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RESUMO

A pratica esportiva ¢ essencial para a saude e qualidade de vida, mas muitas pessoas enfrentam

dificuldades em encontrar parceiros, equipes, eventos € espagos para praticar esportes. A falta de
uma plataforma online especifica para facilitar esses encontros ¢ um problema comum,
especialmente para praticantes amadores, profissionais e organizadores de eventos esportivos. O
SportForYou ¢ um sistema web desenvolvido para conectar praticantes de esportes, amadores e
profissionais, com organizadores de eventos esportivos. A plataforma visa facilitar o encontro de
parceiros, equipes, eventos € espagos para a pratica esportiva, além de permitir o compartilhamento
de contetidos relacionados ao esporte. O desenvolvimento do sistema serd realizado por fases,
utilizando uma abordagem 4gil, com entregas parciais e ajustes conforme o feedback dos usuérios.
O projeto conta com ferramentas como Figma para prototipagdo, Visual Studio Code para a
codificagdao, e PHP e MySQL para o backend e o banco de dados. O frontend serd estruturado com
HTML, CSS e JavaScript. O SportForYou pretende proporcionar um ambiente simples e acessivel
para a comunicagdo entre praticantes e organizadores de eventos esportivos. A plataforma ajudara a
aumentar a pratica esportiva ao facilitar a conexdo entre os envolvidos e ao promover uma
comunidade ativa de participantes. A plataforma SportForYou oferece uma solu¢do inovadora e
eficiente para as dificuldades enfrentadas por atletas e organizadores na busca por parceiros,
eventos e espacos. Ao criar uma rede dedicada ao esporte, o sistema tem o potencial de incentivar
uma maior participacao em atividades esportivas e promover um ambiente saudavel e interativo.
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INTRODUCAO

A pratica esportiva € um componente essencial para a saide e o bem-estar, mas muitas
pessoas ainda enfrentam dificuldades significativas para encontrar parceiros, equipes, eventos €
espacgos adequados para a pratica de esportes. Embora existam algumas solucoes digitais que tentam
resolver esses problemas, ainda ha uma lacuna importante no mercado, especialmente no que diz
respeito a uma plataforma unica e acessivel que retina todas as necessidades dos praticantes e
organizadores. O projeto SportForYou tem como objetivo preencher essa lacuna ao criar uma
plataforma web que permita aos usudrios se conectar facilmente com outros praticantes de esportes,
equipes, eventos e espacos destinados a pratica esportiva. A plataforma sera desenvolvida utilizando
as tecnologias mais atuais, como HTML, CSS, JavaScript para o frontend, e PHP e MySQL para o
backend, seguindo uma metodologia agil, com entregas continuas e baseadas no feedback dos
usudrios. O foco principal do projeto ¢ proporcionar uma experiéncia intuitiva e acessivel, que
incentive a pratica esportiva, crie uma rede ativa de praticantes e organizadores €, a0 mesmo tempo,
promova a participacdo em mais eventos e encontros esportivos. Ao final, o SportForYou buscara
ser uma solugdo inovadora e eficiente, conectando as pessoas ao universo esportivo de forma
pratica e integrada.
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1. INFORMACOES DO NEGOCIO

1.1. Tema e Contexto do Projeto

O SportForYou ¢ uma plataforma digital focada em conectar praticantes de esportes, desde
amadores até profissionais, com organizadores de eventos esportivos. O contexto do projeto se
insere em um mercado crescente de esportes e bem-estar, onde a demanda por solugdes digitais que
facilitem a interagdo entre atletas e eventos tem aumentado consideravelmente. Atualmente, muitos
praticantes de esportes enfrentam dificuldades em encontrar parceiros, equipes e eventos, € 0S
organizadores t€ém dificuldades para divulgar suas atividades de forma eficaz. O SportForYou surge
para preencher essa lacuna, oferecendo um espacgo simples, acessivel e dedicado exclusivamente ao
esporte, facilitando a conexdo entre pessoas com interesses comuns € promovendo mais
participag¢do em atividades esportivas.

