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RESUMO

O projeto InterEtec foi criado para modernizar a gestédo dos jogos escolares na
Etec Sylvio de Mattos Carvalho, automatizando processos como inscri¢oes,
chaveamento e placares, enfrentando problemas de desorganizacdo. Baseado em
boas praticas e tecnologias de gestdo esportiva, 0 sistema oferecer4 um portal para
acompanhamento em tempo real, promovendo transparéncia e eficiéncia, além de

reduzir tarefas manuais, melhorando a experiéncia para alunos e organizadores.

Palavras-chave: Gerenciamento-digital; Jogos-escolares; Organizacao; Automacao.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de um sistema digital para o gerenciamento dos jogos
escolares da Etec Sylvio de Mattos Carvalho apresenta-se como uma solucao
estratégica e inovadora, capaz de resolver problemas organizacionais recorrentes e
oferecer inUmeros beneficios a comunidade escolar. Segundo o GoSchooler, a
digitalizacdo de processos administrativos escolares melhora significativamente a
eficiéncia, reduzindo o tempo e os recursos dedicados a tarefas manuais e repetitivas,
além de permitir uma organizacdo mais estruturada e transparente. Esses sistemas
modernizam a administracdo, eliminando falhas de comunicacdo e reforcando a

precisdo no acompanhamento dos eventos.

De acordo com a SportLoMo, sistemas de gestdao esportiva oferecem
funcionalidades para otimizar o acompanhamento de inscrigbes, atualizacdes de
resultados e comunicacdo com participantes, aspectos que sao fundamentais para
eventos esportivos como 0s jogos interclasse. Quando essas ferramentas séo
aplicadas, o impacto é visivel em diferentes frentes: a facilidade de atualizacdo dos
dados e a clareza na comunicagdo promovem um ambiente mais colaborativo e
transparente, facilitando o engajamento dos alunos e proporcionando uma experiéncia

de competicdo mais acessivel para todos os envolvidos.

A implementacédo de um sistema digital especifico para o gerenciamento dos
jogos interclasse pode transformar profundamente a maneira como esses desafios
sao enfrentados e resolvidos. A automacdo de processos, como a inscricdo de
equipes, a organizacdo de jogos, o controle de pontuacdo e a divulgacdo dos
resultados, resolve de maneira eficaz os problemas de desorganizacao,
estabelecendo um ambiente mais eficiente e minimizando a necessidade de
intervencdes manuais. A criacdo de um portal online permitira que os alunos
acompanhem os resultados em tempo real, incentivando um maior engajamento e
proporcionando uma experiéncia interativa, onde todos os resultados e classificacdes

ficam acessiveis em um unico lugar, conforme indicam SportLoMo e Vairkko.

Além disso, conforme destacado por Hivo.co, a automacéo de tarefas, como a
contagem de pontos e a criagao de tabelas, traz uma economia de tempo significativa
e permite que os organizadores se concentrem em aspectos mais estratégicos do

evento, enriguecendo a experiéncia geral. Essas plataformas aumentam a precisao



das informacfes compartilhadas e minimizam o risco de erros comuns em processos
manuais, garantindo a integridade dos dados e a imparcialidade da competicéo.
Assim, a adogéo de um sistema digital para o gerenciamento dos jogos interclasse na
Etec representa um avango necessario na administracdo dos eventos escolares,
impactando positivamente a eficiéncia organizacional e a experiéncia dos alunos. A
digitalizacdo otimiza o uso de recursos e simplifica a gestdo, promovendo uma
experiéncia de competicdo mais justa, com critérios claros e um sistema de
organizacdo de equipes e jogos equilibrado. Essa iniciativa contribui para um
ambiente educacional mais colaborativo, onde a inovacao tecnoldgica valoriza a
participacdo dos alunos e simplifica o trabalho dos organizadores, preparando o

terreno para que o evento esportivo se torne mais inclusivo, acessivel e eficiente.



2 METODOLOGIA

A metodologia para o desenvolvimento do projeto InterEtec é estruturada em
vérias etapas interligadas, cada uma com um proposito especifico para garantir o
sucesso e a eficiéncia do sistema proposto.
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A primeira etapa é a revisdo bibliografica, que envolve uma pesquisa
aprofundada sobre o estado atual das solucdes tecnologicas e metodoldgicas
aplicadas ao gerenciamento de eventos esportivos escolares. Nesta fase, sera
realizada uma analise de literatura académica e técnica, incluindo artigos cientificos,
livros e estudos de caso, para entender as melhores praticas e as solugdes inovadoras
disponiveis. A revisado visa identificar as lacunas e desafios enfrentados por solucées
semelhantes, fornecendo uma base sélida de conhecimento para o desenvolvimento
do sistema InterEtec. Esse entendimento inicial € crucial para garantir que o projeto
esteja fundamentado em evidéncias e praticas reconhecidas, permitindo a aplicacéo

de conceitos que ja se mostraram eficazes em contextos semelhantes.

