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Resumo

A desigualdade social histórica do Brasil se faz presente no cotidiano das pes-
soas que buscam, todos os dias, meios para sobreviver diante dos cenários de instabili-
dade econômica e polı́tica do paı́s. Não raro, polı́ticos promovem campanhas eleitorais
alicerçadas no fornecimento das condições básicas de saúde, alimentação e educação, es-
tando o incentivo ao esporte no topo da agenda polı́tica do paı́s e na vida de muitos jovens
atletas que sonham em construir uma carreira de sucesso, mas não possuem condições fi-
nanceiras para isso. A triste realidade de hoje mostra que, após as eleições, promessas são
deixadas para trás, juntamente com grandes oportunidades de desenvolver atletas. Então,
o quê, de fato, pode ser feito para estimular o desenvolvimento do esporte no paı́s, incen-
tivar atletas e, sobretudo, auxiliar crianças e jovens nesta trajetória da educação através
do esporte? Refletindo sobre esta questão, o presente trabalho tem por objetivo apresen-
tar uma das possı́veis alternativas para capitanear um movimento que conecta atletas e
colaboradores em busca de uma oportunidade concreta de prover auxı́lio e conquistar re-
sultados. Para a divulgação do tema, foi criada a iniciativa Elos do Esporte, que consiste
em um site destinado a jovens e adultos de todas as idades, que praticam e se dedicam
a um esporte ou qualquer atividade que promova o bem-estar e o desenvolvimento pes-
soal, mas que não possuem condições financeiras para arcar com os gastos provenientes
da prática esportiva. O site abre um canal para a interação entre colaboradores e atletas,
disponibilizando uma base sólida de cadastro com formulários para atualização de dados,
que permitem a verificação dos patrocı́nios ofertados, além de proporcionar a troca de
experiências entre os usuários. Foram utilizados frameworks como o Ruby on Rails e o
Materialize na construção do site e a elaboração do trabalho foi sustentada no levanta-
mento bibliográfico agregado aos casos de uso e à aplicação de questionário qualitativo e
quantitativo acerca da usabilidade e disponibilização de conteúdos do site.

Palavras-chave: Esporte, Usabilidade, Atletas
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Abstract

Brazil’s historical social inequality is present in the daily life of people who strug-
gle every day to survive in the middle of an economic and political instability. Politicians
usually promote electoral campaigns based on supplying basic health, food and education.
Encouraging the sport is one of the main subjects of the country’s political agenda and,
also, present in the lives of many young athletes who dream of building a successful ca-
reer but don’t have financial conditions for this. The sad reality today shows that after the
elections, promises are left behind, as well as the great opportunities to develop brazilian
athletes. So, what, in fact, can be done to stimulate the development of the sport in the
country, to encourage athletes and, over all, to help children and young people in their tra-
jectory of education through sport? Thinking about this issue, this paper aims to present
one of the possible alternatives to lead a movement that connects athletes and partners
who are searching for a real opportunity to help and to achieve best results for everyone
envolved. In order to spread this positive idea, an initiative was created: Elos do Esporte.
This iniciative consists on a website for young people and adults of all ages, who practice
and dedicate themselves to a sport or any activity that promotes personal well-being and
development, but don’t have the financial conditions to afford the expenses. “Elos do
Esporte” offers a different way to partners and athletes interaction, providing a solid data-
base with forms for updating data, which allow the verification of sponsorship offered, as
well as providing the exchange of experiences among users. This website was built using
frameworks such as “Ruby on Rails” and “Materialize” and the elaboration of this work
was supported in the bibliographic survey aggregated to the use cases and the application
of a qualitative and quantitative questionnaire about the usability and availability of site
contents.

Keywords: Sport, Usability, Athletes
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2.1 O Custo do Esporte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3

2.2 Patrocı́nios do Governo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

2.2.1 Bolsa Atleta . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

2.2.2 Lei de Incentivo ao Esporte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6

2.3 Trabalhos Relacionados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6

2.3.1 Atletas Brasil . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6

2.3.2 Sou do Esporte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7

2.3.3 Diferenciais . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9

2.4 Tecnologias de desenvolvimento em aplicações web . . . . . . . . . . . . 9

2.4.1 Ruby on Rails . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9

2.4.2 Materialize . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

3 Proposta de Projeto 12

3.1 Elos do Esporte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

3.2 Estrutura do site . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

3.2.1 Cadastro . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

3.2.2 Criação de Perfil . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

3.2.3 Atletas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18

3.2.4 Lista de Pedidos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20

vi



3.2.5 Pedidos de Patrocı́nio . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

3.2.6 Agradecimentos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24

3.2.7 Sobre a Elos do Esporte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26

3.2.8 Notificações . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27

3.2.9 Contato . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28

4 Desenvolvimento 30

4.1 Tecnologias Aplicadas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

4.1.1 Ruby on Rails . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

4.1.2 Materialize . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

4.2 Modelos de Casos de Uso . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

4.2.1 Realizar cadastro com e-mail . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

4.2.2 Realizar cadastro com uma conta do Facebook . . . . . . . . . . 32

4.2.3 Realizar cadastro com uma conta do Google . . . . . . . . . . . . 33

4.2.4 Realizar login com e-mail . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

4.2.5 Realizar login com uma conta do Facebook . . . . . . . . . . . . 35

4.2.6 Realizar login com uma conta do Google . . . . . . . . . . . . . 36

4.2.7 Criar perfil de atleta . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37

4.2.8 Criar perfil de colaborador . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39

4.2.9 Editar perfil de atleta . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41

4.2.10 Editar perfil de colaborador . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41

4.2.11 Cadastrar pedido de patrocı́nio . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42

4.2.12 Listar pedidos de patrocı́nio do atleta . . . . . . . . . . . . . . . 43

4.2.13 Listar atletas cadastrados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44

4.2.14 Patrocinar pedido . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45

4.2.15 Cancelar patrocı́nio oferecido . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46

4.2.16 Cancelar patrocı́nio recebido . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48

4.2.17 Finalizar patrocı́nio . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49

4.2.18 Listar patrocı́nios realizados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50

vii



4.2.19 Enviar mensagem ao atleta . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50

4.2.20 Enviar mensagem ao colaborador . . . . . . . . . . . . . . . . . 51

4.2.21 Notificar usuário no site . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52

4.2.22 Notificar usuário por e-mail . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53

4.2.23 Notificar atleta no site sobre patrocı́nio recebido . . . . . . . . . 53

4.2.24 Notificar atleta por e-mail sobre patrocı́nio recebido . . . . . . . 54

4.2.25 Notificar colaborador no site sobre agradecimento recebido . . . . 54

4.2.26 Notificar colaborador por e-mail sobre agradecimento recebido . . 55

4.2.27 Visualizar notificação . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55

4.3 Diagramas de caso de uso . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56

4.3.1 Autenticação e Cadastro . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56

4.3.2 Criação de Perfil . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56

4.3.3 Atletas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56

4.3.4 Colaboradores . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 60

4.4 Modelo de classes . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 61

5 Avaliação Experimental 65

6 Conclusões 71

Referências 73

viii



Lista de Abreviaturas e Siglas

ANAC Agência Nacional de Aviação Civil
CNPJ Cadastro Nacional da Pessoa Jurı́dica
CPF Cadastro de Pessoa Fı́sica
CSS Cascading Style Sheets

HTML Hyper Text Markup Language

SDE Sou do Esporte
SUS System Usability Scale

UOL Universo Online
URL Uniform Resource Locator

ix



Lista de Figuras

FIGURA 1- Página de cadastro. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

FIGURA 2- Página para escolha do perfil para cadastro. . . . . . . . . . . . 14

FIGURA 3- Formulário de cadastro de atleta. . . . . . . . . . . . . . . . 16

FIGURA 4- Formulário de cadastro de colaborador. . . . . . . . . . . . . 17

FIGURA 5- Lista dos atletas cadastrados no site. . . . . . . . . . . . . . . 19

FIGURA 6- Lista dos pedidos cadastrados no site. . . . . . . . . . . . . . 20
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Capı́tulo 1

Introdução

Desde muito cedo somos convidados a praticar algum tipo de esporte, na escola,
na pracinha, no parque ou no futebol de rua com os amigos. O esporte estimula o in-
divı́duo a desenvolver habilidades, viver melhor em sociedade e tornar-se uma pessoa
melhor. O esporte, em algum momento, já fez parte da vida da maioria das pessoas,
seja como lazer, como parte das atividades escolares e para alguns, se torna até objetivo
profissional.

No Brasil, a precariedade social atrapalha o desenvolvimento de jovens que so-
nham com a prática do esporte, independente de qual seja sua finalidade. Falta incentivo
e polı́ticas públicas que apoiem o esporte. Nas escolas não existe um programa de apoio
e incentivo visando a preparação de atletas para o futuro, e patrocı́nios privados, na mai-
oria dos casos são direcionados para atletas de alto rendimento e visando lucros. Existem
instituições filantrópicas que apoiam e desenvolvem a prática de esportes em comunida-
des carentes, porém o volume de seus trabalhos não são suficientes para suprir o tamanho
da necessidade existente no nosso paı́s.

Apesar das dificuldades encontradas, muitos jovens se destacam no esporte e no-
vos talentos surgem todo dia, porém existem complicadores financeiros que fazem com
que a prática de determinados esportes se tornem caras e muitas vezes inacessı́veis para
atletas com condições financeiras mais limitadas. Por conta dessa limitação, muitas pro-
messas do esporte infelizmente têm suas carreiras interrompidas por não terem condições
de arcar as despesas provenientes de suas atividades esportivas.

Buscando trabalhar em cima deste problema, o objetivo principal deste projeto é
construir uma ferramenta capaz de conectar atletas e colaboradores que, dentro de suas
condições, estão dispostos a oferecer ajuda aos atletas para que estes possam dar continui-
dade à prática de suas atividades esportivas ou até mesmo terem suas carreiras alavancadas
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no meio profissional.

O objetivo desse trabalho é desenvolver um site destinado a jovens e adultos de
todas as idades que praticam e se dedicam a um esporte, arte marcial ou atividade similar
que promova o bem-estar e o desenvolvimento pessoal, mas que não possuem condições
financeiras para arcar com os gastos provenientes da prática esportiva.

Este trabalho está dividido em 6 Capı́tulos. O Capı́tulo 1 apresentou a introdução,
incluindo os objetivos e as motivações do trabalho. O Capı́tulo 2 apresentará a fundamen-
tação teórica que deram base ao desenvolvimento do trabalho. O Capı́tulo 3 apresentará
a proposta desenvolvida neste trabalho. O Capitulo 4 apresentará o desenvolvimento do
trabalho, incluindo a metodologia aplicada, a tecnologia aplicada e as diagramações do
sistema. O Capı́tulo 5 apresentará a Avaliação Experimental do trabalho. O Capı́tulo 6
finalizará o trabalho e apresentará as conclusões do trabalho, incluindo as sugestões de
melhorias e trabalhos futuros.
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Capı́tulo 2

Fundamentação Teórica

2.1. O Custo do Esporte

A prática de uma atividade esportiva geralmente traz um custo financeiro para o
atleta que, por menor que seja, quando somado ao longo do tempo, pode se tornar pesado
ao final do mês, e as vezes até inviabiliza a prática da atividade quando o atleta não possui
uma condição financeira muito favorável. As despesas da prática esportiva podem ser
diretas, como no pagamento das mensalidade de clubes ou escolinhas e na compra de
equipamentos e itens fundamentais, ou indiretas, como no dinheiro gasto, muitas vezes
diariamente, com a passagem do transporte público utilizado na sua locomoção.

Para o atleta que se destaca no seu esporte e que deseja seguir em frente para
se tornar um atleta profissional, outros desafios ainda são somados à lista. Um atleta
profissional de alto rendimento possui uma intensa rotina de treinos diários que muitas
vezes é difı́cil de conciliar com outras atividades de sua rotina, como trabalho e estudos.
Quando um atleta não possui um patrocı́nio ou uma bolsa que cubra suas despesas para
que possa se dedicar exclusivamente ao esporte, tudo torna-se mais difı́cil, pois isso o
obriga a dividir as horas disponı́veis do seu dia entre a sua jornada de trabalho, fonte de
renda para pagar suas despesas pessoais, e seus treinos, não sobrando tempo para mais
nenhuma outra atividade, e muitas vezes essa rotina deixa o atleta à beira da exaustão
fı́sica e mental.

É fundamental para a carreira de um atleta profissional participar de competições
em sua modalidade, pois é através destas competições que ele ganhará experiência e terá
seu nome reconhecido no esporte, isso sem levar em consideração a realização de objeti-
vos pessoais de cada atleta. Porém ser um competidor, amador ou profissional, também
traz custos extras que vão além das despesas habituais provenientes de seus treinos diários.

Para participar de um campeonato, o atleta deve arcar com uma série de despesas
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que varia de evento para evento. Normalmente as entidades que organizam campeonatos
esportivos cobram um valor de inscrição em dinheiro que varia de acordo com o esporte
e outros fatores como a magnitude do evento (o valor da inscrição pode variar de acordo
com a quantidade estimada de participantes para o evento) e a importância do evento den-
tro daquele esporte (em geral, campeonatos de nı́vel internacional possuem uma taxa de
inscrição mais cara do que campeonatos de nı́vel nacional ou regional). O dinheiro arre-
cadado com as inscrições normalmente é utilizado para cobrir os gastos com a realização
do evento e gerar algum lucro para a entidade organizadora.

