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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso apresenta o desenvolvimento de um
aplicativo voltado para a pratica esportiva, com foco em facilitar a interagao entre os
usuarios e o acesso a espacos adequados para a pratica de esportes. O aplicativo
oferece funcionalidades como a localizacdo de quadras esportivas proximas, de
acordo com a modalidade escolhida, permitindo ao usuario visualizar informacdes
como endereco, disponibilidade e avaliagbes. Além disso, conta com um sistema de
chat, que promove a comunicacao entre os praticantes, possibilitando a formacao de
grupos e a organizagao de partidas. O aplicativo também dispbe de uma area para
compartilhamento de videos, onde os usuarios podem postar e assistir conteudos
relacionados ao esporte praticado, incentivando a troca de experiéncias e a
formagdo de uma comunidade ativa. Com isso, busca-se ndo apenas facilitar o
acesso ao esporte, mas também promover o engajamento social e o bem-estar dos
usuarios por meio da tecnologia.

Palavras-Chave: Athlo. bem-estar. esporte.



ABSTRACT

This Final Course Work presents the development of an application aimed at sports
practice, with a focus on facilitating interaction between users and access to spaces
suitable for practicing sports. The application offers features such as locating nearby
sports courts, according to the chosen sport, allowing the user to view information
such as address, availability and reviews. In addition, it has a chat system, which
promotes communication between practitioners, enabling the formation of groups
and the organization of matches. The application also has a video sharing area,
where users can post and watch content related to the sport practiced, encouraging
the exchange of experiences and the formation of an active community. With this, the
aim is not only to facilitate access to sports, but also to promote social engagement
and the well-being of users through technology.

Keywords: Athlo. well-being. Sport.
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1. INTRODUGAO

O presente projeto apresenta o Athlo, uma plataforma digital desenvolvida
para incentivar a pratica de atividades fisicas e facilitar a integragdo entre usuarios
com interesses esportivos comuns. Diante do aumento do sedentarismo e da
dificuldade de acesso a informacdes e espacos adequados para a pratica esportiva,
o Athlo propde uma solugdo que reune mapa interativo, comunicag¢ao integrada e
formacdo de comunidades. Além do aplicativo, sera criado um site institucional
voltado a divulgagcdo do projeto, visando ampliar seu alcance e promover uma

sociedade mais ativa e saudavel.

1.1. Problematizacao
Muitas pessoas querem praticar esportes, mas nao tém o conhecimento

necessario sobre o esporte ou nao sabem onde encontrar outras pessoas com o
mesmo interesse. Isso contribui para o sedentarismo e dificulta a criagdo de uma
rotina saudavel de atividades fisicas. Com o Athlo, conseguiriamos proporcionar
uma solugao para uma rotina mais saudavel e ser alguém mais sociavel. O aplicativo
possui chat para a comunicagdo dos usuarios, um mapa que denomina as regides

as quais possuem quadras para a pratica do esporte escolhido.

1.2. Objetivos
Este projeto tem como objetivo incentivar a pratica de atividades fisicas por

meio da constru¢cao de um aplicativo que estimule seus usuarios a adotarem habitos
saudaveis no cotidiano, promovendo uma populacéo fisicamente mais saudavel e

contribuindo para a reducao do sedentarismo.
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1.2.1 Objetivo Geral
Desenvolver um aplicativo e um site com o propdsito de incentivar a pratica de

atividades fisicas no cotidiano, promovendo a formacdo de comunidades para a
realizagcao de esportes e outras praticas corporais. O aplicativo contara com recursos
para ampliar o conhecimento e o aprimoramento dos usuarios na atividade
escolhida, incluira uma seg¢do para compartihamento de videos e uma area
destinada a vendas de produtos esportivos. Ja o site tera como fungao apresentar o

projeto, visando ampliar seu alcance e atrair novos usuarios.

1.2.2. Objetivo especifico
Elaborar funcionalidades no aplicativo que possibilitem a criagdo de

comunidades com chat integrado e compartilhamento de videos entre os usuarios,
com o objetivo de promover a troca de experiéncias e facilitar a organizagao de
encontros presenciais para a pratica de atividades fisicas. O sistema contara com
um banco de dados para armazenar informacgdes dos usuarios de forma segura e
organizada, permitindo assim uma experiéncia personalizada. Além disso, sera
implementada uma aba destinada a venda de produtos relacionados a pratica
esportiva, como acessorios, roupas e suplementos. Também sera desenvolvido um
site com interface direta e interativa, voltado a apresentagédo da equipe e do projeto,

com o intuito de ampliar o reconhecimento e o alcance da plataforma.
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1.3. Metas
A meta deste trabalho é a criacdo de um aplicativo e de um site. O aplicativo

tera como propdsito facilitar o encontro entre pessoas interessadas na pratica de
atividades fisicas, promovendo a integragado por meio de comunidades esportivas. Ja
o site sera responsavel pela divulgacdo do projeto e da equipe envolvida em seu

desenvolvimento.

Inicialmente, a equipe realizou uma pesquisa na internet com o objetivo de
verificar a existéncia de solugdes semelhantes, ao constatar uma auséncia de
plataformas com a mesma proposta, evidenciando que o aplicativo seria ndo apenas

viavel, mas também necessario.

Apos a analise do mercado, definiu-se a necessidade de desenvolver um
aplicativo com interface intuitiva e acessivel, priorizando a seguranga dos usuarios e
incentivando a pratica esportiva. A plataforma contara com funcionalidades voltadas
ao compartilhamento de conhecimentos, a interagdo entre os participantes e a
comercializagdo de produtos esportivos. Simultaneamente, sera desenvolvido um
site com foco na apresentacdo do projeto e da equipe, contribuindo para a sua

visibilidade e expanséo.

Por meio dessas etapas, a equipe busca alcangar o grau académico de

Técnico em Desenvolvimento de Sistemas.

