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RESUMO

O projeto Web desenvolvido, tem como objetivo principal o entretenimento envolvendo, usuários diversos reali-
zando palpites esportivos. A aplicação tem como objetivo a realização de palpites em esportes como o futebol, basquete
e futebol americano. A utilização do futebol é pelo fato de ser o esporte mais popular no país. O basquete está tendo uma
boa audiência com o NBB (Novo Basquete Brasil), uma liga criada em 2008, e que foi o marco para a profissionalização
de uma liga anual de basquete no país. E o futebol americano, que com a exibição na televisão fechada do país, e com
uma maior disponibilidade de acesso via Internet, é o esporte que teve o maior crescimento no Brasil nos últimos anos.
As pessoas principalmente em época de algum grande evento esportivo, tem o hábito de palpitar sobre os jogos do evento.
Um exemplo é a Copa do Mundo da FIFA. A cada quatro anos, com uma nova copa, os grupos de amigos se reúnem e
realizam palpites sobre os jogos do evento. Isso gera uma competitividade entre os participantes do grupo, desenvolvendo
assim o entretenimento entre os mesmos. O desenvolvimento deste projeto será totalmente gratuito, e sem nenhum tipo
de propaganda que poluir o site. A intenção do sistema não é incentivar o sistema de apostas, e sim entreter os usuários
que o utilizarem. Para o desenvolvimento do sistema, foram utilizadas algumas linguagens de programação mais volta-
das para o desenvolvimento de aplicações Web. Ao final do desenvolvimento, foi obtido um sistema bem completo e que
propõe com clareza todas as funcionalidades que um site de bolões precisa ter.
Palavras-chave: Palpites. Sistema Web. Competição.





ABSTRACT

The Web project developed, has as main objective the entertainment involving, diverse users making sports
guesses. The application aims to make guesses in sports such as football, basketball and American football. The use
of football is due to the fact that it is the most popular sport in the country. Basketball is having a good audience with
NBB (New Basketball Brazil), a league created in 2008, which was the milestone for the professionalization of an annual
basketball league in the country. And American football, which with the exhibition on closed television in the country,
and with a greater availability of access via Internet, is the sport that has had the greatest growth in Brazil in recent years.
People, especially at the time of some major sporting event, have a habit of throbbing about the games of the event. An
example is the FIFA World Cup. Every four years, with a new cup, groups of friends get together and make guesses about
the games of the event. This generates competitiveness among the group’s participants, thus developing entertainment
among them. The development of this project will be completely free, and without any kind of advertising that pollutes
the site. The intention of the system is not to encourage the betting system, but to entertain users who use it. For the
development of the system, some programming languages more focused on the development of Web applications were
used. At the end of the development, a very complete system was obtained, which clearly proposes all the features that a
jackpot website needs to have.
Keywords: Guesses. Web system. Sports.
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1 INTRODUÇÃO

Com o crescente aumento da popularidade da Internet e das aplicações Web nos últimos tempos,
não há como negar que a mesma, hoje, está presente em nossas vidas em várias áreas, seja atuando
como forma de entretenimento, noticiando fatos ou ajudando em pesquisas escolares. Uma forma de
entretenimento muito conhecida principalmente no brasil são os bolões, populares principalmente em
épocas de competições esportivas famosas como a Copa do Mundo, Olimpíadas e campeonatos de
futebol em todo o país.

Para falar um pouco de bolão, é preciso comentar sobre jogos de azar. O que são jogos de azar,
e qual a sua origem? Segundo (SILVA, 2017) “os jogos de azar são um passatempo antigo e registros
arqueológicos da prática do jogo do osso remontam há 40 000 anos”. Outro tipo de jogo de azar
muito conhecido, são os jogos de dados. Segundo (SILVA, 2017) “Os jogos de dados surgiram na
Índia e na Mesopotâmia por volta de 3000 AC, sendo uma evolução do jogo do osso, espalhando-se
para o mundo grego, romano e cristão”.

Os jogos de azar são proibidos no Brasil, porém, conforme decreto feito em 2018, as empresas
que estão sediadas em países cuja operação é tida como legal estão permitidos (BRASIL, 2018).
Ainda assim é um mercado muito utilizado e praticado. Porém, a Internet é um mercado muito
amplo de apostas. Na Internet as apostas de sites não são legalizadas, e isso gera um prejuízo tanto
para o jogador quanto para o país que o mesmo está jogando. Não existe um meio de tributação
sobre o dinheiro que está sendo apostado, neste caso não há um controle sobre os gastos e ganhos do
participante da aposta (ALVES, 2015).

Com base no entretenimento e na popularização da Internet, surgiu a ideia de criar um ambiente
que seja bem adaptado a tal realidade. Os palpites esportivos são muito populares em todo o mundo.
É grande a gama de conteúdo disponível na Internet sobre, por exemplo, como prever resultados
esportivos relevantes em esportes. Os palpites esportivos, com o passar do tempo, vem se tornando
opções para apostadores. É muito comum ter-se um grupo de pessoas que se reúnem, realizam seus
palpites e, após o resultado, aquele cujo palpite foi mais correto, vence a rodada. Tal modo de apostas
ficou popularmente conhecido como bolão.

Os sites de apostas estão presentes em muitos locais na Internet. Esses sites, também conhe-
cido como “Casas de Apostas”, são empresas que oferecem aos seus clientes cotações de diversos
esportes. Essas cotações podem ser chamadas de “Odds” ou simplesmente de cotas, e de acordo com
a probabilidade de cada evento elas podem ser maiores ou menores (ALVES, 2010).

O gerenciador de palpites esportivos proposto neste projeto, tem o intuito de ajudar os usuários
a gerenciar seus bolões. O usuário poderá realizar os seus palpites entre amigos nos bolões que forem
criados. Além de poder palpitar, o sistema contém estatísticas de confrontos entre times, os mesmos
serão apresentados em forma de gráficos. Para cada bolão criado, é apresentada a tela de classificação
atualizada a cada partida do bolão.

1.1 Objetivos

Nesta área serão apresentados os objetivos deste projeto.

1.1.1 Objetivo geral

O objetivo principal do projeto é desenvolver um sistema Web, em que o usuário poderá geren-
ciar e criar seu próprio bolão. Com o intuito de incentivar o entretenimento entre os participantes do
bolão, cada usuário poderá palpitar os seus próprios jogos. Como sistema de pontuação, o sistema
seguirá as regras que estão presentes no site.

1.1.2 Objetivos específicos

1. Desenvolver gerenciador de bolões.
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2. Desenvolver gerenciador de competições.

3. Elaborar uma área para a realização de palpites pelo usuário.

4. Validar o funcionamento do sistema.

5. Elaborar uma área de acesso fácil para a realização de pesquisas e buscas pelo usuário.

6. Elaborar as regras de funcionamento de bolões para o sistema Web.

7. Automatizar a pontuação dos usuários ao final de cada partida.

8. Elaborar uma visualização de estatísticas para o usuário utilizando gráficos.

9. Disponibilizar um ambiente adequado para os usuários do sistema.

10. Realizar a avaliação do projeto desenvolvido.

11. Elaborar uma área para a visualização da classificação dos bolões.

1.2 Justificativa

Tendo em vista a proximidade da Copa do Mundo da FIFA do Catar 2022 e o fato de muitas
pessoas demonstrarem-se atraídas por bolões para este evento, uma vez encontradas dificuldades
de acessar bom sistema de gerenciamento de palpites Web gratuito, surgiu a ideia de desenvolver o
mesmo. Com o desenvolvimento deste sistema os usuários poderão criar o seu próprio bolão, podendo
ser público ou privado e de forma gratuita. A escolha deste projeto se enquadra com o objetivo de
desenvolvimento de uma solução prática, utilizando ferramentas, lógicas e informações obtidas ao
longo da aprendizagem do curso.
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

Este capítulo visa apresentar uma visão geral dos assuntos que serão tratados ao decorrer do
trabalho.

2.1 Aplicação Web

Uma aplicação Web é, de forma generalizada, um conjunto de sistemas projetados para a utiliza-
ção por meio de um navegador, Internet e até mesmo aplicativos desenvolvidos utilizando tecnologias
HTML, JavaScript e CSS. A Web é o serviço que proporciona o acesso aos conteúdos presentes nes-
ses sistemas. Em 1989, o físico Tim Berners-Lee surgiu com a sugestão da criação de uma teia de
documentos interligados através de hiperlinks, onde o primórdio da ideia era o compartilhamento de
experimentos de física de partículas (TANENBAUM, 2011).

A princípio os sites apresentavam somente texto e gráficos limitados, entretanto, com a evolu-
ção da linguagem HTML (Hypertext Markup Language) e outras como PHP, JS e CSS, os sistemas e
aplicações para Web surgiam. Eles progrediram a ponto de serem integrados aos bancos de dados cor-
porativos e à aplicação de negócios (PRESSMAN, 2016). Ao decorrer desta progressão a quantidade
de usuários aumentou exponencialmente, tornando evidente a popularização de aplicações Web.