Com o conhecimento adquirido na revisdo bibliografica, a préxima etapa é a
aplicacdo de um questionario aos alunos da Etec Sylvio de Mattos Carvalho. O
objetivo desta etapa é obter informacdes diretas dos usuarios finais sobre suas
experiéncias e expectativas em relacdo aos jogos escolares. O questionario sera
elaborado para abordar aspectos cruciais como 0 processo de inscri¢ao, a clareza na
comunicacao dos resultados dos jogos, e o nivel de engajamento dos alunos com o
evento. A coleta dessas informacdes serd feita de forma a garantir uma amostra
representativa, assegurando que as opinides e sugestdes dos alunos reflitam uma
ampla gama de experiéncias. A andlise dos dados coletados permitird identificar
problemas recorrentes e areas que necessitam de melhorias, fornecendo insights

valiosos para o desenvolvimento do projeto.

Com base nos resultados da revisdo bibliografica e do questionério, sera
elaborado o escopo do projeto prético. Esta fase consiste na definicdo detalhada dos
objetivos, requisitos e funcionalidades do sistema InterEtec. O escopo incluird uma
descricéo clara dos objetivos especificos, como a automacao da inscricao de times, a
otimizacdo do chaveamento de jogos e o controle eficiente dos placares nos jogos
escolares. Além disso, serdo definidos os requisitos funcionais e ndo funcionais,

abordando aspectos técnicos e operacionais necessarios para a implementacéo do



sistema. Um cronograma também sera estabelecido para planejar as atividades e

marcos do projeto, garantindo um acompanhamento efetivo do progresso.

A selecdo das ferramentas necessarias para o desenvolvimento do sistema
sera a proxima etapa. Esta fase envolve a escolha de tecnologias e plataformas que
atenderao aos requisitos do projeto. Serdo avaliadas diferentes op¢des de tecnologias
de desenvolvimento web, plataformas de backend, ferramentas de design e solucbes
de hospedagem. A selecdo sera feita com base em critérios como compatibilidade,
escalabilidade, custo e suporte técnico, assegurando que as ferramentas escolhidas

sejam adequadas para o desenvolvimento e operagéo do sistema.

O desenvolvimento do projeto € a fase onde o escopo definido sera
transformado em um sistema funcional. O desenvolvimento incluira a criacdo da
interface do usuario (frontend), onde serdo implementadas as funcionalidades visuais
e interativas do sistema. Paralelamente, sera desenvolvida a légica de negdcios e a
integracdo com o banco de dados (backend), permitindo a gestdo de inscri¢des,
chaveamento e controle de placares. Durante o desenvolvimento, serao realizados
testes funcionais, de usabilidade e de desempenho para garantir a qualidade do
sistema. Esses testes identificardo e corrigirdo quaisquer problemas antes do

langamento, assegurando que o sistema funcione conforme o esperado.

Finalmente, o sistema sera hospedado em um ambiente de producdo. Esta
etapa envolve a escolha da plataforma de hospedagem mais adequada, a
configuragdo do ambiente necessério para o funcionamento do sistema e o processo
de deploy, onde o sistema sera disponibilizado para os usuarios finais. O
monitoramento continuo do sistema apoés o langcamento € essencial para garantir que
ele opere de forma eficiente e para resolver rapidamente quaisquer problemas que

possam surgir.

Essa abordagem metodoldgica proporciona uma estrutura robusta para o
desenvolvimento e a implementacdo do projeto InterEtec, garantindo que cada fase
seja cuidadosamente planejada e executada para atender as necessidades dos

usuarios e alcancar os objetivos propostos.



3 FERRAMENTAS

Para criar e desenvolver a plataforma web InterEtec, foram utilizadas diversas
ferramentas e linguagens de programacao que desempenharam papéis fundamentais
em diferentes etapas do desenvolvimento. Abaixo estdo descritas algumas das

principais tecnologias utilizadas e suas respectivas funcfées no projeto:

3.1 HTML (HyperText Markup Language)

O HTML tem como funcéo estruturar e formular a aplicacdo web. Sendo a
linguagem de marcacdo base para a criacdo de paginas web, o HTML define a
estrutura da pagina, organizando o conteudo em titulos, paragrafos, tabelas e
formularios, entre outros elementos. No contexto deste projeto, 0o HTML sera utilizado
para organizar todas as informacfes exibidas na plataforma, como calendarios de

jogos, listas de times e resultados.