Quando o campeonato ocorre longe de onde o atleta mora, seja em outra cidade,
estado ou até mesmo outro paı́s, torna-se necessário também arcar com despesas de vi-
agem, provenientes geralmente da compra de passagens de avião ou de ônibus. Depen-
dendo do local do campeonato, as despesas de viagem podem ultrapassar em várias vezes
o valor da inscrição, tornando estas, as despesas mais caras para um atleta. De acordo
com uma informação divulgada pela Agência Nacional de Aviação Civil (ANAC) [1], o
valor médio das passagens aéreas para voos domésticos no Brasil no ano de 2014 era de
R$ 341. Isto significa que se, por exemplo, a taxa de inscrição cobrada em um dado cam-
peonato fosse R$ 100, então só o gasto com o transporte do atleta já seria pelo menos 3
vezes e meia maior do que o gasto de participação no evento, já que ainda é necessário
incluir nesta conta os custos com transporte até o aeroporto e local do evento.

Além do fator deslocamento, também é necessário citar despesas extras na viagem
como a hospedagem e alimentação do atleta que viaja para competir longe de sua cidade.
Este gastos aumentam de acordo com a quantidade de dias de duração do evento. Um
campeonato que dura um fim de semana inteiro, exige um tempo de estadia maior do que
um campeonato que dura apenas um dia. Quanto maior o tempo de estadia maior será o
valor gasto para o atleta competir.

Ainda levando em consideração as despesas de viagem, a idade legal do atleta
também influencia nos gastos totais. Se o atleta for menor de idade, ele deverá estar acom-
panhado por um responsável legal. Isso significa que além do custo do atleta, também
deverão ser somados aos cálculos das despesas, o custo do adulto responsável.

Em determinados esportes, o uso de certos equipamentos, vestimentas e / ou
acessórios especı́ficos é obrigatório nas competições. Por exemplo, para um competidor
de artes marciais é exigido o uso de um conjunto mı́nimo de equipamentos de proteção
assim como o uniforme padrão de sua arte marcial. Para um time de futebol, é ne-
cessário que todos os integrantes da equipe utilizem o mesmo uniforme, cada um com
uma numeração única para identificar o atleta em campo. Quando o competidor não apre-
senta estes itens obrigatórios exigidos, ou os itens que possui não atendem às normas ou
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caracterı́sticas estipuladas pela entidade organizadora do campeonato, eles são impedi-
dos de participar da competição, e na maioria das vezes, não têm o dinheiro da inscrição
restituı́do.

Levando em consideração todos os custos citados acima, é possı́vel concluir que
a pŕatica de uma atividade esportiva pode se tornar cara e às vezes até inviável para
uma pessoa, mesmo que apenas por diversão, principalmente quando a pessoa não possui
condições financeiras favoráveis. Para o atleta de carreira se manter ativo no circuito pro-
fissional esportivo, ele precisa gastar uma grande quantia em dinheiro, que muitas vezes
não possui, principalmente para participar de competições importantes em outros estados
ou paı́ses.

2.2. Patrocı́nios do Governo
O governo brasileiro atualmente dispõe de alguns programas de incentivo ao es-

porte a partir dos quais os atletas podem obter patrocı́nio financeiro do governo e de
instituições privadas. Dentre esses programas, se destacam o Bolsa Atleta e a Lei de
Incentivo ao Esporte.

2.2.1. Bolsa Atleta

O Bolsa Atleta é um programa do governo federal através do qual os atletas reali-
zam um cadastro que passa por uma avaliação de pré-requisitos. Os atletas que atenderem
aos pré-requisitos e forem aprovados pelo programa, recebem um benefı́cio em dinheiro
todo mês, durante um ano, para auxiliar em seus treinamentos e competições [2].

Este programa porém apresenta um série de restrições, de modo que nem todos os
atletas podem se beneficiar através dele. Para começar, dentre os pré-requisitos, o atleta
deve ter uma idade mı́nima de 14 anos, logo, crianças com 13 anos ou menos não podem
se cadastrar no programa [3].

Adicionalmente, é exigido também que o atleta no ano anterior ao cadastro no
programa, tenha participado de uma competição na sua modalidade e que tenha obtido
pelo menos a terceira colocação na disputa. Dessa forma, para obter auxı́lio do programa,
o atleta não só deve possuir um histórico de competições em seu currı́culo, como também
deve estar classificado entre os melhores da modalidade [3]. Este pré-requisito impede
que vários nichos de atletas obtenham o patrocı́nio oferecido pelo programa, como os atle-
tas que buscam participar de suas primeiras competições porém não possuem condições
financeiras para tal ou aqueles que conseguiram de algum modo participar de campeona-
tos anteriores porém, por diversas razões, não obtiveram um resultado satisfatório.

Também é importante salientar, que mesmo o atleta que atende a todos os pré-
requisitos, não possui a garantia de que será aprovado, uma vez que a concessão das
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bolsas depende dos recursos financeiros destinados ao programa pelo governo federal [3].

2.2.2. Lei de Incentivo ao Esporte

A Lei Federal de Incentivo ao Esporte - Lei 11.438/2006 - é uma lei sancionada
em 2006 que permite que pessoas fı́sicas e empresas, destinem um percentual do que
pagariam do Imposto de Renda a projetos aprovados pelo Ministério do Esporte [4].

Através dessa lei, pessoas fı́sicas podem destinar até 6% do valor do Imposto de
Renda enquanto as empresas podem destinar até 1% desse valor [4]. Por exemplo, se o
valor do Imposto de Renda devido de uma empresa é de R$ 500.000,00, ela poderá investir
até R$ 5.000,00 desse valor como doação em favor de projetos esportivos aprovados pelo
Ministério do Esporte.

De acordo com números levantados pelo governo [4], no ano de 2012 foram cap-
tados R$ 211.436 milhões através da Lei de Incentivo ao Esporte beneficiando um número
aproximado de 1.04 milhão de pessoas neste mesmo ano.

Porém este programa possui a limitação de atender apenas a projetos previamente
aprovados pelo ministério do esporte. Os contribuintes do imposto de renda não poderão
destinar suas doações a instituições ou projetos que não estiverem registrados no pro-
grama. Além dessa restrição, o cadastro de novos beneficiários passa por uma etapa de
avaliação inicial, onde seus projetos podem ser aprovados ou reprovados, de acordo com
o resultado da análise. Desta maneira, não é garantido que todos aqueles que solicitam
apoio da lei de incentivo, irão obtê-lo.

2.3. Trabalhos Relacionados

Nesta seção serão apresentados dois trabalhos existentes que atuam em cima do
mesmo problema abordado neste projeto, são eles o site Atletas Brasil e o site Sou do
Esporte. A proposta de cada um desses sites e a forma que eles oferecem uma solução
para o problema abordado neste trabalho será apresentada nas subseções 2.3.1 e 2.3.2 a
seguir. Na seção 2.3.3, é explicado de que forma o site desenvolvido por este trabalho se
diferencia dos demais sites citados como trabalhos relacionados.

2.3.1. Atletas Brasil

O site Atletas Brasil é uma plataforma online lançada em 2014. Nela, atletas
profissionais e amadores podem divulgar gratuitamente seu trabalho em busca de apoio
financeiro de empresas e colaboradores do esporte [5].

Dentre os serviços oferecidos pelo Atletas Brasil, existe o cadastro gratuito de
atletas. Este cadastro concede a eles uma área exclusiva no site para que possam divul-
gar notı́cias, fotos, vı́deos, entre outras informações sobre o trabalho por eles realizado.
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Através desse espaço, os atletas podem conseguir contribuições em dinheiro de patroci-
nadores para investir em suas carreiras no esporte [6].

O Atletas Brasil permite que qualquer pessoa se torne um patrocinador e colabore
realizando uma doação através do site para auxiliar um ou mais atletas de sua escolha.
As doações podem ser feitas de duas formas. Através de uma contribuição direta para o
atleta de sua preferência ou comprando produtos na loja virtual do Atletas Brasil [7].

Na ajuda por contribuição direta, o patrocinador informa o atleta que deseja dar
seu apoio financeiro assim como a quantia que deseja doar. Em seguida, seleciona a forma
de pagamento de sua preferência, dentre as opções disponibilizadas pelo site. O paga-
mento pode ser realizado por boleto bancário, depósito em conta ou através da plataforma
de pagamentos da Universo Online (UOL), o PagSeguro [8]. Nesta modalidade, 80% do
valor da doação é redirecionado para a conta bancária do atleta, enquanto os 20% restan-
tes do valor são mantidos pelo Atletas Brasil para arcar com despesas de administração e
manutenção do site [7].

O patrocinador possui também a opção de ajudar os atletas comprando produtos
na loja virtual do Atletas Brasil [9]. A loja virtual é uma plataforma de e-commerce onde
são vendidos diversos produtos da marca Atletas Brasil. Ao realizar uma compra na loja, o
patrocinador pode indicar o nome de um atleta de sua preferência, e então, um percentual
do valor da compra, que varia de 20% a 80%, será repassado para o atleta informado,
como patrocı́nio [7].

O site oferece benefı́cios às pessoas que realizaram doações, como divulgação no
perfil do atleta e nas redes sociais do Atletas Brasil e descontos na loja virtual.

O patrocı́nio de atletas através do site também pode ser realizado por empresas
que, assim como as pessoas fı́sicas, também recebem benefı́cios uma vez que se tornem
patrocinadores. Os patrocı́nios realizados pela empresa são divulgados na imprensa e nas
redes sociais e também ficam em destaque dentro do site, na página de perfil dos atletas
beneficiados [10].

Através da plataforma, as empresas patrocinadoras são capazes de fazer um acom-
panhamento do desempenho dos atletas nas competições assim como consultar o histórico
detalhado das doações realizadas [10].

2.3.2. Sou do Esporte

A Sou do Esporte (SDE) é uma entidade sem fins lucrativos com atuação nacional
que visa o desenvolvimento social e cultural do esporte, cujo o objetivo é conectar atletas,
instituições esportivas, incentivadores do esporte e empresas. Os interessados podem ofe-
recer apoio financeiro, prestação de serviços ou disponibilização de produtos esportivos
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[11].

A Sou do Esporte divulga as empresas que apoiam a causa. Ao investir, seja de
qual maneira for, a empresa ganha pontos e recebe propriedades comerciais que divulgam
seu investimento no esporte. O investimento por uma empresa pode ser realizado nas
seguintes categorias [12]:

1. Competições (inscrições, passagens aéreas e rodoviárias, hospedagem e alimen-
tação);

2. Treinamentos (material de treino e equipamentos);
3. Formação (Cursos profissionalizantes, cursos de idiomas e bolsas universitárias);
4. Multidisciplinar (Preparação fı́sica, fisioterapia, nutrição e medicina esportiva);
5. Patrocı́nio financeiro;
6. Comunicação/Jurı́dico (Assessoria de imprensa, assessoria jurı́dica para contatos

de patrocı́nio e gerenciamento de redes sociais).

O site disponibiliza um cadastro para empresas e para atletas. Os atletas criam um
perfil e divulgam sua carreira no Time SDE [13]. Nele estão todos os atletas cadastrados
em uma espécie de vitrine para o atleta divulgar seu histórico, desempenho, progresso
no esporte e resultados [13]. Para entrar em contato com o atleta a empresa precisa estar
cadastrada no site. Ao cadastrar uma empresa, o investidor pode informar em que tipo de
esporte deseja investir, não só as modalidades como também se é olı́mpico, paralı́mpico
ou não olı́mpico.

Além desse vı́nculo de atletas e empresas, a SDE promove projetos para patrocı́nio
coletivo, conhecido como crowdfunding 1. Nestes projetos, pessoas fı́sicas também po-
dem colaborar. Dependendo do valor doado o site oferece brindes e cortesias como a
logomarca ou nome do apoiador na camisa do atleta, porém, caso prefira, o patrocina-
dor pode escolher continuar anônimo [14]. Toda transação financeira realizada no site,
por empresas ou pessoas fı́sicas, é feita através da plataforma online de pagamentos Pay-

Pal[15].

A instituição Sou do Esporte não recebe nenhuma porcentagem dos encontros
promovidos entre empresas e atletas. Se sustenta apenas através de patrocı́nios destinados
à própria entidade e presta serviços relacionados ao esporte, dentre eles a divulgação de
conteúdo esportivo especializado para publicidade e meios de comunicação, capacitação
de marketing e palestras [11].

1Financiamento coletivo (crowdfunding) consiste na obtenção de capital para iniciativas de interesse coletivo através

da agregação de múltiplas fontes de financiamento, em geral pessoas fı́sicas interessadas na iniciativa. O termo é

muitas vezes usado para descrever especificamente ações na Internet com o objetivo de arrecadar dinheiro para artistas,

jornalismo cidadão, pequenos negócios e start-ups, campanhas polı́ticas, iniciativas de software livre, filantropia e ajuda

a regiões atingidas por desastres, entre outros.
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2.3.3. Diferenciais

O que diferencia a proposta da Elos do Esporte da proposta dos demais sites men-
cionados neste trabalho, é que não existem restrições de quem pode ajudar e nem de como
podem ajudar. Na Elos do Esporte, qualquer pessoa pode se cadastrar gratuitamente e
se tornar um colaborador do site, independente de suas condições financeiras, pois os
patrocı́nios não estão limitados apenas a dinheiro. Os colaboradores podem participar
patrocinando os atletas com outras coisas, como por exemplo, equipamentos e artigos es-
portivos que já possuem mas fazem pouco ou nenhum uso, mas que farão grande diferença
para um atleta que precisa.

