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RESUMO

O projeto tem como obijetivo a criagdo de um aplicativo mével voltado para a
organizacdo e gerenciamento de torneios esportivos amadores, respondendo a
crescente demanda por soluc¢des digitais eficientes nessa area. Atualmente, a gestao
de campeonatos em pequenas e médias escalas, como jogos de futebol de bairro ou
competi¢des esportivas entre amigos, € frequentemente realizada de forma manual e
desorganizada, por meio de planilhas, aplicativos de mensagens e redes sociais. Isso
pode resultar em dificuldades na coordenacéo, erros no acompanhamento de jogos e
falta de clareza nos resultados, afetando a experiéncia dos organizadores e
participantes.

A solucado proposta € um aplicativo que centraliza todo o processo de
organizagéao de torneios, automatizando tarefas essenciais como a inscrigao de times
e jogadores, o sorteio de grupos e a geracao de tabelas de classificagdo. O app
oferecera uma interface simples e intuitiva, projetada para facilitar a criagdo de
competicdes e o acompanhamento dos resultados em tempo real. Além disso, ele

fornecera notificagdes e atualizagdes constantes, garantindo que todos os envolvidos
estejam sempre informados sobre 0 andamento do campeonato.

Entre as funcionalidades gratuitas, o aplicativo permitira a escolha do tipo de
campeonato (pontos corridos ou mata-mata), o sorteio de partidas, e o gerenciamento
de categorias. Ja na versao paga, estarao disponiveisfungdes mais avangadas, como
estatisticas detalhadas de jogadores (gols, assisténcias, cartdes), gestdo de
arbitragem, calendario de jogos e documentagao de atletas com fotos, permitindoum
nivel maior de controle e profissionalismo para os organizadores.

Além de abranger esportes fisicos, o aplicativo também tera suporte para
competicdes de e-Sports, incluindo jogos eletrénicos como FIFA, PES e MOBAs,
ampliando seu alcance e incentivando o desenvolvimento do esporte eletronico. Com

isso, a plataforma se posiciona como uma solugcdo completa, que atende tanto ao



publico amador quanto aqueles que organizam torneios eletrdbnicos, promovendo
inclusao e diversidade esportiva.

Em resumo, o aplicativo visa modernizar a organizagdo de campeonatos
esportivos, simplificando e otimizando o gerenciamento das competi¢des. A proposta
busca fomentar o espirito competitivo e fortalecer as comunidades esportivas, ao
mesmo tempo em que oferece uma plataforma segura, eficiente e acessivel. Com
isso, o0 projeto visa ndo apenas melhorar a experiéncia dos usuarios, mas também
contribuir para a popularizagao e crescimento do esporte amador e eletronico.

Palavras-chave: Automatizagcéo. Organizacgao. Esportes.



ABSTRACT

The project aims to create a mobile application aimed at organizing and
managingamateursports tournaments, respondingtothe growing demand for efficient
digital solutions in this area. Currently, the management of championships on small
and medium scales, such as neighborhood football games or sports competitions
between friends, is often carried out in a manual and disorganized way, using
spreadsheets, messaging applications and social networks. This can result in
difficulties in coordination, errors in tracking games and a lack of clarity in results,
affecting the experience of organizers and participants.

The proposed solution is an application that centralizes the entire tournament
organization process, automating essential tasks such as registering teams and
players, drawing groups and generating leaderboards. The app will offera simple and
intuitive interface, designed to facilitate the creation of competitions and monitoring
results in real time. Additionally, it will provide constant notifications and updates,
ensuring that everyone involved is always informed about the progress of the
championship.

Among the free features, the application will allow you to choose the type of
championship (points race or knockout stage), draw matches, and manage categories.
In the paid version, more advanced functions will be available, such as detailed player
statistics (goals, assists, cards), arbitration management, game calendar and athlete
documentation with photos, allowing a greater level of control and professionalism for

organizers.

In addition to covering physical sports, the application will also support e-
Sports competitions, including electronic games such as FIFA, PES and MOBAs,
expandingits reach and encouraging the development of electronic sports. With this,
the platform positions itself as a complete solution, which serves both the amateur
public and those who organize electronic tournaments, promoting inclusion and
sporting diversity.



In short, the application aims to modernize the organization of sports
championships, simplifying and optimizing the management of competitions. The
proposal seeks to foster a competitive spirit and strengthen sports communities, while
offering a safe, efficientand accessible platform. With this, the project aims notonly to
improve the user experience, butalso to contribute to the popularization and growth of
amateur and electronic sports.

Keywords: Automation. Organization. Sports.
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1 INTRODUGAO

A evolucédo das Tecnologias da Informagao e Comunicacéao (TIC) ao longo
das ultimas décadas tem transformado profundamente o modo como as sociedades
se organizam e interagem, especialmente no que tange a digitalizacao de processos
tradicionais. Desde os anos 90, com a crescente informatizagao de setores como o
bancario e o de transportes aéreos, passando pela popularizagao da internet e dos
computadores pessoais nos anos 2000, até a explosdo do uso de smartphones, a
presenga da tecnologia se expandiu em todas as esferas da vida cotidiana. Esse
avanco tornou o acesso a informagéo quase onipresente, gerando novas dindmicas
sociais e comerciais.

Comesse cenarioem mente, o trabalho proposto visa cobrirum nichoainda
pouco explorado no mercado digital: a sistematizagdo e controle de campeonatos
esportivos em pequenae média escala. Especificamente, buscaofereceruma solugéao
pratica e acessivel para usuarios amadores que organizam campeonatos esportivos
locais, muitas vezes com comunicagao e coordenacgao limitada a redes sociais e
aplicativos de mensagens. Essa lacuna evidencia a necessidade de uma plataforma
dedicada, que possa modernizar e otimizar a organizagao desses torneios, permitindo
que os usuarios acompanhem todas as etapas de um campeonato de maneira
integrada e centralizada.