2.2 Tecnologias utilizadas

Existem vários tipos de tecnologias que foram implementadas no sistema, cada uma com seu
propósito, seja esse de armazenar dados, criação do design do sistema ou outros. Para o desenvolvi-
mento deste projeto, foram utilizadas as tecnologias mencionadas abaixo:

2.2.1 Linguagem de programação

As linguagens de programação foram criadas com o objetivo de tornar possível a implemen-
tação de rotinas repetitivas de forma automática, porém com a possibilidade de possuir entradas
diferentes. Hoje damos a essas rotinas o nome de softwares. Uma linguagem de programação é um
meio de comunicação entre a máquina e o humano. Por exemplo, para a máquina fazer um cálculo é
preciso que a pessoa informe os dados para essa máquina realizar a conta (ANDRADE, 2014).

2.2.1.1 C Sharp

O C Sharp surgiu em 2002 desenvolvido pela Microsoft. Na década de 1990, a mesma possuía
muitas tecnologias e linguagens de programação diferentes para diferentes tarefas a serem realizadas.
Com base nisso, a Microsoft foi avançando suas pesquisas, e com estudos mais aprofundados na
linguagem Java, criou a linguagem C Sharp. A linguagem C Sharp foi criada pela Microsoft, e é uma
linguagem orientada a objetos (CAELUM, 2018).

2.2.1.2 HTML

Para o desenvolvimento das páginas Web foi utilizado o HTML. HTML é a Hypertext Markup
Language, marcação desenvolvida no final dos anos 1980 e início dos anos 1990 para descrever
páginas Web (TITTEL; NOBLE, 2014).

2.2.1.3 CSS

Folha de estilo em cascata é uma maneira simples rápida de acrescentar estilos a um documentos
web, como cores, fontes e espaçamentos. Sua finalidade é devolver ao HTML o propósito inicial da
linguagem, o qual era gerar apenas o texto na página, sendo assim todo o aspecto visual da página
cabe às CSS. (SAVOIA, 2013)
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2.2.1.4 JavaScript

Outra liguagem de programação utilizada nesse projeto é o JavaScript. O JavaScript é uma
liguagem moderna de alto nível, dinâmica, interpretada e não tipada, para o desenvolvimento de
aplicações Web. Como mencionado acima sobre HTML e CSS, o JavaScript serve para especificar o
comportamento dessas linguagens (FLANAGAN, 2013).

2.2.1.5 ASP.NET

Segundo (MICROSOFT, 2018), O ASP.NET fornece um modelo de desenvolvimento Web uni-
ficado que inclui os serviços necessários para você criar aplicativos da Web de nível empresarial.
É possível desenvolver aplicativos em qualquer linguagem compatível com a Common Language
Runtime (CLR), incluindo Microsoft Visual Basic, C Sharp e JScript .NET e, assim sendo, é uma
linguagem bem adaptada aos propósitos deste trabalho.

2.2.2 Persistência de dados

Os dados gerados por um sistema necessitam ser salvos de alguma maneira para que o usuário
possa aproveitá-los no futuro. Em um sistema de computador, esses dados podem ser armazenados
de diversas formas. Na sequência é descrita a forma utilizada (CMM, 2018).

2.2.2.1 MySQL

O MySQL é um servidor e gerenciador de banco de dados (SGBD) relacional gratuito e eficiente
para aplicações Web (MILANI, 2016).

O MySQL é um dos sistemas de gerenciamento de banco de dados relacional de software livre
mais utilizados no mundo. Com uma distribuição total de mais de 100 milhões cópias em todo o
mundo, o software tornou-se a primeira escolha de grandes corporações de gerenciamento de dados,
abrangendo uma ampla gama de tecnologias da Internet (RIEUF, 2016).

O MySQL é multiplataforma, ou seja, pode ser utilizado em qualquer sistema operacional.
Outra facilidade do MySQL, é a compatibilidade do mesmo com a linguagem de programação que
será utilizada no desenvolvimento deste projeto.

2.2.3 Linguagem de modelagem

Para a realização das modelagens (diagramas de classe, atividade e caso de uso), foi utilizada a
linguagem UML. UML é uma linguagem visual para especificar, construir e documentar artefatos do
sistema através de uma notação diagramática padrão para desenhar ou apresentar figuras relacionadas
a softwares, principalmente orientados a objeto (LARMAN, 2007).

2.2.3.1 Diagrama de classes

O diagrama de classes implementa as classes do sistema que podem estar associadas entre si,
ele representa cada classe através de um retângulo contendo o nome do objeto a esta pertencente, os
atributos e seus métodos (REZENDE, 2005).

Classes são elementos de modelo que descrevem características. Classe é uma estrutura onde
existem atributos que caracterizam um objeto, sendo assim muito importantes (quiçá imprescindíveis)
para sistemas orientados a objetos.

A Figura 1, ilustra um exemplo de diagrama de classe:



2.2. Tecnologias utilizadas 23

Figura 1 – Exemplo diagrama de classes.

Fonte: (BELL, 2016)

2.2.3.2 Diagrama de casos de uso

O diagrama de casos de uso representa a interação entre os atores que estão utilizando o sistema
e as funcionalidades que o mesmo oferece. Os casos de uso podem ser utilizado para identificar
requisitos do projeto desenvolvido (NAKAGAWA, 2007).

Um diagrama de casos de uso visa permitir a compreensão do comportamento de um sistema
por qualquer pessoa, buscando apresentar o sistema visto pela perspectiva do usuário. É o diagrama
mais abstrato e informal da UML, sendo mais utilizado no início do sistema principalmente na parte
de análise de requisitos.

A Figura 2, ilustra um exemplo de diagrama de casos de uso:

Figura 2 – Exemplo diagrama de casos de uso.

Fonte: (NAKAGAWA, 2007)

2.2.3.3 Diagrama de Atividade

Segundo (OLIVEIRA, 2018), este diagrama preocupa-se em descrever os passos a serem per-
corridos para a conclusão de um método ou algoritmo específico e não um processo completo como
é o diagrama de sequência.
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Figura 3 – Exemplo diagrama de atividade.

Fonte: (OLIVEIRA, 2018)

2.3 Análise do projeto

A ideia deste projeto surgiu tendo em vista a aproximação da Copa do Mundo de Futebol da
FIFA. Em tal competição, realizada a cada quatro anos, atletas selecionados de países do mundo
inteiro competem em eliminatórias continentais e os classificados de cada continente participam da
maior competição de seleções do mundo. Além de assistir os excelentes jogos que a Copa do Mundo
oferece, as pessoas tendem a palpitar nos resultados para cada jogo.

Com base nesta atividade de entretenimento (os palpites esportivos) já parte da cultura brasi-
leira, surgiu a ideia de criar uma aplicação Web em que o usuário possa gerenciar e controlar palpites
esportivos de seu grupo de amigos. Sem uma aplicação automática, seria necessário aos usuários con-
tabilizarem seus palpites manualmente, controlando-os em planilhas e exigindo verificações manuais
acerca da pontuação de cada palpite do grupo de amigos.

Após pesquisas, foram encontradas algumas aplicações que fornecem o que o projeto pretende
disponibilizar, entretanto, com limitações. Dentre as pesquisadas, nenhuma aplicação forneceu um
histórico de confronto entre as equipes. Neste caso o usuário não tem uma informação completa de
como é o resultado de uma equipe nos últimos jogos, e nos últimos confrontos entre eles. Em outros
casos, o sistema só é acessível mediante pagamento e limitado a uma determinada quantidade de
usuários por grupo.

Com base na análise do projeto, foi estabelecido que a aplicação será aplicada para mais de um
esporte e não somente ao futebol, como é comum a maioria das aplicações. O projeto disponibilizará
bolões de futebol, basquete e futebol americano. Cada esporte terá uma regra de pontuação padrão.

Por fim, o projeto tem como objetivo promover o entretenimento entre seus usuários, facilitar a
utilização de bolões entre amigos e colegas de trabalho disponibilizado por meio de acesso gratuito
e sem propagandas. O projeto não tem em mente incentivar a realização de apostas, sendo o bolão
uma atividade sem fins lucrativos. Destaca-se que este projeto não pretende promover as apostas
esportivas.
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3 SISTEMAS CORRELATOS

Neste capítulo, serão apresentados os sistemas correlatos ao que será desenvolvido neste pro-
jeto. Os projetos a serem abordados neste capítulo são: Cartola FC, BolãoVIP e Futpedia.

3.1 Futpédia

O Futpédia era uma aplicação Web gratuito que continha um histórico futebolístico enorme. O
endereço de URL (http://futpedia.globo.com) está fora do ar. Conforme foi sendo desenvolvido o
projeto o do Futpédia foi descontinuado. Com o site fora do ar, um grande acervo de jogos do futebol
brasileiro não está mais disponível para o usuário. Entretanto no projeto desenvolvido o usuário
poderá verificar algumas dessas informações. O site apresentava algumas funcionalidades muito
interessantes referente a estatísticas sobre futebol. Seguem abaixo, imagens que serviram como guia
para o entendimento de tais funcionalidades (FUTPéDIA, 2018).