Outro ponto importante na proposta do site, é que os atletas ao pedirem patrocı́nio,
também poderão oferecer retribuições aos colaboradores que os ajudarem. Isto funciona
como uma forma simbólica dos atletas prestarem seus agradecimentos e também para
que os colaboradores se sintam mais motivados a ajudar os atletas do site. Os atletas
podem oferecer qualquer tipo de presente aos colaboradores em troca do patrocı́nio, desde
pequenos brindes como uma camiseta ou um agradecimento no Facebook, até retribuições
maiores, como convidar o colaborador para assistir seus treinos ou oferecer aulas grátis
de sua modalidade esportiva.

A Elos do Esporte não recolherá nenhum tipo de doação realizada pelos colabo-
radores ou retribuição oferecida pelos atletas, seja de dinheiro ou de produtos. A função
do site é promover o contato entre os colaboradores e os atletas, logo, não há nenhuma
funcionalidade no site relacionada a transferência de valores ou entrega de produtos. A
forma que os patrocı́nios e retribuições serão entregues será combinada entre os próprios
atletas e os colaboradores que os ajudarem.

2.4. Tecnologias de desenvolvimento em aplicações web

Esta seção tem como propósito, apresentar algumas tecnologias que podem ser
utilizadas no desenvolvimento do aplicações web. As tecnologias apresentadas oferecem
uma grande variedade de ferramentas e bibliotecas que trazem mais qualidade e rapidez
ao desenvolvimento das aplicações.

2.4.1. Ruby on Rails

O Ruby on Rails, ou apenas Rails, é um framework2 para desenvolvimento de
aplicações web escrito na linguagem de programação Ruby. Ele se destaca dos outros
frameworks com propósitos similares, por ser projetado para tornar a criação de aplicações
web mais fácil para o desenvolvedor [16].

2Agregado de rotinas comuns, escritas em uma determinada linguagem de programação, que são construı́das e

utilizadas com o propósito de aumentar a produtividade no desenvolvimento de softwares.
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Lançado em 2004 sob a licença de software livre [17], o Ruby on Rails possui uma
comunidade ativa de desenvolvedores que colaboram com o crescimento e evolução da
ferramenta. Por ser um software de código aberto, além de seu uso ser gratuito, qualquer
desenvolvedor interessado pode contribuir de diversas maneiras: sugerindo melhorias,
reportando e corrigindo falhas existentes, codificando novas funcionalidades, realizando
testes de qualidade de novas versões, e de muitos outros modos de contribuição diferentes
[18]. Até o presente momento, mais de 4200 pessoas já colaboraram com código para o
projeto [19].

2.4.2. Materialize

O Materialize [20] é um framework de criação de interfaces para aplicações web

multiplataforma escrito em Hyper Text Markup Language (HTML), Cascading Style She-

ets (CSS) e Javascript.

A proposta do Materialize é fornecer ferramentas para que o desenvolvedor cons-
trua uma interface para sua aplicação que seja facilmente portada para diferentes tipos de
dispositivos (notebooks, celulares, tablets) e plataformas (Android [21], iOS [22], etc.),
suprindo uma necessidade que até então existe, das aplicações se adaptarem automati-
camente aos diversos tamanhos de tela dos dispositivos atuais, sem que o desenvolvedor
precise criar uma interface diferente para cada dispositivo ou sistema disponı́vel no mer-
cado.

O Materialize possui uma biblioteca com os principais componentes gráficos en-
contrados nas aplicações web atuais, como menus de navegação, formulários, botões,
ı́cones e muitos outros. O desenvolvedor pode facilmente incluir esses componentes na
interface gráfica de sua aplicação através de trechos de código em HTML e classes CSS.
Apenas adicionando esses componentes no HTML de suas aplicações, os desenvolvedo-
res são capazes de criar interfaces completas, ricas em funcionalidades e com um design

bonito e agradável, com o mı́nimo de customizações necessárias.

A lista de componentes do Materialize é extensa e pode ser encontrada na página
oficial do projeto [20]. Todos os componentes são Cross-browser, ou seja, foram desen-
volvidos para funcionar em diversos navegadores e suas diferentes versões, dessa forma o
desenvolvedor tem a segurança de que a interface gráfica de sua aplicação, que funciona
no navegador Google Chrome, não deixará de funcionar caso os usuários a acessem do
navegador Mozilla Firefox, por exemplo.

As interfaces desenvolvidas com o Materialize em geral oferecem ao usuário
uma experiência de uso agradável através de elementos visuais como sombra, efeitos
de transição, animações, transparências, e diversas outras tecnologias visuais que tornam
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a comunicação entre o usuário a interface mais fluente e intuitiva.

O Materialize é de uso gratuito e é suportado pelos principais navegadores atu-
ais, em suas versões para desktops e dispositivos móveis e possui todas as ferramentas
necessárias para que os desenvolvedores criem interfaces gráficas de qualidade para suas
aplicações de maneira simples e rápida.
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Capı́tulo 3

Proposta de Projeto

Neste capı́tulo será apresentada a ferramenta proposta por este trabalho, cujo ob-
jetivo é oferecer uma solução para o problema apresentado nos capı́tulos anteriores. Na
seção 3.1 será apresentada a ideia de um novo website concebido com o objetivo de auxi-
liar atletas a conseguirem patrocı́nios para suas atividades esportivas. Serão apresentadas
as principais caracterı́sticas do website, o público alvo da ferramenta e os objetivos que
buscam ser alcançados através dela. Na seção 3.2, será feita uma apresentação geral da
estrutura do website, mostrando de forma detalhada cada uma das áreas e funcionalidades
disponı́veis aos usuários.

3.1. Elos do Esporte

O site proposto por este trabalho, intitulado Elos do Esporte, é uma ferramenta
através da qual, atletas com condições financeiras mais limitadas, poderão pedir pa-
trocı́nio de materiais esportivos novos ou usados em boas condições, ajudas de custo e
qualquer outro item que precisam porém não possuem condições de comprar. Esses pe-
didos serão divulgados publicamente em uma área de destaque da Elos do Esporte, e
poderão ser vistos por outros usuários do site que possuem condições de ajudar o atleta
presenteando-o com aquilo que ele pediu.

A partir da construção deste site, espera-se fornecer ao público, uma ferramenta
gratuita capaz de conectar atletas que precisam de patrocı́nio para suas atividades es-
portivas e pessoas incentivadoras do esporte, capazes de oferecer ajuda dentro de suas
condições.

12



3.2. Estrutura do site

Nesta seção será feita uma apresentação geral do site Elos do Esporte. Aqui será
explicado como o site funciona, quais são as principais áreas que o compõem e qual
o objetivo de cada uma delas. Também será explicado de que forma os atletas podem
utilizar o site para obter patrocı́nio e como os colaboradores podem utilizar o site para
ajudar os atletas. Cada uma das subseções a seguir descreve detalhadamente uma área do
site e as funcionalidades que elas oferecem aos usuários.

3.2.1. Cadastro

A partir desta funcionalidade, os visitantes do site poderão realizar gratuitamente
um cadastro na Elos do Esporte, que os permitirá acessar áreas e funcionalidades do site

exclusivas para membros cadastrados. O usuário poderá realizar o seu cadastro no site de
3 formas diferentes: utilizando um endereço de e-mail, uma conta do Facebook ou uma
conta do Google. A Figura 1 ilustra a página de cadastro do site.

Figura 1. Página de cadastro.
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Caso o usuário escolha a opção de se cadastrar com seu e-mail, ele deverá fornecer
no momento do cadastro, um endereço de e-mail e uma senha de acesso. Seu cadastro
será criado na Elos do Esporte e estará vinculado ao endereço de e-mail fornecido. Uma
vez cadastrado no site, o usuário poderá realizar seu login apenas informando o e-mail e
senha que ele cadastrou.

Ao optar por se cadastrar utilizando uma conta do Facebook, o usuário deverá
selecionar a opção de vincular sua conta do Facebook à Elos do Esporte. Feito isso, seu
cadastro será criado automaticamente no site, pulando a etapa de cadastro de e-mail e
senha. Para o usuário realizar login na Elos do Esporte, basta que ele realize o login em
sua conta do Facebook e então sua identidade será automaticamente confirmada.

A opção de cadastro utilizando uma conta do Google funciona de maneira idêntica
ao cadastro utilizando uma conta do Facebook. O usuário deverá realizar login em sua
conta do Google e permitir que sua conta seja vinculada à Elos do Esporte, criando assim
seu cadastro no site. Para realizar seu login na Elos do Esporte, basta que o usuário faça
login em sua conta do Google para confirmar sua identidade.

3.2.2. Criação de Perfil

Após realizar o seu cadastro, o usuário deverá informar qual o perfil que deseja
possuir no site. Existem duas opções de perfil para escolha: o perfil de atleta ou o perfil
de atleta. A Figura 2 ilustra a página do site onde os usuários podem escolher o perfil que
desejam cadastrar.

Figura 2. Página para escolha do perfil para cadastro.
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O perfil de atleta é destinado a pessoas de todas as idades que praticam ou gos-
tariam de praticar alguma atividade esportiva, porém não possuem condições financeiras
suficientes para arcar com as despesas do esporte.

Os usuários que se cadastrarem no site com um perfil de atleta, poderão reali-
zar pedidos de patrocı́nio de equipamentos esportivos ou ajudas de custo para diversos
fins. Esses pedidos realizados pelos atletas, serão divulgados publicamente em uma área
de destaque no site, onde poderão ser vistos pelos visitantes da Elos do Esporte, e con-
sequentemente, vistos por alguma pessoa que possui condições de patrocinar o atleta,
presenteando-o com o item pedido.

Além de poderem realizar pedidos no site, os usuários com perfil de atleta também
terão direito a uma página pessoal exclusiva na Elos do Esporte, similar ao encontrado
em redes sociais como o Facebook [23]. Esta página funciona como o cartão de visitas
do atleta no site, contendo informações sobre ele, como as modalidades esportivas que
pratica, a cidade onde mora e os pedidos de patrocı́nio que ele realizou. Através desta
página, os visitantes da Elos do Esporte, e possı́veis patrocinadores, poderão conhecer
um pouco mais sobre o atleta. A Figura 3 ilustra o formulário de cadastro de novos atletas
no site.

O perfil de colaborador é destinado a qualquer pessoa que tenha condições e queira
ajudar a um atleta do site. As pessoas cadastradas na Elos do Esporte como colaboradores,
poderão atender aos pedidos de patrocı́nio que os atletas realizaram, presenteando-os com
os itens que eles pediram.

Ao navegar pelo site, os colaboradores poderão encontrar uma série de pedidos de
patrocı́nio que os atletas realizaram. Caso o colaborador identifique um atleta que tenha
pedido algum item que ele tenha condições de doar, seja usado e em bom estado ou novo
da loja, ele poderá entrar em contato com o atleta através do site, e então os dois poderão
trocar mensagens entre si para combinar a melhor maneira, para ambos, do colaborador
entregar o presente ao atleta, seja por correios, pessoalmente, fazendo uma doação em
dinheiro no valor do item ou de qualquer outra maneira que for mais adequada. A Figura
4 ilustra o formulário de cadastro de novos colaboradores no site.

Não há restrições quanto ao usuário possuir os dois perfis, de colaborador e atleta,
simultaneamente no site. Um atleta pode se solidarizar com o pedido de outro amigo
atleta no site e criar um perfil de colaborador para ajudá-lo, bem como um colaborador
pode criar um perfil de atleta para obter ajuda de outros colaboradores.
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Figura 3. Formulário de cadastro de atleta.
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Figura 4. Formulário de cadastro de colaborador.
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3.2.3. Atletas

Esta é a área reservada do site onde serão exibidos os perfis de todos os atletas
cadastrados na Elos do Esporte. Através desta área, os colaboradores poderão conhe-
cer melhor os atletas do site, saber quais modalidades esportivas praticam, conhecer um
pouco mais sobre suas histórias no esporte, onde moram e que tipo de patrocı́nio estão à
procura.

O principal objetivo desta área é dar destaque e promover os atletas da Elos do
Esporte, de modo a aumentar as probabilidades de que eles consigam o apoio de cola-
boradores. Todos os visitantes do site terão acesso a esta página, cadastrados ou não.
Aqui os usuários terão uma visão geral de todos os atletas e caso se interessem por algum
em especı́fico, poderão ver a página do perfil completo do atleta, onde encontrarão mais
informações sobre ele.

Além da divulgação realizada nesta página, o site oferece aos atletas e aos usuários
que apoiam sua causa, a opção de compartilhar o perfil completo do atleta no Facebook.
Esta funcionalidade permite que a divulgação dos atletas seja ampliada, não limitada ape-
nas ao site da Elos do Esporte, mas também alcançando o público do Facebook, com o
objetivo de aumentar as chances do atleta encontrar um colaborador que possa ajudá-lo.

O objetivo desta lista é oferecer aos atletas uma ferramenta de divulgação com
boa acessibilidade, para ajudá-los ao máximo a encontrarem pessoas com condições de
patrociná-los e ajudá-los em suas práticas esportivas. A Figura 5 ilustra a lista dos atletas
cadastrados no site.
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Figura 5. Lista dos atletas cadastrados no site.
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3.2.4. Lista de Pedidos

Nesta área do site serão exibidos os pedidos de todos os atletas no site como uma
grande lista de pedidos, com o nome e descrição dos itens pedidos. Aqui os colaboradores
poderão ver tudo aquilo que os atletas precisam e se eles podem colaborar com algum item
da lista, bem como as retribuições oferecidas pelos atletas às pessoas que os ajudarem. A
Figura 6 ilustra a lista dos pedidos de patrocı́nio cadastrados pelos atletas no site.