1.4. Justificativa
A pratica de atividades fisicas é essencial para a saude e o bem-estar da

populacdo. No entanto, com a crescente expansao da internet e o uso excessivo de
redes sociais, muitas pessoas acabam abandonando o habito de praticar esportes,
contribuindo para o aumento do sedentarismo e o desenvolvimento de
comportamentos prejudiciais a saude fisica e mental. Diante dessa situagdo, o
aplicativo proposto tem como objetivo melhorar a qualidade de vida da sociedade
por meio do incentivo a pratica esportiva, demonstrando aos usuarios a importancia
desse habito e os impactos positivos que ele pode trazer para o cotidiano. Dessa
forma, a finalidade do projeto é contribuir para a constru¢do de uma populagado mais

ativa e saudavel, além de fomentar comunidades esportivas engajadas.
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1.5. Resultados Esperados
Com o desenvolvimento deste projeto, espera-se alcangar diversos impactos

positivos voltados a promogao da saude e ao estimulo da pratica de atividades
fisicas. O principal resultado previsto € a melhoria da qualidade de vida, por meio do
incentivo continuo a realizacdo de esportes e exercicios fisicos, proporcionado pelo
uso do aplicativo. Além disso, pretende-se formar comunidades ativas e engajadas,
onde os usuarios possam interagir, compartilhar experiéncias e organizar encontros
presenciais. O site atuara na divulgagdo do projeto e da equipe desenvolvedora,
ampliando sua visibilidade e alcance. Outro resultado esperado € o estimulo ao
consumo consciente, com a implementacdo de uma area no aplicativo destinada a
comercializacdo de produtos esportivos, contribuindo para o fortalecimento do
ecossistema relacionado a pratica esportiva. Por fim, destaca-se a contribuicdo do
projeto para a formagao técnica dos integrantes da equipe, promovendo o
desenvolvimento de habilidades em areas como desenvolvimento de sistemas,
experiéncia do usuario e responsabilidade social, competéncias essenciais para sua

qualificacéo profissional.
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2. CONCORRENTES DIRETOS E INDIRETOS

2.1. Concorrentes Diretos

2.1.1. Peladeiros

Entre os concorrentes diretos, destaca-se o Peladeiros, uma plataforma
brasileira voltada a organizagédo de partidas de futebol amador. O aplicativo permite
que os usuarios marquem jogos, formem equipes e encontrem quadras disponiveis,
sendo amplamente utilizado por homens jovens e adultos interessados no futebol

recreativo.

Apesar de ser funcional para o agendamento de jogos, seu foco exclusivo em
uma unica modalidade esportiva representa uma limitagdo. Em contrapartida, o Athlo
se diferencia ao abranger diversas praticas esportivas, incluindo todas as idades e

promovendo a saude, a incluséo e a interagéo social por meio do esporte.

O

O

Figural - Peladeros
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2.1.2. Sport Up

O Sport Up é uma plataforma que tem como objetivo conectar pessoas com
interesses esportivos semelhantes, facilitando a organizagcado de partidas, treinos e
desafios em grupo. O site permite que os usuarios encontrem parceiros de esporte
com base na localizagdo e na modalidade desejada, promovendo encontros para a

pratica fisica.

Embora ofereca funcionalidades uteis para facilitar o engajamento entre
praticantes, o Sport Up tem um foco mais voltado a atividade fisica como evento
pontual, com énfase na logistica e na performance esportiva. Por outro lado, o Athlo
se diferencia ao adotar uma abordagem mais abrangente, priorizando o bem-estar
coletivo, a inclusdo de todas as faixas etarias e a criagdo de vinculos sociais por

meio do esporte.

7, SpPOrtup

Figura 2 - Sport Up
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2.1.3. Atleto

O Atleto € uma plataforma internacional que também figura como concorrente
direto. Seu objetivo € reunir praticantes de atividades fisicas com base em seus
interesses e localizagcado, promovendo encontros esportivos e treinos em grupo entre

pessoas com perfis semelhantes.

Embora oferega funcionalidades eficientes para agendamento e integragao
entre atletas, o foco do Atleto esta principalmente no desempenho esportivo e na
conexao entre jovens adultos ativos. O Athlo, por sua vez, se diferencia por adotar
uma abordagem mais inclusiva e social, voltada a melhoria da qualidade de vida, ao
estimulo a convivéncia e ao fortalecimento de vinculos por meio do esporte em

todas as fases da vida.

Figura 3 - Atleto
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2.2. Concorrentes Indiretos

2.2.1. Strava Clubs

O Strava Clubs, funcionalidade presente dentro do aplicativo Strava, também
pode ser considerado um concorrente indireto relevante. A plataforma permite que
usuarios criem ou participem de clubes esportivos, interajam com outros membros,
compartilhem atividades fisicas e participem de desafios, com foco principal em

esportes como corrida e ciclismo.

Embora promova o engajamento social entre praticantes e estimule a
atividade fisica, o Strava Clubs esta mais voltado ao monitoramento de desempenho
e a competitividade entre usuarios, além de ser limitado a modalidades especificas.
Em contraste, o app proposto se destaca por ampliar o acesso a diversas praticas
esportivas, promover a inclusdo de pessoas de todas as idades e priorizar o bem-
estar coletivo. Seu foco esta em fortalecer os lagos sociais e incentivar a pratica

esportiva como ferramenta de saude, lazer e integragdo comunitaria.

Figura 4 - Strava Clubs
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2.2.2. WhatsApp

Como concorrente indireto, o WhatsApp é amplamente utilizado de forma
informal para a organizagdo de atividades esportivas. Usuarios criam grupos com
amigos ou comunidades locais para marcar jogos, combinar horarios e manter a

comunicagao sobre treinos ou eventos esportivos.

Apesar de sua praticidade, o WhatsApp nao foi criado com foco esportivo, o
que limita sua funcionalidade nesse contexto. Ele ndo permite, por exemplo, buscar
praticantes por modalidade, localizagdo ou nivel de habilidade, tampouco oferece
integragdo com espacgos esportivos ou agenda de eventos. Em contraste, o Athlo se
diferencia por ser uma plataforma estruturada para conectar pessoas por meio do
esporte, promovendo saude, inclusdo e interagdo social de forma continua,

acessivel e eficiente.

Figura 5 - WhatsApp
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2.2.3. YouTube

O YouTube é um concorrente indireto relevante, especialmente por ser uma
plataforma amplamente utilizada para o acesso a conteudos relacionados a saude,
bem-estar e atividade fisica. Através de videos de treinos, alongamentos, praticas
esportivas e dicas motivacionais, muitos usuarios recorrem ao YouTube para manter

uma rotina ativa sem sair de casa.

No entanto, apesar de seu vasto acervo de conteudo, o YouTube oferece uma
experiéncia individual e passiva, sem interacao direta entre os usuarios ou facilitagao
de encontros presenciais. Falta a ele uma estrutura voltada a constru¢ao de vinculos
sociais por meio do esporte. Nesse sentido, o Athlo se diferencia ao promover nao
apenas a pratica fisica, mas também a conexdo humana, a inclusido de todas as
idades e a criacdo de uma rede de bem-estar coletivo, colocando a convivéncia no

centro da experiéncia esportiva.

Figura 6 - Youtube
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3. PESQUISA DE CAMPO

Baseado nos fatos anteriormente mencionados, a nossa pesquisa de campo
foi feita para poder analisar e descobrir como o aplicativo ajudariam pessoas que
querem fazer pratica de esportes, mas determinados motivos as impedem de

prosseguir com a realizagdo de tal ato.

