologia dgil Scrum e, para a utilizacdo do framework, o papel de
Product Owner e Scrum Master foi preenchido pelo professor do Instituto Federal de Sao
Paulo campus Hortolandia, André Constantino da Silva, o qual participou como organizador
do evento “Dia do Nerd”. O papel de desenvolvedor foi preenchido pelo aluno do curso de
Analise e Desenvolvimento de Sistemas Renato Vinicius dos Santos, desenvolvedor deste
TCC.



Tabela 1. Funcionalidades dos trabalhos correlatos

Funcionalidade AKCL Aplicacdo Web para | Battlefly | GCEE
Gerenciamento de
Campeonatos de
Futebol
Permite ao jogador se inscrever na competi¢do X X X
Permite a equipe de organiza¢cdo do campeonato X X X X
validar as inscri¢cdes
Possui a op¢ao de check-in da equipe na competicao X X
Cria o chaveamento das partidas de forma X X
automadtica
Possui nivelamento no momento do chaveamento X
das disputas
Exibe graficamente o quadro de partidas X X
Fornece estatisticas das partidas X X X
Fornece estatisticas do campeonato X X X
Possui uma lista de jogadores sortidos X X
Possibilita que jogadores se inscrevam como agentes X X
livres

O Product Backlog foi definido em conjunto com os organizadores do evento “Dia do
Nerd”, fazendo uso dos conhecimentos adquiridos por meio dos trabalhos correlatos e as
experiéncias vivenciadas no evento.

Definiu-se o projeto com uma duracdo correspondente a trés Sprints de um més cada,
as quais possuiram o Sprint Backlog definido de acordo com o andamento do projeto durante
uma Sprint Planning. Ao final de cada Sprint foi feito o Sprint Review, com o intuito de
validar a entrega juntamente ao Product Owner, € uma Sprint Retrospective por meio de um
relatorio sobre a Sprint, possuindo os pontos positivos € negativos para que assim a qualidade
de desenvolvimento fosse evoluindo durante as Sprints e para decidir os passos que foram
tomados nas Sprints seguintes.

ApOs as definicdes da metodologia, foi feita uma pesquisa buscando referenciais
tedricos e softwares semelhantes com o intuito de realizar o levantamento dos requisitos da
aplicacdo e elaborar as histérias de usuario. Em seguida, foi elaborado o diagrama de caso de
uso, permitindo assim que fosse feito o levantamento dos requisitos para o desenvolvimento
da aplicacdo. Essa foi uma fase importante no desenvolvimento de software, onde os
requisitos levantados possuem o papel de definir as necessidades para o desenvolvimento da
aplicagdo em questdo, o que permitiu compreender como o software pode atender aos
objetivos de negocio e a qualidade (SOMMERVILLE, 2011).



Em seguida, foi definido o Product Backlog e entdo desenvolvido um protétipo do
front-end por meio da ferramenta Figma, trazendo desta maneira uma ideia das principais
telas da aplicacdo, que foram validadas com um dos organizadores do evento “Dia do Nerd”.

Com o protétipo do front-end em maos e o Product Backlog definido, a primeira Sprint
Planning foi realizada, onde definiu-se o Sprint Backlog e estabeleceu os itens do Product
Backlog que foram desenvolvidos no primeiro ciclo, além de trazer as agdes para que 0s
objetivos da Sprint fossem alcangados. Ao fechamento do ciclo, como citado, foi realizado o
Sprint Review e Sprint Retrospective, o que abriu entdo o caminho para os demais ciclos, os
quais repetiram os processos da primeira Sprint.

