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RESUMO

Este trabalho apresenta uma ferramaieb para Gerenciamento de Campeonatos
Esportivos. Este sistema tem como intencdo autearatd processo de geragcdo e de
gerenciamento de um campeonato, agilizando assamefa de dificil realizacdo quando pelo
processo manual. Esta aplicacdo se propde a fageremciamento referente as partidas e
seus resultados, como gols e cartdes, que segomauitérios do formato de competicao
escolhidos, passara para as proximas fases osdomes mérito pela vantagem conquistada.
O desenvolvimento deste sistema consistiu de usguEa junto a entidades esportivas para
verificar os métodos de gerenciamento de uma cogdjped 0s requisitos importantes a serem
levados em conta na organizacdo e manutencdo deampeonato. Outra fase foi a de
avaliagdo de sistemas similares e dos quais, atrdaeéobservacdo, extraiu-se detalhes
importantes. O sistema desenvolvido apresenta oieddce com formulérios para cadastro e
listagens que permitem ao usuario otimiza-lo daemandesejada. Questdes importantes e
que sao apresentadas com mais detalhes sdo o#nadgopara a geracdo automatica das
partidas. Além disso, desenvolveu-se uma funcéa payeracdo automatica de torneios, que
se baseado em informacg@es iniciais referentes gpetigo o0 sistema propde o melhor
formato de competicéo.

Palavras-chave Gerenciamento de Campeonato. Sisterala Esporte.
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1 INTRODUCAO

O esporte sempre acompanhou o homem. Muitas madabd surgiram da
necessidade ou do cotidiano das pessoas, coma e dlecha usados para caca e as lutas
surgidas da necessidade de sobrevivéncia em ambikrastis. Existe uma infinidade muito
grande de modalidades esportivas que acompanhammenn ha mais de 4.000 anos,
variando de lutas corporais ja citadas acima, emdéndividuo tenta derrubar o oponente, até
competi¢cdes que envolvem um nuamero grande de calopet, como é o caso do futebol.
Talvez o mais conhecido evento esportivo seja gesl®@limpicos, que tem origem na Grécia
Antiga e sobrevive até hoje, com ocorréncia derquam quatro anos, sempre em paises
diferentes, envolvendo diversos esportes (DUARTIBO2.

De maneira geral, 0 esporte esta muito presentdaadas pessoas, muitas pessoas 0
praticam, gostam de acompanhar e torcer pelo timeodagcdo. Existe um numero muito
grande de competicbes sendo disputadas a todo emore uma diversidade muito grande
de informacdes a serem levadas em conta e proessgaga gerenciar uma competicao.
Essas informagdes estdo presentes mesmo antes nipeareto iniciar e devem ser
organizadas para tornar possivel a execuc¢do do endsnforma segura e agil. Depois do
campeonato iniciado, sdo muitos os dados que desssmarmazenados, organizados e
analisados para que a competicdo possa ir avangaddstacando cada time de acordo com
0S méritos conquistados dentro dos critérios dm&bo do campeonato em questao.

O setor de entretenimento e lazer est4 sendo ajwootano uma industria que vem
apresentando um grande crescimento nos Ultimosearmosn uma perspectiva muito boa para
o futuro. Uma das modalidades que cresce € a quelvenesportes coletivos. Nestas
competicbes os atletas e clubes se submetem aamegnutos e participam de competicdes
para descobrir guem é o melhor (LIMA, 2009).

Partindo das constatagbes acima, desenvolveu-sesistema cujo objetivo €&
automatizar a geracdo e manutencédo de campeosamsivos. A aplicacdo oferece diversas
interfaces, com formularios para que o usuario p@sser os cadastros necessarios de todas
as informacdes importantes para a geracdo daglgmréntre as equipes envolvidas no
campeonato e a posterior manutencéo da competicao.

Desenvolveu-se também uma funcéo para a geracamatita de torneios. Baseado
em informacdes ja cadastradas para a competicdm namero de times a participar, tempo

minimo e maximo desejado para cada partida, horanideo e fim, o sistema faz as
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simulacdes e indica o melhor formato de competjgdi@ a situacdo. Como 0 processo de
definir os confrontos é bastante trabalhoso, dedeew-se métodos para que as partidas
sejam geradas de forma automética, assim como logoar que participardo de cada
confronto. Todo o escalonamento dos times e asbpara cada confronto € realizado na
forma de sorteio, sem a possibilidade de interf@a€por parte do usuario, tornando essa
tarefa mais justa e isenta de interesses partgsilar

No proximo capitulo, abordar-se-a o estado da des;revendo-se sobre competicdes
esportivas, assim como as principais formas e ftusnde competicdo. Prosseguindo-se no
capitulo 3 com uma descricdo de alguns sistemadas avaliados. No capitulo 4
apresenta-se a metodologia de desenvolvimento, osedemonstradas as principais

funcionalidades implementadas no sistema.
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2 ESTADO DA ARTE

Nesta secao sera feito uma abordagem sobre odessptando énfase aos coletivos,
bem como o problema na administracdo de campeorgtasilizando alguns sistemas

existentes para exemplificar.

2.1Esportes Coletivos

Em toda a histéria da humanidade, o esporte setapeeconsideravel importancia,
principalmente em se tratando de esportes coletbeg ele coletivo ou mesmo individual,
tem um papel muito importante como meio de desemaehto das inteligéncias multiplas e
principalmente como uma forma de aproximacao @iat&io das pessoas. Indiferentemente
de classe social, crenca ou nacionalidade, colactydbs num mesmo patamar, onde todos
tém a mesma importancia (GARDNER, 2000).

Os esportes coletivos sdo praticados como atividaateativa, de forma competitiva e
até mesmo com o objetivo da pratica de exerci@asiportante que se destaca € 0 jogo em
equipe, onde ha a colaboracao de todos para atimgobjetivo comum, ou seja, sempre esta
acontecendo alguma coisa que vocé pode partic§i2AGLIA, 1999).

Existem dezenas de modalidades esportivas e quemdemaneira geral, tem uma
grande representacdo social, atingindo desde qatnesvolvido nele diretamente, fazendo
parte de uma equipe, seja como jogador ou comonizagor, até mesmo aqueles que
somente gostam de aprecia-lo (GARDNER, 2000).

O esporte tem um papel muito importante para sadedndo simplesmente como
atividade de lazer ou competicdo, mas também rlaséa social e para ajudar a resolver
problemas ligados a salde e a educacdo. Tambérsengode deixar de mencionar que o
esporte aparece em destaque como atividade ecambgecando muitos empregos, seja
dentro dos clubes ou nas empresas que fabricamdemeprodutos com as marcas dos times.
Conforme Bourdeu (1983, p. 85), “0 esporte é coicebomo uma escola de coragem e de
virilidade, capaz de formar o carater e despertaordgade de vencer, que é a marca dos

verdadeiros lideres”.
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No Brasil, existem muitas modalidades esportivaspudadas em competicdes
nacionais, estaduais e municipais. Ha também umeralmuito grande de torneios que sao
disputados entre grupos de diferentes empresasagsbairros e equipes profissionais, que
se organizam para competir e ver quem é o melharn&sso pais, o esporte é visto com
apreco, fazendo parte da cultura do nosso povm d&ser compreendido como importante
instrumento de educacgdo, basta ver a preocupacgoveono em tornar o esporte obrigatério
nas escolas. Na grande maioria, sabe-se que denibderentes modalidades, o futebol é

guase unanime e pode ser considerado uma paixamab@@NDES, 2010).

2.2 Futebol

Conforme muito bem colocado por Duarte (2000, 9. $bre o futebol: “[...] um
esporte mundial e de milhdes e sem sombra de digidzais apreciado e praticado”.

A origem do futebol ndo fica muito evidente e gdireersas discussdes, mas o certo é
gue ja vem sendo praticado a milhares de anosnidio iera praticado com regras variadas, e
com diferentes finalidades, porém a bola sempmaastnvolvida. Os primeiros registros de
que se tem conhecimento datam de 2600 a.C., naaCbimde as disputas ocorriam da
seguinte maneira: oito jogadores de cada lado, cagyadrado com 14m, duas estacas
fincadas ao chéao, ligadas por um fio, bola redorday 22 cm de diametro, dentro dela
cabelos para que ficasse cheia. Os jogadores, sp@r G bola cair, tentavam com o0s pés,
passa-la além das estacas (DUARTE, 2000).

Na Grécia Antiga aparece um jogo disputado com lbota feita com bexiga de boi,
coberta por uma capa de couro, para 0s gregos,oeepyskiros Suas regras sao
desconhecidas, pois ficaram perdidas no tempo.o@®snmos também praticavam esportes
com bola, detalhes do jogo foram incorporados etadas, criando barpastumDUARTE,
2000).

Na Idade Média, as pessoas ndo abandonavam a halaavam para praticar diversos
tipos de brincadeiras e jogos. Na Inglaterra paatiese uma espécie de futebol extremamente
selvagem, sem regra, sem numero de participanfesdde Somente em 1660 comecou a
haver algum tipo de regulamentacdo quanto a prdésae esporte. Comecou-se a definicao
das medidas do campo, do nimero de jogadoresjrdafise as traves, que eram dois postes

chamados de arcos com largura de 1m, a bola ead#ode couro e o gol ocorria quando a
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bola passava por entre os arcos. O jogo era muwpular e praticava-se sem muita
preocupagao com regras. A transicao significatoameeceu quando esse esporte passou a ser
praticado pelas escolas superiores e pela corteFridaca, era conhecido consmule
(SCAGLIA, 1999).

Italianos, franceses, ingleses e escoceses r@amdyara si a invencao do futebol. O
certo se apresenta dificil de saber, mas todos #gtgam grande importancia na criacdo do
futebol primitivo, pois de diferentes formas togwaticaram e ajudaram a fazer com que esse
esporte evoluisse até os tempos modernos, consragificadas, padronizadas e praticado
por muitas pessoas. O que pode ser afirmado é duoglaerra teve o principal papel no
surgimento do futebol, pois foi por 14 que esse#rspse organizou e espalhou-se pelo mundo
(DUARTE, 2000).

Os registros mais precisos e indicadores clartmrdde 160 anos atras. Nesta época
criaram-se as regras, definindo juizes para arbitras partidas e fazendo com que as regras
fossem cumpridas. Na Inglaterra, muitos jovens ldsse alta comecaram a abandonar
esportes tradicionais, como arco e flecha, tirgrie®, equitacdo e, a praticar o futebol. O
fato importante foi a fundacao tlaernational Football Association Boardlondres, em 2 de
junho de 1886. Ela era a unica entidade respong@veminanter, modificar e harmonizar as
regras do jogo.

No Brasil a primeira bola a chegar foi em 1894apendos do paulista Charles Miller.
Charles Miller ndo trouxe s6é a bola, mas sim cag@amisetas, chuteiras e a bomba de
encher a bola. A partir dai comecgou-se a confeacion Brasil esses apetrechos necessarios
e, o futebol comecou a ser praticado com mais sidade, muito também incentivado por
ingleses que passavam ou estavam no Brasil e asorasse esporte (DUARTE, 2000).

O futebol é praticado em campos de gramado nattwah delimitacdes nas partes
externas e marcacdes internas de meio e de tandantftamada area, que é o espaco onde o
goleiro pode atuar com as maos. O namero de jogadbde onze para cada equipe, sendo
um goleiro e dez em campo. O campo tem dimensdesvgidam de no minimo 90m e

maximo de 120m de comprimento e, minimo de 45mxm@a90m de largura (CBF, 2010).

Como mencionado no primeiro paragrafo deste topicéutebol é o esporte mais
praticado no mundo e arrasta multidées. Na graraleria das chamadas “peladas”, futebol
de varzea, o objetivo é a diverséo, a integracfie esmigos, sem propositos financeiros, mas
hoje esse esporte movimenta milhdes. Os clubesaaiaen muito com 0s sécios que pagam

mensalidades, propagandas e com a cobranca deleemtos jogos. Os jogadores mais
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destacados ficam famosos e assediados e costumaegseiados por milhdes de ddlares. E
um negocio muito lucrativo (SOUTO, 2010).

2.3 Futsal ou Futebol de saldo

Esta € uma modalidade oriunda do futebol, poigoga praticamente da mesma
maneira, onde uma equipe de jogadores disputaacoutra equipe, onde os dois tentam levar
a bola com os pés até a trave do campo adverg&se. esporte € praticado normalmente em
quadra, em ambientes fechados. A quadra pode psoode cimento, madeira, ou outro
material sintético com caracteristica dureza;irdmé que demarcam o campo devem ser bem
visiveis, com 10cm de largura. Para a pratica desperte foi desenvolvido uma bola
especial, menor que a usada no futebol, com caistatas de ndo quicar muito. O calcado
usado para a pratica desse esporte é o ténis,amacteristicas especiais, como baixo perfil e
sola com bastante aderéncia (DUARTE, 2000).

O numero de jogadores é de apenas cinco paratioaelaOs jogos, como no futebol
de campo, sao dirigidos por um arbitro, muito erajartenham surgido experiéncias com
dois arbitros mais dois fiscais de linha, alémeatem registrados por cronémetro. As partidas
tem duracdo de 40 minutos, divididos em dois teng®20, com intervalo de 10 minutos
(CBFS, 2010). E um jogo muito dinAmico e veloz jagadores precisam estar muito bem
preparados, pois o desgaste é bastante intensa&&A1010).

O futsal € um esporte brasileiro. Originou-se nzadé de 40, nas Associacdes Cristas
de Mocos (ACMs), que sdo associacdes que pregasemdolvimento espiritual, do corpo e
da mente. A partir da década de 50 comecou a gmortadlo para outros paises, como
Argentina e Uruguai. A partir dai comecou a setigrdo em muitos outros paises. Um dos
motivos da sua grande aceitacdo é o fato de regquereespaco menor e ser praticado em
ginasios fichados, onde as intempéries como veohuea ndo atrapalham (ACMRIo, 2010).

A FIFA demorou um pouco, mas aceitou o futsal commea nova modalidade
esportiva e hoje é quem controla esse esporte. 8% fbi realizado o primeiro campeonato
mundial, do qual o Brasil consagrou-se campeaotddulos craques conhecidos do futebol,
como Nilton Santos, Rivelino, Zico, Mario Sergiopridldo Nazario, Ronaldinho Gaucho e

muitos outros, surgiram no futsal (FIFA, 2010).
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2.4 Voleibol

Um esporte inventado por Willian G. Morgan, em 1888 cidade de Holyoke,
Massachusetts, Estados Unidos. Morgan era respalrsela recreacdo na Associacao Crista
de Mocos, que envolvia jovens e executivos. Esgeressurgiu para substituir o basquete,
pois queriam um esporte relaxante, para que psagoa apos o trabalho e o basquete exigia
muito material. No inicio usou-se a propria redeqdadra de ténis e foi desenvolvida uma
bola mais leve que se adaptasse ao propésito. @ molmibol vem deolley ou voleio, o ato
de jogar a bola constantemente sobre a rede (DUARJWED).