Analisando as opinides de 87 pessoas, conseguimos ter uma base para poder

proporcionar um aplicativo que consiga ser divertido e de facil utilizagao.

3.1. Perguntas

Vocé é praticante ativo de alguma atividade esportiva?

87 respostas

® Sim
@ Nao

Grafico 1 - Pergunta 1



Se sim, qual esporte vocé possui mais afinidade?
87 respostas

@ Futebol
@ Basquete
8% ® Volei
/ @ Corrida
@ Xadrez
21,8% @ Bicicleta e Skate

@ Ténis, handbol
@ Também Natagéo.

15V

Grafico 2 - Pergunta 2

Atualmente, quais dificuldades vocé enfrenta para jogar seu esporte favorito?
86 respostas

@ Nazo tenho um time formado

@ Nao conhego quadras préximas a mi...
@ Nao me sinto seguro e/ou confortavel...
@ N3zo tenho dificuldades

@ todas

@ Tenho pouco tempo disponivel para pr...
@ Distancia

@ Perigo de correr nas ruas

13V

Gréfico 3 - Pergunta 3

Com que frequéncia vocé tem dificuldade para encontrar pessoas para praticar esportes ou montar

um time?
87 respostas

@ Nunca

@ Raramente

@ As vezes

@ Com frequéncia
@ Sempre

Grafico 4 - Pergunta 4
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Quais s20 0s maiores desafios que voce enfrenta ao tentar organizar ou participar de partidas e

evenios esportivos?

87 respostas

Falta de tempo

As pessoas

Falta de pessoal, falta de apoio institucional, problemas com horarios e datas, entre outros.
Falta de jogadores

0 local é longe e sem transporie facil.

Arranjar tempo para essas atividades

Local com infraestrutura adequada, pessoas com equipamento(raguete e bola) .

Quadras em péssimo estado.

Quando a pessoa ndo entende a dificuldade ou diferenga pra cada um e ndo aceitar outras pessoas no
mesmo time. como fazer panelinha e nunca trocar os times.

Gréfico 5 - Pergunta 5

Para vocé, qual a maior dificuldade atualmente para ter contato com um esporte novo?
87 respostas

@ Nao ser muito reconhecido no Brasil.

® sla

@ Nazo tenho time formado

@ Vontade

@ Conhecimento do esporte e motivagéo
@ Nao vejo dificuldades.

12V

Grafico 6 - Pergunta 6

@ Nao conhecer ninguém que ja esta a...

@ Poucos lugares para a pratica do esp...
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Vocé gostaria saber de locais de encontro para esporte perto de vocé?
87 respostas

® sim
® Nao
@ Talvez

Grafico 7 - Pergunta 7

Se existisse um app que conectasse pessoas com interesses esportivos proximos a voce, voceé
usaria?
87 respostas

® sim
® Nao

@ Talvez, dependendo das
funcionalidades

Gréfico 8 - Pergunta 8
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0 que esse app precisaria ter para ser realmente util para vocé?

87 respostas

Seguranca
Sigilo

Oferecer tudo sobre organizagdo esportiva de graga; ter um layout claro; ter um sistema intuitivo; oferecer
informagdes precisas.

Coisas g me inferessam
boa funcionabilidade e segurancga.
procurar por areas préximas a minha casa

Localizagdo de Quadras(local com infraestrutura adequada) ,chats pra grupos de praticantes de um
esporte especifico.

Haver informacgdes sobre locais para praticar esportes.

Gréfico 9 - Pergunta 9

Vocé realizaria compras esportivas em um app de comunidade de esportes?
87 respostas

® Sim

® Nao

@ Talvez

@ Se fosse confiavel sim

@ As vezes sim, normalmente prefiro
presencial pra escolher

@® As vezes

® seo produto possuir uma minima
garantia de qualidade, sim.

@® Provavelmente.

Grafico 10 - Pergunta 10
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E interessante neste app ter uma aba de video para a comunidade postar dicas, jogadas e etc?
87 respostas

® sim
® Nzo
O Talvez

-

Grafico 11 - Pergunta 11

Quais recursos vocé gostaria de ver em um aplicativo de encontro para esportes?
87 respostas

@ Chat para combinar partidas

@ Sistema de avaliagéo dos jogadores

@ Filtragem por localizag&o e nivel de h...
(] Integrag@o com redes sociais

@ todas

@ todos

@ todas opgdes

® Todos

12V

Grafico 12 - Pergunta 12
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Qual fator mais te motivaria a usar o aplicativo regularmente?

87 respostas
@ Facilidade em encontrar jogadores
disponiveis
@ Boa organizagéo e interface simples
@ Recursos extras como placar e
36,8% estatisticas

@ Seguranga e verificagao de usuarios

Grafico 13 - Pergunta 13

Vocé aceitaria pagar uma taxa para recursos premium no aplicativo ?
87 respostas

® Sim
@® Nao

Gréfico 14 - Pergunta 14

Qual seria a principal razao para vocé deixar de usar o aplicativo?
87 respostas

@ Falta de jogadores ativos na minha
regiao

@ Falta de funcionalidades Uteis

@ Experiéncia ruim com outros usuéarios

® todas

@ Todos acima seriam razdes pelas quais
eu deixaria de utilizar.

@® Todos
@ Sou idosa e nao participo de atividade...
® todas acima

Grafico 15 - Pergunta 15
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4. CANVAS

O Canvas, ou Business Model Canvas, € uma ferramenta visual criada
para auxiliar na estruturagdo e analise de modelos de negdcios. Ele reune, de
forma integrada, nove elementos essenciais, como proposta de valor, segmentos
de clientes, canais de distribuicdo, fontes de receita e estrutura de custos. Ao
permitir uma visualizagédo clara e estratégica do funcionamento da empresa, o
Canvas facilita o planejamento, promove a inovagdo e é amplamente utilizado

por empreendedores, empresas e instituicdes de ensino.

O Canvas foi utilizado para organizar as ideias e montar um modelo de
negocio para o Athlo. Todas as informagbes armazenadas no bloco sé&o
essenciais para conseguirmos analisar quais seriam os gastos com o app,
parcerias essenciais para alavancar o aplicativo, fontes de renda (Publicidade no
app, parcerias com estabelecimentos e eventos esportivos pagos.),
Relacionamento com o cliente, propostas de valor, atividades chave
(Desenvolvimento e manutencao do aplicativo, crescimento da base de usuarios

e a gestado da comunidade e suporte.) dentre outras informacgdes.