O desenvolvimento de um aplicativo com essa finalidade enfrenta a
questdo sobre qual abordagem tecnoldgica adotar: a escolha entre um
desenvolvimento nativo, que aproveita ao maximo as capacidades de cada
dispositivo, ou a adogao de um modelo multiplataforma, que, embora mais agil e com
menos exigéncias especificas, pode comprometer a performance. No entanto, como
o aplicativo proposto ndo demanda grande capacidade de processamento ou uma
interface complexa, o desenvolvimento multiplataforma se torna a escolha mais
eficiente, simplificando a criagdo e manutengao do projeto.

O aplicativo se propde a disponibilizaruma série de fun¢des gratuitas, como
a criacao e gerenciamento de times, a definicdo de formatos de campeonatos e a
automacao de tabelas de classificagao e sorteio de grupos. Além disso, oferece uma

camada de funcionalidades pagas, como estatisticas detalhadas de jogadores e times,
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inscricado de arbitragem e documentagao dos atletas, o que traz um maior nivel de
detalhamento e controle para os organizadores.

A pesquisa de mercado realizada destaca que, embora ja existam
aplicativos que atendem ao nicho de organizacéao de torneios esportivos, como o Ifut
e o Copa Facil, esses competem entre si com funcionalidades variadas e limitagdes
em sua interface ou atualizagao de dados. O diferencial do projeto proposto esta em
sua simplicidade e robustez, apostando em uma estrutura enxuta e eficiente, que
minimiza erros e proporciona uma experiéncia imersiva para seus usuarios, tanto em
jogos fisicos quanto em e-Sports.

O objetivo central da plataforma é, portanto, facilitar a organizacéo de
campeonatos amadores, promovendo a inclusdo, a diversidade, o espirito competitivo
e o fortalecimento das comunidades locais. Ao aliar tecnologia, acessibilidade e
usabilidade, o projeto busca incentivara pratica esportiva em suas diversas formas,
oferecendo uma solucédo intuitiva e personalizada que atenda as necessidades dos
organizadorese participantes de torneios,ao mesmo tempo em que fomenta o esporte

eletrbnico, um campo de crescente relevancia na era digital.
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2 PROBLEMATIZACAO

A organizagéo de torneios esportivos amadores, que tradicionalmente ocorre de
forma manual, enfrenta uma série de desafios relacionados a falta de ferramentas digitais
adequadas para atender as necessidades desses eventos. Nos campeonatos amadores de
futebol de bairro, competicdes escolares ou mesmo eventos de e-Sports, o gerenciamento
costuma depender de métodos improvisados, como planilhas de Excel, grupos em aplicativos
de mensagens (WhatsApp, Telegram) e redes sociais para comunicagéo entre os
participantes e organizadores. Embora esses métodos sejam amplamente utilizados por sua
simplicidade e acessibilidade, eles tém limitagbes significativas, resultando em uma

experiéncia desorganizada, demorada e suscetivel a erros.

Entre os principais problemas esta a dificuldade em manter o controle
eficiente sobre a logistica dos torneios, que envolve desde a inscricdo de jogadores e
formacao de equipes até o sorteio de partidas, acompanhamento da classificacdo e
comunicacao de resultados. Por ser manual, esse processo frequentemente gera
inconsisténcias, como falhas na distribuigdo de jogos, falta de atualizagbes precisas
das tabelas e confusdes nas regras ou definicdes de etapas, prejudicando o
andamento e a experiéncia do torneio. Além disso, a comunicacgao entre participantes
e organizadores tende a ser dispersa, ocorrendo em diferentes plataformas e canais,
o que dificulta o acesso a informagdes essenciais, como horarios de jogos, mudangas
de ultima hora e pontuacdes atualizadas.

Outro ponto critico € a auséncia de uma estrutura padronizada para
acompanhar e documentar o desempenho dos jogadores e equipes. Nos torneios
amadores, frequentemente ndo ha ferramentas para registrar estatisticas detalhadas,
como gols, assisténcias, cartdes, vitérias e derrotas, o que compromete a
transparéncia e impede que os jogadores e equipes acompanhem seu progresso de
forma clara e organizada. Esse tipo de informagédo, que € comum em torneios
profissionais, agrega valor a competicdo e contribui para a motivagdo dos
participantes, que buscam acompanhar seu desempenho ao longo do torneio.

No caso dos esportes eletronicos (e-Sports), a situagdo € ainda mais
desafiadora. Embora o mercado de e-Sports tenha crescido significativamente, muitos
campeonatos amadores ainda sao organizados de maneira rudimentar, sem o suporte

de plataformas especializadas. A falta de ferramentas para gerenciar essas
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competicdes eletrdnicas resulta em desorganizagao, atrasos e, muitas vezes,
dificuldades técnicas que comprometem a realizacéo dos torneios.

Além dos desafios operacionais, os aplicativos ja disponiveis no mercado,
que se propoem a resolver esses problemas, apresentam suas proprias limitagoes.
Muitos sdo focados apenas em esportes especificos, como futebol, ou possuem
funcionalidades restritas, sem contemplar as necessidades de modalidades mais
variadas, incluindo e-Sports. Isso cria uma lacuna para aqueles que desejam
organizar campeonatos em diferentes esportes, mas ndo encontram ferramentas que
atendam de maneira satisfatoria essa diversidade. Adicionalmente, problemas
técnicos, como bugs e falhas na interface, afetam a experiéncia dos usuarios, além
da falta de atualizagéo frequente de informagdes nos aplicativos.

Por outro lado, o uso de solugdes improvisadas e dispersas torna o
processo de organizagao mais suscetivel a erros humanos, o que pode prejudicar o
andamento de um torneio. E comum, por exemplo, que as tabelas sejam montadas
incorretamente ou que haja erros no sorteio de grupos, levando a confusdes entre as
equipes. A falta de um sistema automatizado para realizar essas tarefas aumenta as
chances de problemas que, em uma competicdo, podem afetar a credibilidade do
evento e frustrar os participantes.

Esses desafios também apontam para uma questao de inclusédo. A maioria
das plataformas existentes concentra-se em competicdes de médio e grande porte,
ou atende a um publico mais restrito, como jogadores de futebol ou competidores de
e-Sports de nivel avancgado. Isso deixa de lado os organizadores de campeonatos
menores, que buscam uma solucéo acessivel e funcional para gerenciar torneios de
escala reduzida, mas que ainda exigem organizacgao, eficiéncia e transparéncia. Além
disso, a falta de suporte adequado para competicbes mistas (fisicas e eletrbnicas)
limita o potencial de crescimento de comunidades que desejam integrar diferentes
tipos de eventos esportivos.

