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RESUMO

Eventos, torneios e gincanas escolares, como em nosso ETEC, contribui-se
notoriamente para o desenvolvimento social e cognitivo dos alunos, além de promover
um espaco sadio e descontraido para os alunos. Porém, a organizacdo e planejamento
desses eventos ainda sdo elaboradas de forma manual, apresentando em muitos casos,
falhas na contagem de pontos e problema ao se anunciar os resultados. Nesse contexto,
0 presente trabalho tem como objetivo desenvolver uma plataforma web voltada,
principalmente, nos chaveamentos dos torneios e eventos competitivos em nossa
instituico. Nossa pesquisa caracteriza-se como aplicada, qualitativa quanto a
abordagem, baseando-se, principalmente, na observacdo de um evento real, no qual
foram identificadas complicacdes notdrias na organizacdo do evento e na divulgacao
dos resultados. Diante disso, surgiu-se a presente proposta e desenvolvida uma solugéo
tecnoldgica com o objetivo de automatizar os processos manuais na organizacdo dos
eventos, inscricOes, geracdo de chaves e registro de resultados. Espera-se que a
plataforma contribua para a melhoria da organizagdo dos eventos, reducéo de falhas

operacionais e maior engajamento dos alunos.

Palavras-Chaves: Gerenciamento de torneios; Automacéo de eventos; Plataforma web;



ABSTRACT

School events, tournaments, and competitions, such as those at our ETEC,
significantly contribute to the social, cognitive, and educational development of
students, in addition to promoting a healthy and relaxed environment. However, the
organization and planning of these events are still often done manually, frequently
resulting in errors in point counting and problems announcing results. In this context,
this work aims to develop a web platform primarily focused on the draws for
tournaments and competitive events at our institution. Our research is characterized as
applied and qualitative in approach, based mainly on the observation of a real event, in
which notable complications were identified in the organization of the event and the
dissemination of results. Therefore, this proposal emerged, and a technological solution
was developed with the objective of automating the manual processes in event
organization, registration, draw generation, and results recording. It is expected that the
platform will contribute to improved event organization, reduced operational errors, and
greater student engagement.

Keywords: Tournament management; Event automation; Web platform;



1. INTRODUCAO

A realizagdo de torneios, eventos e gincanas sdo comuns nas instituigdes de
ensino, pois contribui para o desenvolvimento social, emocional e cognitivo dos
estudantes, além de engajar os alunos com os eventos da escola. Essas atividades
estimulam valores como cooperacéo, respeito, disciplina e trabalho em equipe, além de

promover maior interacdo entre os alunos de diversas classes no ambiente escolar.

Na Escola Técnica Estadual do Jardim Angela (ETEC JA), eventos como a
Semana Paulo Freire envolvem diferentes atividades competitivas e colaborativas.
Entretanto, durante a realizacdo dessas atividades, foram observadas dificuldades
relacionadas a organizacdo e ao gerenciamento das competicbes, como erros na
contagem de pontos, divulgacao incorreta de resultados e apresentacdo de respostas sem
a devida verificacdo. Nota-se que um dos principais fatores que agravam esse problema
€ a auséncia de automatizacdo desses processos. Diante desse cenério, surge a
oportunidade de desenvolver um software capaz de auxiliar na organizagdo e no
gerenciamento dessas atividades, reduzindo falhas decorrentes de procedimentos

manuais.

Diante desse cendrio, torna-se relevante a utilizacdo de recursos tecnolégicos,
como um software, que auxiliem na organizacdo dessas atividades. Nesse contexto, este
trabalho propde o desenvolvimento de uma plataforma digital web e mobile voltada ao
gerenciamento e automatizacdo de torneios e eventos competitivos nas ETECs, com o
objetivo de automatizar processos como inscricdes, geracdo de chaves, registro de

resultados, inscri¢do de usuarios e acompanhamento das competicdes.

Dessa forma, a plataforma tem como objetivo atuar na facilitacdo da gestdo dos
eventos escolares, reduzir falhas operacionais e incentivar o engajamento dos alunos,
promovendo competicGes mais organizadas, dindmicas e integradas ao ambiente

educacional.



1.1  JUSTIFICATIVA

Durante um evento ocorrido no ano de 2025, denominado Semana Paulo Freire,
no qual foram realizadas diversas atividades interativas com os estudantes da Escola
Técnica Estadual do Jardim Angela, foi despertado o interesse em desenvolver um

software que auxiliasse no gerenciamento dos jogos e competicdes.

No desenrolar dos jogos, ocorreu diversos problemas por erro humano, devido a
falta de uma plataforma que possa auxiliar, como o apresentador falando a resposta
errada e isso contando pontos para a equipe, e erro na contagem de pontuagoes, que era
feita manualmente, com o apoio de softwares de uso manual, além de outros erros

durante as competicdes ocorridos por falta de organizacéo.

Diante disso, observou-se uma oportunidade de automatizar e modernizar esse
processo por meio de uma plataforma web voltada a gestdo de torneios e campeonatos
dentro da Escola Técnica Estadual Jardim Angela (ETEC JA). Essa solucdo busca
oferecer uma experiéncia pratica, intuitiva e acessivel, permitindo que alunos,
professores e coordenadores possam criar, acompanhar e gerenciar competicdes com
facilidade — sejam elas esportivas, culturais ou de e-sports.

Sendo assim, o sistema apoiara em resolver um problema operacional, a
proposta também se alinha a dimensdo educacional e formativa da instituicdo. Diversos
estudos destacam que atividades de lazer e competicdes escolares contribuem
significativamente para o desenvolvimento social, emocional e cognitivo dos
estudantes, fortalecendo valores como cooperacdo, respeito, disciplina e trabalho em
equipe. Nesse sentido, pesquisas internacionais também apontam que a participacdo em
esportes escolares estd diretamente associada ao aprimoramento de habilidades
socioemocionais, como autoestima, comunicacao, empatia e capacidade de trabalhar em
grupo, reforcando o papel dessas atividades no desenvolvimento integral dos alunos
(NGUYEN, TRAN, LE, 2023). Assim, a plataforma ndo apenas otimiza a organizagao
de eventos, mas também estimula a integracdo, o bem-estar e o0 engajamento dos alunos

no ambiente escolar.

Assim, o desenvolvimento da plataforma representa uma iniciativa que integra
tecnologia, gestdo e educacdo, otimizando a organizacdo de eventos escolares e

promovendo um espaco dinamico que incentiva a participacdo estudantil. Além disso,
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ao fortalecer a integracdo, o bem-estar e 0 engajamento dos alunos, a plataforma reforca
0 papel das atividades e competicdes como importantes instrumentos de aprendizagem,

convivéncia e formagéao integral.

1.2 PROBLEMA

Este trabalho consiste no desenvolvimento de uma plataforma digital para o
gerenciamento de torneios e eventos escolares, com o objetivo de automatizar processos
essenciais, como inscri¢fes de participantes, organizacdo de partidas e divulgacdo de
resultados. A proposta busca otimizar a administracdo dessas atividades, tornando-as
mais eficientes, acessiveis e integradas por meio de recursos tecnologicos que

facilitem o controle e a comunicagao entre organizadores e participantes.

Percebe-se que, no polo da nossa ETEC, ainda ha uma caréncia de organizagéo
na elaboracdo e gestdo de torneios e gincanas, como na propria Semana Paulo Freire.
Diante disso, surgiu a ideia de desenvolver um projeto capaz de facilitar e aprimorar
esse processo, oferecendo uma plataforma que automatize e otimize a criacdo, 0

gerenciamento e 0 acompanhamento dessas atividades.

A aplicagdo sera implementada em instituicdes de ensino técnico que promovem

torneios escolares, com possibilidade de expansao futura para outras unidades da rede.

O desenvolvimento sera realizado ao longo do periodo letivo, seguindo um
cronograma estruturado que contempla desde a pesquisa e levantamento de requisitos

até a entrega final da plataforma.