&3 Parceiros Chave Q Atividades Chave [ﬂj Proposta de Valor ) Relacionamento com o (B segmentode Mercado
Cliente
Academias e estidios de Desenvolvi e ¢ao Conectar pessoas com interesses Pessoas que querem praticar
esporte do aplicativo esportivos semelhantes. Comunidade interativa dentro esportes mas nao tém
doapp companhia.
Marcas de roupas e acessori Crescimento da base de Facilitar a formacao de grupos
esportivos usuarios para prética de esportes. Site interativo Atletas amadores e entusiastas
doesporte.
Desenvolvedores terceirizados Gestao da comunidade e Promover saide, bem-estar e
(no futuro) suporte interacao social por meio do Pessoas novas na regiao
esporte. buscando novas conexdes.
Influenciadores fitness
(> Recursos Chave C® Canais
Equipe de desenvolvimento Aplicativo (Android/iOS)

(app, front-end e back-end)
Redes sociais (Instagram,

Design e experiéncia do usudrio TikTok, Facebook)

Banco de dados de usuarios e

geolocalizagao
() Estruturade Custos £ FontesdeRenda
D lvi er 3o do app Publicidade noapp portivas, academi;
Hospedagem e servidores Parcerias com estabelecimentos (cupons, descontos)
Marketing e an(ncios Eventos esportivos pagos

Figura 7 - Modelo de Negdcios do Athlo
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5. CASO DE USO

O caso de uso € uma descrigao detalhada de uma funcionalidade especifica
que um sistema deve executar em resposta & interagdo com um ator. E um
documento textual que descreve passo a passo como o ator interage com o sistema
para alcangar um objetivo especifico. Ele geralmente inclui uma breve descrigdo, os

atores envolvidos, o fluxo principal de eventos, e os fluxos alternativos ou excecgoes.

5.1 Descritivo

Usuario:

Passo 1: O usuario precisa abrir o aplicativo para iniciar sua navegacéo.

Passo 2: O aplicativo é iniciado com uma tela de abertura (splash).

Passo 3: O usuario sera direcionado para a tela de login, onde fara seu cadastro.
Cadastro 3.1: Caso o usuario erre a senha, ele pode redefinir.

Cadastro 3.2: Se o usuario digitar o login e a senha corretamente, ele tem acesso ao
aplicativo e é direcionado a tela inicial (home feed).

Passo 4: O usuario é redirecionado a tela de explorar comunidades, onde pode criar
uma comunidade e ver as comunidades ja existentes.

Passo 4.1: O usuario tem acesso a tela de criar comunidades.

Passo 4.2: O usuario tem acesso a tela de entrar em uma comunidade

Passo 5: O usuario pode ver o mapa das localizagbes das comunidades.

Passo 5.1: O usuario sera notificado para permitir recursos de geolocalizagao.

Passo 6: O usuario pode ver as comunidades que ele tem acesso.

Passo 6.1: O usuario pode utilizar o chat da comunidade em que esta.

Passo 7: O usuario tem acesso a tela de perfil, onde pode editar o perfil,

compartilhar o perfil e colocar fotos.
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Administrador:

Passo 1: O administrador precisa abrir o aplicativo para iniciar sua navegacao.
Passo 2: O aplicativo é iniciado com uma tela de abertura (splash).

Passo 3: O administrador sera direcionado para a tela de login, onde fara seu
cadastro.

Cadastro 3.1: Caso o administrador erre a senha, ele pode redefinir.

Cadastro 3.2: Se o administrador digitar o login e a senha corretamente, ele tem
acesso ao aplicativo e é direcionado a tela inicial (home feed).

Passo 4: O administrador é redirecionado a tela de explorar comunidades, onde
pode criar uma comunidade e ver as comunidades ja existentes.

Passo 4.1: O administrador tem acesso a tela de criar comunidades.

Passo 4.2: O administrador tem acesso a tela de entrar em uma comunidade

Passo 5: O administrador pode ver o mapa das localizagbes das comunidades.
Passo 5.1: O administrador sera notificado para permitir recursos de geolocalizagéo.
Passo 6: O administrador pode ver as comunidades que ele tem acesso.

Passo 6.1: O administrador pode utilizar o chat da comunidade em que esta.

Passo 7: O administrador tem acesso a tela de perfil, onde pode editar o perfil,
compartilhar o perfil e colocar fotos.

Passo 8: O administrador pode aprovar comunidades.

Passo 9: O administrador pode gerenciar usuarios.
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5.2 Diagrama do caso de uso

Um diagrama de caso de uso é uma representagdo visual fundamental na
area de engenharia de software e analise de sistemas. Ele tem como objetivo ilustrar
a interacao entre os atores, que sao as entidades externas, como usuarios ou
outros sistemas, que interagem com o sistema, e os casos de uso, que s&o as

funcionalidades ou servicos que o sistema oferece.

O diagrama € essencial, pois fornece uma perspectiva de alto nivel das
capacidades funcionais do sistema. Com isso, nés desenvolvemos um diagrama que

atende tanto quem vai usar do sistema, quanto os desenvolvedores do aplicativo.

<<include>>

Explorar
comunidades
proximas

<<extend>>

<<extend>>

Ver minhas
comunidades,

Usuario

Localizagdo
das
omunidade

<<include>>

Entrar em uma

Recursos de
geolocalizagdo
comunidade

A
Administiador
<<extend>> <<extend>> ;
Parfil  Fessssescosscuseesesosis Editar perfil Yussssssesssseesssseens Compartilhar
perfil

Aprovar <<ext§nd>>
comunidades :
Adicionar
Gerenciar fotos
usudrios

Figura 8 - Caso de uso
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6. DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Figura 9 - Logotipo Athlo

A escolha do simbolo no logotipo do nosso projeto - o favo de mel,
representado pelos hexagonos caracteristicos de uma colmeia - foi pensada para
refletir a unido dos usuarios que nosso projeto reune. Cada hexagono representa
uma comunidade esportiva dentro do aplicativo, simbolizando a diversidade presente

no mundo esportivo.

Além disso, o formato hexagonal transmite conexao, organizagao e eficiéncia.
Caracteristicas que sao essenciais para a interagao social em grupo e das quais que

queremos proporcionar aos usuarios.

6.1. Paleta de cores

#595643 #4E6B66 ‘ #EBCC6E #EBEICS

Figura 10 - Paleta de cores Athlo
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6.2. Tecnologias Utilizadas

As tecnologias utilizadas sdo um conjunto de ferramentas, plataformas,
linguagens e frameworks que uma equipe escolhe para poder desenvolver,
gerenciar e entregar um produto ou servigo. Elas podem variar desde softwares de

design e prototipagem até sistemas de gerenciamento de banco de dados e

draw.io

ambientes de programacéo.