Diante disso, a problematica central deste projeto é clara: ha uma lacuna
significativa na oferta de ferramentas digitais eficientes e acessiveis para a
organizagaode torneios esportivos amadores. O atual cenario carece de uma solugao
que centralize e automatize todos os aspectos da organizacgao, desde a inscrigao e
gerenciamento de equipes até a geracdo de tabelas e acompanhamento de
estatisticas detalhadas. Além disso, tal solugéo precisa ser adaptavel a diferentes
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modalidades esportivas, incluindo tanto competi¢cdes fisicas quanto eletrénicas, e
fornecer uma interface intuitiva e amigavel, capaz de atender tanto organizadores
guanto participantes.

Essa falta de solugdes digitais eficazes impacta negativamente a
experiéncia dos organizadores, jogadores e até dos espectadores. Os torneios, que
tém grande potencial para fortalecer comunidades e promover a pratica esportiva de
forma inclusiva e acessivel, acabam sendo comprometidos por problemas de gestao
e falhas de comunicagdo. Em um mundo onde a digitalizagdo permeia todos os
aspectos da vida cotidiana, a ausénciade uma plataforma digital robusta para a gestao
de torneios amadores representa uma barreira para o desenvolvimento e a
profissionalizagao desse setor.

Portanto, o projeto propde uma solugéo que visa modernizar e simplificara
organizagdo desses eventos, oferecendo uma plataforma completa, acessivel e
funcional. A proposta é que o aplicativo permita automatizar processos essenciais,
reduzira margem de erro, centralizara comunicagao e proporcionar uma experiéncia
de usuario eficiente e imersiva. Com isso, espera-se nao apenas resolver o0s
problemas enfrentados pelos organizadores de campeonatos amadores, mas também
fomentar o crescimento das comunidades esportivas e incentivara pratica tanto de

esportes fisicos quanto eletrbnicos.
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3 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste projeto € desenvolver uma plataforma digital,
estruturada como um aplicativo moével, que ofereca uma solucéao robusta, eficiente e
automatizada para a organizagao de torneios esportivos amadores. A plataforma tera
como foco a simplificacao e otimizacao de todos os processos envolvidos na criacao,
gerenciamento e acompanhamento de competi¢des, visando atender tanto esportes
fisicos tradicionais quanto o crescente segmento dos esportes eletrdnicos (e-Sports).
A ideia central € modernizar a forma como os torneios amadores sdo administrados,
substituindo métodos manuais e fragmentados por um sistema digital integrado, que
atenda as necessidades de organizadores, participantes e espectadores.

O projeto visa resolver problemas comuns enfrentados no gerenciamento
de torneios amadores, como a falta de controle eficiente sobre a logistica, a
comunicagao dispersa entre as partes envolvidas, o acompanhamento falho dos
resultados e a dificuldade de organizar de maneira clara a distribuicdo de jogos e
equipes. Muitos organizadores recorrem a planilhas, aplicativos de mensagens como
WhatsApp, redes sociais e métodos manuais, 0 que pode resultar em erros de
organizagao, como sorteios de jogos mal realizados, calendarios confusos, e falta de
transparéncia nas classificagdes e estatisticas dos jogadores. Ao automatizar essas
tarefas, o aplicativo ndo so6 elimina essas falhas, mas também agiliza o processo,
tornando-o mais pratico e confiavel.

A plataforma pretende oferecer uma experiéncia centralizada que permita,
por meio de um unico ambiente digital, gerenciar cada aspecto do torneio. Isso inclui
a criagcao de torneios, a inscricdo de equipes e jogadores, a geragao automatica de
grupos e tabelas de classificagao, o sorteio de partidas, e a atualizagao em tempo real
de resultados e estatisticas. Tudo isso sera feito de forma acessivel, com uma
interface intuitiva, pensada para usuarios que muitas vezes ndo possuem grande
familiaridade com ferramentas digitais complexas.

Além de cobrir as necessidades basicas de organizagao, o projeto também
visa agregar valor ao permitir que tanto os organizadores quanto os jogadores e
espectadores tenham acesso a uma série de funcionalidades avangadas. Essas
funcionalidades incluem o acompanhamento detalhado do desempenho dos

jogadores (gols, assisténcias, cartdes, vitérias, etc.), a possibilidade de gestado de
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arbitragem e documentacao dos atletas (fotos, documentos, etc.), e a criagcdo de
calendarios de jogos otimizados. Dessa forma, a plataforma se propde a transformar
o gerenciamento de torneios em uma experiéncia mais profissional e eficiente, que
antes sO era possivel em grandes campeonatos organizados por entidades
especializadas.

Uma das principais metas do projeto € também contemplar a diversidade
de modalidades esportivas, atendendo desde campeonatos de futebol amador, futsal,
basquete e outras modalidades fisicas, até competicbes de e-Sports, que tém
ganhado enorme destaque nos ultimos anos. A inclusdo de esportes eletrbnicos
amplia o escopo da plataforma, permitindo que ela se torne uma referéncia para
diferentes tipos de competi¢cdes, adaptando-se as necessidades especificas de cada
modalidade. Essa flexibilidade é essencial para atender a um publico cada vez mais
diverso, que nao se limita a esportes tradicionais, mas também explora novas formas
de competigao e interagao digital.

Outro ponto central € a promocdo da inclusdo e acessibilidade. Ao
desenvolver um aplicativo que possa ser utilizado por qualquer pessoa interessada
em organizar ou participar de torneios, o projeto visa democratizar o0 acesso a
ferramentas de gestdo esportiva. Pequenos organizadores, que anteriormente
dependiam de métodos arcaicos ou inacessiveis, terdo a disposicdo uma plataforma
que facilitao processo de organizagaode eventos, seja no ambito de bairros, escolas,
clubes, ou comunidades esportivas de pequeno e médio porte. Isso também estimula
o crescimento de novas competicdes, criandoum ambiente mais dinamico e ativo para
0 esporte amador.