1.2. Tipo e Classe
Tipo de Projeto Classe de Projeto

Desenvolvimento de Software: Sim Produto: P Servico: | Resultado:

1.3. Descrigao do Ambiente de Negocio

O SportForYou estd sendo desenvolvido para o mercado de esportes e bem-estar, atendendo
a uma crescente demanda por solugdes digitais que conectem praticantes de esportes e
organizadores de eventos. A plataforma visa facilitar o encontro de parceiros, equipes e eventos,
proporcionando uma maneira simples e acessivel para os usudrios interagirem e se organizarem. O
ambiente de negdcios € caracterizado pela busca por solugdes praticas e intuitivas, que integrem
diferentes funcionalidades em um tnico espago digital. O SportForYou busca atender essa
necessidade, oferecendo uma plataforma moderna e dindmica, alinhada as tendéncias tecnologicas e
as exigéncias do mercado.

1.4. Objetivos do Projeto
1.4.1. Objetivo Geral

O objetivo geral deste projeto ¢ desenvolver uma plataforma web que conecte praticantes de
esportes e organizadores de eventos, facilitando o encontro de parceiros, equipes, eventos € espacos
para a pratica esportiva, promovendo a participacdo e o engajamento em atividades esportivas.

1.4.2. Objetivos Especificos

Objetivo especifico 1: Criar um sistema de cadastro e perfis personalizados para os usuarios,
permitindo que cada pessoa tenha uma identidade digital especifica dentro da plataforma.
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Objetivo especifico 2: Desenvolver funcionalidades para postagem e compartilhamento de
conteudos relacionados a esportes, incentivando a troca de experiéncias entre 0s usuarios.

Objetivo especifico 3: Disponibilizar um feed dindmico que mostra as postagens mais

recentes e relevantes para cada usudrio, baseado em quem o usuario segue.

Objetivo especifico 4: Integrar ferramentas de busca para encontrar outros usudrios para

pratica de esportes.

Objetivo especifico 5: Criar uma pagina para exibicao de eventos esportivos, com detalhes
como tipo de esporte, data, local e descricdo. A pagina permitird que organizadores publiquem

eventos € que os usuarios se inscrevam ou demonstrem interesse.

1.5. Indicacgdo e Descri¢ao das Entregas

No Identificacio/Nome da Descri¢iao da Entrega Data
Entrega
1. Plano de Projeto Entrega contendo a defini¢do do tema, titulo, 30/09/2025
objetivos gerais e especificos, problema
identificado, tipo e classe do projeto, além da
definicdo dos stakeholders.
2. Artefatos do Projeto de Entrega com os requisitos funcionais e ndo 20/10/2025
Software funcionais, diagrama de casos de uso.
3. Prototipos do Software Entrega das interfaces e telas iniciais do sistema | 05/11/2025
SportForYou, demonstrando o fluxo de
navegacdo e usabilidade.
1.6. Metodologia Utilizada
Item Descrigao do Item
Processo(s): O processo de desenvolvimento segue uma abordagem agil, com etapas bem

definidas: planejamento, prototipacao, desenvolvimento, testes ¢ implementacao.
Cada fase ¢ concluida antes de passar para a proxima, garantindo entregas

estruturadas.

Tecnologia(s): As tecnologias utilizadas incluem HTML, CSS e JavaScript para o frontend; PHP e
MySQL para o backend e banco de dados. O Figma foi utilizado para prototipagdo da

interface.

Linguagem(s) e A linguagem principal € PHP para o backend, com JavaScript, HTML e CSS para o
Paradigma: frontend. O paradigma adotado ¢ o orientado a objetos (POO) no backend, enquanto

o frontend ¢ baseado em manipulagdo dindmica de conteudo.