Figura 6. Lista dos pedidos cadastrados no site.
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Caso o colaborador tenha condições de fornecer algum item da lista ao atleta que
realizou o pedido, ele poderá acessar a opção de patrocinar o atleta. Ao fazer isso, o
atleta que realizou o pedido, será notificado de que o colaborador possui interesse em
ajudá-lo. Ambos atleta e colaborador, poderão então, trocar mensagens entre si através da
ferramenta de chat contida no site, onde poderão conversar melhor sobre o patrocı́nio. A
Figura 7 ilustra o chat para comunicação entre colaboradores e atletas.

Figura 7. Área de chat entre colaborador e atleta.

Através do chat eles poderão tratar de assuntos e tirar dúvidas pertinentes ao item
pedido pelo atleta, como por exemplo: O item precisa ser novo, ou pode ser usado em
boas condições? O atleta veste ou calça qual número? O item precisa ser de alguma
marca ou cor especı́fica? E qualquer outro tipo de dúvida relacionada.

Ainda através do chat, atleta e colaborador poderão combinar a melhor forma do
patrocı́nio ser entregue: Entrega em mãos? Através de envio pelo correio? Em caso de
entrega em mãos, qual o melhor lugar para realizar a entrega? Caso o pedido do atleta
seja uma ajuda de custo, para qual conta deve ser realizada a transferência do valor?

O objetivo do chat é proporcionar um link direto de comunicação entre o atleta
e o colaborador, para que possam conversar livremente. As mensagens enviadas através
do chat são privadas, e só o atleta e o colaborador poderão vê-las. Todas as mensagens
enviadas, ficam armazenadas num histórico interno de mensagens, acessı́vel apenas pela
administração do site, como uma forma de oferecer mais segurança para os usuários do
site, caso experienciem algum tipo de conversa ou comportamento inadequado e queiram
relatar.
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Nenhum contato ou informação pessoal, como endereço, número de documento
ou telefone dos usuários cadastrados é divulgado pelo site, nem para os atletas nem para
os colaboradores, favorecendo assim, a privacidade e a segurança de todos usuários. Caso
uma das partes tenha interesse em compartilhar um contato pessoal, como e-mail ou tele-
fone, eles poderão fazer através do chat do site, recebendo as devidas recomendações de
segurança.

3.2.5. Pedidos de Patrocı́nio

Uma das metas do site é garantir que os atletas encontrem suporte para todas suas
necessidades dentro do esporte, levando isso em consideração, não existem limitações
com relação ao que os atletas podem pedir através do site. A Figura 8 ilustra o formulário
através do qual os usuários podem realizar o cadastro de novos pedidos de patrocı́nio.

Através desta área, os atletas poderão cadastrar um novo pedido de patrocı́nio,
para isto, basta fornecerem algumas informações sobre o item que precisam. O atleta
deverá dizer o nome do item, como por exemplo, ”Luva de boxe”ou ”Inscrição para cam-
peonato”, e então poderá fornecer uma descrição adicional detalhada sobre o item. Na
descrição do pedido, o atleta poderá informar o que achar necessário sobre o item, como
o tamanho, marca, cor, foto de referência, loja onde pode ser encontrado, quantia em
dinheiro necessária (no caso de ajudas de custo), e qualquer outras informações que faci-
litem os patrocinadores a entender exatamente o que o atleta está precisando.

Os atletas também terão a opção de oferecer uma retribuição em troca do item
pedido. Caso o atleta tenha condições de oferecer alguma coisa em troca para o cola-
borador que ajudá-lo, ele poderá descrever junto com o seu pedido, o que o colaborador
irá receber como agradecimento, caso patrocine o seu pedido. As retribuições não são
estipuladas pelo site, sendo assim, o atleta pode presentear o patrocinador com aquilo que
estiver ao seu alcance. Ele poderá oferecer brindes pequenos e simbólicos, como cami-
setas e chaveiros, ou até mesmo treinos gratuitos em sua academia, convites para assistir
campeonatos ou apresentações. As retribuições são uma forma do atleta demonstrar sua
gratidão dentro das condições que possui. A Figura 9 ilustra a página de detalhes de um
pedido de patrocı́nio cadastrado no site.

Não existem limites de pedidos que o atleta pode fazer. Toda vez que um novo
pedido for cadastrado, ele será divulgado na lista de pedidos do site e estará visı́vel para
todas as pessoas que acessarem, cadastradas ou não. Uma vez feito o pedido, basta o
atleta esperar que algum colaborador entre em contato para patrociná-lo.

22



Figura 8. Formulário de cadastro de pedido de patrocı́nio.
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Figura 9. Tela de detalhes de um pedido de patrocı́nio.

3.2.6. Agradecimentos

Como uma maneira de incentivar os colaboradores a ajudar e aos atletas a retribuir
as ajudas recebidas, o site oferece o recurso de agradecimentos. Através deste recurso,
atletas podem agradecer a ajuda recebida de um colaborador, que por sua vez, pode qua-
lificar o atleta a quem ajudou.

Ao receber um item pedido como presente de um colaborador, o atleta poderá en-
trar no site e informar que recebeu o patrocı́nio. Ao fazer isso, o atleta terá a opção de
avaliar a ajuda recebida como positiva ou negativa e escrever uma mensagem de agradeci-
mento ao colaborador que o ajudou. A Figura 10 ilustra o página através da qual o atleta
pode redigir seu agradecimento ao colaborador que o ajudou.

Todos os agradecimentos que o colaborador recebeu dos atletas com quem cola-
borou, ficarão visı́veis em seu perfil no site, para que ele possa ver as mensagens que os
atletas escreveram para ele e para que as outras pessoas que vejam seu perfil, saibam que
o colaborador possui um conceito bom na Elos do Esporte, o que significa que é uma pes-
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soa de confiança e que colaborou com a causa de diversos atletas. As qualificações que
os atletas receberam dos colaboradores que os patrocinaram, também serão exibidas em
suas páginas de perfil no site. A Figura 11 ilustra os agradecimentos que um colaborador
recebeu dos atletas que patrocinou.

O sistema de qualificações tem como objetivo, promover aos atletas e seus patro-
cinadores um vı́nculo de confiança entre eles, baseado no depoimento de outras pessoas
que tiveram a oportunidade de conhecê-los e garantir que se tratam de pessoas corretas e
que não demonstram nenhum tipo de má fé.

Figura 10. Formulário de agradecimento do atleta pelo patrocı́nio recebido.
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Figura 11. Lista de depoimentos de um colaborador.

3.2.7. Sobre a Elos do Esporte

O objetivo desta área é apresentar ao visitante do site a proposta da Elos do Es-
porte. Aqui ele encontrará uma descrição completa sobre site, que abrange pontos im-
portantes como por exemplo, de que forma o site funciona, qual o público alvo que será
beneficiado pela ferramenta e quais os objetivos que buscam ser alcançados através da
Elos do Esporte.

Aqui os colaboradores encontrarão informações de como eles podem contribuir,
dentro de suas condições, para ajudar os atletas do site. Pontos importantes sobre o pa-
trocı́nio são explicados, como por exemplo, quem pode ser um colaborador, como o cola-
borador pode realizar uma doação para um atleta e que tipo de retribuições o colaborador
pode receber dos atletas que ajudar.

Para os atletas, será explicado de que maneira a Elos do Esporte pode ajudá-los a
conseguir ajuda dos colaboradores. Também será explicado que tipos de patrocı́nios eles
podem pedir através do site e como funciona o sistema de retribuições da Elos do Esporte,
onde eles podem oferecer presentes aos colaboradores que os ajudarem como forma de
agradecimento.
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Esta área do site funciona como um cartão de visita da Elos do Esporte para os
visitantes do site. Pensando nisso, a principal preocupação aplicada na construção desta
página é exibir as informações de maneira objetiva, numa linguagem de fácil entendi-
mento, de forma que qualquer tipo de público que acesse o site possa absorver sem difi-
culdades a proposta do mesmo.

3.2.8. Notificações

O site da Elos do Esporte possui um sistema de notificações, que tem como função,
avisar os atletas e colaboradores cadastrados sempre que algum evento importante que
requeira atenção acontecer dentro do site. Sempre que um usuário for notificado, ele
receberá a mensagem em dois canais de comunicação diferentes: no próprio site da Elos
do Esporte e no seu e-mail cadastrado.

Os atletas do site serão notificados toda vez que algum colaborador desejar doá-
los algum dos itens que tenham pedido. Desta maneira, os atletas saberão o mais rápido
possı́vel quando seus pedidos de patrocı́nio forem atendidos e poderão entrar em contato
de imediato com os colaboradores que propuseram os ajudar. Adicionalmente, os atletas
também serão notificados toda vez que receberem uma nova mensagem de um colabora-
dor.

Os colaboradores, por sua vez, serão notificados sempre que receberem alguma
nova mensagem dos atletas que estejam ajudando no site. Além disso, quando um atleta
escrever uma nota de agradecimento no site ao colaborador que o ajudou, uma notificação
será enviada ao colaborador que recebeu o agradecimento para que ele possa ler a mensa-
gem completa no site.

Ao navegar pelo site, o usuário poderá ver em destaque na página, um alerta infor-
mando que ele possui novas notificações ainda não lidas. Este alerta exibe a quantidade
de novas notificações recebidas e permanece no site enquanto o usuário não visualizar o
conteúdo das notificações. A Figura 12 ilustra a área de notificações do usuário no site.

Junto às notificações enviadas por e-mail, será disponibilizado um link através do
qual os usuários poderão cancelar o recebimento das mensagens por e-mail. Quando o
usuário fizer esta escolha, ele passará a ser notificado apenas no site da Elos do Esporte. O
envio de notificações por e-mail pode ser habilitado ou desabilitado a qualquer momento
pelo próprio usuário diretamente no site.
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Figura 12. Alerta de notificações do site.

3.2.9. Contato

Esta área do site é reservada a todo o público do site que deseja entrar em contato
com a administração da Elos do Esporte sobre qualquer tipo de assunto, sem restrições.

Através do próprio site, o usuário poderá escrever uma mensagem sobre o assunto
de seu interesse, como dúvidas, reclamações, sugestões ou outro assunto de qualquer
natureza. Além do texto da mensagem, o usuário deverá informar um endereço de e-

mail para contato, através do qual, sua mensagem será respondida. A Figura 13 ilustra o
formulário de contato, através do qual os usuário podem enviar suas mensagens e dúvidas.

As mensagens enviadas através do site, serão encaminhadas automaticamente para
o e-mail da administração do site, onde serão lidas, avaliadas e respondidas. A área de
contatos é aberta para todos os visitantes do site, mesmo para aqueles que ainda não
possuem cadastro.
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Figura 13. Formulário de contato.
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Capı́tulo 4

Desenvolvimento

Neste capı́tulo será apresentada a arquitetura da informação elaborada para a cons-
trução do site. Na seção 4.1, serão mostradas as principais ferramentas e tecnologias
utilizadas para a construção do website. Na seção 4.2 serão apresentados os casos de uso
do sistema com o objetivo de explicar quais são as funcionalidades encontradas no site e
como os usuários interagem com essas funcionalidades. Na seção 4.3 são apresentados
os diagramas de casos de uso do sistema, com objetivo de mostrar num contexto maior,
o papel de cada ator dentro do sistema. Na seção 4.4 serão apresentadas as classes do
sistema e será explicado qual a função de cada uma delas no sistema e como se relacionam
umas com as outras.

4.1. Tecnologias Aplicadas
Esta seção tem como propósito, apresentar as principais tecnologias que foram

aplicadas no desenvolvimento do site proposto por este trabalho.

4.1.1. Ruby on Rails

Este framework foi escolhido pois oferece muitas bibliotecas disponı́veis na In-
ternet que facilitam o desenvolvimento de funcionalidades comuns encontradas em sites

e aplicações web em geral, como cadastro e autenticação de usuários, envio de e-mail,
conexão com os principais bancos de dados e outras diversas funcionalidades que geral-
mente demoram muito tempo para serem implementadas sem o uso dessas bibliotecas.

4.1.2. Materialize

Esta biblioteca foi escolhida para a construção da interface gráfica do website pois
possibilita a criação de páginas totalmente responsivas com um esforço de desenvolvi-
mento menor. Através desta biblioteca, foi possı́vel criar uma interface para o site imple-
mentado, que se adapta automaticamente a diversos tamanhos de telas dos dispositivos,
como celulares, tablets e notebooks.
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4.2. Modelos de Casos de Uso

A partir do estudo do domı́nio do problema abordado por este trabalho, foi rea-
lizado um levantamento das principais necessidades que o sistema deveria atender, e a
partir deste levantamento foi definida uma série de funcionalidades que compuseram o
sistema de modo que ofereceram uma solução que atendeu ao problema estudado. Nesta
seção, serão apresentados casos de uso que descrevem com detalhes estas funcionalidades
e apresentam de forma narrativa, como os atores interagem com o sistema.

4.2.1. Realizar cadastro com e-mail

Este caso de uso descreve a funcionalidade de cadastro de usuários no site utili-
zando uma conta de e-mail.

Sumário: O usuário efetua seu cadastro no site.

