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RESUMO

Este trabalho aborda o desenvolvimento de um Sistema de Gestdo de Eventos
Esportivos, pensando em facilitar as necessidades tanto de organizadores quanto de
participantes. A proposta central € criar uma plataforma integrada (web e mobile) que
centralize todo o processo: inscricbes, pagamentos e acompanhamento de eventos.
Para os organizadores, oferece controle total sobre as inscricbes, comunicagcdo com 0s
participantes e ferramentas para gerenciar dados criticos do evento. Para os
participantes, proporciona uma experiencia simplificada, com informacfes claras sobre
datas, locais, classificagdo e muito mais. O sistema utiliza tecnologias modernas como
React, Node.js, PostgreSQL e integracdo com APIs de pagamento, garantindo que ele
seja seguro e escalavel. Além disso, a sincronizacdo em tempo real entre app e a web
permite acesso aos dados de qualquer lugar.

Palavras-Chave: Gestao de eventos, corridas e maratonas, eventos esportivos, sistema
web.

ABSTRACT

This work focuses on the development of a Sports Event Management System,
designed to meet the needs of both organizers and participants. The central proposal is
to create an integrated platform (web and mobile) that centralizes the entire process:
registrations, payments, and event tracking. For organizers, it offers complete control
over registrations, communication with participants, and tools to manage critical event
data. For participants, it provides a simplified experience with clear information about
dates, locations, rankings, and more. The system leverages modern technologies such as
React, Node.js, PostgreSQL, and payment API integration, ensuring it is secure and
scalable. Additionally, real- time synchronization between the app and the web allows
data access from anywhere.

Keywords: Event management, races and marathons, sports events, web system.

INTRODUCAO

O ano de 2024 surpreende pelo nimero de novas pessoas e novos inscritos em
eventos esportivos. Diversos fendmenos sociais explicam essa nova onda de
crescimento, a qual sempre foi sustentavel para os eventos esportivos, que ascendem
desde a década de 1970. O principal fenbmeno € uma nova quebra de barreiras, a
transformacao de um nicho em debate mainstream (KRUTMAN, 2024).

Entre as modalidades esportivas, a corrida de rua se destaca pelo seu
crescimento expressivo. Dados recentes indicam que, entre 2022 e 2023, houve um
aumento de 20% no numero de corridas de rua em todo o pais, consolidando- a como
uma das atividades fisicas mais antigas e populares, que continua a conquistar novos
adeptos (FORTUNA, 2024).

Com o fim da pandemia, a busca por atividades fisicas ao ar livre aumentou
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significativamente, com muitas pessoas retornando o habito de se exercitar para
melhorar o bem-estar e readaptar-se a vida fora do isolamento. A corrida de rua se
destacou como uma opcéo acessivel e de facil pratica, atraindo um publico cada vez
maior.

Além disso, a influéncia de atletas digitais também desempenhou um papel
fundamental nesse crescimento. Corredores e influenciadores tém compartilhado suas
rotinas de treino e participacdo em eventos, incentivando mais pessoas a se envolverem
no esporte.

1. Contextualizacéo

A medida que os eventos esportivos continuam a crescer e se popularizar, a
necessidade de ferramentas de gestao eficientes e integradas tornam-se cada vez mais
evidente. A complexidade de organizar eventos esportivos, que envolve desde a inscricéo
de participantes até o acompanhamento financeiro e a comunicacdo com
patrocinadores, demanda solugdes tecnoldgicas que possam otimizar esses processos e
garantir uma experiéncia satisfatéria tanto para os organizadores quanto para os atletas.