No desenvolvimento do front-end foi utilizada a tecnologia ReactTS, que une no
front-end as linguagens TypeScript, HTML e CSS, “react-router-dom”, possibilitando a
navegacdo entre as paginas de forma mais fluida, Axios, auxiliando nas requisicdes para o
back-end, e a biblioteca MaterialUl, trazendo um conjunto de icones e componentes
semi-prontos. No back-end foi utilizada a biblioteca Express, que € responsavel por receber as
requisicoes do front-end, Mongoose, que traz o vinculo do back-end com o MongoDB e a
biblioteca Bceryptjs, que traz as funcdes para encriptagdo, auxiliando assim na seguranga do
codigo. Como banco de dados, foi definido o uso do MongoDB, visto que o modelo nao
relacional traz uma boa eficiéncia e compatibilidade com aplica¢des Web.

5. Desenvolvimento do trabalho

Nesta Secao sdo detalhadas as atividades realizadas em relacdo ao levantamento de requisitos
e codificagdo da aplicag@o proposta.

5.1. Levantamento de Requisitos

Para inicio do desenvolvimento do trabalho, foi elaborado um diagrama de caso de uso,
baseado nas funcionalidades presentes na tabela de trabalhos correlatos (Tabela 1). Foram
identificados quatro atores para o sistema, sendo eles: usudrio, jogador, administrador do
campeonato e tempo.

O ator usudrio, como apresenta a Figura 9, conta com as funcionalidades: acompanhar
chave, acompanhar campeonatos, realizar login, cadastrar conta e associar uma conta de jogo
que estende o cadastro de conta.

O ator jogador, Figura 10, interage no sistema nos seguintes casos de uso: consultar
histérico de partidas, associar uma conta de jogo, criar campeonato ingressar em campeonato,
que por sua vez inclui ingressar com equipe, permitindo também ingressar como agente livre,
criar equipe, que possibilita enviar e-mail de convite e por ultimo a funcionalidade de
ingressar em equipe.

O ator administrador de campeonato, Figura 11, interage no sistema nos seguintes
casos de uso: manter o campeonato, registrar resultado de partida e manter equipes do
campeonato.

O dultimo ator € o tempo, Figura 12, que interage no sistema nos seguintes casos de
uso: realizar sorteio das chaves, que inclui enviar e-mails do chaveamento, e sobre partida do
dia seguinte.
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Figura 9. Diagrama de caso de uso na visao do usuario
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Figura 10. Diagrama de caso de uso do jogador
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Figura 12. Diagrama de caso de uso do tempo

5.2. Prototipacao da interface grafica

Ao se iniciar o processo de elaboracdo da interface gréfica, foi realizado esbogos no papel das
telas principais, como apresenta a Figura 13, que traz o layout da tela principal do sistema
gerenciador de campeonatos. A mesma possui um logo, um componente com informagdes do
usudrio (marcado com o nimero 1 na Figura 13), um menu (marcado com o nimero 2 na
Figura 13) e uma grade (marcado com o nimero 3 na Figura 13), esta dltima ird possuir o
conteido exibido de acordo com a opcdo selecionada no menu, comecando na tela de
competigdes.

Na Figura 14 sdo apresentados os elementos que irdo compor a pagina principal, sendo
eles o drop down (marcado com o nimero 1 na Figura 14), o menu lateral (marcado com o
nimero 2 na Figura 14) e o card de campeonato (marcado com o niimero 3 na Figura 14). E
importante salientar que estas imagens trazem apenas um esboco das ideias elaboradas para a
interface, sendo assim podem ocorrer alteracdes durante a elaboracdo do protétipo digital e
também durante o desenvolvimento da aplicacdo. A numeracdo presente na Figura 14



corresponde aos elementos presentes na numeracao da Figura 13; o drop down corresponde ao
elemento de nimero 1 na Figura 13; o menu corresponde ao elemento de nimero 2 na Figura
13 e o card de campeonato corresponde ao nimero 3 da Figura 13.