Canva; Figma, Draw.io; Microsoft Word.

e 0O Canva ¢é uma ferramenta de design grafico online. Com ela, é possivel criar

Figura 11 - Tecnologias Utilizadas

posts para redes sociais, apresentagdes, convites e mais. O Canva tem
muitos modelos prontos, imagens e fontes, agilizando a criagdo visual do

projeto.

¢ O Figma é uma ferramenta de design e prototipagem que funciona na nuvem.

E ideal para criar wireframes, prototipos interativos e sistemas de design,

otimizando o fluxo de trabalho.

e O Draw.io, é uma ferramenta online e gratuita para criar diagramas, sendo
muito util para visualizar informag¢des complexas, como fluxogramas,
organogramas e diagramas de rede. Ele se integra com servicos de
armazenamento na nuvem, sendo 6timo para documentagdo e planejamento

visual.

e O Microsoft Word € uma ferramenta essencial para criar, editar e formatar

documentos, como relatorios, propostas, manuais.
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6.3. Linguagem Programacgao

A linguagem de programacgado € basicamente um conjunto de instrucdes e
regras que usamos para "conversar" com um computador. Como se fosse um idioma
especial que as pessoas usam para dizer a uma maquina o que fazer, passo a

passo.

HTML5 (Marcagao); CSS3 (Estilizagao); JavaScript e Dart (Programacéo).

HTML (= JavaScript

Figura 12 - Linguagem Programacéao

e HTMLS5 é uma linguagem de marcagado. Ela € a base de qualquer pagina da
web. E o HTML5 que define a estrutura e o contetido de um site: onde ficam

os titulos, paragrafos, imagens, links e outros elementos.

e CSS3 ¢é a linguagem de estilizagdo. O CSS3 cuida da "aparéncia" da pagina
web. Ele define como os elementos HTML devem ser exibidos: cores, fontes,

tamanhos, espagamentos, layouts e efeitos visuais.

e JavaScript € uma das linguagens de programacdo mais populares que
existem. Ela é a responsavel por adicionar interatividade e deixar os sites
mais dinadmicos. Com o Javascript, podemos criar menus que abrem,

formularios que validam dados, animagdes complexas, jogos e muito mais.

e Dart é uma linguagem de programacado desenvolvida pelo Google. Sua
principal aplicagdo hoje € no desenvolvimento de aplicativos mobveis

multiplataforma com o framework Flutter.
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6.4. Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE)

Um Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) é um software que oferece
um conjunto completo de ferramentas para os programadores desenvolverem outros
softwares. Em vez de usar varios programas diferentes para escrever, testar e

organizar o codigo, o IDE reune tudo em um sé lugar.

Visual Studio Code.

Figura 13 - Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE)

e O Visual Studio Code ¢ um editor de cddigo gratuito e popular da Microsoft.
O seu maior diferencial sdo as extensbes, que o transformam em uma

ferramenta completa para qualquer linguagem de programagéo.
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6.5. Versionamento e Armazenamento do Cédigo

Versionamento de codigo € como um histérico detalhado das mudangas em
um projeto de software. Ele permite que varias pessoas trabalhem juntas sem
bagunca. Para isso, é usado sistemas de controle de versdo, como o Git, e
plataformas de armazenamento, como GitHub, que guardam o cdédigo de forma

segura e facilitam o trabalho em equipe.

Git; Github.

Figura 14 - Versionamento e Armazenamento do Cadigo

¢ Git € um sistema que rastreia todas as mudangas no seu cédigo. Ele funciona
como um "histérico de edigdes" super detalhado, permitindo voltar no tempo

e, facilitando a colaboragdo em equipe sem conflitos.

e GitHub é uma plataforma online que hospeda projetos Git. Ele serve como
um armazenamento remoto para seu cédigo e uma "rede social" para
desenvolvedores. Ele facilita a colaboragcédo, o compartilhamento e a gestao

de projetos de codigo, tanto abertos quanto privados.
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6.6. Banco de Dados

Um Banco de Dados é um sistema organizado para guardar e acessar dados
de forma eficiente. Ele € a "memdria" de um aplicativo, onde informagdes de
usuarios, produtos ou qualquer registro importante sdo armazenadas. E essencial

para que os dados estejam seguros e sempre disponiveis para o sistema usar.

Firebase.

Figura 15 - Banco de Dados

e Firebase € uma plataforma do Google que oferece servigcos de backend
prontos para aplicativos. Ele cuida da autenticagdo de usuarios, bancos de
dados em tempo real e armazenamento de arquivos, permitindo que
desenvolvedores foquem mais na criagcao da interface e funcionalidades do

app, sem se preocupar com a infraestrutura do servidor.
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6.7. Framework de desenvolvimento mobile

Um Framework de Desenvolvimento Mobile € um conjunto de ferramentas e
modelos prontos que agilizam a criagdo de aplicativos para celulares e tablets.
Existem frameworks para criar apps nativos (para iOS ou Android separadamente)

ou multiplataforma (um unico cédigo que funciona nos dois).

Flutter.

Figura 16 - Framework de desenvolvimento mobile

e Flutter é um framework de desenvolvimento mobile do Google. Ele permite
construir aplicativos nativos para iOS, Android, web e desktop a partir de um

unico codigo-fonte (usando a linguagem Dart).
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7. PROTOTIPAGEM

A prototipagem do Athlo visa ajudar o usuario no seu proprio bem-estar, o
ajudando a encontrar uma forma de se encaixar em alguma modalidade de esporte,
assim, realizando metas e objetivos pessoais. Sua composicdo envolve na

prototipagao do aplicativo e do site de divulgagao.

Além disso, as versdes preliminares do produto contemplam diversos
elementos, como a experiéncia do usuario. Ao converter ideias em representacoes,
nao apenas se confirma a viabilidade do projeto, mas também se possibilitam

analises importantes antes da execucéao definitiva.

7.1 Aplicativo

A prototipacdo do aplicativo € fundamental para garantir uma interagao
eficiente entre os usuarios e a plataforma. Cada tela foi desenvolvida com o objetivo
de tornar a experiéncia intuitiva, pratica e alinhada as necessidades dos praticantes
de diferentes modalidades. Desde a tela inicial, com sugestbes de comunidades, até
conversar com varias pessoas, cada elemento foi projetado para proporcionar uma
navegacao fluida e informativa. A prototipagdo dessa interface permite ndo apenas
visualizar como sera o design final, mas também testar a usabilidade, garantindo
que todas as funcionalidades atendam as expectativas e identificando pontos de

melhoria antes da implementag&o definitiva.



Entrar

Bem Vindo!

