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RESUMO

Este trabalho aborda a problematica da baixa ades&o a pratica esportiva
entre os académicos da Universidade Federal do Parana (UFPR) e a auséncia
de uma comunidade unificada para facilitar a comunicagcao entre os praticantes
de esportes. A partir de dois estudos conduzidos junto a comunidade estudantil
da UFPR e abordados neste trabalho, identificou-se a necessidade de
desenvolver um sistema web e um aplicativo movel que facilite a organizacao de
jogos e campeonatos esportivos dentro da universidade. Com base nesse
contexto, o software proposto, de nome Sportfy, tem como objetivo permitir a
organizagdao e participacdo de académicos em campeonatos de diversas
modalidades esportivas, visando promover uma cultura esportiva e contribuir
para o bem-estar fisico e mental da comunidade universitaria. Com relacéo a
arquitetura e tecnologias propostas para o desenvolvimento do sistema, foram
utilizados o Next.js, um framework baseado em linguagem de programacgéao
JavaScript, o Spring Boot, uma estrutura Java para aplicagées autbnomas, € o
lonic, um kit de ferramentas Ul de cédigo aberto voltada para aplicagbes mobile.
Para o armazenamento de dados, foi adotado o banco de MySQL. Todo o
desenvolvimento do projeto foi realizado em TypeScript, garantindo uma base
solida e consistente para o cédigo-fonte.

Palavras-chave: Adesao a pratica esportiva. Comunidade universitaria.
Comunidade esportiva. Campeonatos esportivos. Gerenciar eventos esportivos.



ABSTRACT

This paper addressed the issue of low adherence to sports practice
among students at the Federal University of Parana (UFPR) and the absence of
a unified community to facilitate communication among sports practitioners.
Based on two studies conducted within the UFPR student community and
discussed in this paper, the need to develop a web system and a mobile
application that facilitated the organization of games and sports championships
within the university was identified. In this context, the proposed software, named
Sportfy, aimed to enable the organization and participation of students in
championships of various sports modalities, aiming to promote a sports culture
and contribute to the physical and mental well-being of the university community.
Regarding the architecture and technologies proposed for the system
development, Next.js, a framework based on the JavaScript programming
language, Spring Boot, a Java Spring framework and open source used for
standalone applications, and lonic, an open-source Ul toolkit for building
performant, high-quality mobile apps, were utilized. For data storage, the MySQL
database was adopted. The entire project development was carried out in
TypeScript, ensuring a solid and consistent foundation for the source code.

Keywords: Sports practice adherence. University community. Sports community.
Sports championships. Sports events management.
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1 INTRODUGAO

Dentro do cenario académico, uma preocupacgao crescente em relagao
aos alunos € o cuidado com a saude mental. Segundo Augusto (2019), em uma
pesquisa realizada com 378 alunos universitarios, 151 (39,9%) apresentavam
algum indicio de transtorno de humor e comportamento. Segundo esse mesmo
estudo, um dos principais fatores que podem ocasionar em cenarios como esse
sd0 a sobrecarga, a pressdao académica, e a vida dupla entre as
responsabilidades académicas e a vida cotidiana.

Quando se trata de possiveis formas de tratamento para questdes
mentais, a pratica de esportes tem se mostrado como uma das mais eficazes. A
condicao fisica se encontra positivamente ligada a saude mental e ao bem estar.
Pesquisas apontam que a pratica de atividade fisicas com regularidade nao
possui apenas beneficios fisioldgicos, mas como também varios beneficios para
saude mental, tais como melhor sensacdo de bem-estar, humor, auto-estima, e
reducao da ansiedade, tenséo e depressao (RUDY et al., 2007).

Como consequéncia, sabe-se que ha um longo histérico de participacao
de universitarios em atividades esportivas. Segundo Hatzidakis (2004), os
registros da pratica esportiva no ambiente académico das federais possuem
documentacdo desde 1916, além de considerar que provavelmente existe um
histérico ainda mais antigo que esta data. Vale ressaltar alguns pontos
fundamentais para a solidificacdo do esporte dentro das universidades, como a
criacdo da Federacdo de Esportes Universitarios (FEU) no Rio de Janeiro - RJ
na década de 1930, e a utilizagcdo da FEU como ferramenta de marketing para
as universidades federais entre as décadas de 1980 e 1990, que apresentava o
equilibrio existente entre estudo e saude fisica.

Segundo Dartagnan (2013), varios membros da sociedade académica
possuem algum costume de pratica esportiva, ou ja praticaram esporte em
algum momento da vida. Segundo esse mesmo estudo, o principal motivo para
praticar esportes apontado pelos entrevistados € a prevencao de doencgas
futuras e melhoramento de condicionamento fisico.

A maior razdo dos alunos universitarios optarem por iniciar praticas

esportivas € a prevencao de doengas, seguida de melhoramento do
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condicionamento fisico, melhoria no controle de peso corporal, melhoramento da
aparéncia fisica, e controle de estresse. Outras razdes menos citadas incluem
diversdo e bem-estar, afiliagdo, reabilitacdo de saude, pratica competitiva e
reconhecimento social (DARTAGNAN, 2013).

A presencga dos esportes é tao importante, que as universidades federais
brasileiras possuem organizagbes esportivas chamadas atléticas. As
Associagoes Académicas Atléticas (AAA) universitarias sdo entidades que
tém como um dos objetivos principais a fungdo de promover e coordenar
praticas esportivas no ambito universitario (AGUIAR; SANTOS, 2019). As
atléticas também criam um ambiente saudavel que ajuda na integragdo de
estudantes, com a organizagdo de eventos e times para competigdo. A ultima
informacao relacionada as atléticas, de 2018 no site oficial da Universidade
Federal do Parana (UFPR), relata que existem 13 atléticas no total, entre os
mais diversos cursos. Entretanto, considerasse que existe a possibilidade de
outras atléticas terem sido formadas nos ultimos anos, totalizando mais do que
13. Registros apontam que a regulamentagdo e a criagdo da Associagao
Atléticas Académicas iniciaram-se em 1941. Entre as fungdes desenvolvidas
estdo a organizagdo de diversas modalidades esportivas e de campeonatos
internos e externos a Instituicbes de Ensino Superior (IES). Segundo a
Confederacao Brasileira de Desportos Universitarios (CBDU), em 2019
cerca de 80 mil universitarios brasileiros disputaram as fases estaduais e
regionais dos jogos universitarios, sendo que a etapa final da competigdo contou
com mais de 3 mil estudantes
(LANCE, 2019).

1.1 PROBLEMA

Neste trabalho, realizou-se dois estudos junto a comunidade estudantil da
UFPR para esclarecimento da situacdo da pratica de esportes entre os
académicos. No primeiro levantamento, foram realizadas sete entrevistas
individuais. No segundo levantamento, obtiveram-se 54 respostas para um
questionario (conforme apresentado na Secao 2.3) sobre a pratica de atividades

esportivas.
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Com as respostas do questionario, os dados obtidos mostraram que
faltam pessoas participando ativamente da pratica de esportes e existe uma
auséncia de uma comunidade para facil comunicagao entre os praticantes de
esportes.

O questionario também apontou que, de todas as pessoas que
responderam, 60% raramente ou nunca praticam atividades fisicas, e 80%
raramente ou nunca participam de eventos esportivos.

Como apontado pelos resultados do questionario, ainda existe um
problema de incentivar e auxiliar os académicos a se engajarem no cenario
esportivo, e que n&o existe uma boa maneira dos atletas se comunicarem.

Ainda seguindo as respostas obtidas, apesar da disposigdo dos
universitarios e do interesse no esporte pelos mais variados motivos, existe na
UFPR uma auséncia de comunidades esportivas ativas e estimulo a pratica de

esportes com a divulgagao de eventos e campeonatos.

1.2 OBJETIVO GERAL

Diante desse cenario, o objetivo geral deste projeto € desenvolver um
sistema web que facilite a organizagcao de jogos e campeonatos esportivos

dentro da comunidade académica da UFPR, nomeado ‘Sportfy’.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Possibilitar que académicos organizem e participem de campeonatos em
diversas modalidades esportivas registradas no sistema;

e Permitir académicos de avaliar outros usuarios da plataforma;

e Estabelecer metas e objetivos diarios relacionados a pratica de exercicios
fisicos;

e Fornecer uma comunidade de académicos com interesses esportivos em
comum, com divulgacdo de eventos e campeonatos das modalidades
fornecidas pelo sistema;

e Configurar quais informagdes acerca do perfil no sistema estardo
disponibilizadas para a visualizagdo de outros usuarios;

e Permitir a visualizagao de outros perfis inscritos no sistema;
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e Visualizar suas conquistas em relagdo ao cenario esportivo, e permitir
que visualize a conquista de outros académicos também;
e Visualizar desempenho esportivo individual e dentro de uma modalidade

especifica.

1.4 JUSTIFICATIVA

O relacionamento das universidades federais com o esporte, somado ao
interesse geral dos alunos de praticar esportes por diferentes motivos,
demonstra uma demanda de procurar maneiras de auxiliar os alunos a se
integrarem no cenario esportivo. As maiores dificuldades dentro desse contexto
sdo o incentivo ao engajamento na pratica de esportes e a dificuldade de
comunicagao entre atletas.

Um aplicativo que permite criagdo e divulgacdo de eventos esportivos
permitira que alunos criem e publiguem eventos com mais facilidade,
funcionando como uma rede social focada no ambiente esportivo, chamando
mais pessoas. Além disso, o aplicativo possui um canal da comunidade proprio
para os atletas, auxiliando na comunicacdo mais focada nesse ambiente.

Sendo um aplicativo, a praticidade do uso se da por conta da
acessibilidade do mesmo. Segundo um estudo realizado pelo Centro de
Tecnologia de Informagao Aplicada (FGVcia), o Brasil possui 464 milhdes de
dispositivos digitais (computador, notebook, tablet e smartphone), o que significa
que existem 2,2 dispositivos moveis por habitante. O mesmo estudo da FGVcia
também aponta que sdo 1,2 celulares por habitante (FGVCIA; 2024). Além
disso, por ser um sistema multiplataforma, existem duas vantagens: a
portabilidade, que corresponde a facilidade de transportar o dispositivo para
qualquer lugar; e a usabilidade, que corresponde a facilidade de uso para varios
usuarios (OLIVEIRA; SILVA, 2019).

Formalizando um sistema que ajuda nas interagdes sociais dentro da
universidade, além de manter uma rotina saudavel para os estudantes, o Sportfy
auxilia na manutencdo de eventos de maneira rapida, ideal para uma rotina
movimentada.

Esse documento é organizado em cinco capitulos. O primeiro capitulo

tratou da introdugcdo do projeto, o problema, o seu objetivo, e 0 motivo de sua
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criacao. O segundo capitulo apresenta a fundamentagao tedrica, os conceitos e
fundamentos ligados a aplicagdo sendo criada. O terceiro capitulo apresenta o
desenvolvimento do software, o cronograma de trabalho e as tecnologias
utilizadas em seu desenvolvimento. O quarto capitulo descreve a arquitetura
proposta para o sistema e o funcionamento de suas telas. O quinto capitulo faz
um resumo de todo o trabalho realizado, suas limitacdes e trabalhos futuros. Os

apéndices apresentam os artefatos de modelagem do software.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo, sera apresentada a base tedrica fundamental para
entendimento do problema que deve ser solucionado, os resultados das
entrevistas e questionarios aplicados pela equipe e uma analise de softwares

semelhantes, voltados para eventos esportivos.

2.1 A PRATICA ESPORTIVA NO CONTEXTO UNIVERSITARIO

A pratica esportiva em universidades federais nédo € um assunto recente.
Entre 1982 e 2003, houve significativas mudangas no cenario esportivo,
principalmente no que se diz no contexto das universidades. As principais
mudangas encontradas sdo a mudanca de financiamento publico para as
atividades esportivas realizadas pelas universidades, e a criacdo de um
ministério proprio para gerir os esportes realizados por universitarios, além da
criacdo de uma legislacdo propria para organizacdo formal das praticas
(HATZIDAKIS, 2004).

A UFPR possui um longo histérico de ambiente esportivo e 0 mantém
integro nos dias atuais, visto em projetos como “Segundo Tempo”, realizado pela
UFPR em 2013, que permitia os alunos praticarem xadrez, ténis de mesa e
atletismo (PROGRAD, 2013).

A UFPR também conta com o Centro de Educacao Fisica e Desporto
(CED), que ¢é responsavel pelo planejamento, promogdo, organizagao,
coordenacgao e supervisdao do desporto universitario, da pratica de atividades
fisicas orientadas nos niveis de ensino, pesquisa e extensdo (CED, 2024). No
site oficial da CED, é possivel observar alguns projetos de extensdo dentro da
area de educacao fisica realizada por ela, como MOVIMENTA UFPR -
Assessoria de Corrida, que ajuda com treinamentos aerdbicos com
monitoramento profissional; e o Projeto de Treinamento em Esportes -
ESPORTE E ACAO, que incentiva os académicos a participarem de eventos
esportivos profissionais.

Como citado brevemente na introducdo, a UFPR também conta com
atléticas. Uma atlética € uma entidade universitaria com o objetivo de integrar os

alunos por meio do esporte. Sua principal funcédo é promover eventos esportivos
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para incentivar a pratica de exercicios dentro do cenario académico (ROSA,
2019). No caso da UFPR, existem 18 atléticas, espalhadas pelos mais variados
cursos. As modalidades variam de cada atlética. Por exemplo, a Associagao
Atlética Académica dos Cursos de Exatas (AAACE) possui times de esportes
fisicos (futebol, volei, basquete, xadrez, cheerleading e jido), além de times de
e-games/jogos digitais (League of Legends, Dota 2 e Counter-Strike). Ja a
Associacao Atlética Académica de Medicina (A3M) possui algumas modalidades
diferentes da AAACE, como natacao, ténis de mesa, handebol e atletismo misto.

Algumas atléticas tém uma politica de aceitar membros de outros centros
académicos e cursos, enquanto outras limitam a participacdo apenas aos
membros do proprio centro e curso. Em cada atlética, o numero de membros
varia, podendo incluir atletas, treinadores, coordenadores e membros da
diretoria, ou apenas os atletas. De acordo com a UFPR, mais de 20
modalidades esportivas estdo disponiveis para pratica dentro das atléticas,
abrangendo tanto competicbes masculinas quanto femininas.

Apods entrevistas realizadas com alguns membros das atléticas, foi
observado que a supervisdo e organizagao dos treinamentos em cada atlética
sdo de responsabilidade dos treinadores. Nos casos em que uma atlética néo
possui um treinador, os proprios membros assumem a responsabilidade pela

organizacgao de seus treinamentos.

2.2 OS DESAFIOS ENFRENTADOS PELOS ATLETAS DE ATLETICAS DA
UFPR

Para a pesquisa de fundamentacdo desse projeto, foram conduzidas
entrevistas individuais com membros de atléticas da UFPR por meio de
video-chamada. As perguntas envolviam sua rotina, observagdes e dificuldades
que eles enfrentavam nos treinos. Todos os participantes receberam as mesmas
perguntas e as entrevistas foram realizadas durante 0 més de marco do ano de
2024. Realizadas as entrevistas, as respostas foram coletadas em documento
unico, que separava cada categoria de pergunta com as respostas dos atletas.

No final desse processo, 7 atletas participaram, e identificou-se uma série

de desafios, evidenciando as dificuldades enfrentadas em sua rotina de
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treinamentos e atividades esportivas. Apesar de alguns membros participarem
de atléticas diferentes, foram observados algumas respostas semelhantes.

Um dos principais obstaculos mencionados foi a dificuldade em conciliar
os horarios de treinos com outras atividades académicas e seus compromissos
pessoais. Essa questdo foi apontada por alguns participantes, revelando a
complexidade em equilibrar a rotina esportiva com outras obrigacdes.

Outro desafio recorrente foi a falta de controle e acompanhamento da
evolucao nos treinos. Alguns participantes relataram nao ter certeza se estavam
no caminho certo para melhorar seu desempenho esportivo, além de néao
conseguirem comparar com precisdo seus atuais niveis de condicionamento
fisico em relacao ao passado.

A gestao de tempo e localizagao para os treinos também foi mencionada
como uma dificuldade por parte dos entrevistados e alguns também destacaram
os incobmodos causados por dores musculares decorrentes dos treinos intensos,
ressaltando a necessidade de cuidados especificos para a recuperagao fisica.

Apods a analise cuidadosa das entrevista, os resultados foram traduzidos,

conforme mostra o QUADRO 1, a seguir:

QUADRO 1 - RESULTADO DAS ENTREVISTAS INDIVIDUAIS COM MEMBROS DAS

ATLETICAS
Entrevistado Atlética Principal dificuldade
Entrevistado 1 AUS Falta de atletas
Entrevistado 2 AUS Locacgao e disponibilidade
Entrevistado 3 Kraken Horério
Entrevistado 4 Kraken Falta de treinador
Entrevistado 5 Kraken Dor muscular
Entrevistado 6 N/A Horério
Entrevistado 7 N/A Consisténcia dos treinos

FONTE: Os Autores (2024)

Com base nesses relatos, fica evidente a necessidade de solugdes que

auxiliem os atletas a organizar e acompanhar seus treinos de forma mais
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eficiente, além de fornecer suporte para a gestao do tempo, recuperacao fisica e
conciliagao das atividades académicas e esportivas.

Os detalhes acerca das entrevistas podem ser visualizados na
APENDICE F - ENTREVISTAS.

2.3 RESULTADOS DO QUESTIONARIO

Uma outra pesquisa de fundamentagao do projeto foi conduzida por meio
de questionario durante o més de outubro de 2024, utilizando a ferramenta
Microsoft Forms. No total, 92 pessoas responderam ao formulario, incluindo
alunos e funcionarios da Universidade Federal do Parana e esses tinham ou nao
relagdo com as atléticas.

O formulario continha perguntas sobre género, curso, ocupagéo,
frequéncia de treino e questdes relacionadas, com o objetivo de observar a
frequéncia das atividades fisicas e esportivas dos entrevistados e se tinham
interesse em participar de eventos esportivos futuramente.

ApoOs a coleta, os dados foram exportados para uma planilha do Google
Sheets, onde foram realizadas as etapas de limpeza e organizagdo dos dados.
A andlise descritiva incluiu o calculo dos percentuais de cada resposta recebida.
As visualizagdes dos dados foram criadas utilizando graficos de barras,
predominantemente horizontais, e um grafico vertical para facilitar a

interpretacéo dos resultados.
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FIGURA 1 - GENERO DOS ENTREVISTADOS
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FONTE: Entrevistados do Questionario (2024)

A FIGURA 1 mostra que a maioria dos participantes do questionario sao

do género feminino, representando 55% do total de 88 respondentes. O género

masculino corresponde a 43%, enquanto 2% dos entrevistados preferem nao

declarar. Nado houveram outros géneros. Essa distribuicdo permite concluir que

houve uma maior participagdo feminina na pesquisa. Isso pode indicar um

interesse maior das mulheres no tema das atividades fisicas e esportivas

abordado pelo questionario ou uma maior disponibilidade para responder a

pesquisa.

Nao alunos

FIGURA 2 - ALUNOS E NAO ALUNOS
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FONTE: Entrevistados do Questionario (2024)

Conforme mostra a FIGURA 2, o gréafico indica que a maioria dos
participantes do questionario sdo alunos da Universidade Federal do Parana,
representando 93% do total de 88 respondentes. Apenas 7% dos entrevistados
sdao nao alunos. Essa distribuicdo sugere que a pesquisa alcangou
predominantemente a comunidade estudantil. A maior participagdo dos alunos
pode refletir um maior interesse ou disponibilidade para responder a pesquisa,
possivelmente devido ao tema relacionado a atividades fisicas e esportivas que

pode ser mais relevante ou acessivel para os estudantes.

FIGURA 3 - CURSOS DOS ALUNOS ENTREVISTADOS
40% (38%
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2% 2% 2% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1%

FONTE: Entrevistados do Questionario (2024)

(TADS = Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas)

Conforme mostra a FIGURA 3, a maioria dos participantes do

questionario sdo do curso de Anadlise e Desenvolvimento de Sistemas,
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representando 38% do total de 88 respondentes. Direito € o segundo curso
mais representado, com 20% dos alunos. Pedagogia € o terceiro curso mais
representado, com 14% dos alunos. Outros cursos, como Engenharia de
Produgdo, Medicina Veterinaria e Agronomia, tém participagdes menores,
variando de 8% a 3%. Diversos outros cursos, incluindo Psicologia, Biologia,
Ciéncias Econbmicas, Engenharia Elétrica, Engenharia Florestal, Informatica
Biomédica, Letras, Mestrado em Educacgao, e Odontologia, tém de 2% a 1% de
participacado. Esta distribuicdo sugere uma predominancia de alunos de TADS
na amostra, o que pode gerar algum viés nos resultados obtidos, embora seja

significante a diversidade de cursos participantes.