A quadra de volei mede apenas 18m de comprimeBio €e largura. A superficie
deve ser plana e ndo deve apresentar qualqueropesia 0s atletas. Existem algumas
marcacgdes internas que determinam como e de onjdgamores podem atacar. No centro é
colocada uma rede, sobre a qual os jogadores dewerar a bola ao time adversario. O
objetivo é colocar a bola para o lado adversaamerido com que esta toque o chao, enquanto
0s jogadores do outro time tentam bloquear suaagass O jogo € gerenciado por dois
arbitros: o de cadeira que € o principal e fic®d @& acima da rede e o segundo juiz que fica
do lado oposto. Os arbitros podem ser assistidod@e ou quatro juizes de linha. O namero
de jogadores é seis para cada time (SILVA, 2010).

O voélei pode ser considerado um dos esportes comegaas mais simples, isso,
segundo Duarte (2000, p. 244) “[...] pode ter sidodos motivos que fez com que ganhasse
o mundo com grande facilidade de aceitacdo.”. Omotivo € o fato de ser um esporte de
poucos contatos fisicos e pode ser consideradooppecigoso. A divulgacdo teve a
contribuicdo de soldados americanos que, durarBeganda Guerra Mundial, na Europa,
praticavam esse esporte. A presenca no Brasilajguaas duvidas, uma verséo € a de que
comecou a ser praticado em Pernambuco, no Colégistd de Recife, em 1915. Outra é de
que comecou em S&o Paulo em 1916 e 1917, na Agdocfaristd de Mocos, e essa é a
hipétese mais aceita (DUARTE, 2000).
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2.5Basquetebol

Como mencionado nas outras categorias esportxagses, a ACM teve grande
participagdo na invencdo de muitos esportes, jpahtiente os coletivos. No caso do
basquete, James Naismith, um canadense, criolesgsge a pedido do diretor do Instituto
Técnico da Associacdo Cristd de Mocos. A inteng@oceiar um esporte para resolver o
problema que surgia com o rigoroso frio do inver@oesporte deveria ser disputado em
ambientes fechados, fazer com que os alunos samapntassem bastante, para que saissem
da monotonia de fazer ginastica todo dia e ser emacte. Em dezembro de 1891 surgia o
novo esporte (DUARTE, 2000).

E um esporte que requer bastante esforco fisingarnabilidade com as mdos e com
as pernas. Envolve muitos jogadores em cada idegtie se faz sobre a meta adversaria,
qgque é um aro por onde a bola deve ser introdufiifarentemente do futebol, deve ser
praticado com as méaos, fazendo-se quiques comaaebavancando na direcdo da menta do
oponente. O jogador ndo pode andar com a bolap aaragquicando com ela no piso. Por ser
um esporte que exige muito dos jogadores, as fuibdgs podem ser feitas a vontade, tanto
gue a reserva é formada por 7 jogadores (PASS18).20

Inicialmente as equipes eram formadas por 9 jagaddoje sdo 5. Os aros ou cestos
tem 45 cm de diametro e ficam a 3,5m do solo, a teyh circunferéncia de 76 cm. A quadra
possui 26m de comprimento por 14m de largura. @ssj¢ém duracédo de dois tempos de 20
minutos, ou quatro tempos de 10 minutos. Nos cangies americanos as partidas tém
duracéo de quatro tempos de 12 minutos cada. Esporte que ndo admite empate, caso isso
ocorra € dado uma prorrogacao de 5 minutos paengegar, e esse tempo extra pode se
repetir até que ocorra o desempate. (CBB, 2010)

Hoje é um esporte que se utiliza bastante da legiag painéis eletrénicos informam
0 numero de pontos, posse de bola, nUmero de taltastidas por cada jogador e podem ser
acompanhados por todos, inclusive os jogadores.

No Brasil, segundo os registros, foi introduzidgopmissionario americano Augusto
F. Shaw, em 1896, para o Mackenzie College, de Fdido. O primeiro campeonato
disputado no Brasil foi realizado do Rio de Janeirfoi organizado pela ACM. Hoje o
basquete € um dos principais esportes, com patidgs olimpicas, titulos sul-americanos e
pan-americanos, 0 Brasil também foi bicampedo nalingiasculino, em 1959 e 1963
(DUARTE, 2000).
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2.6 Campeonatos

Todos os esportes coletivos podem ser disputadoena de campeonatos, onde
diversas equipes se enfrentam, ou seja, duas devead para descobrir guem sera a melhor.
Cada uma das modalidades esportivas € compostaudasnparticularidades, como por
exemplo, diferentes jeitos de jogar, diferentesnfs de contar a pontuacédo e de organizar as
equipes. Isso requer diferentes maneiras de garesciompeticdo, ou seja, para cada tipo de
esporte, a competicdo deve ser montada para ateadercessidades especificas do esporte
em questdo. De maneira geral, um campeonato, modezsr que € uma competicdo, onde
participam diversas equipes que vao se enfrentandoconcedido o titulo de campeéo para
aquele que tem o melhor desempenho (COB, 2008).

Como ja mencionado na secao anterior, as compstegjortivas ocorrem em grande
namero, evolvendo em muitos casos, uma quantidastartte grande de times e de diferentes
modalidades. Para que esses campeonatos acontdeaen,ser feita uma organizacao,
envolvendo muitas pessoas, que nao jogam em nemimen mas participam fazendo o
gerenciamento (COB, 2008).

Cada torneio segue um determinado regulamentodepeemina as condi¢des e regras
as quais as equipes devem seguir. Também é esidhalena forma de pontuacéo para cada
tipo de resultado obtido nos jogos. Isso é necessans casos de campeonatos onde os
pontos vao sendo somados no decorrer da compet@adinal a soma desses pontos indicara
guem levara o titulo.

No contexto citado acima, sabe-se que existem muitgiaveis envolvidas na
organizacdo de uma competicdo esportiva, principaienno estagio inicial, onde os jogos
ainda ndo comecaram, mas deve ser definido o foraetcompeticdo, a tabela dos jogos,
prevendo os cruzamentos, os locais e arbitros aldislgis. Para quem esta organizando, isso
pode ser um trabalho arduo e dificil de ser exeoytarincipalmente se feito manualmente,
aumentando o risco de erros. Depois de iniciad@arapeonato, muitos dados devem ser
armazenados, como os resultados das partidas, ero® gols, quem marcou 0s gols ou 0s
pontos e muito mais. Outro ponto importante acdo é a necessidade de se obter
informacBes sobre os times e sobre as competigdess6 pelos organizadores e jogadores,
mas também pelos torcedores que acompanham, tpederseu time e querem saber quantas
vitorias o time obteve (CUNHA, 2008).
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2.7 Formatos de competicao

Um campeonato pode ser organizado de diversasa$orAs competicbes podem se
estender por varios meses ou serem muito curtds, todas as partidas sao disputadas em um
anico final de semana. Este ultimo normalmentefi@ide como torneio.

Na sequéncia sao apresentados diferentes fora@tmempeticao.

2.7.1Mata-mata

Pode ser definido como mata-mata, toda compe#@gégue dois times disputam um
determinado numero de partidas entre si, até quelasmdois seja considerado vencedor e,
portanto, passando para a proxima fase da competdime perdedor é automaticamente
eliminado do campeonato.

O sistema mais comumente adotado é o da partidkadevolta. Ou seja, uma partida
na casa de cada time (AZEVEDO, 2010).

2.7.2Sistema de pontos corridos

Também € denominado como sistema todos contras.toiadefinicdo de pontos
corridos vem pelo fato de a contagem de pontosirsea, do inicio ao final do campeonato.
A caracteristica principal deste formato € que aadados competidores enfrenta todos os
demais. Ao final aquele que obtiver o maior nintergontos sera o campeéao.

Esse tipo de competicdo pode ser disputada em turito, em dois turnos (turno e

returno), maltiplos turnos ou ainda em turnos irehejente, conforme apresentado a seguir:

a) turno Unico: cada competidor enfrenta todos os demais apemasvez. E um
sistema simples, mas que apresenta uma imperfgigédorna injusta as disputas,
pois 0 mando de campo torna-se um fator decisiveeabzacdo das partidas. O

fator, “jogar em casa”, tem um papel muito impoteano desempenho dos times.
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Sendon o numero de competidores, cada time devera disptigpartidas. Se o
namero de times for par, todos os times jogam eta cadada. Se o numero de
times for impar, em cada um dos competidores deigarf Desta forma, ao

completar todas as rodadas, todos os times folgan@ovez;

b) turno e returno: este sistema € similar ao turno Gnico, porémteepe novamente
as partidas do primeiro turno no segundo. A difeaedque, no segundo, inverte-se
o mando de campo, ou seja, se a partida entreeoAimB no primeiro turno foi na
casa do time A, no segundo turno o jogo deve seasa do time B. Este sistema é
considerado ideal, pois ha um equilibrio na formalidputas entre jogos em casa e
fora. Como o namero de partidas é bastante grdadese necessario limitar o
namero de times, normalmente ndo passando de 2@etiolores. Sendm o
namero de times, o numero de jogos para cada caupét2n-2 O numero de

rodadas €n-2se o niumero de times for pa2mese for impar;

c) turnos multiplos: este formato pode ser utilizado se 0 niumero depetidores for
reduzido. O ideal € que 0 numero de turnos sejapaan garantir paridade no

mando de campo;

d) turnos independentestrata-se de uma variagao do turno e returno, osgentos
sdo computados separadamente em cada turno. Estenasi apresenta duas
variacdes: Apertura e clausula - ou seja, para d¢adzo proclama-se como
campedo aquele que obtiver 0 maior nimero de poRtme-se dizer que sao suas
competi¢cbes distintas, pois no segundo turno recarse tudo do zero; Formula
Fraga — € similar ao anterior, porém, os dois céepele cada turno enfrentam-se
para obter um Unico campedo para 0 campeonatoadtode o0 mesmo time vencer

os dois turnos, automaticamente sera o campeaoBRD, 2010).
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2.7.3Grupos e Mata-mata

Este formato de competicdo € também conhecido sistama eliminatério. Neste
sistema cada dupla de competidores se enfrentapumaais vezes e, aquele que obtiver o
melhor desempenho, passa para a proxima fase. ©am@ium sdo as disputas de jogos de
ida e volta, onde se joga uma partida na casa de cempetidor. O time que perder é
eliminado da competicéao.

E importante que a competicdo seja disputada dmafosimétrica, onde cada
competidor enfrenta 0 mesmo nimero de competidBags. isso, 0 numero de times deve ser
n®. Qualquer outro nimero de competidor gera umana$sa, o que leva a necessidade de
fazer sorteio, passando alguns times, automatidenpana a proxima fase, sem a necessidade
de jogar.

No caso de haver empate na disputa entre doiseta@opes, o desempate pode ser
obtido de diversas formas. Uma delas é o acrésdammais uma partida entre os dois. Outra
€ a prorrogacdo do tempo de jogo, onde se joga alguss minutos. Neste caso pode ter o
sistema de morte subita, ou seja, quem fizer ogirimgol € o vencedor ou, a partida se
estender até o final do tempo determinado, indeperthente de quantos gols ocorrerem.
Caso o empate ainda persistir, a proxima etapas@énaltis, para consagrar vencedor quem
obtiver o melhor desempenho. Pode ocorrer també&uorteio para escolher um dos times
como vencedor, o0 que pode ser considerado por snemimo uma forma injusta (AZEVEDO,
2010).

2.8 Contagem de Pontos

Nesta secdo ndo sera abordado a contagem intenmantbs de uma partida, ou seja,
0s gols marcados por um time de futebol ou futsapontos conquistados pelo time de vélei
ou os pontos de um time de basquete. Trata-seahdegpconquistados inter-partidas, ou seja,
quanto vale cada vitdria, cada empate. Existemasfiirmas de contagem de pontos, 0s mais

comuns sao apresentados a seguir:
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a) sistema 1 - 0a cada partida, o vencedor tem um ponto somagospontos. E um
sistema comumente usado em esportes que ndo adenmgate, como volei e

basquete;

b) sistema 2 - 1 0 vencedor ganha dois pontos e o perdedor gamhadJsado em
alguns campeonatos de esportes sem empate, quargl@isevitar a desisténcia
(W.O., abreviatura da expressao inglesalk ovel): mesmo perdendo a partida, o

clube ganha um ponto, ndo jogando, fica com zero;

c) sistema 2 — 1 - Do vencedor ganha dois pontos, um ponto para egqdge em
caso de empate e zero ponto para o perdedor. Aéass1990, o futebol adotava
este sistema de pontuac&o. E um sistema adotaalopéorneios oficiais de xadrez
e damas;

d) sistema 3 — 1 - Do vencedor ganha trés pontos, zero ponto paexaegor e um
ponto para cada equipe em caso de empate. Esmaistadotado pela FIFA para
0s certames de futebol a partir dos anos de 1980, @ objetivo de estimular a
busca por vitorias, diminuindo os empates. No Camai® Brasileiro de Futebol e

Portugués de Futebol este sistema foi adotadatia gperl 995;

e) sistema 3 — 2 — 1 -:Ceste sistema valoriza a vitria de formas difesgnou seja,
vitorias largas, onde o time vence por dois ou ngais de diferenca, leva trés
pontos. Vitdria simples leva dois pontos, empatepamio para cada time e o time
derrotado néo leva nenhum. Existe também uma arideste sistema, em que
qualquer vitoria dentro de campo vale trés porins.caso de empate cada equipe
leva um ponto e decidem um ponto extra nos pénalesjuipe vencedora fica com
dois pontos e a perdedora com um (AZEVEDO, 2010).