3.2 CSS (Cascading Style Sheets)

O CSS tem como fungéo desenvolver todo o estilo visual da plataforma. Como
linguagem responséavel pela aparéncia da pagina web, o CSS permite estilizar cores,
fontes, margens, espacamento, tamanhos e outros aspectos visuais. Sua aplicacéo
neste projeto serd fundamental para criar uma plataforma esteticamente agradavel e
funcional, garantindo uma experiéncia de uso amigavel e intuitiva para os usuarios,

como organizadores e estudantes.

3.3 JavaScript

O JavaScript € utilizado para o desenvolvimento do front-end. Essa linguagem
de programacao é essencial para tornar as paginas web interativas, possibilitando a
criacdo de animacdes, a validacdo de formularios e a melhoria da usabilidade da

pagina no front-end.

3.4 Bootstrap

O Bootstrap tem a funcéo de fornecer uma estrutura de CSS responsiva. Como
framework front-end, ele facilita a criagdo de layouts que se adaptam a diferentes
tamanhos de tela, desde celulares até desktops. Com o uso do Bootstrap, a plataforma
InterEtec funcionard de maneira eficaz em qualquer dispositivo, atendendo a
necessidade de acessibilidade dos usuarios, que podem acessar a plataforma tanto

de smartphones quanto de computadores.
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3.5 XAMPP

O XAMPP ¢ utilizado para o gerenciamento do banco de dados. Este pacote
de software inclui o Apache (servidor web) e MySQL (banco de dados),
proporcionando um ambiente completo para desenvolvimento local. O XAMPP facilita
o desenvolvimento, testes e manutencdo do banco de dados localmente, antes da

implementacdo em um servidor real.

3.6 PHP

O PHP ¢ utilizado para o desenvolvimento do back-end. Essa linguagem de
programacao de codigo aberto é amplamente empregada para a criacdo de
aplicagbes web dindmicas, permitindo a interagdo com bancos de dados e a
manipulacdo de dados em tempo real. O PHP sera fundamental para processar as
informacdes recebidas da plataforma, gerenciar autenticacées de usuarios, e executar
operacbes como a insercdo e a recuperacdo de dados, contribuindo para a

funcionalidade e a eficiéncia da aplicagao.

3.7 Visual Studio Code

O Visual Studio Code foi utilizado como editor de codigo. Amplamente adotado
por desenvolvedores, o VS Code oferece suporte a diversas linguagens de
programacao e conta com uma ampla gama de extensdes que potencializam a
produtividade, como depuradores e integracdo com Git. Durante o desenvolvimento
do InterEtec, o VS Code foi empregado para escrever e organizar o codigo HTML,

CSS, JavaScript e PHP, além de configurar o ambiente de trabalho.

Essas tecnologias foram escolhidas para garantir que a plataforma InterEtec
ofereca uma experiéncia de usuario pratica e acessivel, permitindo a gestao eficiente
dos jogos escolares, desde o cadastro até a visualizacdo dos resultados, tudo de

forma online e acessivel.
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4 DESENVOLVIMENTO
4.1 Home page

A Home page apresenta um menu de horizontal fixo que permite a navegacao
pela pagina, acompanhado por um botdo de acéo estatico que redireciona para a tela

de login. Logo abaixo, encontra-se uma breve descricdo do projeto.

HOME SOBRE

Figura 1 - Home Page
FONTE: Dos autores

Sobre o
projeto

Gerenciamento de Interclasse

0 projeto
solugdo que facilita o cadastro de times e jogadores

e gerenciamento de torneios esportivos & uma

proporcion uma experiéncia organizada e eficiente

dores. Com uma interface
strar rapidamente as informagdes

ma també permite o cadastro Indiy
Jogadores de forma simples, onde basta inserir o nome e
ati m ti tente, a: m, todas as info d

istema gera tabelas de

dastrados
do tempo. Os

organ es po companhar s, resultados e
classificagbes em tempo real, garantindo uma gestao

2los. Com essas funcionalidades, o projeto
m ambiente de competigao saudavel e
ntivando a participagéo de alunos e
professores nas atividades esportivas da escola

Figura 2 - Home Page
FONTE: Dos autores
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4.2 Pagina de login

A tela de login é formada por um formulario com usuario e senha, dois botdes
um de login e outro de cancelar, e a logo do projeto no topo do formulario. Ao clicar
no botao login, o sistema vai procurar no banco de dados, e caso exista o registro, ele
ird direcionar para a pagina respectiva do usuario, administrador ou organizador, e ao

clicar em cancelar login ira retornar para home page.