1.7. Partes Interessadas

N° Nome Formacao Funcao no Projeto
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1.  André Kolett Guindani Estudante de Informatica Desenvolvedor Backend
2. | Carlos Eduardo Dalazen Estudante de Informatica Desenvolvedor Frontend
3. | Silvio Antonio Sartorel Junior | Estudante de Informatica Designer de UX/UI

1.8. Cronograma do Projeto
Fung¢ao no Projeto

Fases e Entregas Setembro Outubro Novembro

8 | 1522129 | 5 | 11 | 18

1. Fechamento/Composicdo do Plano de I
Projeto
2. Fechamento/Artefatos do Projeto .
3. | Fechamento/Composi¢cdo do Documento .
4. Fechamento/Entregas Parciais .
5 Fechamento do Projeto/Entrega Final .

1.9. Termos e¢ Abreviaturas

Item Descricao do Item
IFC Instituto Federal Catarinense
UX/UI Experiéncia e Interface do Usuario

2. ARTEFATOS DO PROJETO DE SOFTWARE

2.1. Listagem de Requisitos Funcionais

N° Descri¢iao do Requisito Funcional

RFI. Cadastro de Usuario: O sistema deve permitir que os usuarios criem uma conta
pessoal com informagdes como nome, e-mail, senha, nome de usuario e data de
nascimento.
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RF2.

REF3.

RF6.

RF7.

O sistema deve permitir que os usudrios editem seus perfis, incluindo a foto de perfil,
nome completo, data de nascimento e género. Os usuarios poderdo selecionar os
esportes que praticam, adicionar esportes personalizados, indicar o nivel e frequéncia
em cada esporte, e definir seus objetivos pessoais. Também sera possivel adicionar
uma descri¢ao pessoal e salvar as altera¢des no perfil.

Postagem de Conteudos: O sistema deve permitir que os usuarios publiquem
contetdos como textos, fotos ou videos relacionados aos esportes e atividades que
praticam.

Gerenciamento de Amizades: O sistema deve permitir que os usudrios enviem
solicitacdes de amizade e sigam outros perfis.

Busca de usuarios: O sistema deve ter uma ferramenta de busca que permita aos
usudrios encontrar outros perfis e eventos, utilizando filtros como nome, esporte e
localizacao.

Feed de Postagens: O sistema deve exibir um feed personalizado para cada usudrio,
com postagens recentes de pessoas que ele segue ou eventos relacionados ao seu
esporte.

Administragdao de Eventos: O sistema deve permitir que organizadores de eventos
criem, editem e promovam eventos esportivos, com detalhes como data, local e tipo
de esporte.

2.2. Listagem de Requisitos Nao-Funcionais

NO

RNF1.

RNF2.

RNF3.

RNF4.

RNF5S.

RNF6.

Descricio do Requisito Nao-Funcional

Desempenho: O sistema deve carregar e responder a todas as interagdes do usuario
em até 2 segundos.

Seguranca: O sistema deve garantir que todas as senhas dos usuarios sejam
criptografadas de forma segura no banco de dados e que os dados dos usuarios sejam
protegidos.

Escalabilidade: A plataforma deve ser capaz de suportar o aumento de usuarios e
postagens sem comprometer o desempenho.

Compatibilidade: O sistema deve ser compativel com os navegadores mais populares
(Chrome, Firefox, Safari, Edge) e dispositivos moveis (Android e i0S).

Usabilidade: A interface deve ser intuitiva, permitindo que até usudrios com pouca
experiéncia em tecnologia possam navegar facilmente e realizar acdes como
cadastrar-se, publicar e interagir com outros usuarios.

Manutenibilidade: O sistema pode ser modificado, corrigido, atualizado e adaptado
ao longo do tempo, garantindo sua sustentabilidade
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2.3. Listagem dos Usuarios/Atores
N° Nome Descricao

USI. Usuario - Praticante O praticante de esporte pode criar um perfil, buscar
parceiros de treino, se inscrever em eventos ¢
acompanhar suas atividades.