2.9 Critérios de Desempate

Para cada torneio deve haver um regulamento querndea os critérios de
desempate, caso ao final da competicdo times termiempatados. Normalmente existem

varios critérios de desempate, organizados em udenode importancia, onde os quais sao
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analisados para determinar o time que leva vantag@amnto maior o nimero de jogos
disputados pelas equipes, menor € a probabilidadpid ocorram empates. Ao contrario do
sistema de campeonato eliminatorio, em que apeasiasdmpetidores se enfrentam em cada
fase, nesse caso o critério de desempate tornaite necessario, tendo em vista que em
cada fase, ou em cada jogo, um dos times develisenago. A seguir serdo citados 0s
principais, comumente usados:

a) saldo: este € um critério chamado de “saldo de gol” mespeticdes de futebol e
futsal, “saldo de pontos” em basquete e “saldo @te” ou também “saldo de
pontos” em vdlei e, assim se segue nas diferenteslidades esportivas, cada uma
adaptando esse critério as suas particularidadsse E um valor numérico
resultante da diferenca dos gols, pontos, ou sétsf e 0 numero de gols sofridos.
Esse resultado no futebol resulta da seguinte fidrn@G = GP — GC(Saldo de
Gols igual a: Gols Pr6 menos Gols Contra). Este &itério mais comum e,
normalmente € o primeiro a ser considerado, pasti@a uma qualificagdo de
campanha de cada competidor, ndo apenas quarntaasvib time obteve, mas o

grau de vantagem sobre os adversarios;

7

b) vitérias: este € um critério que ndo faz muito sentido pa@ores que nao
admitem empate, pois 0 numero de vitorias e pamsequivaléncia. Da mesma
forma, é um critério que ndo tem logica em seiizatilo para competicbes que
seguem as disputas eliminatorias, neste caso aplemasimes se enfrentam em
cada fase e 0 numero de pontos e vitérias se dguivA partir do 1970 a FIFA
recomendou que 0S campeonatos valorizassem maisera de vitorias dos times
na competicdo de futebol do que o saldo de golamitério de desempate. I1sso
foi idealizado na tentativa de estimular a busaaviiéria, fazendo com que o jogo

figue mais estimulante para os jogadores e tamlsm @ publico que acompanha
o espetéaculo (FIFA, 2010);

c) gols ou pontos marcadosnormalmente este critério € utilizado como o praxim
passo para desempate, onde os times tem 0 mesneoandenpontos e saldo. Neste
caso o regulamento determina a vantagem para odiragoi mais ofensivo, ou

seja, quem marcou mais gols, obteve mais cestpsrdas durante a competicao;



d)

e)

f)

o))
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campanha anterior: este € o critério mais indicado e mais utilizadm terneios

de multiplas fases. Se dois times obtiveram o mesfmero de pontos numa
determinada fase, passa para o proxima fase aesqui obteve 0 maior nimero
de pontos (ou mais vitorias, ou melhor saldo) resed anteriores do mesmo

torneio;

saldo qualificado: pode haver referéncia a esse critério também cosatdd
balanceado”, € o saldo de gols (ou pontos, etsge Bistema leva em consideracao
o mando de campo dos jogos em que foram marcadg@O mais comum é que
0s gols (pontos, etc.) marcados pelo visitantece@aputados em dobro, ou seja,
cada gol é multiplicado por dois. No futebol, igsode ser representado pela
formula: SQ = (2 * GPS) + GPC — G({Saldo Qualificado € igual ao dobro dos
Gols Pro marcados Fora, mais os Gols Pro marcado€asa, menos o total de
Gols Contra). No formato de competicéo eliminatéeim que os dois competidores
se enfrentam, o saldo qualificado, normalmente ddizido ao numero de gols

marcados por cada time como visitante, dessa ferm@lificando os calculos;

confronto direto: nos casos em que se esgotaram todos os itenstéléosride

desempate que sao prioritarios e em todos houveatemalém de os dois times
possuirem o mesmo numero de pontos, qualifica-§en® que venceu a Unica
partida disputada entre os dois durante o torn@ipn.o time que tenha obtido
vantagem de pontos ou de saldo na soma das padisiastados entre os dois
durante a competicadcste tipo de critério torna-se redundante nas coQies

disputadas de forma eliminatoria. Em alguns casogjge a competicdo € todos
contra todos, como o Campeonato Espanhol de Futetmoexemplo, o critério de

confronto direto é o primeiro critério de desempate

aproveitamento: este critério ndo € muito comumente adotado cortérior de
desempate de competicdes, mas € bastante utifdaonidia quando se necessita
fazer comparativos de desempenho entre equipesivguam nimero de partidas
diferentes ao longo do campeonato. Normalmentdar da aproveitamento é dado
em percentagemAproveitamento (%) = (PC / J*V) * 100 - PC (Pontos
conquistados no torneio J numero de jogos realizadosV: valor da vitéria).
Existe outra forma de medir o aproveitamento de amape, e isso se faz através

da “Media dos pontos por partida” que pode serutadio pela seguinte formula:
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MPP= PC/J- MPP. Média de Pontos por Partidd’C. Pontos ConquistadosJ:
namero de jogos realizados (AZEVEDO, 2010).



26

3 SISTEMAS SIMILARES AVALIADOS

Os torneios em geral sdo gerenciados de diversas$o Cada um, adaptando as suas
necessidades um jeito melhor de organizar. Mudiosfasitos com planilhas no papel, onde as
informacgBes de cada jogo sdo anotadas e depoi®rmea manual, feitos os somatorios e
estabelecida as posicoes das equipes dentro deetigagp Outros se utilizam de planilhas
eletrénicas para lancar os dados referentes ddgmfue vao ocorrendo no campeonato. Em
qgualquer um destes casos enfrenta-se um trabdlhib plara gerar relatérios do desempenho
da equipe, do nimero de gols de um time, os goteadtn campeonato ou do time que tem a
melhor defesa, por exemplo.

Existem alguns sistemas desenvolvidos com o objeter fazer o gerenciamento de
competicbes, mas sdo sistemas bastante simples, @rfdrmato da competicdo ja esta
definido e em alguns casos os times ja estdo cadast pois o sistema é desenvolvido para
um campeonato especifico com a formatacao ja dstade Como ja mencionado, existem
muitas maneiras de organizar uma competicdo, @) adprma como os times se enfrentam
ou como a pontuacdo é computada. Entdo, paraipadadet campeonato, ter-se-ia um sistema
diferente.

Muitas das informacdes referentes a um campeo@@talisulgadas pelos meios de
comunicacdo, como jornais, revistasites especializados no assunto, mas nem sempre a
informacdo que se quer esta exposta e para olgédsa a ser uma tarefa dificil. Nas
proximas subsecdes deste capitulo sdo apresemtigdos dos sistemas existentes.

A avaliacdo de sistemas similares mostrou-se iraptet pois deles pode-se extrair

muitas informacdes a respeito da geracao e adnaigdst de uma competicao.

3.1 CB2009A - Campeonato Brasileiro 2009 — Série A

O CB2009A é um sistema desenvolvido para geremcieampeonato brasileiro de
2009 da série A. E desenvolvido pela CB2K Tecnalogioferece uma aplicagdo para o
gerenciamento especifico do campeonato brasile@rutgbol. Este software é patasktope
pode ser baixado livremente site Este € um sistema desenvolvido especificamemte @a

gerenciamento do campeonato brasileiro de futébele ja estdo cadastrados os times que
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fazem parte da competicdo. Os dados podem seizatl@d automaticamente via internet,
sendo que para isso é necessario se registraeredggagamento de uma taxa. No sistema, 0s
confrontos ja vém definidos, pois ele é desenvolddpois do sorteio ja ter sido realizado
pela CBF (Confederacédo Brasileira de Futebol). Pedgrama, é possivel ver o desempenho
do time na competicdo, acompanhar a tabela geralagsificacdo, gerar estatisticas como
melhor defesa, melhor ataque, gols e nimero deast@CB2K, 2010).

Este programa esta disponivel para baixar e sedand® no computador pessoal sem
nenhuma restricdo. Porém, ndo oferece ao usug@nesabilidade de entrar com os resultados
das partidas, e essa caracteristica, como ja metng s6 pode ser feito weeb,acionando a
funcdo que faz a atualizacdo automaticamente.

Esse sistema ndo abre a possibilidade de gerar typtr de campeonato. Também,
nao gera automaticamente a tabela, pois ela jadefitida. Dessa forma € um sistema que
ndo pode ser usado para gerenciar outra compefd@m do mais, ndo é baseadoweb
(CB2K, 2010).

3.2 Peladeiro

O Peladeiro € um sistema que auxilia na organizagiipartidas de futebol. E
desenvolvido pela Intera¥ebServicos Itda. Este € um sistema baseadwetaNele pode-
se cadastrar um grupo de pessoas que facam padendame. Ao criar um grupo, este
usuario sera considerado como responsavel, oudpresi e podera cadastrar os componentes
do time, marcar jogos (“peladas”), criar rankings, seu proprio forum de discussédo. Cada
grupo é independente dos outros existentes, e spsnasuarios cadastrados pelo presidente
podem ter acesso aos dados do grupo. Um usuar® pertiencer a mais de um time, ou
grupo e caso isso aconteca, ele sempre poderdesqakl grupo deseja acessar.

O usuéario que é presidente do grupo acessa o Bigg@ uma partida, colocando as
informacfes de data da pelada, data limite de moaféo, localizacdo, custo por pessoa,
namero minimo e maximo de jogadores e observag@esiarcar um jogo, o Site envia um e-
mail para todos os componentes do time em queatdsando sobre a nova partida. Para
marcar a presenca, cada usuario deve acessareocsitdirmar. Depois disso, 0 sistema envia

um e-mail para o presidente avisando que o usuario confirmou
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O Peladeiro guarda as informacdes das partidagadat e depois disso é possivel
gerar alguns tipos de relatérios, como artilharieria ranking de pontuacdo. E possivel,
atraves deste sistema, acompanhar o desempenhmeddurante um periodo, muito embora,

grande parte das informacdes s6 podem ser acegsddgmesidente (FACIO, 2010).

3.3 Statfoot32

O Statfoot32 é um software para gerenciamentocompanhamento de campeonatos
de futebol. E desenvolvido pela Callard SoftwaFesm software pardesktop E um sistema
que permite o acompanhamento dos campeonatos drapogtugués, italiano, inglés,
espanhol, alemao, sueco e dinamarqués. Os dademE®t importados via internet. Depois
dos dados estarem no sistema, € possivel gerapsmeiatorios sobre a competicdo como,
tabela de classificacdo, desempenho da equipe fdeatro de casa, histérico dos jogos entre
duas equipes e fazer projecbes para o futuro dweitor E um software que na vers&o
completa € pago, mas que também permite baixar wergfio simplificada, na qual as
funcionalidades sdo reduzidas, mas ja se podentarhoa idéia do que o sistema é capaz
(CELLARD, 2010).

3.4 Nacopa

O sistema NACOPA é um gerenciador de campeonattutébol. E um sistema
desenvolvido para gerenciamento de campeonato deoaorridos. Este aplicativo é
relativamente simples, pois é desenvolvido em blariexcel. O aplicativo é organizado em
diversas abas dentro de um mesmo arquivo, sendoagpemeira, € definida a tabela com os
confrontos de toda a competicdo. Os times deverdispostos na forma de tabela e depois
dos jogos realizados os resultados devem ser daesermanualmente nos campos
correspondentes. As demais abas foram desenvehddaforma a mostrar a tabela de
classificacéo, os confrontos que cada time terardertodo o torneio. Mostra também os gols
feitos e sofridos dentro e fora de casa por cadgeq E um sistema, como ja mencionado,

que ndo permite gerar um formato diferente de ctigme e também, tem uma forma
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bastante limitada de gerar relatorios, pois sO ssipel gerar o que foi citado acima
(NACOPA, 2010).
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4 SISBOL: SISTEMA WEB PARA GERENCIAMENTO DE CAMPEONATOS

O sistema desenvolvido nesse trabalho, o SISBOhjetiva automatizar o
gerenciamento de campeonatos. Permite o cadasttadds relacionados a uma competicao,
como times, jogadores, arbitros, estadios, golar®es. Depois dos cadastros realizados, a
aplicacdo permite a geracdo da tabela de confraoBorma automatica para diferentes
formatos de competicdo. Além disso, permite gevareios de forma automatica ficando a
cargo de o sistema avaliar qual o melhor formateraadotado em funcéo das informacdes ja
cadastradas.

Além do escalonamento das partidas, a ferramdetégrma automatica, faz a escala
dos arbitros e dos estadios para cada partida. iPeas partidas geradas, possibilita a
geracdo de relatérios diversos. Destaca-se 0 recgue permite gerar a tabela de
classificagdo, onde séo levados em consideracédt@sos de desempate.

Nas subsecdes a seguir sdo descritas as printgpamogias e ferramentas utilizadas
para o desenvolvimento do sistema, bem como asofizlades do mesmo. Embora
existam muitos cadastros, muitos detalhes ndo p@sentados aqui. E dada uma atencdo
especial ao que se considera mais importante. ®etds e que merecem destaque, estdo 0s
algoritmos desenvolvidos para a geragéo dos campEsoa a geragao de torneios.

4.1 Desenvolvimento do Sistema

O processo de desenvolvimento do sistema escofbidw interativo e incremental.
Iniciou-se por implementar os formularios de caaease, quando finalizados, desenvolveu-se
as classes para a geracdo das partidas nos dferémtmatos de competicdo. Cada
incremento foi sofrendo ajustes durante o procdssinplementacéo, tendo em vista que no
decorrer dos trabalhos sentiu-se a necessidadeéedeia detalhes que até entdo nao estavam
tdo claros. Ao implementar uma nova funcionalidagta, alguns casos, percebeu-se que o
cadastro anteriormente ja feito necessitava de ratibutos, para tornar possivel a
manipulacdo dos dados de forma segura e preciga. $&v citado como exemplo o cadastro

de campeonato, que depois de concluido, percebamseessidade de alteracdes, onde foram
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acrescentadas funcionalidades que permitissemotant fase atual do campeonato, para
facilitar o momento de gerar a nova fase da corgfpeti

Para a codificacdo do sistema utilizou-se o padé@rquitetura de trés camadas:
persisténcia (base de dados), regras de negod@gl@o programa) e apresentacdo que
define como e 0 que vai ser mostrado ao usuarimuge por desenvolver dessa forma, pois
iIsso possibilitou a programacéo dos componentésrd® isolada em cada uma das camadas.

Para o desenvolvimento utilizou-se framework Adianti, que segue o padréo
MVC(Model-View-Controlley que provem a interacdo entre os componentes slens
(DALL'OGLIO, 2009). O principal motivo da escolha dimframeworké o fato de deixar
transparente muitas operacdes de baixo nivel, ipalmente no que diz respeito a
comunicacao com o banco de dados. Toda a relagd@ dase de dados usando a linguagem
SQL (Structured Query Languageou Linguagem de Consulta Estruturada) € bastante
trabalhosa para codificagdo, além de muitos codigpstidos por todo o software, e isso foi

facilitado com o uso do framework.

4.1.1 Tecnologias e ferramentas utilizadas no dede@mento

Para o desenvolvimento do SISBOL foi utilizado uonjanto de tecnologias e
ferramentas que foram escolhidas por serem deibdistio livre e por atenderem as

necessidades exigidas para o sistema, conformibadbea seguir:

a) ambiente de desenvolvimentopara o desenvolvimento do sistema foi utilizado o
Eclipse IDE {ntegrated development environmegbm o plugin para trabalhar
com PHP (Hypertext Processor) (ECLIPSE, 2010). Bstbiente foi escolhido por
permitir visualizar toda a estrutura de diretor®sarquivos com as classes do
projeto, além de mostrar em tempo de compilacams esintaticos e semanticos.