Figura 3 — Tela de Login
FONTE: Dos autores

4.3 Pagina inicial

A partir dessa tela todas terdo um menu de navegacao horizontal fixo no topo
da tela para facilitar a locomocéao pelo site. A parte do administrador tem as mesmas
funcionalidades que a do organizador com adi¢do do gerenciamento dos usuarios e
um botdo de reiniciar o campeonato no centro da tela. No menu de navegacédo tem a
logo que ao clicar ira redirecionar para pagina inicial, as op¢des que levarao as telas
de gerenciamento de jogadores, partidas, times e usuarios, e no final um botdo de

logout para desconectar a secao.
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Bem-vindo ao Sistema de Gerenciamento
. de Jogos Escolares! a

© 2024 InterEtec - Licenciado sob a Licenca MIT.

Figura 4 — Tela inicial organizador
FONTE: Dos autores

@)
Bem-vindo ac Sistema de Gerenciamento de Jogos Escolares!
-

Figura 5 — Tela inicial administrador
FONTE: Dos autores

4.4 Pagina de jogadores

Nesta tela sera exibida uma tabela com todos os jogadores cadastrados e seus
respectivos id, nome, time, periodo e esporte, no final da linha também tem as opc¢bes
de apagar e editar as informacbes dos jogadores. No topo abaixo do menu de
navegacao tem um sistema de filtro por time, periodo ou esporte e também apresenta
a quantidade total de jogadores cadastrados no banco e a quantidade de jogadores
encontrados pos filtragem. No rodapé tem as opc¢des de adicionar um novo jogador

ou apagar todos os jogadores.
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PERIODO ESPORTE
Manha Volei
Manha Volei
Manha Volel
Tarde Volei
Ledes da Manha Manha Volei

Ledes da Manha Manha Volei

Ledes da Manha Manha Volei

Manha Volei
Manha Volei
Tarde Volei
Tarde Volei
Aguias da Noito Tarde Volei
Aguias da Noite Tarde Volei

Aguias da Noite Tarde Volei

Cadastrar novo Apagar todos os
Jjogador Jjogadores

Figura 6 — Tela jogadores
FONTE: Dos autores

cadastrar Jogador

© 2024 InterEtec - Licenciado sob a Licenca MIT

Figura 7 — Tela de cadastro de jogadores
FONTE: Dos autores

4.5 P4agina de usuarios

Assim como a tela de jogadores as informac¢des como id, usuario, senha e tipo
de usuério também é apresentada em forma de tabela com as opg¢fes de editar e
apagar usuarios um por um, possui um menu de filtro por tipo de usuario e também
apresenta a quantidade total de usuarios cadastrados no banco e a quantidade de
usuarios encontrados pos filtragem. No rodapé tem as opc¢des de cadastrar usuarios

e apagar todos os organizadores, ja que o administrador ndo pode ser excluido.
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USUARIO TIPO DE USUARIO
Ryan admin

teste organizador

Cadastrar novo Apagar todos os
usuario organizadores

Figura 8 — Tela usuarios
FONTE: Dos autores

cadastrar Usuario

Login
Senha:

Confirmar senha

© 2024 InterEtec - Licenciado sob a Licenca MIT.

Figura 9 — Tela de cadastro de usuarios
FONTE: Dos autores

4.6 Pagina de times

As informacdes do time dessa pagina ficam organizadas em forma de cartbes,
com nome, id, periodo, total de jogadores ligados ao time, esporte e dois icones na
parte de baixo, uma para apagar e outro para editar as informacdes. Assim como as
outras paginas aqui tem um sistema de filtro por periodo e esporte, que também
apresenta a quantidade total de times cadastrados e a quantidade de times
encontrados pos filtragem. E no rodapé temos as opcdes de cadastras um novo time

e 0 de apagar todos.
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Team ID: 1

Total de Jogadores: 2 os: Total do Jogadoros: 3 Total de Jogadores: 3

Cadastrar novo Apagar todos 0s
time times

Figura 10 — Tela times
FONTE: Dos autores

Cadastrar Time

© 2024 InterEtec - Licenciado sob a Licenca MIT

Figura 11 — Tela times
FONTE: Dos autores

4.7 Pagina de partidas

Nessa pagina o procedimento de chaveamento e avanco dos times para
proxima etapa é feito de forma semiautomética, somente sera necessario selecionar
0 esporte e o periodo, e a pagina sera redirecionada para a tela de chaveamento. As
informacdes também estardo em cards.
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Futsal Masculino Futsal Feminino Ping-Pong

—

—

© 2024 InterEtec - Licenciado sob a Licenca MIT.