O projeto serd conduzido por uma equipe de alunos desenvolvedores, sob
orientacdo e acompanhamento de professores responsaveis, garantindo o alinhamento

técnico e pedagdgico em todas as etapas.

Sua execucdo envolvera pesquisa de campo, definicdo de requisitos, elaboragéo
de protdtipos, desenvolvimento incremental, testes com usuarios e ajustes continuos

com base nos feedbacks obtidos.

Quanto aos custos, estdo previstos gastos com hospedagem, ferramentas de
desenvolvimento, infraestrutura digital e manutencdo da plataforma apds sua

implementacdo, assegurando sua sustentabilidade e funcionamento continuo

11



1.3 HIPOTESE

A implementacdo de uma plataforma digital para o gerenciamento de torneios
escolares nas ETECs pode melhorar significativamente a organizagdo desses eventos,
reduzindo erros operacionais e aumentando o engajamento dos alunos. Além disso,
pressupde-se que o0 uso dessa tecnologia contribui para o desenvolvimento de
competéncias socio emocionais, como cooperacdo, respeito, disciplina e trabalho em
equipe, tornando as competicdes escolares mais significativas para aprendizagem.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste projeto é desenvolver uma plataforma digital para o
gerenciamento de torneios e eventos competitivos nas ETECs, com o propdsito de
aperfeicoar a organizacgéo, reduzir falhas manuais e ampliar o engajamento dos alunos.

Além de confirmacdes de participacao.

Atualizar informagdes dos torneios em tempo real, garantindo o

acompanhamento continuo das competicoes.

Disponibilizar resultados, classificacbes e estatisticas de desempenho dos

participantes.

Implementar recursos de comunicacdo e engajamento, incluindo notificacGes

automaticas, rankings e acompanhamento de partidas.

Garantir a usabilidade e a acessibilidade da plataforma, proporcionando uma

experiéncia intuitiva para alunos, organizadores e administradores.

Integrar ferramentas que incentivem a colaboracdo e a participacdo ativa dos

alunos na organizagao e acompanhamento dos eventos.

Facilitar a gestdo, o sistema busca integrar a tecnologia ao ambiente escolar,
promovendo colaboracdo, socializacdo e o desenvolvimento de competéncias sdcio

emocionais por meio de competi¢cdes saudaveis e interativas.

12



1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Implementar funcionalidades que facilitem o gerenciamento de torneios nos
polos das ETECs.

e Mapear 0s requisitos funcionais e ndo funcionais necessarios para 0
desenvolvimento da plataforma, considerando as necessidades da gestdo
escolar e dos participantes.

e Projetar a arquitetura do sistema para permitir o cadastro, organizacéo,
acompanhamento e divulgacao de torneios e eventos competitivos.

e Desenvolver funcionalidades que automatizam processos operacionais, Como
inscri¢bes, geracdo de chaveamentos, classificacdo, pontuacéo e registro de
resultados.

e Permitir a configuracdo de diferentes modalidades e formatos de torneio,

incluindo mata-mata, pontos corridos e dupla eliminacé&o.

1.5 METODOLOGIAS DE PESQUISA

A pesquisa possui abordagem mista (quantitativa e qualitativa), de natureza
aplicada e exploratoria, com o objetivo de desenvolver uma solucdo tecnoldgica para

melhorar a organizacédo de torneios nas ETECs.

A coleta de dados foi realizada por meio de pesquisa de campo, utilizando
questionarios com perguntas abertas e fechadas. As perguntas fechadas foram usadas
para obter dados quantitativos, enquanto as perguntas abertas permitiram entender
opinides, dificuldades e sugestbes dos participantes, caracterizando também a parte

qualitativa da pesquisa.

Os dados quantitativos foram organizados de forma simples, com anélise de
frequéncias e porcentagens. J& os dados qualitativos foram analisados por meio da
interpretacdo das respostas, identificando pontos em comum e principais problemas

citados pelos participantes.

A amostragem foi ndo probabilistica e intencional, composta por alunos e

professores que participam ou organizam torneios escolares.

A pesquisa respeitou 0s principios éticos, garantindo anonimato,

confidencialidade das respostas e participacao voluntaria.
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Como limitacdes, destaca-se o numero reduzido de participantes e o fato de a
aplicacdo ter ocorrido apenas em uma instituicdo, o que limita a generalizacdo dos

resultados.

1.5.1 INSTRUMENTO E COLETA DE DADOS

Com o objetivo de quantificar os dados relacionados a problematica identificada,
foi utilizado um formulério referente & Semana Paulo Freire como instrumento de coleta
de dados. Por meio dele, buscou-se compreender a percepgdo dos participantes em
relacdo a organizagdo dos eventos, identificando dificuldades, falhas e oportunidades de
melhoria nos processos atualmente utilizados. Os dados obtidos serviram de base para

fundamentar a necessidade de desenvolvimento da plataforma proposta neste trabalho.

1.5.2 PERFIL DOS PARTICIPANTES

Grafico 1 - Faixa etaria dos participantes da pesquisa

Qual o seu curso?
27 respostas

@ Desenvolvimento de Sistemas
® Recursos Humanos
Seguranca do trabalho

ﬂ @ Ensino médio e técnico

O Grafico 1 apresenta o percentual de alunos que responderam o formulario.
Nota-se que a maior parte dos respondentes pertence ao curso de Desenvolvimento de
Sistemas, representando 74,1% das partes. Os demais participantes estdo distribuidos
entre os cursos de Recursos Humanos, Seguranca do Trabalho e Ensino Medio
Integrado ao Tecnico. Esse resultado demonstra que a pesquisa alcangou principalmente
0 publico-alvo diretamente relacionado ao desenvolvimento e utilizacdo da plataforma

proposta.
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Gréfico 2 - Distribuicéo dos participantes por modulo

Qual o seu mddulo?

27 respostas

@ 1 - Modulo
@® 2 - Modulo
2 3 - Modulo

O Gréfico 2 apresenta o percentual de participantes por modulo, observe-se que
a maior participacdo dos alunos do 2° modulo, correspondendo a 44,4% dos
respondentes, seguidos pelos alunos do 1° e 3° modulos. Essa diversidade de
participantes possibilita uma visdo mais abrangente sobre as necessidades e percepcoes

dos estudantes em relacdo a organizagdo de torneios e eventos escolares.
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1.5.3 ANALISE DOS RESULTADOS

Gréfico 3 - Avaliacdo da comunicacao entre alunos e professores

A comunicacgao entre professores, alunos e coordenadores foi eficiente?
27 respostas

@ Muito eficiente

@ Eficiente
Regular

@ Ineficiente

Neste grafico, observa-se que 44,4% dos alunos consideram a comunicacao
entre alunos e professores ineficiente. Esse resultado evidencia dificuldades no dialogo
entre as partes, podendo gerar frustracdes, desengajamento e problemas na troca de
informacdes, fatores que impactam negativamente a participacdo e o envolvimento dos
estudantes no ambiente escolar. Por fim, 18,5% consideraram eficiente e 33,3%

consideraram eficiente.

Gréfico 4 - Frequéncia de participacdo em eventos escolares

Como vocé avalia a organiza(;éo do evento?
27 respostas

@ Muito boa

@® Boa
Regular

@® Ruim

@ Péssima

Com base na leitura do grafico, nota-se que 81,4% dos participantes avaliaram a
organizacdo do evento como ineficiente, ruim ou péssima. Relevando dificuldades nos

processos que norteiam a organizacdo e gestdo das atividades, reforcando a pertinéncia
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do projeto, que sera capaz de auxiliar o controle de informacdes, na comunicacdo e no

gerenciamento de eventos escolares.

