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“Ha verdadeiramente duas coisas diferentes:
saber e crer que se sabe. A ciéncia consiste em

’

saber; em crer que se sabe reside a ignordncia.’

(Hipdcrates)



RESUMO

Ténis € um dos esportes que mais cresceu com o inicio da pandemia, isso se deve ao fato de
que é um esporte individual onde 0s oponentes ficam a varios metros de distancia um do outro.
A melhor maneira de elevar seu nivel de jogo e habilidade € jogar partidas com diferentes
pessoas de diferentes estilos de jogos, além de um toque de pressdo, trabalhando ndo somente
o lado fisico e a técnica, mas também o lado mental, que é vital numa partida de ténis. Uma das
opcOes para se alcancar isso de forma continua é por meio do formato de ranking, em que 0s
jogadores estdo constantemente jogando para subir posicdes em busca de performance e
satisfacdo pessoal. Tendo em vista o cenario apresentado, notou-se a necessidade de um sistema
que realizasse esse ranking. Com isso, o0 presente trabalho, apresenta a especificacdo e a
implementacdo do Smart Ranking: um sistema de ranqueamento interativo e autbnomo para
jogadores de ténis competirem entre si com o intuito de subir na tabela e com isso melhorar no
esporte, aliado a uma plataforma em formato PWA (Progressive Web Application) para atender
tanto a visualizacdo web quanto mobile de forma simplificada.

Palavras-chave: PWA; Ténis; Ranking;



ABSTRACT

Tennis is one of the sports that grew the most with the beginning of the pandemic, this is due
to the fact that which is an individual sport where opponents are several meters away from each
other. The best way to raise your game and skill level is to play matches with different people
from different game styles, plus a touch of pressure, working not only the physical and technical
side, but also the mental side, which is vital in a tennis match. One of the options to achieve
this on an ongoing basis is through the ranking format, in which the players are constantly
playing to move up positions in search of performance and personal satisfaction. In view of the
scenario presented, it was noted the need for a system to carry out this ranking. With this, the
present work presents the specification and implementation of Smart Ranking: an interactive
and autonomous ranking sistem for tennis players compete with each other with the intention
of climbing the leaderboard and thereby improving in the sport, combined with a platform in
PWA format (Progressive Web Application) to make both web and mobile visualization in a
simplified way.

Keywords: PWA,; Tennis; Ranking;
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1 INTRODUCAO

Durante o periodo da pandemia do Covid-19 muito se falou sobre a importancia de se
manter distante das pessoas, além dos tantos outros cuidados que se tornaram habito. Porém,
surgiu uma preocupacao entre a associacao medica e estudiosos em relacdo ao sedentarismo

gue os novos comportamentos de reclusdo geraram. (UNINCOR, 2021)

Isso se deve ao fato de que juntamente com o sedentarismo veio o aumento de peso e
essa caracteristica esta diretamente ligado a fatores que agravavam problemas respiratorios e,
concomitantemente aumentava o grupo de risco. Diante disso, organizacGes de medicina
passaram a indicar atividades fisicas em que houvesse pouco ou henhum contato com outras
pessoas, mas que ainda assim fossem eficientes em manter o corpo em movimento.
(UNINCOR, 2021)

Diante desse quadro, o ténis, considerado um dos esportes mais complexos do mundo,
apresentou uma crescente notavel durante o periodo da pandemia. Isso porque, foi considerado
um esporte seguro e apropriado para ser realizado, ja que condiz com as recomendacGes da
Organizacdo Mundial da Saiude (OMS) de manter o distanciamento social. (LETIERI, 2021)

A Associacdo Médica do Texas, nos Estados Unidos, elaborou uma tabela com os
riscos em que as pessoas se expdem durante as atividades do cotidiano. Assim, classificou o
Ténis como um dos esportes mais seguros para serem realizados durante a pandemia.
(LETIERI, 2021)

Um dos exemplos dessa préatica ocorreu em um clube local da cidade de Bauru SP,
onde um grupo de amigos se organizaram para jogar e montar um ranking entre eles. 1sso se
deu como forma de motivacdo para continuar jogando e melhorando com um pouco de
competitividade. Com o passar do tempo cada vez mais membros do clube comecaram a se

interessar e querer participar.

O ranking criado era gerenciado por uma Unica pessoa, utilizando tabelas no excel

conforme Figura 1 e 2, além de um grupo de mensagens e um documento com as regras.



Figura 1 - Tabela com ranking e dados dos participantes

"1
o

O NN AW -

ranca

-Ll* Z Henrique (ique)

WA

085: As datas indicom sempre o Gitimo dia do off ou da impossibilidade de

fazee/roceber desafics.