Em termos de usabilidade, o aplicativo sera projetado para oferecer uma
experiéncia amigavel, priorizando a simplicidade e a facilidade de navegagao. Mesmo
0S usuarios com pouca experiéncia em aplicativos ou plataformas digitais poderao
utilizar a ferramenta sem dificuldades, o que é essencial para garantir que o maior
numero possivel de organizadores e participantes consiga se beneficiar da solugéo. A
interface intuitiva permitira que os usuarios realizem todas as funcgbdes, desde o
cadastro de equipes até o acompanhamento de estatisticas, sem a necessidade de
processos complicados ou demorados.

O projeto também contempla uma estratégia de monetizagéo inteligente,
que visa equilibrar o acesso gratuito a funcionalidades basicas com a oferta de
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pacotes pagos para usuarios que necessitam de funcionalidades mais avangadas. A
versao gratuita do aplicativo incluira fungdes essenciais para a organizagao de
torneios, como inscricdo de equipes, geracao de tabelas, sorteio de partidas e
comunicagao de resultados. Ja a versao paga incluira funcionalidades adicionais,
como estatisticas detalhadas, gestdo de arbitragem e documentacgéao, além de outras
opgdes que agreguem valor ao evento e proporcionem uma experiéncia mais
completa e personalizada para os organizadores.

A longo prazo, a plataforma busca se consolidarcomo uma ferramenta de
referéncia na organizagao de torneios esportivos amadores, promovendo a incluséo,
a diversidade e o fortalecimento do espirito competitivo entre os participantes. Ao
facilitar o processo de organizagdo e proporcionar uma experiéncia de usuaro
moderna e funcional, o aplicativo tera o potencial de impulsionar o crescimento de
comunidades esportivas locais e fomentar a pratica de esportes de maneira geral.
Além disso, ao integrar tanto modalidades fisicas quanto eletronicas, a plataforma se
posiciona como um elemento unificador, capaz de conectar diferentes tipos de
competigdes e esportistas em um unico ecossistema digital.

Assim, o projeto tem como missdo nao apenas solucionar os problemas
técnicos e operacionais enfrentados pelos organizadores de torneios amadores, mas
também criar um ambiente que incentive a colaboragao, o espirito esportivo e a
inclusdo. A plataforma visa impactar positivamente o cenario do esporte amador,
oferecendo uma soluc¢ao que transforma a maneira como os eventos esportivos sdo
organizados, gerando beneficios tanto para organizadores quanto para participantes

e espectadores, e contribuindo para o fortalecimento do esporte como um todo.
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4 OBJETIVO ESPECIFICO

Os objetivos especificos deste projeto sdo componentes criticos para
garantirque a plataforma proposta atinja seu pleno potencial, oferecendo uma solucao
completa, funcional e eficiente para a organizagao de torneios esportivos amadores e
e-Sports. A seguir, cada objetivo sera expandido com maior nivel de detalhamento,
abordando suas implicagdes praticas e o impacto esperado sobre os usuarios e o

mercado.

4.1 Desenvolver uma interface intuitiva e amigavel para usuarios

O sucesso de qualqueraplicativodepende fortemente da facilidade de uso,
especialmente em uma era onde a simplicidade e a eficiéncia sdo demandas
fundamentais dos usuarios. Um dos principais objetivos deste projeto é criar uma
interface que possa ser utilizada por qualquer pessoa, independentemente de sua
experiéncia tecnoldgica. Isso envolve a construgao de uma interface grafica (Ul) que
priorize a clareza e a navegabilidade. A arquitetura do aplicativo sera desenhada com
menus claros e fungdes facilmente acessiveis. O processo de cadastramento de
equipes,jogadores, criagdo de campeonatos e sorteios sera simplificado, minimizando
a necessidade de explicagdes ou tutoriais complexos. A interface sera projetada com
principios de design inclusivo, considerando as diversas necessidades de
acessibilidade, garantindo que o aplicativo seja utilizavel por pessoas com deficiéncias

visuais ou motoras, por exemplo.

4.2 Proporcionar flexibilidade e personalizagdo no gerenciamento de torneios

Um dos maiores diferenciais do aplicativo sera a sua capacidade de se
adaptar as necessidades especificas de diferentes tipos de torneios e de
organizadores. O sistema permitird que os usuarios escolham o formato do torneio,
como "pontos corridos" ou "mata-mata", e customizem o numero de equipes
participantes, categorias de idade, género e até o tipo de esporte, incluindo esportes
eletrénicos. Essa flexibilidade é crucial, pois as necessidades de um torneio de bairro
podem ser muito diferentes das de um campeonato regional ou de e-Sports. A
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personalizacao vai permitir, por exemplo, que uma competicéo de futebolamador com
times mistos e faixas etarias variadas seja gerida com a mesma facilidade que um
torneio de e-Sports. A plataforma oferecera opgdes para criar campeonatos para
diferentes modalidades, incluindo futebol, futsal, vblei, basquete e até competicoes
virtuais de jogos populares como FIFA e PES. Essa flexibilidade sera uma das chaves
para a abrangéncia e adaptabilidade do aplicativo no mercado.

4.3 Automatizar sistemas de classificagdo e gerenciamento de resultados

A automatizacao dos processos de gerenciamento de resultados e criagao
de tabelas de classificacdo € outro pilar fundamental para a eficiéncia do aplicativo.
Tradicionalmente, a organizacao de torneios amadores envolve uma quantidade
significativa de trabalho manual, que inclui registrar resultados, atualizar tabelas e
sortear partidas subsequentes. Esses processos sao suscetiveis a erros, atrasos e
inconsisténcias. Com a proposta deste aplicativo, esses procedimentos serdo
automatizados: os organizadores e arbitros poderao inserir os resultados diretamente
no sistema, que automaticamente atualizara a tabela de classificagao, calculara a
meédia de pontos e gerara os proximos confrontos. Além disso, o aplicativo gerara
estatisticas detalhadas dos jogadores (como gols, assisténcias, cartdes, etc.), o que
agregara valor a experiéncia dos participantes e espectadores, além de facilitar a
transparéncia e o acompanhamento do campeonato.

