UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS
Instituto de Ciéncias Exatas — ICEx

Departamento de Ciéncia da Computacdo

Relatério Tecnolégico Final da disciplina de Projeto Orientado em Computacao I1:
Plataforma de Gerenciamento de Torneios para Jogos Online

Michel Barros da Fonseca

Orientador: Pedro Olmo Stancioli Vaz De Melo

Belo Horizonte

2025



3.2.1
3.2.2
3.3
3.4

4.1
4.2
4.3
4.4
4.5

5.1
5.2

6.1
6.2
6.3
6.4

Sumario

INTRODU(;AO .............................. 3
OSISTEMA . . . .. e e e e e e e e e e e e e e 4
Protocolo HTTP . . . . . . . . . . . . 4
MODELAGEMDOSERVIDOR . ... ... ¢ i it ittt e v e e 6
Entidades . . . . . . . . ... 6
Regras especificasdosjogos . ... ... ............... 7
Genshinlmpact. . . . ... ... ... ... 7
OSUl . s 8
ModeloCompleto . . . . . . ... ... ... .. ... ... ....... 11
Funcionalidades implementadas . . . . . .. ... ... ....... 12
PRINCIPAIS OBJETIVOS TECNICOS . . . .. .. vt v e n.. 15
Organizacaodocodigo . ... ... ... ... .. ... ......... 15
ValidacaodeDados . . ... ... ... ... .............. 16
Testes Automatizados . . . . . . . . . .. ... ... ... 16
Autenticacao . . . . . ... ... ... ... 17
Documentagcao . ... ..... ... ... .. ... . ... ... ... 17
ARQUITETURADOSERVIDOR .. ..... ... 18
Ambientedeexecucao . ... ..... ... ... .. ... ...... 18
Detalhes de Implementacaodo Cliente . .. ... ... .. ... .. 19
EXEMPLODEUSO. . .. . i i ittt i s et e e s et e e e n e e 20
Criacadodeconta . . ... ... ... ... ... ... . ....... 20
Criacaodotorneio . . . ... ... ... .. ... .. .. ... ..... 20
Registrodejogadores . . . . . . ... ... ... .. ... .. ... 21
Fluxodotorneio . . .. . . . . . . . . . . ... 22
CONCLUSAOD . . . . .t e e e e e e e e e e e e e e e 23

REFERENCIAS . . . . . i ittt e e e e e e e e e e e e e e 24



1 Introducao

A cada dia, os jogos eletronicos se tornam uma parte cada vez mais comum do tempo
livre de muitas pessoas. A Internet desempenha um papel crucial ao facilitar a comunicagao,

conectando as pessoas por meio dos jogos multijogador e suas comunidades.

A competitividade € uma caracteristica inerente a natureza humana, manifestando-se
tanto em aspectos pessoais quanto em esportes tradicionais como futebol, volei e basquete.
Essa mesma competitividade se reflete nos jogos eletronicos e nos eSports, onde os jogadores

competem em partidas amistosas ou em torneios online.

No entanto, a fragmentacdo de tais comunidades de jogos torna dificil a descoberta
de novos torneios e a interacdo entre os membros da comunidade. Geralmente, os torneios
organizados por essas comunidades carecem de uma estrutura adequada, limitando-se apenas ao

essencial para o torneio acontega de fato.

Dado isso, o tema desse relatério detalha uma possivel solugdo: a criacio de uma
plataforma de gerenciamento de torneios para jogos online. Essa plataforma possui o objetivo
de aproximar as comunidades de jogos eletronicos e promover os torneios organizados por elas.
A plataforma permite que os usudrios criem, gerenciem, participem, customizem, revisitem e
recordem torneios, facilitando a descoberta de novas comunidades e jogos, além de proporcionar

momentos emocionantes a serem compartilhados.



2 O Sistema

O sistema € dividido em duas partes:

* O servidor: responsdvel por ser uma interface para realizar as operagdes logicas do sistema
como criacdo dos torneios, rodadas e times, acompanhar o andamento dos torneios e de

suas partidas.

* O cliente: responsdvel pela interacdo do usudrio final com o sistema, mostrando os dados

e as operagdes no sistema de uma maneira ficil e amigavel.

