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Abstract. Bearing in mind sports practice inside the school environment and
your advantages, it is interesting to find a way to stimulate the practice and a
healthy competition among the students, more and more. With the growing po-
pularization of social media, the interaction between people from different parts
of the world is increasingly easy. The advent of technology creates a scenario
extremely favorable to the realization of projects which needs this interaction
amongst different users. In this context, SportDeck was idealized. A sports
social media which allows the interaction among the students of CEFET-MG
Campus V Divinopolis, inside this aspect.

Resumo. Tendo em vista a prdtica esportiva dentro do ambiente escolar e
suas vantagens, é interessante encontrar uma forma de cada vez mais esti-
mular a prdtica e a competicdo sauddvel entre os alunos. Com a crescente
popularizacdo das redes sociais, a interacdo entre pessoas de diferentes lo-
cais estd cada vez mais fdcil. O advento da tecnologia cria cendrios extre-
mamente favordveis para a realiza¢do de projetos que necessitem de interagdo
entre usudrios, justamente por este facilitamento. Neste contexto, foi idealizado
o SportDeck, uma rede social esportiva que permite a interacdo entre os alunos
do CEFET-MG Campus V Divinopolis dentro desta vertente.

1. Introducao

Desde sua criacdo, os esportes t€ém passado a agregar valores e vantagens, para a mente
e para o corpo humano. Melhoras no humor e na qualidade do sono [Simdes 2018] e até
estimulo das habilidades cognitivas e aumento da oxigenagao do cérebro [Nogueira 2017]
sdo alguns exemplos dos beneficios da pratica esportiva. Problemas com depressdo, an-
siedade, estresse, transtorno de déficit de atencdo com hiperatividade, entre outros pro-
blemas relativos a saide mental, podem ser minimizados gragas a pratica de esportes e
exercicios fisicos [Robinson et al. 2019]. Além disso, para que processos cognitivos pos-
sam ser devidamente realizados pelo cérebro, e considerando que este 6rgao humano nao
estd completamente desenvolvido até aproximadamente 30 anos de idade, é importante
que o corpo esteja sempre em movimento, principalmente nos primeiros anos de vida
[Hyndman 2018].



Dentro do ambiente escolar, que € responsavel, desde cedo por preparar o aluno
para ser um cidaddo, e desenvolver suas habilidades sociais e cognitivas [Jobs 2016], a
pratica esportiva estd presente, seja em aulas de educagdo fisica, ou em momentos ex-
tracurriculares, como oficinas e equipes de treinamento. Inimeras sdo as vantagens de
se praticar esportes na escola durante o processo de aprendizado, tais como, o melhora-
mento de habilidades sociais, além de um melhor desenvolvimento relacionado a saude
do individuo, sendo ela fisica e mental [Nair 2018]. Além disso, durante a adolescéncia,
0 esporte apresenta maior importancia, auxiliando, inclusive, na melhora da autoestima e
na reducdo de problemas de ansiedade [Adriana Borba 2014].

Contudo, a promocdo da atividade fisica e de um estilo de vida mais saudavel
dentro do ambiente escolar, mesmo que este seja reconhecido como uma parte importante
do meio social, tem recebido pouca atencao [Wechsler et al. 2000], e é dentro da escola
que o esporte e a pratica de atividades fisicas proporcionam um estilo de vida fisicamente
ativo para jovens e adolescentes [Nahas et al. 2003]. O acesso as instalagdes esportivas da
escola fora dos horarios de aula, se vé, nesse sentido, como uma interessante oportunidade
de dar mais visibilidade para a atividade fisica, por oferecer inimeras oportunidades que
aumentam a interacdo de estudantes com as atividades [Wechsler et al. 2000]. Percebe-
se, entdo, a relevancia do esporte, da sua pratica e da sua promocao dentro da escola e
durante a adolescéncia.