4.4 Oferecer funcionalidades avancadas para usuarios premium

Para viabilizar a sustentabilidade financeira do projeto, sera oferecida uma
versao premium do aplicativo, que incluira funcionalidades avangadas. Essas fungbes
adicionais permitirdo aos organizadores um nivel mais profundo de controle e
profissionalismo. Entre essas fungdes estdo a gestdo de arbitragem, permitindo o
cadastro e acompanhamento de arbitros; calendarios detalhados de jogos, que
notificam automaticamente jogadores e organizadores sobre os horarios e locais das
partidas; e a documentacédo e fotos dos atletas, o que podera ser usado para
comprovar identidades em competicdes mais formais. Essas funcionalidades

avangadas sao voltadas para organizadores que precisam de uma plataforma mais
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robusta para campeonatos de maior escala e complexidade, proporcionando maior

seguranga e profissionalismo ao evento.

4.5 Garantir a seguranga e integridade das informagodes

A seguranca dos dados é uma questdo de extrema importdncia em
qualquer plataforma digital. O aplicativo tera que lidar com informagdes sensiveis,
como dados pessoais dos usuarios (jogadores, organizadores e arbitros) e estatisticas
dos jogos. Assim, a protegéo contra invasdes, vazamento de informacgdes e perda de
dados sera uma prioridade. O sistema contara com criptografia avancgada, tanto para
a transmissdo quanto para o armazenamento de dados. Backup de informagdes sera
realizado regularmente para prevenir a perda de dados criticos em caso de falhas
técnicas. A autenticagdo segurasera implementada, garantindo que somente usuarios
autorizados possam acessar areas sensiveis da plataforma. Essas medidas visam
proteger a integridade e privacidade dos usuarios, proporcionando uma experiéncia
de uso confiavel e segura.

4.6 Promover a inclusdo e diversidade nas competicdes

A plataforma sera projetada com um foco especial na promocado da
diversidade e inclusao. A organizagao de torneios frequentemente enfrenta desafios
para incluirparticipantes de diferentes géneros, idades e habilidades. O aplicativosera
flexivel o suficiente para permitir a criagdo de campeonatos inclusivos,com categorias
distintas, como campeonatos femininos, mistos, juvenis, master, e competi¢des de e-
Sports. Essa flexibilidade ajudara a criar um ambiente esportivo mais equitativo e
acolhedor, onde qualquer pessoa, independentemente de suas caracteristicas,
podera participar. Esse objetivo visa promover ndo apenas a participagdo de
diferentes grupos, mas também contribuir para a formacao de novas comunidades

esportivas, fortalecendo a diversidade e a integragao social por meio do esporte.

4.7 Facilitar a comunicagao entre organizadores, jogadores e espectadores

A comunicacéo eficiente entre os diferentes participantes de um torneio é
um fator essencial para o sucesso da organizagao. Este objetivo propde a criagdo de
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canais de comunicagao integrados no aplicativo, permitindo que organizadores
enviem notificagbes automaticas e mensagens diretas para as equipes e jogadores.
Essas mensagens poderdo alertar os jogadores sobre alteragbes nos horarios de
partidas, mudancas de regras, e outros detalhes importantes. Além disso, o aplicativo
forneceraaos espectadores atualizagées em tempo real sobre os resultados dos jogos
e a classificagdo do torneio. Com isso, todos os envolvidos estardo sempre
informados, minimizando confusdes e garantindo a eficiéncia e transparéncia do

evento.

4.8 Incentivar a pratica e o espirito competitivo nos esportes eletrébnicos

O crescimento explosivo dos esportes eletrénicos (e-Sports) em escala
global ndo pode ser ignorado. Este projeto visa ndo apenas focar em esportes
tradicionais, mas também apoiar e incentivar a pratica competitiva nos e-Sports. A
plataforma sera adaptada para permitir a organizagdo de campeonatos de jogos
eletrbnicos, oferecendo as mesmas funcionalidades avancadas disponiveis para os
esportes fisicos, como gestao de times, criagdo de tabelas, sorteios automaticos e
acompanhamento de estatisticas dos jogadores. Esse apoio ao e-Sports € uma
estratégia para atingir um publico mais jovem e tecnologicamente engajado,
ampliando o alcance do aplicativo e fortalecendo sua presenc¢a no crescente mercado
de competi¢des digitais.

4.9 Fortalecer o espirito comunitario através do esporte

Um dos impactos sociais mais significativos deste projeto € o fortalecimento
das comunidades locais por meio do esporte. A plataforma permitira que pessoas
organizem e participem de torneios amadores em seus bairros, cidades ou regioes,
criando eventos que envolvem e integram a comunidade. Ao fornecer uma solucao
digital acessivel e facil de usar, o aplicativo estimulara a interagéo social, o trabalho
em equipe e o0 espirito de competicao saudavel. Além disso, ele permitira que
comunidades mais afastadas ou menos atendidas tenham a oportunidade de
organizar e participar de competigbes, promovendo uma maior inclusdo social e

contribuindo para a construgdo de um ambiente esportivo mais unido e colaborativo.
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4.10 Fornecer suporte técnico e evolugédo continua do aplicativo

O desenvolvimento de um aplicativo eficiente ndao termina com o
langamentoinicial;é fundamental que ele seja continuamente atualizado e aprimorado
para atender as novas necessidades dos usuarios e as mudancgas tecnoldgicas. O
objetivo de fornecer suporte técnico continuo garantira que os usuarios tenham
assisténcia imediata caso encontrem problemas técnicos ou precisem de ajuda com
alguma funcionalidade. Além disso, o feedback dos usuarios sera monitorado para
identificar areas de melhoria, garantindo que o aplicativo continue evoluindo ao longo
do tempo, mantendo-se relevante e competitivo no mercado.