US2. Usuario - Organizador O organizador de eventos pode criar, gerenciar e
divulgar eventos esportivos, além de interagir com os
participantes.

US3. Administrador O administrador tem acesso total para gerenciar

usudrios, eventos € garantir que o sistema esteja
funcionando corretamente.

2.4. Regras de Negocio
N° Nome Descricao

RNI. Controle de Cadastro O sistema s6 permitird o cadastro de usuarios com
informacdes completas, como nome, data de nascimento
e esporte praticado.

RN2. Controle de Eventos Os organizadores de eventos devem fornecer
informag¢des minimas, como nome do evento, data, e
local, para publicar no sistema.

RN3. Seguranca de Dados O sistema deve garantir a seguranca dos dados pessoais
dos usuarios, com criptografia e protocolos de seguranga
no armazenamento.

2.5. Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de casos de uso do sistema SportForYou mostra as principais interagdes entre
Usudrio, Organizador e Administrador. O Usudrio pode realizar login, editar seu perfil,
buscar parceiros de treino, inscrever-se em eventos e postar conteudos esportivos. O
Organizador tem as mesmas fun¢des do usudrio, mas também pode criar e excluir eventos.
Ja o Administrador ¢ responsavel por gerenciar usudrios e eventos, garantindo o bom
funcionamento da plataforma. Esses casos de uso representam os principais comportamentos

do sistema e suas relagdes entre os diferentes tipos de usuarios.
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2.6. Diagrama de Entidade-Relacionamento

O diagrama de Entidade-Relacionamento do SportForYou organiza como as informagdes do
sistema estdo estruturadas e conectadas. A entidade central Usudrios se relaciona com quase
todas as outras: postagens, mensagens, seguidores, eventos, curtidas, comentarios,
notificagdes, stories e compartilhamentos.

Desenvolvimento de Projetos em Informatica - DPI



Cada entidade representa uma funcionalidade do sistema, e as relagdes mostram como os
usudrios interagem entre si € com os eventos € contetidos. As cardinalidades garantem que
essas interacoes sejam representadas de forma consistente no banco MySQL.

Esse modelo oferece uma visdo objetiva e clara da estrutura dos dados, servindo como base
para o desenvolvimento e manuteng¢do da plataforma.
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_| conversas
idconversa INT{11)

@ usuariol_id INT(11)
@ usuario?_id INT{11)
» ultima_mensagem_id INT{11)
» criado_em TIMESTAMP
» atualizado_em TIMESTAMP
»>

"] eventos
idevento INT{11)
# organizador_id INT(11)
» titulo VARCHAR(255)
» descricao TEXT
» tipo_esporte VARCHAR{10.
» data_evento DATE
* hora_evento TIME
» local VARCHAR(255)
» cidade VARCHAR(100)
» estado VARCHAR(Z)
» foto VARCHAR(255)
» criado_em TIMESTAMP

» atualizado_em TIMESTAMP

idcompartilhamento INT(11)
¥ idusuario INT(11)
“ idpostagem INT(11)
» data_compartilhamento TIMESTA .
>

|
|
|
|
|
1
M

M
| eventos_interessad... ¥
id INT{11)
@ evento_id INT{11)
@ usuario_id INT{11)
» criado_em TIMESTAMP
»

2.7. Prototipagado

"l postagens ¥
idpostagem INT{11)

* texto TEXT

> foto VARCHAR(100)

> criado_em DATETL...

2 idusuario INT(11)

» publico ENUM(...)

"] mensagens
idmensagem INT{11)

@ conversa_id INT(11)

@ remetente_id INT{11)

» conteudo TEXT

» status ENUM{...)

»anexo_url VARCHAR(25. .

>
L
T
|
!

] seguidor... ¥
‘ idseguidurINT(ll)r

F
|
I

.
3
|
|

idusuario INT(11)

idcomentario INT(11) |

@ idusuario INT(11) |
“ idpostagem INT(11) — _l
+ comentario TEXT
» data_comentario TIMESTA. ..