FIGURA 4 - OCUPACAO DOS ENTREVISTADOS
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FONTE: Entrevistados do Questionario (2024)

Conforme mostra a FIGURA 4, a maioria dos participantes do
questionario sdo estudantes veteranos, representando 63% do total de 48
respondentes. Estudantes calouros correspondem a 27% da amostra, enquanto
técnicos representam 8%. A categoria "outra" compreende 2% dos

entrevistados. Nao houve representacédo de professores na amostra.
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FIGURA 5 - FREQUENCIA DOS ENTREVISTADOS EM ESPORTES/ATIVIDADES FiSICAS EM

MARGCO/2024
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FONTE: Entrevistados do Questionario (2024)

O grafico da FIGURA 5 revela que a frequéncia de participacdo em
esportes e atividades fisicas varia entre os entrevistados. Quase um tergo dos
participantes (29%) relatou praticar esportes ou atividades fisicas raramente ou
com pouca frequéncia. Outros 29% afirmaram nunca se envolver em esportes
ou atividades fisicas. Por outro lado, 19% dos entrevistados relataram praticar
esportes ou atividades fisicas com muita frequéncia. Nota-se uma porcentagem
maior dos que nunca ou raramente frequentam em relagdo aos que possuem
muita frequéncia, significando que a grande parte dos entrevistados néao

costumam praticar atividades fisicas durante o més.
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FIGURA 6 - FREQUENCIA QUE OS ENTREVISTADOS PARTICIPAM DE EVENTOS
ESPORTIVOS
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FONTE: Entrevistados do Questionario (2024)

Conforme mostra a FIGURA 6, o grafico revela os padrbes de
participacdo dos entrevistados em eventos esportivos. Surpreendentemente,
52% dos participantes afirmaram nunca participar de eventos esportivos,
enquanto 29% o fazem raramente e 19% participam com pouca frequéncia.
Notavelmente, nenhum entrevistado relatou participar de eventos esportivos
com muita frequéncia. Esses resultados sugerem uma baixa adesao aos
eventos esportivos entre os entrevistados. Isso pode refletir uma falta de
interesse, divulgagao, estimulo ou oportunidades limitadas para participagdo em

eventos esportivos na comunidade universitaria.



24

FIGURA 7 - ENTREVISTADOS QUE GOSTARIAM DE PARTICIPAR MAIS DE EVENTOS
ESPORTIVOS
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FONTE: Entrevistados do Questionario (2024)

Quando indagados sobre a participagao em eventos esportivos, a maioria
dos entrevistados (49%) expressou o desejo de participar mais de eventos
esportivos, conforme mostra a FIGURA 7. Enquanto isso, 36% indicaram estar
indecisos ("Talvez") e 15% afirmaram n&o querer participar mais de eventos
esportivos.

Esses resultados sugerem um interesse consideravel na ampliagdo da
participagdo em eventos esportivos entre os entrevistados. A alta proporgéo de
entrevistados que gostariam de participar mais de eventos esportivos pode
indicar uma oportunidade para a promog¢ao de atividades esportivas, visando
atender as demandas e interesses dos residentes.

2.4 ANALISE DE SOFTWARES SEMELHANTES

De forma a identificar outros softwares relacionados ao tema proposto de
praticas esportivas, suas funcionalidades, pontos fortes e fracos, realizou-se
uma pesquisa dos aplicativos disponiveis. Quatro aplicativos foram analisados: o

Strava, o Chega Mais, o Peladeiros e o Appito, conforme descrito a seguir.
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FIGURA 8 - APLICATIVO STRAVA
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FONTE: Captura de tela da aplicagéo Strava (2024)

A FIGURA 8 refere-se ao aplicativo "Strava" (STRAVA, 2024), que é um
aplicativo de rastreamento de exercicios fisicos, integrando recursos de redes
sociais. Destaca-se por incentivar os usuarios a participarem de desafios de
treino e a interagirem com sua rede de contatos, motivando assim seus colegas
por meio de ferramentas de compartiihamento de atividades em um feed de

noticias integrado.

FIGURA 9 - APLICATIVO CHEGA MAIS
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FONTE: Captura de tela da aplicacdo Chega Mais (2024)
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Outro aplicativo relacionado é o "Chega Mais" (CHEGA MAIS, 2024)
conforme mostra a FIGURA 9. Ele é focado no gerenciamento de partidas de
futebol, apresentando uma estrutura e funcionalidades simples e praticas. Ele
possibilita a criacdo e manutencdo de partidas de futebol, além de fornecer
estatisticas aos jogadores, como avaliagbes dos participantes, gols e

assisténcias.

FIGURA 10 - APLICATIVO PELADEIROS
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FONTE: Captura de tela da aplicacdo Peladeiros (2024)

O terceiro aplicativo, o "Peladeiros" (CABRAL;, WELLINGTON; 2024),
conforme mostra a FIGURA 10, também voltado para o futebol, oferece recursos
semelhantes ao "Chega Mais", mas com maior detalhamento nas informacgdes
de cada partida. Possui a capacidade de buscar jogadores por palavras-chave,
além de apresentar uma variedade de estatisticas, como artilheiros, assisténcias

e rankings dos melhores jogadores.
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FIGURA 11 - APLICATIVO APPITO
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FONTE: Captura de tela da aplicacao Appito (2024)

Por ultimo, conforme FIGURA 11, o "Appito" (APPITO; 2024) é
direcionado a jogadores amadores em busca de partidas de futebol. Sua
organizacdo permite aos usuarios encontrar partidas de acordo com seus
interesses, como localizacdo e data, e também criar novas partidas para a
entrada de novos jogadores.

Essas analises destacam a relevancia desses aplicativos para o tema em
questdo, cada um contribuindo de certa forma para a experiéncia dos usuarios
na pratica esportiva e organizagao de jogos. Cada aplicativo analisado possui
aspectos que podem contribuir para a solugcdo dos desafios enfrentados pelos

atletas se implementados para o contexto atual da proposta do TCC, como uma
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comunidade esportiva e uma area de divulgacdo de eventos de mesma
natureza. Com base na analise dos aplicativos semelhantes, foi realizado um
estudo comparativo, conforme mostrado no QUADRO 2. Verificou-se as
seguintes funcionalidades: possuir rede social, realizar desafios de treino,
possuir um uso simples e pratico, exibir estatisticas dos jogadores, buscar

outros usuarios do aplicativo e criar novas partidas.

QUADRO 2 - COMPARATIVO ENTRE OS SOFTWARES SEMELHANTES

Modalidade Strava Chega Mais Peladeiros Appito
Rede social X
Desafios de X
treino
Simples e X X X
pratico
Estatisticas dos X X
jogadores
Buscar Usuarios X X X
Criar novas X X X
partidas

FONTE: Os Autores (2024)

Com base no QUADRO 2, nota-se o aplicativo Strava com quatro das
funcionalidades verificadas, principalmente por conter rede social na plataforma
e desafios de treinos. Ele possui também um uso simples e pratico, bem como
permite buscar os outros usuarios da plataforma para adiciona-los a sua rede. O
aplicativo Chega Mais recebeu pontos pelo simples e pratico uso, assim como
por manter estatisticas dos jogadores apds as partidas de futebol e por criagéo
de partidas. O aplicativo peladeiros obteve pontos com a ferramenta de busca
dos usuarios, por conter estatisticas dos jogadores e a criacdo de novas
partidas. O Appito se destacou pelo uso simples e pratico, assim como por

permitir buscar outros usuarios e na criagcao de novas partidas.
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Com o estudo dessas aplicacoes, é possivel extrair quais funcionalidades
devem ser fundamentais na aplicagdo criada pelo grupo, e como os problemas
apresentados na introdugdo podem ser resolvidos com esse projeto. Com todos
os fundamentos necessarios, o projeto pode entrar em fase de desenvolvimento.

Apés analisar os problemas enfrentados pelos alunos da UFPR no que se
diz sobre o ambito esportivo, foi realizada uma pesquisa geral para entender a
qual publico estamos atendendo, sua demanda e sua rotina. Com essas
respostas, foram analisados aplicativos diversos com funcionalidades parecidas
com as que se deseja implementar no sistema do projeto. Feito essa analise,
iniciou-se o processo do desenvolvimento da aplicagdo, as tecnologias que
foram utilizadas e a divisdo de tarefas com sua metodologia de

desenvolvimento.
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3 MATERIAIS E METODOS

Para o desenvolvimento do projeto, foram utilizados diferentes
metodologias e tecnologias durante seu processo, apresentados neste capitulo.

A primeira segdo apresenta a metodologia utilizada pela equipe para o
desenvolvimento do sistema. A segunda secao explica as tecnologias utilizadas
pela equipe para o desenvolvimento do trabalho, e quais linguagens foram
usadas na programacao do sistema web e no aplicativo mével. Por fim, a ultima
seciao descreve o cronograma de trabalho que a equipe utilizou para

desenvolver o sistema e a divisdo de tarefas entre os integrantes.

3.1 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

Dado a natureza do trabalho, foi decidido em conjunto que a melhor
metodologia para o desenvolvimento desse projeto é o método Scrum.

O método Scrum é um framework agil, que foca na adaptacdo e mudanca
do sistema de acordo com as necessidades do projeto. Além disso, com o
método Scrum, o sistema possui frequentes revisdes, que auxiliam na garantia
de entregar um sistema melhor. Sem erros repentinos que possam desamotivar
a equipe, pode-se avangar de forma rapida e consistente (COHN, 2011).

Com o método Scrum, foram realizados Sprint Reviews semanais para
apresentacdao e feedback das mudancas realizadas pela equipe, e com
planejamento de Sprint, para coordenar a equipe em qual deveria ser o foco
para proxima revisdo. Dessa forma, o desenvolvimento flui de maneira mais
natural e constante, pois ndo possibilita desentendimentos na produgcédo (COHN,
2011).

Além disso, esse método de trabalho também foi usado para construir
uma documentagao mais clara e objetiva, evitando possiveis desentendimentos,
e a metodologia agil foi usada para garantir maior flexibilidade na producéo e
respostas mais efetivas para mudangas repentinas.

Com as metodologias escolhidas, iniciou-se a modelagem do sistema. A
Linguagem de Modelagem Unificada (UML), € uma linguagem que serve para
descrever coisas. No caso de uma aplicacdo, serve para descrever as
funcionalidades e suas conexdes (WAZLAWICK; 2014).
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A principal fungao da modelagem de um sistema é conceder um padrao e
comunicar com a equipe do projeto o que esta sendo feito. Nem todos os
diagramas devem ser usados durante o desenvolvimento de um sistema.
Apenas aqueles que representam informagdes uteis para o projeto sao
recomendados (WAZLAWICK; 2014).

Para organizar melhor as funcionalidades do sistema, foram modelados
diagramas referentes a diferentes partes do projeto.

O Diagrama de Casos de Uso (APENDICE A) tem como objetivo ilustrar e
definir o contexto e os requisitos de um sistema inteiro ou das partes
importantes dele (FOWLER, 2021). O Diagrama de Casos de Uso do documento
mostra as possiveis interagdes entre o usuario com as fung¢des da aplicagao.

As Histérias de Usuario (APENDICE B) sdo uma descricdo simples que
serve para sintetizar as necessidades de um usuario em relagédo ao sistema
(HORLLE, 2022). As Histérias de Usuario do Sportfy apresentam as funcdes
presentes no sistema e como elas funcionam.

O Diagrama de Classes (APENDICE C) monta uma representagao visual
do sistema que exibe sua estrutura e os relacionamentos de seus objetos
(FOWLER, 2021). O Diagrama de Sequéncia do projeto apresenta todos os
objetos do sistema e seus relacionamentos.

Os Diagramas de Sequéncia (APENDICE D) descrevem as interacdes e
respostas entre o usuario e o sistema, como um grupo de objetos representados
por linhas de vida em conjunto com as mensagens que eles trocam durante
essa interacdo (FOWLER, 2021). Os Diagramas de Sequéncia da aplicagéo
mostram como cada uma das interacdes entre usuario e o sistema funcionam.

O Diagrama Fisico do Banco de Dados (APENDICE E) apresenta as
ligacdes entre os diferentes objetos do banco de dados e seus relacionamentos,
semelhante ao diagrama de sequéncia (NORMANDO, 2024). O Diagrama Fisico
do Banco de Dados do Sportfy organiza os objetos do banco de dados da

aplicacao e seus relacionamentos.

3.2 TECNOLOGIA UTILIZADAS

O projeto possui uma aplicagdo web interligada com um aplicativo mobile,

entdo foram utilizadas diferentes linguagens para a produgdao e concepgao
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desse sistema. Na aplicagcdo web, o frontend foi desenvolvido em React, em
conjunto com o Node.js para o backend. Ja na versdo mobile, foi utilizado React
Native em seu desenvolvimento. Por se tratar de um sistema idealizado em duas
plataformas distintas, mas com informacgdes interligadas, utilizou-se MySQL na
organizacédo e desenvolvimento do banco de dados. Empregou-se a biblioteca

de Tailwind para customizar tanto a aplicagao web quanto o aplicativo.

3.2.1 Frontend - React (Next.js)

O framework React € caracterizado por sua facil adaptabilidade, ideal
para projetos que possuem pequenos incrementos durante sua producgao, ja que
a quantidade de elementos do framework varia de cada projeto (MARCOLINO,
2021).

Além disso, com o comando de Create React App, a aplicagéo ja cria um
ambiente pré-configurado com as funcionalidades mais recentes do JavaScript,
pois ele se baseia nessa linguagem (MARCOLINO, 2021).

Nesse contexto, o React se baseia na légica de renderizacdo interligadas
com a légica de manipulagédo de eventos, que muda a medida que as aplicagdes

s&o utilizadas e como esses dados s&o exibidos (MARCOLINO, 2021).

3.2.2 Backend - Spring Boot

O Spring Boot é uma plataforma que simplifica a criagdo e configuragéo
de aplicagbes Java robustas, reduzindo a complexidade de configuragao tipica
dos aplicativos baseados em Spring (FREITAS et al., 2021). Embora
amplamente utilizado em arquiteturas de microsservigos, o Spring Boot é
igualmente eficaz em aplicagcbes monoliticas, oferecendo uma base sdlida e
flexivel para o desenvolvimento de sistemas completos e integrados.

Para garantir a seguranca dos dados e das transacgdes, utilizou-se o
Spring Security, uma ferramenta do ecossistema Spring que fornece uma
estrutura robusta para controle de acesso e autenticagdo. O Spring Security
permite a aplicagdo de politicas de seguranga personalizadas em endpoints,
protegendo-os contra acessos nao autorizados. Implementou-se a autenticagao

baseada em tokens JWT (JSON Web Token), que oferece um método seguro
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para validar usuarios. Com o JWT, as informacbdes de autenticacdo sao
encapsuladas em um token que o cliente envia com cada requisigéo, facilitando
a verificagcdo sem a necessidade de manter sessdes no servidor, o que é ideal
para arquiteturas modernas de microsservigos e aplicagdes distribuidas.

Além disso, para dados sensiveis, como senhas, implementamos
criptografia usando o PasswordEncoder, uma interface do Spring Security que
fornece métodos para codificar senhas e garantir que elas estejam protegidas,
mesmo se expostas inadvertidamente. A funcdo encode (CharSequence
rawPassword) transforma a senha em um hash, tornando-a irreversivel e segura
para armazenamento. Isso garante que mesmo se os dados forem

comprometidos, as senhas permanecem protegidas e ilegiveis.

3.2.3 Desenvolvimento Mobile - lonic

O lonic é um framework utilizado para criar aplicativos méveis chamados
de multiplataforma. Para que isso ocorra, implementa-se o aplicativo por meio
de recursos tecnoldgicos geralmente empregados na elaboragao do front-end de
solugdes Web, por exemplo, o JavaScript (SIMAS et al., 2019).

No desenvolvimento de uma aplicagédo hibrida (uma aplicagdo tanto web
quanto movel) é importante procurar uma ferramenta que consiga conciliar bem
o sistema e que possa responder entre as duas aplicagdes.

A ferramenta lonic € uma das melhores para o desenvolvimento desse
tipo de aplicagdo, pois apresenta algumas funcionalidades importantes que
auxiliam na sua producao e aplicagdo, como a maior produtividade com menor

custos e possibilidade de prototipagao do sistema (SIMAS et al., 2019).

3.2.4 Banco de dados - MySQL

O MySAQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional
que utiliza a linguagem de consulta estruturada SQL como interface de acesso e
extragdo de informagbdes do banco de dados em uso. Ele possui um grande
destaque entre equipes de desenvolvimento de software devido a sua robustez,
velocidade e flexibilidade (MANZANO, 2011).
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O MySQL utiliza a linguagem SQL como forma de consulta, e suporta
varios protocolos e APIs de conectividade, incluindo JDBC, ODBC e linguagens
de programacao como PHP, Python, Java e C#. (MANZANO, 2011).

3.2.5 Biblioteca CSS - Tailwind

Para estilizagdo da aplicagao, a biblioteca Tailwind é framework de estilo
CSS pré-construido que fornece uma grande variedade de classes pré-definidas
que podem ser usadas para estilizar elementos HTML (AWARI, 2023).

Além disso, o Tailwind CSS inclui uma série de ferramentas de
construgcdo, como geradores de cores e plugins para o PostCSS, que permitem
personalizar o framework para atender as necessidades especificas do projeto
(AWARI, 2023).

3.3 CRONOGRAMA DE TRABALHO
3.3.1 Etapa I: Concepgao e Modelagem

Para o desenvolvimento dessa aplicagdo, foram organizados sprints de
uma semana cada, para garantir uma producdo mais dinédmica e fluida. Com
cada sprint feito, os objetivos da cada semana foram sintetizados em um
quadro, que apresenta o que a equipe fez. Esse processo foi realizado no
primeiro semestre de 2024.

As informagdes acerca das reunides e sprint reviews realizadas foram

organizadas e documentadas no QUADRO 3, apresentado a seguir.

QUADRO 3 - SPRINT REVIEWS

Sprint Data Temas Abordados

Sprint 1 28/02 - Idealizagéo do projeto e organizagéo de conceitos
05/03

Sprint 2 06/03 - Apresentagao de proposta para orientadora
12/03

Sprint 3 13/03 - Coleta de trés softwares semelhantes e rascunho das histérias de
19/03 usuario (Apéndice B, pg88)

Sprint 4 20/03 - Prototipagao de telas baseada nas HUs, desenvolvimento do
26/03 diagrama de caso de uso (Apéndice A, pg87) e diagrama de classes
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(Apéndice C, pg154)

Sprint 5 27/03 - Critérios de aceitagao, refinamentos do diagrama de caso de uso

02/04 (Apéndice A, pg87) e diagrama de classes (Apéndice C, pg154) e
entrega da proposta de projeto

Sprint 6 03/04 - Alinhamento das HUs, refinamento dos critérios de aceitagao,
09/04 refinamento de telas de protétipo e corregdo de diagramas

Sprint 7 10/04 - | Desenvolvimento do capitulo 1, refinamento das telas de protétipo e
16/04 refinamento das HUs com os critérios de aceitacao (Apéndice B,

pg8a8)

Sprint 8 17/04 - Desenvolvimento do capitulo 2, detalhamento de HU, detalhamento

23/04 dos critérios de aceitagéo, corregao do capitulo 1 e corregcéo dos
diagramas

Sprint 9 24/04 - Corregao dos capitulos 1 e 2, refinamentos das HUs (Apéndice B,

07/05 pg88), detalhamentos das telas de protétipo e elaboragao do
diagrama de sequéncia (Apéndice D, pg155)

Sprint 10 08/05 - Desenvolvimento do capitulo 3, detalhamento do capitulo 1 e 2,

14/05 refinamentos das HUs (Apéndice B, pg88), refinamentos dos
diagramas e corregéo do diagrama de sequéncia (Apéndice D,
pg155).

Sprint 11 15/05 - Refinamento do capitulo 3, corregédo do capitulo 1 e 2, alinhamento

21/05 de HUs com os diagramas, corregao dos critérios de aceitagéo das
HUs (Apéndice B, pg88)

Sprint 12 22/05 - Desenvolvimento da Prova de Conceito (POC), refinamento dos

28/05 capitulos 1, 2 e 3, idealizacdo do resumo, corre¢cao dos HUs
(Apéndice B, pg88) e correcéo das telas de protdtipo

Sprint 13 29/05 - | Desenvolvimento do capitulo 4, detalhamento do capitulo 3, corre¢ao

04/06 dos capitulos 1 e 2, refinamento da POC, alinhamento das HUs
(Apéndice B, pg88) e correcao das telas de prototipo

Sprint 14 05/06 - | Refinamento dos capitulos 1, 2, 3 e 4, desenvolvimento do capitulo 5,

11/06 organizagao do capitulo 6, refinamento da POC e refinamento das
HUs (Apéndice B, pg88)

Sprint 15 12/06 - Reviséo geral o projeto e refinamento de todas as partes

18/06

FONTE: Os Autores (2024)

Apds separadas as ideias do projeto e das prioridades que o sistema

deve possuir, foi possivel organizar as fungdes do trabalho e permitir que todos

0s membros da equipe estejam com a mesma linha de raciocinio para o

desenvolvimento da aplicagao.