Com o advento da tecnologia e a popularizacdo da Internet, inimeras redes soci-
ais, podendo estas ser definidas como estruturas formadas por pessoas que se conectam a
partir de interesses comuns, dentro da rede [Digitais 2017], surgiram e foram bem recebi-
das. Muitos sdo, também, os beneficios de se usa-las, tais como a interagdo em tempo real
e a aproximagdo de pessoas que vivem em locais diferentes [Diana 2019]. Além da faci-
lidade e velocidade de acesso e de disseminagdo de informagdes e o acesso a um publico
mais amplo e de forma ilimitada [Rocha 2014].

z

Sua utilizacdo dentro do ambiente escolar € alvo de inimeras discussdes e
de diferentes pontos de vista. Sendo bastante utilizada para o compartilhamento de
informacdes, € diretamente criticada por prejudicar a atencdo dos estudantes dentro das
aulas [Wade 20]. Contudo, vista a grande utilizacao de tais redes no dia a dia, € retrégrado
manté-las afastadas do processo educativo. Trazer redes sociais para dentro do ambi-
ente de ensino pode proporcionar um maior engajamento dos estudantes e alimentar uma
atitude positiva perante o uso da tecnologia, seja na educagdo ou em sua vida pessoal
[Seabra 2010]. Tendo em vista a crescente visibilidade destas midias sociais, a utilizagdao
das mesmas dentro de um projeto académico tem se mostrado cada vez mais vidvel, van-
tajosa e inovadora.

Pensando-se na promocao do esporte e utilizando como veiculo uma rede social,
foi idealizado em 2016 uma aplicacdo mobile de nome Want2Play [Want2Play 2016].
Em suma, é uma rede social esportiva, cujo objetivo principal a organizacdo de eventos
para a pratica de algum esporte. Os usudrios podem encontrar grupos interessados em
praticar determinadas atividades de cunho esportivo, € se comunicar para confirmarem
um evento e praticarem em conjunto. Dessa maneira, existe a possibilidade de organizar
um evento proprio, gerenciar suas atividades e procurar escolas proximas que ensinem
sobre o esporte desejado.



Trabalhando em uma &4rea semelhante, pensando-se na importancia do esporte
dentro e fora do ambiente escolar, nos impactos da sua promog¢do e na crescente
popularizacao das redes sociais, que criam um cendrio favordvel a eclosdo de idéias ino-
vadoras, que promovam ambos os setores, foi idealizado o SportDeck, uma rede social
que delimita um perfil esportivo do usudrio e estimula a competi¢dao saudavel e o desen-
volvimento esportivo dentro da escola, além de viabilizar o surgimento de novos grupos
praticantes de determinados esportes dentro do ambiente. Diferentemente da plataforma
mencionada anteriormente, este projeto foi idealizado para ser utilizado dentro de ambi-
entes académicos, e inicialmente, dentro do CEFET - MG Campus V Divinépolis. Além
disso, o SportDeck conta com um férum de noticias, relativas aos acontecimentos de cu-
nho esportivo de dentro da instituicdo, € um chat para comunicagao entre alunos e usudrios
administradores.

Este trabalho de conclusdao de curso discurte, nas se¢des seguintes, seus Obje-
tivos na sub-secdo 1.1, e os Materiais e Métodos utilizados durante o desenvolvimento
da plataforma, na Secdo 2. A terceira se¢dao do texto, abordard os Diagramas e Mode-
los utilizados, e consta com trés sub-secdes, Funcionalidades do Sistema e Diagrama de
Atividades, Diagramas de Casos de Uso e Diagrama Entidade Relacionamento, respecti-
vamente. Ja a Secdo 4, discutird os Resultados obtidos com o desenvolvimento, seguida
das Consideragdes Finais, na Secdo 5, e das Referéncias, na Se¢ao 6.

1.1. Objetivos

Este trabalho possui como objetivo geral o desenvolvimento de um aplicativo para deter-
minar o perfil esportivo dos alunos do CEFET-MG Campus Divindpolis e estimular o
envolvimento com o esporte e a competi¢ao saudavel, por meio da sua interacdo em uma
rede social. Para tanto, os objetivos especificos sado:

e Produzir um sistema de avaliagdo que contemple todos os usudrios da aplicacdo;

e Desenvolver uma aba destinada para as noticias de cunho esportivo dentro do
Campus;

e Criar um chat que permita a comunicacao entre alunos e usudrios administradores;

e Permitir a realizagdo de pesquisas moldadas por parametros que auxiliem os
usudrios administradores.