>

l
|
|
|
1
M
"] notificaco... ¥
Nty
@ id_usuario INT{11)
» tipo VARCHAR(255)
» mensagem TEXT
» link VARCHAR({255)
» lida TINYINT(1)
2 data TIMESTAMP

>

L
i

_ stories
idstory INT(11)
@ idusuario INT(11)
» midia VARCHAR(255)
2 tipo ENUM(...)
» criado_em TIMESTA...
>

2 criado_em TIMESTAMP
>

U

3
"] usuarios
idusuarios INT(11)

> email VARCHAR(45)

» senha VARCHAR(255)
 nome VARCHAR(45)
 nome_usuario VARCHAR(45)
 nascimento DATE

> foto_perfil VARCHAR(45)

» genero VARCHAR(20)

» objetivos TEXT

» esportes_favoritos TEXT

* token_recuperacao VARCHAR(10...
» token_expira DATETIME

——————— — —H

|
|
|
|
|
|
|
|
|
L
A

'éf

v

idcurtida INT(11)
@ idusuario INT(11)
¥ idpostagem INT(1...
» data DATETIME

id INT(11)

@ mensagem_id INT{11)
@ usuario_id INT{11)
» lida_em TIMESTAMP

A prototipacdo do sistema SportForYou foi realizada utilizando a ferramenta Figma, que
permitiu criar as telas e o fluxo de navegagdo da plataforma de forma visual e interativa. As
interfaces foram desenvolvidas com foco em usabilidade e design intuitivo, facilitando a
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experiéncia do usudrio. O prototipo apresenta as principais funcionalidades do sistema, como login,
cadastro, perfil, feed, eventos e chat.

Tela 1: Registre-se

CRIE SUA CONTA

Nome completo

Usugrio

Data de nascimento

dd/mm/aaaa B

Email

Senha

Foto de perfil

CADASTRE-SE

Tem uma conta? Conecte-se
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Tela 2: Login

Tela 3: Feed
ﬁgsponT

0 Feed
@ Esportes

@ Eventos

@ Configuragoes

Usuario
=Y
@usuario E

SPORT
FOR
YOU

Informe seu email e senha para entrar

Nome ou email

Esqueceu sua senha?

ENTRAR

Pesquise pessoas ou esportes

Sugestoes
&  Usuario
(m M - @uavaro
> Usuario
2
x_ae-23b  maisenpal  saylortwift  johndoe @usuario
Usuario
s
S @usuario
® ) 0 que vocs esta praticande? Usuario
- B
S @usuario
.
eguir
Esportes @usuario
@  Usuario o
quir
- e, B

( X_AE_A-13
Product Designer, slothU!

Habitant morbi tristique senectus et netus et. Suspendisse sed nisilacus sed viverra. Dolor morbi
non arcu risus quis varius. #amazing #great #lifetime #uiux #machinelearning

4

9 12Likes [Z] 25Comments &> 187 Share ]

‘ Write yourcomment..

[ X_AE_A-13
\ Product Designer, slothul

Desenvolvimento de Projetos em Informatica - DPI




Tela 4: Usuarios

&SPORTFOHYOU
- -
Buscar UsuQrios (¢ vekaraoreed
Buscar por nome ou usudrio...
2% Todos os Usudrios
o Usuario
- @usuario
0 Feed
@ esportes ® Usuario
I_g Eventos - @usuario

{0} Configuragoes

[ ] Usuario
- @usuario

[ ] Usuario
- @usuario

o Usuario

- @usuario
@ Usuari
suario
=3
A @usuario E
Tela 5: Perfil
Sg?spon'n:onvou i
; Usuario
. @aaaa
Data de Nascimento: 20/07/2007
Genero: Masculino
Esportes Favoritos:
Futebol - Nivel: Intermediario - Frequencia: 3x por semana
Sinuca - Nivel: Amador - Frequencia: 2x por semana
Bocha - Nivel: Profissional - Frequencia: 1x por semana
Objetivos Pessoais:
Comecar a praticar basquete
O Feed
@ Esportes Postagens:
I eventos