Isso facilitou a codificacdo, pois a identificagioerros fica evidenciada,

b) WampServer: € um software que integra um conjunto de aplieagiecessarias
para o desenvolvimento de sistemageb (WAPMSERVER, 2010). Ele
disponibiliza suporte ao uso d&eripts PHP localmente. Dispbe do servidor de
internet Apache para poder rodar e testar as pagloasistema, assim como o

sistema gerencidor de banco de dados MySQL. Omtaques este software pela
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praticidade de ter em um Unico sistema o0s dispositinecessarios para
implementacdo de um sistemeeh tornando possivel rodar o sistema localmente

no computador;

c) PHP - Hypertext Processorfoi escolhido por ser uma linguagem que oferede t
0 suporte para a necessidade do sistema, tal copurte a orientagdo a objetos
(DALL'OGLIO, 2009);

d) MySQL: foi o sistema gerenciador de banco de dadostedoplpor ser de facil
utilizacdo e oferecer todo o suporte que se faessgrio para a confiabilidade dos
dados armazenados (MYSQL, 2010);

e) DBDesigner foi utilizado este aplicativo para a montagem dlagrama ER
(Entidade Relacionamento) que representa a basdades. Através dele foi

possivel gerar o script para a criacdo das tableldsnco de dados;

f) Jude esta ferramenta foi escolhida por oferecer seppara modelar o sistema
com suas funcionalidades. Com este aplicativo preee os diagramas UML
(Unified Modeling Languagecomo, por exemplo, os de casos de uso e de slasse
Escolheu-se este aplicativo por tornar possiveefaoo sistema de forma facil,
descomplicada e intuitiva (JUDE, 2010);

g) HTML e CSS: embora muitas das paginas que sao apresentadas fo
desenvolvidas utilizando-se recursos flamework que oferece suporte para
abstracdo de cédigo HTML (HyperText Markup Langyaggie significa
Linguagem de Marcacédo de Hipertexto) na apresemtdgé paginas, para outras,
tornou-se necessario o desenvolvimento sem a agifiz deste recurso. As
primeiras paginas de acesso, antes de chegar@srfalidades do sistema, como a
pagina inicial e a de login, foram desenvolvidagamma de templates HTML com

CSS (Cascading Style Shegtzara definir dayoute as caracteristicas das mesmas.
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4.2 Requisitos funcionais

Para o desenvolvimento deste sistema fez-se neicessda pesquisa junto sites
especializados no assunto, como Confederacdo @&rasde Futebol (CBF), Confederacéo
Brasileira de Futebol de Saldo (CBFS), Confederag&asileira de Volei (CBV),
Confederacdo Brasileira de Basquete (CBB) e outtpse mostravam detalhes sobre
competicbes esportivas. Além das fontes citadasaadambém se buscou informagdes sobre
0 assunto junto a clubes que organizam, ou paatitide competicdes e contribuiram com
dados importantes. Outro meio usado foi a liteegtprincipalmente em Duarte (2000).

ApoOs a observacédo dos sistemas similares e daipasgalizada, definiu-se os atores

e 0s requisitos do sistema, conforme mostra a &igjur
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Figura 1 — Casos de uso SISBOL

Fonte: O autor
Como mostra o diagrama, o sistema possuira doissatA seguir uma descricdo dos

atores da aplicacéo:
a) usuario gerente este usuéario € aquele que fard o gerenciamentmm@eticao.

Tera todos os direitos de acesso aos dados refesmst campeonatos por ele
criados. Para se tornar um usuario gerente, baatear o cadastro, onde serao
exigidos dados que o identificardo. De posse dakslga cadastrados, como
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usuario e senha, podera fazegin ao sistema, realizar os cadastros e criar um
campeonato. Podera também ter acesso a dadosrds cainpeonatos, porém na
forma de visitante, podendo somente fazer a visagldio de informacdes, tendo em
vista que os privilégios s6 serdo validos para aspeonatos aos quais se €

proprietario;

b) usuério visitante a aplicagdo permitird que qualquer usuario temtesso aos
campeonatos cadastrados no sistema. Esse aceasceseito, ou seja, podera
somente visualizar (ndo editar) informacfes das petigbes, como tabela de

classificagéo, partidas do campeonato, gols, cartimes, jogadores, etc.

Apoés a analise de sistemas similares e da pesmalaada, definiu-se os requisitos
aos quais o sistema deve atender, ou quais asohatidades desejadas. E apresentado de
forma textual, em linguagem natural, para facili@mr entendimento ja evidenciando

informacgdes suficientes para comecar o desenvohtomeonforme a seguir:

a) permitir cadastro de gerente ou administrador:o gerente € o usuario que fara a
administracdo da competicdo, € ele e somente e&etaga permissdo de acesso
para inclusao, alteracdo ou excluséo de informdgdmampeonato. Sendo assim, 0
sistema deve permitir que o usuario faca o cadastopartir de entdo possa ter

permissao de criar uma nova competicao e fazemenalracdo da mesma;

b) permitir acesso de usuario visitante:o sistema deve permitir que qualquer
usuario tenha acesso a leitura, por exemplo, daaate classificacdo, dos gols,

cartdes e jogadores de um time ou do campeonato;

C) permitir cadastro de campeonato:o sistema deve permitir o cadastro de um novo
torneio, ou campeonato, tornando possivel a inclugdlicio e exclusdo de

informacdes referente a competicéo;

d) o sistema deve oferecer os principais formatos deropeti¢do:ao criar um novo
campeonato, o sistema deve oferecer a possibilidadsscolha entre os principais
formatos de campeonatos existentes, como mata-map@ntos corridos por

exemplo;
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e) permitir cadastro de time: o cadastro de time se refere a permissao de &wlus

edicdo e exclusao de time com seus atributos;

f) permitir cadastro de jogador: o cadastro de jogador se refere a permissdo de

incluséo, edicdo e exclusdo de jogador com seibsItas;

g) perimir cadastro de posicdo de jogador:o sistema deve permitir a inclusao,
edicdo e exclusao de posicdo de jogador, ou sejasigdo em que o atleta atua

dentro de campo;

h) permitir cadastro de gol: o sistema deve permitir a inclusédo, edicdo e s&dule

gols que acontecem durante as partidas de uma tigage

i) permitir cadastro de cartdo: o sistema deve permitir a incluséo, edicao e s&clu
de cartbes que tenham sido aplicados aos jogadaraste 0 andamento de uma

competicao;

j) permitir cadastro de arbitro: o sistema deve permitir a inclusdo, edicdo e

exclusao de arbitros;

k) permitir cadastro de estadios: 0 sistema deve permitir a inclusdo, edicdo e

exclusao de estadios;

[) permitir associar times ao campeonato:0 sistema dever permitir ao usuario

adicionar times ao campeonato que deseja gerar;

m) permitir associar arbitros ao campeonato:o sistema deve permitir ao usuario
adicionar arbitros, os quais ele deseja que facane pla equipe de arbitragem da

competicao;

n) o sistema deve ter funcéo para propor o melhor foreto de torneio: o sistema
deve oferecer a possibilidade de nédo ser o uswarascolher o formato de
competicdo e sim o sistema, depois de analisarnvagdes referentes ao torneio,
como horario de inicio e fim, tempo minimo e maxidesejado para cada partida,
intervalo minimo entre as partidas de um mesmo,tirdeve propor a melhor

possibilidade de competicao;
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0) o sistema deve fazer o sorteio e gerar a tabela dognfrontos: em posse das
informacdes iniciais, como times, intervalo entagtidas, data de inicio e outros, o

sistema deve gerar a tabela das partidas do caatpeon

p) o sistema deve sortear automaticamente os arbitrgmra as partidas: ao gerar
os confrontos para a competicdo o sistema deveed €asorteio dos arbitros para
cada partida;

g) o sistema deve definir um estadio para cada partidaao sortear os confrontos, o
sistema devera definir um estadio para cada pafida casos de jogos de ida e

volta, os jogos devem ser um em cada estadio wes &nvolvidos no confronto;

r o sistema deverd passar 0s times merecedores para @roximas fases:nos
formatos de competicdo em que existirem fasesstersa devera, apos considerar
todos os critérios da competicao, passar paraxanpadase os times que obtiverem

os melhores desempenhos;

S) o sistema teve ter funcbes para gerar relatériosdeve dispor de fungdes para
gerar relatérios como a tabela de classificacawedj jogadores, gols e cartdes do

campeonato, tabela de confrontos.

4.3 Diagrama ER (Entidade Relacionamento)

Gerou-se o diagrama ER mostrado na Figura 2, apdsdelagem dos casos de uso,
para facilitar o entendimento da estrutura da blasgados e o relacionamento existente entre
as tabelas. Definiu-se este diagrama para torresiye uma melhor visualizacao e, para que
o banco de dados tenha coeréncia com as classesfoga® geradas durante o

desenvolvimento.
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Figura 2 — Diagrama Entidade Relacionamento
Fonte: O autor

Conforme pode ser observado na Figura 2, muitaslas representam exatamente
uma entidade, porém outras tornaram-se necesgarastornar possivel o relacionamento
entre as entidades a elas ligadas. Isso ocorrechrados relacionamentos muitos para
muitos, ou seja, onde uma entidade pode ter relegaovarias instancias da outra e vice-
versa.

Como exemplo, pode ser citado a entidade “Arbiim@eonato”. Neste caso um

campeonato pode possuir muitos arbitros. Da mesmaaf um arbitro pode ter relagdo com
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varios campeonatos. Sendo assim, tornou-se neicesgarcriacdo de uma entidade
intermediéria para que esta relacdo seja registrada

A entidade “TimeCampeonato” que liga o time ao peomato ao qual ele esta
associado, também foi utilizada para guardar indgdes referente a situacdo do time na
competicdo. Pode ser citado, por exemplo, o ndmerogos ja disputados na competicéo e
namero de gols. O motivo dessa escolha foi petodae estas informacdes serdo usadas para
gerar a tabela de classificacdo. Nesta tabela pedembtidos todos os dados que mostram a
situacao do time no campeonato.

Como a tabela de classificagdo € uma opcao bastaessada, desta forma ganha-se
em desempenho, pois ndo ha a necessidade de mgissas na base de dados, fazendo-se
cruzamento de informacdes para ver, por exempleit@sas e gols de um time, para entao
determinar a posicdo deste na tabela de classificacDo contrario, ocorreriam muitos
acessos ao banco de dados, cruzando e calcularodiversos, o que poderia deixar o

sistema mais lento.

4.4 Andlise do Software

4.4.1 Interface de acesso ao SISBOL

Para a interface inicial do sistema optou-se pgw aimples, apenas com um menu
contendo os itens: Informacdes, Visitar, Cadasigarario, Login e Contato, conforme ilustra

a Figura 3. A seguir um melhor detalhamento de cada

pY

a) informacdes neste item o usuario tem acesso a informacdege sab
funcionamento do sistema. S&o apresentadas inefuig como proceder para se

cadastrar, gerar e gerenciar um campeonato;

b) visitar: através deste item, qualquer usuario tera acasssistema, porém com
permissdo de somente visualizar dados sobre oseceraiws, times, jogadores e

outros;
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c) cadastrar usuario: aqui o usuario tera a possibilidade de realiparcadastro para
adquirir se tornar um usuario com permissao de mpcaldastrar um campeonato e

gerencia-lo;

d) login: € a porta de entrada ao sistema, informando mtifidacdo do usuario e
senha. O usuéario podera acessar ao sistema confoosa a Figura 3. Além
disso, tera a possibilidade de recuperar senhahtaser esquecido. Para recuperar
a senha é solicitado informar wmailvalido para o qual a senha sera enviada. Este

email deve ser o mesmo registrado no cadastroudgias

e) contato: este item dard acesso a informagfes do admuhistdo sistema, como

email para um possivel contato.

-~ SISBOL.

=
Sistema Gerenciador de Campeonates

—‘-———‘———_.___

o J—— \ @ et 11 SISBOL 125,

Sistema Gerenciador de Campeonatos

L L d
- Y
L] ~
- »
L L d

Joslso Battisti
joslscbattisti@gmsil.com

Sistema desenvolviso como trabalho de conclusio de curso - Sistemas de Informag3o - Faculdades Integradas de Taquara

Figura 3 — Tela inicial do sistema
Fonte: O autor

Depois de ter acesso ao sistema, 0 usuario poglesacos cadastros e realizar
consultas referentes aos campeonatos, confornteilad-igura 4. Optou-se em desenvolver
uma pagina mais limpa sem animacdes e muitas ireagenclicar em campeonatos, por
exemplo, o usuério tera acesso a cadastro e casstédferentes a campeonato, como
campeonatos existentes e a principal delas, aatatgeklassificacdo, que mostra a situacao

dos times na competicao.
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Jogador
Arbitro
Partida
Gol
Cartao

j Logout

Figura 4 - Interface do sistema
Fonte: O autor

4.4.2 Cadastro de Campeonato

7z

O cadastro de campeonato é um cadastro com inféeeabdsicas sobre a
competicdo. Algumas das informacdes aqui solicia#sdo usadas como pré-requisitos para

poder gerar o campeonato, ou seja, para geraekatdd confrontos.

4.4.2.1 Diagrama de Classe

O objeto Campeonato defini-se pela classe “Cangiebmjue estende a classe
“TRecord” doframeworkresponsavel por prover os métodos de acesso algste na base
de dados. Também ha a classe “CampeonatoForm”| algfirre o formulario de cadastro de
um campeonato. A classe “CampeonatoList” é respehgela listagem dos campeonatos,

veja a Figura 5.



42

=i
Framewaork
CampeonatoForm
- form - Class CampeonatoList
+ _construct :void -form : Class
+ onEdittpararn ; int) ; void - datatsrid - Class
+ onSave( - void - nome : char
+validaDatad ; Date + _construct( waid
+ cohy_data_to_ush : Date Campeonato + onReload( - void
+conv_data_to_brd  Date ~id tint + onEdit{param : inty : void
- Usuario_id; int + Deletedparam inf) ; void
- Formato_id : int + conw_data_to_us( - Date
- nome : char + comw_data_to_br : Date
Formato -ann: Date + show) : waid
1ty - nClubes int
;i lr?n'r;net it - datalnicio : Date
- ohs : String - dataFim : Date Usuario
- intervaloEntredogos | int JE—
- nRodadas ;int Pl -
- campeao: char :Z?nrg?l'- Eh:rr
- fageAtual sint - senha - char
- rodadaAtual @ int i
- horalnicio : Time
Esporte - horaFim : Time
-id -int - tempoiinimoPartida ; Time
- hame ‘char - tempoMaximoPartida @ Time
- galeador: char
- duracaoPartida ;int
- jogosSimultaneas | int
+ get_naome_formata(param :int) - void

Figura 5 - Diagrama de Classe Campeonato
Fonte: O autor

Pode se observar a existéncia do método “get rformeato” na classe
“Campeonato”. Esse método é responsavel por buadaase de dados o nome do formato de
competicdo ao qual o campeonato pertence. Cadaecai@ip possuird um gerente, ou seja, 0
USUArio que criar 0 campeonato passara a ser ntgeafesta competicdo, ficando vinculado

ao mesmo.