Esses objetivos especificos, detalhados e expandidos, proporcionam uma
visdo abrangente do que o projeto pretende alcangar, oferecendo uma solugédo
moderna, eficaz e inclusiva para a organizagao de torneios esportivos e e-Sports.
Através da combinagéo de tecnologia, flexibilidade e foco no usuario, o aplicativon&o
apenas simplificara a gestdo de campeonatos amadores, mas também contribuira

para o crescimento do esporte e da competitividade em diversas comunidades.
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5 SOLUGAO PROPOSTA

A solugao proposta visa transformar a forma como torneios esportivos,
tanto fisicos quanto eletrénicos, sdo organizados e gerenciados, proporcionando uma
plataforma digital intuitiva e eficaz. O desenvolvimento de um aplicativo mével
multiplataforma, destinado a pequenos e médios eventos, busca modernizar o
processo, facilitando a vida de organizadores e participantes por meio de ferramentas
automatizadas, personalizaveis e acessiveis. A proposta responde a lacunas
evidentes na gestdo manual de competicdes, como erros humanos, dificuldades

logisticas, falta de centralizagdo das informag¢des e comunicacgao ineficiente.

5.1 Contextualizagdo da Solugcao

O mundo contemporaneo testemunhou uma revolugdo no uso da
tecnologia, especialmente na organizagdo de eventos esportivos, com muitas
atividades migrando para plataformas digitais em busca de maior eficiéncia e
acessibilidade. No entanto, a gestdo de torneios amadores, sejam esportes fisicos ou
e-Sports, ainda enfrenta desafios significativos devido a falta de solu¢des robustas e
intuitivas, que se adequem as necessidades especificas de pequenos e médios
organizadores.

Ao identificar essa demanda, a proposta de criar um aplicativo dedicado a
gestdao automatizada de torneios apresenta-se como uma solugdo oportuna.
Atualmente, muitos campeonatos aindadependemde métodos tradicionais e manuais
de organizagao, como planilhas, papel e grupos de WhatsApp, o que acarreta em
desorganizagdo e confusdo. A automacao desses processos simplifica a logistica,
melhoraa comunicacgao entre os envolvidos e elimina grande parte dos erros e atrasos

comuns nesse contexto.

5.2 Componentes Centrais da Solucao
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5.2.1 Interface Amigavel e Intuitiva

A experiénciado usuario é um dos pilares centrais do aplicativo. O design sera
pensado para garantir que tanto organizadores quanto participantes possam utilizar o
aplicativo com facilidade, independentemente de seu nivel de familiaridade com
tecnologias digitais. A interface intuitiva permitira que usuarios realizem tarefas
complexas, como organizar tabelas de classificagdo ou configurar categorias de

torneio, de maneira simples e rapida.

5.2.2 Automatizacio de Processos Criticos

O coragao do aplicativo € a sua capacidade de automatizar todo o ciclo de
vidade umtorneio. Desde o cadastro de equipes e jogadores até o sorteio automatico
das rodadas, definicdo de tabelas de classificagédo, gerenciamento de calendario e
enviode notificagdes, 0 aplicativogarante que todas as etapas sejam executadas com
precisdo. Isso reduz significativamente o trabalho manual dos organizadores e
minimiza erros comuns, como o calculo incorreto de pontuagdes ou a falta de
comunicagao sobre horarios de jogos.

5.2.3 Personalizacgao e Flexibilidade

Um dos diferenciais da solucgao € a flexibilidade oferecida aos organizadores.
O aplicativo permitira a criagao de torneios para diversos esportes, como futebol,
futsal, basquete, vblei, além de incluir suporte para esportes eletrébnicos (e-Sports).
Dentro de cada categoria esportiva, sera possivel configurar formatos variados, como
campeonatos de pontos corridos ou mata-mata, além de definir categorias de idade e
género. A flexibilidade de personalizagdo garante que o aplicativo atenda tanto

torneios recreativos de bairro quanto competicbes semiprofissionais de maior escala.

5.2.4 Versao Gratuita e Premium

Para garantir acessibilidade a diferentes tipos de usuarios, o aplicativo

oferecera uma versao gratuita que atendera as principais demandas de organizacao
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de torneios, como criagao de campeonatos, sorteio de grupos e rodadas, e tabelas de
classificacdo. No entanto, para usuarios que buscam funcionalidades mais
avangadas, havera uma versao premium, que incluira estatisticas detalhadas dos
jogadores, gestao de arbitragem, controle de documentagédo e imagens dos atletas,
além de calendarios automaticos e completos. Isso criara um modelo de monetizacéo
sustentavel, permitindo ao aplicativo crescer e oferecer mais recursos ao longo do
tempo.

5.2.5 Comunicagao Integrada

A comunicagédo € um dos principais desafios na gestdo de campeonatos,
especialmente amadores, onde muitas vezes os envolvidos dependemde grupos em
redes sociais para compartilhar informagdes. A solugéo proposta inclui notificagdes
automaticas sobre resultados, atualizacdes de tabela, mudancgas de horario e outras
informagdes essenciais. Além disso, a plataforma permitira o envio de mensagense
o compartilhamento de documentos importantes, centralizando a comunicagao dentro

do aplicativo e eliminando a necessidade de usar varias ferramentas separadas.

5.2.6 Seguranca e Confiabilidade

Um aspecto essencial do aplicativo € garantir a seguranca dos dados dos
usuarios e a confiabilidade do sistema. A proposta inclui a implementacdo de
criptografia para proteger informagdes pessoais e garantir que dados, como o historico
de torneios e resultados, sejam preservados. Além disso, o aplicativo contara com

backups regulares e automaticos para evitar a perda de dados em caso de falhas.

5.2.7 Promocao da Inclusdo e Diversidade

Um dos diferenciais da solugcdo é seu compromisso com a inclusao de
diferentes publicos. O aplicativo permitira a criacdo de torneios para todas as

categorias de género e idade, além de possibilitar competicbes mistas. Esse foco
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inclusivo & essencial para promover a democratizagdo do esporte, permitindo que
torneios envolvam um publico diverso, fomentando a participagédo de grupos que,

tradicionalmente, poderiam estar a margem de tais competicoes.

5.2.8 Foco em e-Sports e Competitividade

Reconhecendo o crescimento dos esportes eletrobnicos em escala global, a
plataforma também estara preparada para organizar torneios de e-Sports, como
competicdes de jogos populares. Isso amplia o escopo do aplicativo e atende a um
publico cada vez mais relevante. A solucao busca fomentar o espirito competitivo,
oferecendo suporte tanto para esportes fisicos quanto para competi¢cdes online,

contribuindo para o fortalecimento das comunidades esportivas em diferentes frentes.