Figura 13. Esboco feito no papel para o Jayout do sistema gerenciador de
campeonatos

Figura 14. Esboco feito no papel dos componentes que irdo estar presentes na tela
principal
Apoés a prototipagdo das telas em papel, foi realizada uma prototipacio digital por
meio da ferramenta Figma (Figura 15) a qual traz os principais elementos e também define
um [ayout para a aplicagdo.
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Figura 15. Prototipacao feita por meio da ferramenta Figma com o /ayout da tela e os
principais componentes

5.3. Implementacao - Sprint 1

Na primeira implementacdo, foi definido que o Sprint Backlog seria o layout da tela principal
e seus componentes, além do método de consulta de campeonatos.

Com esta definicdo, foi elaborado o componente CardCampeonato (Figura 16), que
compdem a grade de campeonatos. Este componente possui alteracdes de estilo para
contemplar a versdo do campeonato no qual a equipe estd inscrita, atendendo assim os
desenhos definidos no protétipo. O card é composto pelas informacdes do campeonato, como
0 nome, 0 jogo, o modelo e o prémio, sendo exibidos por meio das divs presentes no
componente. Este componente é montado por meio da div CardActionArea, que torna toda a
regido interna do card clicdvel (as linhas 32 a 36 faz a composi¢do de um conjunto de divs que
encapsulam a varidvel “campeonato.nome”, sendo esta responsavel por exibir o nome do
campeonato, e este modelo se repete para cada outra varidvel que serd exibida no card, tendo
como diferencial apenas o estilo presente em cada varidvel e a alternacdo entre icones que
ocorre no terndrio presente entre as linhas 45 a 51).

Ap6s a elaboracdo do card, foi montado o menu, seguindo o mesmo estilo de
codificacio do card (Figura 17). O menu € encapsulado pelo componente ‘“MenulList”,
disponibilizado pelo MaterialUI (linha 19 e 39), e dentro desse componente temos a separagao
dos campos do menu por meio da rag “Menultem”, que compdem um item do menu
recebendo um estilo e o texto. A tag encapsulada é o “Link”, que € disponibilizado pela
biblioteca “react-router-dom”, e possibilita a navegacao fluida da pagina ao clicar nas opc¢des
do menu, pode-se observar a composicdo desse conjunto nas linha 20 a 22, que gera a op¢ao
“Campeonatos” do menu.

Com os componentes prontos, a tela principal foi montada, exibindo os cards de
campeonato e o menu de navegacao lateral (Figura 18).
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Figura 16. Recorte do codigo referente ao componente CardCampeonato

Nessa Sprint também foi desenvolvido a primeira interacdo com o banco de dados
MongoDB, sendo esta uma requisi¢ao de consulta do front-end para o back-end por meio da
rota respectiva a consulta de campeonatos. Este processo se inicia no servigo presente no
front-end (Figura 19), que realiza a requisicdo para a rota no back-end por meio de um
chamado ao cliente “axios” com o método get, passando como parametro a URL de
requisi¢do, exemplificado nas linhas 7 a 9 (Figura 19), ao receber o chamado. O back-end
chama a fung¢@o respectiva a rota, conforme linha 33 da Figura 20.
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Figura 17. Recorte do cédigo referente ao componente Menu
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Figura 19. Recorte do codigo referente ao servico buscaCampeonato



32 routes.get("/

5 todosCampeonatos)d
routes.get("/campeonato/:idCampeonato”, buscaCampeonato);

Figura 20. Recorte do cédigo referente as rotas elaboradas na Sprint 1

Ao receber a requisicdo, a funcdo correspondente a rota que o front-end solicitou,
(Figura 21), busca pelo parametro “idCampeonato” (linha 17) que estd presente na URL e
executa a busca das informacdo do campeonato solicitado no banco de dados por meio do
comando findByld da linha 18, retornado os informag¢des (linha 24) ou um erro tratado caso a
requisicao falhe (linha 21).

