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RESUMO

Este relatorio técnico aborda as fases do desenvolvimento do software "SGEP -
Sistema de Gerenciamento Esportivo Publico”, um sistema destinado a facilitar a
divulgacdo e a adesdo as politicas publicas esportivas municipais. O objetivo do
projeto é criar uma plataforma que centralize e divulgue informacdes sobre programas
esportivos municipais gratuitos, fomentando o interesse da populacdo e garantindo
visibilidade a tais projetos sociais. A metodologia utilizada envolveu desde a fase de
elicitacdo de requisitos até a implementacéo final, utilizando tecnologias como Visual
Studio Code, PHP, MySQL, Apache, GitHub, Tailwind CSS, Flowbite, Laravel, Quill.js,
Google Maps APl e Postmark. Como resultado, o SGEP oferece uma plataforma
intuitiva e acessivel que permite que prefeituras divulguem modalidades esportivas,
eventos, noticias e informacdes relevantes sobre unidades esportivas. Conclui-se que
0 sistema incentiva a pratica esportiva e promove a inclusdo social, melhorando a
gualidade de vida e oferecendo oportunidades de desenvolvimento pessoal e
profissional para jovens de comunidades desfavorecidas, adultos com sobrepeso,
idosos com problemas fisicos, cidadaos em geral com distarbios emocionais etc.

Palavras-chave: Sistema de Gerenciamento Esportivo Publico,
Politicas Publicas Esportivas Municipais, Prefeituras, Esporte,
Incluséo Social.



ABSTRACT

This technical report addresses the stages of development of the software "SGEP -
Public Sports Management System," a system designed to facilitate the dissemination
and adherence to municipal public sports policies. The project's objective is to create
a platform that centralizes and disseminates information about free municipal sport
programs, fostering public interest and ensuring visibility for such social projects. The
methodology used ranged from the requirements elicitation phase to the final
implementation, utilizing technologies such as Visual Studio Code, PHP, MySQL,
Apache, GitHub, Tailwind CSS, Flowbite, Laravel, Quill.js, Google Maps API and
Postmark. As a result, SGEP offers an intuitive and accessible platform that allows
municipalities to disseminate sports modalities, events, news, and relevant information
about sports units. It is concluded that the system encourages sports practice and
promotes social inclusion, improving the quality of life and providing opportunities for
personal and professional development for young people from underprivileged
communities, overweight adults, elderly people with physical problems, citizens with
emotional disorders, and others.

Keywords: Public Sports Management System, Municipal Public Sports Policies,
Municipalities, Sports, Social Inclusion.



LISTA DE FIGURAS

Figural — Diagrama de Cas0 € USO .....cccoeieiiiiiiieeeeeeeee e 38
Figura2 — Diagrama de ClaSSe .....ccuuuuiiiii ettt e e e e e e e e e 39
Figura 3 — Modelo de Entidade e Relacionamento ... 40
Figura 4 — PAGINA A€ 1OGIN ...ccoiiiiiiieieee et a e 43
Figura 5 = PAgina prinCipal ......cooooiiiiiiii ettt e e 43
Figura 6 — PAgina de INSErir 0 USUAITO ....cooiiiiiiiiiiiiee et 44
Figura 7 — Tela inicial/tela geral de visualizagcdo de dadoS............ceeeeeeeeiiiiiiieeieeeeeeee, 44
Figura 8 — Tela de INSerir NOICIA .......uviiiiiiiiiiiiie e 45
Figura 9 — Telade inserir modalidade .........ccoooeiiieiiiie e 45
Figura 10 = Tela de iNSEIIT VENTO ....uuuiii i e e e 46
Figura 11 —Telade inserir unidade @SPOrtiVa......ccooeeeieeeeeeee e 46
Figura 12 — Alta fidelidade, pagina de [0giN.......cccoooiieiiiiiiiie e 47
Figura 13 — Alta fidelidade, painel do administrador..........cccoooeeiiiiiiiiiiiin e, 48
Figura 14 — Alta fidelidade, pagina cadastro de usuério (administrador)...........ccccce..... 48
Figura 15 — Alta fidelidade, pagina atualizar usuéario (administrador) ...........cccccceeee.... 49
Figura 16 — Alta fidelidade, pagina principal do USUAINO0..........ccovviiiiiiiiiiiieeiiiiiiiieeeennn 50
Figura 17 — Alta fidelidade, pagina gerenciar modalidades..........ccccccceeeiieeiiiiiiiiiieen e, 51
Figura 18 — Alta fidelidade, janela modal cadastrar modalidade...............cccccvvvveennn.n. 51
Figura 19 — Alta fidelidade, janela modal atualizar modalidade ...............ccovvvvvviiienneennn. 52
Figura 20 — Alta fidelidade, pagina gerenciar EVENtOS ......ccceeveeeeiiiiiiiiiiii e 52
Figura 21 — Alta fidelidade, janela modal cadastrar eventos ...........cccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen 53
Figura 22 — Alta fidelidade, janela modal atualizar eventos.........ccccccceeeiiieevivceiiiiinneee, 53
Figura 23 — Alta fidelidade, pagina gerenciar unidades esportivas ...........cccccccveeeennnn. 54
Figura 24 — Alta fidelidade, janela modal cadastrar unidades esportivas ..................... 54
Figura 25 — Alta fidelidade, janela modal atualizar unidades esportivas....................... 55
Figura 26 — Alta fidelidade, pagina gerenciar NOtICIAS .........cceeeeeiiiiiiiiiiiiieeee i 55
Figura 27 — Alta fidelidade, janela modal cadastrar noticias ..........cccccveeveeeeiiiiiiiiiieeennn. 56
Figura 28 — Alta fidelidade, janela modal atualizar noticias.........ccccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 56
Figura 29 — Alta fidelidade, pagina da NOotiCia......ccccceeiiiiiiiiiiiiiee e 57
Figura 30 — Visual Studio CoA@ 10g0 ... iiiiiiieii e 58
FIQUIA 3L = PHP 10Q0 oo 59
FIgura 32 = MYSQL [0Q0 .o 59
Figura 33 — Apache HTTP Server 10g0 ......ooo i 60
FIgura 34 — GitHUD 10Q0 . ..o 60
Figura 35 — TaillWind CSS 100 ...coeeeiiiiiii e 61
Figura 36 — FIOWDITE 1000 ...uui e e e e e e e 61
FIgura 37 — Laravel 10Q0 ..o 63
Figura 38 — QUIll OGO ..o e e 64
Figura 39 — Google Maps Platform 10g0 ........couuviiiiiii e 64

FIgura 40 — POSTMArK ..o et e e e e e e e e 65



SUMARIO

L. INTRODUGAO ... ..o oeitceeeeeeeeeeeee et en e n s n s sen s 9
1.1 PROBLEMA DA PESQUISA ... e e 10
1.2 SOLUGAO. ..ottt 11
1.3 OBJIETIVO GERAL ...ttt a et eeeaa e aaees 12
1.4  OBJETIVOS ESPECIFICOS .....coviiiiitecteeeecee ettt ettt 13

2. JU S T IR I A T IV A e et e et e e et e et e e e e et 13
2.1 RELEVANCIA SOCIAL ....cutiviiieieeete ettt ate et neaneare s 14

3. METODOLOGIA . ..ttt e et e e et e e e e et e e e e et s 15

3.1.1 REQUISITOS FUNCIONALS ...t 17
3.1.2 REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS ......ooieeieieeeeeceeee et 34
3.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO ....oiiiiieeei et 37
3.3 DIAGRAMA DE CLASSE ...t 39
3.4 DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO ....cuoiiiiiiiiiiiiiiieeeii e 40
3.5 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE...... ..o e 41
. ESCOPO .ttt a et a et e et aaaes 41
41.1 MOCKUP DE BAIXA FIDELIDADE (Wireframe) .............ueeeeveemiemememmnmnnnnnnnnnns 42
4.1.1.1 TELAS DO ADMINISTRADOR ..ottt 43
4.1.1.2 TELAS DO USUARIO ....oooiiiieeeieeeeeeeee ettt 44
4.1.2 MOCKURP DE ALTA FIDELIDADE ...ttt e 47

5. TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS ... et 58
5.1 Visual Studio Code (Vers&o: 1.81.1) ... .uuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieiieeieeeeneeeeeenees 58
5.2 PHP (VEISA0 8.1.3) ...ttt 58
5.3 MYSQL (VEISEO 5.7.36) .....eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e eeeeeeee s e ee e s e e e enean 59
5.4 APACNE (VEISEO 2.4.52) ... 60
LR €118 1 o T 60
5.6 TAIIWINGA CSS (VEISA0 3.3)..uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii bbb eaenesneeees 61
5.7 FIOWDIte (WerSA0 1.8.1)....cii it e e e 61
5.8 LAraVvel (VEISE0 10)....uuuuuuuuuuiuuiiiiiiiiiiiiiii bbb bnnnees 61
5.9 QUIlLJS (VErSE0 2.0.0-TC.3) .. it e e e e e e e e eaaean s 63
5.10 Google Maps API (VErSA0 3.57.2) ..o ittt 64
5.1 POSTMAIK ..ottt 65

6. CONSIDERACOES FINAIS. ... ettt ettt ettt e ete e eteateaneanes 66

7. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......cooiitiiiieeeteeeeeeeeeeee e 68



1. INTRODUCAO

Segundo Duarte (2018) o esporte € uma ferramenta que além de ser inclusiva,
onde diferentes classes podem participar, acaba sendo mais prazerosa a quem
pratica, principalmente pelo fato do praticante poder escolher qual ou quais

modalidades ele ir4 praticar.

Sendo assim, sua importancia no desenvolvimento contribui para autonomia e
confianga de criancas e jovens, além de promover saude, melhoria de qualidade de
vida e estimular o hébito regular da prética de atividade fisica, reduzindo os riscos de
doencas (Cardoso, 2011; Nahas, 2017).

Assim, a combinacdo de esporte e midia se torna uma forca poderosa
influenciando muito na escolha dos esportes e modalidades praticadas além de

produtos consumidos por essas pessoas. (Campos; Ramos; Santos, 2015).

Ter uma boa exposicdo de projetos esportivos publicos se faz necessério para
uma integracao e participacdo maior da comunidade, aumentando assim o numero de
praticantes. Politicas publicas esportivas podem, além de aprimorar a qualidade de
vida e saude mental e fisica de criancas e adolescentes, oferecer oportunidades de
carreira inigualaveis para estes jovens, principalmente os residentes de comunidades

humildes.