Gréfico 5 - Nivel de satisfagdo com a organizacéo dos eventos

Como vocé avalia o engajamento dos professores durante a Semana Paulo Freire?
27 respostas

@ Excelente

@® Bom
Regular
@ Ruim
A @ Péssimo

Com base na andlise do gréfico, observa-se que 44,4% dos participantes

avaliaram o engajamento dos professores como regular, enquanto 29,6% o consideraram
bom. Além disso, 11,1% classificou o engajamento como excelente e outros 11,1%
como ruim, sendo que apenas uma pequena parcela o avaliou como péssimo. Os
resultados demonstraram que, embora parte significativa dos alunos reconheca a
participacdo dos professores durante o evento, ainda existem oportunidades de
aprimoramento para aumentar o envolvimento e a interacdo entre docentes e estudantes,

contribuindo para uma experiéncia mais positiva durante as atividades escolares.

Grafico 6 - Principais dificuldades encontradas durante os eventos

Houve algum erro na contagem de pontos durante o evento?
27 respostas

® Sim
@® Nzo

\ Nao identifiquei
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Os dados obtidos neste grafico apontam que 55,6% dos participantes afirmam
ter identificado erros na contagem de pontos durante o evento. Em contrapartida, apenas
uma pequena parcela respondeu que ndo percebeu erros, enquanto 40,7% declararam
ndo ter conseguido identificar se houve ou ndo falhas no processo. Esses resultados
evidenciam possiveis problemas no controle e registro das pontuacées, reforcando a
necessidade de mecanismos mais organizados e transparentes para o gerenciamento das
competicdes. Dessa forma, os dados obtidos fortalecem a proposta deste projeto, que
busca automatizar processos e reduzir falhas operacionais na realizacdo de eventos

escolares.

Percebe-se, com base no gréfico que, 59,2%.

Grafico 7 - Interesse dos alunos em participar de futuras atividades

Sentiu algum erro no quiz? Vocé acha que poderia haver outro método de contagem, como
pontuagao baseada em tempo?

27 respostas

3

1(3,71(3,7%) W& (3, 712(3, 71/(3, 7103, 71/(3, 71%(3, 73,7143, 71%(3, 7% B (3,71/(3,71%(3, (3,743, 70%(3, T1(3, (3, 71%(3, T1(3, "(3.,7%

10 Nao identifiquei Poderia Sim Sim. Tipo algo p... acho q sim
Nao N&o senti ndo, f... Por estar muito... Sim, senti que h... Séachoquede... n&o presteia...

Com base nas respostas coletadas, observa-se uma diversidade de opinides em
relagdo ao sistema de pontuacdo utilizado no quiz. Entre os participantes, 59,2%
apresentaram comentarios, sugestdes ou indicaram possiveis falhas relacionadas a forma
de contagem dos pontos, enquanto os demais ndo identificaram problemas relevantes ou
ndo apresentaram sugestdes especificas. Os resultados demonstram que parte dos alunos
percebe oportunidades de melhoria na dindmica de pontuagdo, incluindo a adogdo de
critérios complementares, como o tempo de resposta. Esse cenario reforca a importancia
de utilizar ferramentas digitais que permitam maior precisdo, transparéncia e
flexibilidade na contabilizacdo dos resultados, proporcionando uma experiéncia mais

justa e organizada aos participantes.
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Grafico 8 - Percepc¢éo dos alunos sobre a divulgacéo dos eventos

Na sua opinido, eventos como a Semana Paulo Freire ajudam a aumentar o engajamento dos
alunos com a ETEC?

27 respostas

@ Sim, muito

® Sim, um pouco
Nao faz diferenca

@ Nizo

@ Nio sei opinar

Com base nos dados adquiridos no formulério, 55,6% dos participantes disseram
que eventos como a Semana Paulo Freire, que acontece anualmente na ETEC,
contribuem muito para o aumento do engajamento dos alunos. Além disso, 29,6%
responderam que esses eventos contribuem significativamente para o engajamento,
enquanto 11,1% consideram que ndo faz diferenca. Nota-se que uma pequena parcela
confirma que eventos como esse, ndo impactam positivamente. Os resultados
demonstram que grande parcela dos alunos compreende a importancia dessas iniciativas
para promover a participacéo, a integracdo e o envolvimento escolar, contribuindo para

0 aprendizado.

Gréfico 9 - Avaliacdo do engajamento dos participantes durante os eventos

Vocé considera que o edital do quiz foi respeitado e que ele estava acessivel caso alguém

precisasse contestar algum erro?
27 respostas

® Sim
® Nao

Néao tive acesso ao edital.
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Os dados apontam que 48,1% dos participantes confirmaram néo ter acesso ao
edital do evento. Com isso, 25,9% afirmam que o edital ndo foi seguido corretamente ou
acessivel para possiveis contestacdes, enquanto 25,9% responderam positivamente.
Com base nos resultados, é possivel identificar falhas na divulgacéo e transparéncia das
regras estabelecidas, contribuindo para a falta de acesso a informacdes e
comprometendo a confianga e engajamento dos participantes nos processos de

organizagao e avaliagdo.

Gréfico 10 - Opinido dos alunos sobre a utilizacdo de uma plataforma

digital para gerenciamento de eventos

Vocé considerou o sistema de pontuagao justo?
27 respostas

® sim
@® Nzo

N&o sei responder

No gréfico 213, 59% dos participantes afirmaram que o sistema de pontuacéo
ndo foi justo. Porém, 25,9% consideraram o sistema justo, enquanto 14,8% optaram por
ndo responder. Com base nos resultados, emerge-se uma percep¢do de natureza negativa
se tratando da contabilizagcdo dos pontos, indicando a necessidade de um mecanismo
para registro dos pontos, de forma segura e confidvel. Tornando-se possivel o

acompanhamento e divulgacdo durante os eventos.

1.6 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo sdo analisados sistemas e projetos com relacdo direta ao
desenvolvimento deste trabalho, voltado ao gerenciamento de torneios presenciais e
online. A comparagdo entre essas solugdes permite identificar funcionalidades ja

consolidadas no mercado e destacar os diferenciais e melhorias propostas pelo projeto.

Challonge € uma plataforma amplamente utilizada para criacdo e gerenciamento
de torneios em diversas modalidades. Permite gerar chaves automaticamente,
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acompanhar partidas em tempo real e visualizar estatisticas de desempenho. Apesar de
sua eficiéncia, ndo oferece recursos voltados ao ambiente educacional, como integragéo

entre professores e alunos ou controle de torneios internos (CHALLONGE, 2025).

A Toornament fundada por Antoine Frankart e parceiros, € um sistema
profissional de gerenciamento de competicdes com foco em eventos de e-sports e
torneios de grande porte. Oferece suporte a multiplos formatos, gerenciamento de
participantes e exibicdo detalhada de resultados. Contudo, sua complexidade e foco
comercial o tornam pouco acessivel para escolas técnicas, além de ndo possuir

automacdo voltada ao contexto educacional (FRANKART et al., 2013).

Segundo Xu et al. (2012), a Battlefy é uma plataforma voltada a organizacdo de
campeonatos online, com recursos de inscricdo, geracdo de chaves e atualizacdo de
resultados em tempo real. Embora possua interface moderna e funcionalidades
completas, ndo foi desenvolvido para o contexto académico nem visa integrar alunos e

professores em torneios locais.

Conforme Silva (2019), a GameSe.gg é uma plataforma destinada a organizacao
de torneios de e-sports, como Valorant, permitindo o gerenciamento de inscri¢ces,
exibicdo de partidas e acompanhamento de cronogramas. Assim como 0 projeto
proposto, busca facilitar o gerenciamento de competicbes e 0 engajamento dos
participantes. No entanto, seu foco é voltado a eventos comerciais e abertos ao publico,
sem recursos de automacdo, geracdo de chaves, estatisticas detalhadas ou integracédo
entre professores e alunos, aspectos que diferenciam o sistema desenvolvido neste TCC

e 0 tornam mais adequado ao contexto educacional das ETECs.

2. FERRAMENTAS E LINGUAGENS UTILIZADAS

Para o desenvolvimento deste projeto, foram utilizadas tecnologias modernas
que visam organizar a estrutura do projeto, com foco no desenvolvimento web. Com a
finalidade de garantir o desempenho, organizacdo da estrutura, seguranca, usabilidade,

acessibilidade e experiéncia do usuério.