4.4.3 Cadastro de Times

No cadastro de time definem-se os dados refer@nézpiipe. Ao cadastrar um time,
nao se exige o cadastro dos jogadores que a cosgdente informacdes que identificam a
equipe na competicdo. Os jogadores pertencentemaquipe devem ser cadastrados depois
de as equipes ja terem sido cadastradas, enta@tteidadevera ser associado a uma equipe.
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4.4.3.1 Diagrama de classe

O objeto “Time” é definido pela classe “Time”, aaijdefine seus atributos e métodos
necessarios. O cadastro de time defini-se pelaeld$meForm”, assim como a listagem pela
classe “TimeList” que é responséavel pela listagesitianes.

N&o detalhadas nesse documento, mas presentastermas ha também as classes
“Estadio”, “EstadioForm” e “EstadioList”, do mesmmodo que “Time”, que definem o

estadio, veja Figura 6.

EstadioForm TimeForm
- form : Class - farm : Class
+ constructt ;- void I + __caonstruct( :woid
anEdi I:I- inty : wai + onEdit{param ; int) ; woid
+ onEdit{param :inty : void Efdiiatinek O
+onSaved ;wvoid ’
TimeList
Estadiol ist - farm ;. Class
- form : Class - dataGrid | Class
- dataGrid : Class - home :char

. + __ constructd ; woid

+ __ constructd cwoid + onReloadi © void

+ onReload) : void ; . .
. i + onDeletedparam : inf) ;waid

+ onDeletefparam : int) ; void . Delete(péfam i 'ﬁ:.lrnid

+ Deletedpararm ;int ; void + show() - void : :

+ show() - void i

Time

-id ;int

Estadio - Lsuario_id : int
- Estadio_id ; int
- narme ; char
-tecnico; char

- cidade : char

+ get_naome_timed ;woid - estado : char

- ativo - hoolean

-id sint
- hame : char
- capacidade ;int

+ get_nome_estadio) : void

Figura 6 - Diagrama de Classe Time
Fonte: O autor
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4.4.4 Cadastro Jogador

O cadastro de jogador se refere aos atletas qupdmn as equipes. Neste cadastro
sao solicitadas informacdes sobre o jogador, quoered@vantes para a competicdo. Embora
possa parecer interessante ter mais dados sol@gsagp optou-se por simplificar, tendo em
vista que o foco € a administracdo da competigdades que tenham a ver diretamente com
essa atividade. No caso do jogador, associam-kegpks e cartdes, cadastros estes que sao

detalhados nos préximos sub-capitulos: cadastgolde cadastro de cartdes.

4.4.4.1 Diagrama de Classe

O objeto jogador é definido pela classe “Jogadodino mostra a Figura 7. Cada
jogador ficard associado a uma posicédo e a um #naasse “JogadorForm” implementa o
formulario de cadastro, assim como classe “JogastdrLimplementa a listagem de
jogadores.

As classes “Posicao”, “PosicaoForm” e “Posicaol, istiplementam o objeto posicéo,
o formulério e a tela de listagem de posicao ras@enente. Decidiu-se por nao detalhar este
cadastro, apenas apresenta-lo no diagrama parandgaroo seu relacionamento com
“Jogador”. Colocou-se novamente no diagrama a eld3sme” para ilustrar a relagcéo
existente entre jogador e time. O id (cédigo ideratilor) de time aparece como um atributo

de jogador, ou seja, identifica o time ao qualgagor pertence.
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JogadorList | Posicaolist
- farm : Class Framework - form ; Qlaas
- dataGrid - Class - dataGrid  Class
+ __constructd ;woid :EERDETDS;rSEth:;Eid
+ onReloadd void ] G
+anDeleteiparam  int) ; waid + DnDeIete{param : Ir?ﬂ' ._xrmd
+ Deleteiparam : infy : vaid * DEETE(WGW Sinty s woid
+ show () : vaid + show) ; void
Time Posicao
- attribhute ;int P i
JogadorForm -idint ; PosicaoForm
+ operationd ; void - horme S char i :
- farm : Class P 0 farm : Class
i + _ constructd) : void
+ __construct() ; woid TEEE e
+ onEditipararn | int  void \ / :Egg::é%a_ri;?d- int) o void
+ onSaved void :
Jogador
-id sint
- Posicao_id :int
= Tirme_id :int
- nome : char
- nZamisa;int

- galario T douhle
- Lsuario_id : int

+ get_nome_posicand ;void
+ get_nome_timer) ;void

Figura 7 - Diagrama de Classe Jogador
Fonte: O autor

4.4.5 Cadastro de Gol

O cadastro de gol pode ser considerado um dosimp@tantes do sistema. Os gols
marcados por uma equipe sao relevantes para dafuiioria de um time em uma partida, ou
seja, sai como vitorioso quem fizer mais gols. Ols gefinem a eficiéncia de uma equipe.
Pode-se dizer que quanto mais gols, maior a printete da avancar na competicéo e ou, de
ficar em posicéo de destaque na tabela de clasgafic
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Os gols marcados também sdo usados como critérilesempate entre as equipes
para definir a posi¢cdo na tabela de competicdogdls pro, ou seja, 0os gols marcados por

uma equipe, por exemplo, sdo importantes para guenoe se destaque em relagdo ao outro
para assumir uma melhor posicao..

4.4.5.1 Diagrama de Classe

O gol é definido pela classe “Gol”, assim comolasse “GolForm”, implementa o
formulario de cadastro e a classe “GolList” é res@oel pela listagem de gols, conforme
mostra a Figura 8.

Colocou-se algumas classes, mesmo sem mostraraselistos e métodos, para
demonstrar o relacionamento existente entre osediies objetos que tem relagdo com gol. A

classe “Partida” sera mais bem detalhada na sagéaongstrara a geracdo das partidas do

campeonato.
[
Framework
GolForm Time
-form ;o Class - attribute : int
+ __construct( : void + operation ) woid
+ onEditiparam :inf) ; vaoid Gol
+onSaved void
o -id s int
- Jogador_id :int
GolList - Partida_id : int Jogador
olLi ) v
; ol Kmpe-Time - gttribute int
=IO AEs + get_nome_partidad : void ) .
i 5 ] + operationd ; void
- dataGrid : Class + get_data_golg - void [ ]
+ __constructy ;vaid +get_nome_jogadard : vaid
+ onRelogd ; void + get_nome_timeg Jvaoid
+ onDeletedparam : int : void + conv_data_to_brifdata ;: Date) :wvoid
+ Delete{param : inf) : void i
+ show() :void Posicao
Partida e
- home ; char
- attribute :int

+ operation() ;vaoid

Figura 8 - Diagrama de classes Gol
Fonte: O autor
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4.4.6 Cadastro de Cartao

Para o cadastro de cartdo foi implementada a cl@sséa0”, que define o objeto. As
classes “CartaoFrom” e “CartaoList” definem o fotamio para o cadastro e a listagem dos
cartdes respectivamente, como mostra a Figura 9itoMuimilar ao gol, o cartdo também
possui ligagdo com o jogador e com a partida. @oise neste diagrama as classes que
possuem ligacdo direta com o cartdo para demonstratacionamento. O cartdo € uma
informac&o importante e que pode ser usado cort@iorde desempate, para decidir qual € o
time vencedor e que passara para a proxima fase.

4.4.6.1 Diagrama de Classes

[ 1

CartaoForm Framework

Time
- form : Class

- aftribute © int

+ __constructd void _ —
+ onEdit{pararm ; inth : void +operation() : void
+ onSaved) void

Cartao
-id :int
CartaoList - Jaogador_id ©int
: - Partida_id : int aesior
- form - Class - corCartan : char - attribute * int
- dataGrid : Class
i + get_nome_partidad ; void + operation ; waid
:—EHDTS”SHQ i ?S'd + get_data_cartaod : void
OB <yl . . + get_nome_jogadord : void
+ anDeletedparam ; int) ; vaid + get_nome_timed  void
+ Deletedparam :int) ; void = e '
+ showd) © void
Posicao
Partida
-id tint
- attribute sint -nome : char
+ operationd ;void

Figura 9 — Diagrama de classe de Cartdo
Fonte: O autor
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4.4.7 Geracao das partidas

Para a geracdo das partidas desenvolveu-se falid@tes no sistema de modo que
isso seja feito de forma automatica. Esta partsisiema considera-se como principal, ou
seja, na geracdo das partidas estd concentraddegpante da codificacdo do sistema e as
funcionalidades existentes que sdo disparadasrdefautomatica, com pouca necessidade

de intervencédo do usuario.

4.4.7.1 Diagrama de classe

O diagrama de classes que tem relacdo com a gedagdpartidas é apresentado a
seguir, conforme mostra a Figura 10. Muitas dassela apresentadas no diagrama abstraiu-se
os detalhes de atributos e métodos. O objetivaléondo carregar muito o diagrama e sim

apenas mostrar o relacionamento existente. O obigadida” é implementado pela classe
“Partida”.
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EncerrarPartida

- partida :int

+ __construct) - waid

+ onEdit{pararm : int) : waid

+ ancerrarParidad :wvaid
+faseEncerradaly : inf) : vaid

+ atualizaTabelaClassificacaox: int) : void
+limeJaCadastradoix : inf) ; void

+ getGalsic: inty void

+ golPertencefoTimed:: inf) ; void

]
Framewok
ArbitroCampeonato Formato TimeCampeonato
Arbitro e E
-id:int - attribute ; int -id:int
-id s int - Arbitro_id - int - — - Time_id :int
- name : char - Campennato_id : int + operation() - vaid - Campeonato_id ;int
=UnESIE e + get_nome_carmpeonatod ©void | ESQtDDSS:.Imt
+ get_nome_arhitrod ;void Campeohato E vitorgi]as '.int
- attribute © int == ——1 -empates :int
ArbitroPartida + operationq) - void 4 derrotasl:_mt
i int : - golsPro: int
Mk . o | - golsContra :int
- Arbitro_id  int ] - galdoGols - int
- Parida_id :int Partida - aproveitamento ;int
+get_nome_arbitral) void -id zint +get_nome_campeonata() ; void
+ get_nome_partidad : vaid - nome ;int +qget_nome_timed ; void
+ get_data_realizacao( : void - Campeonato_id ; int — —
+get_rodada_partida( ; void - Estadio_id : int
+get fase_pardidad [ void - Time1_id : int Time
+ cony_data_to_fr) - woid - Time2_id ; int
—| - attribute it

- dataRealizacao : Date

- publico ; double

+ operation{ ; woid

- rodada [ int

]

Estadio

-fage:int
- confronto; int

- attribute 2 int

- realizada : boolean

+ get_nome_time1( void

TahelaMataMataForm

- farm : Class

- paridas ; Class

- farmato.: Class

- campennato ; Class

+_ construct) : void

+ anGerar) void
+escalafrhitrosPartidasd: in) : vaid
+anSaveArhitraPartidalx : int) : vaid

+ getidPartidas(y: inf) © void

+ getldarbitrosix s infy  vaoid

+ gerarConfrontoshatabatady ; inty ; vaid
+ anSavePartidasMatabatad: : int) - void
+editCampeonatod: int) ;vaoid

+ concatenatlomesTimes( :int ;woid
+ somalataiy - int)  void

+ getintervalaiy : inf) : void

+ getDatadx : inf) : void

+ getldEstadiaTimed: inf) ; vaid

+ getldTimesdx ; int) D void

+ emhbaralhax int) - void

+ contaTimesx: int - void

+ contafrbitrosd - int) | vaid

+ conv_data_to_usix: Date) : void
+cony_data_to_brix: Date) : void

+ get_naorme_time2( :void
+get_nome_estadiof : vaid
+ get_nome_campeonatod ; vaid

+ operationd) : void

PartidaCampeonatoList

-form : Class

+get_gals_time1 0 ; wvoid
+get_gals_time2{ ; wvoid

+ getGalsd:;int) waid

+ golPerencefoTimed: int : woid

- datagrid : Class

+ __constructd : void

+ onRelaad) : woid

+ cony_data_to_brix: Date) : void
+ show) ;void

ProximaFaseMataiata

TabelaPontosCorridosForm

- Partidas : Class
- campeanato : Class
-formata: Class

+ __construct waid

+ gerarCaonfrantosProximaFasedy  int) : vaid
+ escalasrbitrosPartidasy: inf : void
+ onSaveArbitroPartidaix : inf) - void

+ getldPartidas(:: inf)  void

+ getldArbitrosde inty S waid

+ onSaveFroximaFased int Jvoid

+ getFaseCampeonatodx ; inty ; void
+concatenaMomesTimesd: inth  void
+samaDatady : int) : void

+ getintervalogy : inf) : void

+ getDatady ; inth . void

+ getidEstadioTimed: ; int) ; void

+ getldTimes(x : int) ; void

+ embaralhaix ;int) ; void
+fimCampeonato: :int) : vaid
+getGanhadard:: in) :vaid
+getCarnoesix: int) :waid
+cartaoPertenceAaTimely | inf) : void
+getGolsd; int ; void

+ galPertenceAaTimed: int) ; vaid

+ gethumConfrontosF aseAtualix : int) - vaid
+ getDatallltimaRodadai: int) 2 woid

- forn : Class

- Pattidas : Class

- campeonato : Class
- forrnato © Class

+ __ constructd ; vaoid

+ onGerard Dvoid

+ gerarConfrontosdo: int) waid

+ onSavePartidasPontasCaorridosd s int)  void
+ giravetarldTimes{x : inf) : vaid

+ getDatalx : inf) © void

+ getintervalady : inf) : void

+ somalatad:  inf); void

+ getldEstadioTimed: : inf)  void

+ concatenakblomesTimes(x | int) © woid
+ getldTimes(: int) - void

+ emhbaralhaiy:int) - vaid

+ contaTimes:: ind) : void

+ contaArbitrosx : int) : void

+ gscalasrhitrosPartidasix - inf) : void
+ onSavedrhitraParidag: int o vaid

+ getldParidasix ; int) ;void

+ getldArbitrosd:indy  void

+verificaSeFaseConcluida: : inty : void

Figura 10 - Diagrama de classes relacionadas a geé de partida

Fonte: O autor
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4.4.8 Geracao de Torneio

Além da funcionalidade de gerar um campeonato @andsuario escolhe o formato
desejado, desenvolveu-se outra, onde o sistemdedquil € o formato de competicdo mais
adequado. Definiu-se como torneio uma competicd aporre em um unico dia, onde as
equipes se enfrentam seguindo os critérios do formefinido, até uma delas consagrar-se

campea.

4.4.8.1 Diagrama de classes

E apresentado aqui o diagrama de classes reldci@aan torneio. A classe “Torneio”
€ que define o objeto torneio. Esta classe € nsintdar a classe “campeonato”, pois muitos
dados sao iguais, porém nesta, tornou-se necesdguimas modificacbes com o acréscimo
de informacdes relevantes a geracao das partidaso @€xemplo pode ser citado o horéario de
inicio e fim do campeonato, tempo minimo e maxiracapcada partida. Muitas das classes
apresentadas no diagrama sao as mesmas utilizatas ap geracao de partidas de
campeonatos, por isso, abstraiu-se os detalhdsiligt@s e métodos.