2. Materiais e Métodos

Para a construcdo do sistema, serdo utilizadas as plataformas Web e Mobile. A plataforma
Mobile, foi desenvolvida com o auxilio do SDK de c6digo aberto desenvolvido e man-
tido pela Google, Flutter!, utilizado para o desenvolvimento de aplicativos para Android e
IOS com cédigo tnico, juntamente com o auxilio da linguagem de programagao também
desenvolvida pela Google, Dart?>. Contudo, devido a impossibilidade da realizacdo de
testes e da manutencdo adequada do aplicativo no IOS, o programa teréd seu uso, inicial-
mente, limitado ao sistema operacional Android. O editor de cddigo-fonte utilizado foi o
software Visual Studio Code?®, desenvolvido pela Microsoft. Para o armazenamento dos
dados necessdrios para o amplo funcionamento do aplicativo, foi usado o banco de da-
dos noSQL da Google, Firebase*. A grande vantagem por tras da utilizacio desse banco

!Flutter. Disponivel em: https:/flutter.dev/

2Dart. Mais informagdes em: https:/dart.dev/

3Visual Studio Code. Disponivel em: https://code.visualstudio.com/
“Firebase. Disponivel em: https:/firebase.google.com/?hl=pt-br



de dados € a dinamicidade que ele oferece ao seu usudrio, permitindo a inser¢ao de da-
dos de mesma natureza com atributos diferentes, possibilitando o desenvolvimento de um
banco de dados mais leve. Além disso, o Firebase contempla diversas caracteristicas que
sdo vantajosas para o desenvolvimento de aplica¢cdes do mesmo cunho que o SportDeck,
como a alta seguranca, grande escalabilidade, implementacdo rdpida, entre outras.

Para o desenvolvimento web, foi utilizado a linguagem de marcagdo, HTML?,
para a estruturacdo das péginas, a linguagem de folhas de estilo CSS, para a estilizacao
das paginas(Cascading Style Sheets) ® e a linguagem de programacdo JavaScript’, para a
execugdo de codigos em segundo plano. Para facilitar o desenvolvimento foi escolhido o
framework web de cédigo-fonte aberto desenvolvido pela Google, Materialize 8, pela sua
praticidade e facilidade de uso, apresentado um grid simples e bem organizado, além da
disponibilidade de componentes como navbars, botdes e cards. Além disso, foi escolhido
este framework front-end para manter a padronizac¢io visual do aplicativo Mobile com
a plataforma web. Nao é necessdria a realizacdo de um cadastro para sua utilizacdo,
diferentemente da plataforma Mobile. Na pagina, sdo exibidos uma explicacido sobre o
projeto e os desenvolvedores, os Termos de Uso e Politicas de Privacidade e um link para
download do aplicativo.

3. SportDeck - Diagramas e Modelos

Na secdo a seguir serdo apresentados as funcionalidades do sistema e os modelos de-
senvolvidos para o planejamento deste. Foram utilizados trés tipos de diagramas dife-
rentes: o Diagrama de Atividades, o Diagrama de Caso de Uso e o Diagrama Entidade-
Relacionamento.

3.1. Funcionalidades do Sistema e Diagrama de Atividades

Dentro da plataforma mobile existem dois tipos de usudrio: aluno e administrador. As
contas de aluno, realizam diversas funcdes. Dentro de seu perfil, o usudrio sera capaz de
realizar a fungdo principal do sistema, auto-avaliar seu desempenho praticando diferentes
esportes. Essa avaliacdo € realizada através de uma nota, tendo como medida, nimero de
estrelas que pode ir de uma a cinco. Além disso, ele também serd capaz de avaliar outros
usudrios ao praticarem os mesmo esportes, exemplificado no diagrama de atividades, dia-
grama responsavel por representar o fluxo de controle de processamento de uma atividade
para outra, contido na Figura 1, ao acessar seu perfil. Com estas notas, o sistema gera uma
média para o usudrio, atualizada em tempo real, gragas a utiliza¢ao do Firebase. Além do
que diz respeito a avaliagdes e notas, o usudrio poderd realizar pesquisas por nome, para
visualizar o perfil de outros usudrio, e assim entao, poder avalid-los. Dentro do aplicativo,
também serd possivel que o usudrio tenha acesso a um forim de noticias. As publica¢des
neste forim estardo relacionadas com a pratica esportiva dentro do CEFET - MG Campus
V Divinépolis, estando relacionadas a eventos extracurriculares, campeonatos, etc. Por
fim, o usudrio aluno tera a possibilidade de se comunicar com os usudrios administra-
dores do sistema, tirando dividas sobre noticias publicadas e afins, através de um chat
implementado na plataforma. Alunos se comunicam apenas com administradores.