2.1 NEXT.JS

O Next.js é um framework desenvolvido pela Vercel, baseado na biblioteca

React, utilizado para o desenvolvimento de aplicacbes web full-stack, ou seja,
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permitindo a integracdo entre o front-end e o back-end em um unico projeto. Sua
utilizacdo facilita a organizacédo e a codificacdo da aplicacdo, oferecendo uma estrutura
de pastas bem definida para diferentes partes do sistema.

Além disso, o Next.js possui recursos nativos como roteamento automaético,
renderizagdo no servidor (SSR) e geracdo de paginas estaticas (SSG), contribuindo para

melhor desempenho e otimizacdo para mecanismos de busca.

O framework também permite a integragdo com bancos de dados e o uso de
ferramentas modernas, como o Prisma, que atua como intermediador na comunicagédo
entre a aplicacdo e o banco de dados, tornando o gerenciamento das informacGes mais

simples e seguro.

2.2 REACT.JS

O React € uma biblioteca JavaScript de cddigo aberto criada pela Meta,
amplamente utilizada para o desenvolvimento de interfaces de usuario em aplicacdes
web. Sua principal caracteristica € a utilizacdo de componentes reutilizaveis, permitindo
uma melhor organizacgdo do codigo, além de facilitar sua manutencéo e escalabilidade.

O React também utiliza um sistema baseado em estados e propriedades,
possibilitando a atualizacdo dinamica da interface conforme os dados da aplicacdo séo
modificados. Essa abordagem contribui para a criacdo de aplicacdes mais interativas e
com melhor experiéncia para 0 usuario.

Embora o desenvolvimento do projeto tenha sido realizado por meio do
framework Next.js, 0 React atua como sua base estrutural, sendo responsavel pela
construgcdo dos componentes e interfaces presentes no sistema. Dessa forma, sua
utilizacdo ocorre de maneira integrada ao Next.js, fornecendo 0s recursos necessarios

para o desenvolvimento das telas e funcionalidades da plataforma.

2.3 TAILWIND

O Tailwind CSS é um framework de estilizagdo para desenvolvimento web
baseado em CSS. Seu uso permite a criacdo de interfaces de forma rapida e eficiente por
meio de classes utilitarias. Diferentemente do CSS tradicional, no qual é necessario criar
classes personalizadas, o Tailwind utiliza classes pré-definidas aplicadas diretamente na

marcagcdo HTML. Essas classes representam propriedades de estilo como espagamento,
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cores e tipografia (por exemplo: padding, margin e color), o que agiliza o

desenvolvimento e facilita a padronizagéo visual da aplicagéo.

No projeto desenvolvido, o Tailwind CSS foi utilizado para a construcdo das
interfaces graficas da plataforma. Sua abordagem baseada em classes utilitarias permitiu
a criacdo de telas responsivas e consistentes, reduzindo a necessidade de arquivos CSS

extensos e facilitando a padronizacéo visual do sistema.

24 TYPESCRIPT

O TypeScript é uma extensdo da linguagem JavaScript que adiciona tipagem
estatica ao codigo, permitindo que variaveis, funcGes e objetos tenham seus tipos
definidos no momento da escrita. Desenvolvido pela Microsoft, oferece uma ampla
variedade de recursos que contribuem para a organizagdo e seguranca do

desenvolvimento.

Dessa forma, a utilizacdo de tipagem estatica permite que inconsisténcias
relacionadas ao uso de variaveis, parametros e estruturas de dados sejam detectadas
antecipadamente durante o desenvolvimento. Essa caracteristica reduz a probabilidade
de erros em tempo de execucdo e contribui para a produgdo de um codigo mais seguro,
organizado e de facil manutencdo, especialmente em projetos de maior porte e

complexidade

No contexto deste trabalho, o TypeScript foi empregado em todo o desenvolvimento da
aplicacdo, auxiliando na definicdo de estruturas relacionadas a usuarios, equipes,
torneios, partidas e demais entidades do sistema. Dessa forma, foi possivel reduzir erros

de implementacéo e facilitar a manutengéo do cadigo.

25 SHADCN

O shadcn/ui é uma biblioteca de componentes reutilizaveis para a construcao de
interfaces de usuario (Ul). Desenvolvida para uso com React e Next.js, permite a

criacdo de interfaces modernas, acessiveis e altamente personalizaveis.

Diferentemente de frameworks como o Bootstrap, o shadcn/ui ndo fornece
componentes totalmente prontos, mas sim estruturas que podem ser adaptadas conforme

a necessidade do projeto.
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A Dbiblioteca foi utilizada para a construcdo dos componentes visuais da
plataforma, como formulérios, tabelas, menus, dialogos e botdes. Sua utilizagdo
permitiu acelerar o desenvolvimento da interface sem comprometer a personalizagdo

visual do sistema.

2.6 NODE.JS

O Node.js é um ambiente de execucdo que permite rodar JavaScript fora do
navegador, utilizando o motor V8, desenvolvido pelo Google. Ele possibilita o
desenvolvimento de aplicacdes back-end de forma simples e escalavel, permitindo a

conexd@o com bancos de dados, gerenciamento de APIs e criacdo de servidores.

Além disso, o Node.js é a base para o funcionamento de diversos frameworks
modernos, como o Next.js, que é utilizado em nosso projeto. O Next.js permite o
desenvolvimento de aplicacdes web completas, integrando tanto o front-end quanto o
back-end, aproveitando o ambiente do Node.js para renderizacdo e execuc¢do no

servidor.

O Node.js foi utilizado como ambiente de execucdo durante o desenvolvimento
da aplicacdo, sendo responsavel pelo funcionamento das dependéncias do projeto,
execucdo do servidor de desenvolvimento e integracdo entre os componentes do

sistema.

2.7 POSTGRESLQ

O PostgreSQL ou apenas Postgre, é um sistema de gerenciamento de banco de
dados relacional (SGBD) de cddigo aberto, similar ao MySQL, utilizado para armazenar
e gerenciar dados em aplicagdes modernas, como o0s dados de registro do usuario.
Utiliza-se a linguagem SQL para fazer-se a manipulacdo dos dados, destacando-se pela
sua robustez, seguranga e suporte para aplicagcbes modernas e complexas.
Diferenciando-se do MySql, que tem sua fama baseada na simplicidade e uso em
projetos béasicos. O Postgre é recomendado em aplicagcBes mais robustas e complexas, se

adeqguando ao nosso projeto.
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No projeto, o PostgreSQL foi utilizado para armazenar informacdes relacionadas
aos usuarios, torneios, equipes, jogadores, partidas e resultados, garantindo integridade,
seguranca e persisténcia dos dados.

28 GIT

O Git é um sistema de controle de versdo amplamente distribuido, utilizado para
devolver software. Sua principal usagem é gerenciar as alteracfes realizadas ao longo
do tempo, permitindo com que se tenha uma visibilidade do histérico do projeto;
revertendo modificacdes, se necessario e permitindo o trabalho colaborativo. Por meios
de funcbes como commits, branches e merges, o Git torna-se indispensavel na
organizacao e eficiéncia do desenvolvimento, garantindo um fluxo dindmico, prético e

seguro para 0s desenvolvedores do projeto.

Durante o desenvolvimento, o Git foi utilizado para o controle de versbes do
codigo-fonte, permitindo o acompanhamento das alteragdes realizadas pela equipe e
facilitando a correcéo de problemas e a integracdo de novas funcionalidades.

29 GITHUB

O GitHub é uma plataforma baseada em armazenagem e manuseio em nuvem
que se faz do uso de um sistema de controle integrados com o Git para hospedar e
gerenciar repositérios do codigo. Permitindo o armazenamento de projetos online,
facilitando o acesso remoto, compartilhamento de arquivos e a comunicagdo entre
programadores do projeto. Além disso, O GitHub detém umas enormes comunidades de
programadores que fazem seu uso, se tornando ideal para buscas de cddigos para

desenvolvedores.