A ideia preambular do projeto era um aplicativo para dispositivos moveis que
divulgasse diversas modalidades esportivas mais negligenciadas pela sociedade e
consequentemente menos praticadas, mas ao se deparar com 0 escopo extenso e
com a capacidade de processamento necessaria excessivamente vasta, a equipe
discutiu novas ideias e ocorreu um afunilamento para que o projeto ainda incentive a
pratica esportiva, mas agora direcionado as politicas publicas que oferecem pratica
de esportes e, além de atingir o objetivo anterior, fazer um trabalho importante para
com a parcela menos favorecida da sociedade, gerando novos atletas e mudancas

totais de vida.
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O Sistema de Gerenciamento Esportivo Publico é um esqueleto para,
inicialmente, ser oferecido junto as prefeituras, onde estas terdo a liberdade de
introduzir quais modalidades esportivas serdo oferecidas, onde seréo oferecidas (as
unidades), e quais noticias e eventos serdo divulgados. Sendo assim, tudo que esta
relacionado com o esporte no municipio ficara de forma préatica para os cidadaos que

buscam informacdes sobre estes projetos em sua regiao.

1.1 PROBLEMA DA PESQUISA

A divulgacéo eficaz das politicas publicas esportivas € crucial para garantir que
a comunidade esteja ciente e possa participar das atividades esportivas oferecidas
gratuitamente pelo poder publico. A auséncia dessa difusdo pode resultar em baixa
adesdao por parte da populacdo em geral, o que, por sua vez, pode levar a exclusao
social, especialmente entre os jovens moradores de comunidades mais humildes. A
falta de divulgacdo eficaz das politicas publicas esportivas municipais resulta na
exclusdo social dos jovens de comunidades de baixa renda, que perdem
oportunidades de desenvolvimento pessoal e social através do esporte. Sem o
conhecimento dessas politicas e informagBes o suficiente sobre como aproveitar
esses servigcos, a populagcédo infanto-juvenil pode perder oportunidades valiosas de
desenvolvimento pessoal e social que o esporte oferece. O Artigo 71 do ECA
estabelece que “A crianca e o adolescente tém direito a informacéo, cultura, lazer,
esportes, diversdes, espetaculos e produtos e servigos que respeitem sua condicdo
peculiar de pessoa em desenvolvimento. ” (BRASIL, 1990.)

Além disso, a auséncia de uma plataforma responsiva e de facil utilizacdo
dedicada a divulgacéo de contetdos esportivos municipais pode afetar negativamente
a autonomia e a confianga das criancas e jovens. O esporte € uma ferramenta
poderosa para o desenvolvimento de habilidades de vida, como trabalho em equipe,
lideranca e resiliéncia. Sem acesso facil a informacgfes sobre programas esportivos
locais, os jovens podem nao apenas perder a chance de desenvolver essas
habilidades, mas também o sentido de pertencimento e comunidade que o0 esporte

pode proporcionar.

Pesquisa do Servico Social da Industria (SESI) realizada em todo o pais revela

que 52% dos entrevistados raramente ou nunca pratica atividade fisica (SESI, 2023).
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Estes dados instigam reflexdo sobre diversos problemas de saude fisica e mental
presentes na populacéo brasileira, 0s quais o esporte poderia prevenir ou remediar,
como o sobrepeso, a depressdo, a ansiedade e muitos outros problemas (SAO
PAULO, 2021). O Artigo 217 da Constituicdo Federal estabelece que “E dever do
Estado fomentar praticas desportivas formais e ndo-formais, como direito de cada
uml...]” (BRASIL, 1988), e tendo em vista os resultados de pesquisas como a do SESI,
pode-se concluir que existe uma deficiéncia na questdo de incentivo ao esporte por

parte do Estado, o principal problema que este software busca enfrentar.
1.2 SOLUCAO

Buscando a resolucado dos problemas apontados no tépico anterior, o grupo se
uniu em busca de uma solucgéo tecnologica que utilizasse o que foi aprendido durante
todo o percurso na Faculdade de Tecnologia de Praia Grande. Diante desse cenario,
foi concebido o SGEP, um projeto que busca unir um design atraente, funcdes
responsivas e facil acessibilidade de uso para qualquer pessoa checar informacfes

sobre pratica esportiva gratuita fornecida pelo governo.

Elencando todas as modalidades esportivas oferecidas pelas respectivas
prefeituras, as unidades onde a populacdo pode praticar estes esportes e ainda
noticiando eventos esportivos, fatos importantes do esporte municipal como atletas
notaveis participantes dos projetos sociais esportivos, informacdes, curiosidades e
quaisquer contetdos que a prefeitura deseje, esse software permite que a divulgacao

esportiva municipal seja alavancada a niveis elevados.

Contando com dias da semana e horarios da pratica dos esportes e contato
das unidades, o projeto também facilita com que pessoas se inscrevam nos programas
esportivos, entrando em contato direto com a unidade através de telefone, WhatsApp

ou 0 método de comunicacao que a prefeitura achar coerente.

Esse tipo de abordagem do SGEP também facilita o trabalho das prefeituras,
que terdo um portal oficial para o esporte municipal, seja ele integrado ao site oficial
da prefeitura ou uma interface separada. Com a concentragdo das noticias,
informacgdes e anuncios esportivos numa so pagina harménica, acessivel e completa,
0 sistema busca auxiliar um processo de aprimoramento significativo na organizacéo

da prefeitura em tratar da propaganda esportiva.
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Todos esses beneficios que o sistema fornece tendem a culminar em mais e
mais melhorias, como o despertar do interesse nos esportes em pessoas até entao
completamente sedentarias, aumentando a eficiéncia dos programas esportivos
municipais, e este Ultimo obrigando a prefeitura em investir cada vez mais em
programas que atendam a necessidade crescente da populagéo. Esta é a solugdo que
0 projeto busca, uma corrente de melhorias para a transformar a visdo do esporte para

a populacéo e poder publico.
1.3 OBJETIVO GERAL

O principal objetivo desse software € fomentar a disseminacao e incentivar a
adesdo as politicas publicas esportivas em nivel municipal. Ao proporcionar uma
plataforma online intuitiva e acessivel, ele permite que as prefeituras compartilhem
uma variedade de contelidos esportivos, sejam noticias sobre atletas que usufruem
destes programas, a eventos locais, e mais. Este acesso facilitado busca nao apenas
informar, mas também inspirar pessoas a se envolverem ativamente nas iniciativas

esportivas gratuitas fornecidas pelo governo.

Além disso, o software busca conscientizar sobre a pratica esportiva como um
pilar para saude e o bem-estar. Reconhecendo o esporte como uma ferramenta
poderosa para melhorar a qualidade de vida, o software é projetado para encorajar
pessoas de todas as idades a se exercitarem regularmente, através de uma interface
de facil acesso e manuseio, com informacdes relevantes sobre locais de pratica,
horarios e contato das unidades fornecedoras. I1sso &€ especialmente significativo em
comunidades menos favorecidas, onde jovens talentosos poderiam nunca descobrir

sua aptiddo a determinada pratica esportiva pela falta de oportunidade e recursos.

Por fim, o objetivo do software transcende a esfera fisica, visando impulsionar
o desenvolvimento social atraveés do esporte. Ao promover valores como trabalho em
equipe, resiliéncia e fair play, o esporte serve como um catalisador para uma
sociedade justa, saudavel e unida, e, com uma divulgagdo adequada, proposta por
nosso software, estes beneficios podem atingir cada vez mais pessoas. Em ultima
analise, o esporte € um meio de transformacédo social, e o grande objetivo deste
software € disseminar de maneira assertiva e eficiente esta grande ferramenta de

aprimoramento pessoal, onde pessoas poderdao alcancar melhoria significativa na
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qualidade de vida, jovens terdo a possibilidade de até mesmo construir suas carreiras
profissionais na area esportiva, e o poder publico sera incentivado a investir cada vez

mais em politicas publicas de esporte de qualidade.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desenvolver uma plataforma que permita as prefeituras divulgarem
modalidades esportivas, eventos e noticias relacionadas ao esporte na regido.

e Criar uma interface de usuario intuitiva que permita aos cidaddos acessar
informacgdes sobre as modalidades esportivas oferecidas, unidades de pratica
esportiva, eventos e noticias de maneira pratica e eficiente.

e Promover a inclusdo social através do esporte, oferecendo informacdes
acessiveis sobre oportunidades esportivas para todas as classes sociais.

e Ampliar o alcance das politicas publicas esportivas, facilitando a comunicacéo
entre prefeituras e cidadaos interessados em praticas esportivas.

e Facilitar a administracdo de informacOes esportivas pelas prefeituras,
permitindo a atualizacdo rapida e eficiente de dados sobre modalidades,
eventos e unidades de pratica esportiva.

e Contribuir para o desenvolvimento de novos atletas e oferecer oportunidades
de carreira para jovens de comunidades humildes, através da difusdo de
projetos esportivos publicos.

e Integrar e engajar a comunidade local na participacdo ativa de atividades

esportivas promovidas pelas prefeituras.

2. JUSTIFICATIVA

A sociedade contemporanea reconhece cada vez mais a importancia do
esporte ndo apenas como uma atividade fisica, mas como um instrumento poderoso
para o desenvolvimento pessoal, social e comunitario. O presente projeto surge da
necessidade de ampliar o acesso e a disseminacgao das politicas publicas esportivas
municipais, reconhecendo o esporte como um direito fundamental de todos os

cidadéos, independentemente de sua condig&o social ou econdémica.

O esporte, conforme apontado por Duarte (2018), ndo s6 € inclusivo, permitindo

a participacdo de diversas classes sociais, mas também proporciona prazer aos
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praticantes, que tém a liberdade de escolher as modalidades que desejam realizar.
Além disso, ha um consenso na literatura sobre os inUmeros beneficios do esporte
para o desenvolvimento integral das pessoas, especialmente criancas e jovens,
contribuindo para a autonomia, confianga, saude fisica e mental, e estimulando

habitos saudaveis de vida.

A relacdo entre esporte e midia, conforme destacado por Campos, Ramos e
Santos (2015), é uma influéncia significativa na escolha das modalidades esportivas
praticadas e nos produtos consumidos pela populacdo. Portanto, uma ampla
divulgacao dos projetos esportivos publicos é essencial para promover a integracéo e
participacdo da comunidade, aumentando assim o nimero de praticantes e potenciais

beneficiarios dessas politicas.

Ao focar nas comunidades menos favorecidas, o projeto reconhece a
importancia das politicas publicas esportivas como ferramentas de inclusédo social e
oportunidades de transformacao de vida. Oferecer acesso facilitado a informacoes
sobre as atividades esportivas disponiveis em cada municipio ndo apenas promove a
pratica esportiva, mas também pode abrir portas para carreiras esportivas e

desenvolvimento pessoal em contextos em que tais oportunidades sdo escassas.

Dessa forma, a plataforma proposta visa preencher uma lacuna na exposi¢cao
e acesso as politicas publicas esportivas municipais, proporcionando uma ferramenta
préatica e acessivel para cidadaos interessados em participar de atividades esportivas
em suas comunidades. Ao centralizar informagdes sobre modalidades, eventos e
unidades esportivas, o projeto busca democratizar 0 acesso ao esporte e promover o

desenvolvimento integral dos individuos e das comunidades atendidas.