Fonte: Tabela Ranking (2022)

Figura 2 - Tabela de historico

OGO # DESAFIADO Vs DESAFIANTE " Posi¢des PREVISAO PRAZO -azo Ext Resultado
1017 {16 Gandhi x Comegno 15| 19/10/2020 1* 30/10 15/11/2020 20 |6/2-6/1
1017} 7 Bruno X Grejo 10{ 27/10/2020 3 30/10 23/11/2020 20 |3/6-2/6
1018/ 7 Nadal x Bruno 10{ 30/10/2020 3 30/10 10/11/2020 4 |3/6-{0)6/7
1018 5 Silvio x Bruno 7| a/11/2020 2 30/10 15/11/2020 4 |6/2-6/1
10191 Lucas x Fabio 3| $/11/2020 2 12/11 16/11/2020 4 |6/1-6/4
102016 Orlando X Alex 18| 12/2/2021 2 15/02 22/02/2021 2/6-6/1-1/6
102112 Marcelo x Alex 16| 16/2/2021 3* 15/02 26/02/2021 5/7-6/0-6/2
1022} 7 Silvio x Nadal 9| 16/2/2021 2 17/02 26/02/2021 WO
102315 ique x Alex 18] 1/3/2021 3 09/03 11/03/2021 6/2;5/7;17/19
1024|5 Bruno X Nadal 7| 1/3/2021 2 05/03 11/03/2021 6/2-6/2
1025112 Gandhi x Alex 14 1/3/2021 2 12/03 11/03/2021 6/2-6/0
102615 Orlando x Ique 18| 12/3/2021 28 23/03 22/03/2021 )
102713 Alexandre X ique 15| 23/3/2021 2 05/04 02/04/2021 6/3-6/2
1028 5 Nadal x Bruno 7| 2a/3/2021 2 26/03 03/04/2021 4/6-6/2-13/11
102912 Gandhi x Alex 14| 26/3/2021 2 30/03 05/04/2021 7/6(6); 6/1)
1030} 1 Lucas x Fébio 2| 26/3/2021 1 05/04 05/04/2021 wo

1031 {11 Ayub X Alex 14} 30/3/2021 3 05/04 09/04/2021 6/4-1/6-6/2
1032{1 Fabio x Rodway a| s/af2021 2* 11/04 15/04/2021 6/4-3/6-6/3
103315 Abrado x Alex 17| 8/4/2021 2 13/04 18/04/2021 4/6-6/4-10/7
1034|1 Fabio X Lucas 3| 11/a/2021 2 21/04 21/04/2021 WO

1035 |12 Gandhi x Ique 14| 11/4/2021 2 20/04 21/04/2021 6/4-6/1
103611 Ayub x lque 14| 20/4/2021 3 28/04 30/04/2021 6/1-6/2
103716 Manu x Alex 17| 21/4/2021 1 22/04 01/05/2021 4/6:3/6
103815 Abrado X Alex 16| 1/5/2021 1 04/05 11/05/2021 5/7-6/4-3/10
1039 4 Nadal x Bruno 7| 5/5/2021 2* 05/08 15/05/2021 2/6-6/1-6/4
104018 Orlando x Fabio Correa {19 6/5/2021 1 08/05 16/05/2021 6/7(13)-1/6
104116 do X Orlando 19| 6/5/2021 3 22/05 16/05/2021 WO

1042 4 Nadal x Fabio 7| 19/5/2021 3 27/05 29/05/2021 2x6 6x4 10 % 12
1043 |13 Alexandre x Alex Franga 15| 19/5/2021 2 20/05 29/05/2021 5/7-2/6
1044 {10 Sandro X Ique 14| 19/5/2021 3™ 03/06 29/05/2021 4/10

1045} 9 Lucas Martello X Alex 13| 19/5/2021 3* 28/05 29/05/2021 6/1-6/0
1046 {14 Alexandre x Orlando 16| 28/5/2021 2 31/05 07/06/2021 6x1 6x2
10473 Rodway x Fabio GIGAD 4| 10/6/2021 1 20/06 20/06/2021 7/5-6/4
g iis Ak - Orlanda 1A 1n/RHn 1 1Rins mInc i RI2.RIn

= Ranking “A v ] v

Fonte: Tabela Ranking (2022)
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Cada novo jogador entrava no fim da tabela e assim poderia desafiar jogadores acima,

caso ganhasse trocariam de posicao e desta forma iria subindo na tabela.

O administrador recebia os pedidos de desafios em um grupo de mensagens, validava
a autenticidade da solicitacdo com apoio da tabela e das regras e entdo autorizava ou negava
o0 desafio. Além da tabela com as posi¢oes e do documento de regras, havia um historico com
os resultados dos jogos para que ficasse tudo registrado com as datas ja que era necessario
para a validagdo de algumas das regras.

Esse gerenciamento ndo era pratico e demandava muita organizacdo e trabalho para

manter tudo atualizado e funcionando dentro das regras.

Com a saida do membro responsavel pelo gerenciamento, viu-se a necessidade de criar
uma solugdo ndo somente para automatizar a realizacdo dos desafios, como também melhorar
a atualizacdo dos resultados, interatividade dos usuarios e a verificacdo das regras. Essa
solucdo foi criada para que o ranking pudesse continuar funcionando de forma 100%
autdbnoma onde os jogadores pudessem se cadastrar, serem inseridos no ranking e desta forma

0 jogador j& consegue realizar desafios, ser desafiado e postar os resultados.

Este trabalho apresenta as especificacdes e implementacdo do Smart Ranking, cujo o
objetivo foi desenvolver todo o codigo da solucdo, deixar o sistema o mais independente
possivel e implementar novas funcionalidades para melhorar a experiéncia do jogador,
facilitando a entrada de novos usuarios e eventualmente de novos grupos dentro da plataforma.
Também apresenta as principais dificuldades, alguns comparativos, resultados e a conclusao

obtida ao final.