O foco desse relatério vai ser na integracao entre o servidor e o cliente. O cliente
desenvolvido foi uma aplicacdo web, disponivel em https://th.nkrw.dev/. Ao acessar, o navegador
do usudrio faz download dos arquivos JavaScript necessarios para a execugao do cliente, que

contém toda a l6gica de exibi¢do de contetido e operagdes.

2.1 Protocolo HTTP

Um dos protocolos de rede mais comuns hoje € o protocolo HTTP. Por meio desse
protocolo é possivel fazer requisicdes para um servidor na internet. Uma requisi¢io HTTP
parece algo como GET http://catfact.ninja/fact. Esse comando faz uma requisi¢do no link
http://catfact.ninja/fact com o método GET e retorna um JSON contendo algum fato sobre gatos.

Hoje em dia, basicamente qualquer eletronico conectado a internet possui suporte a HTTP.

A plataforma usa extensivamente as requisicoes HTTP para sincronizar e atualizar dados

entre o cliente e o servidor. Algumas das requisi¢des feitas do cliente ao servidor sdo:
* POST https://th.nkrw.dev/users/login: realiza o login de um usudrio com o seu nome de
usudrio e senha e retorna um token de autenticacgao.

* POST https://th.nkrw.dev/tournaments: cria um torneio a partir dos dados passados no

corpo da requisicao.

* GET https://th.nkrw.dev/matches/{match_id}: retorna os dados de alguma partida com

identificador match_id.

* GET https://th.nkrw.dev/rounds/{round_id}: retorna os dados de alguma rodada com
identificador round_id

Cada uma dessas operagdes no contexto do servidor sdo chamados de rotas ou endpoints

e possuem o propdsito de implementar alguma operagdo especifica.
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Outro protocolo utilizado € o HTTPS, que € responsével por criptografar sua requisicao
HTTP de forma a transferir seus dados de uma maneira segura de uma ponta a outra sem a
possibilidade de algum agente no meio do caminho interceptar e ler seus dados. Isso € essencial ao
executar essa aplicacdo na Internet, ja que dados sensiveis como senhas e tokens de autenticagdo

sdo transmitidos entre o cliente € o servidor.

tournamﬁnt—hub Tournaments C

Welcome to tournament-hub

Your one-stop solution for managing tournaments.

@ 2025 Tournament Hub. All rights reserved.
Made with @ by Nekoraw

Figura 1 — A pdagina inicial do cliente



3 Modelagem do Servidor

3.1 Entidades

O servidor possui varios membros que iremos chamar de entidades. Uma entidade € um
modelo que representa um objeto bem definido usado para armazenar dados de um objeto ou

conceito do mundo real.

Um exemplo simples de entidade é o User:

e User

id: UUID

name: string

email: string

password_hash: string

Esses tipos de entidades sdo usadas em maior parte para definir um modelo de armazena-
mento dos dados no banco de dados usado, que € o MongoDB (MongoDB, Inc. (2025)). Elas
ndo sdo suficientes ou adequadas para serem usadas como modelo de transmissdo dos dados
entre servidor e cliente. O que foi usado nesse caso, sdo os Data Transfer Objects (DTOs). Eles
sdo uma modelagem mais simplista dos dados e sdo usados exclusivamente para a transferéncia

de dados entre cliente e servidor. Veja:

* LoginUserDTO

— username: string = Field(max_length=16, min_length=3)

— password: string = Field(min_length=1)

Esse ¢ um DTO usado para efetuar o log-in na plataforma. Nao € necessario que o
usudrio forneca o e-mail para identificd-lo, somente o seu nome de usudrio e a sua senha. Além
disso, o FastAPI (Ramirez (2025)), o framework utilizado no servidor para conexao do servidor
com a Internet, consegue identificar automaticamente propriedades do dado esperado como
comprimento do username e rejeitar automaticamente quaisquer requisi¢des que nao obedecam

a €ssas regras.

E inseguro transmitir suas senhas diretamente por meio desse modelo em uma conexdo
HTTP pura, mas € seguro transmiti-la por meio de HTTPS + TLS, j4 que a conexao € criptogra-
fada e € impossivel de algum ator com mads intencdes consiga descobrir sua senha dessa forma.

O website em que o cliente estd hospedado usa HTTPS.
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3.2 Regras especificas dos jogos

3.2.1 Genshin Impact

Genshin Impact € um jogo RPG de mundo aberto onde os jogadores podem explorar o

mundo e derrotar monstros com times de até quatro personagens (GenshinCharacter).