SHTML. Mais informacdes em: https://pt.wikipedia.org/wiki/HTML
6CSS. Mais informacdes em: https://www.w3schools.com/css/
7JavaScript. Mais informagdes em: https://pt.wikipedia.org/wiki/JavaScript
8MaterializeCSS. Disponivel em: https://materializecss.com/



Os usudrios administradores, por sua vez, sdo capazes de exercer todas as fun-
cionalidades de alunos e, adicionalmente, gerenciar o férum de noticias, conversar com
outros usudrios do sistema através do chat. Dentro do chat, eles t€ém a possibilidade de tro-
car mensagens com todos os usudrios cadastrados no sistema, diferentemente dos alunos,
que poderiam apenas conversar com administradores. Além disso, os administradores sao
capazes de gerenciar os outros administradores do sistema, podendo excluir ou adicionar
novos administradores a plataforma. Por fim, usudrios deste tipo podem realizar pesquisas
especificas, baseadas em parametros selecionados, para seu auxilio, como, turma, sexo,
curso, valor da média de notas, entre outros.
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Figura 1. Diagrama de atividades do sistema de avaliagoes do SportDeck

3.2. Diagrama de Casos de Uso

A modelagem do sistema foi iniciada sobre um dos diagramas que compdem a UML, o
diagrama de casos de uso, mostrado na Figura 2. O diagrama foi estruturado com base nos
dois tipos de usudrio que existirdo no sistema, sendo representados pelos atores: Aluno
e Administrador. O Aluno desempenha as func¢des principais do sistema, compondo a
maioria dos acessos a plataforma. Para prevenir o mau uso da aplicagdo e para manté-la
atualizada, somente o Administrador terd acesso a algumas fun¢des da plataforma. Além
disso, para utilizar as funcionalidades do sistema o Usudrio deve estar conectado. Os



possiveis tipos de cadastro na plataforma sao:

e Aluno: Esse ator € o que realiza as principais fungdes do sistema, compondo ma-
joritariamente os acessos a plataforma. Por esse motivo e para facilitar a utilizacao
do aplicativo, esses usudrios estardo aptos a realizar o cadastro por conta propria.
Pode acessar o perfil de outros alunos e avaliar seu desempenho em determinado
esporte. Pode conversar com os administradores da plataforma através de um chat.
Por fim, € capaz de acessar o quadro de noticias e responder a um questiondrio a
respeito de suas preferéncias e experiéncias esportivas.

e Administrador: Possui a funcdo principal de manutencao e utiliza¢do do aplica-
tivo. E um tipo dnico de usudrio cujo cadastro pode ser realizado manualmente no
banco de dados ou por outros administradores dentro da plataforma. O adminis-
trador pode conversar com os outros usudrios da plataforma através de um chat.
Além disso, o ele € o responsdvel por inserir, modificar e remover novas noticias.
Por fim, € o tnico capaz de filtrar os outros usudrios por caracteristicas especificas,
como média por esporte, turma, respostas do formulario esportivos, etc. Todas es-
sas fungdes serdo acessadas por meio da interface grafica do aplicativo.
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Figura 2. Diagrama de caso de uso do sistema SportDeck

3.3. Diagrama Entidade-Relacionamento

Para estruturar a modelagem do banco de dados da aplicacdo, foi utilizado o diagrama
entidade-relacionamento, mostrado na Figura 3. Nesse diagrama, os atores do diagrama
de casos de uso se tornaram uma entidade genérica, chamada Usudrio, juntamente com
sua especializacao, Administrador. As outras entidades representam outros conjuntos de



dados, de mesma natureza, que se relacionam de alguma forma com a entidade Usudrio,
compondo as funcionalidades do sistema.
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Figura 3. Diagrama entidade-relacionamento do sistema SportDeck

4. Resultados

Todas as telas da plataforma mobile foram produzidas seguindo o mesmo padrdo de de-
sign, para dinamizar e tornar a navegacao uniforme, desde a tela inicial, que conta com
apenas o icone do aplicativo, um breve pardgrafo explicativo, um botdo que direciona o
usudrio para a tela de cadastro e um link para a pagina de login, até as abas que abrangem
as funcionalidades principais da aplicacgao.