. Bt

Figura 17 - Prototipo App 1 (Telas)
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Q,

Comunidades Sugeridas:
Cadastre-se

Minhas comunidades »

?uli A 2+0 2

Figura 18 - Prototipo App 2 (Telas)
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Q.

Home da comunidade;

Minhas Comunidades

Qual o tipo de esporiae:
Escrowva o principal enderego de pratica:

Adicione umb descricho para Sus comunidode:

Eafiecione & foto da comunidade

[Es=a foto nio poders Ser
alterada posteriormente)

Seleclone as fetes de
apresentacio da comunidade

{Essa foio nao podora ser
alterada posterarrmenla)

Criar comunidade

Figura 19 - Prototipo App 3 (Telas)



Raposo Tavares Bosquetebol

7 memibros

S0 vnch goela do Bosgrints § morn ne megiao do
Roposo Tavores, &5s0 & 0 ripo oorts paro vacs!
Ofgomisemes jogat, troined @ ancomired pord
quesm quer s divertin, avoluir fo seports &
CONhOOOT MOVOS Pesso0s que compartihem o
ek e de pala bolo loronje
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% Raposo Tavares Basquetebol

Bom, bora [ogar um
Baska?

B oyt e rdniss rertl
Fruib ca

Digite sau anail

Figura 20 - Protétipo App 4 (Telas)



* Fotodacomunidade

Sebecione a foto da comunidade

_|_

[ERsa Fota Mad podars soF

#lterads posteriormente)

Figura 21 - Protétipo App 5 (Telas)
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Comunidades Famosas

Prox'"‘as

Jiu Jitsu DUREZA -

Recentes

Figura 22 - Protétipo App 6 (Telas)

Q, Jiu-Jitsu Raiz

O 45 mir

QIWIEIR|T]IYJU]I JO]}P
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*
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Z XCVBNM©

space Label

¢
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2:02

3 _"Q J X Q, Jiu-Jitsu Raiz|

e

Futebol Bosquete: | Volel S Jited Crrrion M Thal

Hecredtan| Marotona | Meodseis Craena | MMA | Outros

Perto de Mim

o

QIWIEIRITIYIU]IJO}P
AlS|IDIF|GIH]J]K]L

4 Z X CVBNM &

123 space Label

g

Figura 23 - Protétipo App 7 (Telas)
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7.2 Website

A prototipacéo do site de divulgacao exerce um papel essencial na promogéao
do aplicativo Athlo para o publico em geral. Ela possibilita antecipar a organizagéo e
o conteudo do site antes de sua construgdo definitiva. Cada pagina é
cuidadosamente elaborada para comunicar de maneira clara os propdsitos, as

funcionalidades do aplicativo e a identidade da empresa.

QUEM SOMOS BAIXAR APP

Conecte. Jogue. Evolua.

O app que conecta pessoas e comunidades esportivas.

Figura 24 - Protétipo Site (Tela Home)

QUEM SOMOS

®@ & 6 6

ANDERSON CARNEIRO ARTHUR SOUZA JULIO CESAR LUCAS MONTEIRO

NICOLAS RAFAEL PEDRO DANIEL VINICIOS BASILIO

Figura 25 - Protétipo Site (Tela Quem Somos)
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FUNCIONALIDADES

O O ©

GPS COMUNIDADES CHAT

© app integraré o Google Maps para ajudar O usuério poderd criar e entrar em © app teré um chat para conectar pessoas da
usuérios a encontrar quadras e eventos comunidades dos esportes que quiser mesma comunidades, assim criando
esportivos préximos. conexdes.

Figura 26 - Protétipo Site (Tela Funcionalidades)

Baixe nosso app

e se conecte!

DISPONIVEL NO
» Google Play

Athlo

Conecte. Jogue. Evolua

Figura 27 - Protétipo Site (Tela Baixar App)

Quem Somos

Aplicativo Contate-nos
Funcionalidades -
L] 0
Baixar App

© Copyright 2025 | Athio | Todos direitos reservados

Figura 28 - Protétipo Site (Footer)
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Usuano

|d_usuario (PK)
Nome

Email

Senha

Numero

Midia

Comunidade

Id_comu (PK)
Id_usuario_criador (FK)

Nome

Descricgo

Data_criacao
Foto
Tipo_esporie
Midia

Id_midia (PK)

Tipo

un

Nome_arquivo

Tamanho

Criado_por (FK -= Usuario.id_usuano)

Data_criacao

Usuario_Comunidade

ld_usuario (PK) (FK -= Usuario.id_usuario)

ld_comu (PK) (FK -> Comunidade.id_comu)

Data_entrada Mensagens (chat)

8. BANCO DE DADOS

8.1

Relacionamento

dade

Diagrama Ent

Id_comu (FK)

|d_usuario (FK)
Data_envio

Conteudo

Id_mensagem (PK)

Figura 29 - Diagrama Entidade-Relacionamento do Athlo



52

=i i usuaria

nome
email
sonha
TR edhi
midia

(1.n)

Participa

Cria

-

(1.n)

(1.n)

(n,n)

Comunidade

vl iy
tipo_esporie
foto
data_criacan
descrican
name

b usuario criadar

w

1dl_eamiu

(1,n)

(1,n)

(1.n)

—i it mensagem

bd_commu
id wzuarka
data_envio
contewdo

Mensagem

data criagio
cripdo_per
tamanhao
O arquiva
wrl
tipa

inf_ midia ff—

Figura 30 - Modelo Conceitual do Athlo
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8.2. Descritivo do Banco de Dados

O modelo do banco de dados do Athlo foi desenvolvido para organizar as
informagdes de maneira eficiente e garantir que o aplicativo funcione corretamente
em suas principais funcoes. Ele é formado por cinco tabelas principais que sao:

Usuario, Comunidade, Usuario_Comunidade, Mensagem e Midia.

1. Usuario: esta parte reune todas as informagdes das pessoas que utilizam o
aplicativo, incluindo nome, e-mail, senha, numero de contato e foto de perfil.
Cada usuario possui um identificador unico (id_usuario), que garante sua
distincdo no sistema. Além disso, os usuarios podem estar associados as
midias que enviam, como fotos e videos.

2. Comunidade: representa os grupos esportivos criados dentro do Athlo, cada
um identificado por um id_comu. Sdo armazenados dados como nome,
descrigao, esporte praticado, data de criagcdo e uma imagem do grupo. A
tabela também registra qual usuario foi responsavel pela criagdo da
comunidade, mantendo essa relacao direta.

3. Usuario_Comunidade: registra a participagdo dos wusuarios nas
comunidades, representando uma relagdo de muitos-para-muitos. Dessa
forma, um usuario pode participar de diversos grupos e cada comunidade
pode ter varios membros. A tabela também guarda a data de entrada de cada
usuario, permitindo acompanhar sua trajetoria dentro do grupo.