Esses personagens podem ser personagens 4 estrelas ou personagens 5 estrelas, onde a

quantidade de estrelas simboliza a raridade do personagem (GenshinRarity).

Uma das partes do equipamento dos personagens € a sua arma, como lancga, espada,

espadao, arco e catalisador. As armas podem ser de 1 estrela até 5 estrelas de raridade.

Além disso esses personagens podem usar ataques de algum elemento especifico como

Pyro, Hydro, Electro, Anemo, Dendro, Geo e Cryo (GenshinElement).

Os jogadores competem de modo assincrono na dltima dificuldade do Abismo do Espiral.
No ultimo piso do Abismo do Espiral, os jogadores precisam de dois times completos e sao

desafiados a derrotar monstros em trés batalhas consecutivas.

O jogador vencedor € o jogador que consegue derrotar todos os monstros na menor
quantidade de tempo. O resultado dessa partida, como o tempo restante de cada jogador, per-
sonagens selecionados para cada time e os banimentos de personagens sao salvos na entidade
GenshinMatchData.

Match Details

Genshin Impact Match Data  Genshin

Red Team Time Blue Team Time
118 2:04
Red Team Blue Team
First Side Picks First Side Picks
Yoimiya Yelan Zhongli Bennett Arlecchino Bennett Citlali Kilonen
Second Side Picks Second Side Picks
Wanderer Faruzan lansan Lanyan Neuvillette Kaedehara Kazuha Kuki Shinobu Nahida

Bans Bans

(LFurina ) (_Escoffier ] (wavuika ) ((Nilou )

Figura 2 — Dados de uma partida de Genshin Impact

Existem algumas regras mais especificas que podem ser customizadas, como a quantidade
de personagens e armas 5 estrelas, além da quantidade de tentativas para o jogador tentar obter o

melhor tempo (GenshinTournamentRules).
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Start Date *
June 27, 2025

Tournament Rules

Team Amount

OO

Genshin Impact Specific Rules

Max 5% Constellation

O

() Battle Pass weapons allowed

Max 5% Chars 2 chars

o——)

Cancel

Figura 3 — Regras personalizdveis para o Genshin Impact

3.2.2 osul!

End Date *

August 26, 2025

4 - 32 teams Team Size

O

C0  Max 5% Refinement

O

Max 5% Weapons

o——)

2 weapons

Reset Amount

O

2 - 4 players

R1

0 resets

Create Tournament

osu! é um jogo de ritmo onde o jogador clica em circulos no ritmo da musica. Beatmap é

uma colec¢do de circulos, sliders e spinners que representam uma musica.

Por exemplo, a musica My Love de Kuba Oms possui trés dificuldades (Oms (2014)):

Facil, Normal e Insano. Cada uma dessas dificuldades € um ‘Beatmap°.

Uma partida de osu! acontece em uma sala multiplayer em tempo real, onde os jogadores

podem escolher ou banir beatmaps de um conjunto de beatmaps definidos para aquela rodada

(OsuRoundRules), chamado de Mappool. Se um jogador demorar muito para se juntar a

partida (regra do torneio), pode receber alguma penalidade.
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Mappool Semifinals

NM

NM1 NM2

Alestorm - Shipwrecked Laur - Euphoria
0'S KEELHAULED] [Rhapsody]

7.82 % 7.57 %

NM3 NM4

PinocchioP - Reincarnation Apple feat. Hatsune Miku Aoi vs. siglo - Mirzam
[ 3 Apple] [Se an's Monsters]

7.25 %

NMS. NM6 - Empty

Nekomata Master+ - Proof of the existence
[hd2]

170
BPM

Figura 4 — Conjunto de Beatmaps de exemplo

Cada jogador tem uma certa quantidade de tempo para escolher ou banir um beatmap
(regra do torneio), e quem fazer a maior pontuag@o no beatmap ganha um ponto. Quem fizer mais
pontos durante a partida até o limite maximo (melhor de 5, ou melhor de 7 por exemplo) ganha a
partida. Dados como os mapas selecionados e banidos sdo salvos na entidade OsuMatchData

e as regras sao definidas na entidade OsuTournamentRules.
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Game *

osu!