2.1 RELEVANCIA SOCIAL

A sociedade contemporanea reconhece cada vez mais a importancia do
esporte ndo apenas como uma atividade fisica, mas como um instrumento poderoso
para o desenvolvimento pessoal, social e comunitario. Este projeto surge da
necessidade de ampliar o acesso e a divulgacdo das politicas publicas esportivas

municipais, reconhecendo o esporte como um direito fundamental de todos os
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cidadaos, independentemente de sua condi¢cdo social ou econdmica. O esporte é
inclusivo, permitindo a participacao de diversas classes sociais, e proporciona prazer
aos praticantes pela liberdade de escolha das modalidades (Duarte, 2018). Além
disso, os beneficios do esporte para o desenvolvimento integral das pessoas sdo
amplamente reconhecidos, especialmente para criangas e jovens, contribuindo para
a autonomia, confianga, saude fisica e mental, e estimulando habitos saudaveis de

vida.

A relacdo entre esporte e midia, conforme destacado por Campos, Ramos e
Santos (2015), influencia significativamente a escolha das modalidades esportivas
praticadas e os produtos consumidos pela populacao. Portanto, a ampla disseminacao
dos projetos esportivos publicos é essencial para promover a integracao e participacéo
da comunidade, aumentando o numero de praticantes e beneficiarios dessas politicas.
Ao focar nas comunidades menos favorecidas, o projeto reconhece a importancia das
politicas publicas esportivas como ferramentas de inclusdo social e oportunidades de
transformacao de vida. Facilitar o acesso a informacdes sobre as atividades esportivas
disponiveis em cada municipio ndo apenas promove a pratica esportiva, mas também
pode abrir portas para carreiras esportivas e desenvolvimento pessoal em contextos

em que tais oportunidades sdo escassas.

Dessa forma, a plataforma proposta visa preencher uma lacuna na divulgacao
e acesso as politicas publicas esportivas municipais, proporcionando uma ferramenta
préatica e acessivel para cidadaos interessados em participar de atividades esportivas
em suas comunidades. Ao centralizar informagdes sobre modalidades, eventos e
unidades esportivas, o projeto busca democratizar 0 acesso ao esporte e promover o

desenvolvimento integral dos individuos e das comunidades atendidas.

3. METODOLOGIA

A fase inicial do projeto foi um estudo qualitativo sobre o tema em artigos
cientificos e portais similares ja oferecidos pelas prefeituras municipais,
principalmente as da regido da Baixada Santista, para reconhecer como eram
abordadas as informacOes sobre esporte nesses portais, quais pontos 0 grupo
enxergou como questbes a serem aprimoradas neste software etc, além da

fundamentacéo tedrica dos beneficios do esporte, principalmente no desenvolvimento
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de jovens, e da importancia do incentivo e divulgacdo do esporte. Em decorréncia
desses estudos, o grupo formulou a ideia de construir um software acessivel e

harménico para centralizar e divulgar informacdes sobre projetos sociais esportivos.

Com a ideia do software pronta, foram realizadas as primeiras etapas da
documentacdo, como escopo, identificacdo de requisitos funcionais do projeto,
documentacdo das ferramentas utilizadas e a construcao dos diagramas de casos de
uso e classes, além do modelo entidade relacionamento do banco de dados. Todas
estas etapas serao abordadas com mais profundidade nos tépicos seguintes, proprios

para cada etapa de documentacéao.

Apbs a documentacdo de todas as fases do projeto, o grupo finalmente partiu
para o desenvolvimento do software em si utilizando as ferramentas descritas no

documento, com foco para a linguagem PHP e o framework Laravel.

3.1 ELICITACAO DE REQUISITOS

A elicitacdo de requisitos € o processo de buscar, descobrir, adquirir, elaborar
requisitos para sistemas baseados em computador (Zowghi; Coulin, 2005). E uma
etapa crucial do desenvolvimento de um software, pois € nesta fase em que as
necessidades dos stakeholders (partes interessadas) serdo traduzidas em
funcionalidades implementadas no produto final. A elicitacdo de requisitos deve ser
realizada pela equipe de desenvolvimento com o objetivo de atingir o maximo de
demandas dos clientes e/ou usuarios possiveis de se realizar com 0S recursos

disponiveis para desenvolvimento.

Por serem antigos praticantes esportivos pelos programas sociais municipais,
a equipe de desenvolvimento, por meio de conversas entre si e problemas de outras
pessoas identificados na época de pratica dos integrantes (como a dificuldade em se
comunicar com as unidades, o desconhecimento de suas localizagbes e das
modalidades oferecidas pelas prefeituras), elicitou requisitos que atenderiam aos
empecilhos enfrentados e que eram de implementacdo factivel. Foram analisados
produtos semelhantes em busca das funcionalidades mais comuns neste nicho de

software e de requisitos que foram julgados necessarios, mas ndo apareciam na
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maioria destes. Apds discussao entre a equipe de desenvolvimento, foram escolhidos

0s requisitos que melhor atenderiam ao objetivo do projeto, uma interface inclusiva,

intuitiva e que incentive os usuarios a buscarem uma melhor qualidade de vida através

do esporte.

3.1.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

Sobre requisitos funcionais, de acordo com Sommerville:

Os requisitos funcionais de um sistema descrevem o que ele deve fazer e
dependem do tipo de software que esta sendo desenvolvido, dos usuarios
esperados para o software e da abordagem geral adotada pela organizagéo
ao escrever 0s requisitos. Quando sdo apresentados como requisitos de
usuério, os requisitos funcionais devem ser escritos de modo compreensivel
para os usuarios e gerentes do sistema. Os requisitos funcionais do sistema
expandem os requisitos de usuério e séo escritos para os desenvolvedores.
Requisitos funcionais devem descrever em detalhes as fun¢des do sistema
suas entradas, saidas e excecdes. (Sommerville, 2019, p. 89)

IDENTIFICADOR  RF001

Nome Cadastrar Usuario

Data de criacdo 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da Ultima alteracdo 06/06/2024 Autor Guilherme Dias Nacari Eduardo
Versao 2.0 Prioridade Obrigatorio

Descricao

E possivel o usuério cadastrar-se utilizando e-mail, senha. Ao cadastrar-se o

usuario é logado automaticamente.

Caso de uso

Realizar Cadastro

Identificador

RF001

Descricao Geral

Acao em que o administrador pode
registrar no sistema o usuario.

Atores

Administrador

Pré-condicdes

Nao estar logado. N&o ter uma conta.

Pos-condigcbes

O usuario recebera o email confirmando
seu cadastro

Requisitos Especiais

Apresentar uma caixa de mensagem
informando que o cadastro foi realizado
com sucesso

Fluxo Basico
1. Clicar no menu Realizar Cadastro.

Fluxos Alternativos
1. O administrador n&o preenche os
campos corretamente.




2. O sistema ir4 abrir o formulario
para o cadastramento.

3. O administrador devera preencher
todos os campos, e clicar em finalizar
cadastro.

4. Apos finalizar o cadastro, o
sistema ir4 enviar um e-mail para o
usuario cadastrado, avisando sobre o
seu cadastro.

1.1. O Sistema emite uma mensagem de
erro.

2 O administrador cancela o cadastro.
2.1 O Sistema redireciona o
administrador a janela de cadastro

IDENTIFICADOR  RF002

Nome Visualizar Usuario

Data de criacdo 17/08/2023

Autor Victéria Cabral Quintério

Data da ultima alteracdo 06/06/2024

Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0

Prioridade Desejavel

Descricao

E possivel para o administrador visualizar as informacées do usuéario, como o

cbdigo e email do usuario

Caso de uso

Consultar Usuério

Identificador

RF002

Descricao Geral

Acao em que o administrador pode
visualizar o usuario no sistema.

Atores

Administrador

Pré-condicdes

Administrador estar logado
Possuir um usuario para consultar

Pos-condicdes

O administrador recebera uma lista de
usuarios

Requisitos Especiais N/A

Fluxo Basico Fluxos Alternativos
1. O administrador acessa a sua N/A

conta.

2. O administrador seleciona “home”
Nno menu a esquerda.
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IDENTIFICADOR  RF003

Nome Alterar Usuario

Data de criacéo 17/08/2023

Autor Victéria Cabral Quintério

Data da ultima alteracdo 06/06/2024

Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0

Prioridade Importante

Descricao

E possivel para o administrador modificar informacdes sobre o usuério, como o

seu codigo e e-mail




Caso de uso

Alterar Usuario

Identificador

RF003

Descricao Geral

Acao em que o administrador pode
alterar informacg@es do usuario no
sistema

Atores

Administrador

Pré-condicoes

Administrador estar logado.
Possuir um usuario para modificar.

Pos-condicdes

O administrador recebera uma
atualizacao visual confirmando que a
modificacdo foi um sucesso

Requisitos Especiais

N/A

Fluxo Basico

1. O administrador acessa a sua
conta

2. O administrador seleciona “home”
no menu a esquerda.

3. O administrador seleciona a opc¢ao
“Editar”, representada pelo icone de
lapis, em azul, na parte esquerda das
informacgdes do usuario.

4. O administrador preenche as
novas informacdes do usuario.

5. O administrador recebe a
confirmacédo do sucesso da tarefa.

Fluxos Alternativos

1. O administrador tenta colocar um
nome de usuario ja existente no sistema
1.1 Uma mensagem de erro € exibida,
informando que o usuario ja existe.

1.2 O administrador é redirecionado para
a pagina de edicao

IDENTIFICADOR  RF004

Nome Excluir Usuéario

Data de criacdo 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da ultima alteracdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0 Prioridade Importante

Descricao

E possivel para o administrador excluir por completo um usuério do sistema

Caso de uso

Excluir Usuéario

Identificador

RF004

Descricao Geral

Acao em que o administrador pode
excluir um usuario do sistema

Atores

Administrador

Pré-condicdes

Administrador estar logado
Possuir um usudrio para modificar

P6s-condicdes

O administrador recebera uma
atualizacao visual confirmando que a
exclusao foi um sucesso

Requisitos Especiais

N/A
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Fluxo Basico

1. O administrador acessa a sua
conta.

2. O administrador seleciona “home”
no menu a esquerda.

3. O administrador seleciona a opc¢ao
“Excluir’, representada pelo icone de
uma lixeira, em vermelho, na parte
direita das informagfes do usuéario.
4. O administrador recebe uma
notificacdo do sucesso da tarefa.

Fluxos Alternativos
N/A

IDENTIFICADOR  RF005

Nome Cadastrar Unidade

Data de criacao 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da ultima alteracdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0 Prioridade Obrigatorio

Descricao

E possivel para o usudrio cadastrar uma unidade, em seu nome, no sistema

Caso de uso

Cadastrar Unidade

Identificador

RF005

Descricao Geral

Acdo em que o usuério adiciona uma
unidade ao sistema

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
Existir uma modalidade no sistema

Pos-condicdes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao

Requisitos Especiais

N/A

Fluxo Béasico

1. O usuario acessa a sua conta.

2. O usuario acessa a aba nomeada
“Unidades”, que pode ser acessada
no menu, localizado na parte central
superior da tela.