O GitHub foi empregado como plataforma de hospedagem do repositério do
projeto, permitindo o compartilhamento do cddigo entre os integrantes da equipe e 0

gerenciamento colaborativo do desenvolvimento.

210 FIGMA

Para desenvolvimento do protétipo, etapa crucial para desenvolvimento do
projeto, foi utilizada a ferramenta Figma, na qual tivemos em aula, para criagdo das

interfaces gréficas, interacGes entre telas e prototipacdo do sistema. A escolha dessa
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tecnologia justifica-se pela sua facilidade de desenvolver protétipos interativos, além de
proporcionar a colaboragdo em tempo real com multiplos individuos, facilitando a

comunicacéo e ajustes das solucdes propostas.

2.11 SUPABASE

Supabase é uma plataforma de desenvolvimento backend baseada em
PostgreSQL que oferece servigos integrados para gerenciamento de banco de dados,
autenticacdo de usuarios, armazenamento de arquivos e comunicacdo em tempo real.
Seu funcionamento ocorre por meio da disponibilizacdo automatica de APIs para acesso
aos dados, permitindo a realizacdo de operacGes de consulta e manipulacdo de registros.
Com a plataforma simplifica a implementacdo de recursos de backend e o

gerenciamento das informac6es de uma aplicagéo.

No sistema desenvolvido, o Supabase foi utilizado principalmente para
gerenciamento de autenticacdo de usuérios e integracdo com o banco de dados
PostgreSQL, simplificando a implementacdo de funcionalidades relacionadas ao

armazenamento e acesso as informac6es da plataforma.
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3. CAPTURAS DE TELA

Figura 1 — Pagina Inicial

Crie Torneios

Conecte jogadores. Controle torneios. Viva a competicao.

Torneios Disponiveis

A pagina inicial da plataforma foi desenvolvida para apresentar a proposta do
sistema aos usuarios, disponibilizando opcBes de cadastro, autenticacdo e acesso as
funcionalidades principais.
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Figura 2 - HomePage

Explorar Torneios

Categoria Tipo

E-Sports Esportes Fisicos Jogos de Mesa Online Presencial

12 Tornelos encontrados

adasmjmm

mecraft 7 Online

Inscrever-se >

RS |

B . e

Hibrido

Apdbs a autenticacdo, o usuario € direcionado para a area de exploracdo de

torneios, onde pode visualizar competicfes disponiveis e aplicar filtros de busca para

localizar eventos de interesse
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Figura 3 -

Wesley Alves Ferreira

wesleyhhd16@gmail.cotm

WA

Informagdes do perfil

Nome

Email

Norme de usudrio

SUA ETEC

Membro desde

Estatisticas de torneios

Torneios Participados

Torneios vencidos

Total de vitorias

Perfil

Editar perfil

Wesley Alves Ferreira
wesleyhhd16@gmail.com

@DelfComunista

ETEC Jardim Angela

12 de abril de 2026

Buscar torneio...

Para possibilitar o gerenciamento das informacdes pessoais, 0 sistema
disponibiliza uma area de perfil contendo dados cadastrais e estatisticas relacionadas a

participacdo em torneios.
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Figura 4 - Criar Torneio

4;*:)__ GameOn Q  Buscar torneio... WE

Joge

Detalhes

NOME BOTORN ETO *

O nome deve ter pels menos 5 taracteres

DESCRICAD

DATAINICIO * DATAFINAL

dd/mm/aaaa m] dd/mm/aaaa m]

CATEGORIA

Selecione...

ENDERECO

Crenderace deve ter pele mMenos 5 caracteras

TIPO

Presencial Hibrido

PARTICIPANTE

O cadastro de novas competicGes é realizado por meio de um formulério

especifico que redne as informac6es necessarias para a configuracédo do torneio.

App/(usuario)/createtournament/page.tsx (Criar torneio)

import CriarTorneio from "@/components/create-tournament/Createtournament”;

export default function CreateTournament() {
return (
<div className="pt-20 min-h-screen bg-[#fof8f8] dark:bg-[#212020]">
<CriarTorneio />

</div>

¥

components/create-tournament/Createtournament.tsx

O componente Createtournament é responsavel pelo fluxo de criagdo de
torneios na plataforma. A seguir, sdo apresentados os trechos mais relevantes de sua
implementacéo.

Ao carregar 0 componente, o sistema recupera automaticamente os dados do
usudrio autenticado para identificar o organizador do torneio.

useEffect(() => {
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const supabase = createClient()
supabase.auth.getUser().then(({ data: { user } }) =>{
if (fuser) return
supabase
from('profile’)
.select('name, username’)
.eq('id', user.id)
.single()
.then(({ data: profile }) =>{
setOrganizador(profile?.name ?? profile?.username ?? ")

b
b
j 1))

Apbs o preenchimento do formulario, a funcdo criar() € responsavel por
consolidar todos os dados e envia-los ao servidor, tratando erros e redirecionando o

USuario em caso de sucesso.
async function criar() {
const result = await createTorneio({

nome, descricao, endereco, categoria, jogo,
imagem_url: jogolmg ? coverUrl(jogolmg) : ",
modalidade: tipo, data_inicio: data, data_fim: dataFinal,
organizador, participant_type: tipoParticipante,
max_participantes: maxParticipantes, regras, tipo_brackets: tipoBracket,

)

if (error' in result) { setErro(result.error); return }
setCriado(true)
setTimeout(() => router.push("/torneios/${result.id}"), 1500)
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Figura 5 - Meus Torneios

Torneios

Criados por mim Ocultar

Organtzadar Inscrigaes Abertas

Quiz
Qulz = @ Hbrido

B 2026-05-23
® ALnds
92 2026-05-30

Ver Torneio >

Participando Ocultar A
Y

1 Inscrito

R P 1 WL
Inscrigties Abertas J Inscrito - Y Inscrictes Abertas Inscrite Inscrigtes Abertas
= p s

Com o objetivo de facilitar o acompanhamento das competi¢cdes, 0 sistema
disponibiliza uma é&rea dedicada aos torneios vinculados ao usuério, sejam eles

organizados ou apenas disputados por ele.

Figura 6 - NotificacOes
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Nenhuma notificagdo encontrada
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Para manter os usuarios informados sobre eventos relevantes da plataforma, foi
desenvolvida uma central de notificagdes que concentra avisos relacionados aos torneios

e as interagdes do sistema

Figura 7 - Chaveamento

A tela de chaveamento exibe a estrutura eliminatoria do torneio, organizando

automaticamente os confrontos por fases desde a rodada inicial até a grande final.

App/Chaveamento/page.tsx (Chaveamento)

O componente Chaveamento gerencia a geracdo e atualizacdo do bracket do
torneio. A seguir sdo apresentados seus trechos mais relevantes.

A funcdo padSeeding garante que o numero de participantes seja sempre uma
poténcia de 2, preenchendo as posic¢des restantes com null para manter a estrutura do

chaveamento.

function padSeeding(nomes: string[]): (string | null)[] {
letp=2;
while (p < nomes.length) p *= 2;
const padded: (string | null)[] = [...nomes];
while (padded.length < p) padded.push(null);
return padded;

A funcéo loadBracket busca os dados do torneio e dos inscritos, monta o bracket
em memoria e, caso ja exista um estado salvo compativel com o nimero atual de

participantes, o restaura diretamente.
async function loadBracket() {

const supabase = createClient();
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const [{ data: torneioData }, { data: players }] = await Promise.all([
supabase.from("torneios").select("*").eq("id", id).single(),

supabase.from("torneio_players").select("user_id").eq("torneio_id", id)

D:

if ('torneioData) return;

setTorneio(torneioData);

const memDb = new InMemoryDatabase();

const mgr = new BracketsManager(memDb);

const userlds = (players ?? []).map((p: any) => p.user_id);

let nomes: string[] = [J;

if (userlds.length > 0) {
const { data: profiles } = await supabase
from('profile")
.select('id, name, username’)