Start Date *

June 27, 2025

Tournament Rules

Team Amount

O

osu! Specific Rules

Rank Range

O )

Scoring Type
ScoreV2

Pick Timer 120s

o—)

Cancel

4 - 32 teams

Ban Timer

o—)

Tournament Type *

Double Elimination ¢

End Date *
August 26, 2025

Team Size 2 - 4 players

OO

#10,000 - #99,999

120s  Max Delay 5m

o——)

Create Tournament

Figura 5 — Regras para o osu!
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3.3 Modelo Completo

GenshinMatchData (object)
GenshinElement (enum) GenshinRarity (enum) N
red._picks first_side: Lisi{GenshinCharacter (foreign)]
Anemo four_star
red_picks_second_side: List[GenshinCharacter (foreign)]
Electro five_star ) ) )
blue_picks_first_side: L haracter (foreign)]
Pyro : RescheduleStatus (enum)
GenshinCharacter (not on database) blue_picks_second_side: List[GenshinCharacter (foreign)]
Hydro ) Pending
name: sir red_bans: Lisi{GenshinCharacter (foreign)]
- Dendro Accepted
OsuScoringType (enum) element: GenshinElement blue_bans: Lisi{GenshinCharacter (foreign)]
Geo Rejected
Score rarty: GenshinRarity red._team_remaining_time_seconds: int
Cryo
ScoreV2 ¥ blue_team_remaining_time_seconds: int MatchReschedule
Tournament D (primary): UUID
OsuTournamentRules (object) ID (primary): UUID tournament: Tournament (foreign)
minimum_rank: int name: string match: Match (foreign)
N ]
maximum_rank: int owner: User (foreign) T — requesting_team: Team (foreign)
) atchData
scoring_type: OsuScoringType start_date: datetime P — opposing._team: Team (foreign) t—
: dateti —H v
pick.timer_seconds: int end_date: datetime e proposed_datetime: datetime
ban_timer_seconds: int r—+ rules: TournamentRules (foreign) e '"”ﬁ P ———
— .
maximum_delay._time: int description: string | null foeusnintdeiiSenchiphatchBata [l
general_rules: string | nul —l
GenshinTournamentRules (object) registered_teams: List[Team (foreign)] »o—t1—— L wm |
>J 1 ID (primary): UUID EN
maximum_Sstar_constellation: nt podium: List{Team (foreign)] Match TeamStatus (enum)
maximum_Sstar_refinement: int (—+ current_round: Round(foreign) D (primary): UUID A name: st Modifiable
bate_pes.vespon,_slowc: bl T — umanen Toumamont i e
maximum_Sstar_chars_per_team: int tournament_type: TournamentType owner: User (foreign) [ Players: Lisi{User (foreign)
N —+ : (f
maximum_Sstar_weapons_per_team: int tournament_status: TournamentStatus. index: int captain: User (foreion)
reset_amount: int Game: SupportedGames tatus: MatchStat
= pe status: Marcnstatus User OsuMatchData (object)
L+ cata: MatchData (foreign h
(enum) (foreign) L—< ID (primary): UUID red_picks: List[Beatmap (foreign)]
(enum) ed_team: Tean (i pot
TournamentRules Elimination red_team: Team (foreign) username: string blue_picks: List[Beatmap (foreign)]
. osu! I : Team (g
ID (primary): UUID P Double Elimination blue_feam: Team (freigr) email: email red_bans: List[Beatmap (foreign)]
. Genshin Impact ed_score: int
min_amount_teams: int pa Round-Robin red.score: In last_updated: datetime blue_bans: List[Beatmap (foreign)]
: I i
max_amount_teams: int blue_score: int L+ rol_winner: Tea (foreign)
enum . "
min_team_size: int (enum) ) winner_next_match: Match(foreign) | null f— B mp_link: string
P Sety 3 i +—
max_team_size:int P p— loser_next_match: Match(foreign) | null beatmap.id (primary) it
0su_rules: OsuTournamentRules | nul Accepling Teams Ongoing scheduled_to: datetime artst: string
genshin_rules: GenshirTournamentRules | null Ongoing Finished title: string
Finished )
version: string
Round J star_rating:float
b+ ID (primary): UUID RoundRules approach_rate: float
tournament: Tournament (foreign) id (primary): UUID health_points: float
owner: User (foreign) best_of:int overall_difficulty: float
oundNems (e ules: (foreign) osu_rules: OsuRoundRules | null olcle_size: foat
Round of ; ;
ound of 256 status: RoundStatus genshin_rules: GenshinRoundRules | null bpm: float
Round of 128 .
ound o current_round: RoundName updated_at: datetime
Round of 64
next_round: RoundName | null GenshinRoundRules (object)
Round of 32
| matches: List[Match (foreign)] Vappoo!
Round of 16
Round of 8 RoundStatus (enum) OsuRoundRules (object) 1D (primary): UUID
Semifinals Paused amount_ban: int owner_id: User (foreign) h—
Finals Ongoing ‘mappool: Mappool (foreign) | null maps: dict[str, Beatmap(foreign)] p—
Grand Finals Finished
Requires Manual Inervention