2. Problemaética

A ideia para o desenvolvimento deste projeto surgiu a partir das préprias
experiencias da autora ao se inscrever em eventos de corrida de rua, onde foram
constatadas diversas falhas e deficiéncias nos sistemas existentes. Muitos dos sites e
plataformas de inscricAo apresentam uma interface de usuario (Ul) e experiéncia do
usuario (UX) mal planejadas, tornando o processo de inscricdo confuso e frustrante.
Além disso, ha dificuldades para resolver problemas com o suporte, bem como encontrar
informacdes claras e acessiveis sobre os eventos. Essas falhas apontam para uma
necessidade evidente de um sistema que atenda melhor as expectativas dos usuarios,
oferecendo uma experiencia mais intuitiva, agil e transparente. Além de beneficiar os
participantes, uma solucdo eficaz também contribuirda para que o0s organizadores
realizem uma gestdo mais eficiente e profissional, promovendo confianca e
satisfacdo para todos os envolvidos.

3. Solucéo Proposta

O desenvolvimento da plataforma Gestdo de Eventos Esportivos (GEE) propode
uma solucdo integrada e intuitiva para a administracdo de eventos esportivos.
Oferecendo uma solugcdo completa para monitorar e gerenciar eventos. Com ela, os
organizadores podem acessar painéis intuitivos que fornecem visualizacdes gréaficas de
informac¢des como o numero de participantes inscritos, valores arrecadados, despesas
do evento, classificacbes dos participantes, entre outros dados relevantes. Essa
centralizacdo de informacbes facilita a tomada de decisbes e o0 planejamento
estratégico, aumentando a eficiéncia e a transparéncia do gerenciamento de eventos.

4. Objetivo Geral

Desenvolvimento de um sistema web, com uma versdao mobile para os
participantes, que simplifique e otimize a gestdo de eventos esportivos, proporcionando
uma experiéncia mais eficientes e satisfatoria tanto para os organizadores quanto para
0s participantes.
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4.1.0bjetivos Especificos

Para os organizadores:
e Cadastrar e atualizar informacgdes sobre os eventos;
e Visualizar e gerenciar inscricbes de participantes em tempo real;
e Monitorar e controlar as receitas e despesas dos eventos;

e Enviar notificagbes e comunicados importantes para 0S
participantes;

¢ Integrar a plataforma com sistemas de pagamentos. Para os
participantes:

e Visualizar as informagdes completas sobre os eventos;
e Realizar a inscricao e efetuar o pagamento;

e Acompanhar o status da inscricdo e receber notificacdes sobre
atualizacdes do evento;

e Acessar os resultados e classificacoes;

e Receber suporte e assisténcia rapida por meio de canais de
comunicacéo integrados;

e Acessar a area do usuario tanto web quanto por aplicativo mével.

Estrutura do Projeto

Este projeto foi dividido em seis capitulos:
e O Capitulo | trata da problematica que motivou o projeto;
e O Capitulo Il especifica as metodologias e tecnologias utilizadas;
e O Capitulo Il detalha o Documento de Visao do sistema,;
e O Capitulo IV discorre sobre a especificacdo dos casos de uso;
e O Capitulo V trata da modelagem de dados;

e O Capitulo VI demonstra a prototipacdo do sistema,;

e Ao final ha a Conclusédo, Referéncias Bibliograficas, Glossario
Anexos e Apéndices.
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METODOLOGIA APLICADA

1. Metodologia e Modelo de Desenvolvimento

A metodologia que sera utilizada durante a etapa de desenvolvimento do projeto
sera o SCRUM. O Scrum € um framework de gerenciamento que as equipes usam para
se auto-organizar e trabalhar em direcdo a um objetivo em comum. (AWS, 2022).

A definicdo de Scrum é baseada no empirismo e no pensamento enxuto. O
empirismo diz que o conhecimento vem da experiéncia e que as decisdes sao tomadas
com base no que € observado. O pensamento enxuto reduz o desperdicio e se
concentra no essencial. A estrutura do Scrum é heuristica, ela é baseada no
aprendizado continuo e na adaptacao aos fatores variaveis.

O Scrum reconhece que a equipe ndo sabe tudo no inicio de um projeto e que vai
evoluir com a experiéncia. Ele é estruturado para ajudar as equipes a se adaptarem com
naturalidade as alteracdes nas condicbes e nos requisitos dos usuarios, com a
repriorizacdo incorporada ao processo e ciclos curtos de lancamento para que a equipe
aprenda e melhore sempre. (DRUMOND C, 2016).