O processo de cadastro, foi divido em duas etapas, separadas por uma confirmagao
de e-mail. Na primeira parte, sdo requeridos um nome, e-mail, nimero de matricula na
institui¢do e senha. Ja a segunda parte, requer dados mais especificos, sendo eles: peso,
altura, data de nascimento, sexo, curso e ano de escolaridade, além de uma foto que sera
colocada no perfil do usudrio. Para realizar o login na plataforma, o usudrio precisara
entrar com seu e-mail e senha, apenas. Este processo pode ser realizado apenas um vez,
gragas a fungdo de login automdtico implementada.

Ao acessar a plataforma, o usudrio terd acesso ao Dashboard do aplicativo, um
menu inicial, que d4 acesso as outras dreas do mesmo. Assim como consta na Figura 4a, o
desfrutador terd a op¢ao de acessar seu perfil, uma drea de pesquisas, o férum de noticias,
um chat, uma aba de configuragdes, e realizar logout. A partir deste, ele também tem a
possibilidade de visualizar um menu lateral, que garante acesso as mesmas abas.



Entrando em seu perfil, como consta na Figura 4b, ele pode visualizar sua foto e os
dados preenchidos na primeira etapa do cadastro. Além disso, ele pode acessar trés areas
a partir do seu perfil, a tela de avaliagdes, a tela de detalhes do perfil, e um questiondrio.

Dashboard & Perfil o

SportDeck

perfil Pesquisar Vinicius Gomes
vinicius.sg2002@gmail.com
@ i) Nome
Vinicius Gomes
Noticias Chat
Email
° @ vinicius.sg2002@gmail.com
RO Matricula
Configuragoes Sair 2017450110272
(a) Tela de Menu (b) Tela de Perfil

Figura 4. Telas de Dashboard e Perfil

Ao clicar no botao com o icone de troféu, ele acessa a area de avaliacdes, Fi-
gura 5a. Nela, o usudrio visualiza uma lista de quatro esportes, Futsal, Basquete, Voleibol
e Handebol, e pode selecionar qualquer um deles. Ao realizar a selecdo, sido exibidas duas
areas, ambas contendo uma linha de cinco estrelas. A primeira, apresenta a nota média
do desempenho do usudrio no esporte, enquanto a segunda, apresenta o valor de sua auto-
avaliacdo. Voltando ao perfil, ao clicar no botdo amarelo, o usudrio entra na tela de de-
talhes do perfil, contida na Figura 5b. Nela ele pode visualizar todas suas informagdes,
preenchidas nas duas etapas de cadastro, seu nome, e-mail, nimero de matricula, curso,
ano de escolaridade, data de nascimento, sexo, peso e altura.



< Avaliagdes & Detalhes
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Vinicius Gomes
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Sua auto-avaliacao:
< < Curso a

Informatica
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¥ ’
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Data de Nascimento
) Voleibol v = 10/06/2002 g
o0 Sexo o
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Q Pacn
(a) Tela de Avaliacao (b) Detalhes do Perfil