Ator Primário: Usuário não autenticado.

Fluxo Principal

1. O usuário acessa o site e escolhe a opção de realizar o cadastro.
2. O site exibe uma nova página com um formulário de cadastro que deverá

ser preenchido com os dados de acesso do usuário, no caso, e-mail, senha e
confirmação de senha.

3. O usuário preenche os campos do formulário com as informações solicita-
das.

4. O sistema valida as informações fornecidas pelo usuário.
5. O sistema cria uma conta de acesso para o usuário no site sem perfil defi-

nido. Fim do caso de uso.

Fluxo de Exceção (4): E-mail em uso

a. Caso já exista um usuário cadastrado no sistema com o mesmo endereço de e-

mail, o sistema interrompe a operação de cadastro e exibe uma mensagem ao
usuário informando a situação, e o caso de uso retorna para o passo 2 do fluxo
principal.

Fluxo de Exceção (4): E-mail inválido

a. Caso o endereço de e-mail informado seja inválido, o sistema interrompe o ca-
dastro e exibe uma mensagem ao usuário informando o erro, e o caso de uso
retorna ao passo 2 do fluxo principal.
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Fluxo de Exceção (4): Confirmação de senha inválida

a. Caso a senha e a confirmação de senha digitadas pelo usuário não sejam iguais,
o sistema interrompe o cadastro e exibe uma mensagem ao usuário informando
o erro, e o caso de uso retorna ao passo 2 do fluxo principal.

Pós-condições: O cadastro do usuário é criado com sucesso no site.

4.2.2. Realizar cadastro com uma conta do Facebook

Este caso de uso descreve a funcionalidade de cadastro de usuários no site utili-
zando uma conta do Facebook.

Sumário: O usuário realiza seu cadastro no site utilizando sua conta do Facebook.

Ator Primário: Usuário.

Fluxo Principal

1. O usuário acessa o site e escolhe a opção de efetuar o cadastro.
2. O site exibe uma nova página de cadastro de usuários com uma opção de

realizar o cadastro através de uma conta do Facebook.
3. O usuário clica na opção de cadastro pelo Facebook.
4. O usuário é redirecionado para a página de login do Facebook, onde lá ele

deverá realizar o seu login usando sua conta do Facebook para confirmar
sua identidade.

5. O Facebook valida internamente se o login do usuário é válido e envia uma
confirmação para o sistema do Elos do Esporte junto com o e-mail associ-
ado à conta do usuário na rede social.

6. O sistema captura a confirmação enviada pelo Facebook de que o usuário
é válido e cria um novo cadastro para ele no sistema utilizando o e-mail

recebido na confirmação.
7. O usuário é autenticado no sistema e redirecionado para a tela de criação de

perfil. Fim do caso de uso.

Fluxo de Exceção (5): Conta do Facebook inválida

a. Caso o login do usuário no Facebook não possa ser realizado por algum motivo,
o sistema interrompe a operação de cadastro e exibe uma mensagem ao usuário
informando a situação, e o caso de uso retorna para o passo 2 do fluxo principal.
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Fluxo de Exceção (5): Conta do Facebook em uso

a. Caso o login do usuário no Facebook já esteja vinculado a um cadastro do site,
o sistema pula a etapa de cadastro do usuário, realiza seu login e o redireciona
para a página principal do site, já autenticado. Fim do caso de uso.

Fluxo de Exceção (4): Usuário não autoriza o login com o Facebook

a. Caso o usuário mude de ideia e cancele a operação de login no Facebook, o
sistema interrompe a operação de cadastro e o caso de uso retorna para o passo
2 do fluxo principal.

Pós-condições: O cadastro do usuário é criado com sucesso no site.

4.2.3. Realizar cadastro com uma conta do Google

Este caso de uso descreve a funcionalidade de cadastro de usuários no site utili-
zando uma conta do Google.

Sumário: O usuário realiza seu cadastro no site utilizando sua conta do Google.

Ator Primário: Usuário.

Fluxo Principal

1. O usuário acessa o site e escolhe a opção de efetuar o cadastro.
2. O site exibe uma nova página de cadastro de usuários com uma opção de

realizar o cadastro através de uma conta do Google.
3. O usuário clica na opção de cadastro pelo Google.
4. O usuário é redirecionado para a página de login do Google, onde lá ele

deverá realizar o seu login usando sua conta Google para confirmar sua
identidade.

5. O Google valida internamente se o login do usuário é válido e envia uma
confirmação para o sistema do Elos do Esporte junto com o e-mail associ-
ado à conta Google do usuário.

6. O sistema captura a confirmação enviada pelo Google de que o usuário
é válido e cria um novo cadastro para ele no sistema utilizando o e-mail

recebido na confirmação.
7. O usuário é autenticado no sistema e redirecionado para a tela de criação de

perfil. Fim do caso de uso.
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Fluxo de Exceção (5): Conta do Google inválida

a. Caso o login do usuário no Google não possa ser realizado por algum motivo,
o sistema interrompe a operação de cadastro e exibe uma mensagem ao usuário
informando a situação, e o caso de uso retorna para o passo 2 do fluxo principal.

Fluxo de Exceção (5): Conta do Google em uso

a. Caso o login do usuário no Google já esteja vinculado a um cadastro do site,
o sistema pula a etapa de cadastro do usuário, realiza seu login e o redireciona
para a página principal do site, já autenticado. Fim do caso de uso.

Fluxo de Exceção (4): Usuário não autoriza o login com o Google

a. Caso o usuário mude de ideia e cancele a operação de login no Google, o sistema
interrompe a operação de cadastro e o caso de uso retorna para o passo 2 do fluxo
principal.

Pós-condições: O cadastro do usuário é criado com sucesso no site.

4.2.4. Realizar login com e-mail

Este caso de uso descreve a funcionalidade de autenticação do usuário cadastrado
no site através de sua conta de e-mail.

Sumário: O usuário se autentica no site através do seu e-mail cadastrado.

Ator Primário: Usuário não autenticado.

Precondições: O usuário deve possuir cadastro no site vinculado ao seu e-mail.

Fluxo Principal

1. O usuário acessa o site e escolhe a opção de realizar login.
2. O usuário é redirecionado para o formulário de login onde deverá informar

seus dados de acesso.
3. O usuário então preenche o formulário com seu endereço de e-mail e sua

senha e clica no botão de confirmação para realizar o login.
4. O sistema valida as informações de acesso fornecidas pelo usuário.
5. O sistema autentica o usuário e o redireciona para a página principal do site.

Fim do caso de uso.
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Fluxo de Exceção (4): E-mail não cadastrado

a. Caso o e-mail fornecido pelo usuário no momento do login não esteja cadastrado
no site, o sistema interrompe a operação de login e exibe uma mensagem ao
usuário informando a situação, e o caso de uso retorna para o passo 2 do fluxo
principal.

Fluxo de Exceção (4): Senha incorreta

a. Caso a senha fornecida pelo usuário no momento do login não seja igual a sua
senha cadastrada no site, o sistema interrompe a operação de login e exibe uma
mensagem ao usuário informando a situação, e o caso de uso retorna para o
passo 2 do fluxo principal.

Pós-condições: O usuário é autenticado com sucesso no site.

4.2.5. Realizar login com uma conta do Facebook

Este caso de uso descreve a funcionalidade de autenticação do usuário cadastrado
no site através de sua conta do Facebook.

Sumário: O usuário se autentica no site utilizando sua conta do Facebook vincu-
lada ao seu cadastro.

Ator Primário: Usuário não autenticado.

Precondições: O usuário deve possuir cadastro no site vinculado à sua conta do
Facebook.

Fluxo Principal

1. O usuário acessa o site e escolhe a opção de realizar login através do Face-
book.

2. O usuário é redirecionado para a página de login do Facebook.
3. O usuário então, fornece suas credenciais de acesso do Facebook e realiza

o login na sua conta para confirmar sua identidade.
4. O Facebook confirma a identidade do usuário após o seu login e envia de

volta para o sistema uma confirmação de que o login foi realizado com
sucesso junto com o e-mail vinculado à conta do usuário.
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5. O sistema captura a confirmação enviada pelo Facebook e autentica o
usuário dentro do site utilizando o e-mail recebido junto com a confirmação.

6. O sistema redireciona o usuário já autenticado para a página principal do
site. Fim do caso de uso.

Fluxo de Exceção (3): Usuário não autoriza o login com o Facebook

a. Caso o usuário mude de ideia e cancele a operação de login no Facebook, o
sistema interrompe a operação de login e o caso de uso retorna para o passo 2
do fluxo principal.

Fluxo de Exceção (4): Conta do Facebook inválida

a. Caso o login do usuário no Facebook não possa ser realizado por algum motivo,
o sistema interrompe a operação de cadastro e exibe uma mensagem ao usuário
informando a situação, e o caso de uso retorna para o passo 2 do fluxo principal.

Fluxo de Exceção (5): Conta do Facebook não vinculada ao site

a. Caso a confirmação recebida do Facebook não corresponda a nenhum usuário
cadastrado do site, o sistema cria um novo cadastro para o usuário no sistema
utilizando o e-mail recebido na confirmação.

b. O usuário é autenticado no sistema e redirecionado para a tela de criação de
perfil. Fim do caso de uso.

Pós-condições: O usuário é autenticado com sucesso no site.

4.2.6. Realizar login com uma conta do Google

Este caso de uso descreve a funcionalidade de autenticação do usuário cadastrado
no site através de sua conta do Google.

Sumário: O usuário se autentica no site utilizando sua conta do Google vinculada
ao seu cadastro.

Ator Primário: Usuário não autenticado.

Precondições: O usuário deve possuir cadastro no site vinculado à sua conta do
Google.

Fluxo Principal
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1. O usuário acessa o site e escolhe a opção de realizar login através do Goo-
gle.

2. O usuário é redirecionado para a página de login do Google.
3. O usuário então, fornece suas credenciais de acesso do Google e realiza o

login na sua conta para confirmar sua identidade.
4. O Google confirma a identidade do usuário após o seu login e envia de volta

para o sistema uma confirmação de que o login foi realizado com sucesso
junto com o e-mail vinculado à conta do usuário.

5. O sistema captura a confirmação enviada pelo Google e autentica o usuário
dentro do site utilizando o e-mail recebido junto com a confirmação.

6. O sistema redireciona o usuário já autenticado para a página principal do
site. Fim do caso de uso.

Fluxo de Exceção (3): Usuário não autoriza o login com o Google

a. Caso o usuário mude de ideia e cancele a operação de login no Google, o sistema
interrompe a operação de login e o caso de uso retorna para o passo 2 do fluxo
principal.

Fluxo de Exceção (4): Conta do Google inválida

a. Caso o login do usuário no Google não possa ser realizado por algum motivo,
o sistema interrompe a operação de cadastro e exibe uma mensagem ao usuário
informando a situação, e o caso de uso retorna para o passo 2 do fluxo principal.

Fluxo de Exceção (5): Conta do Google não vinculada ao site

a. Caso a confirmação recebida do Google não corresponda a nenhum usuário ca-
dastrado do site, o sistema cria um novo cadastro para o usuário no sistema
utilizando o e-mail recebido na confirmação.

b. O usuário é autenticado no sistema e redirecionado para a tela de criação de
perfil. Fim do caso de uso.

Pós-condições: O usuário é autenticado com sucesso no site.

4.2.7. Criar perfil de atleta

Este caso de uso descreve as etapas executadas pelo usuário do site para a criação
de um perfil de atleta.
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Sumário: O usuário cria um novo perfil de atleta no site.

Ator Primário: Usuário.

Precondições: Estar previamente cadastrado e autenticado no site.

Fluxo Principal

1. O usuário acessa o site e navega para a página de criação de novo perfil.

2. O usuário é redirecionado para uma nova página onde poderá escolher qual
perfil deseja criar, de atleta ou de colaborador.

3. O usuário escolhe a opção de criar um novo perfil de atleta.

4. O usuário então é redirecionado para uma nova página que contém um
formulário que deverá ser preenchido com algumas informações comple-
mentares do usuário, necessárias para que seu perfil seja criado, como
nome completo, data de nascimento e número do Cadastro de Pessoa Fı́sica
(CPF).

5. O usuário preenche todos os campos obrigatórios do formulário com as
suas informações pessoais e clica no botão de confirmação para finalizar o
cadastro.

6. O sistema valida as informações fornecidas pelo usuário.

7. O sistema cria com sucesso o perfil de atleta do usuário e o vincula à sua
conta de acesso no site.

8. O sistema redireciona o usuário para a página de seu perfil no site e exibe
uma mensagem de sucesso indicando que o perfil de atleta do usuário foi
criado com sucesso. Fim do caso de uso.

Fluxo de Exceção (6): Campos obrigatórios não preenchidos

a. Caso o usuário deixe algum campo de preenchimento obrigatório em branco, o
sistema interrompe o cadastro e exibe uma mensagem ao usuário informando o
erro, e o caso de uso retorna ao passo 5 do fluxo principal.

Fluxo de Exceção (6): CPF em uso

a. Caso o número de CPF fornecido pelo usuário já pertença a algum outro atleta
cadastrado no site, o sistema interrompe a operação de cadastro e exibe uma
mensagem ao usuário informando a situação, e o caso de uso retorna para o
passo 5 do fluxo principal.
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Fluxo de Exceção (6): CPF inválido

a. Caso o número de CPF informado seja inválido, o sistema interrompe o cadastro
e exibe uma mensagem ao usuário informando o erro, e o caso de uso retorna ao
passo 5 do fluxo principal.