Figura 1 — Ciclo de Sprint

Fonte: ATLASSIAN, 2016

Como visto na Figura 1, o Scrum possui trés artefatos que ajudam a definir o
produto e o trabalho a ser feito para criar o produto. S&o as trés constantes sobre as
guais a equipe de Scrum deve refletir durante as sprints e ao longo do tempo.
(DRUMOND C, 2016).

e Backlog do produto: € a lista principal de trabalho que precisa ser
feito e administrado pelo gerente do produto. E a lista de “tarefas a
fazer” da equipe.

e Backlog do Sprint: é a lista de itens a serem concluidos pela
equipe de desenvolvimento no ciclo atual do Sprint. Antes de cada
Sprint, a equipe escolhe em quais itens do Baklog do produto
trabalhara.

e Incremento: é o produto final utilizavel de um Sprint. As equipes
podem adotar diferentes métodos para determinar e demonstrar
suas metas de Sprint.
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2. Técnicas de Levantamento de Requisitos

2.1 Questionario

O uso de questionarios € indicado por ter diversos grupos de usuarios que podem
estar em diversos locais diferentes do pais.

Foram realizadas perguntas para capturar informacdes Uteis para desenvolver
uma plataforma que atenda melhor as necessidades dos usuarios finais.

Essa técnica foi escolhida pois um questionario permite entender quem sao 0s
usuarios, quais sdo suas expectativas, dores e comportamentos. Questionarios também
podem ser distribuidos facilmente para um grande numero de pessoas, permitindo
coletar opinides de diferentes perfis.

A seguir, as perguntas realizadas e a conclusédo das respostas extraidas:

1. Vocé é um (marque aopc¢ao que melhor descreve o seu perfil):
Como é possivel ver na figura 2, 87,5% das pessoas que responderam o

guestionario sdo corredores amadores.

Figura 2 — Vocé é um (marque a opcao que melhor descreve o seu perfil)

Vocé é um (marque a opgao que melhor descreve o seu perfil):
8 respostas

@® Corredor Amador
@ Corredor Profissional

Organizador de Eventos Esportivos
@ Entusiasta de Eventos Esportivos

2. Com que frequéncia vocé participa ou organiza eventos esportivos?
A figura 3 que 50% das pessoas que responderam o0 questionario participa

regularmente de eventos esportivos de rua. E que 0% nunca participou.

Figura 3 — Com que frequéncia voce participa ou organiza eventos esportivos

Com que frequéncia vocé participa ou organiza eventos esportivos?
8 respostas

@ Nunca participei

@ Eventualmente (1-2 vezes por ano)
Regularmente (3-6 vezes por ano)

@ Frequente (mais de 6 vezes por ano)

p.5de 62
Projecdo em Tecnologia e Inovagéo, v.01, e0125TI02, 2025



Artigo Cientifico

3. Quais tipos de eventos esportivos vocé participa ou organiza? (Selecione

todas as opcdes que se aplicam)

A figura 4 demonstra que todas as pessoas que responderam O

guestionario participam de eventos de corrida.

Figura 4 — Quais tipos de eventos esportivos vocé participa ou organiza?

Quais tipos de eventos esportivos vocé participa ou organiza? (Selecione todas as opgdes que se
aplicam)
8 respostas

Corrida de rua

8 (100%)
Maratona 1(12,5%)
Triatlo 0 (0%)
Ciclismo 0 (0%)

Trail Running 0 (0%)

4. Sevocé é um organizador, quais sao 0os maiores desafios que enfrenta ao
gerenciar eventos?
A figura 5 demonstra que o controle de pagamentos é o maior desafio

para os organizadores.

Figura 5 — Se vocé € um organizador, quais sdo os maiores desafios que enfrenta ao
gerenciar eventos?