Figura 6 — Modelo de Entidades

Acima estd o modelo completo de entidades. Todas as entidades com o campo de ID sdo
uma collection diferente no MongoDB (MongoDB, Inc. (2025)).



Capitulo 3. Modelagem do Servidor 12

3.4 Funcionalidades implementadas

Uma série de funcionalidades foram implementadas no servidor e no cliente:

* Os usudrios conseguem criar novos torneios, visualizar torneios e editar suas regras

conforme desejado.

Tournaments

Search tournaments... Create Tournament

Setup .
Torneio de teste

Hosted by -
Nekoraw iew Details

Setup  Genshin Impact

Torneio de Genshin

Hosted by T —
Nekoraw iew Details

Figura 7 — Lista de torneios e botao para criagdao

* Regras especificas para cada jogo: E possivel customizar as regras dos jogos suportados

para qualquer torneio ou rodada.

* Suporte inicial para dois jogos: Genshin Impact e osu!

Suporte a estruturas personalizadas para os jogos suportados como GenshinCharacters

€ Mappool.

Preenchimento e criacao automadtica das partidas dado a quantidade maxima de times por

torneio e os times inscritos.
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General Rounds Brackets Reschedules

~  Winners Bracket

- Round of 32

Match 1 [ upcoming | Match 2 [ upcoming ] Match 3 ==

July 27, 2025 at 11:57 PM July 27, 2025 at 11:57 PM July 27, 2025 at 11:57 PM
TBD 0 TBD (o} TBD 0
VS Vs ]
TBD 0 TBD 0 TBD 0
View Details View Detalls View Details

Figura 8 — Criacao automética das partidas

* Suporte para vérios tipos de formato de torneio: O usudrio pode optar por criar um torneio

de Eliminag¢do, Eliminag@o dupla ou Round Robin.

* Defini¢do dos resultados da partida (pontuacdo e regras para cada jogo)

Edit Match

Match Information

Nekoraw 2 — 1  Nekoraw9

Status Scheduled Time

Ongoing b Jul 3, 2025, 4:30 PM

Genshinimpact  Match Data
Nekoraw clear time (seconds) Nekoraw?9 clear time (seconds)

124 165
Nekoraw Nekoraw9
First Side Picks First Side Picks

Alhaitham, Nahidla, Xingqiu, Kuki Shinobu b3 Cyno, Baizhu, Nahida, Bennett ¢
Second Side Picks Second Side Picks

Noelle, Chiori, Zhongli, Gorou < Varesa, Chevreuse, lansan, Mavuika ¢
Bans Bans

Xilonen, Kaedehara Kazuha < Chasca, Citlali <

Cancel Save Changes

Figura 9 — Defini¢do do resultado de uma partida de Genshin
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* Defini¢do automdtica dos vencedores do torneio apds término das partidas.
* Criagdo e gerenciamento de times para participar dos torneios.

* Registro dos times nos torneios por parte dos jogadores, facilitando a vida do anfitrido do

torneio.

Create New Team

Team Name os melhores de todos!

Add User Enter username Add

Team
Members . Nekoraw?2 %

nekoraw2@yahoo.com

Cancel Create Team

Figura 10 — Tela de criag@o de times

* Suporte para reagendamento de partidas automatico desde que os capities dos times

aceitem o novo horario.

General Rounds Brackets Reschedules

pending
Match 1: Nekoraw vs Nekoraw9

Proposed Time: July 3, 2025 at 04:30 PM

m

Figura 11 — Reagendamento de partidas por parte dos times
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4 Principais Objetivos Tecnicos

4.1 Organizacao do cddigo

Para que um software seja capaz de viver por vérios anos, € necessdrio que seja facil
manté-lo. Essa facilidade vem de fatores como organizacdo do c6digo, arquitetura limpa, baixa
quantidade de code smells. Devido a isso, resolvi usar alguns padrdes de arquitetura de codigo

no desenvolvimento do servidor.