.in('id', userlds);

nomes = (players ?? []).map((p: any) => {
const profile = profiles?.find((pr: any) => pr.id === p.user_id);
return profile?.name ?? profile?.username ?? 'Jogador’;
ok
}

const savedState = torneioData.bracket_state;

const savedParticipantCount = savedState?.participant?.length ?? 0O;

if (savedState && savedParticipantCount === nomes.length && nomes.length >=2) {
memDb.setData(savedState);

}else {
if (nomes.length < 2) { setLoading(false); return; }

const tipo = torneioData.tipo_brackets === 'double’
? 'double_elimination’

:'single_elimination’;

await mgr.create.stage({
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tournamentld: O,
name: torneioData.nome,
type: tipo,
seeding: padSeeding(nomes),
settings: { grandFinal: ‘double’ },
b
}
}
A funcéo handleResult registra o vencedor de uma partida, atualiza o bracket em

memdria e persiste 0 novo estado no banco de dados.
async function handleResult(matchld: number, winnerld: number) {

if (Imanager || 'db || 'data) return;

const match = data.match.find(m => m.id === matchld);
if (match) return;

const isOpl = match.opponent1?.id === winnerld;

await manager.update.match({
id: matchld,
opponentl: { result: isOpl ? 'win': 'loss' },
opponent2: { result: isOpl ? 'loss' : 'win' },

i

const stageData = await manager.get.stageData(0);
setData({

stage: stageData.stage,

group: stageData.group,

round: stageData.round,

match: stageData.match,

participant: stageData.participant,

i

const supabase = createClient();
const state: Database = {
participant: stageData.participant,
stage: stageData.stage,
group: stageData.group,
round: stageData.round,

match: stageData.match,
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match_game: stageData.match_game,
3

await supabase.from('torneios’).update({ bracket_state: state }).eq('id’, id);

Figura 8 - Configuragdes Quiz
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Perguntas.

Nova pergunta

# Gerar com 1A

A péagina permite ao administrador criar perguntas, cadastrar alternativas, indicar

a resposta correta e configurar o tempo disponivel para cada quest&o.
App/torneios[id]/quiz/page.tsx (quis)

O componente TorneioPage é responsavel por carregar e exibir os dados de um
torneio especifico, controlando o acesso as informacgdes conforme o perfil do usuario
autenticado.

O torneio e o usuario logado sdo buscados em paralelo para otimizar o
carregamento da pagina.

const [{ data }, { data: { user } }] = await Promise.all([
supabase.from(‘torneios").select("*").eq('id', id).single(),
supabase.auth.getUser(),

D;

Em seguida, o sistema verifica se 0 usuario ja esta inscrito e se possui
permissdes de dono ou moderador, liberando informagdes restritas como a lista de

jogadores apenas para esses perfis.

const { data: inscricao } = user

? await supabase

36



from(‘torneio_players")
select('id")
.eq('torneio_id', id)
.eq('user_id', user.id)
.single()

: { data: null };

const isOwner = !(user && data?.user_id === user.id);
const isModerador = profileData?.role === 'moderador" || profileData?.role === ‘admin’;
const { data: jogadoresRaw } = (isOwner || isModerador)
? await supabase.from(‘torneio_players")
.select('id, user_id, profile:profile(name, username)’)
.eq(‘torneio_id', id)
:{ data: null };

Por fim, os dados dos jogadores sdo normalizados para corrigir a tipagem do

join retornado pelo Supabase.

const jogadores = (jogadoresRaw ?? []).map(j => ({

id: j.id,

user_id: j.user_id,

profile: Array.isArray(j.profile) ? (j.profile[0] ?? null) : j.profile,
h);
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Figura 9 - Quiz Participantes

4. GameOn Buscar tomeia

16

dasdsa

A interface exibe uma barra de progresso com o0 tempo restante, a pergunta

centralizada e quatro alternativas em cores distintas para facilitar a selecéo.

Figura 10 - Administrador

o2, GameOn m

BEM-VINDO, Administrador

Gerencie seu sistema através das opgbes abaixo

ar Torneios

A pagina apresenta um menu centralizado com acesso as principais areas do

sistema: dashboard, Gerenciar Torneios e Gerenciar Usuarios.
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Figura 11 - Dashbord

Dashboard

O dashboard retne métricas gerais do sistema, como total de usuarios e torneios,

além de um gréfico ilustrando a evolugdo das competi¢des criadas ao longo do tempo.
App/(admin)/Admin/dashboard/page.tsx (dashboard)

O componente Dashboard é responsavel por alimentar o painel administrativo
com dados em tempo real. A seguir o trecho principal de sua implementacéo.
As consultas ao banco de dados recuperam os totais de usudrios, torneios por

status e o historico dos ultimos seis meses para composicéo do grafico.

const { count: totalUsuarios } = await supabase
from("profile")

select("*", { count: "exact", head: true })

const { count: torneiosAtivos } = await supabase
from("torneios™)
.select("*", { count: "exact", head: true })

.eq("'status”, "inscricoes_abertas")

const { count: torneiosEncerrados } = await supabase
.from("torneios")
select("*", { count: "exact", head: true })

.eq("status", "encerrado™)

const seisAtras = new Date()
seisAtras.setMonth(seisAtras.getMonth() - 6)

const { data: torneiosPorMes } = await supabase

.from("torneios")
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.select("criado_em™)
.gte("criado_em", seisAtras.tolSOString())

Figura 12 - Gerenciar Torneio

A tela exibe uma listagem tabular das competicbes cadastradas, com

informacBes de nome, modalidade, status e vagas, permitindo filtrar e gerenciar os

torneios diretamente pela interface.
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Figura 13 - Gerenciar Usuarios

Gerenciar Usuarios

A pégina apresenta uma tabela com todos os usuarios cadastrados, exibindo
nome, funcdo e status, possibilitando ao administrador realizar ac6es de moderacao

diretamente pela interface.

4. ESTRUTURA DO SISTEMA

O sistema GameOn foi desenvolvido utilizando diversas tecnologias dissertadas
anteriormente. O NextJs modela uma estrutura de pastas para organizacao e divisdo do

codigo, facilitando a manutencéo, organizacao e escalabilidade do projeto.

Figura 14 - Estrutura de Pastas
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src/app

A pasta src/app € responsavel pelo gerenciamento de rotas do sistema. Nela

localiza-se as telas que compBes a aplicacdo do sistema, tornando-se possivel a
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navegacdo entre as funcionalidades das paginas para os usuarios utilizarem. Essa
estrutura segue o padrdo de roteamento do Next.js, facilitando a organizacdo e
manutencao do projeto.

src/components

A pasta src/components contém os componentes reutilizaveis da interface
grafica. Esses componentes incluem elementos como botbes, formularios, menus,
tabelas e cartdes de informacdo, promovendo a reutilizacdo de codigo e a padronizacao

visual do sistema.
src/hooks

A pasta src/hooks armazena os Hooks, isto €, recursos do Next que permitem
compactar e reutilizar légicas especificas do sistema em diferentes aplicacoes,
contribuindo para a organizacdo e reutilizacdo do codigo, reduzindo duplicacbes e
facilitando futuras manutengfes do sistema. Neste projeto, GameOn, Os Hooks foram
utilizados para gerenciar estados, autenticar usuarios e a comunicagdo entre APIs do

sistema e outras funcionalidades compartilhadas entre diferentes partes da aplicagéo.
src/lib

A pasta src/lib reune bibliotecas, configuracbes e fungdes do sistema,
compartilhadas entre diferentes areas. Seu principal objetivo é facilitar o acesso de
recursos comuns, evitando duplicac6es de codigo, facilitando futuras atualizagdes.

src/services

A pasta src/servisse € responsavel pelo gerenciamento e comunicacdo com
servigos externos e APIs do sistema. Nela séo armazenadas as funcdes relacionadas ao
acesso, envio e manipulacdo de dados, garantindo a comunicacdo entre a interface do
sistema e as informag0es utilizadas. No presente projeto, encontram-se APIs como a do
Supabase, Twitch e Grok. Dessa forma, a pasta src/servisse atua como agente
intermediario, atuando nas comunicacdes externas e contribuindo para organizacdo e

manutencdo do sistema.

public
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A pasta public armazena os armazena todos os arquivos estaticos do sistema,

como imagens, icones, logotipos, e outros recursos visuais.