Para o funcionamento e progressao do ranking, foram implementadas diversas regras
e limitagGes no intuito de promover um equilibrio entre desafios realizados dentro do ranking
e uma ascensao contida daqueles que se destacarem. A solucdo implementada mantém o
funcionamento do ranking, possuindo um médulo de cadastro, os mddulos de realizagdo de
desafio e cadastro dos resultados, historico de resultados dos rankings para que todos possam
acompanhar o andamento dos jogos, listagem de desafios em andamento, histérico de jogo do

usuario e tela de estatisticas do usuario.
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2 SOLUCOES EXISTENTES

Duas solucdes existentes no mercado sd&o Meu Ranking e FullTennis (GOOGLE
PLAY, 2022). Suas principais caracteristicas estdo presentes, respectivamente, nas se¢oes 2.1

e 2.2, analise e diferencas da solu¢cdo Smart Ranking estdo na secéo 2.3.

2.1 Meu Ranking

Aplicativo encontrado na Play Store, com mais de 1000 downloads, atualmente na
versdo 8.2.0. O aplicativo tem foco na criacdo e participacdo de torneios de ténis e beach ténis,
com um rangueamento atingido através de pontos obtidos nos torneios, demonstrado nas
Figuras 3 e 4, é possivel realizar partidas Gnicas com outras pessoas dentro da plataforma e

visualizar estatisticas de seu desempenho.

Figura 3 - Pontuagdo Meu Ranking.

all VIVO T 08:34

<~ Meus Torneios

FBT 500 - Torneio Abertura
A Ranking Brasiliense
[eduncto 11/02 até 20/02/2022

Brasilia-DF

Informacoes Regulamento Jogos Tabela

Patrocinadores

D S
L7\
delivery

www.boladetenisdelivery.com

Pontuacao para Ranking de Classes - FBT - 2022

Posi¢do PTS
Campedo 500
Vice-Campedo 350
Semi-finais 250
Quartas de final 150
Oitavas de final 75
R2 50

Drimaira faca LS

Fonte: GOOGLE PLAY (2022)
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Figura 4 - Jogos Meu Ranking.

all VIVO & 08:34

& Meus Torneios

FBT 500 - Torneio Abertura
Ranking Brasiliense

11/02 até 20/02/2022
Brasflia-DF
agulamento Jogos Tabela Inscritos Duplas
Rodada 2 >
Nao Definido
D bye
(1)Hugo Monteiro

11/02/2022 - 18:30 | Nao Definido

- Gabriel Campos 11/02/2022
25 18:30hs
~ Guilherme Yung-Tay

11/02/2022 - 18:30 | Nao Definido

Gustavo Correia 11/02/2022
as 18:30hs

~ Elder Passos

Fonte: GOOGLE PLAY (2022)

Um ponto negativo é a dependéncia de torneios e campeonatos para obtencdo de
pontos e no cenario de partida Unica funcionaria como amistoso. Por outro lado, a identidade
visual do aplicativo é muito bem estruturada, rica em detalhes e informacdes visiveis na Figura
5.
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Figura 5 - Detalhe Jogo
= Meus Jogos

Rodada 2/10 até 08/02/2022

TEMPORADA DE ABERTURA 2022

o R

Data e local
a definir

(3]

Gy -
24

Ricardo Martins Lucas Toledo
LANGAR LANGAR LANGAR
HORARIO RESULTADD wo

Ricardo Martins (Desafiante) Data e local

- Lucas Toledo (Desafiado) a definir

HEAD 2 HEAD v

Jogos pendentes
Rodada B4
Ricardo Martins 9 4 : Lucas Toledo

( SELECIONAR JOGO

Fonte: GOOGLE PLAY (2022)

2.2 FullTennis - Barragem

FullTenis é um aplicativo encontrado na Play Store com nota 4,8 que também possui
mais de 1000 downloads. Ele permite a criacdo de eventos do tipo barragem, que é formada
por divisbes compostas por jogadores em que todos jogam contra todos e ao final da divisdo
os melhores sobem e o ciclo recomecga. No ranking os confrontos sdo sorteados com base na
posicdo dos jogadores. A pontuacdo é calculada considerando os melhores resultados dentro
darodada. O torneio que é dividido por etapas podendo ser simples ou duplas e é formado por
classes.

Um ponto positivo da plataforma é a opcao de organizar as quadras podendo marcar
horarios especificos para os jogos, como demonstrado na Figura 6.
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Figura 6 - Agenda de Jogos FullTenis

@ Marcar Quadra

Marcagéo Marcar B Histérico

Nenhuma marcacéo encontrada.