Separation of concerns é um padrao de arquitetura de codigo que idealiza o fato de que
cada parte do cédigo deve ser desenvolvida para fazer somente uma coisa, mas fazer isso bem.

Na implementa¢do do servidor existem vdrias separacdes importantes:

» Entidades: Responséveis por representar dados que existem no mundo real ou somente em

conceito. E o principal usado na modelagem do servidor.

* Data Transfer Objects (DTOs): Responsaveis por ser um tipo de entidade usada somente

para transferir dados entre a Internet e o ponto de entrada do servidor.

* Constantes: Reponsdveis por ser um tipo de dado especifico que s6 admite certos valores

exatos.

* Roteadores: Sdo a porta de entrada da comunicacao entre o servidor e a Internet. Sao
responsdveis por identificar qual rota recebeu um comando e encaminhar para a execu¢ao

da fungdo correta.

* Servicos: Sao o cérebro do servidor. E onde as operacdes 16gicas e regras de negécio siao
executadas. Existe um servigo para cada parte vital do sistema, como o servico de torneios,

que € responsdvel desde criar o torneio até definir o vencedor do torneio.

* Repositérios: Sao uma forma de controlar o fluxo de dados usados nos servicos por
meio de injecdo de dependéncia. Ou seja, todas as operagdes de entrada e saida para
armazenamento permanente do servico passam por um repositorio. Devido a forma que
estdo implementados atualmente, E simples trocar o Banco de Dados usado no sistema por
um completamente diferente, desde que sua interface correspondente seja implementada

corretamente.

O uso dessas separacgdes facilita a integracdo de novas funcionalidades ao servidor e a

sua manutengdo eventual.
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4.2 \Validacao de Dados

Ao chamar uma rota do servidor, talvez seja necessario passar alguns dados para a rota:

ao criar um torneio € necessario algumas informa¢des como o nome do torneio.

Entretanto, ¢ muito importante verificar os dados que sao recebidos no servidor para que
nenhum comportamento inesperado aconteca, mesmo que esses modelos estejam bem definidos
como DTOs.

Para resolver esse problema, o proprio FastAPI (Ramirez (2025)), o framework utilizado
para conexdo do servidor com a Internet, consegue verificar os tipos dos dados recebidos na rota
e disparar um erro HTTP caso ele ndo esteja dentro do padrao. O FastAPI faz isso por meio de
modelos do Pydantic (Pydantic Contributors (2025)), que é uma biblioteca de validacdo de dados
em Python.

O Pydantic permite a criacdo de modelos de dados extremamente robustos, com validagdo
de dados desde a criacdo até durante a mudancgas de valores da estrutura. Essa robustez é
extremamente importante para que a aplicagdo funcione corretamente, principalmente em Python

que ndo possui um sistema de tipagem estatico.

Devido a isso, o Pydantic foi usado na criacio de todas as entidades do modelo, garantindo
que todos os modelos sejam consistentes e robustos com a valida¢do automadtica e suas restricoes

customizadas para cada campo de uma entidade.

4.3 Testes Automatizados

Uma das formas de certificar que o comportamento do cédigo escrito estd correto, é por
meio de testes do codigo. Entretanto, testar manualmente todos os comportamentos do cédigo na

mao € cansativo.

Para resolver esse problema, varios testes automatizados foram criados para verificar o
funcionamento adequado dessa l6gica do servidor backend. Atualmente, 57% do codigo esta
coberto e com testes que passaram. O cédigo foi testado usando o unittest (Python Software
Foundation (2025)) e a cobertura do cédigo foi calculada usando o coverage.py (Batchelder
(2025).
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Coverage report: 57%

Files Functions Cl

File statements missing excluded

' s e
src/constants/games.py

, , . 2
src/constants/genshin_element.py ;

, , : : ]
src/constants/genshin_rarity.py ;

e

src/constants/match_bracket.py

Figura 12 — Cobertura do c6digo do servidor (backend)

4.4 Autenticacao

Para garantir que certas operacdes no servidor sejam realizadas somente pelos usuarios
autorizados e pelos fins de identificacdo, um sistema de autenticagdo foi implementado. Os
usudrios conseguem criar uma conta no servidor e, apés log-in, recebem um foken de auto-
rizacdo usado em todas consultas posteriores que modifiquem dados no servidor. O formato
do token usado € o JSON Web Token (JWT), que consegue armazenar dados JSON validados

criptograficamente sem a necessidade de ser armazenado no banco de dados do servidor.