3.3.2 Etapa Il: Desenvolvimento
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A segunda etapa do projeto consiste no desenvolvimento do software, realizado
no segundo semestre de 2024. O desenvolvimento do projeto foi dividido em
sprints com espagamento de duas semanas cada. Cada sprint terminava com
uma reunidao de revisdo que durava cerca de 30 minutos, onde eram
apresentadas as evolugdes do projeto e o apontamento de melhorias e
corregdes do mesmo. Foram realizadas ao todo 6 sprints, sendo quatro dessas
sprints focadas no desenvolvimento das histérias de usuario e suas
funcionalidades, seguindo os critérios de aceitacdo. As duas ultimas serviram
para realizacao de testes para as funcionalidades do sistema e apresentagao de
um protétipo mais avangado e com backend integrado, junto a verificagdo de
falhas no codigo e a introdugcdo de como sera apresentada na banca. As
histérias de usuario desenvolvidas em cada sprint estado descritas no QUADRO

4 a sequir:

QUADRO 4 - DESENVOLVIMENTO DO PROJETO POR SPRINTS

Sprint Data Foco de Desenvolvimento

Sprint 1 28/08 - | HUO1 - Autocadastro, HUO2 - Login, HUO3 - Canal da Comunidade,
10/09 HUO4 - Divulgar em canal da Comunidade, HUQ5 - Editar Perfil de
Usuario, HUO6 - Gerenciar Preferéncias de Privacidade, HUO7 -
Inscrever-se em Modalidade Esportiva, HU20 - Gerenciar
Modalidades Esportivas, HU21 - Gerenciar Canal de apoio a Saude.

Sprint 2 11/09 - HUOQS8 - Gerenciar Metas Diarias, HU09 - Gerenciar Campeonatos,

24/11 HU10 - Visualizar Estatisticas Pessoais, HU11 - Gerenciar

Conquistas Alcancadas, HU12 - Buscar Perfil de outro Usuario, HU13
- Avaliar Jogador.

Sprint 3 25/11 - | HU14 - Visualizar Modalidades de outros Usuarios, HU15 - Visualizar
08/10 Histérico de Campeonatos de outros Usuarios, HU16 - Visualizar
Estatisticas de outros Usuarios, HU18 - Gerenciar Administrador.

Sprint 4 09/10 - | HU17 - Visualizar Estatisticas de Metas Esportivas, HU19 - Visualizar
22/10 Métricas do Sistema, Correcao de falhas e refinamento do sistema.

Sprint 5 23/10 - Apontamento de erros e melhorias, testes na légica do sistema
05/11

Sprint 6 06/11 - Apresentacao do projeto e preparagao para banca
03/12

FONTE: Os Autores (2024)

A divisdo de tarefas do projeto entre os membros da equipe pode ser
visualizada no QUADRO 5.
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QUADRO 5 - DISTRIBUIGAO DE RESPONSABILIDADES

Parte do Membros ativos
Projeto
T.S LT I.L M.M R.K
Entrevistas X X X X X
Documentacgéao X X X X X
Diagrama de Classes X X
Diagrama de Casos de Usos X X
Diagrama de Sequéncia X X
Histdria de Usuario X X X X X
Banco de Dados X X
Desenvolvimento Web X X
Desenvolvimento Aplicativo X
Desenvolvimento Back X X

FONTE: Os autores (2024).

LEGENDA: (T.S: Thiago dos Santos; L.T: Luiz Felipe Tozati; I.L: Igor Nathan Lobato; M.M:
Matheus Henrique Miranda; R.K: Renan Kenji Koga Kuroda).

A partir do cronograma das sprints e da distribuicao de responsabilidades,
foi possivel desenvolver o sistema em equipe de maneira organizada, visando
uma produc¢do dinamica e efetiva. Com o planejamento prévio das sprints e uma
arquitetura sodlida para iniciar a construcdo da aplicagao, foi possivel trabalhar

com o projeto e todas as Historias de Usuario, respeitando o prazo de entrega.
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4 APRESENTAGCAO DO SISTEMA

Para o desenvolvimento desse projeto, foi idealizado um projeto de
arquitetura para organizagdo e refinamento, com a intengdo de otimizar e
melhorar o processo de produgdo dos sistemas. Além da organizacao
apresentada no capitulo anterior, essa secdo apresentara de maneira
sistematica as funcionalidades do sistema, e sua organizacdo interna de um

modo geral, como representado na FIGURA 12 a seguir.

FIGURA 12 — ARQUITETURA DO SISTEMA

Frontend Web Frontend Mobile
React/Next.js lonic/Angular
r
\ Backend
> Spring Security
| | /_
Tailwind CSS Spring Boot > JWT Authentication
\b PasswordEncoder

Banco de Dados

MySQL

FONTE: Os Autores (2024)

O sistema do projeto foi organizado baseando-se em uma arquitetura
monolitica. Como representado pela FIGURA 12, o sistema pode se conectar
com o servidor tanto pela internet, quanto por um aparelho mével. Essa conexao
da acesso a API do sistema, que recebe respostas dos usuarios a partir do
Frontend da aplicagcdo. Essas interatividades sao respondidas pela API, que

consegue repassar respostas para o usuario, acessando o banco de dados que
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contém as informacgdes que o cliente precisar. Essas informagdes contidas no
banco de dados sdo armazenadas e organizadas pelo MySQL.
As proximas segbes descrevem as funcionalidades do sistema web e do

aplicativo.

4.1 FUNCIONALIDADES DO SISTEMA WEB

O sistema do Sportfy serve como uma comunidade esportiva dentro da
UFPR que possibilita a publicagado de eventos e campeonatos esportivos, dentro
de uma plataforma similar a uma rede social.

Ao abrir o sistema (na versdo web ou na aplicagdo movel) na primeira
vez, 0 usuario sendo um académico deve se cadastrar no sistema utilizado seu
email vinculado ao sistema da UFPR. Uma vez ja cadastrado, o académico so6
precisa colocar essas mesmas credenciais na tela de login. Na tela principal, o
académico pode interagir com outros usuarios da plataforma a partir da
comunidade utilizando publicagdes e comentarios, se inscrever em modalidades
esportivas ja inseridas no sistema e criar campeonatos a partir dessas
modalidades. Junto a modalidades, existem metas esportivas, missbes que
podem ser cumpridas relacionados a modalidade para adquirir conquistas; e
também existem metas diarias, missdes didrias que podem ser cumpridas
relacionadas a atividades cotidianas de bem-estar e incentivar habitos
saudaveis. O sistema permite a configuragdo de privacidade para as metas
esportivas, sendo escolha do académico o que pode ser visualizado por outros
académico.

Existem dois tipos de usuario: académico e administrador. Académicos de
uma forma geral s&o: funcionarios, estudantes e professores. Esses podem
utilizar o sistema e suas funcionalidades basicas citadas anteriormente, através
da aplicagdo web ou do aplicativo. Um usuario do tipo administrador é
responsavel por cuidar do sistema. Além das funcionalidades dos académicos,
como interagir com a comunidade do sistema e gerenciar campeonatos, eles
também podem administrar e gerir as modalidades, organizar os

administradores, e adicionar informacdes no canal de saude.



40

4.1.1 Login (Web)

A primeira tela que o académico tem acesso na aplicacdo € a tela de
login,, onde o académico deve preencher os campos indicados com seu nome

de usuario e sua senha, como mostrado na FIGURA 13 na préxima pagina.

FIGURA 13 - TELA DE LOGIN (WEB)

® sportfy.app

FONTE: Os Autores (2024)

Caso o0 académico ainda ndo possua uma conta, ele pode se cadastrar no
sistema, selecionando “Criar Conta”. Nessa tela, o usuario deve se cadastrar,
inserindo seu nome completo, seu home de usuario no sistema, seu curso, seu
email vinculado a UFPR, telefone e data de nascimento, como mostrado na
FIGURA 14.
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FIGURA 14 - TELA DE CADASTRO (WEB):

@ sportfy.app

Criar conta
1o Sportfy
Curso

tads

Nome de Usudria

Seu e-mail

Nome Complato

Telefone

FONTE: Os Autores (2024)

4.1.2 Tela Inicial (Web)

Passando do login, o usuario entra na tela principal do sistema. Como
principal foco da aplicagdo, a tela principal inicia exibindo a comunidade do
sistema, onde os usuarios podem interagir entre si, fazer postagens e engajar
com essas postagens. Na versdo Web, as abas diferentes ficam separadas no
lado esquerdo da pagina. Essa pagina permite ao usuario visualizar tanto as
publicacdes realizadas, quanto criar novas publicacbes. Essa se¢cdo serve como
uma rede comunicativa entre outros usuarios do sistema, que permite interagir
com as publicacdes feitas, além de ver as interacdes da sua propria publicacao,

como mostrado na FIGURA 15 a seguir.
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FIGURA 15 - TELA DA COMUNIDADE (WEB):

Comunidade

Perfil Nova Publicagao

Metas .

Conquistas Pltklal L aon Nopeka

Polo aquatico
Alguém sabe jogar polo aquatico? Podiamos montar um time.

N

Saude

Modalidade

Campeonato

Estatisticas ‘

José Ricardo Moraes

Configuragoes o
Treino de MMA
Gallera, treino de MMA aberto para iniciantes e avanados!

*2 O

Joao Nunes Moura
0_nm » 29 di

Arremesso de peso

Alguém tem dicas para melhorar no arremesso de peso?

2

FONTE: Os Autores (2024)

Ao selecionar “Nova Publicagao”, o usuario sera encaminhado para uma
pequena tela, o qual o usuario pode publicar uma nova postagem no feed da
comunidade. A nova publicagdo deve conter um titulo e o texto, que depois séo
enviados para o sistema e publicados na comunidade, como mostrado na
FIGURA 16 a seguir.
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FIGURA 16 - TELA DA POSTAGEM (WEB):

Criar Nova Publicacao

Arremesso de peso

Alguém tem dicas para m

FONTE: Os Autores (2024)

4.1.3 Perfil (Web)

A segunda aba presente na pagina Web, chamada “Perfil’, permite ao
usuario ver suas informagdes pessoais, similar a uma pagina de perfil em uma

rede social, como mostrado na FIGURA 17 na proxima pagina.
FIGURA 17 - TELA DA PERFIL (WEB):

Sportfy
Inicio
Perfil
Metas
Conquistas
Saude
Modalidade
Campeonato

Estatisticas

# Conquistas Campeonatos
«cars - Em andamento Em andamento

. . Campeonato grupol!
Configuragoes
cars - Em andamento rawv Em andamento Campeownato
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FONTE: Os Autores (2024)

4.1.4 Metas (Web)

Na aba de “Metas” no menu lateral, o usuario pode criar novas metas
diarias, que nao séo ligadas a nenhum esporte em especifico, além de visualizar
o progresso de metas das quais ja esta participando.

Uma meta € uma missdo que pode ser realizada pelo usuario para
alcangar conquistas nas modalidades, praticar atividades fisicas com mais
frequéncia e adotar habitos saudaveis. Existem dois tipos de meta: a esportiva e
a diaria.

A meta esportiva agrega missdes relacionadas ao esporte, por exemplo,
se 0 usuario esta inscrito em futebol, uma meta seria marcar 50 gols ou bater 5
pénaltis. J& as metas diarias sdo pequenas atividades diarias que ajudam na
saude fisica ou mental, por exemplo, comer uma fruta ou beber 1 litro de agua.

A tela pode ser visualizada na FIGURA 18 na préxima pagina.

FIGURA 18 - TELA DA METAS (WEB):

Sportfy
Inicio Metas Didarias
Perfil

Estudar Treinar

Metas matérias da faculdade fazer exercicios
Conquistas

Saude

Modalidade

Campeonato

Estatisticas

Configuragoes

s
1) Situagao: Em andamento

e -

Beber Agua

FONTE: Os Autores (2024)
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4.1.5 Conquistas (Web)

Na secdo de “Conquistas”, estdo disponibilizados ao usuario todas as
conquistas alcangadas ao cumprir as metas esportivas das modalidades nas
quais ele se inscreveu.

Uma conquista ocorre quando um usuario cumpre a meta relacionada a
uma modalidade. Por exemplo, se um usuario inscrito em futebol cumpre a meta
de marcar gol, ele adquire uma conquista que representa a quantidade de gols

que ele conseguiu marcar, como mostrado na FIGURA 19 na pagina seguinte.

FIGURA 19 - TELA DA CONQUISTAS (WEB):

Sportfy

Inicio Conquistas

Perfil Futebol

Metas

Saide

! ol
Modalidade @ O Maestro dos Passes! Paredéio!
Campeonato

Estatisticas

Configuragées Nem Neymar cobra assim!

tis em gols

FONTE: Os Autores (2024)

4.1.6 Canal Saude (Web)

Na secao “Canal Saude”, esta presente um canal de saude para auxiliar
estudantes que precisam de atendimento ou auxilio médico.

Nessa secao da aplicacdo, o usuario encontrara numeros e enderecos
para apoio médico, ja pré-cadastrados no sistema. Os contatos no sistema
podem ser numeros de atendimento médico de emergéncia, como o SUS
(Sistema Unico de Salde), e também podem ser nimeros de centrais de

atendimento a saude afiliados a propria UFPR, como a Casa de saude
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universitaria, como mostrado na FIGURA 20 na pagina a seguir. Os contatos

presentes nesta segéo sdo inseridos e geridos por um administrador.

FIGURA 20 - TELA DA CANAL SAUDE (WEB):

Sportfy

Inicio Canal Saude

Perfil
Metas

(41) 98833-4455

Conquistas

Modalidade

Campeonato

Estatisticas

Configuragdes

FONTE: Os Autores (2024)

4.1.7 Modalidades (Web)

Na préoxima aba chamada “Modalidades”, é possivel ver todas as
modalidades existentes no sistema e em quais o usuario esta inscrito. Aqui, o
usuario pode se inscrever em novas modalidades, visualizar a sua descrigao e
cancelar sua inscrigcao.

Uma modalidade € uma categoria esportiva, como vélei, futebol, ténis de
mesa ou basquete. As modalidades vem com a opg¢ao de se inscrever, caso ja

nao esteja inscrito, como mostrado na FIGURA 21 na préxima pagina.
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FIGURA 21 - TELA DE MODALIDADES (WEB):

Sportfy
Inicio Modalidades

Perfil Futebol Volei

Esporte jogado por dos times, onde o objetivo é marcar gols movendo Dois times tentam fazer a 0 do lado adversério, oi arcar 0 a bola na cesta do
Metas a bola com os pés. Vence quem marcar mais gols em dois tempos de passando-a por cima de u quem ganhar 3 sets. v " quatro perfodos.

Conquistas
Saude
Ténis de Mesa
Modalidade
Campeonato

Estatisticas

Configuragdes

FONTE: Os Autores (2024)

4.1.8 Campeonato (Web)

Na secdo de “Campeonatos”, o académico pode criar novos
campeonatos, listar campeonatos criados e/ou que ele esteja participando, e o
histérico de campeonatos.

Um campeonato € um jogo longo, formado por varias partidas diferentes.
A principal diferenca entre uma partida e um campeonato € que uma partida é
um jogo unico entre duas equipes, enquanto que o campeonato s&o varias
partidas com varias equipes, que vao sendo eliminadas conforme as partidas
vao sendo feitas. Ao final, as duas equipes restantes se enfrentam em uma
ultima partida, e o vencedor dela define o vencedor do campeonato.

Os campeonatos que o académico esta inscrito sdo listados em uma

pagina, assim como podem ser visualizados na FIGURA 22 na pagina seguinte.
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FIGURA 22 - TELA DE CAMPEONATOS (WEB):

Campeonatos

Campeownato

Aposta: Inicio: 01/10/2024
Premiacao em dinheiro Fim: 30/11/2024
Descrigao:
Um campeonato
amistoso entre bairros

Participantes: 1 Privacidade: Publico

Times: 16 Criador: thiago1

Endereco:

12345678

Cédigo do Campeonato: #0UODCZ

£ Auaizar

Campeonato de Volei

Aposta: Inicio: 05/12/2024
Descrigao: Fim: 20/12/2024
Competi¢ao municipal

de volei

Participantes: 15 Privacidade: Publico

Times: 12 Criador: murilo_scn

Campeonato de Futebol

Aposta: Inicio: 10/12/2024
R$1000 Fim: 15/12/2024
Descrigao:

Campeonato regional

de futebol

Participantes: 11 Privacidade: Publico

Times: 16 Criador: math_aa

Enderego:
Rua Mateus Leme, 789, Alto da Gléria, Curitiba -
PR, CEP: 80030000

Cadigo do Campeonato: #XPCQY1

pingas de Rua

Aposta: Inicio: 25/11/2024
Medalhas e troféus Fim: 25/11/2024
Descrigao:

Melhor da cidade

Participantes: 1 Privacidade: Publico

Times: 10 Criador: maria_gn

Torneio de Basquete

Aposta: Inicio: 20/11/2024
R$500 Fim: 30/11/2024
Descrigao:

Torneio estadual de

basquete

Participantes: 1 Privacidade: Privado

Times: 8 Criador: maria_gn

Endereco:
Rua Mateus Leme, 789, Alto da Gléria, Curitiba -
PR, CEP: 80030000

jo do Campeonato: #XPCQY2

Campeonato ufpr

Aposta: Inicio: 18/11/2024
R$2000 Fim: 28/11/2024
Descrigao:
Competigao estadual
da ufpr

Participantes: 3 Privacidade: Privado

Times: 10 Criador: maria_gn

Endereco: Endereco:

Rua Mateus Leme, 789, Alto da Gléria, Curitiba - Rua Mateus Leme, 789, Alto da Gléria, Curitiba - Enderego:
R CEP: 8 PR CEP: 80030000 R e

FONTE: Os Autores (2024)

4.1.9 Estatisticas (Web)

Na aba de “Estatisticas”, sdo exibidas informagdes importantes da
aplicacao e do usuario, como dados do sistema, conquistas e metas esportivas
cumpridas.

Todas as informagdes acerca do usuario nas modalidades sao mostradas
nessa area, como por exemplo campeonatos que o usuario ja participou, quais
modalidades ele esta inscrito e conquistas que ele ja alcangou. Todas as
informagdes sdo mostradas em varias listas, como na FIGURA 23 na proxima

pagina.
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FIGURA 23 - TELA DE ESTATISTICAS (WEB):

Sportfy

Inicio Estatisticas do Jogador

Perfil
Metas
Conquistas
Salide
Estatisticas por Modalidade Esportiva

Modalidade

Campeonato

Configuragoes

FONTE: Os Autores (2024)

4.1.10 Configuracdes (Web)

Na aba de “Configuragbes”, o usuario pode configurar suas preferéncias
em relagcédo ao sistema. Varias dessas configuragdes estdo associadas com as
configuragcbes de privacidade, sendo informagdes pessoais que o usuario opta
por deixar visivel para outros usuarios do sistema, como histérico de
campeonatos, estatisticas esportivas e progresso das conquistas.

A tela de configuragdes pode ser observada na FIGURA 24 na pagina

seguinte.
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FIGURA 24 - TELA DE CONFIGURACOES (WEB):

Home
Perfil
Metas
Conquistas
Saude
Modalidade

Partida

Configuragdes do Sistema

Campeonato
Estatistica

Configuragdes

FONTE: Os Autores (2024)

4.2 FUNCIONALIDADES DO APLICATIVO

4.2.1 Login (Aplicativo)

A primeira tela que abre na aplicacéo € a tela de login. Inserindo o0 nome

de usuario e a sua senha designada, e clicando na opcgao “Entrar” abaixo, o

usuario acessa o sistema, como mostrado na FIGURA 25 na pagina seguinte.
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FIGURA 25 - TELA DE LOGIN (APLICATIVO):

FONTE: Os Autores (2024)

No caso do usuario ainda ndao possuir uma conta, ele pode se cadastrar
no sistema em “Cadastrar’. Para criar uma nova conta, o usuario deve se
cadastrar, inserindo seu nome completo, seu nome de usuario no sistema, seu
curso, seu email vinculado a UFPR, telefone e data de nascimento, como

mostrado na FIGURA 26 na pagina seguinte.
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FIGURA 26 - TELA DE CADASTRO (APLICATIVO):

2 Nome

Aa Usuario

& E-mail

R Data de Nascimento

mm/dd/yyyy \

= Curso

Selecione o curso \

FONTE: Os Autores (2024)

4.2.2 Tela Inicial (Aplicativo)

Passando do login, o usuario entra na tela principal do sistema, que é
separado em quatro categorias no menu inferior, onde ficam a aba de
“‘Comunidade”, onde o usuario pode se inscrever em campeonatos e interagir
com outros usuarios a partir de uma rede social; a aba de “Modalidades”, onde o
usuario pode se inscrever em modalidades disponiveis no sistema; a aba de
“‘Campeonatos”, onde o usuario pode criar campeonatos, além de listar
campeonatos que ele criou ou que participou; e a aba de “Metas”, onde o

usuario pode visualizar o progresso de suas metas, esportivas ou diarias, além
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de poder criar novas metas diarias. A primeira aba que é aberta no sistema é a
aba de Comunidade, a qual € separada em trés sec¢des. A tela a qual o sistema
inicializa € a de Campeonatos, que mostra todos os campeonatos disponiveis
em forma de lista. Os campeonatos podem ser pesquisados por seu nhome ou
pelo seu codigo de registo. Esses detalhes podem ser visualizados na FIGURA
27 a sequir.