A Figura 4, ilustra a página inicial do site:

Figura 4 – Futpédia, a História do Futebol em Números - Página Inicial

Fonte: (FUTPéDIA, 2018)

A Figura 5, ilustra algumas funcionalidades que estavam presentes no site:

Figura 5 – Futpédia, a História do Futebol em Números - Funcionalidades

Fonte: (FUTPéDIA, 2018)

3.1.1 Confrontos

Este item aborda a funcionalidade de confrontos entre equipes. A funcionalidade consistia em
o usuário informar os clubes que deseja comparar suas partidas e estatísticas na história.
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A Figura 6, ilustra a página confrontos do site:

Figura 6 – Futpédia, a História do Futebol em Números - Confrontos

Fonte: (FUTPéDIA, 2018)

Após informar os clubes que deseja realizar a comparação, vemos a Figura 6 que apresenta as
informações desejadas. Conforme vemos, a página apresenta os dois clubes informados pelo usuário,
o histórico de confrontos dos clubes conforme filtros informados na tela, número de vitórias de cada
clube, número de gols e resultados dos últimos jogos.

A Figura 7, ilustra as estatísticas dos confrontos:

Figura 7 – Futpédia, a História do Futebol em Números - Confrontos estatísticas

Fonte: (FUTPéDIA, 2018)

Na Figura 7, vemos a continuação das informações obtidas na página de confrontos. Podemos
ver a estatística de jogos consecutivos sem perder de cada clube, quantidade de jogos seguidos sem
sofrer gols e as maiores goleadas de cada clube jogando em seu estádio e no estádio do adversário.
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3.1.2 Campeonatos

Os campeonatos podiam ser visualizados com base em pesquisas do usuário. O usuário infor-
mava o campeonato que desejava visualizar, e seria redirecionado para a página do clube.

A Figura 8, ilustra a página de campeonatos do site:

Figura 8 – Futpédia, a História do Futebol em Números - Campeonato

Fonte: (FUTPéDIA, 2018)

Na Figura 8, é apresentada a tela de campeonatos. Conforme pesquisa do usuário podemos
o campeonato que o mesmo pesquisou, algumas estatísticas de gols marcados, número de jogos e
média de gols por jogo. É possível visualizar o campeão do campeonato no ano de pesquisa, podendo
visualizar a partida que decidiu o clube como campeão. Podemos ver os artilheiros do campeonato, e
o número de gols de cada um.

Após essas informações, vemos a tabela final do campeonato, informando as estatísticas de
cada clube no campeonato. A tabela pode ser manipulada pelo usuário, navegando por cada rodada
do campeonato visualizando todos os resultados de cada clube na rodada.

3.2 Cartola FC

O segundo sistema correlato que será apresentado é o Cartola FC. O Cartola FC é um jogo
gratuito, que o usuário pode escalar seu time com jogadores de clubes da primeira divisão do Campe-
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onato Brasileiro de Futebol, e com base nas estatísticas dos mesmos na partida, é determinado uma
pontuação para cada jogador ao final do jogo (CARTOLAFC, 2018). O jogo pode ser acessado pelo
site (https://cartolafc.globo.com), ou pelo aplicativo mobile Cartola FC, disponível tanto para IOS
quanto para Android.

A Figura 9, ilustra a página inicial do site:

Figura 9 – Cartola FC - Escale seu time! - Página Inicial

Fonte: (CARTOLAFC, 2018)

A Figura 9 representa a página inicial do jogo. Nela podemos observar algumas informações
sobre o seu time da rodada. Podemos visualizar que a rodada está em andamento, pois, o mercado
está fechado. Vemos a pontuação atual do usuário na rodada, o maior e o menor pontuador até aqui
na equipe, e algumas informações sobre o clube, como a sua última pontuação e o seu patrimônio,
que representa o patrimônio da equipe para comprar jogadores para a equipe.

3.2.1 Escalação da Equipe

O jogo funciona da seguinte maneira, você deve se registrar no jogo, criar um time, definir um
esquema tático para sua equipe, escalar onze jogadores, dentre eles um capitão e um técnico para o
seu time. Em sua primeira escalação, o usuário recebe 100 Cartoletas, dinheiro do jogo, para escalar
a sua equipe. Ao final da rodada, se seus jogadores pontuarem bem, você ganha dinheiro com a
valorização dos jogadores que escalou. O time deve ser escalado 2 horas antes de iniciar cada rodada
do Campeonato Brasileiro.
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Figura 10 – Cartola FC - Escale seu time! - Escalação

Fonte: (CARTOLAFC, 2018)

A Figura 10 apresenta uma escalação de um time no Cartola FC. Como vemos, cada jogador
possui uma pontuação conforme seu desempenho no jogo do campeonato brasileiro. O capitão de
cada rodada duplica sua pontuação ao final da partida, sendo ela positiva ou negativa. Nesta imagem
vemos que a rodada do campeonato ainda está em andamento, pois, alguns jogadores que o usuário
escalou ainda não pontuou.

3.2.2 Status de jogadores

Em cada rodada os jogadores estão listados no mercado do game para os usuários comprarem
os atletas. Cada atleta recebe um status sobre a possibilidade de o mesmo participar da partida real.

A Figura 11 representa os status que o jogo disponibiliza para os jogadores.

Figura 11 – Cartola FC - Escale seu time! - Status de jogadores

Fonte: (CARTOLAFC, 2018)
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3.2.3 Pontuações

A pontuação de cada jogador depende do seu desempenho na partida real. O usuário deve
pesquisar a cada rodada os destaques da mesma, para assim, montar o seu time para a próxima rodada.

Figura 12 – Cartola FC - Escale seu time! - Pontuações

Fonte: (CARTOLAFC, 2018)

A Figura 12 representa as pontuações possíveis dos jogadores durante a partida. Segue abaixo
o que significa cada uma das pontuações, segundo (CARTOLAFC, 2018):

• Gol feito: Gol feito durante a partida real;

• Gol sofrido: Gol sofrido durante a partida real;

• Gol contra: Fazer gol em sua própria equipe;

• Finalização: Chute no gol, na trave ou para fora;

• Falta: Falta pode ser feita ou sofrida;

• Pênalti: Pontua menos que o gol normal;

• Pênalti defendido: Pode fazer o goleiro pontuar se o mesmo defender;

• Pênalti perdido: O jogador em questão perde pontos se perder a cobrança;

• Assistência: É o último passe realizado para o jogador que fez o gol;

• Roubada de bola: É quando o jogador rouba ou intercepta a bola de um jogador adversário;

• Passe errado: Passe não completado, entregue para o adversário;

• Impedimento: Jogador avançado, à frente da linha de zagueiros;

• Cartões: Pode ocorrer por faltas, discussões ou brigas durante o jogo;

Ao final de cada partida é realizada uma contabilização dos pontos de cada jogador, baseado
nas estatísticas do mesmo na partida.

3.2.4 Cartola PRO

O Cartola FC é gratuito, porém, se o usuário preferir ter acesso a mais competições dentro do
jogo e prêmios, o mesmo deve aderir ao Cartola PRO. Os usuários que aderirem ao Cartola PRO,
podem receber prêmios reais participando da Liga PRO (CARTOLAFC, 2018).
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3.2.5 Competições

As competições do Cartola FC são grupos criados por usuários para interagir e competir entre
suas equipes. Existem quatro tipos de ligas disponíveis no Cartola FC:

• Ligas Clássicas: Competições no estilo pontos corridos;

• Ligas Mata - Mata: A cada rodada você tem que vencer um determinado usuário para seguir na
competição;

• Ligas do Cartola: São as ligas padrões do jogo;

• Ligas PRO: É a liga disponível somente para usuários PRO;

As ligas podem ser criadas por usuários do jogo, e as mesmas podem ser ligas abertas para todos
os usuários que queiram participar, ligas fechadas, ou seja, somente convidados podem participar, ou,
ligas moderadas, que qualquer usuário pode pedir para participar, porém, depende da confirmação do
criador da liga.

Na Figura 13 podemos visualizar a diferença das ligas citadas anteriormente.

Figura 13 – Cartola FC - Escale seu time! - Competições

Fonte: (CARTOLAFC, 2018)
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Figura 14 – Cartola FC - Escale seu time! - Liga Fechada

Fonte: (CARTOLAFC, 2018)

A Figura 14 representa uma liga fechada do Cartola FC. Nela podemos observar a quantidade
de jogadores de cada usuário que já pontuou, a pontuação de cada usuário até aqui na rodada, o total
de pontos na liga e a posição do mesmo na liga. É possível ordenar a classificação por pontuação
total, pontuação na rodada e patrimônio.

3.2.6 Histórico e Comparação de pontos

Uma outra funcionalidade muito interessante do Cartola FC, é a funcionalidade de comparação
de pontos entre usuários. A comparação de parciais de pontuações pode ser feita durante e após
a rodada. Você deve escolher o adversário que deseja comparar as suas parciais da rodada, que o
sistema monta uma tabela comparativa com a pontuação de cada jogador das equipes.