Disponbilidade para jogar de
César Hiragi. % @
Domingo 08:00 11:30
Sexta 08:00 12:00
Sébado 14:30 17:00
Feriados 08:00 17:00
Home Barragens Torneios Jogos Conta

Fonte: GOOGLE PLAY (2022)

Também, ao postar os resultados dos jogos € possivel interagir e comentar sobre a

partida realizada, como mostra a Figura 7.
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Figura 7 - Interacéo de jogos FullTenis

Teste
1° Temporada. Lo
E 22 horas

César Hiragi ganhou de Débora Brandéo por 6x2.

o 0U@/0® i}

Teste
1° Temporada. &/

E 22 horas
César Hiragi deu uma bicicleta(éx0) em Player 10S.

ol 09/00 0

Teste
1° Temporada. Lo
122 horas

Player 10S ganhou de Débora Brandao por 6x3.

o 03/00 9]

n O ¥ g 8

Home Barragens Torneios Jogos Conta

Fonte: GOOGLE PLAY (2022)

2.3 Anélise

Embora as solugbes encontradas possuam pontos positivos e variadas modalidades
disponiveis, nenhuma delas disponibiliza um ranking baseado em desafios diretos para troca
de posicédo, que é o principal objetivo do Smart Ranking. Com isso o aplicativo tem uma
modalidade continua e dindmica em que o jogador consegue perceber sua evolugédo conforme
vai subindo de posi¢do. Por meio desta ferramenta, € possivel cumprir com o intuito dos
jogadores estarem sempre ativos, tanto desafiando jogadores acima, como defendendo suas

posicdes atuais.
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3 TECNOLOGIAS

A arquitetura da aplicacdo consiste em uma parte backend utilizando NodeJS com

banco de dados MongoDB e outra frontend em React com componentes Material Ul.

Criado pelo Facebook, o React hoje é uma das bibliotecas de JavaScript mais
populares no desenvolvimento de aplicagdes web e mobile. Contando com uma colecéo de
trechos de codigos JavaScript reutilizaveis para criacdo de componentes de interface. Também
é importante mencionar que o React ndo é um framework JavaScript, sendo responsével
apenas por renderizar os componentes da camada de visivel da aplica¢do, o que o torna uma

alternativa para frameworks como Angular e Vue. (JORDANA, 2022)

Para os componentes, a utilizacdo do Material Ul oferece um conjunto abrangente de
ferramentas, melhorando o desenvolvimento, design e padrdes da interface de usuério. (MUI,
2022)

Antes, s0 era possivel executar um cédigo JavaScript em um browser, o que fazia com
que essa linguagem fosse utilizada somente em aplicacdes frontend. Com cddigo aberto,
multiplataforma e também baseado no Chrome V8 JavaScript engine, o NodeJS veio para
mudar esse cenario fornecendo um ambiente de execucdo para JavaScript fora dos browsers,
0 que possibilitou a utilizacdo de uma Unica linguagem (JavaScript) para tratar requisicoes
entre cliente (front) e servidor (back). (SEMAH, 2022)

Além desse fator comum entre os dois, 0 Node tem uma o6tima capacidade de
escalabilidade, flexibilidade e baixo custo. (LENON, 2018)

Os padrdes utilizados séo o Rest API para requisi¢des HTTP e foram utilizadas as boas
praticas da Clean Architecture. (KIBENKO, 2021)

No quesito banco de dados foi escolhido utilizar MongoDB, principalmente por
armazenar os dados em formato BSON, uma representacdo binaria do JSON, facilitando o
manuseio dos dados tanto no consumo da aplicacdo quanto no armazenamento das
informagdes. (BOTELHO, 2020)

A execucdo de rotinas do backend diariamente e de forma automatica foi
implementada através de um Cron. Trata-se de um utilitario de agendamentos presente em
sistemas do tipo Unix. Ele faz a leitura de uma crontab (tabela cron) para executar scripts e

comandos criados a partir de uma sintaxe especifica. (HIRA, 2021)
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No sistema também reali09/02/2023zou-se a implementacdo de Docker, que da a
habilidade de empacotar e executar uma aplicacdo em um ambiente livre e isolado chamado
container. Os containers sdo extremamente leves e possuem tudo o0 que € necessario para a
execucdo da aplicacdo, tornando-a mais confiavel ja que ndo é preciso se preocupar com o que
esta instalado no servidor. Tais caracteristicas também facilitam no desenvolvimento, sendo
possivel compartilhar containers durante o processo com a garantia de que funcionard da

mesma forma em outra maquina. (DOCKER, 2022)
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4 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento foi realizado atraves do uso do Git e conceitos de Git Flow, onde
tem-se uma ramificacéo principal do codigo que é executado pelo sistema chamada de main
e uma ramificacdo secundaria chamada de develop, essa que por sua vez € a ramificacdo pai
de todas as outras ramificacGes para desenvolvimento de recursos, deste modo, nenhum
recurso pode interagir diretamente com o codigo da ramificacdo principal conforme ilustrado
na Figura 8. (ATLASSIAN, 2023)

Figura 8 — llustracéo G it Flow

Main Develop Feature Feature
Wi w02 w1.0
O O
ot

Q
O

Fonte: ATLASSIAN (2023)

A gestdo do desenvolvimento foi dividida em tarefas e gerenciadas com o uso de
Kanban, uma técnica de gerenciamento de projetos e producéo de trabalho visual. O objetivo
principal é ajudar a acompanhar o progresso do trabalho e a identificar rapidamente onde ha

necessidade de ajustes para manter o fluxo de trabalho otimizado.

A metodologia Kanban é baseada em trés principios basicos: visualizag¢ao do trabalho,
limitacdo do trabalho em andamento e melhoria continua. Isso é alcangado através do uso de
um quadro Kanban, no qual as tarefas sdo representadas por cartbes e movidas através de

varias colunas que representam o estado atual de cada tarefa. (KANBANIZE, 2023)

No nosso caso foi utilizado 8 colunas, que estdo descritas a seguir e podem ser
visualizadas na Figura 9.