Pós-condições: O perfil de atleta é criado e associado ao cadastro do usuário no
sistema.

4.2.8. Criar perfil de colaborador

Este caso de uso descreve as etapas executadas pelo usuário do site para a criação
de um perfil de colaborador.

Sumário: O usuário cria um novo perfil de colaborador no site.

Ator Primário: Usuário.

Precondições: Estar previamente cadastrado e autenticado no site.

Fluxo Principal

1. O usuário acessa o site e navega para a página de criação de novo perfil.
2. O usuário é redirecionado para uma nova página onde poderá escolher qual

perfil deseja criar, de atleta ou de colaborador.
3. O usuário escolhe a opção de criar um novo perfil de colaborador.
4. O usuário então é redirecionado para uma nova página que contém um for-

mulário que deverá ser preenchido com algumas informações complemen-
tares do usuário, necessárias para que seu perfil seja criado, como nome
completo e número do CPF.

5. O usuário preenche todos os campos obrigatórios do formulário com as
suas informações pessoais e clica no botão de confirmação para finalizar o
cadastro.

6. O sistema valida as informações fornecidas pelo usuário.
7. O sistema cria com sucesso o perfil de colaborador do usuário e o vincula à

sua conta de acesso no site.
8. O sistema redireciona o usuário para a página de seu perfil no site e exibe

uma mensagem de sucesso indicando que o perfil de colaborador do usuário
foi criado com sucesso. Fim do caso de uso.
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Fluxo de Alternativo (4): O usuário deseja criar o perfil como uma empresa

a. O usuário marca no formulário de criação de perfil a opção de associar o perfil
de colaborador a uma empresa.

b. O site exibe no formulário de criação de perfil, campos adicionais para serem
preenchidos com as informações da empresa, como a razão social e o número
do Cadastro Nacional da Pessoa Jurı́dica (CNPJ).

c. O usuário preenche os campos com as respectivas informações de sua empresa
e o caso de uso continua a partir do passo 5 do fluxo principal.

Fluxo de Exceção (6): Campos obrigatórios não preenchidos

a. Caso o usuário deixe algum campo de preenchimento obrigatório em branco, o
sistema interrompe o cadastro e exibe uma mensagem ao usuário informando o
erro, e o caso de uso retorna ao passo 5 do fluxo principal.

Fluxo de Exceção (6): CPF em uso

a. Caso o número de CPF fornecido pelo usuário já pertença a algum outro cola-
borador cadastrado no site, o sistema interrompe a operação de cadastro e exibe
uma mensagem ao usuário informando a situação, e o caso de uso retorna para
o passo 5 do fluxo principal.

Fluxo de Exceção (6): CPF inválido

a. Caso o número de CPF informado seja inválido, o sistema interrompe o cadastro
e exibe uma mensagem ao usuário informando o erro, e o caso de uso retorna ao
passo 5 do fluxo principal.

Fluxo de Exceção (6): CNPJ em uso

a. Caso o número de CNPJ fornecido pelo usuário já esteja vinculado a algum ou-
tro colaborador cadastrado no site, o sistema interrompe a operação de cadastro
e exibe uma mensagem ao usuário informando a situação, e o caso de uso retorna
para o passo 5 do fluxo principal.

Fluxo de Exceção (6): CNPJ inválido

a. Caso o número de CNPJ informado seja inválido, o sistema interrompe o cadas-
tro e exibe uma mensagem ao usuário informando o erro, e o caso de uso retorna
ao passo 5 do fluxo principal.

Pós-condições: O perfil de colaborador é criado e associado ao cadastro do usuário
no sistema.
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4.2.9. Editar perfil de atleta

Este caso de uso descreve as etapas executadas pelo usuário do site para alterar as
informações de seu perfil de atleta.

Sumário: O usuário atualiza as informações de seu perfil de atleta no site.

Ator Primário: Atleta.

Precondições: Estar autenticado e possuir um perfil de atleta no site.

Fluxo Principal

1. O atleta acessa o site e navega para a página de seu perfil público no site.
2. O atleta clica na opção editar meu perfil.
3. O atleta é redirecionado para uma nova tela que contém um formulário onde

poderá alterar as informações de seu perfil, como sua descrição pessoal, sua
foto de perfil, os esportes que pratica e a cidade onde mora.

4. O atleta altera as informações de seu perfil da maneira desejada e clica no
botão de confirmação para salvar as atualizações realizadas.

5. O sistema valida as alterações realizadas no perfil do atleta.
6. O sistema redireciona o atleta de volta para a página de seu perfil público

no site e exibe uma mensagem de sucesso indicando que as alterações rea-
lizadas em seu perfil foram salvas com sucesso. Fim do caso de uso.

Fluxo de Exceção (5): Campos obrigatórios não preenchidos

a. Caso o atleta deixe algum campo de preenchimento obrigatório em branco, o
sistema interrompe a atualização do perfil e exibe uma mensagem ao atleta in-
formando o erro, e o caso de uso retorna ao passo 4 do fluxo principal.

Pós-condições: As alterações realizadas pelo atleta em seu perfil são salvas com
sucesso no sistema.

4.2.10. Editar perfil de colaborador

Este caso de uso descreve as etapas executadas pelo usuário do site para alterar as
informações de seu perfil de colaborador.

Sumário: O usuário atualiza as informações de seu perfil de colaborador no site.

Ator Primário: Colaborador.
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Precondições: Estar autenticado e possuir um perfil de colaborador no site.

Fluxo Principal

1. O colaborador acessa o site e navega para a página pessoal de seu perfil no
site.

2. O colaborador clica na opção editar meu perfil.
3. O colaborador é redirecionado para uma nova tela que contém um for-

mulário onde poderá alterar as informações de seu perfil, como sua
descrição pessoal, sua foto pública e a cidade onde vive.

4. O colaborador altera as informações de seu perfil da maneira desejada e
clica no botão de confirmação para salvar as atualizações realizadas.

5. O sistema valida as alterações realizadas no perfil do colaborador.
6. O sistema redireciona o colaborador de volta para a página de seu per-

fil público no site e exibe uma mensagem de sucesso indicando que as
alterações realizadas em seu perfil foram salvas com sucesso. Fim do caso
de uso.

Fluxo de Exceção (5): Campos obrigatórios não preenchidos

a. Caso o colaborador deixe algum campo de preenchimento obrigatório em
branco, o sistema interrompe a atualização do perfil e exibe uma mensagem
ao colaborador informando o erro, e o caso de uso retorna ao passo 4 do fluxo
principal.

Pós-condições: As alterações realizadas pelo colaborador em seu perfil são salvas
com sucesso no sistema.

4.2.11. Cadastrar pedido de patrocı́nio

Este caso de uso descreve as etapas executadas pelo atleta do site para realizar o
cadastro de um novo pedido de patrocı́nio.

Sumário: O atleta cadastra um novo pedido de patrocı́nio no site.

Ator Primário: Atleta.

Precondições: Estar autenticado e possuir um perfil de atleta no site.
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Fluxo Principal

1. O atleta acessa o site e navega para a página de seu perfil público no site.
2. O atleta seleciona a opção pedidos de patrocı́nio dentro da página de seu

perfil.
3. O sistema redireciona o atleta para uma página onde são listados todos os

seus pedidos de patrocı́nio cadastrados.
4. O atleta clica no botão adicionar pedido.
5. O sistema exibe para o atleta um formulário para o cadastro de um novo

pedido de patrocı́nio.
6. O atleta preenche o formulário com informações do patrocı́nio que precisa,

como o nome e descrição detalhada do item ou serviço que deseja solicitar
aos colaboradores.

7. Caso o atleta queira oferecer algum presente como retribuição para o cola-
borador que atender ao seu pedido de patrocı́nio, o atleta, através do for-
mulário, preenche um campo opcional com a descrição da retribuição que
o colaborador receberá por ajudá-lo.

8. O atleta clica no botão de confirmação para finalizar o cadastro do pedido
de patrocı́nio.

9. O sistema valida as informações fornecidas pelo usuário.
10. O sistema exibe uma mensagem indicando que o pedido foi cadastrado com

sucesso e atualiza a lista de pedidos de patrocı́nio do atleta incluindo o novo
pedido recém cadastrado. Fim do caso de uso.

Fluxo de Exceção (9): Campos obrigatórios não preenchidos

a. Caso o atleta deixe algum campo de preenchimento obrigatório em branco, o
sistema interrompe a operação de cadastro e exibe uma mensagem ao atleta
informando o erro, e o caso de uso retorna ao passo 6 do fluxo principal.

Pós-condições: O pedido de patrocı́nio do atleta é adicionado ao site, visı́vel para
todos os visitantes do site.

4.2.12. Listar pedidos de patrocı́nio do atleta

Este caso de uso descreve a funcionalidade de listagem de pedidos de patrocı́nio
cadastrados no site.
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Sumário: Lista todos os pedidos de patrocı́nio feitos por um determinado atleta.

Ator Primário: Usuário.

Fluxo Principal

1. O usuário acessa o site e navega para a página do perfil público do atleta
desejado.

2. O usuário seleciona a opção pedidos de patrocı́nio na página do perfil do
atleta.

3. O sistema exibe para o usuário uma lista com todos os pedidos de patrocı́nio
cadastrados pelo atleta e que ainda não foram atendidos por nenhum cola-
borador. Fim do caso de uso.

Fluxo Alternativo (3): Nenhum pedido de patrocı́nio cadastrado pelo atleta

a. Caso o atleta em questão não possua nenhum pedido de patrocı́nio cadastrado
no site, o sistema exibe no lugar da lista de pedidos, uma mensagem informando
ao usuário que nenhum pedido de patrocı́nio foi realizado pelo atleta até o mo-
mento. Fim do caso de uso.

Fluxo Alternativo (3): Todos os pedidos de patrocı́nio do atleta já foram aten-
didos por um colaborador

a. Caso todos os pedidos de patrocı́nio do atleta selecionado já tenham sido aten-
didos por algum colaborador, o sistema exibe no lugar da lista de pedidos, uma
mensagem informando ao usuário que o atleta não possui nenhum pedido de
patrocı́nio cadastrado. Fim do caso de uso.

4.2.13. Listar atletas cadastrados

Este caso de uso descreve a funcionalidade de listagem de atletas cadastrados no
site.

Sumário: Lista todos os atletas cadastrados no site.

Ator Primário: Usuário.

Fluxo Principal

1. O usuário acessa o site e navega para a página de atletas.
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2. O sistema exibe para o usuário uma lista paginada de todos os atletas cadas-
trados. Para cada atleta da lista, são exibidas suas principais informações,
como nome, foto de perfil, esportes que pratica e cidade onde mora, além
dos pedidos de patrocı́nio cadastrados, caso exista algum. Fim do caso de
uso.

Fluxo Alternativo (2): O usuário deseja ver os atletas filtrados por um critério
de busca

a. O usuário decide refinar os resultados exibidos na lista por um determinado
critério de busca.

b. O usuário identifica o formulário de pesquisa na página e preenche os campos
de busca com os critérios que deseja utilizar na consulta, como o nome do atleta,
a cidade onde ele mora, esporte que ele pratica ou o nome de algum item pedido
como patrocı́nio.

c. O usuário clica no botão de confirmação para realizar a consulta.
d. O sistema atualiza a lista de atletas exibida na página, dessa vez incluindo ape-

nas os atletas que atendem aos critérios de pesquisa utilizados na consulta pelo
usuário. Fim do caso de uso.

Fluxo Alternativo (2): O usuário deseja navegar entre as páginas da lista de
resultados

a. O usuário identifica os botões de paginação da lista de resultados.
b. O usuário seleciona a página de resultados que deseja visualizar clicando no

número correspondente à página desejada, ou nos botões de página anterior ou
página seguinte, para pular uma página para trás ou para frente respectivamente.

c. O sistema atualiza a lista de atletas exibida na página, incluindo apenas a quan-
tidade de resultados contidos na página que selecionou. Fim do caso de uso.

Fluxo Alternativo (2): Nenhum atleta cadastrado no site

a. Caso não exista nenhum atleta cadastrado, o sistema exibe no lugar da lista de
atletas, uma mensagem informando ao usuário que não existe nenhum atleta
cadastrado até o momento. Fim do caso de uso.

4.2.14. Patrocinar pedido

Este caso de uso descreve a funcionalidade de oferecer patrocı́nio para um atleta
no site.
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Sumário: O colaborador seleciona um pedido feito pelo atleta no site para patro-
cinar.

Ator Primário: Colaborador.

Precondições: Estar autenticado e possuir um perfil de colaborador no site.

Fluxo Principal

1. O colaborador acessa a lista de pedidos de patrocı́nio do atleta desejado.
2. O colaborador identifica dentre os pedidos realizados, aquele que ele deseja

oferecer ao atleta.
3. O colaborador seleciona a opção de patrocinar aquele pedido.
4. O sistema exibe uma caixa de confirmação para o colaborador perguntando

se ele deseja prosseguir com a operação.
5. O colaborador confirma a operação de patrocı́nio do pedido.
6. O sistema registra o patrocı́nio oferecido.
7. O sistema altera a situação do pedido do atleta para aguardando conclusão,

para que o mesmo não seja mais exibido no site para outros colaboradores,
uma vez que já foi atendido por um colaborador.

8. O sistema envia uma notificação para o atleta informando que seu pedido
foi atendido por um colaborador.

9. O sistema exibe uma mensagem para o colaborador informando que a oferta
de patrocı́nio foi realizada com sucesso e que o atleta será notificado que
seu pedido foi atendido. Fim do caso de uso.