Figura 5. Telas de Avaliacao e Detalhes

Por fim, ainda dentro de seu perfil, o usufruidor pode acessar um questionario
contido na Figura 6a, clicando no icone de sino, localizado no canto superior direito da
tela. Dentro desta area, ele visualiza uma lista com alguns dos esportes mais praticados no
Brasil, e pode demonstrar sua experiéncia e interesse na pratica deles, com sua resposta,
dizendo se j4 praticou o esporte, nunca praticou mas tem interesse, ndo tem interesse ou
nao conhece. Para aqueles esportes que o usudrio ja praticou, ele deve se auto-avaliar
naquele esporte. Esses dados serdo importantes para as andlises dos usudrios adminis-
tradores. Ao responder, ele pode enviar suas respostas. Saindo do seu perfil, o usudrio
volta para a Dashboard do aplicativo. Ao entrar na area de noticias, contida na Figura 6b,
o usudrio visualiza as postagens, que possuem titulo, nome do autor, conteiido e data de
postagem. Caso um administrador esteja desfrutando da aplica¢do, um botao, localizado
no canto inferior direito serd exibido e ao clicar nele, existe a op¢cao de adicionar uma
noticia. Selecionando a op¢do de adicionar, um pequeno formuldrio é exibido, e duas
informacdes devem ser preenchidas: o titulo da noticia, e o conteddo. Além disso, um
campo contendo o nome do usudrio também € exibido. Ao selecionar o botdo Finalizar, a
noticia € automaticamente adicionada a péagina. Isso € possivel gracas a utilizagdo do Fi-
rebase. Para modificar ou excluir uma noticia, basta o usuario administrador clicar sobre
a noticia desejada. Ird aparecer um menu onde ele podera selecionar a op¢do desejada e
confirmar se deseja alterar a noticia, indo para a tela de adicionar uma nova noticia mas ja
com os dados da noticia sekecionada preenchidos, ou excluir. Tanto a modifica¢do quanto
a exclusdo sao em tempo real.



< Questionario < Noticias

Abaixo estao listados alguns esportes. Baseado

na sua experiéncia e pratica desses esportes, Seletiva de handebol masculino

responda todos os campos pedidos. & Vinicius Gomes
Badminton: Aos alunos interessados, na sexta-feira, dia
. . ) 27/11, acontecera a primeira seletiva de
Ja pratiquei. 7

handebol masculino. Alunos de todos os anos

Atribuir uma auto-avaliacao podem participar.

Postado dia: 28/11/2019

Rugby:
Ja pratiquei. v

Atribuir uma auto-avaliacao:

Futebol Americano:

Nunca pratiquei, mas tenho interesse. ~

Beisebol:
Nunca pratiquei, mas tenho interesse. ~

(a) Tela de Questionario (b) Tela de Noticias

Figura 6. Telas do Questionario e Noticias

Entrando na é4rea de pesquisas, contida na Figura 7a, uma lista com todos os
usudrios cadastrados no sistema € exibida. Além disso uma pesquisa por nome pode
ser realizada. Ao clicar no aluno, seu perfil é exibido, e a partir dele, o desfrutador pode
avalid-lo e visualizar os detalhes do seu perfil.

J4 a drea de chat, apresenta diferencas para os dois usudrios. O administrador
visualiza uma lista com todos os alunos cadastrados na plataforma, assim como consta
a Figura 7b. Caso ele seja aluno, ele visualiza apenas os usudrios administradores. Ao
selecionar um dos usudrios, € exibida a drea para conversa, contida na Figura 7c. Nela,
¢ realizada a troca de mensagens, exibindo por padrdo, os envios do usudrio a direita, e
as respostas ao lado esquerdo. Embaixo da mensagem, € exibido o horério de envio, e ao
lado, a foto de perfil do usudrio.



< Pesquisar

Nome do aluno

Chat

Andressa Vaz
Vamos conversar!

Andressa Vaz
2° ano - Produgéo de Moda

Augusto Ferreira
3° ano - Informatica

Guilherme Ribeiro Fonseca
3° ano - Informatica

Guimaraes Rosa
1° ano - Informatica

Igor Martins Rodrigues
3° ano - Informatica

Julia Reis Costa Nunes
2° ano - Producao de Moda

Julia Campos Andrade
2° ano - Producéo de Moda

P E 6 @9 ¢ @ ¢

Augusto Ferreira
Vamos conversar!

Guilherme Ribeiro Fonseca
Vamos conversar!

Guimaraes Rosa
Vamos conversar!

Igor Martins Rodrigues
Vamos conversar!

Julia Reis Costa Nunes
Vamos conversar!

Julia Campos Andrade
Vamos conversar!

ECQOEE <

Livia Maria Alves
Vamos conversar!