23

“To Do”: tarefas a fazer;

“Prioridades”: tarefas a fazer com prioridade em rela¢do as normais;
”Doing®: tarefas em andamento;

“Blocked”: tarefas bloqueadas devido a algum impedimento;
“Review”: tarefas em processo de revisao de codigo;

“Teste”: tarefas desenvolvidas em processo de teste;

“Done”: tarefas que ja passaram por todo o processo até a conclusdao com sucesso
do teste; e

“Production”: tarefas ja entregues na ramificacdo principal do cddigo, main;

Figura 9 — Imagem do quadro

Fonte: ELABORACAO PROPRIA



24

5 ESPECIFICACAO DO PROJETO

O gerenciador de rankings, Smart Ranking, esta disponivel em formato PWA, uma
aplicacdo web em que é possivel acessa-la por qualquer dispositivo que possua um navegador

e também adicionar a tela inicial do smartphone e associados como um aplicativo
5.1 Login

A tela de login possui dois campos de texto, e-mail e senha, com os botdes para
redefinir a senha, e o do cadastro. A autenticacdo do usuario é realizada por meio de um token
JWT.

5.2 Cadastro
A tela de cadastro possui 0s seguintes campos:

e Nome;

e Celular,;

e Senha;

e Confirmacéo de senha;
e E-mail;e

e Selecdo com os ranks abertos que o usuario podera entrar. Caso ndo tenha
nenhuma opcdo disponivel 0 mesmo pode ser mantido vazio.

5.3 Tela inicial

Essa tela possui 0s seguintes componentes:

e Listagens dos rankings em que o usuario esta inserido, contendo o nome do
ranking, seguido pela listagem das posicdes e as informacgdes do jogador dentro
do mesmo: Posicdo, nome, desafios realizados, desafios recebidos, status, botéo
para desafiar, caso seja permitido para o usuario logado, e botdo para contactar
jogador por mensagem de texto utilizando o aplicativo WhatsApp quando estiver

em desafio.
e Menu lateral com bot6es para:

o Visualizar desafios do usuario logado que estdo em andamento;
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o Listagens de todos os desafios em andamento dos ranks disponiveis para o

usuario logado;
o Listagem dos resultados dos desafios concluidos dos rankings;
o Estatisticas do usuario;
o Perfil para atualizacdo de dados do usuério;

o Gerenciamento de usuérios caso usuario seja do tipo administrador.

5.4 Desafios em andamento
Essa tela € acessada via menu lateral e lista os desafios do usuario logado. Cada
desafio deverd mostrar as seguintes informacoes:
e Nome do desafiante;
e Nome do desafiado;
e Prazo para realizar o jogo;
e Nome do ranking a qual o desafio pertence;

e Botdo para postar resultado;

5.5 Postar Resultado

Para registrar o resultado do desafio a tela de listagem, é necessario o nome do ranking

ao qual o desafio pertence, o desafiante e o desafiado, além dos seguintes campos:

e Ganhador da partida, selecéo entre os dois jogadores;

e Opcdo de marcar se foi WO ou ndo;

e Resultado da partida com 3 sele¢des cada uma representando um set de ténis com

0s possiveis resultados;
5.6 Estatisticas
Tela com as estatisticas dos jogos do usuario, contendo:

o Taxa de vitorias/derrotas;

e NUmero de vitorias e derrotas em grafico;
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e Partidas que tiveram 3 sets no total (tie-break) e porcentagem de vitoria dessas
partidas;
5.7 Perfil

Tela para o usudrio realizar alteragdes cadastrais com 0s campos:

e Nome;
e Celular;
e E-mail;
e Senha;

e Confirmacéo de Senha;

5.8 Regras de funcionamento e desafios

Para o funcionamento organico do ranking existem algumas regras e estados que 0s
jogadores devem entender com o objetivo de que toda a experiéncia faga sentido e, desta

forma, tornar a progressao eficiente e inteligente.
5.8.1 Entrada nos rankings

Diversos rankings podem ser criados dentro da plataforma, formados por diferentes
niveis, categorias, idade ou qualquer outro parametro. O administrador da plataforma pode
decidir quais rankings estao abertos para os jogadores cadastrados entrarem e podera também

adicionar ou remover jogadores dos rankings.
5.8.2 OFF

Cada jogador pode habilitar uma funcionalidade dentro do ranking que se chama
OFF. Isso significa que o jogador esta impossibilitado de jogar, seja por qual for o motivo. A
cada 7 dias seguidos nessa situacao o jogador automaticamente cai uma posi¢do. Caso néo
esteja nos meses de férias como janeiro, julho e dezembro, ao sair do OFF ficara 3 dias
impossibilitado de realizar desafios, porém, sera desafiado normalmente. O jogador ficara 3
dias impossibilitado de entrar em OFF ap0s sair desse estado.

5.8.3 Fluxo de desafios

Cada jogador dentro do ranking pode desafiar no méximo 3 posi¢des de distancia do
mesmo. Com isso, estardo disponiveis 3 opcles para desafios, cujo o sistema ird calcular

automaticamente e mostrar o botdo de desafiar apenas nas 3 pessoas permitidas.
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Caso a pessoa ja esteja em desafio a linha do jogador na listagem ficara cinza e caso o
jogador tente adiciona-lo terd um retorno informando que aquele jogador ja estd em desafio
no momento.