Na Figura 15, é possível visualizar a pontuação geral de momento de cada time e a pontuação
de cada jogador dos times.
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Figura 15 – Cartola FC - Escale seu time! - Comparação

Fonte: (CARTOLAFC, 2018)

O histórico de pontuações serve para o usuário verificar o seu registro de jogo a cada rodada.
Com o histórico, o usuário pode visualizar a sua pontuação por rodada, e analisar o que o mesmo fez
de certo e errado em cada rodada. Podendo visualizar a pontuação de cada jogador em cada rodada.

Figura 16 – Cartola FC - Escale seu time! - Histórico

Fonte: (CARTOLAFC, 2018)

A Figura 16 mostra o histórico de um usuário na rodada 5 do Campeonato Brasileiro. Apresen-
tando a pontuação de cada jogador que o mesmo escalou, e do técnico escolhido pelo usuário.
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3.3 Bolão Vip

O Bolão Vip é um site que tem como objetivo a realização de palpites esportivos voltados para o
futebol. O site possui um layout agradável, e de fácil utilização. O site é gratuito, porém, é necessário
o pagamento de uma taxa para a criação e inscrição de amigos em uma competição privada. O
licenciamento dos bolões serve para dar acesso livre aos participantes do mesmo. O criador do bolão
deverá informar o plano que contratará, conforme a quantidade de pessoas que participarão do bolão
(BOLãOVIP, 2018).

A Figura 17 podemos visualizar a página incial do sistema do Bolão Vip.

Figura 17 – BolãoVIP Crie seu Bolão Online Aqui! - Página Inicial

Fonte: (BOLãOVIP, 2018)

3.3.1 Criar um bolão

O bolão pode ser criado por qualquer usuário do site, o mesmo deve preencher o campeonato
que o bolão será aplicado, definir um nome para o bolão e informar alguns dados de criação.

Na Figura 18, podemos visualizar a criação de um bolão. O usuário deve preencher as informa-
ções necessárias, e definir se o bolão será moderado, ou seja, apenas convidados, ou, se será aberta
ao público.
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Figura 18 – BolãoVIP Crie seu Bolão Online Aqui! - Criação de bolão

Fonte: (BOLãOVIP, 2018)

3.3.2 Palpites

Os palpites podem ser feitos a cada jogo do campeonato, em uma competição de pontos corri-
dos, o usuário poderá palpitar todos os seus jogos já no início do bolão, pois, todos os jogos já estarão
registrados no sistema. Em caso de competição em estilo eliminatório, será necessário a cada fase de
eliminação que o sistema registre os próximos jogos da próxima fase. O tempo limite para realizar os
palpites é de 5 (cinco) minutos antes do início de cada jogo (BOLãOVIP, 2018).
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Figura 19 – BolãoVIP Crie seu Bolão Online Aqui! - Palpites

Fonte: (BOLãOVIP, 2018)

A Figura 19 representa um bolão já encerrado, onde podemos ver os palpites realizados pelo
usuário para cada jogo da copa. O site apresenta o palpite do usuário, o placar final do jogo e o placar
do tempo extra se necessário.

3.3.3 Pontuações

O sistema de pontuação do site possui algumas peculiaridades. Um exemplo, é a inclusão do
peso de cada jogo na competição. Por exemplo, uma final de um campeonato vale mais pontos do
que um jogo na fase de grupos do mesmo. Abaixo segue as regras, segundo (BOLãOVIP, 2018), de
pontuação:

Se o palpite do usuário possuir um vencedor:

• Acerto do placar exato - 25 pontos;

• Acerto do escore do time vencedor - 18 pontos;

• Acerto da diferença de gols entre o vencedor e o perdedor - 15 pontos;

• Acerto do escore do time perdedor - 12 pontos;

• Acerto apenas do time vencedor - 10 pontos;

Se o palpite for empate:

• Acerto do placar exato - 25 pontos;
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• Acerto do empate não exato - 15 pontos;

• Palpite estimulado (apostou no empate e algum time venceu) - 04 pontos;

Ao calcular a pontuação, a mesma é calculada pelo peso do jogo, assim definindo a pontuação
final do usuário.

3.3.4 Classificação

A classificação do campeonato é atualizada a cada jogo do mesmo. O vencedor do bolão é quem
chegar ao final do campeonato com mais pontos acumulados durante o campeonato. A visualização
da classificação pode ser feita por qualquer usuário participante do bolão.

Figura 20 – BolãoVIP Crie seu Bolão Online Aqui! - Classificação

Fonte: (BOLãOVIP, 2018)

A Figura 20 apresenta, vemos a classificação final de um bolão moderado realizado em uma
empresa. Se a classificação final terminar com a pontuação final empatada, o seguinte critério de
desempate é aplicado:

• O maior número de acertos de placar em cheio (PC);

• O maior número de acertos do escore do vencedor (PV);

• O maior número de acertos da diferença de gols (DG);

• O maior número de acertos do escore do perdedor (PP);

• O maior número de acertos dos vencedores;

• A maior antecedência dos palpites (tempo acumulado) (TA);

• Data e hora exata do dia que entrou no bolão;



38 Capítulo 3. Sistemas Correlatos

3.3.5 Histórico de bolões

O histórico de bolões é uma funcionalidade de visualização de bolões que já foram encerrados,
ou até mesmo em bolões que ainda estão em andamento. Aqui é possível encontrar todo o histórico
de participações do usuário em bolões moderados ou públicos.

A Figura 21 ilustra a página de histórico do site:

Figura 21 – BolãoVIP Crie seu Bolão Online Aqui! - Histórico

Fonte: (BOLãOVIP, 2018)

3.3.6 Estatísticas

O Bolão VIP tem uma funcionalidade muito interessante, a visualização de estatísticas. As esta-
tísticas que são apresentadas, são estatísticas de uma partida que ainda será executada no campeonato.
O usuário pode visualizar qual é a tendência para o resultado do jogo.

Figura 22 – BolãoVIP Crie seu Bolão Online Aqui! - Estatísticas do bolão

Fonte: (BOLãOVIP, 2018)
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A Figura 22, apresenta um exemplo de estatísticas de um jogo do bolão. Nele podemos observar
que a tendência entre os usuários, para o jogo entre Brasil X Holanda, é que o Brasil sairá vencedor.
A estatística não representa o que acontecerá no jogo, porém, pode ajudar um usuário que ainda não
decidiu um palpite para a partida.

3.4 Tabela Comparativa

Nesta seção será apresentada uma tabela comparando os sistemas apresentados anteriormente
e o sistema desenvolvido. A Tabela 1 ilustra algumas funcionalidades que foram utilizadas como
comparação entre os sistemas correlatos e o sistema desenvolvido:

Tabela 1 – Tabela Comparativa

Fonte: Elaborado pelo Autor

• Criar um bolão: Representa a funcionalidade de criação de um bolão. Os sistemas que possuem
essa funcionalidade são: Bolão Vip e o Gerenciador de Palpites;

• Pesquisar bolões: Representa a funcionalidade de pesquisas de bolões dentro do sistema. Todos
os sistemas possuem essa funcionalidade;
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• Pesquisar times: Representa a funcionalidade de pesquisa de times dentro do sistema. Somente
o Bolão Vip não atende essa funcionalidade;

• Histórico de jogos: Representa a funcionalidade onde o usuário poderá realizar uma busca de um
histórico de jogos e confrontos entre equipes. O Futpédia e o Gerenciador de Palpites possuem
essa funcionalidade;

• Realizar palpites: Representa a funcionalidade onde o usuário poderá realizar os palpites das
partidas do bolão. O Bolão Vip e o Gerenciador de Palpites possuem essa funcionalidade;

• Pontuações personalizadas: Representa a funcionalidade que o usuário ao criar um bolão, poderá
alterar e personalizar as pontuações das regras. Somente o Gerenciador de palpites possui essa
funcionalidade;

• Gráficos e estatísticas: Representa a funcionalidade onde o usuário poderá visualizar a estatísti-
cas das equipes através de gráficos demonstrativos. Todos os sistemas possuem essa funcionali-
dade;

• Prêmios: O único sistema que oferece prêmios para o usuário é o Cartola FC;

• Competições oferecidas: O Futpédia não oferece nenhuma competição para o usuário palpitar.
O Cartola FC oferece apenas o Campeonato Brasileiro da Série A. O Bolão Vip e o Gerenciador
de Palpites oferece um grande número de campeonatos para os usuários palpitarem;

• Serviços gratuitos: O Futpédia e o Gerenciador de Palpites é totalmente gratuito. O Cartola FC
e o Bolão Vip possuem funcionalidades gratuitas e algumas pagas;

Como podemos ver, cada um dos sistema correlatos tem o seu foco e as suas particularidades.
O sistema desenvolvido tem uma ampla gama de funcionalidades presentes no sistema. Utilizando
como comparação o restante dos sistemas correlatos, o Gerenciador de Palpites possui todas as fun-
cionalidades descritas na tabela acima.

Portanto podemos concluir que, mesmo alguns sistemas mais conhecidos como o Cartola FC
não possui algumas funcionalidades que o Gerenciador de Palpites possui.



41

4 MATERIAIS E MÉTODOS

Neste capítulo, foi documentado o funcionamento do projeto, os materiais e métodos utilizados.