Alguns dos métodos existentes na classe “Tabeb@iaform”, conforme pode ser
observado na Figura 11, a primeira vista, levanmtangler que sdo os mesmos das classes
“TabelaMataMataForm” ou “TabelaPontosCorridosFormpgrém existem diferencas no
tratamento de muitos dados e na geracdo das partjda levou "a necessidade do
desenvolvimento desta. Neste caso optou-se ponwdser todos os métodos para geracao
de partidas, tanto para o formato mata-mata, quaata pontos corridos, em uma mesma
classe, tendo em vista que nesta classe existeonoséue tomam a decisdo de qual formato
de competicdo a ser gerado em funcao das caréicesidas informacdes cadastradas para o

torneio.
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- form ; Clags

- partidas : Class
-formato; Class

- campeanato ; Class

+ _canstruct() ; void

+onGarard ;waid

+ descobredMelhorFormatod) ; vaid
+caleUlarTempoTranscortidod  void

|
Framewok
ArbitroCampeonato Torneio E—
- attribute  int - nome: Cha.r - E—
- + operation( : void - modEsportiva ; int
Ao : - nZlubes [int + operation() ; void
- attribute :int -anoint
— - data : Date
ArbitroPartida - horalnicio : int
- horaFim : int TimeCampeonato
- attribute © int : Iempommiar:ti%a : i.mt T
i i - tempobaxPartida - in
+ operationg) - vaid + operation( : void
+ operation ;void i
TabelaTorneioForm +operationd( :void

+ escalaArbitroPatidaP Corridos(c: int) : woid
+escalasrhitroPaidamatad ; void
+onSavesrbitroParidady | inty : void

+ getldPartidas (e inf) ; void

+ getldArbitrosinty Jwvoid
+gerarTormeioPontoscarridosd ; void
+onSaveParidasFontosCorridos() ; woid
+ gira¥etorldTimes( ;int  void

+ gerarTarneiobatabatads: infy ; void

+ onSaveFParidashatatatad: ; inty waid
+ somaHorad:: infy :waid

+ editCampeonatof : int) - wvaid

+ concatenaklomesTimes @ int) »void

+ getldTimesd ;inty - void

+embaralhals  int) ; wvaoid
+contaTimesdinf ;void

+ contalrhitros (e int) - void
+cony_data_to_usdo: Date)  void
+cony_data_to_hrix : Date) ; void

Time
Partida : _
- attribute :int
- id s int : .
- harme :int + operationd : void
- Tarneio_id @ int
- Estadio_id : int
- Time1_id “int -
-TimeZ_id :int Estadio
- dataRealizacao : Date L cantasint

- haradogo ; Time

- puhblico : double

- rodada ;int

- realizada : boolean

+ operationd ; void

+ operation() ; waid

EncerrarPartida

- attribute : int

+ operationd) ; void

ProximaFaseMataMata

- attribute int

+ operationd ; void

PartidaCampeonatoList

- attribute : int

+ operation ; void

Figura 11 — Diagrama de Classes de Geracéo de Pdds para Torneio

Fonte: O autor
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4.5 Codificacdo do Software

4.5.1 Codificacdo da Interface do Sistema

A implementacédo da interface de acesso realizauiseando templates HTML para
montar a pagina. O inicial arquivo “index.php” cleaom arquivo template HTML, que por
sua vez monta a pagina, chamando outros compontmtgdates. O gerenciamento dos
diferentes arquivos para a montagem do layout aan@aimplementou-se utilizando a
aplicacdo chamada Smarty que tem esta finalidade.

Ao escolher a opcdaogin, por exemplo, € chamado um template para a pgginta,
com o formulario que é montado com a classe “Lotsss”. Ao preencher o formulario com
usuario e senha, o usuario tem acesso ao sistepranAira pagina do sistema é um arquivo
desenvolvido em HTML que monta um menu com as apgd&a os cadastros de
campeonato, times, jogadores, etc, e, a partio dauario poder montar uma competicao.

Para se ter acesso ao sistema faz-se necessadasiro do usuério conforme mostra
a Figura 12. Neste cadastro deve ser informadonterdo usuario, uremail valido e senha

que serd a identificacdo Unica de cada usuério.

Mome:
Usuario (E-mail}:
Senha:

Cadastrar |

Vocé estd acessando o
SISBOL

Utilize um email valido
para realizar o cadastro

Figura 12 — Tela de cadastro deudgio
Fonte: O autor
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Como pode ser percebido, ha uma opcao de “Editdas@ia”. Como o préprio nome
ja identifica, esta op¢ao é para que o usuarie seitis dados cadastrais, ou seja, pode trocar o
usuario e ou a senha. Ao clicar nesta opc¢ao, @naisido a classe “CadastroLoginForm” que
€ a mesma de cadastro de usuario. Ao preenchados ddogin e senha o sistema busca no
banco a existéncia desse usuario e carrega no lEmmpara que o usuério faca as possiveis
alteracoes.

Para ter acesso ao sistema tera que ser preenshidormulario com o usuario, que
sera umemailvalido, e senha. Ao preencher estes campos onsidtasca na base de dados a
existéncia do usuario devidamente ja cadastradalidava entrada. A partir desse ponto é
passando entéo a exibir a tela de gerenciamentampeonatos, com um menu de opg¢des
dos diversos cadastros. Caso 0 usuario ndo sepatesto, 0 sistema emite uma mensagem
de usuério invalido.

Desenvolveu-se uma fungdo para recuperar senyaalaaparece junto ao menu de
login. Entende-se como importante esta op¢do para gsadio, em caso de esquecimento,
possa recuperar sua senha para poder entdo, @rémao acesso ao sistema. Para que isso
seja possivel, € solicitado que o usuario preenomamail valido, que deve ser o mesmo do

cadastro ja informado. A partir de entédo a sentravéada a@maildo usuario.

4.5.2 Codificacdo Cadastro Campeonato

Na tela séo solicitadas informacdes genéricasesabcompeticdo, como nome do
campeonato, formato da competicdo e niumero de lodeicipantes, entre outros. Algumas
das informacdes terdo que ser preenchidas digHasd@a outras, como por exemplo, o

formato de competicdo, escolhe-se dentre as oplgbesmbo conforme ilustra a Figura 13.
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CADASTRO de CAMPEONATO

Nome: Erasileiro

Formato de Competic&o: Pontos Corridos v
Modalidade Esportiva: Futebol v
Ano: 2010 v

Num. de Clubes: 15

Data de Inicio:(dd/mm/aaaa) 20/02/2010

Intervalo Entre Jogos: (dias) 3

Salvar

Figura 13 — Tela de cadastro dampeonato
Fonte: O autor

Ao preencher todos os campos, 0 usuario dever agligabotdo salvar para que as
informacdes sejam salvas na base de dados. Antadwvde faz-se uma validagdo dos campos.
Verifica-se se todos foram preenchidos e se aatdéano formato valido. Estando tudo certo,
capturam-se as informacgdes do formulério, abre®axao com banco de dados e o objeto
Campeonato é salvo. A vinculacdo do campeonatosaario implementou-se através da
técnica de secdes, ou seja, antes de salvar @ oigdiase de dados o sistema identifica quem
esta logado, captura o cddigo identificador do ntesra guarda junto ao objeto.

A seguir apresenta-se a Figura 14 que é a tdlatdgem dos campeonatos existentes.
Nesta tela o usuario, tanto pode utilizar-se daab@de rolagem para encontrar 0 campeonato
desejado, como também, pode preencher o campogpara sistema busque e mostre a

competicdo desejada.
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CONSULTA CAMPEONATO
Nome:
Buscar
Céd Nome Formato Ano ‘glaun;.es Data Inicio
@' @ 1 Brasileiro Mata-mata 2010 8 15/07/2010
[# &2 Gaucho Pontos Corridos 2010 7 20/07/2010

Figura 14 - Tela de listagem de campeonato
Fonte: O autor

4.5.3 Codificagdo do Cadastro de Time

No cadastro de time s&o solicitadas informacOésramtes ao time, como nome,
estadio, técnico, etc. Para algumas destas infd@®sasgolicita-se que o usuério digite, ja
outras podem ser escolhidas em uma lista da comforene ilustra a Figura 15, com o0s

campos ja preenchidos.

CADASTRO DE TIME

Mome Time: Internacional

Estadio: Beira Rio v

Teécnicao: Celso Rath

Cidade: Porto Alegre

Estado: Rio Grande do Sul v
Salvar

Figura 15 - Tela de cadestde time
Fonte: O autor

No caso deste cadastro, torna-se importante aolpga, no campo “Estadio” €

montada uma caixa de combinacdo com uma listatdeies, para que o usuario faca sua
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escolha. Esta lista de op¢des € montada com adiasstfue foram anteriormente cadastrados
e persistem na base de dados.

Como pode ser percebido, se faz necessario aoteadastro de time, o cadastro de
estadio, para que no momento do cadastro se pssseia 0 estadio ao time. Antes que as
informacBes sejam salvas faz-se a validacdo dossdaerificando se o usuério preencheu
todos os campos.

Na tela de listagem, conforme ilustra a Figuradeggenvolveu-se uma interface para
oferecer duas possibilidades de escolha, listarst@s times da competicdo ou a busca por
um time em especifico. Para listar todos os timesumh campeonato, basta selecionar o
campeonato na combo. Para listar um Unico timesu@np pode digitar o nome da equipe e

clicar em buscar para que seja listado.

P A —— — o —— |

COMSULTA TIMES

Campeonato._._______ v

Pesquisa por Nome: Se preferir Digite o nome do Time

Mome...............:

Buscar
Home Time Estadio Técnico Cidade Estado

@ @ Grémio Qlimpico Silas Faorto Alegre RS

@ E’ Internacional  Beira Rio Celso FPorto Alegre RS

@ Eﬁ' Flamengo Maracani Juca it d.e R
Janeiro

@’ @ Palmeiras Pargue Antartica Luiz Felipe S30 Paulo SP

- . Ricardo -

@ Eﬁ' Sao Paulo Morumbi Gomes Sao Paulo 2P

@' E’ Carinthians Parque S50 Jorge Manao S30 Paulo SP

[& & Atlético Mineiro Mineirio Luxemnburgo EIE“.] MG
Haorizonte

(& & Goids Serra Dourada Adilson Goiania GO

Figura 16 - Tela de listagem de times
Fonte: O autor
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4.5.4 Codificagdo Cadastro Jogador

Para o cadastro de jogador, conforme mostra ard&igd, solicita-se poucas
informacdes referentes ao atleta. S&o solicitadaseste as importantes no que se refere ao

campeonato ou na sua relagédo com o clube.
Algumas informacdes devem ser digitadas, ja outeaem ser escolhidas na lista de

opcOes mostradas na combo. As listas de posiciime® sdo carregadas da base de dados, ou

seja, necessita-se que ja tenham sido cadastradas.

CADASTRO JOGADOR

Nome: Vitor

MNam. Camisa: 1

Posicao: Goleiro v

Salario: 120000

Time: Grémio v
Salvar

Figura 17 - Tela de cadastd®e jogador
Fonte: O autor

A Figura 18 mostra uma listagem de jogador. Estagem pode ser feita de duas
formas, uma é listar todos os jogadores pertensaatéime escolhido e outra lista somente o
jogador desejado, conforme o0 nome ditado no campo.

Ao listar os jogadores, o usuario podera excluglioando no icone em forma de
lixeira ao lado de cada jogador. Também pode stx &eedicdo dos dados cadastrais do
jogador. Para isso, basta clicar no icone a esgudrctada jogador. Ao escolher a opcao de
edicdo, como acdo é remetida ao formulario de tadde jogador. Os dados do jogador

selecionado serdo jogados no formulario para queério faca as alteracdes necessarias.
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CONSULTA JOGADOR
L | C o o]
Fesquisa por Nome: Se preferir Digite o nome do Jogador
Mome.. ...
Buscar
cﬁdigﬁ Nome Time Camisa | Posicido Salario
S Atacante
@’ @ 1 Jonas Gremio Y B S0000
= 5 Vitor Grémio 1 Goleiro 10000
@' @ 7 Fabio Santos  Grémio 7 Lateral 60000
@ @ 8 Ferdinando Grémio B Volante 80000
ERT 9 Souza Grémio 10 Meio-campo 120000
_— Afacante
A
= 10 Borges Grémio 9 e ot 130000

Figura 18 - Tela de listagem de jogador
Fonte: O autor

E importante mencionar que tanto a exclusdo coradigio s6 serdo permitidas ao
usuario proprietario do jogador. Defini-se como ppretario o usuario que cadastrou o
jogador. Ao escolher uma das opc¢des o sistema éxetzuta-la e caso o usuario ndo tenha
permissdo, sera emitida uma mensagem informanekspaito, conforme mostra a Figura 19.

CADASTRO JOGADOR

J ERRO - Vocé néo tem
permissao para esta
operacéao

Retornar b |

| Salvar |

Figura 19 - Janela deensagem de erro de permisséo
Fonte: O autor
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Torna-se importante mencionar aqui algo a respdgi® mensagens emitidas pelo
sistema. Oframeworkutilizado na implementacdo, ja implementa umaeséé classes que
possibilitam a emissdo de mensagem ao usuarics Elsisses mostram a mensagem desejada,
junto com um botéo de “ok” para que o usuario oraeifazendo com que a janela feche.

No entanto, no caso de o usuario tentar editar etermhiinado jogador, cujo ndo tenha
permissdo para tal, a primeira coisa que o sisfam& carregar o formulario de cadastro e
nele tenta jogar os dados referentes. Ao clicaboido “ok” na mensagem de falha de
permissao, a janela fecha, porém mesmo assim oiaguéemetido a pagina de cadastro de
jogador. Isso torna-se um tanto incomodo, tendovista que o correto seria que voltasse a
mesma tela de listagem anterior.

Para que o retorno a pagina anterior fosse possteehou-se necessario a
implementacéo de novas classes de mensagdrsmework Dessa forma tornou-se possivel
entao receber a mensagem e junto também havendotim de retornar conforme mostra a
Figura 19. Apoés ler a mensagem o usuério deveraratio botdo e automaticamente retornara
a pagina anterior. Este método de retornar a pagitexior utilizou-se em diversos pontos do

sistema.