Os jogadores que estdo em OFF sdo desconsiderados da contagem de jogadores para
realizar desafio, ou seja, caso um jogador esteja na quinta posicéo e o quarto colocado esteja
em OFF, ele poderad desafiar o terceiro, segundo e primeiro colocado, ao inves de poder
desafiar o quarto, terceiro e segundo.

5.9 Modelagem banco de dados:
No banco de dados MongoDb tem-se 5 tabelas sendo elas:

e challenges - armazena informacGes sobre o desafio

Figura 10 - Documento da collection com informagdes sobre o desafio.

I50Date ("2021-

IS0Date ("2
6xd -

Id ("6

Fonte: SMART RANKING (2023)
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e companies - armazena os dados do local onde o ranking acontece, as informacdes

dos rankings estardo ligadas a essa entidade.

Figura 11 - Documento da collection com dados onde o ranking acontece.

Fonte: SMART RANKING (2023)

e rankings - armazena o0s rankings existentes

Figura 12 - Documento da collection com rankings existentes.

] -_::'lrl . |"| nE0S03 |'.I:||_ -~

"name™ : "Rank Ii_:tn_ - S5impl

Fonte: SMART RANKING (2023)
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e rankingspositions — modelo de documento utilizado para gerenciar posi¢des dos

USU&rios nos rankings.

Figura 13 - Documento da collection utilizado para gerenciar posi¢des dos usuarios nos rankings.

Fonte: SMART RANKING (2023)



e users —modelo de documento com inclusédo do histdrico dos jogos.

Figura 14 - Documento da collection com incluséo do histérico dos jogos.

. com™,

Fonte: SMART RANKING (2023)
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5.10 Diagramas de fluxo
O diagrama dos principais fluxos sera destacado nesta secao.
e Login

Figura 15 - Diagrama de fluxo do login.

O o | Acessapainel de
l | login

User A 4

Insere dados de
email e senha

suario estd

cadastrado? erro "Usuarno ndo

Exibe mensagem de
cadastrado”

realizado com possivel conectarse, tente novamen

Exibe mensagem de erro "N &o foi
e
sucesso? em alguns segundos"”

Direciona o usuario
para a landing page

Fonte: ELABORAGAO PROPRIA (2023)
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e Cadastro

Figura 16 - Diagrama de fluxo do cadastro.

O Acessa atelade
cadastro

User ¥

Insere os dados de
cadastro "Nome”,
"Celular”, "Senha”,

32

A

"Confirmacio de
senha”, "Email”,
"Ranking”.

"Email”
|4 existe na base de

5im

dados?

Cadastra usuariona
base de dados

Exibe mensagem de erro
"MAo & possivel cadastrar-se
com este Email, por favar
utilize outro”

Cadastro
realizado com
sucesso?

Exibe mensagem de erro "N3o foi
possivel cadastrar o usuario, atualize
a pagina e tente novamenta”

Sim

Exibe mensagem de
sucesso e direciona o

User para atela de
login

Fonte: ELABORACAO PROPRIA (2023)
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Criacdo de novos Rankings

Figura 17 - Diagrama de fluxo da criacdo de novos Rankings.

Acessa o painel
«| gerencial -= gerenciar

\J

~ . .
rankings -= criar novo
ranking

User Adm in Logado

h 4

Insere dados de "Nome UJJ
ranking" e "Categoria” J"‘

Exibe mensagem de erro
"N&o foi possivel criarum
novo ranking, afualize a
pagina e tente novamente"”

Ranking
criado com
sucesso?

Registra o novo
ranking na base de
dados e disponibiliza

para 0s usuaros
afrelados a company

Fonte: ELABORAGAO PROPRIA (2023)



e Criacdo do desafio

Figura 18 - Diagrama de fluxo da criacdo do desafio.

O—r L —

User logado

Escolhe qual desafio

quer fazer dos
disponiveis

Pressiona
des

alida o desafio com
informacoes dos dois
Usuarios

o hotdo de
afio

Retorna mensagem
de erro informando
motivo do erro e ndo
efetua o desafio

Sucesso

L

y

Cria desafio no banco,
altera status dos

jogadores e

guantidade

de dezafios

Fonte: ELABORACAO PROPRIA (2023)
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e Finalizacdo do desafio

Figura 19 - Diagrama de fluxo da finalizacdo do desafio.

Acessa menu lateral -

O—> ————3% | = Meus desafios em

User logado

™

Seleciona desafio
que deseja finalizar

I—

Preenche

informacbes:
Ganhador, resultado,
e WO boolean

Retorna mensagem
de erro e ndo finaliza
dezafio

erifica campos preenchido

Sucesso

Troca posiches Desafiante Ganhou? Mo troca posiches

Finaliza desafio no
. [panceo, altera status dos|

’Hogadnres 3 quantidadnj‘

de desafios

Fonte: ELABORAGAO PROPRIA (2023)



e Entrar e sair de OFF (Pausa/Férias do usuario)
Figura 20 - Diagrama de fluxo do "Entrar" e "Sair" do OFF.