3.0 usuario pressiona o botdo “novo
cadastro”.

4. O usuario preenche as
informacgdes da unidade e pressiona
0 botéo para concluir a acao.

5. Usuario recebe uma notificacéo do
sucesso da acao

Fluxos Alternativos

1. O usuario ndo preenche os campos
corretamente.

1.1. O Sistema emite uma mensagem de
erro.

2 Usuério cancela o cadastro.

2.1 O Sistema o redireciona para a janela
de unidades.
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IDENTIFICADOR  RF006

Nome Consultar Unidade

Data de criacéo 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da Ultima alteracdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0 Prioridade Obrigatorio

Descricao

E possivel para o usuario observar todas as unidades cadastradas em seu nome

no sistema

Caso de uso Consultar Unidade

Identificador RF006

Descricao Geral

Acao em que o usuario observa as
unidades cadastradas em seu nhome

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuério estar logado no sistema
Existir uma modalidade

Pos-condicbes

Apresentar uma lista de todas as
unidades ao nome do usuario

Requisitos Especiais N/A
Fluxo Basico Fluxos Alternativos
1. O usuério acessa a sua conta. N/A

2. O usuério acessa a aba nomeada
“Unidades”, que pode ser acessada
no menu, localizado na parte central
superior da tela.

3. Uma lista de usuérios sera exibida.

IDENTIFICADOR  RF007

Nome Alterar Unidade

Data de criacéo 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da Ultima alteracdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0 Prioridade Importante

Descricao

E possivel para o usuario alterar informacées das unidades cadastradas em seu

nome

Caso de uso Alterar Unidade

Identificador RFO07

Descricao Geral

Acdo em que o usuario altera
informacdes de unidades cadastradas em
seu nome

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
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Existir uma ou mais unidades
cadastradas no sistema, em nome do
usuario

Pés-condigbes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao

Requisitos Especiais

N/A

Fluxo Basico

1. O usuério acessa a sua conta.

2. O usuario acessa a aba nomeada
“Unidades”, que pode ser acessada
no menu, localizado na parte central
superior da tela.

3. O usuario selecionara a opc¢éao
“Editar”, representada pelo icone de
lapis, em azul, na parte direita da
unidade listada desejada.

4. O usuario preenche as novas
informacgdes da unidade e pressiona
o botdo para concluir a acéo.

5. O usuério recebe uma notificacao
do sucesso da acdao.

Fluxos Alternativos

1. O usuario tenta colocar um nome de
unidade ja existente no sistema

1.1 Uma mensagem de erro é exibida,
informando que a unidade ja existe.

1.2 O sistema redireciona o usuario para
a pagina de unidade

IDENTIFICADOR  RF008

Nome Excluir Unidade

Data de criacéo 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da Ultima alteracdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0 Prioridade Importante

Descricao

E possivel para o usuario deletar do sistema unidades cadastradas em seu nome

no sistema

Caso de uso Excluir Unidade

Identificador RF008

Descricao Geral

Acao em que o usuario apaga todas as
informacgdes de uma unidade cadastrada
em seu nome

Atores

Usuéario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
Existir uma unidade

Pos-condicbes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao

Requisitos Especiais N/A
Fluxo Bésico Fluxos Alternativos
1. O usuéario acessa a sua conta. N/A
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2. O usuario acessa a aba nomeada
“Unidades”, que pode ser acessada
no menu, localizado na parte central
superior da tela.

3. O usuario selecionara a opc¢éao
“Excluir’, representada pelo icone de
uma lixeira, em vermelho, na parte
direita da unidade listada desejada.
4. O usuério confirma a acao.

5. O usuario recebe uma notificacao
do sucesso da acao.

IDENTIFICADOR  RF009

Nome Cadastrar Modalidade

Data de criacdo 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da Ultima alteracdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Verséo 2.0 Prioridade Obrigatorio

Descricao

E possivel para o usuério cadastrar uma modalidade, em seu nome, no sistema

Caso de uso

Cadastrar Modalidade

Identificador

RF009

Descricao Geral

Acdo em que o usuério adiciona uma
modalidade ao sistema

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema

Pos-condicbes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao

Requisitos Especiais

N/A

Fluxo Basico

1. O usuario acessa a sua conta.

2. O usuario acessa a aba nomeada
“Modalidade”, que pode ser acessada
no menu, localizado na parte central
superior da tela.

3. O usuario pressiona o botao “novo
cadastro”.

4. Usuéario preenche as informacdes
da unidade e pressiona o botéo para
concluir a acéo

5. Usuéario recebe uma notificacdo do
sucesso da acao

Fluxos Alternativos

1. O usuario ndo preenche os campos
corretamente.

1.1. O Sistema emite uma mensagem de
erro.

2 Usuério cancela o cadastro.

2.1 O sistema redireciona o usuario para
a pagina de modalidade
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IDENTIFICADOR  RF0010

Nome Consultar Modalidade

Data de criacéo 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da Ultima alteracdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0 Prioridade Desejavel

Descricao

E possivel para o usuério observar todas as modalidades cadastradas em seu

nome no sistema

Caso de uso

Consultar Modalidade

Identificador

RF0010

Descricao Geral

Acao em que o usuario observa as
modalidades cadastradas em seu nome

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema

Pés-condicbes

Apresentar uma lista de todas as
modalidades ao nome do usuario

Requisitos Especiais N/A
Fluxo Basico Fluxos Alternativos
1. O usuério acessa a sua conta. N/A

2. O usuario acessa a aba nomeada
“Modalidade”, que pode ser acessada
no menu, localizado na parte central
superior da tela.

3. Uma lista de modalidades sera
exibida.

IDENTIFICADOR  RF0011

Nome Alterar Modalidade

Data de criacéo 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da Ultima alteragcdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Verséo 2.0 Prioridade Importante

Descricao

E possivel para o usuario alterar informacfes das modalidades cadastradas em

seu nome

Caso de uso Alterar Unidade

Identificador RF0011

Descricao Geral

Acdo em que o usuario altera
informacdes de modalidades cadastradas
em seu nome

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
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Existir uma ou mais modalidades
cadastradas no sistema, em nome do
usuario

Pés-condigbes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao

Requisitos Especiais

N/A

Fluxo Basico

1. O usuario acessa a sua conta.

2. O usuario acessa a aba nomeada
“Modalidades”, que pode ser
acessada no menu, localizado na
parte central superior da tela.

3. O usuario selecionara a opc¢éao
“Editar”, representada pelo icone de
lapis, em azul, na parte direita da
modalidade listada desejada.

4. O usuario preenche as novas
informagdes da modalidade e
pressiona o botéo para concluir a
acao.

5. O usuario recebe uma notificacao
do sucesso da acgao.

Fluxos Alternativos

1. O usuario tenta colocar um nome de
modalidade ja existente no sistema

1.1 Uma mensagem de erro é exibida,
informando que a modalidade ja existe.
1.2 O sistema redireciona o usuario para
a pagina de unidade

IDENTIFICADOR  RF0012

Nome Excluir Modalidade

Data de criacédo 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da dltima alteracdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0 Prioridade Importante

Descricao

E possivel para o usuério deletar do sistema modalidades cadastradas em seu

nome no sistema

Caso de uso

Excluir Modalidade

Identificador

RF0012

Descricao Geral

Acao em que o usuario apaga todas as
informagdes de uma modalidade
cadastrada em seu nome

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
Existir uma modalidade

Pés-condigbes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao

Requisitos Especiais N/A
Fluxo Basico Fluxos Alternativos
1. O usuario acessa a sua conta. N/A

2. Usuario acessa a aba nomeada
“‘Modalidades”, que pode ser
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acessada no menu, localizado na
parte central superior da tela.

3. O usuério selecionara a opcéo
“Excluir’, representada pelo icone de
uma lixeira, em vermelho, na parte
direita da modalidade listada
desejada.

4. O usuario confirma a acao.

5. O usuério recebe uma notificacao
do sucesso da acao.

IDENTIFICADOR  RF0013

Nome Inserir Noticia

Data de criacéo 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da Ultima alteracdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0 Prioridade Obrigatorio

Descricao

E possivel para o usudrio insira uma noticia, em seu nome, no sistema

Caso de uso

Cadastrar Noticia

Identificador

RF0013

Descricao Geral

Acdo em que o usuério adiciona uma
noticia ao sistema

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
Possuir uma unidade cadastrada no
sistema

Pos-condicbes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao

Requisitos Especiais

N/A

Fluxo Béasico

1. O usuario acessa a sua conta.

2. O usuario acessa a aba nomeada
“Noticias”, que pode ser acessada no
menu, localizado na parte central
superior da tela.

3. O usuario pressiona o botao “novo
cadastro”.

4. Usuario preenche as informacdes
necessarias para a noticia e
pressiona o botao para concluir a
acao

5. Usuéario recebe uma notificacéo do
sucesso da acao

Fluxos Alternativos

1. O usuario ndo preenche os campos
corretamente.

1.1. O Sistema emite uma mensagem de
erro.

2 Usuério cancela o cadastro.

2.1 O sistema redireciona o usuario para
a pagina de noticias
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IDENTIFICADOR

RF0014

Nome Consultar Noticia

Data de criacéo

17/08/2023

Autor Victéria Cabral Quintério

Data da ultima alteracdo 06/06/2024

Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao

2.0

Prioridade Desejavel

Descricao

E possivel para o usuério observar todas as noticias cadastradas, no nome deste
usuario, no sistema

Caso de uso

Consultar Noticia

Identificador

RF0014

Descricao Geral

Acao em que o usuario observa as
noticias cadastradas em seu nome

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema

Pés-condicbes

Apresentar uma lista de todas as noticias
ao nome do usuario

Requisitos Especiais N/A
Fluxo Basico Fluxos Alternativos
1. O usuério acessa a sua conta. N/A

2. O usuario acessa a aba nomeada
“Noticias”, que pode ser acessada no
menu, localizado na parte central

superior da tela.

3. Uma lista de noticias sera exibida.

IDENTIFICADOR

RF0015

Nome Alterar Noticia

Data de criacéo

17/08/2023

Autor Victéria Cabral Quintério

Data da Ultima alteracdo 06/06/2024

Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Verséo 2.0 Prioridade Importante

Descricao

E possivel para o usuério alterar informacdes das noticias cadastradas em seu
nome

Caso de uso Alterar Noticia

Identificador RF0015

Descricao Geral

Acdo em que o usuario altera
informacdes de noticias cadastradas em
seu nome

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
Existir uma ou mais noticias cadastradas
no sistema, em nome do usuario
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Pés-condigbes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao

Requisitos Especiais

N/A

Fluxo Basico

1. O usuario acessa a sua conta.

2. O usuério acessa a aba nomeada
“Noticias”, que pode ser acessada no
menu, localizado na parte central
superior da tela.