FIGURA 27 - TELA DE COMUNIDADE (APLICATIVO):

Campeonatos

s: Finalizado
7?/16

ade: Basquete
go: #XPCQY2

FONTE: Os Autores (2024)

Além disso, cada campeonato pode expandir, dando mais detalhes

daquele campeonato em especifico., como descricdo, criador, , local, valor da
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aposta para participar, data de inicio, data de encerramento, entre outros. Essas

informacodes estao presentes na FIGURA 28.

FIGURA 28 - TELA SOBRE CAMPEONATOS (APLICATIVO):

Em Aberto
s:4/16
:16/176
Futebol
#XPCQY1

£ Descri¢cao: Campeonato regional de
futebol

£ Criaggio: 25/11/2024

< Criador: math_aa
® Aposta: R$1000
£ Infcio: 01/12/2024
(] Fim: 15/12/2024

Rua Mateus Leme, 789

Curitiba/PR
Alto da Gléria
800300-00

FONTE: Os Autores (2024)

A segunda secdo chamada “Publicagbes”, permite ao usuario mostrar
tanto as publicacbes realizadas, quanto criar novas publicacbes. Essa secao
serve como uma rede comunicativa entre outros usuarios do sistema, que
permite interagir com as publicacdes feitas, como mostrado na FIGURA 29 na

préxima pagina.
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FIGURA 29 - TELA DE PUBLICAGAO (APLICATIVO):

Publicagdes

L//‘P Criar Publicagdo

alguém afim de jogar um pingas amanha?
Se quiserem, eu vou criar um campeonato
pra nos depois.

Boa tarde, alguém pode me dar uma
sugestdo de meta didria criativa para fazer?

FONTE: Os Autores (2024)

Ao ver as interagbes de uma publicacdo, o usuario pode visualizar os
comentarios, visualizar quantidade de curtidas, dar curtidas e postar um

comentario, assim como mostrado na FIGURA 30 na pagina seguinte.
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FIGURA 30 - TELA DE ENGAJAMENTO (APLICATIVO):

Boa tarde, alguém pode me dar uma
sugestdo de meta diaria criativa para fazer?

eu to fazendo um que estou achando bem
legal de concluir o cubo maégico 3 vezes por
dia

max 150 ci

Mais Comentarios

FONTE: Os Autores (2024)

A terceira e ultima secdo da pagina inicial € a “Jogadores”. Nela, o
usuario pode visualizar os perfis de outros académicos, mostrando as
modalidades em que estdo inscritos, a quantidade total de vitérias, derrotas e
jogos que ele participou, além do curso que ele pertence, assim como na
FIGURA 31.
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FIGURA 31 - TELA DE JOGADORES (APLICATIVO):

oo Futebol, Basquete
PALGLET
1 Derrotas

3 Jogos
Psicologia

o Volei, Ténis de Mesa
7 0 Vitorias

2 Derrotas

2 2 Jogos

& Medicina

oo Ténis de Mesa
P SN W P

FONTE: Os Autores (2024)

Se o usuario selecionar um dos jogadores, leva a outra pagina, em que
mostra trés tipos de dados: Estatisticas, informacdes sobre o desempenho

daquele usuario na plataforma, mostrado na FIGURA 32 na préxima pagina.
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FIGURA 32 - TELA DE ESTATISTICAS DE OUTRO USUARIO (APLICATIVO):

Estatisticas
Avaliar Jogador Yy

Futebol
Total de Metas Inscritas: 4
Total de Conquistas Alcangadas: 0
Total de Campeonatos Criados: 0

Total de Campeonatos Participados: 1

Jasquete

Total de Metas Inscritas: 4

Total de Conquistas Alcangadas: 0
Total de Campeonatos Criados: 0
Total de Campeonatos Participados: 0

FONTE: Os Autores (2024)

Na segunda parte, Conquistas, mostra o progresso das conquistas
daquele usuario e quais ele ja alcangou, mostrado na FIGURA 33 na pagina

seguinte.
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FIGURA 33 - TELA DE CONQUISTAS DE OUTRO USUARIO (APLICATIVO):

Avaliar Jogador ¥

Ao executar 30 cortes
0/30
0% da conquista completa

Ao realizar 20 bloqueios
0/20

0% da conguista completa

Ao desferir 15 saques
0/15

0% da conquista completa

FONTE: Os Autores (2024)

E a terceira parte, Historico, mostra quais campeonatos aquele usuario ja
participou, como mostrado na FIGURA 34 na proxima pagina.
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FIGURA 34 - TELA DE HISTORICO DE OUTRO USUARIO (APLICATIVO):

Histdrico

Avaliar Jogador ¥

s: FINALIZADO
:4/16
s:13 /176

FONTE: Os Autores (2024)

Além dessas opcodes, € possivel avaliar o usuario em um sistema que

varia de uma estrela até cinco estrelas, representado como na FIGURA 35.
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FIGURA 35 - TELA DE AVALIAR DE OUTRO USUARIO (APLICATIVO):

FONTE: Os Autores (2024)

4.2.3 Perfil (Aplicativo)

Ao abrir o menu localizado no canto superior direito, € possivel visualizar
uma aba que mostra ao usuario suas informacgdes. Assim como nas sec¢des do
menu inferior, ela concede acesso a seg¢ao de configuragdes, as preferéncias de
privacidade, a suas estatisticas nas modalidades, seu progresso nas conquistas
e ao canal de saude, com numero e enderecos para apoio médico. A FIGURA

36 representa a aba de perfil.
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FIGURA 36 - ABA DE PERFIL (APLICATIVO):

Cri 2 Matheus Antdnio Augusto

<« Andlise e Desenvolvimento de
- Sistemas

. Preferéncias

7 Canal Saide

Estatisticas
¢S Perfil

U Média Geral: 4.00 (1 avaliag@es)

FONTE: Os Autores (2024)

A tela de “Preferéncias de privacidade” configura quais informacdes
(estatisticas de modalidade, conquistas alcangadas e historico de campeonatos)
0 usuario gostaria de deixar exposto a outros usuarios, como mostra a FIGURA

37 na pagina seguinte.
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FIGURA 37 - TELA DE PRIVACIDADE (APLICATIVO):

Permitir que outros usuarios acessem o
meu histdrico de campeonatos

Permitir que outros usudrios vejam as
minhas estatisticas de desempenho
esportivas

Permitir que outros usudrios vejam as
minhas conquistas

Salvar

FONTE: Os Autores (2024)

A tela de “Perfil” permite a alteracao de informacgdes do perfil do usuario,
como apelido no aplicativo, email, curso, telefone e género, como mostrado na

FIGURA 38 na pagina seguinte.
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FIGURA 38 - TELA DE CONFIGURAGCAO (APLICATIVO):

A Nome

Matheus Antdnio Augustooo

2 Username

math_aa

o’ Senha

@ Email

matheus@ufpr.br

R, Telefone

(41)9 8721-3343

A Género

Masculino

= Curso

FONTE: Os Autores (2024)

A secao de “Canal de saude” tem como objetivo disponibilizar apoio
meédico para os usuarios do sistema. Nessa secdo da aplicagdo, o usuario
encontrara numeros e enderegos para apoio médico, ja pré-cadastrados no
sistema. Os contatos no sistema podem ser numeros de atendimento médico de
emergéncia, como o SUS (Sistema Unico de Saude), e também podem ser
numeros de centrais de atendimento a saude afiliados a prépria UFPR, como a
Casa de saude universitaria. A secdo esta presente como na FIGURA 39 a

seqguir.
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FIGURA 39 - TELA DE CANAL SAUDE (APLICATIVO):

Orientacdo de necessidades nutricionais
com corpo docente da UFPR.

nutriufprir@ufpr.br
(41) 9 8833-4455

Atendimento psicolégico individual e em
grupo para alunos em situacdo de estresse
académico.

psicologia@universidade.edu
(41) 99988-7766

Suporte pedagdgico para organizagao dos
estudos e gestao de tempo.

pedagogia@universidade.edu
(41) 9 8765-4321

Orientacdo sobre praticas fisicas para
evitar dores relacionadas a postura no
estudo.

fisioterapia@universidade.edu
(41) 9 8877-6655

FONTE: Os Autores (2024)

4.2.4 Estatisticas (Aplicativo)

Na aba de estaticas de usuario, similar a mesma tela de perfil de outro
usuario, ela também mostra informacdes como estatisticas gerais e conquistas
adquiridas em cada modalidade. Na parte de estatisticas gerais permite ao
usuario visualizar seus dados relacionados as modalidades nas quais ele esta

inscrito, mostrada na FIGURA 40 na préxima pagina.
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FIGURA 40 - TELA DE ESTATISTICAS GERAIS (APLICATIVO):

Gerais

Futebol

{3 Total de Metas Inscritas: 4

otal de Conquistas Alcangadas: 2
: Total de Campeonatos Criados: 1
. Total de Campeonatos Participados: 1

Ténis de Mesa
Total de Metas Inscritas: 4
Total de Conquistas Alcangadas: 0
otal de Campeonatos Criados: 0

» Total de Campeonatos Participados: 1

FONTE: Os Autores (2024)

Na parte de Conquistas, o usuario visualizar o progresso de suas
conquistas relacionadas as suas metas esportivas, vendo quais conquistas ja
foram concluidas, marcadas com borda verde; e conquistas que ainda estdo em
progresso, marcadas com borda vermelha, como mostrado na FIGURA 41 na

préxima pagina.
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FIGURA 41 - TELA DE CONQUISTAS DE USUARIO (APLICATIVO):

10: Ao marcar 50 gols
o: 50/ 50
enho: 100% da conquista completa

Ao fornecer 20 assisténcias
decisivas

5/20
25% da conguista completa

Ao realizar 20 defesas
3/20
15% da conquista completa

Ao converter 5 pénaltis em gols

FONTE: Os Autores (2024)

4.2.5 Modalidades (Aplicativo)

Na segunda secdo, localizada no menu abaixo do sistema nomeado
“‘Modalidades”, é possivel ver todas as modalidades existentes no sistema e em
quais o usuario esta inscrito. Aqui, o usuario visualiza as modalidades que ele
estd inscrito, marcadas na cor azul, além de poder retirar sua inscrigdo de uma

modalidade, como representado na FIGURA 42 na pagina seguinte.
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FIGURA 42 - TELAS DE MODALIDADE INSCRITAS (APLICATIVO):

Inscrito

2511724

Esporte jogado por dois
times, onde o objetivo € marcar gols
movendo a bola com os pés. Vence
quem marcar mais gols em dois tempos
de partida.

@ Remover Inscrigdo

2511724

Jogadores usam raquetes
para golpear uma bola em uma mesa
com rede. O objetivo é fazer o adversario
errar a devolugdo. Vence quem ganhar
mais sets.

® Remover Inscrigdo

FONTE: Os Autores (2024)

Na outra parte com modalidades n&o inscrita, o usuario pode visualizar
quais modalidades ele nao esta inscrito, que estdo marcadas em vermelha, e
pode se inscrever nas modalidades disponiveis, mostrados na FIGURA 43 na

préxima pagina.
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FIGURA 43 - TELAS DE MODALIDADE NAO INSCRITAS (APLICATIVO):

N&o Inscrito

25/11/24

Dois times tentam fazer a
bola tocar o chéo do lado adversério,
passando-a por cima de uma rede. Vence
quem ganhar 3 sets.

Inscrever-se ([

25/11/24

Dois times tentam marcar
pontos arremessando a bola na cesta do
adversdrio. Ganha quem fizer mais
pontos em quatro periodos.

Inscrever-Se [

FONTE: Os Autores (2024)

4.1.6 Campeonato (Aplicativo)

Na terceira se¢do, nomeada “Campeonatos”, a area de “Criagcao” permite
gque O usuario possa criar novos campeonatos, colocando titulo, descricéo,
modalidade, quantidade de times, quantidade de participacdes, representado na
FIGURA 44 na proxima pagina.
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FIGURA 44 - TELA DE CRIAR CAMPEONATO (APLICATIVO):

Criagdo

Titulo

o: Fut no SEPT(r

® Modalidade

Limite de Times

&\ Limite de Participantes

PEIEDER (]

FONTE: Os Autores (2024)

Continuando na criagdo, ainda se deve inserir CEP (endereco),
logradouro, numero, cidade, UF, bairro e complemento do endereco. Apos
colocar essas informagdes, o usuario cria um novo campeonato, mostrado na

FIGURA 45 na proxima pagina.
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FIGURA 45 - TELA DE CRIAR CAMPEONATO (APLICATIVO):

B Rair
@5 Bairro

@, complemento

E lo: Proxi

FONTE: Os Autores (2024)

Na area de campeonatos, existe a segéo de “Listagem”, que mostra todos

0s campeonatos existentes, como mostrado na FIGURA 46 na proxima pagina.
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FIGURA 46 - TELA DE LISTAGEM DE CAMPEONATOS (APLICATIVO):

dade: Futebol
#XPCQY5

FONTE: Os Autores (2024)

Existe também a secdo de “Histdrico”, que mostra campeonatos dos
quais o usuario ja tenha participado ou que esta participando atualmente,

mostrado na FIGURA 47 na proxima pagina.
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FIGURA 47 - TELA DE HISTORICO DE CAMPEONATOS (APLICATIVO):

Histérico

INICIADO

16/8
> Mod Basquete
[2) cédigo: #XPCQY2

FONTE: Os Autores (2024)

4.2.7 Metas (Aplicativo)

Na quarta e ultima se¢ao chamada “Metas”, o usuario pode criar novas
metas diarias, que ndo estéo ligadas a nenhum esporte em especifico, além de
visualizar o progresso de metas diarias e das metas esportivas das quais ja
esteja participando. Para criar uma meta diaria, o académico deve inserir um
nome para ela, qual o objetivo e como medir essa meta diaria (para comer
frutas, a quantidade de frutas, por exemplo), assim como mostrado na FIGURA
48.

As metas esportivas, por sua vez, nao podem ser criadas pelo

académico. Essas metas ja estdo cadastradas no sistema, e sao atribuidas
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junto as modalidades que o académico se inscreve. Essas metas estdo
relacionadas ao esporte, como em Futebol, algumas das metas seriam dar 20
assisténcias, marcas 20 pontos, e defender a bola 20 vezes. Para cada

modalidade, existem metas esportivas diferentes.

FIGURA 48 - TELA DE CRIAR METAS DIARIAS (APLICATIVO):

AB Titulo

Exemplo: Hidra

£ Descrigdo

FONTE: Os Autores (2024)

Para identificar as metas diarias, segue a secdo “Listagem”, que mostra

as metas diarias do usuario e seu progresso em cada uma delas, mostrada na

FIGURA 49 na proxima pagina.
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FIGURA 49 - TELA DE LISTAR METAS DIARIAS (APLICATIVO):

® pisrias @

Cozinhar

Objetivo: Preparar uma refeigdo

saudavel
™% Progresso: 0/ 1 Refeicao

Situagdo: Pendente

Organizagao
Objetivo: Planejar a semana
"3 Progresso: 0/ 1 Planejamento

7] Situacdo: Pendente

FONTE: Os Autores (2024)

Também é possivel visualizar as esportivas do académico, marcada em
vermelho para simbolizar uma meta que ainda estd em progresso, como

mostrado na FIGURA 50 da préxima pagina.
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FIGURA 50 - TELAS DE LISTAR METAS ESPORTIVAS (APLICATIVO):

® piarias @D

Ao fornecer 20 assisténcias
decisivas

5/ 20 Assisténcias

Pendente

Ao realizar 20 defesas
3/ 20 Defesas

Pendente

Ao marcar 20 pontos
0/ 20 Pontos

Pendente

FONTE: Os Autores (2024)

4.3 FUNCIONALIDADES DO ADMINISTRADOR

Um usuario administrador s6 pode acessar a plataforma através do Web,
deixando o unico tipo de usuario disponivel no aplicativo sendo um usuario
académico. Para acessar o sistema como um administrador, o usuario deve
logar normalmente, utilizando as credenciais associadas ao perfil de

administrador.

4.3.1 Gerenciar administradores (Admin)
Na secdo de “Gerenciar Administradores”, um administrador pode

verificar quais outros administradores estdo presentes no sistema, além de
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poder remover o0 acesso de outro administrador, se necessario, como mostrado
na FIGURA 51.

FIGURA 51 - TELA DE GERENCIAR ADMINISTRADORES (ADMINISTRADOR):

Sportfy

Inicio

Perfil

Metas

Conquistas

Saude

Modalidade

Partida

Campeonato
Estatisticas
Configuragoes
Gerenciar Administradores
Gerenciar Modalidades

Gerenciar Casas de Salde

Gerenciar Administradores

Joao Nunes Moura (joao_nm)

Telefone: (41) 98887-6161

Editar

Jessica Cristina Rocha (jessica_cr)

Telefone: (41) 98898-0179

Editar

Thiago Dos Santos (thiagoadmin)

Telefone: (41) 99784-8601

Editar

José Ricardo Moraes (jose_rm)

Telefone: (41) 98971-6532

Editar Inativar

Jerbnimo Claudino Neves (jeronimo_cn)

Telefone: (41) 98761-5454

Editar

Filtrar usudrios Cadastrar Novo Administrador

Junior Bento Diniz (junior_bd)

Telefone: (41) 98891-5757

Editar Inativar

igoradm (igoradm2)

Telefone: (41) 99737-9627

Editar

FONTE: Os Autores (2024)

4.3.2 Gerenciar modalidades esportivas (Admin)

Na secao de “Gerenciar Modalidades”, um administrador pode adicionar,
atualizar ou remover modalidades esportivas presentes no sistema, e atualizar
para disponibilizar para outros usuarios, como mostrado na FIGURA 52 na
pagina seguinte. Ja existem quatro modalidades registradas no sistema:

Futebol, Vélei, Basquete e Ténis de Mesa.
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FIGURA 52 - TELA DE GERENCIAR MODALIDADES (ADMINISTRADORY):

Sportfy

Inicio Modalidades

Perfil
Futebol Valei Basquete

Metas

Esporte jogado por dois times, onde o objetivo & Dois times tentam fazer a bola tocar o chao do lado Dois times tentam marcar pontos arremessando a
Conquistas marcar gols movendo a bola com os pés. Vence adversario, passando-a por cima de uma rede. bola na cesta do adversério. Ganha quem fizer
quem marcar mais gols em dois tempos de partida. Vence quem ganhar 3 sets. mais pontos em quatro periodos.

saide

Modalidade
: Handebol Teni
Partida Jandebol [@nis de Mesa
Jogado por dois times, o objetivo é marcar gols Jogadores usam raquetes para golpear uma bola
Campeonato arremessando a bola com as maos no gol em uma mesa com rede. O objetivo ¢ fazer o
adversério. Vence quem fizer mais gols em dois adversério errar a devolugao. Vence quem ganhar
Estatisticas tempos de partida. mals sets.

ks

Configuragoes
Gerenciar Administradores
Gerenciar Modalidades

Gerenciar Casas de Salde

FONTE: Os Autores (2024)

4.3.3 Gerenciar canal de saude (Admin)
Na secdo de “Gerenciar Canal Saude”, o administrador pode adicionar,
atualizar ou remover contatos presentes na secado de canal de saude do

sistema, mostrado como na FIGURA 53 na préxima pagina.
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FIGURA 53 - TELA DE GERENCIAR CANAL SAUDE (ADMINISTRADOR):

Sportfy

Inicio

Perfil

Conquistas

Salide

Modalidade

Campeonato

Estatisticas

Configuracées

Gerenciar
Administradores

Gerenciar
Modalidades

Gerenciar Canal Saude

Email: nutriufprrr@ufpr.br
Telefone: 41988334455
Descrigao: Orientacdo de
necessidades nutricionais com
corpo docente da UFPR.

Data de Publicagdo: 29/11/2024

Email:
fisioterapia@universidade.edu
Telefone: 41988776655
Descrigao: Orientacdo sobre
praticas fisicas para evitar dores
relacionadas a postura no estudo.
Data de Publicagao: 29/11/2024

Email: inclusac@universidade.edu
Telefone: 4194433221
Descrigao: Apoio a alunos com
necessidades especiais para
integracao académica.

Data de Publicacdo: 29/11/2024

Email:
psicologia@universidade.edu
Telefone: 41999887766
Descrigao: Atendimento
psicolégico individual e em grupo
para alunos em situagdo de
estresse académico.