4.1 Descrição do projeto

O projeto foi desenvolvido para a plataforma Web. Com o intuito de promover o entretenimento
entre os usuários do sistema, a aplicação permite que os seus usuários realizem palpites esportivos.
Para detalhar o sistema que foi desenvolvido, será apresentada uma descrição de cada funcionalidade
do sistema apresentando casos de uso das mesmas.

4.1.1 Acesso ao Sistema

Ao acessar a página Web, o sistema disponibiliza uma interface de login ao usuário. A tela
apresenta os campos de ’usuário’ e ’senha’ e um botão de login para o usuário acessar ao sistema.
Apresentando um cadastro fácil e rápido, o usuário pode realizar a sua inscrição no site, e utilizar as
demais funcionalidades do mesmo.

4.1.2 Tela Principal

A tela principal do projeto apresenta uma interface limpa sem propagandas. A interface do
sistema conterá as seguintes funcionalidades do sistema:

4.1.2.1 Informações do sistema

Algumas informações importantes para a utilização do sistema são apresentadas nessa tela. A
interface apresenta uma breve história do surgimento deste projeto, as regras padrões dos bolões e as
perguntas frequentes sobre o sistema.

4.1.3 Criação, pesquisa e entrar em Bolões

Uma das principais funcionalidades do sistema é a criação dos bolões. São apresentadas duas
telas para isso, a tela de ’Meus bolões’ onde serão apresentados somentes os bolões em que o usuário
participa. E nessa tela o usuário poderá entrar na página do bolão que está participando. E a tela
de ’Bolões’, são apresentados todos os bolões do sistema em que o usuário ainda não participa,
apresentado também uma função para o usuário participar de um bolão criado.

Existem dois tipos de bolões, os bolões públicos e os bolões privados. Os bolões públicos
estão abertos para qualquer usuário participar, enquanto os bolões privados precisão de uma senha de
acesso para o usuário participar.

4.1.4 Pesquisa de Times

A pesquisa de times é realizada por qualquer usuário do sistema. O sistema contém alguns
times pré-definidos para cada esporte cadastrado no sistema, e sempre é atualizado com novos times
que forem participando de partidas.

4.1.5 Pesquisa de Campeonatos

A pesquisa de campeonatos poderá ser utilizado por todos os usuários do sistema. O site contém
alguns campeonatos cadastrados, pois os mesmos estão ligados a partidas que já aconteceram no
passado e servem como histórico de jogos.
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4.1.6 Pesquisa de Partidas

A pesquisa de partidas poderá ser utilizado por todos os usuários do sistema. O sistema contém
algumas partidas cadastradas, porém conforme as mesmas forem acontecendo, o banco de dados será
atualizado com as partidas atuais com um aplicativo que foi desenvolvido. O usuário pode pesquisar
pelos times da partida e pelo campeonato que a partida foi realizada.

4.1.7 Palpites

A tela de palpites é apresentada assim que o usuário acessar o bolão em que está participando.
A tela apresenta todas as partidas do dia para o campeonato no qual o bolão está cadastrado. Cada
palpite deve ser registrado até 10 minutos antes de cada partida.

4.1.8 Classificação

Após os cálculos de pontos de cada bolão, que são registrados após o final de cada partida do
campeonato, a classificação é atualizada. Conforme pontuação de regras definida para o bolão, a
classificação é atualizada ao final de cada partida apresentado a pontuação dos participantes do bolão.
A classificação é atualizada após final de cada partida, sem precisar que o usuário gerenciador atualize
as parciais de pontos ao final de cada partida.

4.1.9 Regras

O sistema possui as regras definidas para todos os bolões. Entretando, o usuário pode mudar a
pontuação para cada bolão que deseja criar. Como padrão o sistema possuíra as seguintes regras de
utilização:

• Acertar placar de um dos times = 1 ponto;

• Acertar vencedor = 3 pontos;

• Acertar resultado do jogo = 5 pontos;

Figura 23 – Regras padrões para os bolões

Fonte: Elaborado pelo Autor

Para conseguir 5 pontos, o palpite do usuário precisa ser certeiro. Ou seja, se o jogo terminou
2x1 para o time da casa, o usuário tem que ter palpitado 2x1 para o time mandante.

Para conseguir 3 pontos, o palpite do usuário precisa acertar o vencedor da partida. Ou seja, se
o jogo terminou 2x1 para o time da casa, o usuário tem que ter palpitado que o time da casa venceu o
jogo por qualquer placar, exceto 2x1.

Para conseguir 1 ponto, o palpite do usuário precisa acertar a quantidade de gols de uma das
equipes. Ou seja, se o jogo terminou 2x1 para o time da casa, o usuário tem que ter palpitado a
quantidade de gols de um dos dois times. Ex.: 0x1 para o time visitante.

E por fim, para conseguir 4 pontos, o palpite do usuário precisa acertar o vencedor da partida, e
a quantidade de gols de um dos times. Ou seja, se o jogo terminou 2x1 para o time da casa, o usuário
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tem que ter palpitado a quantidade de gols de um dos dois times e ainda acertar o vencedor da partida.
Ex.: 2x0 para o time mandante.

Figura 24 – Exemplo de pontuações

Fonte: Elaborado pelo Autor

4.1.10 Alteração de senha

Após acessar o site, o usuário pode realizar a alteração de senha se assim preferir. A tela de
apresentará campos para o usuário digitar a sua senha atual, a nova senha e uma confirmação da nova
senha. Ao realizar a alteração, o sistema irá criptografar a senha e atualizar o banco de dados com a
nova informação.

4.1.11 Logout

Após acessar o site, o usuário pode sair do mesmo se preferir, na parte superior direita da página
estará o botão para realizar o Logout do sistema.

4.1.12 Automatização de pontos

Todos os bolões possuem como regras, as informadas na tela de regulamento com suas respec-
tivas pontuações. Porém, o usuário pode alterar o valor de pontuação de cada regra. Assim o site
possui um sistema de pontuação personalizado para cada bolão registrado.

O sistema possui alguns campeonatos registrados como oficial do site. Para cada um deles, a
pontuação que é utilizada é a pontuação padrão informada na tela de regulamento. Para os bolões
criados pelo usuário, sendo público ou privado, o mesmo pode alterar a pontuação das regras se assim
preferir. Com a definição de qual regra de pontuação será aplicada para o bolão, o sistema realiza
os cálculos de pontuação ao final de cada jogo registrado no campeonato. A pontuação não pode ser
modificada no decorrer do campeonato.

4.1.13 Crawler de informações de partidas

Para o desenvolvimento desse projeto, não foi utilizada nenhuma API para auxiliar a busca de
partidas e nem de histórico de confrontos. Foi desenvolvido um programa para buscar essas informa-
ções e adicionar todas as informações de partidas na base de dados. Um crawler, bot ou web spider
é um algoritmo usado com o intuito de encontrar, ler e indexar páginas de um site. É como um robô
que captura informações de cada um dos links que encontra pela frente, cadastra e compreende o que
é mais relevante (PATEL, 2020).

Para obter uma grande base de informações tanto de futebol, futebol americano e basquete,
foram feitas buscas de base de dados que possuiam essas informações. Em alguns casos foram en-
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contrados base de dados completas com informações e em outros casos não foram encontrados dados
completos de partidas entre equipes.

Uma das funcionalidades do programa desenvolvido é ler essas bases de dados e migrar a infor-
mação das mesmas para o banco de dados desse projeto. Foram encontradas mais de 500 mil partidas
e todas foram cadastradas na base de dados deste projeto por esse aplicativo desenvolvido.

Outra funcionalidade é a busca das próximas partidas. Para o sistema funcionar, é preciso que
as partidas futuras estejam cadastradas na base de dados do sistema. Ou seja, se a partida não estiver
cadastrada, não será apresentada para o usuário palpitar. Esse programa realiza a busca dessas partidas
e armazena as mesmas na base de dados. Assim as partidas são apresentadas para palpites para os
usuários dos bolões. Atualmente a busca de partidas é feita pelo site OGol(https://www.ogol.com.br/),
onde existe um grande acervo de partidas registradas.

Figura 25 – Próximas partidas OGol

Fonte: (OGOL, 2021)

4.1.14 Crawler de resultados de partidas

Para realizar a busca dos resultados das partidas é utilizado o mesmo programa desenvolvido. O
programa verifica o site OGol e busca os resultados finalizados das partidas. Assim, a base de dados
é atualizada com o resultado da partida realizada. Com essa informação obtida, o programa poderá
executar as rotinas de automatização de pontos e a rotina que atualiza as estatísticas dos times.

4.1.15 Atualizar as estatísticas

Para atualizar a base de dados de estatísticas com os novos jogos que forem acontecendo, o
programa tem uma funcionalidade para isso. Conforme os jogos forem acontecendo, as estatísticas
entre as equipes precisam ser atualizadas, para que o usuário possua uma base de dados mais completa
e que o ajude na hora de palpitar e poder ter um histórico mais amplo de jogos entre as equipes.
Assim que os jogos são atualizados na base de dados deste projeto, é executada a rotina que atualiza
o histórico de confrontos entre as equipes.
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4.1.16 Atualizar a classificação dos bolões

Para atualizar a classificação dos bolões, assim que o jogos são atualizados na base de dados
deste projeto, é executada a rotina que com base nos palpites dos usuários e com base na pontuação
dos bolões, atualize a classificação do usuário no bolão que está participando com base no palpite
realizado para o mesmo bolão. Ao finalizar a atualização das classificações, o usuário poderá verificar
a sua pontuação atual na classificação do bolão.