Com a finalizacdo da implementacdo do back-end, a Sprint 1 chegou ao fim, dando
inicio a um processo de revisdo, realizado por meio de uma reunido com o orientador e
product owner, André Constantino da Silva, onde foi apresentada a tela principal com alguns
campeonatos exibidos que ja estavam cadastrados no banco de dados. Houve um feedback
positivo do protétipo e do inicio das implementagdes.

buscaCampeonato = (req: Reguest, res:

= req.params;
await Cam to.findById(idCam

Figura 21. Recorte do coédigo referente a fungdo buscaCampeonato

5.4. Implementacao - Sprint 2

Para o inicio do desenvolvimento da Sprint 2, foi definido como Sprint backlog, as
funcionalidades correspondentes a ‘“Cadastrar conta”, ‘“Realizar login”, “Cadastrar
campeonato” e “Manter campeonato”.

No primeiro momento, foi elaborado o card de criacdo de campeonato, que possuiu
como base o componente CardCampeonato, alterando apenas os valores internos, para que o
mesmo ndo seja preenchido pelas cores e possua um {icone centralizado. Apds o
desenvolvimento do card, foi elaborada a tela de cadastro de campeonato (Figura 22), que por
sua vez é composta por um formuldrio com os campos nome, jogo, data, formato, prémio e
descri¢do, além de um botdo de cadastro que envia esses dados para um servico que solicita a
rota de cadastro de campeonatos no back-end, sendo esta muito parecida com a rota de
consulta, trocando apenas o comando utilizado para create passando os dados como
parametro.

Além da tela de cadastro de campeonatos, foi elaborada a tela de cadastro de usudrio,
login e edi¢do de campeonato, todas com suas respectivas rotas e fungdes para interagirem
com o banco de dados.
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Figura 22. Parte da tela respectiva ao cadastro de um campeonato

Nesta interacdo, também foi desenvolvido um mecanismo de autenticagdo, responsavel
por manter o login do usudrio e limitar as rotas e telas acessiveis caso o usudrio ainda ndo
tenha realizado o login. Este mecanismo é composto pelo controle de sessdo (Figura 23), que
ird consultar o usudrio que estd tentando realizar o login por meio do comando “findOne”
(linha 9) e, caso encontre esse usudrio, vai solicitar a geracdo de um token na linha 23 por
meio da fungdo “sign” da biblioteca “jwt” e entdo retornar essas informagdes para o front-end.

ApOs realizar o login e possuir o token, em todas as requisicdes que o front-end
realizar, serd enviado como header para o back-end o token respectivo ao login do usudrio,
que ird validar e permitir ou negar o acesso a rota por meio da fun¢ao de autenticacdo (Figura
24), a qual verifica se o token foi enviado (linha 8) e, caso tenha sido enviado, o valida por
meio da biblioteca “jwt” com a func¢do “verify” (linha 13).

Com a contemplacao do requisito ndo funcional de seguranca, a Sprint 2 foi finalizada,
novamente dando inicio a um processo de validacdo com o Product Owner. A print foi
encerrada com um feedback positivo e com destaque para o requisito ndo funcional de
seguranca, mas com um chamado de aten¢do para certos pontos como o tamanho da fonte, o
prazo para o encerramento do projeto e a aparéncia do prototipo.

sessionController = eq: Re s : Response)
{ email, senha } = req.body;

user = awalt Usuar findOne({ email
return res.status(401).json({ error: "Usuaric ou senha inva

if (!checkPassword(user
s

return res.status(401).j { error: "Usu

rn res.json(

user: user,

token: jwt.sign({ id },
expiresIn: "7d",

Figura 23. Cédigo correspondente a funcao sessionController
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return res.status(401).json({ error: “"Token nao

Jjwt.verify( 5 £, : any, decoded:
if (err) {
return res.status(401).json({ error: "To
reg.userld = decoded.id;
return next();

Figura 24. Cédigo correspondente a funcao auth

5.5. Implementacao - Sprint 3

A terceira e ultima Sprint teve como escopo os casos de uso “Criar equipe”, “Ingressar em
equipe”, “Ingressar em campeonato”, “Ingressar como agente livre”, “Realizar sorteio das
chaves” e “Acompanhar chave”.