3. O usuério selecionara a opgéo
“Editar”, representada pelo icone de
lapis, em azul, na parte direita da
noticia listada desejada.

4. O usuério preenche as novas
informacdes da noticia e pressiona o
bot&o para concluir a acéo.

5. O usuario recebe uma notificacao
do sucesso da acao.

Fluxos Alternativos

1. O usuario tenta colocar um nome de
modalidade ja existente no sistema

1.1 Uma mensagem de erro € exibida,
informando que a modalidade ja existe.
1.2 O sistema redireciona o usuario para
a pagina de noticias

IDENTIFICADOR  RF0016

Nome Excluir Noticia

Data de criacdo 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da dltima alteracdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0 Prioridade Importante

Descricao

E possivel para o usuario deletar do sistema noticias cadastradas em seu nome

no sistema

Caso de uso Excluir Noticia

Identificador RF0016

Descricao Geral

Acao em que o usuario apaga todas as
informacgdes de uma noticia cadastrada
em seu nome

Atores

Usuéario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
Existir uma noticia

Pés-condigbes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao

Requisitos Especiais N/A
Fluxo Basico Fluxos Alternativos
1. O usuario acessa a sua conta. N/A

2. Usuéario acessa a aba nhomeada
“Noticias”, que pode ser acessada no
menu, localizado na parte central
superior da tela.

3. O usuario selecionara a opc¢éao
“Excluir”, representada pelo icone de
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uma lixeira, em vermelho, na parte
direita da noticia listada desejada.
4. O usuério confirma a acao.

5. O usuario recebe uma notificacao
do sucesso da acgao.

IDENTIFICADOR  RF0017

Nome Inserir Evento

Data de criacao 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da dltima alteracdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0 Prioridade Obrigatorio

Descricao

E possivel para o usudrio insira um evento, em seu nome, no sistema

Caso de uso

Cadastrar Evento

Identificador

RF0017

Descricao Geral

Acdo em que o usudrio adiciona um
evento ao sistema

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
Possuir uma unidade cadastrada no
sistema

Pés-condicbes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao

Requisitos Especiais

N/A

Fluxo Basico

1. O usuario acessa a sua conta.

2. O usuério acessa a aba nomeada
“Eventos”, que pode ser acessada no
menu, localizado na parte central
superior da tela.

3. O usuario pressiona o botao “novo
cadastro”.

4. Usuario preenche as informagdes
necessarias para o evento e
pressiona o botao para concluir a
acao

5. Usuéario recebe uma notificagéo do
sucesso da acao

Fluxos Alternativos

Fluxos Alternativos

1. O usuario ndo preenche 0os campos
corretamente.

1.1. O Sistema emite uma mensagem de
erro.

2 Usuario cancela o cadastro.

2.1 O sistema redireciona o usuario para
a pagina de eventos
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IDENTIFICADOR

RF0018

Nome Consultar Evento

Data de criacéo

17/08/2023

Autor Victéria Cabral Quintério

Data da ultima alteracdo 06/06/2024

Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao

2.0

Prioridade Desejavel

Descricao

E possivel para o usuério observar todos os eventos cadastrados, no nome deste
usuario, no sistema

Caso de uso

Consultar Evento

Identificador

RF0018

Descricao Geral

Acgdo em que o usuario observa o0s
eventos cadastrados em seu nome

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema

Pés-condicbes

Apresentar uma lista de todos os eventos
ao nome do usuario

Requisitos Especiais N/A
Fluxo Basico Fluxos Alternativos
1. O usuério acessa a sua conta. N/A

2. O usuario acessa a aba nomeada
“Eventos”, que pode ser acessada no
menu, localizado na parte central

superior da tela.

3. Uma lista de eventos sera exibida.

IDENTIFICADOR

RF0019

Nome Alterar Evento

Data de criacao

17/08/2023

Autor Victéria Cabral Quintério

Data da ultima alteracéo

06/06/2024

Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0 Prioridade Importante

Descricao

E possivel para o usuério alterar informagdes dos eventos cadastrados em seu
nome

Caso de uso Alterar Evento

Identificador RF0019

Descricao Geral

Acdo em que o usudério altera
informac0des de eventos cadastrados em
seu nome

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
Existir um ou mais eventos cadastrados
no sistema, em nome do usuario

Pos-condicbes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao
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Requisitos Especiais N/A
Fluxo Basico Fluxos Alternativos
1. O usuéario acessa a sua conta. N/A

2. O usuério acessa a aba nomeada
“Eventos”, que pode ser acessada no
menu, localizado na parte central
superior da tela.

3. O usuério selecionara a opcéo
“Editar”, representada pelo icone de
lapis, em azul, na parte direita do
evento listado desejado.

4. O usuério preenche as novas
informacdes do evento e pressiona o
bot&o para concluir a acao.

5. O usuario recebe uma notificacao
do sucesso da acgao.

IDENTIFICADOR  RF0020

Nome Excluir Evento

Data de criacéo 17/08/2023 Autor Victéria Cabral Quintério

Data da dltima alteracdo 06/06/2024 Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0 Prioridade Importante

Descricao

E possivel para o usuario deletar do sistema eventos cadastrados em seu nome

Caso de uso

Excluir Evento

Identificador

RF0020

Descricao Geral

Acdo em que o usuario apaga todas as
informacgdes de um evento cadastrado
em seu home

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
Existir um evento

Pés-condigbes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao

Requisitos Especiais N/A
Fluxo Bésico Fluxos Alternativos
1. O usuario acessa a sua conta. N/A

2. Usuério acessa a aba nhomeada
“Eventos”, que pode ser acessada no
menu, localizado na parte central
superior da tela.

3. O usuério selecionara a opcéo
“Excluir”, representada pelo icone de
uma lixeira, em vermelho, na parte
direita do evento listado desejado.

4. O usuario confirma a acéo.
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5. O usuério recebe uma notificacao
do sucesso da acao.

IDENTIFICADOR  RF0021

Nome Logar Usuario

Data de criacéo 17/08/2023

Autor Victéria Cabral Quintério

Data da Ultima alteracdo 06/06/2024

Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 2.0

Prioridade Obrigatdrio

Descricao

E possivel para o usudrio entrar em sua conta através de um sistema de login

Caso de uso

Logar Usuario

Identificador

RF0021

Descricao Geral

Acdo em que o usuario apaga todas as
informagdes de um evento cadastrado
em seu nome

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
Existir um evento

Pds-condicbes

Apresentar uma caixa de texto indicando
0 sucesso da acao

Requisitos Especiais

N/A

Fluxo Béasico

1. O usuario entra no sistema

2. O usuario pressiona o botdo para
realizar o login

3. O usuario preenche os dados de
login e pressiona o botéo de login

4. O sistema o deixa entrar na conta

Fluxos Alternativos

1. O Usuario preenche os dados de login
incorretamente

1.1 O sistema exibe uma mensagem de
erro, e pede para preencher os dados
novamente

1.2 O sistema redireciona o usuario para
a pagina de login

IDENTIFICADOR  RF0022

Nome Visualizar Noticia

Data de criagao 06/06/2024

Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Data da ultima alteracdo 06/06/2024

Autor Fernando Faria de Oliveira
Machado

Versao 1.0

Prioridade Desejavel

Descricao

E possivel para o usuario observar uma prévia de como a noticia cadastrada é

visualizada no sistema




33

Caso de uso

Visualizar Noticia

Identificador

RF0022

Descricao Geral

Acao em que o usuario observa uma
prévia de uma noticia cadastrada em seu
nome

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Usuario estar logado no sistema
Usuario estar na pagina de noticias

Pos-condicbes

Apresentar uma prévia da noticia
cadastrada

Requisitos Especiais N/A
Fluxo Basico Fluxos Alternativos
1. O usuério acessa a sua conta. N/A

2. Usuario acessa a aba nomeada
“Noticias”, que pode ser acessada no
menu, localizado na parte central
superior da tela.

3. O usuério selecionara a opcéo
“Visualizar”, representada pelo icone
de um olho, em verde, na parte
direita da noticia listada desejada.

4. O usuério é redirecionado para a
pré visualizacdo da noticia




34

3.1.2 REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS

Sobre requisitos ndo-funcionais, de acordo com Sommerville:

Os requisitos nao funcionais, como 0 nome sugere, sdo aqueles que nao
possuem relacdo direta com os servicos especificos fornecidos pelo sistema
aos seus usuarios. Esses requisitos ndo funcionais normalmente especificam
ou restringem as caracteristicas do sistema como um todo. Eles podem estar
relacionados a propriedades emergentes do sistema, como confiabilidade,
tempo de resposta e uso da memoaria. Por outro lado, podem definir restricbes
a implementacéo do sistema, como a capacidade dos dispositivos de E/S ou
as representacdes dos dados utilizados nas interfaces com outros sistemas.
(Sommerville, 2019, p. 91).

Identificador RNF001 Categoria Disponibilidade

Nome O sistema deve possuir uma conexao estavel ao banco
de dados durante todo o tempo que ele estiver online

Data de criacéo 17/08/2023 | Autor Guilherme Dias Nacari
Eduardo
Data da ultima alteracdo | 06/06/2024 | Autor Fernando Faria de
Oliveira Machado
Versdo 2 Prioridade Essencial
Identificador RNF002 Categoria Desempenho
Nome O sistema deve suportar um total de, no minimo, 100
usuarios simultdneos sem queda de desempenho na
navegacao
Data de criacao 17/08/2023 | Autor Guilherme Dias Nacari
Eduardo
Data da ultima alteracdo | 06/06/2024 | Autor Fernando Faria de
Oliveira Machado
Versao 2 Prioridade Importante
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Identificador

RNF003

Categoria

Seguranca

Nome

Todos os dados relacionados ao login de usuérios

devem ser criptografados

Data de criacéo 17/08/2023 | Autor Guilherme Dias Nacari
Eduardo

Data da ultima alteracdo | 06/06/2024 | Autor Fernando Faria de
Oliveira Machado

Versdo 2 Prioridade Essencial

Identificador RNF004 Categoria Usabilidade

Nome A interface do sistema deve ser feita com o pensamento

de ser utilizada em um aplicativo de navegagédo na
internet, tanto em mobile como em desktop

Data de criacao 17/08/2023 | Autor Guilherme Dias Nacari
Eduardo

Data da ultima alteracdo | 06/06/2024 | Autor Fernando Faria de
Oliveira Machado

Versao 2 Prioridade Importante

Identificador RNF005 Categoria Usabilidade

Nome O sistema deve estar sempre disponivel para uso,

exceto em casos extraordinarios

Data de criacao 17/08/2023 | Autor Guilherme Dias Nacari
Eduardo

Data da ultima alteracdo | 06/06/2024 | Autor Fernando Faria de
Oliveira Machado

Versao 2 Prioridade Desejavel
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Identificador