<

I ivia Maria Alves M.  \-thic Cantac
(a) Tela de Pesquisas (b) Lista de Usuarios
< Guimaraes Rosa
= Ola, tudo bem?
27/11 2224 PM
Tudo sim, e contigo? ?)
27/11 2228 PM
Tenho uma duvida sobre a seletiva de handebol.
28/11 0453 AM
Claro, pode falar. :
28/11 0455 AM
Digite sua mensagem... >

(c) Chat

Figura 7. Telas de Pesquisas e Chat

As ultimas telas do aplicativo Mobile, estao relacionadas a area de configuragdes.
A imagem contida na Figura 8a, representa essa aba para usudrios administradores, exi-
bindo trés opg¢des, Informagdes, Configuragdes e Administrador. Caso o usudrio seja
aluno, a drea Administrador ndo é exibida. Entrando na area de informacdes, ele pode
escolher visualizar dados sobre o aplicativo, explicando o motivo do desenvolvimento e



breves informacgdes, ou no¢des sobre os desenvolvedores.

Entrando na aba de Configuracdes, contida na Figura 8b, o usudrio pode habilitar
ou ndo duas fungdes. Habilitando a primeira op¢ao, ele permite que outros usudrios visua-
lizem sua se¢do de dados completos, presente em seu perfil. Habilitando a segunda opg¢ao,
ele permite que outros usudrios visualizem sua avaliagdo média por esporte. Ambas as
opgoes, vém desabilitadas por padrao.

< Configuragoes < Configuragoes

o Mostrar dados completos

Ao ativar essa opcao vocé permite
que outros usuarios visualizem

Configuracoes sua secao de dados completos,
tendo acesso a peso, altura, data
de nascimento, etc

Informacoes

Administrador
o3 Mostrar avaliagao por esporte

Ao ativar essa opcao vocé permite
que outros usuarios visualizem
sua avaliacao media em cada
esporte

(a) Tela de Configuracoes (b) Segunda Tela de Configuracoes

Figura 8. Telas de Configuracao

Entrando na sec¢do de administradores, contida na Figura 9a, o usudrio pode ver
um balango com os resultados do questiondrio, realizar pesquisas especificas, baseando-
se em alguns parametros, ou gerenciar os administradores da plataforma. Caso queira
ver o balango, a lista com todos os esportes contido no questiondrio serd exibida, e ao
selecionar um deles, ele é direcionado para a pigina contida na Figura 9b. Nesta tela,
sdo exibidas todas as possiveis respostas do questiondrio, com o nimero de alunos que
selecionaram tal op¢do. Caso o administrador queira, ele pode selecionar cada uma das
opg¢oes, e uma lista com todos os alunos que deram esta resposta, serd exibida.

Selecionando Pesquisas Especificas, ele é direcionado para a tela contida na Fi-
gura 9c. A partir dai, o administrador tem possibilidades de selecionar pardmetros es-
pecificos para realizar as pesquisas que atendam a sua demanda. Sendo eles: avaliacdo,
auto-avaliacdo, turma, curso e ano na escola. Ao especificar sua necessidade, a pesquisa
¢ realizada e uma lista com todos os usudrios que atendam sua requisi¢ao € exibida.

Por fim, selecionando para Gerenciar administradores, o administrador € redire-
cionado para um tela com uma lista de todos os administradores. Para excluir um admi-
nistrador basta clicar sobre esse usudrio. O sistema pedird uma confirmacdo de exclusao



e ndo deixard, caso exista somente um administrador, que esse usudrio remove seu titulo
de administrador. No canto inferior direito existird um botdo para adicionar novos ad-
ministradores. Ao clicar nesse botdo o administrador € direcionado para uma tela com
todos os usudrios da plataforma. Ao clicar sobre algum, o sistema pedird para o usudrio
confirmar que deseja adicionar um novo administrador e, ao ser confirmado, o usudrio
automaticamente se torna um administrador.

< Administrador '3 Balango: Basquete

Questionario sobre esportes

Ja pratiquei.