5.5.5 Codificacao de Gol

Para o formulario de cadastro de gols existem a&@patws campos a serem
preenchidos, o jogador que marcou o0 gol e em qu@deno decorrer da partida ocorreu,
conforme ilustra a Figura 20. O acesso ao formulgol se da na listagem das partidas
conforme pode ser observado na Figura 20. Ao cheappc¢édo de cadastrar gol para uma
partida, a pagina é remetida a classe “GolFormég, implementa o formulario, e junto ja leva
0 codigo e nome da partida, pois o gol deve saulalo a partida em que ocorreu. Por isso,
o nome dos times do confronto e o codigo ja pradoclksem que o usuario tenha necessidade

nem permissao de alterar.
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T e — e —
CADASTRO de Gols da Partida

Partida....___._.._._

Jogador........__._: | Ronaldo v
Tempo (mm:ss): |20:25

Sahvar

Figura 20 - Fowlario de cadastro de gol
Fonte: O autor

Outro detalhe importante a se destacar aqui dsi@oeado com a escolha do jogador
gue marcou o gol. Na listagem da combo de escalhatldta que marcou o gol, é feito um
filtro para que aparecam somente os jogadoresnuertiées as duas equipes da partida. Isso &
importante, pois diminui significativamente o tamanda lista de escolha, facilitando o
cadastro.

5.5.6 Codificacao de Cartdo

A implementacéo do formulario de cadastro de cas¢tada pela classe “CartaoForm”.
Os campos a serem preenchidos séo apenas o jagasloecebeu e a cor do cartdo. Para a
cor do cartdo implementou-se um formulario na fodeaadiobotton(botdo de radio) que é
um componente representado por um circulo que raclisado € preenchido por um ponto,

indicando a sua selecéo, conforme mostra a Fidgura 2

CADASTRO de CARTOES

Partida.........

Jogador..____:| Adriano v

Cartdo.......... | | Vermelho | ® | Amarelo
Adicionar

Figura 21 — Foudario de cadastro de cartdo
Fonte: O autor
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Da mesma forma como no cadastro de gol, o cadastoartdo se acessa pela escolha
deste na listagem de partidas, conforme pode senadlo na Figura 27. Ou seja, ao lado de
cada partida colocou-se um icone, que ao clicafdgina € remetida para o cadastro de
cartdo. Os campos “Céd_partida” e “Partida”, questnamn qual € o confronto em questao ja
sao preenchidos automaticamente. A lista de jogadmiser selecionado é carregada da base

de dados fazendo-se um filtro para somente aqgakepertencam as equipes do confronto.

5.5.7 Codificacao de Partidas de Campeonatos

Antes de entrar na demonstracdo da geracdo didapdaz-se necessario apresentar
alguns passos a serem seguidos para que isso g@ssaecutado. Para que seja possivel
gerar os confrontos de uma competicdo, existe uén@ sle pré-requisitos que foram
implementados e que devem ser obedecidos para gederas partidas do campeonato.

Antes de as partidas serem geradas, implementtadas as validacdes necessarias
afim de verificar a existéncia de possiveis incst@sicias. Como exemplo, pode ser citado o
namero de times associados ao campeonato. Ao tadast campeonato se faz necessario
informar quantos e quais times participardo da &tigfio e esse numero deve ser compativel
com o numero de times relacionados a competicéo.

Outra questdo importante a ser validada é o narerdrbitros relacionados para
arbitrarem as partidas da competicdo. Faz-se fcag@o para ver se ha arbitros suficientes
relacionados para realizar uma rodada de partidas.

A tela de escolha do campeonato a ser geradomesinE composta por apenas um
menu com uma combo para escolha, conforme ilugtiguaa 22. A lista é carregada da base
de dados. S6 aparecerao na lista os campeonatesqasrtes ao usuario que estiver logado,

OU Seja, 0S quais esse usuario é proprietario.
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ESCOLHA o CAMPEONATO
Campeonato: [Brasieio______ I

Gerar Tabela

Figura 22 — Tela de e#ftem de campeonato para geracédo de partidas
Fonte: O autor

Tendo o campeonato e os times cadastrados, ap@asso sera dizer quais 0s times
que se deseja que facam parte da competicdo. aradesenvolveu-se um formulario,
implementado pela classe “TimeCampeonatoForm”, gaeao usuario relacione os times ao
campeonato. Para evitar inconsisténcia na geraggipattidas, o nimero de times associados
a competicdo deve necessariamente ser o mesmmadorno cadastro de campeonato. Para
isso, antes de associar um time a competicao efazvalidacdo para ver se a competicao ja
esta completa.

Embora o cadastro de arbitros ndo tenha sido exieeto neste trabalho, ele se faz
importante para a geragao das partidas. Para tposaivel gerar as partidas da competicao se
faz necessario definir quais arbitros faréo paotelénco que seré sorteado para arbitrar cada
partida. Para que isso seja possivel, desenvolreuetasse “ArbitroCampeonatoForm” que
implementa um formulario para que o usuario sefexiquais dos arbitros participardo do

campeonato.

5.5.7.1 Gerando Partidas no Formato Mata-mata

O formato de competichio mata-mata € implementadela p classe
“TabelaMataMataForm”. Essa classe é dotada de mgtqde, levando em conta os times e
arbitros associados para participar da competigdsim como o formato de competicao,
define as equipes para cada confronto assim co@noitoo que fara a arbitragem.

Para o escalonamento das partidas desenvolvemsdgoritmo que automatiza esse
processo. Esse algoritmo é responséavel por fadas tas validacdes necessarias, bem como o
foco central que é fazer as combinac¢des corretdes ferma consistente para a geragdo da

tabela de confrontos do campeonato.
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O formato de competicdo mata-mata implementado PEBBOL é o de duas partidas
entre as equipes, ou seja, cada time detém o ntlndampo de uma. Quem obtiver o melhor
resultado na soma das duas, passa para a proxea fa

O sistema de competicdo implementado defini-seocsimétrico, ou seja, 0 numero
de competidores deve ser necessariam2htésso se faz necessario para que cada time
enfrente 0 mesmo nimero de competidores para claegttulo. Optou-se por fazer dessa
forma, porque qualquer outro niumero de particifaugera uma assimetria, exigindo uma
forma de sortear alguns competidores para que aogiein algumas fases. Normalmente
quando isso acontece, muitos times s6 entram naetg@o a partir da segunda fase. Esse é
um formato que esta caindo em desuso, por serd@asio injusto.

No formato implementado, em cada fase, metade adwspetidores deixam o
campeonato. A ultima fase disputa-se por apenas eaipes, onde o ganhador consagra-se
campeao.

O algoritmo desenvolvido é dividido em varios naét® para descentralizar o codigo.
Dessa forma para a realizacdo de cada funcionalidagma-se um método que se encarrega
pela execucdo e, se necessario, retorno do resuliegkjado. A classe implementada para
isso é “TabelaMataMataForm”.

A maneira encontrada para gerar as partidasefgampo codigo identificador de cada
time, coloca-los em urarray “S’ conforme mostra o Quadro 1. O préximo passo &mgr
essearray e embaralha-lo para que os numeros identificaddsesequipes fiquem de forma

desordenada e aleatérios conforme exemplo no Q@adro

| t]2]3] 4] 5] 6] 7] 8

Quadto-Array S com codigo de times
Fonte: O autor

6 4 1 5 2 8 3 7

Quadgo-Array S com cédigos de times embaralhados
Fonte: O autor

Cada confronto forma-se por pegar um par de nisneoo vez, do inicio ao fim do
array. Na Figura 23 est4 representado a forma comonfaiementado a geracao das partidas.
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Ao gerar 0 campeonato, somente as partidas daipaiffase sdo geradas. A geracao
das partidas para as proximas fases séo regadasaticamente. Apos o cadastro de gols e
cartdes referentes a um confronto ja realizadmassdas devem ser encerradas. Para que o
usuario possa encerrar a partida, desenvolveu-aeopgéo de listagem das mesmas, onde ao
lado de cada uma ha um icone para que isso pos$eitee Apds 0 encerramento de cada
partida, o sistema atualiza a tabela de classdwacfaz a verificagcdo se todas as partidas da
fase atual foram encerradas. Caso todas tenhanescgoradas, sdo geradas entdo as partidas

para a proxima fase.

Confronto 1 Confronto 2 Confronta 3 Confronto 4
Fagg 1| Fartidal Partida 2 Partida 1 Partida 2 Partida 1 Partida 2 Partida 1 Partida 2
6 4 1 3] 2 a &) 7
4 6 7] 1 8 2 7 &)
Confronto 1 Confronto 2
Fasa 2 Partida 1 Partida 2 Partida 1 Partida 2
wencedor G Yvencedor C 2 Yvencedor C 1 | |Wencedor C 2
wencedor 2 wencedor 1 wencedor 2 | |Wencedor 1
hd
Confronto final
. Partida 1 Partida 2
Fase Final

Yencedar C 2
vencedar C 1

Wencedar C 1
YWencedorc 2

v
| Campeéo |

Figura 23 - Representacéo das partidas num campeadtaacom 8 times
Fonte: O autor

Para gerar as partidas para a proxima fase famaeanalise das partidas ja realizadas
entre as equipes de cada confronto afim de verijagam foi o vencedor. Esta verificacéo se
faz seguindo todos os critérios de desempate ro aaocorrer. Obtendo-se o vitorioso de
cada confronto, geram-se entdo as partidas seguiAtemplementacdo para geracéo da
préoxima fase se da por intermédio da classe “PrakaseMataMata”.

Algo importante a se mencionar € quanto aos afgue arbitrardo cada partida. Da

mesma forma como para o0s times, cria-se amay com 0s arbitros associados ao
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campeonato, o qual é entdo embaralhado para qraem moarray fique aleatéria. Apds a
criacdo de cada partida é escolhido um éarbitrastia para arbitra-la.. Para cada nova fase a
ser gerada, embaralha-se o array novamente paracodi@r nenhum tipo de repeticdo de
uma fase para a outra na ordem de escolha dosoarldt classe que define o modelo para o

7

objeto arbitro associado a partida é “ArbitroPatid

5.5.7.2 Gerando as Partidas para o Formato de $£Gaoidos

O formato de competicdo de pontos corridos €é imptgado pela classe
“TabelaPontosCorridosForm”. Nessa classe implemes¢ométodos responsaveis por fazer
o escalonamento das partidas seguindo uma sépigdequisitos para gerar todas as partidas
de todas as fases de forma correta.

Optou-se por desenvolver essa funcionalidade stersa para competicdo de dois
turnos (turno e returno). Isso € caracterizado fatwde, no primeiro turno cada competidor
enfrentar todos 0s oponentes apenas uma vez. @haety um espelho do primeiro,
invertendo-se apenas 0 mando de campo entre aequipes. Para melhor esclarecer, se no
primeiro turno o jogo entre a equipe A e B foi maa do time A, no segundo, 0 jogo seri na
casa do time B.

Decidiu-se implementar desta forma por ser conatite mais justo e por ser o mais
adotado em competicBes nacionais e internacio®aiermato de turno Unico apresenta uma
imperfeicdo quanto ao mando de campo, 0 jogo em castuma ser um fator decisivo no
resultado dos confrontos. Com um jogo em casa ® ot do adversario esta questao fica
equilibrada.

Uma competicdo de pontos corridos se caracteoeapresentar um grande numero
de jogos e, normalmente é disputado durante umgmiodo do ano. Sendoo namero de
times, cada um devera disputad partidas em cada turno. &efor par o numero total de
rodadas por turno sera del. Caso o numero de competidores for impar, o qupratkca
pode ocorrer, 0 nimero de rodadas send de

Para este formato de competicdo, considera-se ameno razoavel, até 20 times
participantes.. Para um campeonato composto port@@rantes, resulta uma combinacéo de

380 diferentes partidas, tendo em vista que deviewsado em conta 0 mando de campo como
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fator importante. Outra caracteristica importante geve ser respeitada é o fato de cada
competidor poder enfrentar somente uma vez caddosnimes participantes em cada turno.

A férmula para o numero total de jogos por turno é:

j=n*(n-1)/2

A classe “TabelaPontosCorridosForm” é responsgeelgerar as partidas, escalar os
arbitros para cada confronto e fazer as atualizag@eessarias na base de dados, seja nas
partidas geradas ou em outras tabelas que tendoetagn as partidas.

Para que as partidas sejam geradas de formaraedbz-se o embaralhamento do
array que contém os codigos identificadores dos times fqtéo parte da competicdo. Da
mesma forma, array que contém os cédigos identificadores dos arbéresibaralhado para
posterior escalonamento.

O conceito central do algoritmo implementado é aestrado a seguir, de forma
tedrica e através de quadros. Apresenta-se comuopbxea geracdo das partidas para um
campeonato com oito times.

E atribuida para cada competidor uma letra comodale representah(B, C, D, E,

F, G, H), considerando que esteray ja esteja embaralhado. Dispde-se as letras em duas
filas, uma sobre a outra, no sentido horario, ¢a, sl2eA atéD na primeira linha na ordem da
esquerda para a direita e na segunda, da diredeaamsquerda, conforme mostra o Quadro 3.

O desenvolvimento consistiu em gerar amay com 0s codigos identificadores de
cada time. Essarray é entdo submetido a um embaralhamento, para qoédigos figuem
dispostos de maneira aleatéria. As partidas s@wgsmegando-se de dois em dois, conforme
€ apresentado no Quadro 3. As partidas sédo dedimpdbps pares na vertical, ou seja, 0s

confrontos da primeira rodada sefimH,Bx G, CxF eD x E.

A B C
H G F E

QuadB8 — Jogos primeira rodada
Fonte: O autor
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Para cada rodada subsequente, mantém-se o pritile@ona mesma posi¢do e 0s
demais trocam de posi¢ao rodando no sentido hoidorme mostra o Quadro 4.

A H B C

G F E D

Quadd — Jogos segunda rodada
Fonte: O autor

Da mesma forma como na primeira rodada, os jogosfamados com os pares na
vertical, ou seja, partidad x G, H x F e assim sucessivamente. A cada deslocamento dos
times gera-se uma nova rodada. Esse procedimgréterse até quearray retorne a posicao
original.

Uma questdo fundamental € quanto ao mando de cgogocomo ja mencionado,
deve ser respeitado. Definiu-se que o mando de @asai sempre dos competidores que
estiverem na primeira linha doray. Para que o mando de campo seja de forma payifdiria
feito algumas inversoes.

Para todas as rodadas invertem-se as posi¢coenapetidores das colunas pares, ou

seja, o de cima pelo de baixo conforme mostra af@ua.

F B D
H E C
(inv) (inv)

Quadro 5 — Rodada par, inversdo da posicéo dosnes
Fonte: O autor

Como o time da posicédo 1 permanece sempre 0 mawveoieu-se a sua posicdo com
a do seu oponente somente nas rodadas imparestmerifustra 0 Quadro 6. Neste exemplo
€ apresentado o caso em que o numero de timesseqi®entemente de partidas, sao pares,
sendo assim ndo ha nenhuma restricdo. Nestes tmdws 0s times jogam em todas as

rodadas do inicio ao fim do campeonato.
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F E H C
A G D B
(inv) (inv) (inv)

Quadro 6 — Rodada impar, inversao primeira pos#o
Fonte: O autor

Para o formato de pontos corridos o usuario telibeadade quanto ao numero de
times ao cadastrar uma competicdo. Para a geragdmaridas onde o numero total de
competidores € par, ndo se tem restricdes quamuera vai jogar em cada rodada, pois como
resultados formam-se os pares sem sobrar nenhuetidor. J& quando o total de times for
impar, aparecem restricdes que devem ser tratadas.