Data de Publicagdo: 29/11/2024

Email:
grupodeestudos@universidade.edu
Telefone: 41977665544

Descrig&o: Formacao de grupos

de estudos monitorades para
reforgo em disciplinas complexas.
Data de Publicagao: 29/11/2024

Email: oficinas@universidade.edu
Telefone: 41933221100
Descrigao: Workshops para lidar
com ansiedade em periodos de
avaliagao.

Data de Publicagdo: 29/11/2024

FONTE: Os Autores (2024)

Email:
pedagogia@universidade.edu
Telefone: 41987654321
Descrigdo: Suporte pedagégico
para organizagao dos estudos e
gestdo de tempo.

Data de Publicagdo: 29/11/2024

Email: medicina@universidade.edu
Telefone: 41955443322
Descrigac: Consultas basicas e
encaminhamentos para
especialistas.

Data de Publicagdo: 29/11/2024
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este projeto surgiu em resposta a crescente preocupagdo com a saude
mental dos alunos da UFPR, agravada pela sobrecarga académica e a vida
cotidiana. Estudos indicaram que a pratica esportiva pode ser um poderoso
aliado na prevencado desses problemas (RUDY et al., 2007; DARTAGNAN,
2013). Porém, a falta de engajamento e comunicacgao eficaz entre os praticantes
de esportes dentro da universidade € um desafio. O desenvolvimento do sistema
visa suprir a necessidade de uma plataforma que facilite a organizagcéo e
participacdo em eventos esportivos, bem como aproximar o académico de
comunidades que o motivem a manter uma vida saudavel e equilibrada.

A fim de ter um melhor embasamento sobre a real necessidade do
aplicativo dentro da universidade, foram realizados dois estudos junto a
comunidade estudantil, que indicaram o baixo envolvimento em atividades
esportivas além da auséncia de ferramentas adequadas para comunicagao entre
os atletas. Com base nessas informacbes, foram definidos os requisitos
principais para um sistema gerenciador de campeonatos esportivos para a
comunidade académica e assim desenvolveu-se a especificacdo do sistema
chamado Sportfy. Com base nos requisitos definidos, foi possivel construir a
modelagem e a arquitetura do aplicativo, fornecendo uma compreenséao
detalhada das etapas necessarias para o desenvolvimento do sistema.

O sistema resultante deste projeto apresenta funcionalidades como:
comunidade esportiva online para interacdo entre académicos, opc¢des para
criacdo e divulgagdo de campeonatos esportivos em quatro modalidades
diferentes (futebol, basquete, vOlei e ténis de mesa), apoio com numeros de
canais de saude, acompanhamento de desenvolvimento pessoal e esportivo a
partir de metas diarias e esportivas. As tecnologias utilizadas para o
desenvolvimento foram, na web, React com NextJS, e no aplicativo mével,
lonic. No backend foi utilizado Java com Spring Boot e conexao com banco de
dados MySQL.

Como implementagdes futuras, sugere-se a implantagcao dentro da UFPR

e concessao do acesso da aplicagao para os integrantes da instituicdo, sejam
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eles alunos, professores ou funcionarios. Uma vez que os associados tiverem
acesso ao sistema, sera necessario repassar a funcdo de administrador do
sistema para um membro responsavel da equipe da UFPR. Sugestdo para
futuras implementagdes seriam a implementacdo de outros esportes, mais
opc¢des de como utilizar o aplicativo quando se esta sozinho, mais opg¢des dentro
da sec¢do do canal de saude e fungdo de administrador no aplicativo, e integrar
as localizagdes de campeonatos e dos locais citados no canal de saude com o

Google Maps.
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APENDICE B - HISTORIAS DE USUARIO COM TELAS
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HUO1 - Realizar Autocadastro

Sendo um académico.

Quero criar uma conta no aplicativo com os meus dados pessoais.

Para ter acesso ao sistema com as minhas credenciais.

DESENHO DA(S) TELA(S)

@ sportfy.app

Criar conta




2 Nome

Aa Usudario

@ E-mail

%, Telefone

R Data de Nascimento

mm/dd/yyyy

= Curso

Selecione o curso
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2 Nome

AR |Jsuario

@ E-mail

Q, Telefone

w2
£* Data de Nascimento

mm/dd/yyyy \

& Curso

Selecione o curso \

e Regra de negécio 1 : o sistema s6 deve permitir o cadastro de usuarios
com dominio de email @ufpr.br.

Critério de Aceitagdao 01 - HUO1
Critério: O usuario deve ser capaz de realizar seu autocadastro.
Dado que o usudrio esta na pagina de cadastro do sistema.
Quando digitar todos os dados pessoais exigidos.

Entdo o sistema deve realizar a criacdo de uma nova conta de usuario.

Critério de Aceita¢ao 02 - HUO1
Critério: O sistema deve validar os e-mails @ufpr.

Dado que o usuario estd na pagina de cadastro do sistema.
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Quando digitar um email sem o dominio @ufpr.br.

Entdo o sistema deve exibir uma mensagem de erro do email informado.

Critério de Aceitagdao 03 - HUO1
Critério: O sistema deve validar a criacdo de conta.
Dado que o usudrio esta na pagina de cadastro do sistema.
Quando preencher todos os dados e clicar em finalizar.

Entdo o sistema deve informar se houve éxito na criacdo da conta.

Critério de Aceita¢dao 04 - HUO1
Critério: O sistema deve garantir um nivel minimo de seguranca da senha.
Dado que o usudrio esta criando ou alterando sua senha.
Quando ele insere uma senha.

Entao o sistema deve validar se a senha atende aos requisitos de seguranga.

HUO2 - Realizar Login

Sendo um usuadrio.

Quero efetuar o login no sistema com os meus dados cadastrados.

Para ter acesso ao perfil e as funcionalidades do sistema.

DESENHO DA(S) TELA(S)
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@ sportfy.app Criar conta

Login

Nome de Usuério
thiagol

Sua senha
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e Regra de negécio 01: Se o login for valido o usuario deve ser
redirecionado a pagina inicial do aplicativo.
e Regra de negécio 02: A pagina inicial do sistema deve ser o canal da
comunidade nas modalidades que ele esteja inscrito.
Critério de Aceita¢ao 01 - HUO2
Critério: A autenticacao deve ser bem-sucedida.
Dado que as credenciais corretas sejam digitadas na tela de login.

Quando clicar no botao login.

Entdo o usudrio é redirecionado a pagina inicial do sistema.

Critério de Aceitagdao 02 - HUO2
Critério: A autenticacdo deve ser mal-sucedida.
Dado que na tela de login for digitado as credenciais incorretas.
Quando clicar no botao login.

Entdo uma mensagem de erro de credenciais é exibida.

HUO3 - Interagir com canal da comunidade

Sendo um usuario.

Quero visualizar o canal da comunidade e interagir com ele.

Para me atualizar sobre noticias e informag¢des da comunidade da plataforma ao qual
participo.

DESENHO DA(S) TELA(S)
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Sportfy

Inicio Comunidade

2 Nova Publicagdo
Perfil

Muriel Leon Nogueira

Conquistas

. Polo aquético
Saude 5
Alguém sabe jogar polo aquétice? Podlamos montar um time.

Modalidade

Campeonato

Estatisticas '

José Ricardo Moraes
J . g

Configuragdes .
Treino de MMA
Galera, treino de MMA aberto para iniciantes e avangados!

Joao Nunes Moura
j + 29 e
Arremesso de peso

Alguém tam dicas para melhorar no arremesso de peso?




f Criar Publicagdo

alguém afim de jogar um pingas amanha?
Se quiserem, eu vou criar um campeonato
pra nos depois.

Boa tarde, alguém pode me dar uma
sugestdo de meta didria criativa para fazer?
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Boa tarde, alguém pode me dar uma
sugestdo de meta diaria criativa para fazer?

eu to fazendo um que estou achando bem
legal de concluir o cubo magico 3 vezes por
dia

max 150 ¢

Comentar [2)
Mais Comentarios \!f

e Regra de negodcio 01 : O canal da comunidade deve exibir publicagdes,
comentarios e curtidas dos académicos que interagem na plataforma.

e Regra de negécio 02: O filtro de publicagdes pode ser feito pelo nome
de usuario.

e Regra de negécio 03: O usuario pode curtir uma publicagdo ou
comentario unico, somente uma vez.

Critério de Aceita¢ao 01 - HUO3
Critério: Deve ser possivel acessar o canal da comunidade.
Dado que o usuario esta logado no sistema.
Quando ele acessa a pagina inicial do usuario.

Entao o sistema deve exibir o canal da comunidade.

Critério de Aceitagdao 02 - HUO3
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Critério: Deve ser exibido o conteudo atualizado.
Dado que o usuario esta na pagina inicial do sistema.
Quando novas publica¢des sao adicionadas ao canal.

Entdao o sistema deve atualizar dinamicamente o conteudo do canal na pagina inicial
do usuario para refletir as mudancgas mais recentes.

Critério de Aceitagdao 03 - HUO3
Critério: Deve ser possivel curtir uma publicacdo do canal da comunidade.
Dado que o usudrio esta na pagina do canal da comunidade.
Quando seleciona uma publicacdo no canal e ele reage curtindo a publicagao.

Entdo a reacdo sera contabilizada e somada as demais da publicacao.

Critério de Aceita¢ao 04 - HUO3

Critério: Deve ser possivel retirar uma curtida de uma publicagdo do canal da
comunidade.

Dado que o usuario estd na pagina do canal da comunidade.

Quando seleciona uma publicacdo que ele tenha curtido no canal e ele reage
descurtindo a publicagao.

Entdo a reac¢do sera retirada e diminuida das demais da publicagao.

Critério de Aceitagdao 05 - HUO3
Critério: Deve ser possivel comentar em uma publicacao.
Dado que o usudrio esta na pagina do canal da comunidade.

Quando seleciona uma publicacdo no canal, ele escreve um comentario em uma
publicacdo.

Entdo o comentdrio serd salvo e exibido abaixo da publicacao.

Critério de Aceita¢ao 06 - HUO3
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Critério: Deve ser possivel curtir um comentario de uma publicagdo.
Dado que o usuario estd na pagina do canal da comunidade.

Quando lista os comentarios de uma publicacdo e ele reage curtindo um desses
comentarios.

Entdo a reac¢do sera contabilizada e somada as demais da curtida.

Critério de Aceitagdao 06 - HUO3
Critério: Deve ser possivel retirar uma curtida de um comentdrio de uma publicagdo.
Dado que o usudrio esta na pagina do canal da comunidade.

Quando lista os comentarios de uma publicacdo e ele reage descurtindo um desses
comentdrios que ele tenha curtido.

Entdo a curtida serd retirada e a contagem de curtidas diminuida.

HUO4 - Publicar em canal da comunidade

Sendo usuario.

Quero divulgar publicacdes relacionadas a modalidades esportivas e informagdes
Uteis a comunidade.

Para compartilhar minha experiéncia esportiva com outros usudrios, celebrar minhas
conquistas e me conectar com a comunidade esportiva.

DESENHO DA(S) TELA(S)



Criar Nova Publicagao

Arremesso de peso
Alguém tem dicas para melhorar no arremesso de peso?
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£4 Titulo

() Mensagem

Le

{2 Modalidade Esportiva

e Regra de negécio 01: O canal da comunidade permite o envio de:
o Publicagbes de usuarios;
o Interacao a partir de publicagbes entre os usuarios;
Critério de Aceitacdo 01 - HU0O4
Critério: Deve ser possivel publicar no canal da comunidade.

Dado que estou no canal da comunidade ou na pagina de perfil do usuario.

Quando escrever a publicacdo com titulo, mensagem e modalidade esportiva e clicar
em “Criar Publicacao”.

Entdo a publicacdo sera divulgada no secao de publicacdes da comunidade.

HUO5 - Gerenciar perfil do usuario

Sendo um usuario.




Quero visualizar e editar os meus dados pessoais no sistema.

Para manter as minhas informagdes atualizadas.

DESENHO DA(S) TELA(S)

Sportfy

Inicio

Perfil

Metas

Conquistas

Saude

Modalidade

Campeonato

Estatisticas

Configuragoes

Data de Nascimento:

Metas ¥ Conquistas
cars - Em andamento Sextou! - Em andamento
cars - Em andamento Travou aq ai?l - Em andamento

Ver todas as

Campeonatos
Campeonato grupol!

Campeownato
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2 Matheus Antdnio Augusto

Analise e Desenvolvimento de
Sistemas

. Preferéncias
Canal Saude
Estatisticas

2 Perfil

WWWWW

Média Geral: 4.00
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Aa Nome

Matheus Antonio Augustooo

2 Username

math_aa

o Senha

@ Email

matheus@ufpr.br

%, Telefone

(41)9 8721-3343

A Género

Masculino

= Curso
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[e]
~ Username

math_aa

o Senha

@ Email

matheus@ufpr.br

, Telefone

(41)9 8721-3343

A Género

Masculino

= Curso

Analise e Desenvolvimento de Sistemas

Salvar

e Regra de negécio 01: Os dados de cada usuario sdo os seguintes:

o

O O O O O

o

Nome completo
Apelido no aplicativo
Senha

Email

Telefone

Género

Curso caso seja aluno

e Regra de negécio 02: As configuragdes e dados atualmente cadastrados
devem ser exibidos explicitamente ao usuario.

e Regra de negoécio 03: Toda modificagdo feita pelo usuario devera ser
seguida de uma mensagem de feedback (sucesso ou falha) da operacgao.

Critério de Aceitacdao 01 - HUO5

Critério: Deve ser possivel visualizar os dados pessoais.

Dado que estou logado.
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Quando eu acessar a pagina de perfil de usudrio.

Entdo o sistema exibira as informagdes basicas do usuario.

Critério de Aceitagdao 02 - HUO5
Critério: Deve ser possivel editar dados pessoais.
Dado que estou na pdgina de perfil do usudrio.

Quando eu clicar em editar informacdes pessoais, modificar qualquer informacdo
pessoal e clicar em salvar.

Entdo o sistema deve salvar os dados editados.

Critério de Aceita¢ao 03 - HUO5
Critério: N3o deve ser possivel salvar dados inconsistentes.
Dado que estou na pdgina de edicdo.
Quando eu modificar qualquer informacdo pessoal e clicar em salvar.

Entdo o sistema deve verificar se os dados sdo validos e sé salvar se ndo houver
inconsisténcias.

Critério de Aceitagdao 03 - HUO5
Critério: Deve exibir mensagens de feedback.
Dado que foram feitas as modificagdes dos dados.
Quando clico em salvar.

Entdo o sistema deve informar se houve éxito ou ndo na atualizacdo dos dados.

HUO6 - Configuragoes de privacidade

Sendo um académico.

Quero definir as preferéncias de privacidade do meu perfil.
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Para ter controle de quem pode acessar os meus dados e estatisticas pessoais.

DESENHO DA(S) TELA(S)

Privacidade
Permitir que outros usuérios vejam
detalhes das minhas modalidades

Permitir que outros usuarios acessem
meu histérico de campeonatos

Permitir que outros usudrios vejam
minhas estatisticas esportivas

Permitir que outros usuérios vejam
minhas conquistas
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Permitir que outros usuarios acessem o
meu historico de campeonatos

Permitir que outros usudrios vejam as
minhas estatisticas de desempenho
esportivas

Permitir que outros usudrios vejam as
minhas conquistas

Regra de negoécio 01: Ao acessar a pagina de configuragdes o sistema
deve mostrar explicitamente as configuragcdes atualmente cadastradas;
Regra de negécio 02: As configuracdes de privacidade devem permitir
ao académico deixar como privado ou publico ao seguintes informagdes:

o Estatisticas de desempenho esportivo.

o Conquistas alcangadas.

o Histérico de campeonatos.
Regra de negécio 03: As estatisticas de cada usuario sdo as seguintes:

o Numero de participagdes em campeonatos.

o Vitéria em campeonatos.

o Total de metas esportivas.

o Conquistas alcangadas.
Regra de negécio 04: o sistema armazenara estatisticas de
desempenho e resultados do académicos (Numero de participagdes em
campeonatos, vitéria em campeonatos, total de metas esportivas e
conquistas alcangadas), e o académico podera definir se essas
estatisticas podem ou nao estar visiveis ao publico;
Regra de negoécio 05: o sistema distribuira conquistas (comprovante de
meta atingida) aos académicos, que poderao definir se essas estatisticas
podem ou ndo estar visiveis ao publico;
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e Regra de negoécio 06: ao ser editado alguma configuracao e ser salvo, o
sistema deve aplicar as preferéncias de privacidade estabelecidas no
perfil;

e Regra de negécio 07: o sistema deve respeitar as preferéncias de
divulgacao de dados dos usuarios.

Critério de Aceitagdao 01 - HUO6
Critério: Deve ser possivel acessar a pagina de configuracdes de privacidade.
Dado que estou na pdgina do perfil do usudrio

Quando eu clicar no botdo de configuracoes

Entdo deve ser possivel acessar as configuracdes de privacidade

Critério de Aceita¢ao 02 - HUO6

Critério: Deve ser possivel alterar as configuragdes de visibilidade ao publico das
minhas estatisticas esportivas cadastradas atualmente

Dado que acesso as configuracdes de visibilidade em meu perfil
Quando altero a configuracao de visibilidade das minhas estatisticas

Entdo o sistema deve salvar e aplicar as mudangas

Critério de Aceitacdao 03 - HUO6

Critério: Deve ser possivel alterar as configuracbes de visibilidade ao publico, do
histdrico pessoal de campeonatos participados anteriormente

Dado que acesso as configuracdes de visibilidade em meu perfil
Quando altero a configuracdo de visibilidade de campeonato

Entdo o sistema deve salvar e aplicar as mudancas

Critério de Aceita¢ao 04 - HUO6

Critério: Deve ser possivel alterar as configura¢cdes de visibilidade ao publico, de
conquistas pessoais e recompensas no aplicativo

Dado que acesso as configuracdes de visibilidade em meu perfil

Quando altero a configura¢do de visibilidade de conquistas pessoais
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Entdo o sistema deve salvar e aplicar as mudangas

HUO7 - Inscrever-se em modalidades esportivas
Sendo um académico
Quero poder me inscrever nas modalidades que tenho preferéncia

Para ter acesso a recursos e conteddos no sistema que vdo de acordo com os meus
interesses esportivos

DESENHO DA(S) TELA(S)

Sportfy
Inicio Modalidades

Perfil Futebol Volei [

Esporte jogado por dois times, onde o objetivo é marcar gols movendo Dois times tentam fazer a bola tocar o chao do lado adversério, Dols times tentam marcar pontos arremessando a bola na cesta do
abola com os pés. Vence quem marcar mais gols em dois tempos de passando-a por cima de uma rede. Vence quem ganhar 3 sets. adversario. Ganha quem fizer mais pontos em quatro periodos.

Inscrever-se

Metas

Conquistas

Saude

Ténis de Mesa

Modalidade

Campeonato

Estatisticas

Configuragoes
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Inscrito

Esporte jogado por dois
times, onde o objetivo & marcar gols
movendo a bola com os pés. Vence
quem marcar mais gols em dois tempos
de partida.

() Remover Inscrigdo

25/1

Jogadores usam raquetes
para golpear uma bola em uma mesa
com rede. O objetivo & fazer o adversario
errar a devolugdo. Vence quem ganhar
mais sets.

® Remover Inscrigdo
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N&o Inscrito

25/11/24

Dois times tentam fazer a
bola tocar o chao do lado adversdrio,
passando-a por cima de uma rede. Vence
quem ganhar 3 sets.

Inscrever-Se [

25/11/24

Dois times tentam marcar
pontos arremessando a bola na cesta do
adversdrio. Ganha quem fizer mais
pontos em quatro periodos.

Inscrever-Se [

Regra de negécio 01: Algumas modalidades vao estar pré estabelecidas
no sistema, sendo inicialmente cadastradas: futebol, vélei, basquete e
ténis de mesa.
Regra de negécio 02: Ao se inscrever em uma modalidade o académico
automaticamente comeca a participar das metas esportivas dela.
Regra de Negodcio 03: Cada modalidade vira com metas esportivas pré
definidas e relacionadas ao esporte, que o usuario ao completa-las
recebe conquistas (medalhas virtuais) que ficarao registradas no sistema.
As metas esportivas de cada categoria sao:
o Futebol:
m  “O Bruxo!" — marcar 50 gols;
m "O Maestro dos Passes!" — Fornecer 20 assisténcias
decisivas;
m "Paredao!" — Realizar 20 defesas;
m "Nem Neymar cobra assim!" — Converter 5 pénaltis em
gols.
o Vélei:
m "A Foice!" — Executar 30 cortes;
m "AdBlock?!" — Realizar 20 bloqueios;
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m “Sacou?” — Desferir 15 saques;
m "O Arquiteto!" — Completar 45 levantamentos.
o Basquete
m "Sextou!" — Marcar 20 cestas de dois pontos e 20 de trés
pontos;
m "Travou aqui, travou ai?!" — Realizar 20 bloqueios;
m "Presente professor!" — Converter 10 pontos em faltas;
m "O llusionista!" — Driblar 50 vezes sem perder a bola.
o Ténis de Mesa:
m "Atura ou sutura!" — Marcar 20 pontos;
m "Punto e basta!" — Conseguir 9 pontos com saques;
m "Seis ta brincando!" — Conquistar 6 vitdrias consecutivas
m "E o big five?” — Vencer 5 jogos sem deixar o adversario
marcar nenhum ponto.