No primeiro momento foi desenvolvido a tela de exibicdo de campeonatos e exibi¢do
de agentes livres, seguindo o mesmo modelo da exibicdo dos campeonatos, sendo uma grade
composta por cards dos respectivos conteidos. Em seguida, foi elaborada a tela de cadastro de
equipe seguindo o modelo da tela de cadastro de campeonato.

Ap6s esta fase inicial, foi desenvolvido a tela que contém os detalhes do campeonato
(Figura 25), que € responsdvel por exibir as informacdes do campeonato selecionado. Baseado
nesta, foi elaborada a tela contendo os detalhes da equipe e a tela dos detalhes do usudrio.

CampTeste editado
Jogo: CS:GO

Data: 20/05/2022

Premio: R$ 15000.00

Formato: Online

Descrigio: Este Campeonato ¢ um campeonato de teste editado

Figura 25. Parte da tela contendo os detalhes de um campeonato

As telas que contém os detalhes dos respectivos contetidos possuem elementos que
variam de acordo com o contexto no qual o usudrio se encontra. No caso dos campeonatos
temos o botdo de inscrever, que serd exibido caso o usudrio tenha efetuado o /ogin em uma
conta que possua uma equipe vinculada (botdo indicado com o nimero 1 na Figura 26). Os
botdes de editar e excluir (indicados com o nimero 2 na Figura 26), que s6 serdo exibidos
caso o usudrio seja o criador do campeonato, € sdo responsaveis por excluir ou possibilitar a
edicao do campeonato.



Seguindo o molde da tela de detalhes do campeonato, a tela de detalhes da equipe traz
o botdo de inscrever, que serd exibido caso o usudrio possua uma conta de jogo e tem a funcao
de cadastrar o usudrio em uma lista de jogadores que querem participar da equipe. Os botdes
aceitar e recusar, que para serem exibidos tem a condi¢do da equipe ter solicitado pelo usudrio
que estd acessando seus detalhes, possibilitando assim a escolha do usudrio de aceitar ou nao
uma solicitacao feita por uma equipe.

CampTeste
Jogo: Lol

Data: 20/05/2022

Premio: R$ 500.00

Formato: Presencial

Descri¢io: Este Campeonato é um campeonato de teste

Figura 26. Parte da tela contendo os detalhes de um campeonato

A tela de exibi¢c@o dos detalhes do usudrio possui a mesma ideia da tela de equipes,
porém a fun¢do do botdo de inscrever € adicionar o usudrio ao grupo de interesse da equipe a
qual estd acessando os detalhes deste usudrio. Os botdes aceitar e recusar sao para possibilitar
o aceite de uma requisi¢ao feita pelo usudrio para ingressar na equipe.

O chaveamento € iniciado e exibido na pédgina de detalhes do campeonato (Figura 27),
sendo possivel realizar o chaveamento apenas se o usudrio for o criador do campeonato. O
botdo de chaveamento corresponde ao botdo indicado pelo nimero 1 na Figura 27 e o
chaveamento é representado por cards indicados com o nimero 2 na Figura 27, sendo esses
interativos. Quando clicado em um deles, torna a equipe correspondente ao card a equipe
vencedora da disputa entre os times, alterando o estilo do card para possuir uma borda verde.

CampTeste editado

Jogo: CS:GO
Data: 20/05/2022

Premio: R$ 15000.00

Formato: Online

Descrigao: Este Campeonato é um campeonato de teste editado

CampTeste editado

FapeTese

Figura 27. Parte da tela contendo os detalhes de um campeonato e chaveamento
das equipes.

Com a finalizagdo do desenvolvimento do chaveamento das disputas, a Sprint 3
chegou ao fim, encerrando assim o ciclo de desenvolvimento e realizando a ultima revisdao
com o cliente. Novamente houve um feedback positivo, porém foi ressaltado a falta das
funcionalidades ligadas ao ator tempo e o design visual simples do prototipo.