RNFO06

Categoria

Requisitos de Processo

Nome

A implementagdo de aplicacdes externas no sistema
deve ser feita somente apos a aprovagdo de todas as

partes envolvidas com o projeto

Data de criacao 17/08/2023 | Autor Vitoria Cabral Quintério

Data da ultima alteracdo | 06/06/2024 | Autor Fernando Faria de
Oliveira Machado

Versao 2 Prioridade Importante

Identificador RNF007 Categoria Manutenibilidade

Nome O codigo-fonte do sistema deve ser de facil

entendimento, para facilitar a manutencdo do mesmo

Data de criacao 17/08/2023 | Autor Guilherme Dias Nacari
Eduardo

Data da ultima alteracdo | 06/06/2024 | Autor Fernando Faria de
Oliveira Machado

Versao 2 Prioridade Desejavel

Identificador RNF008 Categoria Controle de acesso

Nome Funcdes de insercdo, modificagéo e exclusdo de dados

do sistema devem ser reservados apenas para usuarios
registrados e administradores, usuarios comuns apenas
terdo acesso a visualizacéo das noticias

Data de criacao 17/08/2023 | Autor Vitoria Cabral Quintério

Data da ultima alteracdo | 06/06/2024 | Autor Guilherme Dias Nacari
Eduardo

Versao 2 Prioridade Importante
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Identificador

RNFO09

Categoria

Desempenho

Nome

O mesmo usuario pode estar logado em dispositivos

diferentes, dito que

significantemente

isso ndo afetard& o sistema

Data de criacao 17/08/2023 | Autor Vitoria Cabral Quintério

Data da ultima alteracdo | 06/06/2024 | Autor Guilherme Dias Nacari
Eduardo

Verséo 2 Prioridade Opcional

Identificador RNFO0010 Categoria Requisitos Legais e
Regulatorios

Nome O sistema deve estar em conformidade com as leis de

protecdo de dados, como a LGPD (Lei Geral de

Protecdo de Dados) no Brasil.

Data de criacéo 17/08/2023 | Autor Vitoria Cabral Quintério
Data da ultima alteracdo | 06/06/2024 | Autor Vitoria Cabral Quintério
Verséo 2 Prioridade Essencial

3.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Sobre requisitos funcionais, de acordo com Sommerville:

Em sua forma mais simples. um caso de uso identifica os atores envolvidos
em uma interacdo e nomeia 0 tipo de interacdo. Os casos de uso sdo
documentados por meio de um diagrama de casos de uso de alto nivel. O
conjunto de casos de uso representa todas as intera¢des possiveis que serao
descritas nos requisitos de sistema. Os atores no processo, que podem ser
seres humanos ou outros sistemas, sdo representados como ‘bonecos palito'.
Cada classe de interacéo € representada como uma elipse nomeada. Linhas
fazem a ligacdo entre os atores e interagdo. (Sommerville, 2019, p. 108)



Admin

Usudrio

Figura 1 — Diagrama de Caso de Uso
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Cadastrar Usudrio

Alterar Usudrio

Consultar Usudrio j€------- <sgxtee -

Alterar Unidade

Cadastrar Unidade

Consultar Unidade

Excluir Unidade

Cadastrar Evento

Alterar Evento

Consultar Evento

Cadastrar Modalidade

Alterar Modalidade

Consultar Modalidade
Cadastrar Noticia

Alterar Moticia Excluir Modalidade

Consultar Noticia

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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3.3 DIAGRAMA DE CLASSE

Sobre diagramas de classe, de acordo com Sommerville:

Usuario

- nome: siring
- senha: string

- email: string

+ cadastrarUnidade()
+ cadastrarMoticial)

+ cadastrarModalidade()

+ cadastrarEvento()

Os diagramas de classes séo utilizados no desenvolvimento de um modelo
de sistema orientado a objetos para mostrar as classes em um sistema e as
associagfes entre elas. De maneira geral, urna classe pode ser encarada
como uma definicdo geral de um tipo de objeto de sistema. Uma associagéo
é um vinculo entre classes, que indica a existéncia de um relacionamento
entre elas. Consequentemente, cada classe pode precisar de algum
conhecimento a respeito de sua classe associada. (Sommerville, 2019, p.
131)

Figura 2 — Diagrama de Classe

Evento

Unidade

+ nome: siring
+nome: string
+ descricao: siring
+ endereco: string

+descricao: string %Omrre—é}
1 0..n- dataEvento: date
+ modalidades: Modalidade[]

+ endereco: string

+ modalidades: Modalidade[]

+eonsultarUnidade()

+ consultarEvento()

1.n O

0.n

Perence

(> 0.n

Modalidade

- nome: string

- descricao: string Possui

+ consultarModalidade()

1.m s
Noticia
+titulo: string
1.n + conteudo: string
Referencia————3

+ dataMoticia: date

+ modalidades: Modalidade[l

+ consultarMoticia()

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO
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O modelo de entidade e relacionamento criado por Peter Chen em 1976

consiste em mostrar ao usuario como os dados serao armazenados, demonstrando

as entidades (objetos que existem no mundo real), os itens que elas possuem,

chamados de atributos (caracteristicas ou informacdes relevantes de cada conjunto

de entidades), e como essas entidades estdo interligadas (relacionamento). (Silva;

Zaupa,; Pazoti, 2014)

_| noticia

id_noticia INT(11)
»nim _titulo VARCHAR(250)
*ds_ronteudo LONGTEXT
nm _autor VARCHAR(255)
im_capa BLOB
ds_legenda WARCH AR{255)
»dt_noticia DATE
id_usuario INT{11)
created_at TIMEST AMP
updated_at DATETIME

Figura 3 — Modelo de Entidade e Relacionamento

_] usuario ¥
id INT(11)
* ds_email ¥ ARCHAR(50)
nm_usaaio VARCHAR(S0)
* ds_senha YV ARCHAR(255)
» cd_usuario CHAR(E)
sg_tipo CHAR(S)

_| noticia_modalidade ¥
! id_modalidade INT(11)
Vid_noficia INT{11)
*qt_modalidade INT{11)

_] unidade_modalidade ¥
@ id_unidade INT(11)
% id_modalidade INT(11)

> ds_horario VARCHAR(150) T 1|
ds_diz_semana VARCHAR (50) |
> L _a
¥
|
|
|
T
|
|
1
T
_| modalidade v

id_modalidade INT(11)
»nm_m oddidade VARCHAR(50)
» ds_modalidade vV ARCHAR(100)
id_usuario INT{11)
id_unidade INT{11)
created_at DATETIME
updated_at DATETIME

>

*nm _unidade ¥ ARCHAR(50)
*ds_endereco VARCHAR({ 100)
»ds_contato VARCHAR(50)

_| unidade v

id_unidade INT({11)

ds_secretaria VARCHAR(255)
id_usuario INT{11)

created_at DATETIME

updated_at DATETIME

+
I
|
|
|
|
L

|
|
|
|
€
M
_| evento v
id_evento INT(11)
*nm_evento VARCHAR(S0)
»ds_evento VARCHAR(100)
»dt_evento_inicio DATE
dt_evento_fim DATE

m evento_modalidade ¥
‘ Vid_svento INT(11)

! id_modalidade INT(11)

!

>
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

»qt_modalidade INT{11)

id_unidade INT{11)
id_usuario INT{11)
created_at DATETIME

updated_st DATETIME
»
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3.5 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

A partir das pesquisas em artigos, levantamento de requisitos e diagramas
criados anteriormente, inicia-se a etapa de desenvolvimento. O intuito € desenvolver
uma plataforma que possibilite e aprimore a divulgacdo de modalidades esportivas

publicas municipais, oferecidas por determinada prefeitura.

Para a realizacdo deste projeto, foram necessarios diversos recursos
tecnoldgicos que possibilitaram a programacado, armazenamento de informacdes e
gerenciamento de dados. O sistema permitira que os usuarios insiram informacdes
sobre as unidades esportivas e quais esportes essa unidade possui, noticias
relacionadas ao esporte publico, eventos que irdo acontecer na regido,

modalidades esportivas que a prefeitura dispde.

4. ESCOPO

A plataforma possui uma pagina inicial, onde é possivel ver as noticias
principais definidas pela prefeitura, podendo ser uma nova modalidade
disponibilizada, um atleta em evidéncia ou o que a prefeitura julgar necessario. Nesta
pagina, é possibilitado ao usuario selecionar qual noticia gostaria de ver, e a partir de
um filtro na barra de navegacao, ter mais informa¢des sobre alguma modalidade
especifica, caso este deseje. E possivel selecionar qual modalidade vocé gostaria de

ver a partir de um filtro no header (cabecalho da pagina).

No mesmo header, existem mais trés links: a aba de noticias, direcionando o
usuario para a pagina inicial do site, a aba de eventos, que descreve eventos
esportivos futuros através de postagens, com uma postagem explicando o evento e
mostrando a localizagcdo do evento, e unidades, que mostra as reparticdes publicas
municipais que permitirdo a pratica destas modalidades, e quais sdo estas

modalidades providenciadas a populacédo, além de sua localidade e contatos.

As abas de eventos também sdo cadastradas pelo admin. Os eventos sao

como noticias, mostrando as informagdes mais relevantes sobre estes como local e
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data. As unidades relacionadas aos eventos serdo mencionadas na publicacéo de

evento que ela participe.

Sobre a aba de unidades, € possivel para o admin registrar diversas unidades,
com o nome da unidade e qual modalidades elas participam. Para um usuario nao

admin, essa aba apenas apresenta as informac¢des das unidades.

4.1 PROTOTIPOS

Segundo Sommerville, sobre prototipos:

O protoétipo é uma verséo inicial de um sistema utilizado para demonstrar
conceitos, experimentar op¢des de projeto e descobrir mais sobre o problema
e suas possiveis solugdes. O desenvolvimento rapido e iterativo do protétipo
é essencial para que o0s custos sejam controlados e os stakeholders do
sistema possam experimentar 0 protétipo no inicio do processo de
desenvolvimento do software. (Sommerville, 2019, p. 47)

O prototipo permite que o usuario veja como o sistema funcionard na préatica,
proporcionando uma visao clara das principais funcionalidades e da navegacéo do
produto final. Ao interagir com o prot6tipo, o usuario pode testar diferentes aspectos
do sistema, como o layout das paginas, a disposicéo das informacdes e as interacdes
entre os diversos componentes. I1sso ndo sO ajuda a validar se o design atende as
expectativas e necessidades dos usuarios, como também oferece uma oportunidade
para identificar &reas de melhoria antes do desenvolvimento completo.