5.2.9 Crescimento Sustentavel e Atualizacées Continuas

Para garantir que o aplicativo acompanhe as demandas crescentes dos
usuarios e as tendéncias do mercado, havera um compromisso com O
desenvolvimento continuo da plataforma. Atualizagbes regulares seréo
implementadas com base no feedbackdos usuarios, e novasfuncionalidades poderao

ser integradas de acordo com as necessidades emergentes.

5.3 Impacto Esperado

Com a implementagdo desta solugdo, espera-se que a organizagao de
torneios esportivos amadores e e-Sports seja significativamente facilitada e
modernizada. O aplicativo digital eliminaraa dependéncia de métodos manuais,como
planilhas e papéis, permitindo que qualquerpessoa organize competicoes de maneira
eficiente e profissional. Além disso, ao oferecer uma plataforma acessivel e inclusiva,
a solugcao contribuira para a democratizagcdao do esporte, fortalecendo lagos
comunitarios e promovendo a participagéo de grupos diversos em eventos esportivos.

Ao tornaro gerenciamentodetorneios mais acessivel, pratico e automatizado,
a proposta tem o potencial de transformar o cenario esportivo amador, criando um
ambiente mais competitivo e organizado. Além disso, a integragéo de e-Sports amplia

ainda mais o alcance da solugao, respondendo as demandas de um publico jovem e
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conectado, contribuindo assim para o desenvolvimento de competicbes em ambos os

universos — fisico e digital.



32

.
Aplcativo gestor de jogos ¢ torneios

Desenyoivimento fa
aplicativey

g T
Desprnofamenta |
Gack end

Dotumentatas

Deserolvimento Bikilg

Langamaento

EAP

Fluxograma
Cadastrar login
Escolher
Espore
NAD —— E-Sport —  2M
| . Escolher tipo
L R e i
competicio

Fi
HistGrco — Sorieio i

equipe

Banco de dados



--.-NQ;M

= L |

1
| | CFEATE TASLE pRY_wana

CARATE TAHLE coatnmn, Tmss |

LIATH TAMLE L s

¥t
| auirea e

1A st T o |
43TCE MEF ENENT PABARY :
IE¥

e VARCHARITON, itraal O

inlefnaa VAREHARDT, L] )

e hinem

RECHA T b

worhta VBRI A RCHAE, I
! EFERENGES ‘

i} reespran ‘
i ezl cateerim|

g du Joge

CFIEATT A8 F imgbivn e 9=
1 F

f_neghrim by
AT, NCRENENT PRIMAST
| e,

O |

TALLE i |
an N7 -
NCORMBNTPImiAly 5=

Tecnologias utilizadas

(@) 1onic

HTML

Firebase

CRAATE THOLE
mrerndo_toa:

s

10 Fareseremon NT
AT NCRERENT FRIGAY
[

I psder INT,
T,
ARG NV Moo
THENSS:

 pmai e
FORESEN KEY (8 1)
REFRENCEE
nadrsire. mngd_ta)
¥

IR TR maerte |
|tz T
_CREMENT FRIMARY

s




Trello

A5 & & D -

= Cronograma PTCC

Para fazer

Protétipo

Em andamento

Concluido

34



35

GXSPORT PERFIL
GXSPORT

Wauariole-mail

Telefone:

= Adiclone aua fete
Criar nova conta

Esquect minha senha

~ Entrar com Googla

CRIAR TORNEIO

NomE do orreio;
Meu Timet Govides
Seleclone vm formoato

Adlclonar Jogador Jooo Viero
ﬁ i tiga (Pontos corridos) Minhas salicitagdan

— ) Adicione o Escudo:

Biminatsria (Mata-mate)

1
=25

Maxime de tmes:4- 8- 16- 20
==




S
e &

O &
e &
O &

Projeto (Telas)

D

4
‘@ Copa Cosa Verde

Flay FC Zona Norte

L | Calendério dejogos

£
T

TR

=
=%

R

LOGIN &

LOGAR COM O GOOGLE(S

36



Nome:

Emall; «

Password:

kealhont, B0

Reseat de Senha

37



X

B WitEiLY .\
B OULVER-§ A ,g

38



@ oot 1004

Time 8

Placar Time T

Placar Time 8

AR RESULTADD

REGISTRAR RESULTADOD

Time 3 x Time §

Placar Tir
acar Time &

REGISTRAR RESULTADD

Time 4 x Time 2

Placar Time 4

REGISTRAR RESULTADD

Jogos do Torneio

Time 1 vs Time 2

Placar Time 1

Time 1 vs Time 3

acar Tima 1

Placar Time 3

Torneio Mata-Mata

Torneio Mata-Mata

Torneio de pontos corridos

39



Time 4 v Time §

Pacar Tene 4

Torneio de pontos corridos

Classificagdo:

40



Alterar

41

Projeto Cédigo:

" APPTORNEIOSGXPORTS

ironments

2 theme




42

* APPTORNEIOSGXPORTS

Conexao com o banco de dados no FIREBASE




43

App.Module. TS-Importacoes dos médulos para o funcionamento do projeto
com a finalidade de integragao com o banco de dados / paginas/ servigcos

~ APPTORNEIOSGXPORTS

> QUTLINE

App-routing.module.ts- criagao as rotas




44

OUTLINE

MIELINE




45

Login page:

HTML

n name




46

CSss

OUTLINE
LN

* APPTORMNEIOSGXPORTS

font-size: ©.8rem;
text-decoration:

Jiter
paddin

i
justify-content:
margin-te 18px;

.card{
border-radius:




47

Typescript

OUTLINE

TN

~ APFTORMNENOSGNPORTS

error

T
» OQUTLINE

> TIMELINE




48

~ APPTORNEIOSGXPORTS

af
» OUTLINE

2 TIMELINE

UTLINE

TIMELINE




CSss

EXPLORER

+ APPTORNEIOSGXPORTS

S app-routing.modu
app.component. html
> OUTLINE
TIMELINE

height: 1ee
margin-top: spx;
margin-bottom: Spx;

i nf
ar r{
height: 9

cader{
margin-top: 8epx
margin

font-siz

-torm{
margin-top: 1

.input{
font- 1 20px;