@ Configuragoes

@  Usuario =
S0 @usuario E

123

Seguidores

321

Seguindo
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Tela 6: Editar Perfil
SgSPORT

Editar Perfil
123
Foto de perfil: Seguidores
321

. Seguindo
Esportes Fa -

Futebol - ¢
sinuca - N
Bocha - NI
Nome:
Objetivos Py
Nome de Usuario:
Comegar | [ ]
O Feed Email

sportes Postagens:
@ Esporte g I

I3 Eventos N ! , |
>7 : [Gsnaru ]

@ Configuragées

Descricao Pessoat

Espartes Favoritos

Futebol [Matagao Olciclismo
Osasquste Orenis Osinuca
Ovolsi Ccorrida

Objstivos Pessoois

Usuario G
@usuario

Tela 7: Eventos

W SPORTFORYOU ~
e EVENTOS NA SUA REGIAO B0 e

Usuario
:
S @usuario
CRBA o ]
S @usuarie

Usuario
:
S @usuario

Usuario
2

@usuario

Usuario
:
S @usuario

0 Feed

Pedal Livre 20/10/2025 Maratona da Cidade 30/10/2025 Raquetada Pro 07/n/2025
@ Esportes Ciclismo @Tongara-sc Corrida @ videira-s5¢ Ténis @ Fraiburgo-sc

m Tenho Interesse Tenho Interesse Tenho Interesse
|C5) Eventos

Q:o} Configuragoes

&  Usuario =
@ @usuario E
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Tela 8: Cadastro de Eventos

¥ZSPORTFOHYOU
CADASTRAR EVENTO € Voltar

Titulo do Evento *

Descrigdo

Tipo do esporte * Data do evento * Hora do evento

Selecione. v ad/mmjaaaa [m) ®

0 Feed Local * Cidade Estado
@ Esportes seleclone.. v
@ Eventos Foto do Evento

Escolerarquive_| Nenhum orquive escolhido

Formatos acaitos: JPG, PNG, GIF. TAMamne maximo: SMB

{0} Configuracdes

Cadastrar evento

©  Usuario

=3
SN @usuario =
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Tela 9: Chat

1 SPORTFORYOU X
% Mensagens . Usuario

P @usuario
Pesquise pessoas

Usuario

mensagem aaaaaaaaaad..

Usuario

mensagem aaaaaaaaaad..

Usuario

mensagem aaaaaaaaaad...

Usuario

mensagem aaaaaadaaad..

0 Feed

@ Esportes Usuario

mensagem aaaaaaaaaad..

|_m Eventos
Usuario
& configuragses mensagem 0adaoaqaaaa...

. Eu 08:00
Usuario

mensagem aadaaadadaa... Mensagem. v

Usuario
mensagem aaaaaadaaad... Usuario 08:45

Usuario By | Mensogsm

mensagem aaaaaaaaaad..

Usuario Eu 09:00

mensagem aaaaaaaaaad...

Mensagen v -

Usuario

R mensagem aaaaaacadadad...
&  Usuario
@ @usuario

0l

Digite sua mensagem...

Usuario

Tela 10: Configuragoes

"g?sponﬂ':onvou
O Configuragées

Tema
® claro Escuro
Alterar senha
Nova senha

0 Feed

@ Esportes Confirmar senha

I Eventos

M Reportar Erro
Reportur Erro

Encontrou um bug? nos ajude a melhorart

Sair

Encerrar Sess@o

&  Usuario
AU @usuario &
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Tela 11: Report de Bugs

"g?sponﬂ'—'onvou
St
ﬁ Reportar Erro
Descreva o problema
Encontrou um bug ou problema? Nos ajude a melhorar reportando o erro. Sua contribuigéo € muito importante!
Titulo do Erro *
Ex: Erro ao fazer login
Categoria *
Selecione uma categoria v
0 Feed
@ Esportes Descrigtio Detalhada *
I Eventos