Se vocé é um organizador, quais sdo os maiores desafios que enfrenta ao gerenciar eventos?
5 respostas

Gestao de Inscrigdes|—0 (0%)

Controle de pagamentos —1(20%)

Comunicagao com participantes —0 (0%)

Organizagéo de logistica e seg...|—0 (0%)

Néo sou organizador 2 (40%)
Nao sou organizador. 1(20%)

No sou organizador: 1(20%)

5. O que vocé considera mais importante em uma plataforma de gestéo
de eventos? (Selecione até 3 opc¢des)

A figura 6 demonstra que mais de 80% das pessoas que responderam o
guestionario prezam pela facilidade de uso da plataforma.
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Figura 6 — O que vocé considera mais importante em uma plataforma de gestéo de
eventos?

0 que vocé considera mais importante em uma plataforma de gestéo de eventos? (Selecione até 3
opgoes)
8 respostas

Facilidade de uso —7 (87,5%)

Sistema de inscri¢des intuitivo —5 (62,5%)

Ferramentas de comunicacéo... —1 (12,5%)

Informagdes detalhadas sobre... 4 (50%)
Sistema de pagamento integrado —3 (37,5%)
Relatérios e estatisticas de des... —3 (37,5%)
Possibilidade de edigao de insc...[—0 (0%)

0 2 4 6 8
6. Em quais dispositivos vocé prefere acessar a plataforma de eventos?
A figura 7 demonstra a necessidade de ter a plataforma tanto web quanto mobile,
visto que as respostas foram 50% para computador (navegador web) e 50% para
smartphone (app).

Figura 7 — Em quais dispositivos vocé prefere acessar a plataforma de eventos?

Em quais dispositivos vocé prefere acessar a plataforma de eventos?
8 respostas

@ Computador (navegador web)
@ Smartphone (app)
& Ambos

7. Que funcionalidades vocé gostaria de ver em um aplicativo para gerenciar
eventos esportivos? (Responda com o méaximo de detalhes que achar
necessario)

A figura 8 vemos uma variedade de funcionalidades que os usuarios acham
importantes ter em um sistema de gestdo de eventos. Podendo enfatizar na necessidade
de ser um sistema facil de acessar e encontrar seus recursos.
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Figura 8 - Que funcionalidades vocé gostaria de ver em um aplicativo para gerenciar
eventos esportivos?

Que funcionalidades vocé gostaria de ver em um aplicativo para gerenciar eventos esportivos?
(Responda com o maximo de detalhes que achar necessario)

8 respostas

Um design de tela inicial intuitivo, com login facilitado, integrando facebook, gmail e/ou nimero de telefone e
que peca apenas dados importantes do inscrito.

Facilidade de acesso. Enviar mensagem ao organizador. Facilidade para pagamento.
Tempo por km

Um local no qual eu poderia pesquisar eventos dentro de um intervalo de data, por exemplo, poder pesquisar
que corridas ocorrerao em dezembro etc.

Informacdes claras sobre o evento e facilidade para realizar a inscrigédo
Meio de pagamento.
Algo rapido

Premiagdo integrada no app

8. Quais problemas vocé ja enfrentou ao participar ou organizar eventos
esportivos?

A figura 9 demonstra que a falta de um sistema de facil acesso as informacdes

e sem um canal de comunicagdo com a organizacao estao entre os maiores problemas

enfrentados pelas pessoas que responderam o questionario.

Figura 9 - Quais problemas vocé ja enfrentou ao particar ou organizar eventos
esportivos?

Quais problemas vocé ja enfrentou ao particar ou organizar eventos esportivos?
8 respostas

Problemas com inscri¢ao

Dificuldade em acessar

4 (50%

informagées do evento (50%)

Falha na comunlcagao.com—a 4 (50%)
organizagao
Dificuldade para cancelar ou
alterar inscrigdes
Entrega de kits errados

0
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9. Sevocé pudesse sugerir uma melhoria em uma plataforma de gestéo de

eventos esportivos, qual seria?

Na figura 10 é enfatizado novamente a necessidade da facilidade para

falar com a organizac&o do evento e uma comunicacao rapida com oS mesmo.

Figura 10 — Se vocé pudesse sugerir uma melhoria em uma plataforma de gestéo de
eventos esportivos, qual seria?