6. Conclusao

Durante o evento “Dia do Nerd”, ocorrido no Instituto Federal de Sdo Paulo em 2019, foi
percebida a necessidade de uma aplicacdo que fosse capaz de auxiliar na gestdo dos
campeonatos realizados no evento. Dentre as necessidades identificadas, as principais foram a
inscri¢do dos competidores de forma autébnoma, o check-in, o chaveamento das equipes e a
possibilidade de buscar por competidores que ainda nao estdo vinculados a nenhuma equipe.
Identificando-se essas necessidades, este trabalho teve como objetivo desenvolver um
protétipo de uma aplicacdo que possibilite o gerenciamento de campeonatos de esportes
eletronicos, auxiliando tanto o lado da gestao quanto dos jogadores.

Como metodologia de desenvolvimento, optou-se por iniciar com o levantamento do
referencial tedrico, onde se observou que, para o desenvolvimento de uma aplicagdo Web, um
modelo agil seria a melhor escolha para realizar o projeto, visto que uma aplicacio Web
requer a possibilidade de incrementos e agilidade nas entregas. Dentro das metodologias dgeis
foi definido, para o projeto, o uso da metodologia Scrum, a qual possibilita o desenvolvimento
por meio de Sprints com suas metas definidas conforme o andamento do projeto. Seguindo a
metodologia adotada, foi realizado o levantamento do Product Backlog em conjunto com o0s
organizadores do evento “Dia do Nerd”. Também foram analisadas funcionalidades de trés
trabalhos correlatos e assim levantada uma tabela de funcionalidades desejdveis para a
aplicacdo. Identificados os requisitos, expostos por diagramas de casos de uso, iniciou-se a
codificacdo da aplicagdo em 3 Sprints.

Durante Sprint 1 foi desenvolvido a tela principal da aplicacdo e os componentes que
estdo dispostos nela, como o card de campeonato e o menu lateral, além disso também foi
desenvolvido a primeira intera¢do entre o front-end e o back-end, sendo esta a requisicao de
consulta aos campeonatos cadastrados na base de dados, concluindo assim a Sprint 1 com
uma estrutura de front-end, back-end e com um feedback positivo com relacao as entregas da
Sprint.

A Sprint 2 teve como sprint backlog os casos de uso Cadastrar conta, Realizar login,
Cadastrar campeonato e Manter campeonato, todos foram implementados com sucesso e além
deles, também foi implementado um requisito nao funcional vinculado a seguranca. A Sprint
encerrou com o feedback positivo e com destaque para o requisito ndo funcional de seguranga,
no entanto houve o levantamento de pontos de melhoria referentes a design.

A terceira e ultima Sprint teve como sprint backlog os seguintes casos de uso: Criar
equipe, Ingressar em equipe, ingressar em campeonato, Ingressar como agente livre, Realizar
sorteio das chaves e Acompanhar chave. Todos os casos de uso foram implementados. No
entanto, na ultima revisdo com o Product Owner, foram levantados pontos que foram
definidos como trabalhos futuros.

Desta forma, como trabalhos futuros, temos os casos de uso do ator tempo, as
funcionalidades referentes a exibicdo de estatisticas, chaveamento visual, o nivelamento do
chaveamento e o check in, além disso temos a melhoria da interface de usuario e do
chaveamento das partidas.

No desenvolvimento deste projeto, foram aplicados conhecimentos vinculados as
disciplinas: Linguagem de Programacdo no back-end, Banco de Dados no MongoDB,
Programacgdao Web no front-end e Engenharia de software na organizacdao e metodologia do
desenvolvimento. Além das disciplinas, também foram articulados conhecimentos adquiridos



sobre ReactTS, Axios, Express e Mongoose, tecnologias essas relacionadas ao
desenvolvimento Web e banco de dados nio relacional.
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