Critério de Aceita¢ao 01 - HUO7
Critério: Deve ser possivel acessar a pagina de modalidades.
Dado que acessei a pagina de modalidades esportivas no meu perfil.
Quando carregar a pagina.

Entdo devem ser exibidas as modalidades que estou inscrito e as disponiveis para
inscri¢ao.

Critério de Aceitacdao 02 - HUO7
Critério: Deve ser possivel se inscrever em novas modalidades.
Dado que acessei a pagina de modalidades esportivas no meu perfil.
Quando selecionar a nova modalidade que quero adicionar e confirmar.

Entdo sera atualizado para listar somente os campeonatos das modalidades inscritas.

Critério de Aceita¢ao 03 - HUO7
Critério: Deve ser possivel remover modalidades do perfil.
Dado que acessei a pagina de modalidades esportivas no meu perfil.
Quando selecionar a modalidade a ser removida e confirmar.

Entdo sera atualizado para listar somente os campeonatos das modalidades inscritas.
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Critério de Aceita¢ao 04 - HUO7
Critério: Deve ser possivel visualizar o status das metas esportivas da modalidade.
Dado que estou cadastrado em uma modalidade esportiva.
Quando acesso uma modalidade cadastrada.

Entdo devo ser capaz de ver os status de progresso de cada meta esportiva.

Critério de Aceitagdao 05 - HUO7
Critério: Deve ser possivel visualizar as metas esportivas.
Dado que estou cadastrado em uma modalidade esportiva.
Quando acesso uma modalidade cadastrada.

Entdo devo ser capaz de ver meu desempenho naquela modalidade com base na
conclusdo de metas esportivas.

HUOS - Gerenciar metas diarias

Sendo um académico

Quero criar, visualizar, atualizar e excluir metas diarias

Para estabelecer uma rotina diaria de objetivos que valem pontos, e que devem ser
cumpridas

DESENHO DA(S) TELA(S)



Sportfy
Inicio Metas Diarias

Perfil
Estudar

matérias da faculdade

Conquistas

Saude
Editar [

Modalidade

Campeonato
ler

Estatisticas 5 paginas
Configuragdes
3] Situagao: Em andamento

editar  [EEI

Beber Agua

beber 5 litros de 4gua

Situagéo: Em andamento

Editar

® pisrias @
@

Cozinhar

Treinar

fazer exercicios
Progresso tem:
Progresso Atual: 0
Progresso Maximo: 0

1) Situagéo: Em andamento

Editar Excluir

correr

200m

Progresso Atual: 0
rogresso Méaximo: 0
) Situagao: Em andamento

Editar Excluir

Progresso ltem: metros
Progresso Atual: 0

" Progresso Méximo: 100

) Situagéo: Em andamento

Editar

Objetivo: Preparar uma refeigdo

saudavel

Progresso: 0/ 1 Refeicdo

Situacdo: Pendente

Organizagao

Objetivo: Planejar a semana

Progresso: 0/ 1 Planejamento

Situacdo: Pendente

Filtrar
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e Regra de negoécio 01: As metas diarias criadas pelo académico devem

permitir a contabilizagdo do progresso.
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e Regra de negécio 02: So é possivel atualizar e deletar as metas diarias
que o proprio académico criou.
e Regra de negécio 03: Uma meta ndo pode ter valor maximo de
progresso igual a zero.
Critério de Aceita¢ao 01 - HUO8
Critério: Deve ser possivel criar uma meta diaria.
Dado que estou cadastrado.

Quando acesso a pagina de metas didrias no meu perfil.

Entao devo ser capaz de adicionar uma nova meta diaria a lista.

Critério de Aceitagdao 02 - HUO8
Critério: Deve ser possivel visualizar uma meta diaria.
Dado que estou cadastrado.
Quando acesso a pagina de metas diarias no meu perfil.

Entdo devo ser capaz de ver detalhes de uma das metas diarias da minha lista.

Critério de Aceita¢ao 03 - HUO8
Critério: Deve ser possivel atualizar uma meta diaria.
Dado que estou cadastrado.
Quando acesso a lista de metas diarias.

Entdo devo ser capaz de modificar informacgGes acerca de uma meta didria existente.

Critério de Aceitagdao 04 - HUO8
Critério: Deve ser possivel excluir uma meta diaria.
Dado que estou cadastrado.
Quando acesso a lista de metas diarias.

Entdo devo ser capaz de excluir uma das metas didrias da lista.
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HUOQ9 - Gerenciar Campeonatos

Sendo um usuario

Quero criar, visualizar, atualizar e excluir campeonatos

Para organizar e participar de eventos esportivos

DESENHO DA(S) TELA(S)



Sportfy

Inicio Campeonatos

P Campeownato

Aposta:
Premiagéo em dinheiro
Conquistas Descrigao:
Um campeonato

amistoso entre bairros

Saude
Participantes: 1 Privacidad
Modalidade Times: 16

Enderego:

12345678

Estatisticas

Cédigo do Campeonato: #0UODCZ

Configuragdes

Campeonato de Volei

Aposta:

Descriga
Competigdo municipal
de volei

Participantes: 15
Times: 12

Endereco:
Rua Mateus Leme, 789, Alto da Gldria,

Sportfy
Inicio Campeonato de Futebol

Informagdes do Campeonato

Descrigao
Metas

Publico

Conquistas

Salde

Campeonato
Estatisticas

Configuragdes

Inicio: 01/10/2024
Fim: 30/17/2024

Publico

Criador: thiagol

Inicio: 05/12/2024
Fim: 20/12/2024

Privacidade: Publico

Criador: murilo_scn

Campeonato de Futebol

Aposta: Inicio: 10/12/2024
R$1000 Fim: 15/12/2024
Descrigao:

Campeonato regional

de futebol

Participante: Privacidade: Publico

Times: 16 Criador: math_aa

Enderego:
Rua Mateus Leme, 789, Alto da Gldria, Curitiba -
CEP: 80030000

Cédigo do Campeonato: #XPCQY1

pingas de Rua

Aposta: Inicio: 25/11/2024

Medalhas e troféus : 25/11/2024
Descrigédo:

Melhor da cidade

Participantes: 1
Times: 10

Privacidade: Publico

Criador: maria_gn

Endereco:

Rua Mateus Leme, 789, Alto da Gldria, Curitiba -

Inicio: 10/12/2024
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Torneio de Basquete

Aposta: Inicio: 20/11/2024
R$500 Fim: 30/11/2024
Descrigdo:

Torneio estadual de

basquete

Participantes: 1 Privacidade: Privado

Times: 8 Criador: maria_gn

Endereco:
Rua Mateus Leme, 789, Alto da Gléria, Curitiba -
EP: 80030000

Cédigo do Campeonato: #XPCQY2

Campeonato ufpr

Aposta:
R$2000
Descrigéo:

Inicio: 18/11/2024
Fim: 28/11/2024

Competigao estadual
da ufpr

Participantes: 3 Privacidade: Privado

Times: 10 Criador: maria_gn

Enderego:

Ver Times




Sportfy

Inicio

Times do Campeonato

Perfil ome do Time ID do Time
Equipe Falcoes
Time Relampago

Campedes de Ouro
Conquistas

Gigantes da Arena
Saude
Modalidade
Campeonato

Estatisticas

Configuracoes

Sem senha

Sem senha

Sem senha

Sem senha
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o Ver Chaveamento
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: Em Aberto
4/16
:16/176
Futebol
): #XPCQY1

£ Descrigdo: Campeonato regional de
futebol

] criagdo: 25/11/2024

2 Criador: math_aa
@ Aposta: R$1000
= Infcio: 01/12/2024
= Fim: 15/12/2024

Rua Mateus Leme, 789

Curitiba/PR
Alto da Glaria
800300-00
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Avangar Fase @

Semi Final
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® Modalidade

Limite de Times

) Hora
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Logradouro

Numero
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@ UF

Complemento
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Criar Time @

Limite de times: 4/ 16

Equipe Falcoes

Time Relampago

2 Joga

e Regra de negoécio 01: A plataforma deve permitir que os usuarios se
inscrevam em campeonatos disponiveis.

e Regra de negdécio 02: Um académico pode editar somente campeonatos
criados por si mesmo e que ainda nao foram finalizados.

e Rega de negodcio 03: Em campeonatos em time, deve haver no minimo
dois times registrados.

e Regra de negécio 04: Em campeonatos em time, o académico deve se
inscrever em um time para participar.

Critério de Aceitacdao 01 - HU09
Critério: Deve ser possivel buscar os campeonatos disponiveis na plataforma
Dado que estou logado na plataforma
Quando acesso a pagina inicial da aplicacao

Entdo devo visualizar uma lista dos campeonatos disponiveis, contendo informacées
sobre o criador, data, local, modalidade, detalhes do funcionamento, privacidade,
regras, aposta e quantidade de participantes
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Critério de Aceita¢ao 02 - HU09
Critério: Deve ser possivel criar um campeonato.
Dado que estou no sistema principal.

Quando acesso a funcdo de criacdo na lista de campeonatos na pagina inicial da
aplicacao.

Entdao devo ser capaz de criar um campeonato que serd divulgado automaticamente
na tela campeonatos de todos os usuarios inscritos na modalidade deste campeonato.

Critério de Aceitagdao 03 - HU09

Critério: Deve ser possivel visualizar campeonatos em que participei ou que estou
participando.

Dado que me inscrevi em um ou mais campeonatos.
Quando acessar a pagina de histérico de campeonatos no meu perfil.

Entdo devo ser capaz de visualizar todos os campeonatos nos quais me inscrevi,
juntamente com os detalhes sobre cada um deles.

Critério de Aceita¢ao 04 - HU09
Critério: Deve ser possivel atualizar um campeonato.
Dado que estou na pdagina de gerenciamento de campeonato.
Quando acesso a lista de campeonatos.

Entdo devo ser capaz de alterar informagdes de um campeonato criado por mim.

Critério de Aceitagdao 05 - HU09
Critério: Deve ser possivel excluir um campeonato.
Dado que estou no sistema principal.
Quando acesso a lista de campeonatos.

Entdo devo ser capaz de excluir um dos campeonatos criados por mim.
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Critério de Aceita¢ao 06 - HU09
Critério: Deve ser possivel inscrever-se em campeonatos disponiveis para inscri¢do.
Dado que estou logado na plataforma.
Quando acesso a se¢ao de campeonatos.

Entdo devo visualizar uma lista de campeonatos disponiveis, e poder me inscrever em
um time.

Critério de Aceitagdao 07 - HU09
Critério: Deve ser possivel inscrever-se em campeonatos privados.
Dado que tenho a senha do campeonato.
Quando acesso o campeonato usando a senha.

Entdo devo conseguir me inscrever e criar um time naquele campeonato.

Critério de Aceita¢ao 08 - HU09

Critério: A plataforma deve permitir que os usudrios saiam do time em campeonatos a
qualguer momento antes do inicio do campeonato.

Dado que estou logado na plataforma e me inscrevi em um campeonato.

Quando acesso a pagina de informagbes do campeonato e clico no botdo de
cancelamento de inscrigao.

Entdao a plataforma deve me confirmar se realmente desejo cancelar minha inscri¢cao
no campeonato.

e Se eu confirmar: A plataforma deve me remover do time no campeonato e
remover o acesso as informacdes e recursos relacionados ao campeonato.
® Se eu cancelar: A plataforma deve me manter inscrito no time afiliado.
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HU10 - Visualizar estatisticas pessoais
Sendo um académico.
Quero visualizar minhas estatisticas de desempenho esportivo e utilizacdo pessoal.
Para analisar meu desempenho esportivo nas modalidades ao longo do uso do

aplicativo.

DESENHO DA(S) TELA(S)

Sportfy

Inicio Estatisticas do Jogador

Perfil

Metas

Conquistas

Satide

Modalidade

Campeonato

Configuragoes
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Gerais

Total de Metas Inscritas: 4

Total de Conquistas Alcangadas: 2
Total de Campeonatos Criados: 1
Total de Campeonatos Participados: 1

Total de Metas Inscritas: 4

Total de Conquistas Alcancadas: 0
Total de Campeonatos Criados: 0
Total de Campeonatos Participados: 1
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10: Ao marcar 50 gols
0: 50 / 50
enho: 100% da conguista completa

Ao fornecer 20 assisténcias
decisivas

5/20
25% da conguista completa

Ao realizar 20 defesas
3/20
15% da conquista completa

Ao converter 5 pénaltis em gols

Regra de negécio 01: As estatisticas de desempenho esportivo que sédo
apresentadas sao:

o Numero de participagdes em campeonatos.
Vitéria em campeonatos.
Total de metas esportivas.
Conquistas alcangadas.
Regra de negécio 02: as estatisticas pessoais sdo calculadas através do
uso de todos os usuarios participantes dessa modalidades, a partir de:

o Maior pontuacéo.

o Numero de campeonatos.

o Metas alcancadas.
Regra de negoécio 03: o usuario podera visualizar estatisticas de
modalidades esportivas as quais ele esta inscrito.
Regra de negécio 04: O sistema deve calcular e exibir as métricas de
desempenho especificas para cada modalidade esportiva.
Regra de negécio 05: O sistema deve atualizar as estatisticas de
desempenho conforme o usuario vai utilizando o aplicativo.

o O O
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Critério de Aceitacdo 01 - HU10
Critério: Deve ser possivel visualizar minhas estatisticas de desempenho esportivo.
Dado que estou cadastrado.
Quando acesso meu perfil.

Entdo devo ser capaz de visualizar minhas estatisticas de desempenho esportivo e
guais modalidades elas representam.

Critério de Aceitacdo 02 - HU10

Critério: Deve ser possivel visualizar detalhes das estatisticas de modalidades
esportivas.

Dado que visualizo as modalidades na pagina de estatisticas.
Quando clicar na modalidade.

Entdo devo ser capaz de ver detalhes adicionais, como numero de campeonatos,
partidas e média de desempenho

HU11 - Visualizar conquistas alcangadas

Sendo um académico.

Quero visualizar as minhas conquistas alcangadas.

Para acompanhar meu progresso em cada modalidade esportiva inscrita.

DESENHO DA(S) TELA(S)




Sportfy

Inicio Conquistas

Perfil Futebol

Metas

0 Bruxo!

Saude

"
Modalidade Jsnie

Ao marcar S0 gols

Campeonato Progresso: 50 / 50

100% completo
Estatisticas

Configuragdes Nem Neymar cobra assim!

Ao converter 5 pénaltis em gols
Progresso: 5 / 5

100% completo

0 Maestro dos Passes!

]

O Maestro dos Passe:

Ao fornecer 20 assisténcias decisivas
Progresso: 5/ 20

25% completo

Nem Neymar cobra assim!

@

Paredéo!

Ao realizar 20 defesas
Progresso: 3 /20

15% completo
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10: Ao marcar 50 gols
0: 50 / 50
enho: 100% da conguista completa

decisivas

Ao fornecer 20 assisténcias

5/20
25% da conguista completa

Ao realizar 20 defesas
3/20
15% da conquista completa

Ao converter 5 pénaltis em gols
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e Regra de negécio 01: O académico sé podera visualizar as conquistas

de outros académicos que estdo configurados como publico.

e Regra de negécio 02: O sistema distribuird as seguintes conquistas
(recompensas por conclusdes de metas esportivas) aos académicos por
modalidade esportiva:

o Futebol:

m Ao marcar 50 gols, ganha a conquista "O Bruxo!"

m Ao fornecer 20 assisténcias decisivas, ganha a conquista "O
Maestro dos Passes!"

m Ao realizar 20 defesas, ganha a conquista "Paredao!"

m Ao converter 5 pénaltis em gols, ganha a conquista "Nem
Neymar cobra assim!"

o Volei:

m Ao executar 30 cortes, ganha a conquista "A Foice!"

m Ao realizar 20 bloqueios, ganha a conquista "AdBlock?!"
m Ao desferir 15 saques, ganha a conquista “Sacou?”
|

Ao completar 45 levantamentos, ganha a conquista "O
Arquiteto!"

o Basquete



m Ao marcar 20 cestas de dois pontos e 20 de trés pontos,

ganha a conquista "Sextou!"

m Ao realizar 20 bloqueios, ganha a conquista "Travou aqui,

travou ai?!"

m Ao converter 10 pontos em faltas, ganha a conquista

"Presente professor!"

m Ao driblar 50 vezes sem perder a bola, ganha a conquista

"O llusionista!"
o Ténis de Mesa:

m Ao marcar 20 pontos, ganha a conquista "Atura ou sutura!"
m Ao conseguir 9 pontos com saques, ganha a conquista

"Punto e basta!"

m Ao conquistar 6 vitorias consecutivas, ganha a conquista

"Seis ta brincando!"

m Ao vencer 5 jogos sem deixar o adversario marcar nenhum

ponto, ganha a conquista "E o big five?”

Critério de Aceita¢ao 01 - HU11
Critério: Deve ser possivel visualizar as minhas conquistas alcangadas.
Dado que estou cadastrado.
Quando acesso a pagina de conquistas no meu perfil.

Entao devo ser capaz de visualizar as conquistas alcanc¢adas.

Critério de Aceitagdao 02 - HU11
Critério: Deve ser possivel visualizar as conquistas de outro académico.
Dado que estou logado na plataforma.
Quando acesso o perfil de outro académico.

Entdo devo ser capaz de visualizar as conquistas deste académico.

HU12 - Buscar perfil de outro usuario

Sendo um usuario.

Quero buscar perfis de outros usudrios pelo nome.

Para visualizar as informacgdes relativas a esse usudrio.
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DESENHO DA(S) TELA(S)

Sportfy thi

thiago (thiago2)

- Comunid
Inicio thiago (thiago1)

Murilo Souza Costa Neto
(murilo_scn)

Maria Gabriela Naste

. (maria_gn)

. Michael Andrew Curry
Muriel Leun nuguena

Polo agquatico
Alguém sabe jogar polo aquético? Podiamos montar um time.

. w2 D
Modalidade

Campeonato

Estatisticas .

José Ricardo Moraes

Configuragées )
Treino de MMA

Galera, treino de MMA aberto para iniciantes e avangados!
Gerenciar

Administradores

Gerenciar
Modalidades

Gerenciar Casas de
Satide

Arremesso de peso

Alguém tem dicas para melhorar no arremesso de peso?
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Jogadores

o'c Futebol, Basquete
2 Vitorias
1 Derrotas

%2 3 Jogos

Psicologia

fio Volei, Ténis de Mesa
¥ 0 Vitorias

2 Derrotas

2 Jogos
= Medicina

oo Ténis de Mesa
P SN W P

e Regra de negoécio 01: A pesquisa por outros jogadores da plataforma é
feita através do seu username.

Critério de Aceitacdao 01 - HU12
Critério: Deve ser possivel buscar perfil de usuario por username.
Dado que ja pesquisei e encontrei um usuario na plataforma.
Quando na barra de pesquisa de usudrios informo o nome do perfil desejado.

Entdo o sistema buscara o perfil equivalente e o exibirad na tela.
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Critério de Aceita¢ao 02 - HU12
Critério: O perfil ndo deve ser encontrado.
Dado que ja busquei e encontrei um usudrio na plataforma.
Quando na barra de pesquisa de usudrios informo o nome de um perfil inexistente.

Entao o sistema deverd informar que o usudrio informado nao existe.

HU13 - Avaliar Jogador
Sendo um académico.
Quero poder avaliar um outro usuario do aplicativo.

Para reconhecer e destacar o desempenho do jogador.

DESENHO DA(S) TELA(S)
Sportfy

| Inicio Avaliagdo de Jogadores

Perfil

thiago

{ Conquistas thiago

jagol
¥/ Saude
Murilo Souza Costa Neto

Modalidade

Campeonato Maria Gabriela Naste

Estatisticas

Michael Andrew Curry

i Configuragdes

Carlos Alberto Pires

carlos_ap

Gerenciar
Administradores
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e Regra de negdécio 01: Sé sera possivel avaliar um usuario inscrito em
pelo menos uma modalidade.

e Regra de negoécio 02: As avaliagbes serdo notas entre 1 e 5 estrelas,
dadas por outros usuarios, a nota desse usuario sera a meédia das notas
recebidas.

Critério de Aceita¢ao 01 - HU13
Critério: Deve ser possivel registrar uma avaliagao.

Dado que o usudrio buscou o perfil de outro académico.

Quando ele selecionar uma modalidade do usudrio e dar uma nota entre 1 e 5
estrelas.

Entao a nota sera salva e calculada a média do académico.
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HU14 - Visualizar Estatisticas de Outro Académico
Sendo um académico.
Quero visualizar as estatisticas de desempenho de outros académicos.

Para acompanhar suas evolugdes.