Fluxo Alternativo (5): O colaborador cancela a operação de patrocı́nio

a. Caso o colaborador mude de idéia e cancele a operação através do diálogo de
confirmação, o sistema interrompe imediatamente a operação. O caso de uso
retorna ao passo 4 do fluxo principal.

Pós-condições: O atleta é notificado que o seu pedido foi atendido por um colabo-
rador e o pedido é ocultado do site.

4.2.15. Cancelar patrocı́nio oferecido

Este caso de uso descreve a funcionalidade exclusiva do colaborador de cancelar
uma oferta de patrocı́nio feita para um atleta.
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Sumário: O colaborador cancela um patrocı́nio que ele ofereceu a um atleta no
site.

Atores Primários: Colaborador.

Precondições: O colaborador deve ter realizado uma proposta de patrocı́nio para
o pedido de um atleta no site. A proposta só poderá ser cancelada caso ainda não
tenha sido alterada para a situação concluı́da no site.

Fluxo Principal

1. O colaborador acessa a página de detalhes do pedido para o qual ofereceu
o patrocı́nio que deseja cancelar.

2. O colaborador seleciona a opção de cancelar a proposta de patrocı́nio que
ele realizou.

3. O sistema exibe uma caixa de confirmação para o colaborador perguntando
se ele deseja prosseguir com a operação.

4. O colaborador confirma a operação de cancelar a proposta de patrocı́nio.
5. O sistema altera a situação da proposta de patrocı́nio para cancelada.
6. O sistema altera a situação do pedido de volta para aguardando patrocı́nio,

para que o mesmo volte a ser exibido no site para outros colaboradores
verem e oferecerem patrocı́nio.

7. O sistema envia uma notificação para o atleta informando que a proposta de
patrocı́nio de seu pedido foi cancelada pelo colaborador.

8. O sistema exibe uma mensagem para o colaborador informando que a pro-
posta de patrocı́nio foi cancelada com sucesso e que o atleta será notificado
do evento. Fim do caso de uso.

Fluxo Alternativo (4): O colaborador cancela a operação

a. Caso o colaborador mude de idéia e cancele a operação através do diálogo de
confirmação, o sistema interrompe imediatamente a operação. O caso de uso
retorna ao passo 3 do fluxo principal.

Pós-condições: O atleta é notificado que a proposta de patrocı́nio foi cancelada
pelo colaborador e o pedido volta a ser exibido no site para divulgação.
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4.2.16. Cancelar patrocı́nio recebido

Este caso de uso descreve a funcionalidade exclusiva do atleta de cancelar uma
oferta de patrocı́nio recebida de um colaborador.

Sumário: O atleta cancela uma proposta de patrocı́nio recebida de um colaborador.

Atores Primários: Atleta.

Precondições: O atleta deve possuir um pedido cadastrado no site e este pedido
deve ter recebido uma proposta de patrocı́nio de um colaborador. A proposta só
poderá ser cancelada caso ainda não tenha sido alterada para a situação concluı́da
no site.

Fluxo Principal

1. O atleta acessa a página de detalhes do pedido que recebeu a proposta pa-
trocı́nio que será cancelada.

2. O atleta seleciona a opção de cancelar a proposta patrocı́nio recebida.
3. O sistema exibe uma caixa de confirmação para o atleta perguntando se ele

deseja prosseguir com a operação.
4. O atleta confirma a operação de cancelar a proposta de patrocı́nio.
5. O sistema altera a situação da proposta de patrocı́nio para cancelada.
6. O sistema altera a situação do pedido de volta para aguardando patrocı́nio,

para que o mesmo volte a ser exibido no site para outros colaboradores
verem e oferecerem patrocı́nio.

7. O sistema envia uma notificação para o colaborador informando que a sua
proposta de patrocı́nio foi cancelada pelo atleta.

8. O sistema exibe uma mensagem para o atleta informando que a proposta de
patrocı́nio foi cancelada com sucesso e que o colaborador será notificado
do evento. Fim do caso de uso.

Fluxo Alternativo (4): O atleta cancela a operação

a. Caso o atleta mude de idéia e cancele a operação através do diálogo de
confirmação, o sistema interrompe imediatamente a operação. O caso de uso
retorna ao passo 3 do fluxo principal.

Pós-condições: O colaborador é notificado que a proposta de patrocı́nio foi cance-
lada pelo atleta e o pedido volta a ser exibido no site para divulgação.
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4.2.17. Finalizar patrocı́nio

Este caso de uso descreve a funcionalidade de definir a situação de um pedido de
patrocı́nio como concluı́do.

Sumário: O atleta informa através do site que recebeu corretamente a doação de
um colaborador de um de seus pedidos e então envia uma mensagem de agradeci-
mento ao colaborador que o ajudou.

Atores Primários: Atleta.

Precondições: O atleta deve possuir um pedido cadastrado no site e este pedido
deve ter recebido uma proposta de patrocı́nio de um colaborador.

Fluxo Principal

1. O atleta acessa a página de detalhes do pedido atendido pelo colaborador.
2. O atleta seleciona a opção de informar que recebeu o seu pedido.
3. O sistema solicita ao atleta que confirme se o seu pedido foi recebido corre-

tamente e que escreva uma mensagem de agradecimento para o colaborador
que realizou o presenteou.

4. O atleta confirma que recebeu seu pedido corretamente e digita uma men-
sagem que será enviada para o seu colaborador.

5. O sistema altera a situação da proposta de patrocı́nio para concluı́da.
6. O sistema altera a situação do pedido do atleta para concluı́do, para que

o mesmo não seja exibido mais exibido no site para outros colaboradores,
uma vez que já foi atendido por um colaborador.

7. O sistema envia uma notificação para o colaborador com o agradecimento
feito pelo atleta.

8. O sistema exibe uma mensagem para o atleta informando que seu pedido
foi concluı́do com sucesso e que o colaborador será notificado do evento.
Fim do caso de uso.

Fluxo Alternativo (4): O atleta cancela a operação

a. Caso o atleta mude de idéia e cancele a operação através do diálogo de
confirmação, o sistema interrompe imediatamente a operação. O caso de uso
retorna ao passo 3 do fluxo principal.

Pós-condições: O pedido do atleta é marcado no site como recebido e o colabora-
dor é notificado do agradecimento feito pelo atleta.
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4.2.18. Listar patrocı́nios realizados

Este caso de uso descreve a funcionalidade de definir a situação de um pedido de
patrocı́nio como concluı́do.

Sumário: Lista todos os patrocı́nios que o colaborador realizou no site.

Ator Primário: Colaborador.

Precondições: Estar autenticado e possuir um perfil de colaborador no site.

Fluxo Principal

1. O colaborador acessa a página de seu perfil no site.
2. O colaborador seleciona a opção Meus patrocı́nios.
3. O sistema exibe uma lista de todos os patrocı́nios que o colaborador realizou

no site juntamente com as mensagens de agradecimento dos atletas pelos
patrocı́nios que foram concluı́dos. Fim do caso de uso.

Fluxo Alternativo (3): O colaborador não realizou nenhum patrocı́nio no site

a. Caso o colaborador não tenha feito nenhum patrocı́nio, o sistema exibe no lugar
da lista, uma mensagem informando ao colaborador que não existem patrocı́nios
realizados por ele. Fim do caso de uso.

4.2.19. Enviar mensagem ao atleta

Este caso de uso descreve a funcionalidade de enviar uma mensagem para o atleta
através do chat.

Sumário: O colaborador escreve uma mensagem para o atleta no chat contido na
página de detalhes de um pedido de patrocı́nio.

Ator Primário: Colaborador.

Precondições: Estar autenticado e possuir um perfil de colaborador no site. O
colaborador deve ter ao menos uma proposta de patrocı́nio realizada no site.

Fluxo Principal

1. O colaborador acessa a página de seu perfil no site.
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2. O colaborador acessa a lista de pedidos aos quais ele ofereceu patrocı́nio.
3. O colaborador seleciona o pedido da lista sobre qual deseja conversar com

o atleta que o realizou.
4. O colaborador seleciona a opção de chat disponı́vel no pedido de patrocı́nio.
5. O sistema exibe uma ferramenta de troca de mensagens entre o colaborador

e o atleta que realizou o pedido. Na janela de conversa, é exibido o histórico
de mensagens já trocadas entre o colaborador e o atleta, caso existam.

6. O colaborador digita a mensagem desejada e envia ao atleta.
7. O sistema notifica ao atleta que o colaborador enviou uma mensagem para

ele.
8. A mensagem é armazenada no histórico da conversa e fica disponı́vel para

a leitura do atleta no site. Fim do caso de uso.

Pós-condições: A mensagem é registrada no histórico de conversa entre o colabo-
rador e o atleta naquele pedido de patrocı́nio e o atleta é notificado que possui uma
nova mensagem.

4.2.20. Enviar mensagem ao colaborador

Este caso de uso descreve a funcionalidade de enviar uma mensagem para o cola-
borador através do chat.

Sumário: O atleta escreve uma mensagem para o colaborador no chat contido na
página de detalhes de um pedido de patrocı́nio.

Ator Primário: Atleta.

Precondições: Estar autenticado e possuir um perfil de atleta no site. O atleta deve
ter recebido pelo menos uma proposta de patrocı́nio de um colaborador para um de
seus pedidos.

Fluxo Principal

1. O atleta acessa a página de seu perfil no site.
2. O atleta acessa a lista dos seus pedidos.
3. O atleta seleciona o pedido da lista sobre qual deseja conversar com o cola-

borador que ofereceu patrocı́nio.
4. O atleta seleciona a opção de chat disponı́vel no pedido de patrocı́nio.
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5. O sistema exibe uma ferramenta de troca de mensagens entre o atleta e o
colaborador que ofereceu o patrocı́nio. Na janela de conversa, é exibido
o histórico de mensagens já trocadas entre o atleta e o colaborador, caso
existam.

6. O atleta digita a mensagem desejada e envia ao colaborador.
7. O sistema notifica ao colaborador que o atleta enviou uma mensagem para

ele.
8. A mensagem é armazenada no histórico da conversa e fica disponı́vel para

a leitura do colaborador no site. Fim do caso de uso.

Pós-condições: A mensagem é registrada no histórico de conversa entre o atleta e
o colaborador naquele pedido de patrocı́nio e o colaborador é notificado que possui
uma nova mensagem.

4.2.21. Notificar usuário no site

Este caso de uso descreve a funcionalidade do sistema de notificar um usuário de
algum evento especı́fico.

Sumário: O sistema envia uma notificação para o usuário através do site.

Ator Primário: Sistema.

Atores Secundários: Usuário.

Precondições: Ocorrer um evento no site que dispare o envio de notificação para
um usuário.

Fluxo Principal

1. O sistema recebe o comando de enviar uma notificação para um determi-
nado usuário.

2. O sistema cria um novo registro de notificação com o identificador do
usuário no sistema, o texto da notificação e o endereço para onde o usuário
será redirecionado ao clicar na notificação. Fim do caso de uso.

Pós-condições: A notificação é criada com sucesso e fica disponı́vel para a
visualização do usuário.
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4.2.22. Notificar usuário por e-mail

Este caso de uso descreve a funcionalidade do sistema de notificar um usuário de
algum evento especı́fico através de uma mensagem enviada por e-mail.

Sumário: O sistema envia uma notificação para o e-mail do usuário.

Ator Primário: Sistema.

Atores Secundários: Usuário.

Precondições: Ocorrer um evento no site que dispare o envio de notificação para
um usuário.

Fluxo Principal

1. O sistema recebe o comando de enviar uma notificação para um determi-
nado usuário.

2. O sistema cria um novo registro de notificação com o identificador do
usuário no sistema, o texto da notificação e o endereço para onde o usuário
será redirecionado ao clicar na notificação.

3. O sistema obtém o endereço de e-mail cadastrado do usuário destinatário
da notificação.

4. O sistema envia a mensagem da notificação para o e-mail do usuário. Fim
do caso de uso.

Pós-condições: A notificação é criada com sucesso e é enviada por e-mail ao
usuário.

4.2.23. Notificar atleta no site sobre patrocı́nio recebido

Este caso de uso descreve a funcionalidade do sistema de notificar um atleta toda
vez que um de seus pedidos cadastrado no site tenha sido patrocinado por algum colabo-
rador.

Sumário: O atleta recebe uma notificação no site quando algum colaborador ofe-
rece patrocı́nio.

Ator Primário: Colaborador.

Fluxo Principal
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1. O colaborador oferece patrocı́nio para o pedido do atleta através do site.
2. O sistema envia uma notifição através do site para o atleta que recebeu o

patrocı́nio do colaborador.

Pós-condições: A notificação é criada com sucesso e fica disponı́vel para a
visualização do usuário.

4.2.24. Notificar atleta por e-mail sobre patrocı́nio recebido

Este caso de uso descreve a funcionalidade do sistema de notificar um atleta por
e-mail toda vez que um de seus pedidos cadastrado no site tenha sido patrocinado por
algum colaborador.

Sumário: O atleta recebe uma notificação por e-mail quando algum colaborador
oferece patrocı́nio.

Ator Primário: Colaborador.

Fluxo Principal

1. O colaborador oferece patrocı́nio para o pedido do atleta através do site.
2. O sistema envia uma notifição por e-mail para o atleta que recebeu o pa-

trocı́nio do colaborador.