Figura 12 — Tela partidas
FONTE: Dos autores

4.8 Paginas de chaveamentos

As telas a seguir € composta por varios formularios dispostos em forma de
tabela, com time A contra time B e uma area para colocar o placar da partida e no final
da linha um botdo para enviar as pontuacdes final da partida. Na primeira etapa
eliminatéria todo chaveamento é feito de forma automatica, onde cada time joga
contra todos os outros cadastrados no mesmo esporte e periodo selecionado
anteriormente. Ao finalizar a etapa eliminatéria, a plataforma ira seleciona os quatro
gue mais pontuaram e ira dispor automaticamente em duas partidas sendo: Maior
pontuagcdo contra menor e segundo contra terceiro lugar, sendo essa as semifinais.
Ao concluir os jogos das semifinais acontecera a final onde ser& primeiro e segundo
lugar. Ao emergir um vencedor ir4 redirecionar a tela final, onde terd um card com o
nome do time vencedor, uma imagem de troféu e logo abaixo uma mensagem amarela

dizendo campedo.
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Eliminatoéria

Jogos Agendados - Volei - Manha

Time A Time B Placar Agdo
181 281 0 x|0 Registrar Placar
181 Ledes da Manha 0 x 0 [Registcar Piacar |
181 Conjas da Madrugada 0 x 0 Registrar Placat
281 Ledes da Manha 0 x 0 Registrar Placar
281 Corujas da Madrugada 0 x 0 [ Regiscar Pracar
Ledes da Manha Corujas da Madrugada 0 x 0 Registar Placar

Figura 13 — Tela eliminatdrias
FONTE: Dos autores

Interktec

Semi Final

Jogos Agendados - Volei - Manha

Time A Time B Placar Agio
281 | Corujes da Madrugada 0 x 0 | Registrar Piacar |
181 | Ledes da Manha 0 x 0

2024 Intertec - L icenciado sob a Licenca MIT

Figura 14 — Tela semifinal
FONTE: Dos autores

Final

Jogos Agendados - Vélei - Manha

Time A Time B Placar

181 Corujas da Madrugada 0 x 0

© 2024 Interklex - Licenciado sob a Licenca MIT

Figura 15 — Tela final
FONTE: Dos autores



Figura 16 — Tela campedo
FONTE: Dos autores
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com o desenvolvimento do projeto InterEtec, foi possivel observar a
importancia de uma plataforma digital para o gerenciamento dos jogos escolares,
aprimorando significativamente a organizagéo, visibilidade e acessibilidade dos
eventos esportivos. A criacdo dessa plataforma trouxe beneficios claros ao simplificar
processos como inscricdo de times, chaveamento das partidas e controle de placares,
garantindo uma experiéncia mais pratica e eficiente tanto para organizadores quanto

para alunos.

Durante o desenvolvimento, os integrantes da equipe puderam aplicar e
expandir conhecimentos técnicos, além de aprimorar a dinAmica de trabalho em
grupo, o que contribuiu para o fortalecimento de suas habilidades em projetos
colaborativos. A aplicacédo de ferramentas tecnoldgicas diversas, como HTML, CSS,
JavaScript e XAMPP, revelou-se essencial para a concretizagcédo das funcionalidades
desejadas, atendendo as necessidades especificas dos eventos escolares e

demonstrando a relevancia da digitalizacdo nos processos educacionais.

Os resultados evidenciam o impacto positivo do InterEtec na comunidade
escolar, ao oferecer um ambiente mais estruturado e acessivel para a realizacdo dos
jogos. Essa iniciativa ndo s6 promoveu uma gestao mais eficiente dos eventos, mas
também ressaltou a necessidade de um sistema que facilite a comunicacdo e o
engajamento dos estudantes. No futuro, espera-se que a plataforma continue
evoluindo, com a incorporacao de funcionalidades adicionais que possam ampliar
ainda mais a interacdo dos usuarios e a automacao de processos, consolidando o
InterEtec como uma ferramenta indispensavel para o gerenciamento dos jogos

escolares.
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