41 ESTRUTURA DE PASTAS

src
Fapp
}-(admin)
FAdmin
| Lpage.tsx
-dashboard

| Lpage.tsx

|

|

|

|

| FgerenciarTorneios
| | Fdata.json

| | Lpage.tsx

| Llayout.tsx
F(auth)
| Fforgot-password
| | Lpage.tsx

| Flogin

| | Lpage.tsx

| Freset-password
| | Lpage.tsx

| Lsignup

| | Lpage.tsx
}-(moderador)

| Llayout.tsx
I-(usuario)

| [createtournament
| | Lpage.tsx

| FHome

| | Lpage.tsx

| Fmy-tournaments

| | Lpage.tsx
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notification

| F

| | Lpage.tsx
| Foprofile

| | Lpage.tsx
| Llayout.tsx
Fapi

F-chat

| Lroute.ts
Figdb

| Lroute.ts
Fjogos

| Lroute.ts
Fnotificacoes
| Hid]

| | Lroute.ts
| Lroute.ts
Fprofile

| Lroute.ts
teams
Hlid]

| Finvite

| | Lroute.ts
| Fmembers
| | Lroute.ts
| Lroute.ts

Lroute.ts

Ltorneios

L[id]

| Fmatch

| Lroute.ts

participantes
Lroute.ts

quiz

|
|
|
|
| | Fgerar

L
|
-
|
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| Lroute.ts
Fperguntas
| Lroute.ts

|

|

|

| Fresponder
| | Lroute.ts
| Lsessao

| | Lroute.ts
teams

| Lroute.ts

Lroute.ts
Fempresa

| Fprivacidade

[ ] '—page.tsx

| Fsobre

[ ] I-page.tsx

| Ftermos

[ ] '—page.tsx

| Flayout.tsx

| Lpage.tsx
[-gerenciarUsuarios
| |‘page.tsx

| LTabelaUsuarios.tsx
Fperfil

| L[username]

| | Flayout.tsx

[ ] I-page.tsx
Ftimes

| Fecriar

| | Lpage.tsx

| “[id]

| | Feditar

| 1 | Lpage.tsx
| | Lpage.tsx

Ftorneios



L[id]
[-chaveamento

| Lpage.tsx
f-components

| FActionSection.tsx
| FEmpty.tsx
| FHeroSection.tsx

| FImageSection.tsx

| FInfoGrid.tsx

| FPlayerCard.tsx

| FRulesSection.tsx

| FStatsBagde.tsx

| FTeamCard.tsx

| FTournamentEditForm.tsx
| LTypebagde.tsx
[-editar

| Lpage.tsx

Fquiz

| Fadmin

| | Lpage.tsx

| Lpage.tsx
Flayout.tsx

Lpage.tsx
favicon.ico
[-globals.css
Flayout.tsx
Floading.tsx
Fnot-found.tsx

Fpage.tsx
Lproviders.tsx

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
-components

| FAdmin

| | FadminHero.tsx

| | FadminNavGrid.tsx
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| | Lsectioncardsusers.tsx

| Fauth

| | Fforgot-password-form.tsx
| | Flogin-form.tsx
| | Freset-password-form.tsx
| | Lsignup-form.tsx

| Fchat

| | LMiniChat.tsx
| [create-tournament

| | FBuscalogo.tsx
| | FCreatetournament.tsx

| | FDetalhesTorneio.tsx

| | FRegrasTorneio.tsx

| | LResumoTorneio.tsx

| Fexamples

| | Linput

| | | “types

| 1 | | Lsearch-input.tsx

| Flanding

| | FCTAtsx

| | Heatures.tsx

| | Fhero.tsx

| | Fhow-it-works.tsx

| | Lstats.tsx

| Flayout

| | FEmpresaSidebar.tsx
| | Hfooter.tsx

| | Fnavbar.tsx

| | FnavbarAdm.tsx

| | FnavbarUser.tsx

| | Lscroll-reveal.tsx

| Floading

| | FHollowKight.tsx
| | L“VolleyBall.tsx



Fnotification

L NotificanCard.tsx

FpageUser

[-CriadosPorMim.tsx
[-CriadosPorMimClient.tsx
FilterTournament.tsx
FHeroSlider.tsx
FheroUser.tsx

Findex.tsx
FMeusTorneios.tsx
FMeusTorneiosClient.tsx
[-slideCard.tsx

LTorneiosHome.tsx

Fprofile

Findex.ts
F-profile-actions.tsx
Fprofile-header.tsx
Fprofile-info.tsx
Ftournament-stats-card.tsx

Ltypes.ts

teams

FTeamForm.tsx
FTeamMemberCard.tsx

LTeamMembers.tsx

Fui

F-mode-toggle

| Lindex.tsx
Fapp-sidebar.tsx
Favatar.tsx
badge.tsx
breadcrumb.tsx
Fbutton.tsx
Fcard.tsx

chart-area-interactive.tsx
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F-chart.tsx
[-checkbox.tsx
[-data-table.tsx
Fdrawer.tsx
-dropdown-menu.tsx
export-pdf-button.tsx
field.tsx

Finput.tsx

Flabel.tsx
Fnav-documents.tsx
Fnav-main.tsx
F-nav-secondary.tsx

Fnav-user.tsx

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| | Fsection-cards.tsx
| | Fselect.tsx

| | Fseparator.tsx

| | Fsheet.tsx

| | Fsidebar.tsx

| | Fsite-header.tsx
| | Fskeleton.tsx

| | Fsonner.tsx

| | Hable.tsx

| | Ftabs.tsx

| | Ftoggle-group.tsx
| | Ftoggle.tsx

| | Ltooltip.tsx

| Ltheme-provider.tsx
Fhooks
Fuse-mobile.ts
FuseAdmNav.ts
FuseForms.tsx
useGameSearch.ts
FuseNotification.ts

useScroll.tsx



| LuseTournament.tsx
Flib
Factions.ts
fclient.ts
fetecs.ts
Fmiddleware.ts
Fnotification.ts

|

|

|

|

|

| FscrollToSection.ts

| Fserver.ts

| Fteams.ts

| Ftournament-config.tsx
| Ftournament.ts

| Lutils.ts
Lservices

| [chatService.ts

| LigdbService.ts

5. INTEGRACAO COM APIS EXTERNAS

APIs (Application Programming Interfaces) sdo interfaces que permitem a
comunicacdo entre diferentes sistemas, possibilitando que uma aplicacdo utilize
recursos e dados de servicos externos. O uso de APIs € uma pratica comum no
desenvolvimento web, ja que evita a necessidade de construir do zero funcionalidades
que ja existem e sdo disponibilizadas por terceiros.

O projeto faz uso de trés APIs externas, cada uma com um papel especifico

dentro da plataforma: o Supabase, a IGDB da Twitch e o Groq, apresentadas a seguir.

51 SUPABASE

O Supabase é uma plataforma de banco de dados open source baseada no
PostgreSQL, que oferece uma APl REST gerada automaticamente a partir das tabelas
criadas. No projeto, ele é utilizado como principal camada de persisténcia de dados,
sendo responsavel pelo armazenamento de usudrios, torneios, inscrigdes e estados de

chaveamento, além de fornecer o servigo de autenticacdo da plataforma.
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52 TWITCH (IGDB)

A IGDB (Internet Game Database) € uma base de dados de jogos mantida pela
Twitch, acessivel por meio de sua APl REST. No projeto, ela é utilizada na etapa de
criacdo de torneios, permitindo que o organizador busque e selecione o jogo
correspondente ao evento, obtendo automaticamente informacgdes como nome e imagem

de capa diretamente da base de dados oficial.