Pós-condições: A notificação é criada com sucesso e fica disponı́vel para a
visualização do usuário.

4.2.25. Notificar colaborador no site sobre agradecimento recebido

Este caso de uso descreve a funcionalidade do sistema de notificar um colaborador
toda vez que um atleta envia um agradecimento.

Sumário: O colaborador recebe uma notificação no site quando algum atleta rea-
liza um agradecimento.

Ator Primário: Atleta.

Fluxo Principal

1. O atleta escreve um agradecimento para o colaborador que patrocinou seu
pedido no site.
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2. O sistema envia uma notifição através do site para o colaborador que rece-
beu o agradecimento do atleta.

Pós-condições: A notificação é criada com sucesso e fica disponı́vel para a
visualização do usuário.

4.2.26. Notificar colaborador por e-mail sobre agradecimento recebido

Este caso de uso descreve a funcionalidade do sistema de notificar um colaborador
por e-mail toda vez que um atleta envia um agradecimento.

Sumário: O colaborador recebe uma notificação por e-mail quando algum atleta
realiza um agradecimento.

Ator Primário: Atleta.

Fluxo Principal

1. O atleta escreve um agradecimento para o colaborador que patrocinou seu
pedido no site.

2. O sistema envia uma notifição por e-mail para o colaborador que recebeu o
agradecimento do atleta.

Pós-condições: A notificação é criada com sucesso e fica disponı́vel para a
visualização do usuário.

4.2.27. Visualizar notificação

Este caso de uso descreve a funcionalidade de visualizar notificações recebidas
através do site.

Sumário: O usuário visualiza uma notificação recebida no site.

Ator Primário: Usuário.

Precondições: O usuário deve possuir pelo menos uma notificação.

Fluxo Principal

1. O usuário identifica que possui uma nova notificação no site.
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2. O usuário seleciona a opção de ver a notificação.
3. O sistema redireciona o usuário para o página do site que foi definida no

endereço de redirecionamento da notificação.
4. O sistema atualiza o status da mensagem como lida para que o usuário saiba

que esta notificação já foi visualizada. Fim do caso de uso.

Fluxo Alternativo (4): A notificação já tinha sido visualizada anteriormente

a. Caso a notificação já tenha sido lida pelo usuário, o seu status não é alterado
novamente. Fim do caso de uso.

Pós-condições: A notificação é marcada como lida para que o usuário saiba que já
a visualizou.

4.3. Diagramas de caso de uso

Nesta seção serão exibidos os diagramas de casos de uso do sistema. Os dia-
gramas são contextualizados com o objetivo de prover uma visualização mais ampla das
principais responsabilidades que cada ator possui dentro do sistema.

4.3.1. Autenticação e Cadastro

O diagrama representado pela Figura 14 mostra os casos de uso relacionados ao
processo de cadastro e login no site. O ator principal desses casos de uso é o visitante,
que representa um usuário não cadastrado que navega pelo site.

4.3.2. Criação de Perfil

O diagrama representado pela Figura 15 mostra os casos de uso relacionados ao
processo de criação de um perfil de atleta ou colaborador no site. O ator principal desses
casos de uso é o usuário autenticado, que representa um usuário cadastrado no site porém
que não possui nenhum perfil.

4.3.3. Atletas

O diagrama representado pela Figura 16 mostra os casos de uso relacionados a
todas as funcionalidades que os atletas podem utilizar no sistema. O ator principal desses
casos de uso é o atleta, que representa um usuário cadastrado no site com um perfil de
atleta.
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Figura 14. Diagrama dos casos de uso de cadastro e autenticação no site.
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Figura 15. Diagrama dos casos de uso de criação de perfil no site.
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Figura 16. Diagrama dos casos de uso dos usuários com perfil de atleta.
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4.3.4. Colaboradores

O diagrama representado pela Figura 17 mostra os casos de uso relacionados a
todas as funcionalidades que os colaboradores podem utilizar no sistema. O ator principal
desses casos de uso é o colaborador, que representa um usuário cadastrado no site com
um perfil de colaborador.

Figura 17. Diagrama dos casos de uso dos usuários com perfil de colaborador.
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4.4. Modelo de classes

O diagrama representado pela Figura 18 representa o modelo de classes adotado
no sistema.

Figura 18. Diagrama de classes da aplicação.
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O significado de cada uma das classes que compõem o modelo e de suas proprie-
dades é explicado detalhadamente a seguir:

• Addresses (Endereços): Endereços das pessoas cadastradas do site.

– city: Nome da cidade do endereço.

• Athletes (Atletas): Perfis de atletas cadastrados no site.

– nickname: Apelido do atleta no meio esportivo.
– about me: Descrição textual sobre a vida do atleta.
– sports: Esportes praticados pelo atleta.
– birth date: Data de nascimento do atleta.
– profile image: Foto de perfil do atleta.

• Collaborators (Colaboradores): Perfis de colaboradores cadastrados no site.

• Companies (Empresas): Informações das empresas dos colaboradores cadastra-
dos como pessoa jurı́dica.

– document number: Número do CNPJ da empresa.
– company name: Razão social da empresa.
– trading name: Nome fantasia da empresa.

• Feedbacks (Avaliações): Agradecimentos feitos pelos atletas aos colaboradores
que os patrocinaram.

– helpful: Valor booleano que indica se o patrocı́nio realizado pelo colabo-
rador atendeu as necessidades do atleta.

– message: Texto do agradecimento que o atleta enviou ao colaborador.

• MessageLogs (Histórico de mensagens): Histórico de mensagens trocadas entre
atleta e colaborador a respeito de um pedido de patrocı́nio.

– messageable type: Armazena o nome da tabela no banco de dados re-
ferente a quem é o autor da mensagem. Os valores podem ser Athlete

(Atleta) ou Collaborator (Colaborador). Esta propriedade é consultada
em conjunto com a propriedade messageable id para identificar o autor da
mensagem.

– messageable id: Identificador do autor da mensagem, atleta ou colabora-
dor. Esta propriedade é consultada em conjunto com a propriedade messa-

geable type para identificar o autor da mensagem.
– message: Texto da mensagem.

• Notifications (Notificações): Notificações dos usuários do site.

– content: Mensagem da notificação.
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– redirect url: Uniform Resource Locator (URL) da página para qual o
usuário será redirecionado ao clicar na notificação através do site.

– read: Valor booleano que indica se a notificação já foi lida pelo usuário.

• PatronageRequests (Pedidos de patrocı́nio): Pedidos de patrocı́nio realizados
pelos atletas do site.

– workflow state: Situação do pedido. Os valores possı́veis desta proprie-
dade são awaiting patronage (aguardando patrocı́nio) para os pedidos que
ainda não foram atendidos por nenhum colaborador, awaiting completion

(aguardando conclusão) para os pedidos que receberam proposta de pa-
trocı́nio porém ainda não foram concluı́dos, completed (concluı́do) caso o
atleta já tenha recebido o patrocı́nio e agradecido ao colaborador no site

ou archived (arquivados) para os pedidos removidos do site pelo próprio
atleta.

– item name: Nome do item pedido pelo atleta.
– description: Descrição detalhada do item pedido pelo atleta.
– gift: Descrição da retribuição oferecida pelo atleta ao colaborador que

doá-lo o item pedido.

• Patronages (Patrocı́nios): Patrocı́nios oferecidos pelos colaboradores aos atletas.

– workflow state: Situação de andamento do patrocı́nio. Os valores possı́veis
são offered (oferecido) para quando o patrocı́nio for oferecido pelo cola-
borador ao atleta, canceled (cancelado) para quando o patrocı́nio for can-
celado pelo atleta ou pelo colaborador antes de ser concluı́do ou completed

(completado) para quando o patrocı́nio tiver sido realizado pelo colabora-
dor e avaliado pelo atleta no site.

• People (Pessoas): Pessoas cadastradas no site.

– document number: Número do CPF da pessoa.
– name: Nome completo da pessoa.

• States (Estados): Estados do paı́s utilizados no cadastro de endereços.

– name: Nome do estado.
– acronym: Sigla do estados.

• Users (Usuários): Usuários cadastrados do site.

– email: Endereço de e-mail do usuário cadastrado.
– encrypted password: Hash encriptado da senha cadastrada pelo usuário.

Este campo é utilizado internamente pelo sistema para realizar a autenticação
dos usuários cadastrados por e-mail.

63



– provider: Nome da rede social origem da conta que o usuário vinculou ao
site para realizar o cadastro, caso tenha se cadastrado usando uma conta
de rede social. Os valores possı́veis são Google e Facebook.

– uid: Código alfanumérico que identifica a conta de rede social que o
usuário vinculou ao site para realizar o cadastro, caso tenha se cadastrado
usando uma conta de rede social.

– receive emails: Valor booleano que indica se o usuário está habilitado ou
não, para receber notificações por e-mail.

64



Capı́tulo 5

Avaliação Experimental

Para mensurar o grau de satisfação dos participantes quanto à usabilidade do
site Elos do Esporte foi utilizado o método System Usability Scale (SUS) [24]. O re-
ferido método tem por finalidade auxiliar na avaliação do produto (neste caso, website)
baseando-se nos critérios de efetividade, eficiência e satisfação do usuário.

O teste foi realizado em um universo de 42 usuários e as questões aplicadas foram
as seguintes:

1. Eu considerei o site fácil de usar com navegação leve e intuitiva.
2. Eu precisei de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o site.
3. Eu achei os formulários de fácil preenchimento.
4. Eu achei que o site apresenta muita inconsistência.
5. Eu achei que o site apresenta o que se propõe, as funcionalidades e informações

estão expostas de forma clara e simples.
6. Eu achei que o site apresentou muitos obstáculos para acessar as informações.
7. Eu acredito que as pessoas conseguirão utilizar o site rapidamente.
8. O site me pareceu um pouco confuso.
9. Me senti confiante/seguro ao usar o site.

10. Foi preciso aprender várias coisas novas antes de conseguir usar o site.

De 100 pontos possı́veis na escala de usabilidade, o site Elos do Esporte atingiu
o total de 95.24. Considerando que a média do SUS é de 68 pontos, o resultado final da
avaliação do site foi positivo. Os gráficos ilustrados a partir da Figura 19 até a Figura 28
exibem o resultado detalhado para cada uma das questões.
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Figura 19. Resultado primeira pergunta

Figura 20. Resultado segunda pergunta
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Figura 21. Resultado terceira pergunta

Figura 22. Resultado quarta pergunta
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Figura 23. Resultado quinta pergunta

Figura 24. Resultado sexta pergunta

68



Figura 25. Resultado sétima pergunta

Figura 26. Resultado oitava pergunta
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Figura 27. Resultado nona pergunta

Figura 28. Resultado décima pergunta
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Capı́tulo 6

Conclusões

A partir da avaliação experimental realizada, foi possı́vel obter uma visão geral
da recepção do site por parte do público. Após receberem apenas uma breve introdução
sobre o projeto, os participantes da avaliação foram capazes de captar de forma precisa
a proposta do site. Durante os testes realizados, grande parte dos usuários utilizaram a
ferramenta de maneira bem próxima à idealizada durante a fase de planejamento do pro-
jeto. Foi realizado um levantamento dos perfis e pedidos de patrocı́nio cadastrados no
site pelos usuários durante a fase de avaliação, e notou-se que a maioria dos cadastros
foram preenchidos de maneira correta e com informações condizentes àquelas solicita-
das no momento do cadastro. A partir desta observação, é possı́vel concluir que o site

desenvolvido é capaz de transmitir de forma clara aos seus usuário o seu propósito.

Através do formulário de avaliação de usabilidade, foram coletadas sugestões de
melhorias gerais para o site feitas pelos participantes da pesquisa. Com essas sugestões,
foi possı́vel destacar quais são as principais funcionalidades que os usuários sentiram falta
no site durante a navegação e também os pontos existentes que precisam ser melhorados
para oferecer uma melhor usabilidade. A partir desta lista de sugestões, foram enumera-
dos os trabalhos futuros de melhoria que serão realizados no site em novas versões.

• Incluir ferramentas de pesquisa de atletas por nome, cidade e modalidade espor-
tiva, para facilitar a localização de atletas no site;

• Incluir ferramentas de pesquisa de pedidos de patrocı́nio por informações como
nome do atleta que realizou o pedido e nome do item pedido;

• Criar atalhos de usabilidade para tornar a navegação dos usuários pelo site mais
confortável;

• Incluir ferramentas de acessibilidade para portadores de deficiência visual;

• Expandir as opções de cadastro de conteúdo para os perfis de atleta, para que seja
possı́vel incluir fotos, vı́deos, informações sobre conquistas em campeonatos, e
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outras informações variadas para ajudar na divulgação do atleta;
• Incluir a possibilidade de mais de uma pessoa representar a mesma empresa através

do site.

A Figura 29 ilustra algumas sugestões relatadas pelos usuários durante a avaliação
experimental.

Figura 29. Sugestões recebidas pelos participantes da avaliação experimental.

O site Elos do Esporte foi construı́do sem pretenções de obter lucro e será dis-
ponibilizado ao público como uma ferramenta de uso totalmente gratuito, com o único
objetivo de somar na vida dos atletas. A partir da avaliação dos usuários foi possı́vel
concluir que a ferramenta atende de maneira satisfatória ao seu público alvo e é capaz de
cumprir os objetivos planejados durante a concepção da ideia.

72



Referências

[1] G1 Economia. Preço médio de passagem aérea no brasil é de r$ 341, aponta
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