4. Mensagem: responsavel por armazenar as mensagens enviadas nas
comunidades. Cada mensagem possui um identificador préprio
(id_mensagem) e estad sempre vinculada a um usuario e a uma comunidade.
Além do conteudo textual, s&o registrados a data e o horario de envio,
garantindo organizagao e historico das conversas.

5. Midia: atua como repositério para os arquivos compartilhados pelos usuarios,
como imagens e videos. Cada midia possui um id_midia e informag¢des como
tipo de arquivo, URL de acesso, nome, tamanho, data de criagdo e o usuario
responsavel pelo envio.
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9.0. RESULTADOS OBTIDOS

9.1. Website
O website do app Athlo tem como objevo principal, divulgar o nosso projeto.

Na parte superior do site, estdo organizadas as principais areas de navegagao. A
primeira apresenta o aplicativo de forma direta, com seu slogan e o acesso para
download, convidando o usuario a conhecer a proposta do Athlo. Logo adiante, ha
uma se¢ao que destaca, de maneira simples e objetiva, as funcionalidades do app,
como o uso de GPS para encontrar locais esportivos, a criagdo de comunidades e o
chat para facilitar a comunicagao entre os usuarios. Por fim, o site também oferece
um espaco dedicado aos fundadores, onde €& possivel conhecer a equipe
responsavel pelo projeto e acessar informagdes institucionais, como formas de
contato, termos de uso e politica de privacidade, proporcionando maior

transparéncia e confianca ao visitante.

QUEM SOMOS BAIXAR APP

Conecte. Jogue. Evolua.

O app que conecta pessoas e comunidades esportivas.

Figura 31 - Tela home
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QUEM SOMOS

& 3 3

ANDERSON CARNEIRO ARTHUR SOUZA JULIO CESAR

& 2

LUCAS NICOLAS RAFAEL PEDRO DANIEL
MONTEIRO

=

VINICIOS BASILIO

Figura 32 - Tela Quem Somos

FUNCIONALIDADES

GPS COMUNIDADES CHAT

© app integraré o Google Maps para ajudar © usuério poderd criar e entrar em © app teré um chat para conectar pessoas da
usuérios a encontrar quadras e eventos comunidades dos esportes que quiser mesma comunidades, assim criando
esportivos proximos. conexdes.

Figura 33 - Tela Funcionalidades
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Baixe nosso app

e se conecte!

ISPONIVEL NO

» Coogle Play

Figura 34 - Tela Baixar App

Ath IO em sSomos Aplicativo Contate-nos
| Funcionalidades
Conecte. Jogue. Evolua Balxar App I'I O

© Copyright 2025 | Athlo | Todos direitos reservados

Figura 35 — Footer
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9.2. Aplicativo

As telas apresentadas a seguir, compéem o nosso protétipo final sobre o aplicativo
ATHLO, o nosso aplicativo foi projetado com o intuito de reduzir a taxa de sedentarismo na

sociedade brasileira, incentivando na pratica de esportes no seu dia a dia.
Tela Cadastro

Cadastro, permite que novos usuarios criem uma conta na plataforma. Ela
apresenta trés campos principais: apelido, email e senha, cada um acompanhado
por um icone ilustrativo. O botao principal “Acessar” inicia o processo de criacao da
conta. Logo abaixo, ha a opg¢ado de entrar com uma conta Google, facilitando o
cadastro rapido. No rodapé da tela, um link direciona usuarios que ja possuem conta
para a tela de login. O visual utiliza uma paleta de cores suaves, mantendo uma

identidade esportiva com ilustragdes na parte inferior;

Cadastre-se

Digite seu apelido
Digite seu email

Digite sua senha

ou

G Entrar com Google

Ja possui uma conta? Entrar

R) W M

Figura 36 - Tela Cadastro
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Tela Login

Essa tela é destinada a usuarios que ja possuem uma conta. Ela exibe dois
campos de entrada: email e senha, também acompanhados de icones
representativos. Ha a opcédo “Esqueceu a senha?”, permitindo recuperacdo de
acesso. O botao “Acessar” realiza o login. Alternativamente, o usuario pode entrar
com Google através de um botdo especifico. Na parte inferior, existe um link que
redireciona para a tela de cadastro caso o usuario ainda ndo tenha uma conta. A

identidade visual segue o mesmo estilo esportivo e moderno.;

Entrar

B Digite seu email
& Digite sua senha

Esqueceu a senha?

ou

G Entrar com Google

Ainda nao possul uma conta? Cadastre-se

7Y

Figura 37 - Tela Login
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Tela Feed

A tela Feed exibe videos em formato vertical e em tela cheia, permitindo
navegacao continua por rolagem vertical. Cada video apresenta, na parte inferior, o
nome da comunidade, sua categoria e botdes de interagdo, como curtir e acessar a
comunidade.

O topo conta com um AppBar simples com o titulo “Feed”, enquanto a barra
de navegacao inferior permanece visivel para facilitar o acesso as outras areas do
aplicativo. Um leve gradiente melhora a leitura das informag¢des sobre o video. O
layout prioriza imers&o, clareza e foco no conteudo.

Basquete raposo

Basquete

Figura 38 - Tela Feed



60

Tela de pesquisa e comunidades sugeridas

Onde temos também botbées de "criar comunidade" e "minhas
comunidades", além de um botao de redireciona para a tela de filtros.

21:28 = CGED

Q, Busque sua comunidade

[
TI-!-

Comunidades Sugeridas:

Volei raposao

1 membros

P Futebol Vila olimpica

A 1 membros

WS Jiu Jitsu KM21 - UNIAO BJJ
¥

3] ‘ 6 membros
€N,

~T-= Basquete raposo

4 membros

Minhas comunidades >

Figura 39 - Tela de pesquisa e comunidades sugeridas
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Tela de filtros

Tela de filtros, onde podemos selecionar o esporte, temos também os botdes

de "perto de mim", "reiniciar" e "aplicar".

<Q Pesquisar Comunidades X>

Futebol Basquete Volei Jiu-Jitsu
Crossfit Muay Thai Handebol
Maratona Musculagao Ciclismo

MMA Outros

[] Perto de Mim

Reiniciar

[l O <

Figura 40 - Tela de filtros
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Tela criar comunidades

Tela de criar comunidade, Nesta etapa inicial da criagdo de uma
comunidade, o usuario pode selecionar um local para associar ao grupo, com a
opcao “Escolher no mapa”. A tela permite inserir um link do Google Maps, caso
queira adicionar a localizagdo manualmente. Em seguida, ha campos para escrever
a descrigdo da comunidade, além da possibilidade de adicionar uma foto principal e
até 3 fotos extras. O usuario também pode anexar um video para apresentar melhor
0 espacgo ou o grupo. No final da tela, o botdo “Criar comunidade” confirma o envio
das informagdes.