53 GROQ

O Grog € um servico de inferéncia de modelos de linguagem de grande escala
(LLMs), compativel com a interface da OpenAl. No projeto, ele é utilizado para
alimentar um chatbot integrado a plataforma, acessivel por meio de um botdo fixo na
tela. O assistente é especializado em jogos, permitindo que o usuario faga perguntas e
pesquise informacBes sobre titulos, géneros, curiosidades e outros temas relacionados

ao universo gamer diretamente pela interface da plataforma.

6. DIAGRAMA DE CASO DE USO

Os casos de uso sdo uma técnica amplamente utilizada na modelagem de
sistemas para representar as funcionalidades oferecidas aos usuarios e a forma como
estes interagem com a aplicacdo. Por meio dos diagramas de casos de uso, é possivel
identificar os atores envolvidos no sistema e compreender quais a¢fes podem ser

realizadas por cada um deles.

Essa representagdo auxilia na definicdo dos requisitos funcionais, permitindo
visualizar de maneira clara as responsabilidades de cada usuario e 0s processos
disponiveis na plataforma. Além disso, os casos de uso contribuem para o planejamento,
desenvolvimento e validacdo do sistema, servindo como uma importante ferramenta de

documentacdo.

No sistema proposto neste trabalho, os casos de uso foram organizados em
modulos de acordo com suas respectivas funcionalidades. Dessa forma, foram definidos
0os mbddulos de Gerenciamento de Usuarios e Gerenciamento de Torneios, que
concentram os principais recursos disponibilizados pela plataforma de gerenciamento de

campeonatos.
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6.1 GERENCIAMENTO DE USUARIOS

O mddulo de Gerenciamento de Usuarios € responsavel por controlar todas as
funcionalidades relacionadas aos usuéarios da plataforma. Esse mdodulo concentra os
processos de autenticacdo, gerenciamento de contas e controle de permissdes,
garantindo que cada usuario tenha acesso apenas as funcionalidades compativeis com

seu perfil de utilizag&o.

A Primeira figura apresenta o diagrama de casos de uso referente ao
gerenciamento de usudrios. Os principais atores envolvidos sdo Aluno, Organizador,
Administrador e o proprio Sistema, que atua em processos automatizados de suporte as

operacdes realizadas pelos usuarios.

Entre as funcionalidades disponiveis estdo o cadastro de usuarios, verificacdo de
e-mail, autenticagdo por login, recuperacdo de senha, visualizacdo e edicdo de perfil,
além do encerramento da sessdo por meio do logoff. O administrador possui ainda
privilégios adicionais, como a possibilidade de banir usuérios quando necessario,

assegurando o cumprimento das regras da plataforma.

Dessa forma, esse mddulo é responsavel por controlar contas, permissdes e
informacBes dos usuarios, garantindo seguranca, organizacdo e controle de acesso

dentro do sistema.
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Figura 15 - Caso de Uso
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6.2 GERENCIAMENTO DE TORNEIOS

O moddulo de Gerenciamento de Torneios reune todas as funcionalidades
relacionadas a criacdo, organizacdo e administracdo das competi¢bes disponibilizadas
na plataforma. Esse conjunto de recursos permite controlar todo o ciclo de vida de um

torneio, desde sua criacao até o encerramento oficial.

A Segunda figura apresenta o diagrama de casos de uso correspondente a esse
moédulo. Nele, participam os atores Aluno, Organizador, Administrador e Sistema, cada

um desempenhando funcdes especificas durante a execucdo das competicdes.

Entre as funcionalidades disponiveis destacam-se a criacdo de torneios, inscri¢do
de participantes, gerenciamento dos competidores inscritos, registro de resultados das
partidas, geragdo de tabelas e confrontos e encerramento dos torneios. Essas operagdes
permitem que a plataforma mantenha a organizacdo das competicbes de forma

automatizada e eficiente.

Assim, o0 mddulo de gerenciamento de torneios é responsavel por organizar a

criagdo, acompanhamento e controle dos torneios e partidas, oferecendo aos
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organizadores ferramentas para administrar todas as etapas da competicdo em um Unico

Figura 16 - Caso de Uso Usuérios
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7. BANCO DE DADOQOS

Figura 17 - Banco de Dados




A infraestrutura do GameOn utiliza o PostgreSQL por meio do Supabase para
estruturar um esquema relacional normalizado que garante a consisténcia das
competicOes. A tabela profiles centraliza os dados dos usuarios e se conecta ao fluxo de
torneios. O ciclo dos campeonatos é controlado pelas tabelas torneios, torneio Teams e
torneio players, que gerenciam as inscri¢cbes de equipes e jogadores, enquanto a tabela
partida armazena os resultados e o chaveamento. Essa estrutura abrange também a
administragdo de grupos com teams e team_members, mddulos de engajamento
baseados em quizzes, envio de alertas na tabela notification, além do catalogo de

modalidades e instituicdes parceiras.

A protecdo dos registros ocorre diretamente na camada de persisténcia com o
mecanismo Row Level Security (RLS) nativo do PostgreSQL. Essa configuracdo valida
0 acesso aos dados antes de qualquer resposta ao cliente, isolando as informacges de
forma segura. A funcdo auth.uid() identifica o usuario conectado e restringe as
permissdes de leitura e escrita em tabelas privadas, como perfis e convites, apenas ao
préprio dono do registro. Dados institucionais e de jogos possuem acesso publico para
leitura. Para acBes administrativas, as politicas de RLS verificam papéis especificos,
garantindo que apenas lideres de equipes editem seus membros e apenas organizadores

atualizem os placares das partidas.

Os servicos do Supabase potencializam a operacdo do banco de dados de
maneira integrada. O modulo de autenticacdo gera o identificador Unico que ativa as
regras de RLS assim que uma conta € criada. No gerenciamento de arquivos, como o
envio de imagens para o bucket de avatares no Storage, o controle de acesso segue as
mesmas restri¢cdes de seguranca aplicadas as tabelas. E o recurso Realtime monitora 0s
logs de transacdo do PostgreSQL e propaga atualizages criticas de forma imediata para
0s usudrios conectados, permitindo que alteracbes em placares de partidas ou
pontuacdes de quizzes reflitam na tela sem a necessidade de atualizar a pagina.
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8. CONCLUSAO

O desenvolvimento do GameOn possibilitou a criagdo de uma plataforma web
voltada ao gerenciamento de torneios e eventos competitivos no contexto escolar,
respondendo diretamente ao problema identificado durante a Semana Paulo Freire na
ETEC Jardim Angela. A auséncia de uma ferramenta adequada para organizar
competigOes gerava erros operacionais recorrentes, como falhas na contagem de pontos

e na divulgacgéo de resultados, situacdo que motivou a proposta deste trabalho.

Ao longo do desenvolvimento, foram implementadas funcionalidades que
cobrem todo o ciclo de um torneio, desde a criacdo e inscricdo de participantes até a
geracdo automatica de chaveamentos, registro de resultados e acompanhamento em
tempo real. A integracdo com APIs externas, como o Supabase, a IGDB da Twitch e o
Groq, enriqueceu a plataforma com recursos de autenticagdo, busca de jogos e um
chatbot especializado no universo gamer, tornando a experiéncia mais completa para 0s

usuarios.

Do ponto de vista técnico, a escolha das tecnologias mostrou-se adequada aos
objetivos do projeto. O uso do Next.js com TypeScript garantiu uma base sélida e
escalavel, enquanto o Supabase simplificou o gerenciamento do banco de dados e a
seguranca dos dados por meio do mecanismo de Row Level Security. A combinagéo
dessas ferramentas permitiu que a equipe entregasse um sistema funcional, responsivo e

com uma interface intuitiva.

Conclui-se que os objetivos propostos foram alcancados, e que a plataforma tem
potencial para ser expandida a outras unidades da rede ETEC, contribuindo para a
melhoria da organizacdo de eventos escolares e promovendo maior engajamento dos

alunos nas atividades competitivas da instituicao.
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