Figura 26 – Crawler desenvolvido pelo autor

Fonte: Elaborado pelo Autor

4.2 Levantamento de requisitos

Abaixo será apresentado o levantamento de requisitos das funcionalidades apresentadas no item
4.1 e seus filhos. O levantamento auxilia para que se tenha melhor entendimento das funcionalidades
do sistema proposto. Serão apresentados levantamentos de funcionalidades funcionais e não funcio-
nais do sistema.
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4.2.1 Consultas gerais

Tabela 2 – Levantamento de requisitos de consultas gerais

Requisito: 0001 Tipo de Requisito: REF
Descrição: Consulta de informações
Razão: Permitir a consulta de informações gerais do sistema pelo usuário.
Origem: Edgar Felipe Venturini - Estudante de ADS
Satisfação do cliente: 4 Insatisfação do cliente: 2
História: Criado em 02 de Março de 2021

A Tabela 2 representa a funcionalidade de consultas de dados no sistema. Independente do
usuário que a está executando, a consulta de dados consiste em apresentar as informações que o
usuário deseja encontrar, independente se o mesmo utiliza algum filtro de consulta.

4.2.2 Comparação de Times

Tabela 3 – Levantamento de requisitos de Comparação de Times

Requisito: 0002 Tipo de Requisito: REF
Descrição: Comparação de Times
Razão: Permitir a comparação de Times pelo usuário.
Origem: Edgar Felipe Venturini - Estudante de ADS
Satisfação do cliente: 4 Insatisfação do cliente: 3
História: Criado em 02 de Março de 2021

A Tabela 3 representa a funcionalidade de Comparação de Times. A comparação de times é
feita após o usuário acessar a tela de pesquisa de times, e pesquisando por qual time o usuário deseja
realizar a comparação. Após selecionar o time, o usuário poderá selecionar o novo time que será
utilizado na comparação. Assim que escolhido os times será apresentada as estatísticas das equipes.

4.2.3 Pesquisa de Partidas

Tabela 4 – Levantamento de requisitos de Pesquisa de Partidas

Requisito: 0003 Tipo de Requisito: REF
Descrição: Pesquisa de Partidas
Razão: Permitir a pesquisa de partidas pelo usuário.
Origem: Edgar Felipe Venturini - Estudante de ADS
Satisfação do cliente: 4 Insatisfação do cliente: 3
História: Criado em 02 de Março de 2021

A Tabela 4 representa a funcionalidade de pesquisa de partidas. A pesquisa é feita podendo
filtrar pelos times e pelos campeonatos.

4.2.4 Acesso ao sistema

Tabela 5 – Levantamento de requisitos de Acesso ao sistema

Requisito: 0004 Tipo de Requisito: REF
Descrição: Acesso ao sistema
Razão: Permitir que o usuário realize a sua inscrição no sistema.
Origem: Edgar Felipe Venturini - Estudante de ADS
Satisfação do cliente: 4 Insatisfação do cliente: 3
História: Criado em 02 de Março de 2021
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A Tabela 5 representa a funcionalidade de acesso ao sistema. Para realizar a sua inscrição no
site, o usuário deverá informar algumas informações pessoais, informar um usuário e senha. Con-
cluindo todos esses passos, o usuário poderá utilizar o sistema.

4.2.5 Informações do sistema

Tabela 6 – Levantamento de requisitos de Informações do sistema

Requisito: 0005 Tipo de Requisito: REF
Descrição: Informações do sistema
Razão: Apresenta informações sobre o sistema e regras de utilização.
Origem: Edgar Felipe Venturini - Estudante de ADS
Satisfação do cliente: 3 Insatisfação do cliente: 2
História: Criado em 02 de Março de 2021

A Tabela 6 representa a tela de informações do sistema. Todos os usuários cadastrados no
sistema poderão visualizar está tela, podendo assim, conhecer um pouco mais sobre o sistema, e estar
ciente das regras que o mesmo utiliza para o seu funcionamento. Se algum usuário do sistema burlar
alguma regra imposta pelo sistema, a sua conta pode ser banida no site.

4.2.6 Criação de Bolões

Tabela 7 – Levantamento de requisitos de Criação de bolões

Requisito: 0008 Tipo de Requisito: REF
Descrição: Criação de bolões
Razão: Permitir a Criação de bolões.
Origem: Edgar Felipe Venturini - Estudante de ADS
Satisfação do cliente: 5 Insatisfação do cliente: 4
História: Criado em 02 de Março de 2021

A Tabela 7 representa uma das principais funcionalidades do sistema, a criação de bolões. A
criação, poderá ser realizada por qualquer usuário do sistema. O usuário poderá escolher apartir de
qual campeonato o seu bolão será baseado, e poderá escolher se o bolão será privado ou público.

4.2.7 Meus bolões

Tabela 8 – Levantamento de requisitos dos Meus bolões

Requisito: 0006 Tipo de Requisito: REF
Descrição: Meus bolões
Razão: Listar todos os bolões em que o usuário participa.
Origem: Edgar Felipe Venturini - Estudante de ADS
Satisfação do cliente: 3 Insatisfação do cliente: 2
História: Criado em 02 de Março de 2021

A Tabela 8 representa a utilização da funcionalidade que apresenta os bolões que o usuário está
participando. A utilização desta funcionalidade não é obrigatória para a utilização do sistema, porém,
para acessar o bolão e realizar os palpites, o usuário precisa passar por essa funcionalidade.
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4.2.8 Participar de um bolão

Tabela 9 – Levantamento de requisitos sobre participar de um bolão do sistema

Requisito: 0007 Tipo de Requisito: REF
Descrição: Participar de um bolão
Razão: Ao selecionar um bolão o usuário poderá realizar sua inscrição no bolão.
Origem: Edgar Felipe Venturini - Estudante de ADS
Satisfação do cliente: 3 Insatisfação do cliente: 3
História: Criado em 02 de Março de 2021

A Tabela 9 representa a funcionalidade de participar de um bolão pelo sistema. Ao selecionar
o bolão que o usuário deseja participar, o sistema apresentará um mensagem de confirmação se o
usuário deseja realmente participar do bolão escolhido.

4.2.9 Automatização de pontos

Tabela 10 – Levantamento de requisitos de automatização de pontos

Requisito: 0009 Tipo de Requisito: REF
Descrição: Automatização de pontos
Razão: Realizar a automatização dos pontos ao final de cada partida.
Origem: Edgar Felipe Venturini - Estudante de ADS
Satisfação do cliente: 4 Insatisfação do cliente: 3
História: Criado em 02 de Março de 2021

A Tabela 10 representa a funcionalidade de automatização de pontos. A mesma poderá ser
diferente para cada bolão criado sistema. Conforme a regra definida para o campeonato que o bo-
lão utiliza, a automatização de pontos será executada sem a visualização do usuário. O mesmo só
visualizará os pontos já calculados após o final de cada partida do campeonato.

4.2.10 Classificação

Tabela 11 – Levantamento de requisitos de classificação de bolões

Requisito: 0010 Tipo de Requisito: REF
Descrição: Classificação do bolão
Razão: Realizar a atualização da classificação de cada bolão.
Origem: Edgar Felipe Venturini - Estudante de ADS
Satisfação do cliente: 4 Insatisfação do cliente: 3
História: Criado em 02 de Março de 2021

A Tabela 11 representa a funcionalidade de geração de classificação de cada bolão. Está é
outra funcionalidade que o usuário não poderá visualizar, o mesmo só visualizará a classificação
já atualizada com o cálculo dos pontos de cada participante do bolão. Ao final dos cálculos será
apresentado uma classificação da rodada e uma classificação geral do bolão.

4.3 Análise da solução

Na análise de projeto, são levantadas as necessidades, onde se estuda o problema e o projeto
e onde são propostas soluções para os problemas encontrados. Serão apresentados abaixo alguns
diagramas relacionados ao projeto e o seu desenvolvimento. Os diagramas desenvolvidos para o
projeto foram, diagramas de caso de uso, diagrama de classes, diagrama de atividades e por fim um
diagrama de entidade e relacionamento, para auxiliar a visibilidade de como foi desenvolvido o banco
de dados do sistema.
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4.3.1 Diagrama de caso de uso

Na Figura 27, é possível perceber as funcionalidades do sistema e a relação das mesmas com
o usuário do sistema. Todos os usuários do sistema terão acesso completo as funcionalidades do
sistema. O diagrama possui algumas das funcionalidades que o usuário poderá utilizar no sistema.