4.1.1 MOCKUP DE BAIXA FIDELIDADE (Wireframe)

O protétipo de baixa fidelidade representa o estagio inicial e fundamental no
ciclo de desenvolvimento de um projeto, onde as ideias s&o concebidas e articuladas
de forma simplificada, geralmente através de esbocos rudimentares ou
representacdes graficas basicas. Nessa fase, o foco principal € capturar e explorar as
principais funcionalidades e fluxos de usuéario, sem se preocupar com detalhes

estéticos ou técnicos.
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Figura 4 — Pagina de login

[
I

==

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

4.1.1.1 TELAS DO ADMINISTRADOR

Figura 5 — Pagina principal

Listagem de Usuario

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Figura 6 — Pagina de inserir o usuario

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

4.1.1.2 TELAS DO USUARIO

Figura 7 — Tela inicial/tela geral de visualizagdo de dados

Sgep Noticias Modaliades Eventos Unidades

=

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Figura 8 — Tela de inserir noticia

Titulo Noticia

— 1

Conteudo

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Figura 9 — Tela de inserir modalidade

Nome modalidade

I

Descricao

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Figura 10 — Tela de inserir evento

Nome evento

I

Descricao

[ 1

Unidade

I

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Figura 11 — Tela de inserir unidade esportiva

Nome Unidade

1

Enderefo

B

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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4.1.2 MOCKUP DE ALTA FIDELIDADE

O protoétipo de alta fidelidade desempenha um papel crucial no processo de
desenvolvimento de um produto, pois busca replicar fielmente as caracteristicas
visuais e funcionais do produto final. Através da definicdo estética, que engloba
aspectos como escolha de fontes, paleta de cores, dimensionamento de botdes,
icones e outros elementos visuais, 0 prototipo ndo apenas apresenta uma
representagdo precisa da interface do usuario, mas também estabelece uma base

sélida para testes de usabilidade e feedback do usuério.

Figura 12 — Alta fidelidade, pagina de login
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2024



Figura 13 — Alta fidelidade, painel do administrador
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Figura 14 — Alta fidelidade, pagina cadastro de usuario (administrador)

CADASTRO DE CLIENTES

Home da cidade

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Figura 15 — Alta fidelidade, pagina atualizar usuéario (administrador)

ATUALIZAGAO DO CADASTRO

Nome da cidade

Senha

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

49



50

Figura 16 — Alta fidelidade, pagina principal do usuario

Notidas  Modalidade  Eventos  Unidades

Outras noticias

Carille sofre decisao no Santos apés derrota para o Botafogo-SP na Série B

A ltima derrota foi para a equipe que estava na lanterna da competigio
SPanbsp:que

bspiBotafogo-

Prefeitura de Santos, SP, divulga lista de atividades culturais e esportivas disponiveis
nos postos da orla

) R e Ver mais
EDIVULGATISTA'DE
ESRORTIVAS! §i T 9E

O que sdo e-sports e por que estdo cada vez mais populares?

As competigdes de e-sports podem variar de acordo com o torneio ou o jogo disputado. mas
apresentam

(]

Eventos da regiao

Copa Tribuna de futsal Copa de Futevélei Copa Tribuna de Basquete Copa Tribuna de Handball Copa sub 20 de Futsal

escolar (3 13 de junho de 2023 Escolar Escolar () 22 de margo de 2024

9 22 de agosto de 2024 5 15 de junho de 2023 5 22 de margo de 2024 ) 22 de fevereiro de 2024 ) 25 de margo de 2024

{3 23 de agosto de 2024 Local: Centro Esportivo e () 22 do margo de 2024 (3 23 de fevereiro de 2024 Local: Centro Esportivo e

Local: Arena Santos Recreativo Rebougas Local: Centro Esportivo e Local: Centro Esportivo e Recreativo Rebougas
Recreativo Rebougas Recreativo Rebougas

Copa de Basquete Copa de Futsal Copa de Vélei Copa Tribuna de Vélei Copa Tribuna de Ténis de
(5 6 de junho de 2024 (5 4 de abri de 2024 {5 7 de juiho de 2024 Escolar mesa Escolar

(5 9 de junho de 2024 [ 6 de abril de 2024 (3 8 de julho de 2024 (5 8 de maio de 2024 {5 6 de setembro de 2024

Local: Centro Esportivo e Local: Centro Esportivo e Local: Centro Esportivo e [ 8 de maio de 2024 {3 7 de setembro de 2024
Recreativo Reboucas Recreativo Rebougas Recreativo Rebougas Local: Arena Santos Local: Arena Santos

teste2
() 6 de junho de 2024
{5) 6 de junho de 2024

Local: Arena Santos

Atividades Esportivas

Futsal Basquete Ténis de quadra Ténis de mesa Futebol de areia
Golf Vélei Handball Baseball Beach Soccer
Surf

Endereco das Unidades

430 fernardo -\
+ o Campo. - HoRisG Pits
Centro Esportivo e Recreativo = 2N B
Rebougas
Praga Eng. José Reboucas, s/n - Ponta da . Ll ;
Praia. Santos e oy
e Gttt
]
/ e
i SSvente ined
Arena Santos 2 Guarns
Py Cranoe
Avenida Rangel Pestana. 184 - Vila Matias,
Santos

61 © Opensirestitap contioutors

Noticias ~ Modalidades  Eventos  Unidades

© 2023 Santos Todos os direitos reservados.
Desenvolido por Fatecanos

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Figura 17 — Alta fidelidade, pagina gerenciar modalidades

Noticias Modalidade Eventos Unidades

Q, Procurar modslidade. Exemplo: Futsal

2 Beach Soccer Esporte na areis ra |

3 Baseball Esporte de quadra VA |

4 Handball 70
5 Vol Esporte de quadra Fa |
6 Golt Esporte de rico Va |
7 Futebol d fut Fa |
8 Tanis de mesa Esporte de mesa com raquete Fa |
9 Tenis de quadra Esporte de quadra com raguete Va |
10 Basquete Esporte de quadra ra |

Mostando 110 e T reatacos : 2|

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Figura 18 — Alta fidelidade, janela modal cadastrar modalidade

Cadastrar Modalidade

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Figura 19 — Alta fidelidade, janela modal atualizar modalidade

Editar Modalidade

Descricio

Futebol de salic

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Figura 20 — Alta fidelidade, pagina gerenciar eventos

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Figura 21 — Alta fidelidade, janela modal cadastrar eventos

Cadastrar evento

Data Inicio do Evento Data Fim do Evento

dd/mm/aaza o ad/mm/a3za

Unidade

Centro Esportivo e Recreativo Rebougas

Coneetr

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Figura 22 — Alta fidelidade, janela modal atualizar eventos

Editar Evento

Nome

Copa Tribuns de futsal escolar

Descrigio

Esporte de quadra

Data Inicio do Evento Data Fim do Evento

22/08/2024 -] 23/08/2024

Unidade

Centro Esportivo e Recreato Rebougas

Faneee

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Figura 23 — Alta fidelidade, pagina gerenciar unidades esportivas

Modalidade

Modalidade
1 Gindsio Pepa 4679.7839 Rus das Vitsrias, 100, Santos - 5B Futsal, Tanis do mesa, VA Lo
R Jodo Fraccaroli 5/n - Santa Mari
2 Centro Esportivo M. Nascimento Jr 33010721 oE0IiEcCuE, &fa: Serty Mo Golt, sie
Santos
Avenida Rangel Pestana, 184 - Vila Matias,
3 Arena Santos 45568978 S e Futsal, Basquete, Handball, sie
Santos
Fraga Eng. José Rebougas. s/n - Ponta da
4 Centro Esportivo e Recreativo Rebougas 9398-5427 Futsal, Basquete, Lol
P i Praia Santos " /0
Centro Esportivo e Recreativo da Zona R Fausto Felicio Bruzarosco, B-120
5 9898-9898 Volei, Handball Lol
Noroeste Castalo, Santos s
6 Centro Esportivo Rei Pelé ADBT-5733 Av. Rangel Pestana. 186, Vil Mathiss Futsal, Vol sie

Mstrande 13 6 de 6 resultados < . >

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Figura 24 — Alta fidelidade, janela modal cadastrar unidades esportivas

Cadastrar Unidade

Teletone.

Horario de funcionamento

Selecione as modalidades e nsira o horario de aula para cada uma:
Futsal

Basquete
Ténis de quadra
Tanis do mesa

Futebol de arela

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Figura 25 — Alta fidelidade, janela modal atualizar unidades esportivas

Editar Unidade

Nome
Cantro Esportivo Rel Pelé
Endereco
A, Rangel Pestana, 186, Vila Mathias
Telefone
087-8733
Horirio de funcionamento

Segunda & Sexta s 900 - 1200 e i 1400 - 16:00

Selecione 3s modalidades  insira © hordno de aula para cads uma:
Futsal

Basquete
Ténis de quadra
Teris do mesa

Futebol de areia

Golf

bk

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Figura 26 — Alta fidelidade, pagina gerenciar noticias

SGEP Noticias ~ Moda Eventos  Unidades ant
Q Procurar notica. Exemplo: 2024-07-12 +
s Titulo Autor Conteddo Data Agao
1 Simiy Newton sie
2 Qual a origem dos e-sports? Kyle Vargas Va kol
3 Rodrigo Sartori Va kol
4 cimento Jinior 700
Carille sofre decis3o no Santos apés
3 derrota para o Botafogo-SP na Séne B Ve Lo
6 07-06-2024 700

Mostando 136 de 6 resados 3 B

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Figura 27 — Alta fidelidade, janela modal cadastrar noticias

Cadastrar Noticia

Data

07/06/2024

Legenda da capa

Formatos suportados: SVG, PNG, JPG au JFEG

Arial $ Nomal ¢ MNomald B I U S m AW L

Cancelar

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Figura 28 — Alta fidelidade, janela modal atualizar noticias

Editar Noticia

Titulo

Data
07/06/2024
Legenda da capa

Nenhum arquivo escolhido Reprodugdo / Instagram (@meninosdavia)

s Nomalz Nomals B I UG 9 AMNE

Fundada em 2003,

Imprensa e migas propriss.

vz
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Figura 29 — Alta fidelidade, pagina da noticia

Noticias ~ Modalidade  Eventos  Unidades

Rede de escolas de futebol do Santos passa por reestruturagao e
ganha nova identidade visual

Fundada em 2003, a rede de escolas de futebol licenciada pelo foi relangada recentemente. como Meninos da Vila Santos Academy. Agora. o projeto, que possui S5 unidades, recebeu uma nava identidade visual e

um planc para reposicionamento de marca.

A rede de escolas anunciou um site proprio e redes sociais com conteudo planejado, com informagdes sobre todas as unidades. Além disso. as escolas contar3o com uma assessoria de imprensa e midias proprias.

O logotipo também foi atualizado e j3 est em uso em todas as escolas. que receberam um kit com a nova identidade visual,

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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5. TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS

Nesta secdo, serdao apresentadas as ferramentas e tecnologias utilizadas no
desenvolvimento do projeto. Cada uma dessas tecnologias desempenhou um papel
crucial na criacdo e Iimplementacdo da plataforma, garantindo eficiéncia,

funcionalidade e uma boa experiéncia para o usuario final.

5.1 Visual Studio Code (Verséo: 1.81.1)

O Visual Studio Code (VS Code) € um editor de coédigo-fonte gratuito e
altamente extensivel desenvolvido pela Microsoft. Ele oferece suporte a varias
linguagens de programacdo, depuracdo, controle de versdo e integracdo com
ferramentas externas. Ele é conhecido por sua interface amigével, extensibilidade por
meio de plugins, e recursos integrados como controle de versdo, depuragdo e

integracao continua.