DESENHO DA(S) TELA(S)
Sportfy
1) Inicio

Perfil

) Conquistas thiago

) Saude Email: thiagol1@ufpr.br
Curso: tads
Modalidade Telefone: (41) 98888-5555
Data de Nascimento: 05/05/2000

Campeonato Bingro;

Modalidades
Estatisticas

Basquete

Configuragées

Estatisticas por Modalidade

Basquete

Jogos:
Vitérias:
Derrotas:

Média de Avaliacao: 0.0
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Estatisticas
Avaliar Jogador ¥y

Futebol
Total de Metas Inscritas: 4
Total de Conquistas Alcangadas: 0
Total de Campeonatos Criados: 0

%! Total de Campeonatos Participados: 1

Basquete

Total de Metas Inscritas: 4
Total de Conquistas Alcangadas: 0
Total de Campeonatos Criados: 0

»_ Total de Campeonatos Participados: 0

e Regra de negécio 01: O académico s6 podera visualizar as estatisticas
de outros académicos que permitiram sua visualizagao.

e Regra de negécio 02: As estatisticas de desempenho geral que seréo
apresentadas vao ser:

o Total de metas inscritas

Total de conquistas alcancadas

Total de campeonatos criados

Total de campeonatos participados

o O O

Critério de Aceitacao 01 - HU14

Critério: Deve ser possivel visualizar as estatisticas de desempenho geral de outros
académicos.

Dado que estou logado na plataforma.
Quando acesso o perfil de outro académico.

Entdo devo ser capaz de visualizar as estatisticas de desempenho geral deste
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académico.

Critério de Aceitacdao 02 - HU14

Critério: Deve ser possivel visualizar as estatisticas em modalidades esportivas de
outros académicos.

Dado que estou logado na plataforma.

Quando acesso o perfil de outro académico selecionando uma modalidade que ele
participa.

Entdo devo ser capaz de visualizar as estatisticas do usuario nessa modalidade
esportiva.

HU15 - Visualizar Histérico de Campeonatos de Outros Académicos
Sendo um usudrio.
Quero visualizar o histérico de campeonatos esportivos de outros académicos.

Para acompanhar todos os campeonatos esportivos eles ja participou

DESENHO DA(S) TELA(S)

Sportfy

Histdrico de Campeonatos

tatus Aposta
#XPCQY1 Campeonato de Futebol 10/12/2024 até 15/12/2024 EM_ABERTO R$1000 Curitiba, PR
#XPCQY3 Campeonato de Volei 05/12/2024 até 20/12/2024 EM_ABERTO Sem aposta Curitiba, PR

#XPCQYS Campeonato ufpr 18/11/2024 até 28/11/2024 INICIADO R$2000 Curitiba, PR

Total i Péagina 1de 1
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Histarico

Avaliar Jogador ¥

s: FINALIZADO

d Futebol
: #XPCQY1

s: FINALIZADO

res: 13 /176
Futebol
o: #XPCQY1

e Regra de negécio 01: O académico sé podera visualizar o historico de
outros académicos que permitiram sua visualizagcdo em publico.

Critério de Aceitagdao 01 - HU15

Critério: Deve ser possivel visualizar o histérico de campeonatos esportivos de outros
académicos.

Dado que estou logado na plataforma.
Quando acesso o perfil de outro académico.

Entdo devo ser capaz de visualizar o histérico de campeonatos esportivos em que esse
académico estd participando ou ja participou.

HU16 - Visualizar Conquistas de Outros Académicos
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Sendo um usuario.
Quero visualizar as conquistas de outros académicos.

Para acompanhar o progresso das conquistas de outros académicos.

DESENHO DA(S) TELA(S)
Sportfy
Inicio
Perfi
) Metas

Conquistas

Estatisticas por Modalidade Histérico de Campeonatos
Saude Joao Nunes Moura

Futebol Campeonato de Futebol
Modalidade

Jogos:
Vitérias:
Campeonato Telefone: (41) 98887-6161 Derrotas:

Data de Nascimento: 04/02/1990

Situacao:

Premiag&o: R$1000
Média de Avaliagao:

> Estatisticas Género: Masculino

. Futebol
Configuragdes X Campeonato de Volei
Modalidades Jogos:

. Vitdrias:
Gerenciar Futebol

Wie Derrotas: Situagao:
Administradores §

Futebol Média de Avaliagao:

Gerenciar Ténis de Mesa
Modalidades Tenis de M
Volei snscehtens Campeonato ufpr

Jogos:

Gerenciar Casas Basquete
' de Satide

Vitérias:
Derrotas: Situagao:

Premiagao: R$2000
Média de Avaliagao:

Volei

Jogos:
Vitérias:

Derrotas:

Média de Avaliagéo:

Basquete

Jogos:
Vitérias:
Derrotas:

Média de Avaliagéo:
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Conguistas

Avaliar Jogador ¥

Ao executar 30 cortes
0/30

0% da conquista completa

Ao realizar 20 blogueios
0/20

0% da conguista completa

Ao desferir 15 saques
0/15

0% da conguista completa

e Regra de negécio 01: O académico s6 podera visualizar as conquistas
de outros académicos que permitiram sua visualizagdo em publico.

Critério de Aceitacdao 01 - HU16
Critério: Deve ser possivel visualizar as conquistas de outros académicos.
Dado que estou logado na plataforma.
Quando acesso o perfil de outro académico.

Entdo devo ser capaz de visualizar as conquistas de outro académico.

HU17 - Visualizar Progresso de Metas Esportivas

Sendo um académico.
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Quero visualizar o progresso de metas esportivas de cada modalidade esportiva.

Para me incentivar a concluir essas metas esportivas.

DESENHO DA(S) TELA(S)

Sportfy

Inicio

Perfil

Metas

Saude

Modalidade

Campeonato

Estatisticas

Configuragoes

Conquistas

Futebol

0 Maestro dos Passes!

0O Bruxo! [+7]

Ao marcar S0 gols
Progresso: 50 / 50

100% completo

Nem Neymar cobra assim!

Ao converter 5 pénaltis em gols
Progresso: 5 / 5

100% completo

Paredaol

0 Maestro dos Passes!
Ao fornecer 20 assisténcias decisivas
Progresso: 5 / 20

25% completo

Paredéo!
Ao realizar 20 defesas
Progresso: 3 /20

15% completo
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® piarias @D

Ao fornecer 20 assisténcias
decisivas

5/ 20 Assisténcias

Pendente

Ao realizar 20 defesas
3/ 20 Defesas

Pendente

Ao marcar 20 pontos
0/ 20 Pontos

Pendente

Regra de negécio 01: As meta esportivas séo as seguintes:
o Futebol:
m “O Bruxo!” — Gols feitos.
m "O Maestro dos Passes!" — Assisténcias feitas.
m "Pareddo!" — Defesas feitas.
m "Nem Neymar cobra assim!" — Gols de pénalti.

m "A Foice!" — Cortes feitos.
m "AdBlock?!" — Bloqueios.
m “Sacou?” — Saques realizados.
m "O Arquiteto!" — Levantamentos.
o Basquete:
m "Sextou!" — Cestas de dois pontos.
m "Travou aqui, travou ai?!" — Bloqueios.
m "Presente professor!" — Ponto em falta.
m "O llusionista!" — Driblar.
o Ténis de mesa:
m "Atura ou sutura!" — Pontos feitos.
m "Punto e basta!" — Pontos no saque.
m "Seis ta brincando!" — Vitdrias.
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m "E o big five?” — Jogos sem levar pontos.
Critério de Aceitagao 01 - HU17

Critério: Deve ser possivel visualizar o progresso das metas esportivas nas
modalidades esportivas inscritas.

Dado que estou logado na plataforma e inscrito em pelo menos uma modalidade
Quando acesso a pagina de metas esportivas

Entdo devo ser capaz de ver detalhes sobre os progressos de todas as metas
esportivas das modalidades esportivas em que estou inscrito.

HU18 - Gerenciar Administradores
Sendo um administrador.
Quero adicionar e listar perfis de outros administradores.

Para gerenciar eficientemente as permissdes e responsabilidades dentro do sistema
administrativo.

DESENHO DA(S) TELA(S)

Sportfy

Inicio Gerenciar Administradores Filtrar usuarios Cadastrar Novo Administrador

Perfil

Joao Nunes Moura (joao_nm) José Ricardo Moraes (jose_rm) Junior Bento Diniz (junior_bd)
Metas
Telefone: (41) 98887-6161 Telefone: (41) 98971-6532 Telefone: (41) 98891-5757
Conquistas
Editar Editar Inativar Editar Inativar

Saude

Modalidade
Jessica Cristina Rocha (jessica_cr) Jerdnimo Claudino Neves (jeronimo_cn) igoradm (igoradm2)

Partida
Telefone: (41) 98898-0179 Telefone: (41) 98761-5454 Telefone: (41) 99737-9627

Campeonato Editar Editar Editar

Estatisticas

Configuragdes Thiago Dos Santos (thiagoadmin)

Gerenciar Administradores Telefone: (41) 99784-8601
Gerenciar Modalidades Eitas Inativar

Gerenciar Casas de Salde

e Regra de negécio 01: Todo administrador podera divulgar no canal de
saude.
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e Regra de negocio 02: Todo administrador com permissao para gerenciar
administradores pode conceder permissao, editar, adicionar, excluir e
visualizar outros administradores, exceto se esse administrador a ser
excluido ou editado for o administrador master, neste caso somente ele
podera se auto editar ou se auto excluir, neste caso passando a lideranga
a outro administrador cadastrado na plataforma;

e Regra de negoécio 03: Um administrador com permissao para gerenciar
administradores s6 pode retirar as permissdes ou excluir administradores
gue nao sejam o administrador master.

e Regra de negdécio 04: A pesquisa por administradores ¢ feita através do
nome.

Critério de Aceitagdao 01 - HU18
Critério: Deve ser possivel remover perfil de académicos.
Dado que sou um administrador logado no sistema.
Quando eu selecionar o perfil de um académico da lista de perfis.

Entdo devo ser capaz de remover esse perfil permanentemente, e uma confirmacao
deve ser solicitada antes da remocao ser efetuada.

Critério de Aceita¢ao 02 - HU18
Critério: Deve ser possivel divulgar novo contrato no canal de saude.
Dado que sou um administrador logado no sistema.
Quando eu selecionar um novo canal de saude.

Entao devo ser capaz de adicionar ao canal da comunidade um novo contato ao canal
de saude.

Critério de Aceita¢ao 03 - HU18
Critério: Deve ser possivel adicionar novos administradores.
Dado que sou um administrador logado na plataforma.
Quando eu acessar a se¢ao de gerenciamento de perfis de administradores.

Entdo devo ter a opgao de realizar essa agdo, atribuindo as devidas permissdes
administrativas ao novo perfil, caso eu tenha permissdo para gerenciar
administradores.
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Critério de Aceita¢ao 04 - HU18
Critério: Deve ser possivel visualizar perfis de administradores.
Dado que sou um administrador logado na plataforma.
Quando eu acessar a se¢ao de gerenciamento de perfis de administradores.

Entdao devo ser capaz de visualizar uma lista dos perfis de todos os administradores
cadastrados, caso eu tenha permissao para gerenciar administradores.

Critério de Aceitagdao 05 - HU18
Critério: Deve ser possivel alterar perfil de administrador.
Dado que sou um administrador logado.
Quando eu selecionar o perfil de um administrador da lista de perfis.

Entdo devo ser capaz de editar as informacdes deste perfil, como nome, cargo, e-mail,
etc, caso eu tenha permissdo para gerenciar administradores.

Critério de Aceita¢ao 06 - HU18
Critério: Deve ser possivel remover administradores.

Dado que sou um administrador logado e tenho permissdao para remover
administradores do sistema.

Quando eu selecionar o perfil de administrador.

Entdao devo ser capaz de remover esse perfil permanentemente, e uma confirmacao
deve ser solicitada antes da remocdo ser efetuada, caso eu tenha permissao para
gerenciar administradores.

HU19 - Gerenciar Modalidades Esportivas

Sendo um administrador.

Quero realizar operacdes CRUD em modalidades esportivas.

Para gerenciar eficientemente as modalidades disponiveis na plataforma e garantir a
precisdo e relevancia das informacdes relacionadas ao esporte.




DESENHO DA(S) TELA(S)

Sportfy
Inicio
Perfil
Metas
Conquistas
Saude
Modalidade
Partida
Campeonato
Estatisticas
Configuragoes
Gerenciar Administradores
Gerenciar Modalidades

Gerenciar Casas de Saude

Modalidades

Futebol

Esporte jogado por dois times, onde o objetivo &
marcar gols movendo a bola com os pés. Vence

quem marcar mais gols em dois tempos de partida.

Editar

Handebol

Jogado por dois times, o objetivo ¢ marcar gols
arremessando a bola com as maos no gol
adversario. Vence quem fizer mais gols em dois
tempos de partida

Editar

Volei

Dois times tentam fazer a bola tocar o chao do lado
adversario, passando-a por cima de uma rede.
Vence quem ganhar 3 sets.

Editar

Ténis de Mesa

Jogadores usam raquetes para golpear uma bola
em uma mesa com rede. O objetivo é fazer o
adversario errar a devolugao. Vence quem ganhar
mais sets.

Editar
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Basquete

Dois times tentam marcar pontos arremessando a
bola na cesta do adversario. Ganha quem fizer
mais pontos em quatro periodos.

Editar

e Regra de negoécio 01: A pesquisa por modalidades existentes € feita
através do seu nome.

Critério de Aceita¢ao 01 - HU19

Critério: Deve ser possivel criar modalidades esportivas.

Dado que sou um administrador logado na plataforma.

Quando desejo adicionar uma nova modalidade esportiva.

Entdao devo ter a opg¢do de criar uma nova modalidade, fornecendo os detalhes
necessarios, como nome, descri¢cdao, e metas esportivas.

Critério de Aceitagdao 02 - HU19

Critério: Deve ser possivel realizar leitura de modalidades esportivas.

Dado que sou um administrador logado na plataforma.

Quando desejo visualizar as modalidades esportivas existentes.

Entdo devo ser capaz de ver uma lista de todas as modalidades cadastradas, com seus
respectivos detalhes.
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Critério de Aceita¢ao 03 - HU19
Critério: Deve ser possivel atualizar modalidades esportivas.
Dado que sou um administrador logado na plataforma.
Quando desejo editar os detalhes de uma modalidade esportiva existente.

Entdo devo ter a op¢ao de modificar as informagdes da modalidade, como nome,
descricao e metas esportivas.

Critério de Aceitagdao 04 - HU19
Critério: Deve ser possivel excluir modalidades esportivas.
Dado que sou um administrador logado na plataforma.
Quando desejo remover uma modalidade esportiva existente.

Entdo devo ter a opcdo de excluir a modalidade, garantindo que ela seja removida
completamente do sistema.

HU20 - Gerenciar Canal de Apoio a Saude

Sendo um administrador.

Quero divulgar informacgdes de apoio a saude académica no canal da comunidade.

Para fornecer recursos e suporte adicionais aos académicos da plataforma,
promovendo um ambiente saudavel e incentivando o bem-estar académico.

DESENHO DA(S) TELA(S)
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Sportfy

) Inicio Gerenciar Canal Saude

Perfil

) Metas

! Conquistas

7 Salde

Modalidade

" Campeonato

Estatisticas

: Configuragoes

Gerenciar
Administradores

. Gerenciar
Modalidades

Email: nutriufprrr@ufpr.br
Telefone: 41988334455
Descrigao: Orientagao de
necessidades nutricionais com
corpo docente da UFPR.

Data de Publicagao: 29/11/2024

Email:
fisioterapia@universidade.edu
Telefone: 41988776655
Descrigao: Orientagéo sobre
praticas fisicas para evitar dores
relacionadas a postura no estudo.
Data de Publicagao: 29/11/2024

Email: inclusao@universidade.edu
Telefone: 41944332211
Descrigao: Apoio a alunos com
necessidades especiais para
integragdo académica.

Data de Publicagao: 29/11/2024

Email:
psicologia@universidade.edu
Telefone: 41999887766
Descricdo: Atendimento
psicolégico individual e em grupo
para alunos em situacao de
estresse académico.

Data de Publicagdo: 29/11/2024

Email:
grupodeestudos@universidade.edu
Telefone: 41977665544

Descrigéo: Formagao de grupos

de estudos monitorados para
reforco em disciplinas complexas.
Data de Publicagao: 29/11/2024

Email: oficinas@universidade.edu
Telefone: 41933221100
Descrigao: Workshops para lidar
com ansiedade em periodos de
avaliagao.

Data de Publicagdo: 29/11/2024

Email:
pedagogia@universidade.edu
Telefone: 41987654321
Descrigao: Suporte pedagégico
para organizagao dos estudos e
gestao de tempo.

Data de Publicacao: 29/11/2024

Email: medicina@universidade.edu
Telefone: 41955443322
Descricao: Consultas basicas e
encaminhamentos para
especialistas.

Data de Publicagao: 29/11/2024

e Regra de negécio 01: Académicos devem conseguir acessar a pagina
do Canal Saude de qualquer parte do sistema.

Critério de Aceitacdo 01 - HU20
Critério: Deve ser possivel divulgar informacdes de apoio a saude académica.
Dado que sou um administrador logado na plataforma.
Quando desejo divulgar informacdes de apoio a saude académica.

Entdo devo ter a opcdo de adicionar informacBes de apoio a saude, como descricao,
contato e recursos oferecidos no canal da comunidade.

Critério de Aceitacdo 02 - HU20

Critério: Deve ser possivel visualizar os canais de apoio a saude académica no canal da
comunidade.
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Dado que sou um académico logado na plataforma.

Quando desejo visualizar as informacgGes de apoio a saude académica divulgadas pelo
administrador no canal da comunidade.

Entdo devo ser capaz de visualizar as informacdes fornecidas disponibilizadas no canal
de apoio a salde académica.
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+ findByDataCriacaohasi0Days() - List<ModaidadeEsportiva» o +findByAcademicalacademico - Academico) List<Jogador
+ findByAlivoTrueWithActiveldetas!) List<ModalldadeE sportiva> ,’ - + findByhcadsmicoldAcadsmico{idAcademico Long) Liste ogador
+findByN Sting) - Op , * A )i void +findByA void
* findByhome CantainingAndAtvoTrusinome . String) : List<ModalidadeE sportivas i + lindByAcademicoAvallado() void + findByAcademicaAndTimeCampeonate{) Opticnal< Jogador>
i + findByAcademicaAndTimeC ampsonatoModalidadeEsportival)  List<Jogadar=
+findByTimsCampecnatc(campaonato - Campeonata) - List<Jogador>
+findByTima(ime  Time) . List<Jogadr=
+ingByAcademicoldAcadem ). O
+ fnaBy List<Academ tiver>

+ ) List<s >
+ findByAc List<Acadermic




APENDICE D - DIAGRAMAS DE SEQUENCIA

HUO1 - Realizar Autocadastro

sd Autocadastro J

| 1: acessarPaginaDeAutocadastro

- Académico0 Autocadastro

1

| AcadsmicoController | | - AcademicoService . AcademicoRepository

2. exibeFormDeAutocadastrof()

3. preencheDadosPessoais() >

{dadosValidos}

4 finalizarAutocadastro() [

e

T_l

3.1 validaDadosPessoais()

T
\
\
|
\
\
\
\
\
\
\
\
\
0 ol

4 1 cadastrar() >
4.1.1: cadastrar
———

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
h 1.1.1: isEmailFromUpr() |
|
|
|

41 1 2 findBylsuarioUsernameOrEmail()() jj

41 14 enviaSenhaPorEmail()

T——l

{usuario criado com sucesso} = ma
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HUO2 - Realizar Login

159

sdLogin J

e —
2 preencheDadosDeLogin(b

| 1. acessalelaDelogin() -

- Usuario0 - Login

% |-O - AuthController - AuthSenvice

|

|

1.1: exibeFormDelLogin() |
|

|

|

|

|

|

21: efetuarLogin()

2.1.1: efetuarLogin() |
{retorna token jwt} ﬂ

KO

- CanalComunicagao

|
|
2.2 Ledireci0narParaCanaIDeComunicac;éo()'
|
|
|
|




HUO3 - Interagir com canal da comunidade

160

sdinteragir com canal da comunidade )

| 1: acessaCanalDeComunicacao|

Usulanoo CanalComunicacéo

| 2 curtirPost()

| PublicacacController

| . PublicacaoService | | : PublicacaoRepository | | ComentarioController |

| ComentarioService ” . ComentarioRepository

1.1: listarPublicacoesPorCanal()()

| 3 clicaNaCaixaDeComentario()

2.1: curtirPublicacaol(()

4 escreveComentario()

5. publicarComentario()

1.1: curtirPublicacao

[
2111 findByld() n

K 2 sl — g

< 77777777

\
\
\
\
\
\
[
[
[
[
\
\
\
\
\
[
[
[
[
\
\
\
\
\
[
[
[
\
\
.