Figura 27 – Diagrama de caso de uso - Atores

Fonte: Elaborado pelo Autor
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4.3.2 Diagrama de classes

A Figura 28 representa o diagrama de classes do projeto. A ideia é que todos os usuários
possam utilizar todas as funcionalidades do sistema. Com a sua inscrição efetuada, o usuário pode
se inscrever em um bolão do campeonato que desejar, o qual possuirá uma lista de participantes
cadastrados. Assim que estiver inscrito em um bolão, o participante poderá realizar os palpites dos
jogos registrados no campeonato. Em casos de competição em pontos corridos, a cada rodada serão
atualizados os jogos de cada time.

Figura 28 – Diagrama de classes - Bolão

Fonte: Elaborado pelo Autor
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4.3.3 Diagrama de atividades

A Figura 29 representa um diagrama de atividades em relação à inscrição de um usuário no site.
O diagrama apresenta um passo a passo de cada atividade realizada pelo usuário e pelo sistema, para
a realização da inclusão do usuário no site.

Figura 29 – Diagrama de atividade - Inscrição no site

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A Figura 30 representa um diagrama de atividades em relação ao cadastro de bolões do sistema.
O diagrama apresenta um passo a passo de cada atividade realizada pelo usuário e pelo sistema, para
a realização da criação do bolão.

Figura 30 – Diagrama de atividade - Cadastro de bolão

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A Figura 31 representa um diagrama de atividades em relação a calssificação de um bolão. O
diagrama apresenta um passo a passo de cada atividade realizada pelo usuário e pelo sistema, para a
realização da inclusão da classificação geral no bolão.

Figura 31 – Diagrama de atividade - Classificação

Fonte: Elaborado pelo Autor
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4.3.4 Diagrama de Entidade e Relacionamento

A Figura 32 representa um diagrama de entidade e relacionamento do projeto. O diagrama
apresenta a versão final do banco de dados do sistema, detalhando as ligações entre as tabelas que
terão registros gravados no banco de dados.

Figura 32 – Diagrama de Entidade e Relacionamento - Bolão

Fonte: Elaborado pelo Autor

4.4 Metodologia

A metodologia deste trabalho foi organizada em 3 etapas. A primeira etapa significa a funda-
mentação teórica deste projeto. A etapa 2 representa o desenvolvimento do projeto, e a etapa 3 ocorre
a validação do mesmo.

A Figura 33 apresentada abaixo ilustra a parte da metodologia desenvolvida para este projeto.
Ao todo o mesmo foi desenvolvido em 3 etapas que serão descritas abaixo.
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Figura 33 – Metodologia do projeto

Fonte: Elaborado pelo Autor

4.4.1 Etapa 1

O Estudo Teórico representa a área onde foi realizado uma análise de como deve ser o fun-
cionamento de um site para a realização de palpites esportivos. Foram estudados também sistemas
correlatos e tecnologias que podem vir a serem utilizadas nesse sistema. Esta etapa foi descrita ante-
riormente com o nome de Fundamentação Teórica e Trabalhos Correlatos. Foi relatado o problema
na utilização de sistemas de palpites esportivos, pelo fato de ser limitado em alguns casos na criação
de novas competições e pelo fato da maioria dos sistemas serem pagos.

4.4.2 Etapa 2

Nesta etapa foi realizada a Análise de Projeto e o seu desenvolvimento. Foi analisado os proble-
mas que ocorrem sem um sistema para gerenciar um grupo de palpites, e com alguns usuários foram
feitos os levantamentos de requisitos, assim analisando como o sistema pode funcionar e criando dia-
gramas. Com base nas análises, será desenvolvido a aplicação Web com o intuito de satisfazer os itens
levantados pela análise. O desenvolvimento do mesmo terá como principal objetivo a simplicidade
nas rotinas de programação. Mantendo um bom padrão de desenvolvimento e bem estruturado. Os
dados apresentados nesta etapa estão no capítulo de Materiais e Métodos.

4.4.3 Etapa 3

Esta etapa foi desenvolvida durante todo o desenvolvimento do projeto. Conforme o desenvol-
vimento, análise e pesquisa forem sendo alteradas, a documentação sofrerá ajustes constantes. Para
registrar as informações, problemas encontrados, soluções e uma proposta para desenvolver o sis-
tema. E no final quando a implementação estiver pronta, será documentada soluções, dos problemas
e do desenvolvimento do projeto. A parte de validação do projeto será executado durante o desenvol-
vimento do mesmo, e foi disponibilizado o sistema na Internet para que os usuários possam utilizar e
ceder um feedback sobre o funcionamento do sistema e possíveis ajustes.
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5 RESULTADOS OBTIDOS

Ao final desse projeto foi obtido uma aplicação Web capaz de agilizar a gerência de bolões
esportivos. Outro resultado interessante é aplicar o projeto na próxima edição de algum grande cam-
peonato mundial, estimulando a interação entre usuários e automatizando o processo de gerenciar os
bolões.

5.1 Desenvolvimento do sistema

Segue abaixo imagens e uma documentação final dos resultado obtidos pelo projeto:

5.1.1 Acesso ao Sistema

Ao acessar a página Web, o sistema disponibiliza uma interface de login ao usuário. A tela
apresenta os campos de ’usuário’ e ’senha’ e um botão de login para o usuário acessar ao sistema.

A Figura 34 representa a tela de login do sistema.

Figura 34 – Tela de Login

Fonte: Elaborado pelo Autor

Além disso, é apresentado mais dois botões, um botão chamado ’Esqueci minha senha’, onde o
usuário é redirecionado para uma tela para informar o seu usuário de login, após informar, o sistema
envia um e-mail com um link para alterar a senha.

Figura 35 – Tela Esqueci minha senha

Fonte: Elaborado pelo Autor

O outro botão é o ’Cadastrar-se’ onde o usuário é redirecionado para a tela de cadastro de
usuário. Apresentando um cadastro fácil e rápido, o usuário pode realizar a sua inscrição no site
apresentando apenas, o seu nome, e-mail, usuário, senha de acesso e confirmação de senha. Após o
preenchimento das informações necessárias para o acesso, o sistema realiza uma validação do usuário.
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Figura 36 – Tela de cadastro

Fonte: Elaborado pelo Autor

5.1.2 Tela Principal

A tela principal do projeto apresenta uma interface limpa sem propagandas. A interface do
sistema conterá as seguintes funcionalidades do sistema:

5.1.3 Informações do sobre o sistema

Nesta interface são apresentadas algumas informações importantes sobre o sistema desenvol-
vido. Apresentando uma breve história do surgimento deste projeto.

Figura 37 – Tela sobre o sistema

Fonte: Elaborado pelo Autor
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5.1.4 Regulamento

Nesta interface são apresentadas informações sobre o regulamento de pontuação das regras.
Ao criar um novo bolão, o usuário pode definir se deseja utilizar as pontuações padrões do sistema,
que são apresentadas nesta tela de regulamento. Ou se deseja alterar as mesmas com valores que
desejar para cada regra. Portanto, a tela de regulamento de pontuações serve para auxiliar o usuário e
entender as regras dos bolões padrões e as suas devidas pontuações pré definidas pelo sistema.

Figura 38 – Tela de regulamento de pontuações

Fonte: Elaborado pelo Autor
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5.1.5 FAQ

Nesta interface são apresentadas as perguntas frequentes que podem ser feitas pelo usuário do
sistema.

Figura 39 – Tela de FAQ

Fonte: Elaborado pelo Autor

5.1.6 Criação e pesquisa de Bolões

Uma das principais funcionalidades do sistema é a criação dos bolões. Ao realizar a inscrição
no site, terá a opção de ’Bolões’, onde será apresentado todos os bolões em que o usuário não está
participando. O usuário poderá pesquisar os bolões, ordenar os mesmos e criar um bolão.

Figura 40 – Tela de bolões

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Para realizar a criação de bolões o usuário deve seguir as seguintes informações:

• Nome: Deverá ser preenchido com o nome do bolão;

• Campeonato: Qual o campeonato que o bolão será aplicado.

• Público ou privado: Define se qualquer usuário poderá participar do bolão.

• Senha: Se for definido bolão privado, é apresentado um campo para o usuário informar a senha
do bolão.

• Alterar pontuações?: Se o usuário preferir mudar as pontuações deve marcar essa opção.

• Placar Extato: Pontuação se o usuário acertar o placar exato da partida.

• Acertar vencedor: Pontuação se o usuário acertar o vencedor da partida.

• Acertar a quantidade de gols de um dos times: Pontuação se o usuário acertar a quantidade de
gols de um dos times.

Informando todas as informações acima, o bolão estará criado e pronto para ser utilizado.

Figura 41 – Tela de cadastro de bolões

Fonte: Elaborado pelo Autor

5.1.7 Participar de Bolões

Para participar de um bolão, o usuário pode acessar a página apresentada no item 5.1.6. Assim
que o usuário encontrar o bolão que deseja participar, o mesmo poderá acionar o botão para participar
do mesmo. Será apresentada uma mesnagem de verificação para o usuário, informando se o mesmo
deseja realmente participar do bolão se o bolão for público.
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Figura 42 – Tela de participar de bolões públicos

Fonte: Elaborado pelo Autor

Se o bolão for privado é apresentada uma tela para informar a senha do bolão que deseja parti-
cipar.