4.5 Documentacao

A documentacdo é uma parte crucial de qualquer software, ja que definem as instrucdes
de como o software deve ser usado. Entretanto € algo extremamente dificil de se fazer dependendo
do tamanho da aplicacao desenvolvida. Esse foi um dos fatores que contribuiu na escolha do
FastAPI como framework backend, ja que ele é capaz de gerar a documentagdo de todas as rotas
automaticamente no formato OpenAPI (OpenAPI Initiative (2025)) e as exibe em um formato

amigdvel em uma rota usando o Swagger (Smartbear Software (2025)).
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5 Arquitetura do Servidor

5.1 Ambiente de execucao

O cliente estd disponivel para uso em https://th.nkrw.dev/. O servidor HTTP responsavel
por enviar o cédigo JavaScript, junto com o servidor em si, o banco de dados MongoDB estao

rodando em um contiiner Docker (Docker Inc. (2025a)).

O contéiner Docker € um ambiente de execugdo separado do resto do sistema que € usado
para rodar um servigo de cada vez. Os contineres de cada servigo ndo conseguem interferir
nos outros servicos, o que € bom para a seguranga dos dados, ja que caso algum servigo for

comprometido, o vetor de ataque se torna menor.

Todos os servigos estdo sendo hospedados em um VPS (Virtual Private Server) com

acesso direto a internet. Os servigos sao:

» Servidor backend: responsavel por receber requisicdes e processar a logica do servidor

* Cliente Web: responsavel por enviar ao navegador o JavaScript necessario para o funcio-

namento da plataforma
* MongoDB: banco de dados de objetos para armazenamento de dados de forma persistente

* Anubis (Techaro (2025)): responsdvel por bloquear o acesso de agentes de IA ou crawlers

a algum servigo (atualmente usado para bloquear o acesso ao cliente web)

* Caddy (ZeroSSL. (2025)): proxy reverso responsavel por redirecionar corretamente as
requisicoes HTTP do cliente web, do Anubis e do servidor backend a partir da URL

acessada no navegador

* Watchtower (Watchtower Contributors (2025)): servico executado em conjunto para atuali-
zar automaticamente os contéineres do cliente web e do servidor backend ap6s mudancas

no codigo

Para sincronizar o funcionamento de todos esses servicos, foi usado o Docker Compose
(Docker Inc. (2025b)) que 1€ um arquivo que declara a forma em que cada um desses contéineres

executardo em conjunto.

O cédigo estd hospedado em um repositério do GitHub que estd configurado para gerar
automaticamente novas imagens do servidor backend e do cliente web apds receber atualizacao

de cédigo por meio do Github Actions (GitHub, Inc. (2025)). Apds a geragdo dessas imagens,
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o servico Watchtower verifica que existe uma atualizacdo nova e atualiza os contéineres do

backend e do cliente web.

5.2 Detalhes de Implementacéo do Cliente

O cliente foi desenvolvido em TypeScript (Microsoft (2025)), que € uma linguagem
intermedidria com suporte a tipagem estdtica de dados e que € transformada em JavaScript antes

de ser usada pelo navegador.

A biblioteca openapi-typescript (ts (2025)) foi responsavel por criar automaticamente
um cliente para fazer requisicdes HTTP para o servidor backend, adicionando a compatibildade

das entidades e dos DTOs usados no backend diretamente com o cliente.

Para melhorar a performance de requisi¢cdes ao backend no cliente web, foi usado o
TanStack Query (TanStack LLC (2025)), que é responsavel por lembrar das requisi¢des ja feitas

para o servidor e guardar os resultados em cache até que os dados sejam invalidados.

Para implementar a interface do cliente em si, foi usado o Solid.js (SolidJS Contributors
(2025), uma biblioteca feita para desenhar e criar interfaces reativas e velozes. Junto com o

SolidUI (Essiet (2025)), a interface visual do cliente web ficou simples e moderna.
tournament-hub Tournaments C .