Descreva o erro em detalhes. O que vocé estava fazendo quando ocorreu o erro? Qual menssagem apareceu? Passos para reproduzir o erro...
ﬁ)} Configuragoes

r
¥ Reportar Erro
Méximo de 1000 caracteres

URL da Pagina (opcional)

|pages/reportar_erro.php

X Cancelar < Enviar Reporte

& Usuario
SN @usuario

=9
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CONCLUSAO

Este projeto teve como principal objetivo o desenvolvimento da plataforma SportForYou, uma
solucao digital para conectar praticantes de esportes e organizadores de eventos. A analise dos
resultados mostrou que a plataforma atende a necessidade de conectar os usuarios € promover
eventos esportivos, com funcionalidades como a personalizagdo de perfis e a possibilidade de busca
de parceiros e eventos. No entanto, hd espago para melhorias, como a integragdo com outras redes
sociais e a personalizacdo das recomendagdes de eventos com base nas preferéncias dos usuarios.

As explicagdes para os resultados observados incluem a facilidade de uso da interface, que
tem sido bem recebida pelos usudrios. No entanto, também foi notado que a plataforma ainda carece
de recursos interativos adicionais, como gamificagdo e integracdo com dispositivos de
monitoramento de atividades fisicas, que poderiam melhorar o engajamento e a experiéncia do
usudrio. Esses elementos podem ser cruciais para aumentar a interagdo € incentivar os usuarios a
utilizarem a plataforma de forma mais ativa e continua.

A principal limitagdo do estudo ¢ que a plataforma estd em uma fase inicial de
desenvolvimento, com um numero limitado de testes realizados até o momento. Portanto, os
resultados obtidos ndo podem ser completamente generalizados, uma vez que podem variar em um
publico maior ou em diferentes contextos de uso. A plataforma ainda precisa ser ajustada e testada
em uma escala mais ampla, o que permitira uma melhor compreensao do seu desempenho e
possibilitara melhorias continuas para garantir uma experiéncia de usudrio mais completa e
eficiente.
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APENDICES

Titulo do
Projeto:

~lano de Projeto

II Detalhes do Projeto

Tema/Titulo

SportForYou - O que faltava para o seu esporte

— SportForYou - O que faltava para o seu esporte

O SportForYou é um sistema web desenvolvido para conectar praticantes de esportes, desde
amadores até profissionais, além de organizadores de eventos esportivos. A plataforma tem
como objetivo facilitar o encontro de parceiros, equipes, eventos e espagos para a pratica
esportiva ou para divulgar experiéncias, solucionando uma dificuldade comum: a falta de um
ambiente online simples, acessivel e dedicado exclusivamente ao esporte.

Tipo de Projeto Classe de Projeto

Criagao de Produto
X  Desenvolvimento de Software P  Criacao de Servico
Criagao de Resultado

Justificativa

—A pratica esportiva € fundamental para a saude e qualidade de vida, porém, muitas pessoas
encontram dificuldade em encontrar parceiros, equipes, eventos e espagos para praticar
esportes. O SportForYou surge para conectar atletas amadores, profissionais, e organizadores
de eventos esportivos, facilitando o acesso e a participagdo em atividades esportivas de forma
acessivel.

Objetivos do Projeto

Objetivo Geral:

— Desenvolver uma plataforma digital que conecte praticantes de esportes, facilitando a
comunicagao, e a organizacao de atividades esportivas.

Desenvolvimento de Projetos em Informatica - DPI



Objetivos Especificos:

— Criar sistema de cadastro e perfis personalizados para os usuarios.

— Desenvolver funcionalidades para postagem e compartilhamento de conteudos relacionados
a esportes.

—Permitir gerenciamento de seguidores e amizades entre usuarios.

—Integrar ferramentas de busca para encontrar parceiros e eventos esportivos.
—Disponibilizar um feed com as postagens mais recentes e relevantes para cada usuario.