Figura 43 – Tela de participar de bolões privados

Fonte: Elaborado pelo Autor

5.1.8 Meus Bolões

A tela de Meus Bolões apresenta somente os bolões no qual o usuário já está participando. É
apresentada uma tela padrão de pesquisa, para navegar e encontrar o bolão no qual o usuário deseja
acessar. Ao acessar o bolão, o usuário será redirecionado para a página pricnipal do seu bolão.
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Figura 44 – Tela de meus bolões

Fonte: Elaborado pelo Autor

5.1.9 Pesquisa de Times

A pesquisa de times pode ser realizada por qualquer usuário do sistema. O sistema já con-
tém alguns times pré-definidos para cada esporte cadastrado no sistema. É apresentada as seguintes
informações sobre o time:

• Nome: Nome do time que será criado;

• Esporte: Esporta no qual disputa competições;

• País: País no qual o time representa;
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Figura 45 – Tela de times

Fonte: Elaborado pelo Autor

5.1.10 Comparação de Times

A comparação entre times apresenta um gráfico informando o histórico de confrontos entre
os times. O usuário pode escolher o time que deseja realizar a comparação de resultados, e após
selecionar os dois times, é apresenta o gráfico com as vitórias de cada um dos times e os empates
entre eles.

Figura 46 – Tela de comparação de times

Fonte: Elaborado pelo Autor
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5.1.11 Pesquisa de Campeonatos

A pesquisa de campeonatos pode ser utilizada por todos os usuários do sistema. O sistema
contém alguns campeonatos cadastrados. Será apresentado as seguintes informações sobre os cam-
peonatos:

• Nome: Nome do campeonato;

• Esporte: Esporte no qual o campeonato representa;

Figura 47 – Tela de campeonatos

Fonte: Elaborado pelo Autor

5.1.12 Pesquisa de Partidas

A pesquisa de partidas pode ser utilizada por todos os usuários do sistema. O sistema con-
tém mais de 500 mil partidas cadastradas, porém conforme as mesmas forem acontecendo, o banco
de dados será atualizado com as partidas atuais. É apresentado as seguintes informações sobre as
partidas:

• Data: Data no qual a partida foi realizada;

• Time mandante: Time que jogou a partida em seu estádio;

• Time visitante: Time que jogou a partida como visitante;

• Placar mandante: Placar do time mandante da partida;

• Placar visitante: Placar do time visitante;

• Campeonato: Campeonato no qual a partida foi realizada;

O usuário pode pesquisar pelos times da partida e pelo campeonato que a partida foi realizada.
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Figura 48 – Tela de partidas

Fonte: Elaborado pelo Autor

5.1.13 Palpites

A tela de palpites é apresentada assim que o usuário acessar o bolão em que está participando.
A tela apresentará todas as partidas cadastradas no sistema para o campeonato no qual o bolão está
cadastrado. Será apresentado para cada partida as seguintes informações:

• Data: Data da partida;

• Time mandante: Time que joga a partida em seu estádio;

• Time visitante: Time que joga a partida como visitante;

• Histórico: Histórico das últimas 5 partidas entre os times;

Cada palpite deve ser registrado até 10 minutos antes de cada partida.
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Figura 49 – Tela de palpites

Fonte: Elaborado pelo Autor

5.1.14 Classificação

Após os cálculos de pontos de cada bolão são registrados após o final de cada partida do campe-
onato. Conforme regras definidas para o campeonato, a classificação dependerá dos pontos definidos
nas regras para definir ao final de cada partida a classificação dos participantes do bolão. A classifica-
ção é atualizada após final de cada partida, sem precisar que o usuário gerenciador atualize as parciais
de pontos ao final de cada partida. A tela de classificação será apresentada da seguinte maneira:

• Posição: Posição do usuário no bolão;

• Variação: Variação da classificação do usuário, mostra se o mesmo subiu ou desceu na classifi-
cação;

• Nome: Nome do usuário;

• Total: Total de pontos do usuário;

• PC (Placar Cheio): Quantidade de partidas que o usuário cravou o resultado da partida;

• PV (Placar Vencedor): Quantidade de partidas que o usuário acertou o placar do time vencedor;

• PP (Placar Perdedor): Quantidade de partidas que o usuário acertou o placar do time perdedor;

• AV (Acertou Vencedor): Quantidade de partidas que o usuário acertou o vencedor da partida;

A tabela de classificação será ordenada pela coluna ’Total’, que apresenta a pontuação total de
cada usuário.
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Figura 50 – Tela de classificação

Fonte: Elaborado pelo Autor

5.1.15 Alteração de senha

Após acessar o site, o usuário pode realizar a alteração de senha se assim preferir. A tela de
apresenta campos para o usuário digitar a sua senha atual, a nova senha e uma confirmação da nova
senha. Ao realizar a alteração, o sistema irá criptografar a senha e atualizar o banco de dados com a
nova informação.

Figura 51 – Tela de alteração de senha

Fonte: Elaborado pelo Autor

5.1.16 Logout

Após acessar o site, o usuário poderá realizar sair do mesmo se preferir, na parte superior direita
da página estará o botão para realizar o Logout do sistema.

5.2 Experiência de usuário

O sistema foi disponibilizado para testes online em um periodo de 2 dias. Os testes foram
realizados com mais de 10 usuários diferentes, com todos sendo adultos e de uma faixa etária dos 20
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aos 50 anos. Para que esse teste fosse realizado, o sistema foi disponibilizado para os usuários via
rede social, assim todos que tivessem o interesse conseguiriam testar. Os usuários poderiam utilizar
todos os recursos do sistema, e após realizar os testes, os usuários entraram em contato relataram
como foi a experiência de utilização do sistema.

5.2.1 Aspectos positivos

Segue abaixo os aspectos positivos relatados pelos usuários:

• Layout: O layout do site foi elogiado, pelo fato de ser intuitivo e simples. Os usuários não se
perderam ao utilizar e percorrer pelo site;

• Telas ’Meus bolões’ e ’Bolões’: Outro ponto positivo foi a divisão das telas de ’Meus bolões’
e ’Bolões’. Foi elogiado essa divisão, pelo fato de não se confundir entre os bolões que já está
participando, e entre os bolões que ainda não está participando e está cadastrado no site;

• Histórico de confrontos: Foi elogiado a quantidade de dados presentes no sistema de confronto
de equipes. Não apenas para o futebol, mas tendo também um amplo registro de informações
sobre os demais esportes;

• Gráfico de confrontos: Os gráficos de confrontos de equipes foi bastante elogiado, os usuários
gostaram de poder verificar não apenas o histórico de confrontos, mas também poder visualizar
esses dados em forma de gráfico;

• Esportes para bolões: Um diferencial destacado pelos usuários foi a disponibilidade de poder
criar bolões em esportes diferentes do futebol. No caso deste projeto, foi disponibilizado bolões
para os campeonatos da NBA, NBB e NFL.

5.2.2 Melhorias Futuras

Segue abaixo os aspectos relatados pelos usuários e que se enquandram como melhorias futuras
para o sistema:

• Tela inicial: Poderia ser criado um dashboard como tela inicial (após realizar o login no sistema),
onde exibiria uma lista de alguns bolões do usuário e sua classificação;

• Página de times: Seria interessante criar um filtro por país e por esporte, além do campo de filtro
existente;

• Página de bolões e meus bolões: Seria interessante criar um filtro pelo campeonato, além do
campo de filtro existente;

• Tela de comparar: Trazer apenas os times que já enfrentaram o time que se deseja comparar.
Ex.: Se o Flamengo enfretou apenas Fluminense, Botafogo e Vasco, trazer como opções apenas
esses 3 times;

• Histórico de palpites: Seria interessante separar os palpites por rodadas e poder consultar os
palpites que já foram cadastrados anteriormente;
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6 CONCLUSÃO

O desenvolvimento deste projeto permitiu uma análise em relação a visibilidade dos bolões
esportivos entre as pessoas. E uma análise mais completa em relação ao desenvolvimento de um site
de gerenciamento de bolões automatizados.

A escolha do assunto foi em função de gosto pessoal, foi uma forma de valorizar a aprendiza-
gem das novas tecnologias e praticar o desenvolvimento de aplicações Web utilizando um tema que
favoreça a intenção de prosseguir com o desenvolvimento.

O sistema conseguiu realizar a tarefa principal que é o gerenciamento de bolões de palpites
esportivos entre amigos. Entre outras funcionalidades, é apresentado um histórico de confronto entre
as equipes que o usuário desejar. Essas estatísticas são apresentadas em forma de gráfico para melhor
visualização do usuário.

As técnicas de programação utilizadas foram eficazes para o objetivo do sistema proposto.
Como continuação, a ideia é melhorar a apresentação de algumas telas do sistema, incluir um sistema
de notificação para o usuário e incluir uma funcionalidade de novas regras para cada bolão criado.
Assim o usuário poderá informar quais regras ele deseja que sejam aplicadas para o seu bolão. Com
o término desta pesquisa surgem novas possibilidades para novos desenvolvimentos neste projeto.
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