———

|
|
|
|
|
|
|
|
|
5.1 cadastrarComeLtar\o()()
I
|
|
|
|

h

5.1.1: cadastrarComentario()(,

51.11 save()




HUO4 - Publicar em canal da comunidade

161

sdPublicar em canal da comunidade )

| 1: cIicaEmNovaPuincacaoﬂ |

i

2 preenchepublicacao()’z

-

3 salva() ’

- UsuarioO - CanalComunidade

% I—O - PublicacaoController

- PublicacaoService

- PublicacacRepository

1.1 exibeForm()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

3.1: cadastrarPublicacaac()() >

3.1 1: cadastrarPublicacao()|,

3111 save()




HUO5 - Gerenciar perfil do usuario

sd Gerenciar perfil do Usuario )

|-O - AcademicoController

AcademicoService

1.1.1: buscarPorUsername()

- AcademicoRepository

A1 findByIdAcademicoAndUsuarioAtivo()ﬁj

221 atualizar()

Acad|émic00 - PaginaDeBusca |
1: PaginaEdica
! acessaPaginatdicao() P 1.1 buscarPorUsername() |
7 exibeUsuario) |
|
|
|
S = |
2 editaCampos() - |
] 2.1: validaDados() |
|
|
2.2 atualizar() ’_|_
S—— T T
- = -

{usuario atualizado}

’ P 1.1 isEmailFromUfpr()

2212 save()
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HUOG6 - Configurac¢des de privacidade

sd Configuracdes de privacwdade)

% |-O - AcademicoController AcademicoService . PrivacidadeRepository

- Académicol ConfiguracoesDePrivacidade \ T

| 1: acessarConfiguracoesDePrivacidade() > | | |

[
] 1.7 retornaTodasPrivacidade() |
11.1: retornaTodasPrivacidagel)) |
1.1.1.1: findByldAcademico() jj
fconfiguracoesAtuaist | |~ :
K———————————- |
1.2: exibeConfiguracoesAtuais() | | |
| | :
\ | |
\ | |
K-~~~ === — = i \ | |
T | ‘ | |
| | | | |
| 2 alteraConfiguracacPrivacidade() | } : |
" » | |
| | | |
3 salvarAlteracoes() -t \ |
3.1 alteraPrivacidade() | |
3.1.1: alteraPrivacidade()y | |
3111 save() j
{saloComSucesso} | [~~~ T T T T :
____________ |
3.2 exibeConfiguracoesAtuais() \ | :
\ | |
\ | |
\ | |
I L \ | |
\ | |
| | !




HUOQY - Inscrever-se em modalidades esportivas

164

sd Inscrever-se em modalidades esportivas )

niroller ”

144

211 listarModalidades()

2144

A:adfm\coo ‘ T
|
| tac ! |
1.1 %)
{retomaModalidadesDoUsuario}

12 exibeModalidadesinscritas() |
|
|
|

——mmm— = T |
2 ) | }
P 2 .
3
1 istaModalidadesNiolnscitas()
R ———— L
|
4 confirma() |
41
finscritoComSucesso}
_____________ W
i |
|5 selecionaModalidadeADesescrever() |
6 confirmal) !
61
62 listarModalidadesAcademico() o |
exibeModaldadesinscritas() }
|
|
oo |
H |
|

6.21.1: buscaAcademico()




HUO8 : Gerenciar metas diarias

sdGerenciar metas diarias J

Académicol

PaginaMetasDiarias

| MetaDiariaCentroller | | - MetaDianaService |

| MetaDiariasRepository

L 1 acessaPagmaMetasD\anasi L

L
1 2 sdlecionaCriariveta)

F——I

|3 preencheDadosDaMeta( .7

4: salvarMeta() |

1.1: listarvetas|

{retorna metas inscritas}

{retorna metas diarias}

2.1 exibeForm()

41 }ii]

|

9 selecionaConcluirMeta() 'L

9.1 editarMeta()()

| 10 selecionaMeta| |

{DetalhesDaMeta}

10.1 istarMetas()()

o e L)

11: excluirMeta() L

11.1- excluirMetal)i)

{metaCriadaComSucesso} === | }
777777777777 | | |
I [ | |
' [ \ \
| 5 selec i) |

5.1: listarvetas()() ‘i ‘ ‘
511 histarMeatas() “ |
5.1.1.1; findByAcademico() |

1
R \
_ _ DelahesDatela} __ | |
wibeDetalhesDaMeta() | | |
| I I
| I I
| I I
K——————————- fi | I I
| | |
6: atualizarMeta() B | I | |

»
] | | \
7: salvarMetaf) 1 | | |
71 editarMeta()() | | |
I I
7.1.1.1: save() I |
D \
L {metaAtualizada} === | |
____________ L | | |
| | I I
1 | | |
8: selec ) | | | |
8.1 listarMet:

S e 541 starstas) . |

8.1.1.1: findByAcademico()|

PR

< 77777777
K- ———————— == o

9.1.1.1: save{)

b
1‘\01 1.1 deByAcadem\mwA
777777777 |
I I
| |
I I
I I
I

11.1.1.1; deleteByld()

165



HUOQ9 : Gerenciar Campeonatos

166

G empsanatos
I CampecnateContclar I [ CampeanataServce || Academicarepostory | J ] [ 6 I I EsportiveRepos " Ti
Areﬂ‘em\:c] psnmsﬂec‘amﬂeone‘us T T T T T T T
|1 scossaPagnabeCampaonaiogl 4y e 1 : : 1 } } 1
1.1 listar Campecnatoshscriy | | | | I
14.4.1: indByid] | | | 1
11 | | | |
iy Kogdemicol) b | | ]
1 jJ I I I
””””” e s | | |
scampesnatos D —— _:— : } } } 1
ompar .
' 2 subsCampsonatos( | | | | | [ |
| | | | | | |
| | | | | | I
| | | | | | |
____________ - | | | | | | I
| | | | | | | | I
2 clicaEmCrisrCampennato) | | | | | | |
P21 exberomi) | \ | | | | I
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
. | | I | | I ]
normeDadosDoCarseenateg | 3y oo | | | | | | ]
| | | | | | I
| | | | | | |
| | | | | | |
s | | | | | | I
4 chicErmSabar) o | ! | | | | | 1
4.1: criarCampesnatof I | ! | ! I |
4.1.1: erisrCampeenato}] _l ! ! ! ! !
gl | 2141 ey ! it |
T T T : |
I
| I
| I
| |
| I
| ]
mpeoraloCrisdoComSusassa} K=——mmm—— | |
geejsteaahierits gl | 1
———————————— T | | |
i | I I
| st ‘ ! ‘ !
S ! | | I
51 embeDetahes() | | ]
| ! !
| | |
I [ |
& editarinfarmacaas() 1\7 i ‘ ‘
e T \ ! ‘
| | I
| | I
| | I
I I |
T tlicaEmSalvar] T | | |
>
| 71 adiaCarpeenael) 0| ! ‘
“ 711 aditarc: nate|] | |
| I
| I
| I
| |
| ]
————————— | ]
e f | ]
___________ | | I
i ‘ ‘ ‘
| ! I ]
I [ !
T |
L& seecorarcampeonang o) ! ! |
81 axbsDstalhes() | | ]
| | |
I ! !
| [ |
| | |
9 sxclurCampsanatol) o T | | |
| | I
; | | 1
10: eonfimarg) » | | |
101 desefivarCampeonato]l o | | |
| ]
| ]
| |
S I I I I
 — — learmpaoatobosatvade; | | | | ]
,,,,,,,,,,,, . | | | | | |
| | | | | | I
T ssmsmscsany | [ ! ! ! ‘
L | ! 11 7 indByHoms AndCampecratoy) | | | ol
! | fistaTimas) 4' ! I !
exbeDetahes() | | |
| | |
| | |
| | |
12 dicsEmnscroverSe() 24 | | |
edicianarlogaderTmei) | |
{nserta no campasnate}
e s Aacamp s =
,,,,,,,,,,,, L
L |
| |
| |
| |
I crarCampeanatal) o |
1 1131 sxbeDetahes))
14 clice=mSai
|



HU10 : Visualizar estatisticas pessoais

167

sdVisualizar estatfsticas peasoals)

1. acessoPaginaDePerfil()

g

|-
2: clicaEmVisualizarDetahes() o |
71

isualizarEstati stlcasMetasEspory

{retornaEstatisticas}

% |-O : EstatisticaController
Acadlémicofj : Pel‘ﬁ\Di}U’SuaﬂO
|

I<
2.2 exibeEstatisticas()

EstatisticaService

academicoModalidadeEsportivaRepository || AcademicoRepository | | JogadorRepository

| |

| |

| |

| |

Lo !
visualizarEstatisticasMetasE sporgvas()

2.1.1.1: findByAcademicoldAcademicoAndlylodalidadeEsportivaAtivo() »
1

< 7777777777777777777

A 4




HU11 : Gerenciar conquistas alcangcadas

168

sd Gerenciar conquistas alcancadas )

Académico0

1. AcessoPaginaConguistas() >

2. clicaEmUmaConquista() >

- PaginaDeConguistas

1

- ConguistaController

- ConguistaService

1.1 listarConquistas()()

{retornaConquistasDolUsuario}

1.1.1: listarConguistas()()

2.1 exibeDetalhesDaConguistal)

- ConguistaRepository




HU12 : Buscar perfil de outro usuario

169

sdBuscar perfil de outro usuario J

1. digitaOUserMNameDolUsuario() >

L

A KO

- Académicol - PaginaDeBusca

- AcademicoController

- AcademicoService

1.1: buscarPorUsername() >

J7I_1.1:buscarF%::rUsemam |

< _____

- AcademicoRepository

alt

[Encpntrado]

c
C

ario inexistente]

1.2; exibelUsuario()

3 usuarioMacExiste()

F




HU13 : Avaliar Jogador

170

sd Avaliar Jogador)

X KO

- Académico0 : PerfiI%Jsuario
1. usernamelJsuariof) )

- CampeonatoController

- CampeonatoService

- AvaliacaoRepository

AcademicoRepository II

ref

Buscar perfil de outro Usuario

LH

o |
2 atribuiMNota() bJ_

|

|

_ |

21 avaliarJogador() bJ_

2.1.1; avaliarJogador() >

l_____

{iogadorAvaliado} <———-

2.1.1.1: findByld() I
<———— 2_1_1;;ave()




HU14: Visualizar modalidades de outros usuarios

171

sd Visualizar modalidades de outro usuario )

X

|-O . Academico

- ModalidadeEsportivaController

- ModalidadeEsportivaService

- AcademicoRepository

- Académico0 - PerfilDolUsuario |

1. usernamelJsuario() hl| |

ref |

Buscar perfil de outro Usuar|io
|

C—————=== = i

- T |

T2 selecionai\.’lodalidades(‘| |
2.1 |istarModa|idadesOutroUsuario()

1.1 listarModalidadesQutrolUsuarig()

2.1.1.1: findByld()




HU15 : Visualizar histérico de campeonatos de outros usuarios

172

sd Visualizar histérico de campeonatos de outros usuarios )

- Académicol - PerfiPessoal

X 1: digitalsernameUsuario()

- Academico : CampeonatoController CampeonatoService

. PrivacidadeRepository

- JogadorRepository

ref

Buscar perfil de outro Usuario

S =

|
| 2 cIicaEmHistoricoCampeonatOS(b|

121: buscarHistoricoCa%peonatOOutrosUsuarioi
| .

22 ewaeListaCamFeonatos()

|

|

|
{retorna#ampeonatos}

T
L

. buscarHistoricoCampeonatoOutrosUsu 'ols()

P1.1.1 findByIdAcadem\ci

<_____

2112 flndByIcJAcademlco()
I
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HU16 : Visualizar estatisticas de outro usuario

sd Visualizar estatisticas de outro usuario )

- EstatisticaController EstatisticaService I | AcademicoRepository | I : ConquistaRept y | | JogadorRepository

: Académicol PerfilDoUsuario T T T T
1: digitalUsernameUsuario() I | | | | |
] 1 1 | | |
ref | | |
Buscar perfil de outro Usuario | | :

| |
Kmmmm e e = i \ I | I |
T | | | | | |
2 clicaEmVisualizarDetalhes() | Wl : : : :
21 yipusizerEctavshicashetasEspoItvasOUNOACH WQ1 1: visualizarE statisticasMetasE sportivasOutroAcademico() o | | | |
» 2.1.1.1: findByld() » | |
___________ | |
2111 2 findByAcademicoldAcademicoAndM portivi spgrtiva() |
| |
R e e e |
2413 findByAcademicoldAcademicol) | |

>

I IJ
{retomaEstatisticasy [N TTTTTTTTTTT e Pmmmmmm——— |

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ | |
i T ‘ | | | |
2.2: exibeEstatisticas() | | | | |
| | | | |
I | | | |
| | | ! |

E==rmmeraaaaiaa 2 ‘ .
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HU17 : Visualizar progresso de metas esportivas

sd Visualizar progresso de metas espor‘[ivas)

PaginaDeMetasEspomvasl | EstatisticaController EstatisticaService | CampeonatoRepository || JogadorRepository ” academicoMaodalidadeEsportivaRepository

Académicol T T

visualizarE statisticasMetasEsportivag()()

1. acessaPaginaDeMeta!

1.1.1: findByAcademicoldAcademicol()

|
|
1: visualizarE statisticasMetasEsportivagl)(]
1

K——— 1.7 12 findByAcademicoldfcademico()() .
|
______ 1. T3TfindByAcademi foldAcademic oAridModal dafieEsportivaAtivo()() =

{retornaStatusDeMetasEsportivas}

1.2 exibeMaTela()




HU18 : Gerenciar administradores

sdGerencwaradmmiStradores)

administrador
1: acessarPaginal()

AdministradorController ” AdministradorService ” AdministraderRepository |

PaginaGerenAdministradores T

2: clicaEmMovof)

3. insereDadosDoAdm() \T

1.1 listar() }

1.1.1: listar()

{retorna Adminstradores}

1.2: exibeTodosAdministradores

FI

2.1: exibeForm()

4: clicaEmSalvar() T

() |

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

3.1: validaDados() |
I
I
I
I
I

5: selecionaEdicao()

4 1: cadastrar() [

4.1.1: cadastrar()

!

{administradoAdicionado} <

7.1: validaDados()

»

N I

6: selecionaAdm() ;‘

7. modificaDados() I

8 clicaEmSalvar() \_

€ L
T

8.1 atualizar() g

8.1.1: atualizar()

{administradorAtualizado}

1: selecionaConfirmar() .

10: selecionaExcluir() >
1

1.7 inativar() [

11.1.1: inativar()

{removidoComSucesso}

b

S SN

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

1.1 fmdByUSuarmUSema?e)
4.1.1.2 savel) !

8.1.1.1: save()

11.1.1.1: save()

175



HU19 : Gerenciar modalidades esportivas

176

sdGerenciar modalidades eapomvas)

administrador

| 1. acessaPaginaModalidades@ |
L4

b

2: clicaEmNovalMoedalidade()

: ModalidadeEsportivaController || ModalidadeEsportivaService | |ModahdadeEspomvaReposwtow

PaginaDeModalidades T

1.1: listarModalidades() .L\
'

3: preencheDados()

4: criarModalidade() |

1.1.1: listarModalidades()

-

{modalidade existente}

21: exibeForm()

3.1 validaDados()

4.1: criarModalidade()

\
T \
[

5: selecionaModalidade() o

K ~ & coifarviogalidadel] —
Ld

7. preencheDados()

F

{modalidade adicionada}

6.1: exibeForm()

7.1 validaDados()

8.1: editarModalidade()

K ~ 5 savaiviodeidadel] T
K-———————— - T
\
| 9: selecionaModalidade() o |
P
K ————— —

{modalidade atualizada}

10.1: desativariodalidade() g
Ll

4.1.1: criarModalidade()

8.1.1: editarModalidade()

|
|
|
11711 findByAtivo) o |
>

4.1.1.1: findByNome()

{modalidade desativada} K

R . 4

8111 save()

10.1.1.1: save()




HUZ20 : Gerenciar canal de apoio a saude

177

sdGerenci

ar canal de apoio a Saude)

- administracor

1. acessaPaginal)

A

PaginaGerenApoioASaude

| ApoioSaudeController || : ApoioSaudeSenvice || ApoioSaudeRepository || AdministradorRepository

1.1: listarApoioSauds()

I

I
»l
L

2: selecionalNovo() |

L
£ selecionaPerfilDeApog()

3: preencheDados() p |

4: clicaEmSalvar()

{retomaDadosDeApoioASaude}

1.2 exibePerfis()

2.1: exibeFormDeCadastrof)

3.1: validaDados()

4.1: criarApoioSaude()

@: selecionaPerfiDeApoia()|

6: selecionaEditar() > ﬁ
7. atualizaDados()

8 clicaEmSalvar() o |

{adicionadoComSucesso}

5.1 exibeDetalnes()

7.1: validaDados()

8.1: editarApoioSaude()

10: selecionaExcluir)g T

9.1: exibeDetalhes()

11: confirmal() T

11.1: desativarApoioSaude()

10.1: exibeMensagemDeConfirmacao()

1.1.7: listar()

4.1.1; criarApoioSaude

{perfilApoioASaudeDesativado}

]
I
I
1.1.1.1: findAll) . I

4111, findByld()

T.1.1: desativarApoioSauge,

8.1.1.1: save()

11.1.1.1: save()

1Y




APENDICE E - DIAGRAMA FiSICO DO BANCO DE DADOS

publicacao
¥ id_publicacan: INTEGER
titulo: VARCHAR(50)
descrican: VARCHAR(255)

data_publicacac: TIMESTAMP [ ¥ lid_usuario: INTEGER

id_canal: INTEGER

=
¥ id_usuario: INTEGER
(0.n)
) - 0.n)
(L))
.| 1.0
0,n:
(0.} usuario
comentario ¥ id_usuaric: INTEGER
§ id_comentario: VARCHAR(100] i Ll username: VARCHAR(Z0)
descrican: VARCHAR(ZSS] = password; VARCHAR100]
data_comertario: TIMESTAMP | (0:) nome: VARCHAR(100)
[ #)id_publicacac: INTEGER telefone: VARCHAR(11]
f id_usuario: INTEGER dxta_nascimenta: DATE
= @ foto: VARCHAR(255)
data_sriscao: TIMESTAMP
(L) permissso: INTEGER
o .1 stivo: BODLEAN
curtida_comentario (0,n) B et

¥ id_curtida_comentario: INTEGER =u¥
data_curtida: TIMESTAMP i o
[¥ lia_comentario: INTEGER
10
| % ia_usuario: INTEGER
enero
B - 2 ‘
¥ id_genero; INTEGER
descrican: VARCHAR(11]
_ =
¥ id_spoio_saude: INTEGER
nome: VARCHAR(SD]
email: VARCHAR[100) .1
{elefane: VARGHAR[11] (0,n) administrador
Hessiipaa VARCHACOR) ¥ id_admiristrador: INTEGER
data_publicacae: TIMESTAMP 1,1

[ ¥ id_usuario: INTEGER
-

ative: BOOLEAN

Y id_administrador: INTEGER

- &)

curtida_publicacao
¥ id_curtida_publicacao: INTEGER

data_curtida: TIMESTAMP.

0O | itcncas e
a2

canal

178

(0,n)

) o=

(o,n)
situacao_meta_diaria \
§ 19_situacas_meta_siana: NTEGER
n descrican: VARCHAR(50)

=

¥ id_modalidade_ssportiva: INEGER

privacidade_campeonato
¥ id_privacidade_campeonato: INTEGER

descrican: VARCHAR(S0)

=

modaidade_esportiva

fase_atual
¥ id_fase_atual: INTEGER
descricao: VARCHAR(SD)

=

situacao_campeonato
¥ id_situscac_campeonato: INTEGER
deserican: VARCHAR(SO)

=

Ll neme: VARCHAR(S0)

descricao; VARCHAR(255)

foto: VARCHAR(255)

data_criacan: TIMESTAMP

ativo: BOOLEAN

§ 1d_canal: INTEGER ST
v .
L tipo_canal: VARCHAR(100) A - -
meta_esportiva
U o= progresso_atual: INTEGER
|_meta_esportiva: INTEGER
data_conquista: TIMESTAMP
[1A] titulo: VARCHAR{50)
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APENDICE F — ENTREVISTAS

As entrevistas foram realizadas com os membros das diferentes atléticas da UFPR. Estdo descritas a seguir
as perguntas realizadas com cada um dos entrevistados:

Qual seu nome?

Qual sua idade?

Qual seu sexo? Como vocé se identifica?

Qual o seu curso?

De qual atlética vocé faz parte?

Em qual modalidade vocé participa?

Qual sua frequéncia de treino?

Vocé possui treinador?

Se sim, como € a comunicagao(como os treinos sao passados e controlados)?
Usa alguma ferramenta de treino(aplicativo, software, fichas)?

Quais dificuldades vocé tém no dia a dia de treinos?

O que vocé acha de um aplicativo focado em esportes? Te ajudaria? Como?
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