‘ , > s
4 Veja os resultados do questionario Numero de pessoas que selecionaram essa -
sobre a experiéncia esportiva dos opcao: 5
alunos cadastrados
Nunca pratiquei, mas tenho interesse. e
* Pesquwsas espeCIﬁcas 9 Numero de pessoas que selecionaram essa -
Defina parametros para buscar grupos 0p¢ao: 0
de alunos especificos que estejam
cadastrados
Nao tenho interesse.
an
: . Numero de pessoas que selecionaram essa
Gerenciar administradores 0pcao: 0
oo . = )
Gerencie quem serao os
administradores do sistema _
Nao conheco. e
Numero de pessoas que selecionaram essa -
opgao: 0
(a) Tela de Administradores (b) Tela de Balanco de Resultados
< Pesquisas Especificas
Avaliacao
* Busque alunos pela media de avaliacao ->
deles no aplicativo.
Auto-avaliacao
‘:{ Busque alunos pela auto-avaliacao ->
deles no aplicativo.
.o Turma
- Busque alunos por uma turma >
especifica
Curso
s' Busque alunos por um curso >
especifico,
Ano na Escola
u

Busque alunos por um ano de ->
escolaridade especifico,

(c) Tela de Pesquisa do Administrador

Figura 9. Telas de Pesquisas do Administrador



A plataforma web segue a padronizacdo de cores da aplicacio mobile e foi
desenvolvida com o framework Materialize, que auxilia neste também processo de
normalizagdo por ser baseado no Material, sistema de design de codigo aberto da Google.
Apresenta em sua tela principal, apenas algumas informagdes sobre o projeto, assim como
consta na Figura 10. Além disso, tem como funcionalidade principal, a disponibilidade
do link para download da aplicacdo mobile, representado na Figura 11.

SportDeck @ Home  OqueéoSporiDeck?  Comoparticipar  Contato

N F
"W »
7. /

Se torne um esportista cada vez melhor ,y\

Com o SportDeck, vocé desenvolve e acompanha seu progresso nos esportes de maneira pratica e facil.

»

ol f

=
> N

0 que é o SportDeck?

0 SportDeck é um aplicativo desenvolvido por alunos e idealizado pelo professor de educagéo fisica Leonardo
Coelho, em conjunto com o coordenador do curso de Informatica, Alisson Marques do Centro Federal de
Educagéo Tecnolégica de Minas Gerais (CEFET-MG) Campus V, em Divinépolis. Ainda em sua versao inicial, o
SportDeck tem como objetivo promover a pratica esportiva dos estudantes no campus, dando aos usuarios um
sistema de avaliag@o de habilidade esportiva para possam acompanhar seu desenvolvimento.

Figura 10. Pagina Inicial da Plataforma Web

Como Participar

Para participar é facil, bastar ser um aluno do ensino integrado do Campus V e requisitar ao seu professor de
educag ca 0 acesso ao app. Depois disso basta clicar ne link abaixo e instalar o aplicativo em seu dispositive

mavel,

Faca o download

Batos o.a0p clicanda o bota sham®

Figura 11. Area de download da aplicacio

5. Consideracoes Finais

A aplicacdo desenvolvida visa, em aspectos iniciais, possibilitar a interagdo entre os alu-
nos dos cursos técnicos integrados do CEFET - MG Campus V Divinépolis moldando
através desta, avaliacdes de desempenho de cada um deles ao praticar seus esportes de
preferéncia.

Durante a implementacao do sistema, algumas funcionalidades adicionais pude-
ram ser acrescidas a ideia inicial, possibilitando finalmente, um projeto mais amplo, fun-
cional e eficiente. Sendo estas adi¢des, o feed de noticias e o chat para a conversagao com
os usudrios administradores da plataforma.

Posteriormente, um dos principais melhoramentos objetivados € a extensdo da ini-
ciativa para além dos curso técnicos integrados do CEFET - MG Campus V Divindpolis,



seja para os cursos técnicos noturnos e de graduagdo, ou para outras instituicdes de en-
sino. Como trabalhos futuros, além disso, visa-se a amplia¢do do sistema como um todo,
de modo que ele passe a integrar novas funcionalidades, mais esportes cuja avaliagdo pode
ser efetuada, mais tipos de buscas a serem realizadas pelos professores e administradores
do aplicativo e que a parte de noticias possa ser mais interativa com o usudrio, agregando
mais funcdes a ela. E sugerido também a expansdo da compatibilidade do aplicativo, para
que ele possa operar para os usudrios de IOS, com o intuito de disponibilizar a plataforma
para mais usuarios.
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