A forma implementada para tratar da questdo destirmpares foi acrescentando-se
mais um competidor ao final doray, ou seja, ao final da lista acrescentou-se um etidgy
com o caodigo identificador 0 (zero). O time quesfipar com 0 folgara na rodada, conforme

mostra os Quadros 7 e 8. Para demonstrar, apreseatgeracao de partidas para 7 timdes (
B,C,D,E,F, G

A G C E
0 B F D
folga (inv) (inv)

Quadro 7 — Jogos primeira rodada (7 times)
Fonte: O autor

A E 0 C
F G D B
(inv) (inv) (o) (inv)

Quad8 — Jogos terceira rodada (7 times)
Fonte: O autor

A forma de rodar os competidores no array € ig@@alnimero par de times. As

inversdes para determinar o mando de campo tambémegem da mesma forma.
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Como pode ser verificado no Quadro 8, na terceidada invertem-se todas as
partidas validas para que o mando de campo fiquetoo Tendo em vista que, como ja
mencionado, define-se como mandante da partidanes tla primeira linha.

O ato de acrescentar um O (zero) na ultima posiedsta e fazer com que este item
gire da mesma forma como se um time fosse, faz quoan para cada rodada um dos times
folgue. Essa forma de implementar apresentou-s&, jpsis todos jogardo o0 mesmo numero
de partidas e folgardo uma vez em cada fase.

O mando de campo para campeonatos com numero oepeimes apresenta-se de
forma dispar. No caso de 7 times, serdo 4 partatase 3 dentro ou ao contrério, 3 fora e 4
dentro de casa. Como o sistema faz um embaralhardesttimes, ndo é possivel determinar
guem saira privilegiado em deter o mando de canapa 4 partidas. De qualquer forma, essa

foi a forma mais justa encontrada para resolvenblpma.

5.5.8 Codificacao de Torneio

Para realizagédo de torneio, implementou-se um dl@mo de cadastro, onde devem
ser fornecidas algumas informacdes, entre ela®,estdnero de times a participar, tempo
minimo e maximo desejado para as partidas, honmgice e hora limite para o fim do torneio,
conforme mostra a Figura 24. Estas informacdesndeser obrigatoriamente preenchidas,

pois sdo fundamentais na simulacao para descalairognelhor formato de competicéo.
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NN ER WR S
CADASTRO de TORNEIO

MNome: Sesi

Modalidade Esportiva: Futebol v
MNum. de Clubes: g9

Ano: 2010 |»

Dada :(dd/mm/aaaa) 30/10/2010

Hora Inicio do Dia:(hh:mm) 08:00 |»

Hora Fim do Dia:(hh:mm) 1800 »

Tempo Minimo de Cada Partida: | 10 v
Tempo Maximo de Cada Partida: | 20 v

Salvar

Figura 24 — Cadastro de Toeip
Fonte: O autor

Para a geracao do torneio implementou-se um #aigorgque faz uma avaliacdo dos
dados fornecidos e faz as simulagdes necessanasvgaqual € o formato de competicdo
mais adequado para que as partidas possam seradeali dentro do intervalo de tempo
indicado.

O horario de inicio e fim € a definicdo do intdovde tempo onde todas as partidas
devem ocorrer. O numero de times se refere a glaal®i de equipes que fardo parte da
competicdo e isso tem uma relagdo bastante fome @oformato de competicdo a ser
escolhido. Como mencionado no sub-capitulo do faonde pontos corridos, essa é uma
opcao que gera um numero consideravel de partigasido o numero de times for grande.
Neste caso, o tempo das partidas ficaria muito gqemuo que inviabilizaria a competicao.
Para que isso ndo ocorra, decidiu-se por colocémmuulario os campos a serem preenchidos
com o tempo minimo e maximo desejado para cadal@aforcando para que figuem dentro
deste intervalo de tempo. Na execucdo do algoriwptou-se por escolher o formato que
consiga gerar as partidas, onde o tempo de caddigneamais proximo possivel do tempo
meédio desejado.

E importante mencionar que o formato mata-matatbera restricdo importante, onde
o nimero de times deve €¥r sendan maior ou igual & (n >= 2). Nos casos de um niimero
grande de times, ha uma tendéncia para o format@mata, sendo assim, o numero de times

deve obedecer necessariamente a restricao.
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Outra questéo importante € quanto a frequénciguacada time joga. Para que haja
um intervalo entre as partidas de um mesmo tinesdéacom que um time sé volte a jogar
depois que todas as partidas de uma rodada, nadegsontos corridos, ou de uma fase, no
caso de mata-mata, forem executadas. Isso garaateirg time nao tenha que jogar duas
partidas consecutivas. O Gnico momento que isse pmmbrrer € na Ultima partida da
competicdo no caso de formato mata-mata. Neste rg@sdem como evitar, poiS como 0
sistema é eliminatorio, a Ultima rodada sera denagpaima partida entre os dois times
restantes e, um destes acabou de jogar a partidaalda anterior.

Tanto no formato mata-mata, como no de pontosSdomr optou-se por gerar um
torneio com apenas um confronto entre cada eqdifgrentemente dos campeonatos que
ocorrem em um intervalo maior de tempo, onde exisis partidas de ida e volta, ou seja,
dois confrontos entre cada time. O objetivo é gaeentorneios de fim de semana, que
ocorrem em um Unico dia, para isso decidiu-se ipuitdr 0 nimero de partidas, tendo em
vista que o tempo para execucdo das mesmas é curto.

Apo6s as simulacdes terem sido feitas sobre ossdeaftastrais, implementou-se uma
funcdoquestion conforme mostra a Figura 25, que apresenta aériosa formato para o
torneio e o tempo indicado para cada partida. Apdsuario confirmar, sdo entéo disparados
0s métodos responsaveis por gerar as partidas.

= ESCOULHA 0 TORNEIO

O Formato de competigdo sera
\ Pontos Corridos. Com partidas

N de 16 minutos. Deseja Gerar o
Torneio?
Sim Mao

Figura 25 - Mensagem de foato escolhido e tempo entre cada partida
Fonte: O autor

As partidas sdo geradas com a definicAo do hodiridia em que cada uma deve
ocorrer, conforme ilustra a Figura 26, mostrandotigoho de listagem de um torneio com 9

times participantes. Para o formato de pontos dmsritodas as partidas do torneio sao
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geradas, do inicio ao fim da competicdo. Para padi@éda também é escalado um arbitro e
esta escolha é feita por sorteio.

Para o formato mata-mata somente as partidasapprameira fase sdo geradas. Os
confrontos para as proximas fases sdo gerados atitamente, conforme cada fase for
encerrada. Desenvolveu-se uma fungéo que é disptrdd vez que uma partida € encerrada,
verificando se todas da fase atual jA encerrarasy positivo, entdo é disparado o método

para gerar as partidas para a proxima fase.

PARTIDAS do CAMPEONATO
Campeonato: v

Listar Patidas T

Estadio Time1| x Time2 Data Hora |Rodadal Fase Encerradal
[Central Vasco 0 |0 [Flamengo 30/10/2010 (080000 [ 1 | 1
Central Grémio |0 [0 [Atiético Mineiro | 30/10/2010 | 08:16:00 | 1 3
[Central ] Santos [0 |0 S0 Paulo 30/10/2010 |08:32:00 | 1 [ 1
[Central Palmeiras |0 |0 Internacional 30/10/2010 |08:48:00 | 1 1
(Central Corinthians 0 |0 [Flamengo | 3011012010 |09:04:00 | 2 1
(Central Vasco 0 |0 [S3o Paulo 30/10/2010 |09:20000 | 2 | 1
[central ' Grémio |0 |0 Internacional 30/10/2010 | 09:36:00 | 2 1
ICentral Santos [0 |0 |Palmeiras 30/10/2010 |09:52:00 | 2 1
[central ' Corinthians [0 [0 [Atiético Mineiro | 30/10/2010 [10:08:00 | 3 1
ICentral Flamengo 0 |0 S&o Paulo 30/10/2010 | 10:24:00 | 3 1
\Central Vasco |0 |0 |Palmeiras 30/10/2010 | 10:40:00 3 [ 4
\Central Grémio 0 |0 Santos 30/10/2010 |10:56:00 | 3 | 1
Central Corinthians [0 [0 [S&o Paulo [ 30/110/2010 [11:12:00 | 4 1
ICentral Aflético Mineiro 0 |0 Internacional 30/10/2010 | 11:28:00 | 4 1
Icentral Flamengo [0 |0 Palmeiras 30/10/2010 [ 11:44:00 | 4 1
Icentral Vasco 0 |0 |Grémio 30/10/2010 | 12:00:00 | 4 1
[central ' Corinthians [0 |0 Internacional [ 30110/2010 [12:16:00 | 5 1
(Central S&o Paulo 0 |0 |Paimeiras 30/10/2010 | 12:32:00 | 5 1
Icentral | Atlgtico Mineiro [0 0 [Santos anMnent0 124800 | 5 1

Figura 26 - Trecho de listagem de partidas para fanato pontos corridos com 9 times
Fonte: O autor
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5.5.9 Listagem de partidas

A Figura 27 apresenta uma listagem de partidgsridzeira fase de um campeonato.
Cada linha apresenta uma partida com algumas iafgies sobre a mesma. Conforme
mostra, acrescentou-se a esquerda, dois iconescpdastrar dados sobre cada partida. O
icone mais a esquerda e, conforme a propria ik&reeva a deduzir, colocou-se para fazer o
cadastro de gol como explicado na subsecédo cadpstr® icone da direita, com a ilustracéo

de um cartéo, carrega o formulario para cadassraaddes ocorridos no confronto.

FARTIDAS do CAMPEONATO

Campeonato: i |

Listar Patidas

Timel| x Time2 Rodada Fase Emerradal':

E . Grémio (2 |0 |Internacional (1 1 Ok
e | .
E ) Internacional (1 4 Grémio 2 i
E Flamengo 0 |0 |Goias 1 i1 Ok
_ D _ .
Goias 0 1 Flamenga 12 1 O

_ 2
E .1 S30 Paulo (0 |0 |Palmeiras E! 1
| ;.’.'}
> . oz

Palmeiras 0 0 530 Paulo 2 1
f 2} 1] |
E Atletica Mineiro |0 0 |Corinthians 1 (1
- = 3 _
E | N | Corinthians 0 0 |atlético Mingiro |2 i1

Figura 27 — Listagem de partidas
Fonte: O autor



74

5.5.10 Tabela de classificagéo

A tabela de classificacdo informa a situacéo bnes no campeonato, conforme pode
ser observado na Figura 28. Esta tabela s6 é gpemdas campeonatos de pontos corridos,
tendo em vista que mostra a evolugdo de cada tongenorrer da competicdo. Aparecem
todas as informacdes importantes, como pontos ¢stagos (P), jogos disputados (J),
namero de vitérias (V), empates (E), derrotas da§i(D), gols pro (GP), gols contra (GC),
saldo de gols (SG) e aproveitamento (%). O apranehto € mostrado em forma de
percentual, ou seja, mostra qual foi 0 aproveitamgne o time teve em funcgéo do total de
pontos que podem ser conquistados. Cem por camdich que, das partidas disputadas, a
equipe ganhou todas.

O numero de pontos segue o critério de pontogdosir3 pontos para vitdria, 1 ponto
para empate e zero ponto para derrota. No fin@od#peticdo a equipe que obtiver o maior

namero de pontos sera a campea.

R EEm B W b e T =L
TABELA de CLASSIFICACAQ
Campeonato: v

Listar Patidas

TABELA de CLASSIFICACAO do CAMPEONATO

Nome Time | P| 9| v| E| D|eP| g | s&| %
Flamengo 0 1 0 0 1 0 1 1 0
S&o Paulo 1 2 0 1 1 0 1 1 16
Internacional 3 1 1 0 0 1 0 1 100
Palmeiras 3 3 1 0 2 1 2 1 33
Grémio 4 3 1 1 1 1 1 0 44
Corinthians 4 2 1 1 0 1 0 66
Goias 4 2 1 1 0 1 0 1 66

Figura 28 - Tabela de classificacéo
Fonte: O autor
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6 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o SISBOL, uma ferramesmta para gerenciamento de
campeonatos esportivos. O objetivo foi o de dedegavama aplicacao simples, mas que seja
capaz de gerenciar as questdes ligadas aos caddstinformacgdes relacionadas com uma
competicdo esportiva e também de automatizar md#adarefas relacionadas com a geracao
dos confrontos que ocorrem entre diversas equipegarticipam de um campeonato.

A escolha do formato de competicdo a ser adotadogeracdo dos confrontos de
forma manual pode apresentar-se bastante trabakwsealizado de forma manual. As
funcionalidades desenvolvidas para este fim fazesodeios e geram, de forma rapida, todas
as partidas sem a necessidade de intervencdo gerdmusuario. O trabalho de fazer as
analises, baseado nos critérios de desempate dwmtforescolhido fica facilitado, pois o
sistema automaticamente faz todas as consideragfessarias e passa os times merecedores
para as proximas fases, atualizando também a tdealassificacao.

A funcionalidade de gerar torneios automaticamesegen a preocupacao de verificar
qual o melhor formato a escolher, também se api@s®MO uma opcao muito importante
oferecida pela aplicagéo, pois de forma automéicistema decide qual é a melhor forma de
competicdo e faz o escalonamento das partidasitaspe as informacdes cadastradas para
cada caso. Aléem do escalonamento das partidas, qgvdetada também a escala de forma
automatica dos estadios e arbitros para cada aaAidisponibilizacdo de diversas listagens
relacionadas com diferentes objetos ligados ao eangio também pode ser destacada como
fundamental para que, ndo s6 0 gerente da compgetis qualquer usuario possa ter acesso
e ficar por dentro dos detalhes dos jogos.

O sistema desenvolvido abre possibilidades paeangwas funcionalidades possam
ser agregadas no futuro. Entre as principais estdon¢cdes que tornem possivel a geragéo de
campeonatos para outras modalidades esportivag, gonexemplo, voleibol e basquete.

Outra possibilidade seria a de agregar funcdesnypsirassem de forma gréafica o
desempenho de uma equipe em uma competicdo, omemido em um periodo de anos,
mostrando a evolucao do aproveitamento nos camfmesooa nos jogos dentro e fora de casa,
por exemplo. Ainda, uma fungdo importante e queesmt adicionada, agregando mais valor
ao sistema, € o apontamento estatistico, indicerat&ncias das equipes na evolucdo de uma

competicao.
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