Figura 30 — Visual Studio Code logo

Fonte: Visual Studio Code, 2024

5.2 PHP (Verséo 8.1.3)

O PHP, que significa “PHP: Hypertext Preprocessor” € uma linguagem de script
amplamente usada para desenvolvimento web. Ele permite criar aplicativos dinamicos
e interagir com bancos de dados. Segundo a documentacdo do PHP, seu foco é

principalmente nos scripts do lado do servidor, sendo capaz de gerar contetdo
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dinAmico que seréa enviado ao cliente. Por exemplo, em um formulario de cadastro, o
cliente insere suas informacfes, que sao entdo enviadas para um servidor. O PHP
interpreta e executa a acao de processar esses dados no servidor, permitindo que a

informacao seja armazenada ou utilizada conforme necessario.

Figura 31 - PHP logo

Fonte: PHP, 2024

5.3 MySQL (Verséo 5.7.36)

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional
(RDBMS) popular. Ele é amplamente utilizado para armazenar e recuperar dados em
aplicativos web. Sua robustez e eficiéncia fazem dele uma escolha comum para
muitos projetos web, garantindo armazenamento seguro e recuperacdo rapida de

informacdes.

Figura 32 —= MySQL logo

MySOL.

Fonte: MySQL, 2024
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5.4 Apache (Versao 2.4.52)

O servidor web Apache é um dos servidores web mais utilizados no mundo. Ele
€ conhecido por sua confiabilidade, seguranca e flexibilidade. Apache é fundamental
para servir o contelido web de maneira eficiente, permitindo que as aplicacbes

desenvolvidas sejam acessadas facilmente pelos usuarios.

Figura 33 — Apache HTTP server logo

§ APACHE

HTTP SERVER PROJECT

Fonte: Apache HTTP server logo, 2024

5.5 GitHub

GitHub € uma plataforma de hospedagem de cddigo-fonte baseada em nuvem
gue utiliza o sistema de controle de versao Git. Ele facilita a colaboracdo entre
desenvolvedores, oferecendo ferramentas para revisdo de coédigo, integracdo
continua e gerenciamento de projetos. O GitHub foi essencial para o controle de

versao e colaboragcdo no desenvolvimento deste projeto.

Figura 34 — GitHub logo

Fonte: GitHub, 2024
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5.6 Tailwind CSS (Versao 3.3)

Tailwind CSS é um framework CSS (Cascading Style Sheet) utilitario que
facilita a criagdo de interfaces de usuario rapidamente através de classes pré-
definidas, promovendo um design consistente, customizavel, responsivo e elegante.

Ele ajudou a manter a uniformidade e a rapidez no desenvolvimento das interfaces.

Figura 35 — Tailwind CSS logo

Fonte: Tailwind CSS, 2024

5.7 Flowbite (Versao 1.8.1)

7z

Flowbite € um kit de componentes que se integra com Tailwind CSS,
oferecendo uma colecao de componentes de interface prontos para uso, como botdes,
formulérios, modais, entre outros. Isso acelerou a criacdo de componentes visuais

funcionais e estilizados.

Figura 36 — Flowbite logo

© Flowbite

Fonte: Flowbite, 2024

5.8 Laravel (Versao 10)
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O Laravel € um framework PHP que segue o padrdo MVC (Model-View-
Controller), o que facilita a organizacao do codigo e a separacao de responsabilidades

dentro do projeto. Isso torna o codigo mais facil de manter e de entender.

No Laravel, o Model é responséavel por manipular os dados e a légica de
negocios. Ele se comunica com o banco de dados, realiza consultas, armazena e
recupera dados. A View € a interface do usuario. Ela exibe os dados ao usuario e
também coleta a entrada do usuario. A View é atualizada pelo Controller conforme
necessario. O Controller atua como um intermediario entre o Model e a View. Ele
processa as solicitagcdes do usuario, interage com o Model para recuperar ou atualizar

dados e atualiza a View para refletir quaisquer alteracdes nos dados.

Essa estrutura MVC no Laravel torna o cédigo mais facil de manter e de
entender, contribuindo para a robustez e a facilidade de uso do framework. Isso foi
especialmente atil durante o desenvolvimento do nosso projeto, permitindo-nos criar

um aplicativo web dindmico e interativo com eficiéncia e eficacia.

No projeto, utilizamos a versdao 10 do Laravel, que trouxe uma série de
melhorias e novas funcionalidades. Algumas dessas funcionalidades incluem o
sistema de rotas melhorado, que permite uma definicdo mais clara e flexivel das rotas

da aplicacédo, e o Eloquent ORM, que facilita a interagcdo com o banco de dados.

Eloguent ORM €& uma ferramenta do Laravel que facilita a interagcdo com o
banco de dados. ORM significa Mapeamento Objeto-Relacional. Ele permite que vocé
trabalhe com o banco de dados usando objetos e métodos em vez de escrever
consultas SQL brutas.

Com o Eloquent, cada tabela do banco de dados é representada por uma
classe (chamada Model), e cada linha dessa tabela é uma instancia dessa classe. Isso
permite que voceé crie, recupere, atualize e exclua registros no banco de dados como

se estivesse trabalhando com objetos em PHP.
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Além disso, o Laravel possui uma rica biblioteca de pacotes, que permite
adicionar facilmente funcionalidades ao projeto. No nosso caso, utilizamos pacotes

para autenticacdo de usuarios, envio de e-mails, e manipulacéo de imagens.

A seguranca também é uma grande preocupacdo no Laravel. O framework
possui varias funcionalidades integradas para proteger a aplicacdo contra-ataques
comuns, como injecdo de SQL e cross-site scripting (XSS). Além disso, o Laravel
facilita a implementacdo de HTTPS, o que ajuda a proteger os dados transmitidos

entre o cliente e o servidor.

Figura 37 — Laravel logo

Fonte: Laravel, 2024

5.9 Quill.js (Verséao 2.0.0-rc.3)

Quill.js € uma biblioteca de editor de texto WYSIWYG (What You See Is What
You Get) para a web, que permite aos usuarios editem o texto de forma rica e intuitiva.
Esta biblioteca foi utilizada para permitir a edicdo de contetudo diretamente na

plataforma, oferecendo uma experiéncia de usuario intuitiva.
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Figura 38 — Quill logo

uill

Fonte: Quill, 2024

5.10 Google Maps API (Verséo 3.57.2)

A API do Google Maps € uma ferramenta poderosa e amplamente utilizada
para integrar mapas interativos em aplicacfes web. Desenvolvida pelo Google, esta
API oferece uma vasta gama de funcionalidades que permitem adicionar mapas
personalizados, marcadores, rotas, e outras informacdes geoespaciais de forma

dindmica e interativa.

No contexto do projeto a implementacdo da Google Maps API € para mostrar
as unidades esportivas através de geocodificacao, geolocalizacdo e marcadores que
proporcionam uma maneira eficiente e interativa de visualizar a localizagdo dessas
unidades. Isso ndo apenas melhora a usabilidade da plataforma, mas também ajuda
0S usuarios a encontrarem e acessar as unidades esportivas de maneira mais

conveniente.

Figura 39 — Google Maps Platform logo

Google Maps Platform

Fonte: Google Maps Platform, 2024
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5.11 Postmark

O Postmark € um servico de e-mail transacional que se destaca pela sua
confiabilidade, velocidade e facilidade de uso. Ele é projetado para enviar e-mails
criticos, como confirmacdes de pedidos, notificacdes de senha e recibos, garantindo
gue cheguem aos destinatarios rapidamente e de forma segura. Postmark substitui o
SMTP (ou Sendmail) por um ambiente muito mais confiavel, escalavel e
despreocupado, ajudando a entregar e rastrear e-mails de aplicativos. Além disso,
permite acompanhar estatisticas detalhadas, como o nimero de e-mails enviados ou

processados, aberturas, devolucdes e reclamacdes de spam.
No projeto, utiizamos o Postmark para verificar e validar os e-mails dos
usuarios cadastrados no sistema, garantindo a autenticidade e a seguranca das

comunicacoes.

Figura 40 — Postmark

Postmark

Fonte: Postmark, 2024
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A ideia inicial para o desenvolvimento desse projeto sempre foi encontrar uma
forma de melhorar a qualidade de vida das pessoas através do esporte e da
tecnologia, duas paixdes dos integrantes do grupo. Apés algumas ideias que néo
poderiam sair do papel, encontramos no SGEP uma forma de utilizar nossos
conhecimentos em tecnologia para fomentar recursos tdo negligenciados pela

populacédo e pela propria classe politica como os programas sociais do esporte.

O esporte comprova, dia apdés dia, o seu poder de transformacao
socioecon6mico, através dos mais diversos casos de jovens da periferia. Com pouca
ou nenhuma perspectiva de futuro, pela falta de recursos e necessidade precoce de
trabalho para manter sua familia alimentada, o esporte os transmuta em figuras de
sucesso metedrico, com uma completa nova motivacao de vida e se tornando motivo
de inspiracéo para que outros nunca desistam de seus sonhos e se esforcem por eles.
E nesse contexto que o SGEP foi pensado.

Sejam idosos que passam a maior parte de seu tempo sozinhos, jovens que
buscam uma oportunidade de construir suas carreiras através de seu talento no
esporte ou apenas um cidadao que vé necessidade de melhoria na sua qualidade de
vida, nosso grupo desenvolveu o SGEP pensando nessas pessoas. Uma exposicao

maior de programas sociais pode mudar a vida de todas essas pessoas.

Realizamos pesquisas bibliograficas em artigos cientificos e livros, analisamos
0S sistemas ja existentes para exposicdo dos programas esportivos municipais,
discutimos em grupo sobre a melhor solugéo, as ferramentas mais adequadas, e
através de estudo e dedicacdo implementamos tudo aquilo que era necessario e
possivel para o melhor projeto final possivel. Consideramos que esse processo de
desenvolvimento foi muito importante para nos, academicamente e até mesmo

pessoalmente.

Apoés apresentacdo do projeto a Faculdade de Tecnologia de Praia Grande e ao
publico geral, consideramos que, no que estava a nosso alcance, conseguimos

construir um projeto que é capaz de atender as maiores necessidades apontadas por



67

nossas pesquisas através de seus requisitos, e, principalmente, apresenta uma visao
diferente sobre os programas sociais esportivos, encarando-0s hdo como apenas um

gasto para o poder publico, mas como uma oportunidade.

Encaramos o SGEP n&o como uma solucao milagrosa para todos os problemas
ja citados, mas como um importante passo para que cada vez mais o cidadao usufrua
do potencial inestimavel do esporte, como ferramenta de mudanca fisica, psicoldgica
e social, e como incentivo ao poder publico para que invista ainda mais nestes

projetos, que, silenciosamente, mas definitivamente, transformam vidas.
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