49




50

v APPTORNEIOSGXPORTS

border-radius: 16px;
margin-bottom: 16px;

-container

play: H
justify-content:
margin-left: 2

font-size: @.9rem;

text-decoration:

#BtnPadraoq{
margin-bottom: 12

.footer{
margin-top: 2@
margin-bottom: 2
text-align:
font-size: 14px;

S app-routing.module.ts

h.component.himl



51

Typescript:

OUTLINE

TIMELINE

reate




Signup page

html

52




53

CSss

~ APPTORNEIOSGXPORTS

heigh

margir
mar:

color: Olr

fe ize:

ap
OUTLINE

> TIMELIN




APPTORNEIOSGXPORTS

? app.com
> OUTLINE

» TIMELINE

order-radius:

tnPadrao{

54



Typescript

5 po!
¥ OUTLINE

mailErrocadastro()|

itroller.create

55



Autenticacao.Service.ts

NEIOSGXNPORTS

Re

56



Perfil page

Html

APFTORNEIOSGRPORTS

57



58




+ APFTORNEIISGXFORTS

th. abs

59



Solicitacoes page

html

60




* theme

e

61



62

Model- Jogador

“ APPTORNEIOSGXPORTS

id=
nome= "';
posicao="";

Jogadores page
Cadastrar-jogadores page

HTML

~ approRNEOsaxpoRTs [ B T

CSS

“ APPTORNEIOSGXPORTS




Typescript

« APPTORNEIOSGNPORTS

Alterar-jogadores page

HTML

jopador

2 ot

63




Typescript

~ APPTORNEIOSGXPORTS

Listar-jogadores page

HTML

~ APPTORMNEIOSGXPORTS

? OUTLINE

* TIMELIMNE

salvar(){

64




Typescript

 APPTORMEIOSGXPORTS

etar(it

65



Jogador.service

~ APPTORNEIOSGXPORTS

SIE

+ id

.delete

-snapsh

66



Torneios

Tab2

Html

» TIMELINE

67



CSss

APPTORMNEIOSGXPORTS

Ly

=
4

68



- APPTORMEIOSGXPORTS

69



Typescript

APPTORNEIOSGHPORTS

neioPontosCorrido

uter.navigate([

70



Torneio-mata-mata page

Html

tical

name

(4l



Css

3 OUTLINE

“ APPTORMEIOSGXPORTS

GE

72



Typescript

73




~ APPTORNEIOSGHPORTS

1.winner

howinner

Math, ranc

74



 apeToRNEIOSGxPORTs [ F

Torneio-pontos-corridos page

Html

name

75




Css

v APPTORNEIOSGXPORTS

--background
--placeholder-c

itle{

font-weigh
color: Ml

nponent.ntml
Tor
fant-weig

nponent.is

76



Typescript

' APPTORNEIOSGXPORTS

< APPTORMEIOSGXPORTS

rirhtml

ams[i],

L3l

7



Rotas dos Tabs1,2,3 em Tabs

78




79

CONCLUSAO

A proposta de criacdo de um aplicativo para a gestao automatizada de
torneios esportivos, tanto fisicos quanto eletrbnicos, apresenta-se como uma
solugao robusta e inovadora para um problema amplamente observado no contexto
atual: a dificuldade de organizar competi¢cdes de forma eficiente, acessivel e sem
erros. Com a crescente digitalizagcado da sociedade e o uso massivo de dispositivos
moveis, a criagdo de uma plataforma dedicada a pequenos e médios eventos
esportivos € uma resposta pratica e oportuna a necessidade de modernizagao do
setor, além de uma oportunidade de promover a inclusao e fortalecer comunidades
esportivas locais.

Ao automatizar os processos mais criticos, como a criagdo de tabelas,
sorteio de grupos e rodadas, e o calculo de classificagdes, o aplicativo elimina o
desgaste e a complexidade do gerenciamento manual, que frequentemente resulta
em erros e inconsisténcias. A possibilidade de personalizagcédo da plataforma para
diferentes tipos de esportes, incluindo e-Sports, torna a solucgéao flexivel e adaptavel a
um publico diverso, garantindo sua relevancia em diferentes contextos. Com uma
interface intuitiva e funcionalidades distribuidas entre uma versdo gratuita e uma
premium, o aplicativo consegue ser acessivel a um publico amplo, ao mesmo tempo
que oferece recursos mais avangados para organizadores que desejam uma
experiéncia completa e detalhada.

Além disso, a solucao proposta enfatizaa comunicagao eficiente entre os
envolvidos nos torneios, algo crucial para o sucesso de qualquer competicao,
eliminando a fragmentacao de informagdes e centralizando a gestdo em uma Unica
plataforma. A seguranca dos dados e a confiabilidade do sistema também s&o
garantidas, com o uso de criptografia e backups automaticos, garantindo que os
organizadores e participantes possam confiar no aplicativo em todas as etapas do
evento.

O impacto esperado da implementagcdo dessa solugdo é significativo:
torneios amadores, que antes dependiam de métodos rudimentares e
desorganizados, poderao ser gerenciados de maneira profissional, promovendo a

competitividade, a inclusao e o crescimento do esporte, tanto fisico quanto eletrénico.
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Essa transformacao néo sé melhora a experiéncia dos organizadores e jogadores,
mas também eleva o nivel das competicoes, fortalecendo lagos comunitarios e
incentivando a pratica esportiva em suas diversas formas.

Em suma, a solugao proposta representa um avanco importante na
digitalizagao e profissionalizacdo de torneios amadores e de e-Sports, promovendo
eficiéncia, flexibilidade e inclusdo. Com essa plataforma, espera-se que o processo
de organizagdo de competigdes se torne mais agil, seguro e acessivel, beneficiando
tanto os esportistas quanto as comunidades envolvidas, e contribuindo para o
fortalecimento do esporte como uma ferramenta de integracdo e desenvolvimento

social.
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APENDICE A - TITULO

Material complementar ao texto, elaborado pelo autor
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