Identifica Ranking

O—» S que deseja alterar

OFF

User logado

Seleciona botdo de
OFF abaixo do titulo
do ranking

Retorna mensagem
de erro com o motivo
da falha

Validacéo para
alterar sfatus de OFF

Sucesso

Atualiza status do
usuario no ranking

Fonte: ELABORAGAO PROPRIA (2023)



6 SISTEMA
6.1 Tela Login
A tela de login do Smart Ranking, apresentada na Figura 21, contém:

e Campo de E-mail;

e Campo de Senha;

e Botdo de Entrar;

e Indicador de versdo;

e Funcionalidade “Esqueci minha senha?”’; e

e Funcionalidade de “Cadastre-se aqui”.

Figura 21 - Painel de Login

A B

E-mai

Senha

ENTRAR

Versdo-1.1.0 | Esqueciminhasenha? | Cadasire-

Se agui

Fonte: SMART RANKING (2023)
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6.2 Tela Cadastro

Através desta tela novos cadastros so inseridos no sistema. A op¢éo de selecionar um

ranking ndo foi implementada e, assim, o usuério deve ser adicionado manualmente por um

usuario admin.

A tela de cadastro, como mostra a Figura 22, contém os campos obrigatorios:

Nome;

Celular,;

Senha;
Confirmar Senha;
Email; e

Botdo de Sign up.
Figura 22 - Painel de Cadastro

Rank Manager

Nome *
Celular
Senha * ®©
Confirmar Senha * ®
Email *

SIGN UP

Fonte: SMART RANKING (2023)



6.3 Tela inicial / Listagem Rankings
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Esté € a tela principal do sistema. Nela é possivel acessar o0 menu, entrar ou sair da

pausa/OFF, visualizar rankings que o usudrio esta participando e realizar desafios. A Figura

23 mostra esta tela.

Figura 23 - Listagem de Rankings

Rankings

Rank Misto - Simples - B

1 - Alex
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 0

2 - Eduardo
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 0

3 - Neto
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 1

4 - Marcos
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 0

Fonte: SMART RANKING (2023)
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6.3.1 Botéo para pausar / Off

Esta tela apresenta os botdes para entrar ou sair da pausa/OFF. Conforme comentado
na subsegdo 4.8.2, ao entrar em off o botdo muda para ‘Sair do OFF’ ¢ o usuario nao é

considerado na tabela, a cada semana em OFF o usuario é rebaixado uma posicéo.

As Figuras 24 e 25, mostram, respectivamente, os botdes para as funcionalidades OFF
e Sair do OFF

Figura 24 - Botio da funcionalidade “Entrar em OFF”

Rank Misto - Simples - A -

Fonte: SMART RANKING (2023)

Figura 25 - Botdo da funcionalidade “Sair do OFF”

Rank Misto - Simples - B -

Fonte: SMART RANKING (2023)

6.3.2 Retornos / Validacédo dos desafios

As Figuras 26 e 27 apresentam, respectivamente, exemplos de mensagens de retorno
apos tentar desafiar algum usuario: sucesso ou erro caso algumas das partes ja estejam em

desafio.
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Figura 26 - Mensagem de sucesso para criacdo de desafio.

& Desafio Realizado!

Fonte: SMART RANKING (2023)

Figura 27 - Mensagem de erro desafio.

@ Vocé ou o desafiado j& estd em desafio!

Fonte: SMART RANKING (2023)

6.4 Menu lateral

A Figura 28 mostra 0 menu lateral de usuérios comuns, contendo atalhos para as
paginas:

e Rankings;

e Meus Desafios em aberto;

e Todos Desafios em aberto;

e Resultados; e

e Perfil



Figura 28 - Painel lateral de usuario comum.

B8 Rankings

B Meus Desafios em aberto
= Todos Desafios em aberto
%  Resultados

3 Configuragoes -
2 Perfil

Fonte: SMART RANKING (2023)
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A Figura 29 mostra o menu lateral do usuario administrador, contendo além dos

atalhos da Figura 28, painéis para gerenciamento de:

e Usuarios;
e Rankings; e

e Rotinas.

Figura 29 - Painel lateral do

B2 8 *

Bk

administrador.
Rankings

Meus Desafios em aberto

Todos Desafios em aberto

Resultados

Configuragdes -

Gerenciamento -

Usuarios

Add Rank

Rotinas

Fonte: SMART RANKING (2023)
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6.4.1 Tela de Desafios em Aberto
Para cada desafio, a tela de Desafios em Aberto exibe o Rank ao qual a partida
pertence, o nome do Desafiador, 0 nome do Desafiado e uma data limite de prazo. Um
exemplo dessa tela pode ser visualizado na Figura 30. Ao clicar no desafio ¢ aberta a tela para
postagem do resultado. E possivel acessar também uma listagem com todos os desafios em

andamento do ranking com as mesmas informagoes.

Figura 30 - Desafios em Aberto.

Painel Inicial / Meus Desafios em Andamento

Meus
Desaflos em

Andamento

VOCE DESAFIOU Marcos
Rank Misto - Simples - B
Prazo: 26/1/2023

Fonte: SMART RANKING (2023)
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6.4.2 Tela de edicdo de desafio

A tela edicéo de desafio tem seus campos divididos entre bloqueados para a edic¢do e
editaveis. Os campos bloqueados, marcados com asterisco, s&o:

e Rank;

e Desafiador;

e Desafiado;
Os campos editaveis, sdo:

e Ganhador;

e Resultado de cada set; e
e Resultado.