Criar Comunidade

Nome da comunidade:

Comunidade de ...

Tipo de esporte:

Ex: Futebol, Volei...

Categoria:

Selecione uma categoria v

Enderego principal:

Rua Exemplo, 123 - Bairro, Cidade

Localizagao da comunidade:

Nenhum local selecionado [0 Escolher no mapa

Link do Google Maps (opcional):

Cole o link do Google Maps

Descrigao da comunidade:

Escreva sua descri¢ao aqui

Figura 41 - Tela criar comunidades
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Continuagao da tela de criar comunidade

Nesta continuacao, sao apresentados mais campos essenciais para definir a
comunidade. O usuario deve inserir o nome da comunidade e especificar o tipo de
esporte praticado. Ha também um menu suspenso para selecionar a categoria que
melhor se encaixa no objetivo da comunidade. Segue-se um campo para registrar o
endereco principal e, logo abaixo, novamente a opgéo de definir a localizagéo pelo
mapa ou colar o link do Google Maps. A tela também inclui o campo de descrigdo da

comunidade, preparando o usuario para a etapa final de envio de fotos e midia.

Nenhum local selecionado IJ Escolher no mapa

Link do Google Maps (opcional):

Cole o link do Google Maps

Descrigao da comunidade:

Escreva sua descrigao aqui..

Foto principal:
[o

Adicione até 3 fotos extras:

Toque para selecionar imagens
Adicione um video:

Toque para selecionar um video

Criar comunidade

[l O

Figura 42 - Continuagdo da tela de criar comunidade
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Tela de “minhas comunidades”
Onde vocé pode ver as comunidades que o usuario esta presente.

21:29 =l €

& Minhas comunidades

Q, Buscar comunidade...

oA iu Ji - A
‘,I‘ ﬂ Jiu JIFSU KM21 - UNIAO BJJ

4,‘

11 O <

Figura 43 - Tela de “minhas comunidades”
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Tela da comunidade

A tela onde temos o nome da comunidade, a descrigdo, fotos e videos da
comunidade, além de botdes "inscrito" para se inscrever na comunidade, "ir para o
chat" para entrar no chat dela e "ver no maps" para ver a localizacdo da area que a

comunidade se encontra para a pratica do esporte.

2

il >

21:32 ¢

e Basquete raposo
4 membros

#® Vem pro Basquete Raposao!

Aqui é jogo, amizade e evolugao em quadra! Treinos animados,
gente boa e muito basquete. Se vocé curte competir, se divertir e
fazer parte de uma equipe unida, cola com a gente! (4]
#BasqueteRaposao

Ler mais

Inscrito

Ir para o Chat

Q@ Ver no Maps

Figura 44 - Tela da comunidade
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Tela do Mapa das comunidades
Mapa das comunidades, onde, em um mapa, é localizado a area que a

comunidade se encontra para a pratica do esporte dela.

Mapa das Comunidades
‘\ r"’:‘lw. ) 0

hopping
apicuit :0
) &
frs
3
Re,
’7':,, "arq
%
)
Z
5
o)
S ¢ e
f \
@‘ N ik L
' 0 ‘
= - Parque
DA RI equitit
Al(
mu
5P
{116
1 dofEvangelho gm
ar - Jardim... \oF Tabo
da Se
) ‘w“:'v\wm

Slxpio Ao

AV Rotar

Figura 45 - Tela do Mapa das comunidades
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Tela de Chat da comunidade

Tela onde o usuario pode enviar mensagens para os outros membros da

comunidade.

i ~-— Basquete raposo

@ Julio Cesar Mendes Mboia Santos

opa boa tarde

U Chapeu De couro palha tbm

Opa tudo bem ?

02bouth s

bom dia

, Gruyzer Bouth

b

1 O <

Figura 46 - Tela de Chat da comunidade
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Tela de perfil

Onde podemos adicionar até 6 fotos e vemos a foto do nosso perfil, 0 nosso
nome e descricdo, além disso, temos botdes de "editar perfil", "compartilhar perfil" e

"configuragbes".

21:30 ¢ Sl

Perfil o]

Anderson

Editar Perfil Compartilhar Perfil

[0 [0 [0

Figura 47 - Tela de perfil
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Tela de editar perfil

Onde podemos modificar o nome, descricado, género, foto de perfil e o botéo

de "salvar alteracbes".

21:30 ¢ =0 G

< Editar perfil

Alterar foto de perfil

Nome de usuario

Anderson

Bio

Género

Masculino

Salvar alteragoes

1 @)

Figura 48 - Tela de editar perfil



70

Tela de configuracdes
Tela de configuragdes, com botdes de "conta", "seu perfil", "sair" e "termos

de uso".
21:31 ¢ %l @
X Configuragoes
Anderson
& Conta >
2 Seu perfil >
[> sair >

[ O

Figura 49 - Tela de configuragdes



Tela de conta
Tela de conta, onde pode ser feita a alteragdo de senha do usuario.

21:31 ¢ S |

X Conta

Login e recuperagao

Alterar senha >

11 O <

Figura 50 - Tela de conta
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Tela de alterar senha

Tela de alterar senha, onde, para alterar ela, o usuario precisa colocar a
senha atual, a nova senha e confirmar essa nova senha e, apos isso, ele deve clicar

no botio de "alterar senha".

21:31 ¢ 5 a1l G

X  Alterar senha

Nova senha

Confirme a nova senha

Alterar senha

[l O <

Figura 51 - Tela de alterar senha
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10. CONSIDERACOES FINAIS

O projeto Athlo apresenta-se como uma solugdo promissora destinada a
auxiliar individuos que buscam melhorar tanto o proprio bem-estar quanto o coletivo,
contribuindo, a longo prazo, para a formagado de uma populagdo mais consciente e
comprometida com a propria saude. A plataforma foi idealizada para incentivar a
pratica regular de atividades fisicas por meio de recursos que promovem interagéo,
motivagdo e engajamento entre seus usuarios. No aplicativo, as funcionalidades
permitem que as pessoas se conectem, troquem experiéncias, organizem encontros
esportivos e encontrem apoio mutuo durante sua jornada em dire¢gdo a um estilo de
vida mais ativo. Dessa forma, o Athlo ndo apenas estimula habitos saudaveis, mas
também fortalece vinculos sociais, criando um ambiente colaborativo no qual cada

usuario pode contribuir para o desenvolvimento pessoal e o crescimento do proximo.
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