Metodologia

O desenvolvimento da plataforma sera realizado por meio de uma abordagem dividida em fases
bem definidas: planejamento, prototipagao, desenvolvimento, testes e langamentos. Cada fase
tera entregas parciais.

As ferramentas e tecnologias utilizadas no desenvolvimento do projeto serao:

Figma: utilizado na fase de prototipagao para criagao de wireframes e interfaces interativas,
permitindo validar a experiéncia do usuario (UX) e o design da interface (Ul) antes da
implementagao.

Visual Studio Code: ambiente de desenvolvimento onde sera feita a codificacao das paginas e
funcionalidades do sistema.

HTML e CSS: para a estruturagéo e estilizagdo das paginas da plataforma.
JavaScript: para criagcao de interacbdes dinamicas no front-end.

PHP: linguagem principal para o desenvolvimento do back-end e integracdo com o banco de
dados.

MySQL: banco de dados relacional que armazenara informagdes dos usuarios, eventos,
postagens e demais dados da plataforma.

Publico-Alvo

Praticantes de esporte amadores e profissionais: pessoas que buscam se conectar com outros
atletas para praticar atividades.

Organizadores de eventos esportivos: responsaveis pela criagao e promogao de eventos
esportivos

Recursos Alocados

Humano:

—Equipe de desenvolvedores de software (backend e frontend), designers de
UI/UX e testers.

Orcamento:
—Plano de Internet 3 meses. Total: 450,00
Notebook para desenvolvimento e apresentacédo 2.000,00
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Hospedagem Web para o site 450,00

Total estimado: R$ 2.900,00

Materiais:
—Ferramentas de desenvolvimento (Visual Studio Code, MySQL e Figma), dispositivos para
testes e prototipos.

Resultado(s) Esperado(s)/Entrega(s)

Aumento da pratica esportiva: Facilitar a conexao entre atletas e organizagoes,
promovendo mais atividades e eventos esportivos.

Desenvolvimento de uma comunidade ativa: Estimular a criagdo de uma rede de
praticantes e organizadores para promover eventos e encontros.

Satisfacdo do usuario: Garantir uma experiéncia intuitiva e eficiente na plataforma.

ﬂ Partes Interessadas (Stakeholders)

Nome Experiéncia Funcao

Estudante a 3 anos do
Curso de Informatica
Integrado ao Ensino Médio
do IFC.

Estudante a 3 anos do
Curso de Informatica
Integrado ao Ensino Médio

1.  André Kolett Guindani Desenvolvedor Backend

2. Carlos Eduardo Desenvolvedor Frontend

do IFC.
Estudante a 3 anos do .
. Curso de Informatica Designer de UX/UI

3. Silvio Sartorel : L

Integrado ao Ensino Médio

do IFC.
4. Prof. Tiago Lopes Goncalves - Gerente de Projeto
5 Prof. Fabio Jose Rodrigues ; Programador sénior

Pinheiro
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Cronograma de Entregas

B =

Atividade/Periodo Fev Mar Abr Mai

Plano de Projeto

Artefatos do Projeto de Software
Prototipacdo do Software
Documentacdo do Software

Comunicacéao do Projeto de
Software

Fechamento do projeto

Observacoes Gerais

Jun Jul | Ago Set @ Out  Nov
X
X
X
X
X
X

— O desenvolvimento do SportForYou seguira uma abordagem agil, com entregas
parciais para garantir que o projeto evolua de forma continua e possa ser ajustado
conforme o feedback da equipe e dos usuarios. A plataforma sera criada como um site,
com foco em oferecer uma interface intuitiva e facil de usar para todos os tipos de
usuarios esportivos. O orcamento podera ser ajustado conforme as necessidades que
surgirem durante o desenvolvimento. Testes com usuarios reais serdo feitos antes do
langamento para garantir a qualidade e o bom funcionamento do site.
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