Um exemplo dessa tela € mostrado na Figura 31.

Figura 31 - Edicéo de desafio.

VOLTAR

Ganhador -

12 Set - 2% Set - 3% Set -

Resultado *

POSTAR RESULTADO

Fonte: SMART RANKING (2023)
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6.4.3 Tela Add Rank

Esté tela esté disponivel apenas para usuarios do tipo administrador. Nela é realizada
a inclusdo e exclusdo de um usuario ja cadastrado na base de usuarios. A Figura 32 representa

esta tela.

Figura 32 - Adi¢éo de usuério em um Rank.

Dashboard / Add Rank

VOLTAR

Usuario + HRankings =«

ADD REMOVE

Fonte: SMART RANKING (2023)



6.5 Desafio
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A Figura 33 mostra que o usuario “Ronaldo” tem 3 opgdes disponiveis para desafiar.

Figura 33 - Zoom listagem 1

2 - Eduardo
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 0

3 - Neto
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 1

4 - Marcos
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 0

5-Muse
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 2

& - Ronaldo
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 0

7-Tiago
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 0

Fonte: SMART RANKING (2023)



47

Ao desafiar o usuario “Neto” ambos ficam com uma tonalidade avermelhada, recebem
um status “DES” que significa “em desafio”. Os numeros abaixo do nome representam os

desafios efetuados e recebidos como mostra a Figura 34.

Figura 34 - Zoom listagem 2.

2 - Eduardo
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 0

4 - Marcos
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 0

5-Muse
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 2

©

7-Tiago
Des. Efetuados: 0

Fonte: SMART RANKING (2023)
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Ap6s ser finalizado o desafio, o usudrio “Ronaldo” ¢ colocado como ganhador, os
jogadores trocam de posicdo, voltam para a cor cinza claro e sem status como pode ser
observado na Figura 35.

Figura 35 - Zoom listagem 3.

2 - Eduardo

Des. Efetuados: 0 -
Des. Recebidos: 0

3 - Ronaldo
Des. Efetuados: 1
Des. Recebidos: 0

4 - Marcos
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 0

5-Muse
Des. Efetuados: O
Des. Recebidos: 2

6 - Neto
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 2

7 -Tiago
Des. Efetuados: 0
Des. Recebidos: 0
Fonte: SMART RANKING (2023)



49

6.6 Listagem de resultados

A Figura 36 mostra que na tela Resultados é possivel ver os resultados de todos os
jogos realizados com as informacdes de quem ganhou o desafio, o placar, e qual ranking foi

0 jogo.

Figura 36 - Listagem de resultados.

Resultados

Ronaldo

GANHOU de

Neto

6x0 - 6x1

Rank Misto - Simples - B
16/1/2023

Muse

GANHOU de
Ronaldo

WO - Prazo Expirado
Rank Misto - Simples - B
20/12/2022

Muse

GANHOU de
Ronaldo

6x2 - 6x3

Rank Misto - Simples - B
22/11/2022

Fonte: SMART RANKING (2023)
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7 CONCLUSAO

O principal objetivo do Smart Ranking é possibilitar que os jogadores continuassem
jogando de forma competitiva através de um ranking que ndo dependesse de ninguém
ativamente gerenciando e garantindo que as regras definidas e 0s jogos pudessem

acontecer. Com zero problemas relatados, o objetivo foi concluido com sucesso.

Deste modo, garantir que os jogadores ja participantes do ranking antes do
desenvolvimento do Smart Ranking pudessem continuar, de forma interativa e
independente, foi o principal desafio. Além disso, facilitar o entendimento e entrada
daqueles que n&o conheciam e demonstravam interesse em participar da plataforma

também foi um desafio.

A vantagem do nosso sistema, em relacdo aos apresentados no capitulo 2, é que por
ser um PWA pode ser utilizado tanto em computadores quanto smartphones, além de

entregar todas as funcionalidades e regras que ndo tinham nos concorrentes.

Para a validacdo das funcionalidades e uso do Smart Ranking, foram 96 usuérios
cadastrados e 65 deles incluidos em pelo menos um ranking. Constantemente foram obtidos
feedbacks dos usuarios mais ativos, principalmente nas primeiras semanas apo6s a liberacédo
do dominio para 0s usuarios que ja participavam quando era administrado pela tabela no
excel. Com esses feedbacks foi possivel encontrar algumas falhas e pontos que precisavam

ser melhorados.

Durante o desenvolvimento do Smart Ranking foi necessario realizar uma
refatoracéo da implementacéo feita sobre os resultados e o formato que eram armazenados,

para que fosse possivel adicionar uma melhor andlise estatistica sobre essas informacdes.

O desafio para o futuro é implementar o gerenciamento da barragem anual do clube
ao sistema, que é um outro formato de pontuacédo e jogos, permitindo assim que o usuario
possa administrar tanto o ranking quanto a barragem. E em paralelo manter atualizagfes

constantes com melhorias e novas funcionalidades.

A motivacdo e intuito da plataforma é possibilitar para qualquer usuario a
oportunidade de conhecer novas pessoas, enfrentar novos desafios, se manter ativo,

melhorar cada vez mais e se divertir no processo.
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