Ongoing Genshin Impact

Torneio 1v1

Hosted by .
Nekoraw3 [ Edit Tournament

General Rounds Brackets Reschedules

Tournament Information Tournament Rules

Type: Double Elimination Team Count: 4 - 8 teams

Game: m Team Size: 1-1players

Start Date: June 27, 2025 at 12:00 AM Genshin Impact Rules

End Date: August 26, 2025 at 12:00 AM Max 5% Constellation: co
Max 5% Refinement: R1

Participants: 8
Max 5% Characters: 2

Max 5% Weapons: 2

Battle Pass Weapons: Allowed

Participants (8)

@ Tournament updated successfully.

- Nekoraw - Nekoraw2 Nekoraw4

Figura 13 — Interface do Sistema
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6 Exemplo de uso

Todas as rotas do servidor estdo documentadas e disponiveis para uso temporariamente

aqui. Os exemplos assumem que os comandos serdo executados por meio do cliente web.

6.1 Criacao de conta

Primeiramente, € necessério que o usudrio crie uma conta no servidor para acessar outras

partes do sistema. Isso pode ser feito por meio da tela de login:

tournament-hub Tournaments C @)

Sign in to your account

Username

Password

Figura 14 — Tela de Login

Caso o usudrio ndo tiver uma conta, ela pode ser criada por meio da tela de registro:

tournament-hub Tournaments C -

Create a hew account

Username
Emai

Password

Log-in instead

Figura 15 — Tela de Registro

6.2 Criacao do torneio

ApOs criar a conta, o usudrio deve ir para a pagina de torneios acessando o link no topo

da pégina e clicar no botdo de criar torneio:


https://th.nkrw.dev/docs
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tournament-hub Tournaments C .

Tournaments

Search tournaments... Create Tournament

Ongoing ' Genshin Impact

teste

af
Hosted by : :
| - Nekoraw View Details

Figura 16 — P4gina de torneios

Ap0s isso, 0 usudrio pode definir as regras do torneio:

tournament-hub Tournaments C ._

Create Tournament

Set up a new tournament with custom rules and settings.

Basic Information

Tournament Name *

Enter tournament name

Description

Tournament description (optional)

General Rules

General tournament rules (optional)

Game * Tournament Type *
osu! ¢ Double Elimination ¢
Start Date * End Date *

Figura 17 — Tela de criacdo de torneio

6.3 Registro de jogadores

Ap0s definir todos os dados descritos acima, € necessario definir as regras das rodadas

do torneio na aba Rounds na tela de torneio:
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tournament-hub Tournaments C ._

Setup .
torneio de teste

Hosted by P
7]
w Nekoraw it Tournament

General Rounds Brackets Reschedules

~ Quarterfinals m

~ Finals Set round rules

Figura 18 — Definindo as regras de torneio

Ap6s isso, clique no botdo de editar torneio e clique no botdo para comecar a aceitar

registros para o torneio:

tournament-hub Tournaments C .

Edit Tournament

Manage your tournament settings and status.

Tournament Status

Current Status:

Start Accepting Registrations

Basic Information

Game:

Figura 19 — Configuragdes do torneio

6.4 Fluxo do torneio

ApOs os times se registrarem no torneio, € possivel comecar o torneio em si por meio
do mesmo botido que comegou os registros. Apos isso, a rodada ird comegar e, apds definir o
resultado de todas as partidas, é possivel avancgar o torneio para o proximo estdgio por meio do

mesmo botao.

Ap6s avangar o torneio por todos os estdgios, o torneio serd finalizado.
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7 Conclusao

A criacdo dessa uma plataforma de gerenciamento de torneios para jogos online resolve
um grande problema nas comunidades dos jogos online: a falta de estrutura e acessibilidade para
organizagdo de torneios. Esse relatorio detalhou o design, a modelagem e as funcionalidades do

servidor, que constitui o nucleo dessa solucdo.

A plataforma oferece suporte a dois jogos e formatos de torneio diferentes, garantindo fle-
xibilidade e escalabilidade. A arquitetura organizada do servidor e a validacdo robusta dos dados
asseguram que o sistema seja confidvel, eficiente e facil de manter. Além disso, a documentacdo

automatizada facilita o desenvolvimento futuro e a integracdo com outros clientes.

O cliente web implementado em si € uma 6tima maneira de interagir com a plataforma,
por meio de uma interface simples e moderna, criar, gerenciar e participar de torneios de vdrias

comunidades nunca foi tdo facil.
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