Se vocé pudesse sugerir uma melhoria em uma plataforma de gestao de eventos esportivos, qual
seria?

4 respostas

Facilidade para falar com o organizador.

Filtros melhores que me permitiriam usar a plataforma para encontrar eventos (principalmente de corrida e
trilha), em vez de saber de eventos através de outros meios para depois entrar na plataforma e comprar.

Intuitividade.

Comunicacéo rapida e direta

3. Principais tecnologias utilizadas

Para o desenvolvimento do sistema Gestdo de Eventos Esportivos, serdo
utilizadas as seguintes tecnologias: HTML, CSS, JS, React, TypeScript, React Native,
Expo, Node JS, Python, PostgreSQL, NPM, Github, REST, Firebase, Visual Studio Code

A seguir, maior detalhamento das tecnologias utilizadas.
3.1.HTML

HyperText Markup Language € a linguagem de marcacao basica para estruturar
conteddo na web. Todos os sites sao, essencialmente, documentos HTML renderizados
pelos navegadores.

Foi criado por Tim Berners-Lee na década de 1990, o mesmo criador do WWW
(World Wide Web). O HTML utiliza tags para construir websites, que sao rotulos
utilizados para informar ao navegador como deve ser apresentada a pagina web. Todas
as tags sao definidas pelos sinais “<” e “>” e cada uma possui um nome especifico e
finalidade. (ELIENE, 2023).

O HTML sera utilizado para estruturar as paginas do sistema web, organizando o
conteudo e os elementos da interface de forma hierarquica.
3.2.CSS

Cascading Style Sheets (CSS) é a linguagem usada para descrever a aparéncia e
o layout de um documento escrito em HTML ou XML. O CSS permite definir estilos como
cores, fontes, espacamentos e posicionamentos de elementos na pagina.

Foi desenvolvida por Hakon Wium Lie e Bert Bos em 1995 que logo foi apoiada
pela W3C com a ideia geral de utilizar o HTML somente para estruturar o website e a
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apresentacao do estilo ficar com o CSS disposto em um arquivo separado ou no proprio
HTML demarcado pelas tags. (PEREIRA, 2009).

O CSS seréa utilizado para estilizar as paginas do sistema, garantindo que a
interface seja responsiva e visualmente atraente.

3.3.JavaScript

O JavaScript € uma linguagem de programacao que pode adicionar interatividade
e dinamicidades a um website, permitindo a criacdo de funcionalidades complexas como
animacoes, validacdo de formularios e interacdes em tempo real. O JS foi inventado por
Brendan Eich em 1995 para ser usado no navegador Netscape. (MDN Web Docs,
2024).

O JavaScript sera utilizado para adicionar interatividade e logica a interface web
do sistema, como validacdo de formularios, navegacdo entre paginas e interacdes
dindmicas com o usuario.

3.4.React

O React € uma biblioteca JavaScript criado pelo Facebook em 2013 para construir
interfaces de usuario, especialmente em aplicacfes de pagina Unica (SPAs). React é
baseado em componentes, o que permite a criacdo de interfaces modulares e
reutilizaveis. Ele também utiliza o Virtual DOM, melhorando a performance ao
atualizar a interface apenas onde é necessario. (REACT, 2024) O React sera utilizado
para construir a interface do sistema web, permitindo uma navegacao fluida e o
gerenciamento eficiente do estado dos componentes.

3.5. TypeScript

O TypeScript € um superconjunto de JavaScript desenvolvido pela Microsoft em
2012. Ele adiciona tipagem estatica opcional ao JavaScript, o que facilita a deteccao de
erros durante o desenvolvimento. O cédigo TypeScript é compilado para JavaScript
puro, tornando-o compativel com navegadores e ambientes de execucdo JavaScript.
(MELO, 2023)

O TypeScript seré utilizado para adicionar tipagem estatica ao codigo JavaScript,
garantindo maior seguranca e robustez no desenvolvimento das funcionalidades do
sistema.

3.6.React Native

O React Nactive € um framework de codigo aberto baseado em React, criado
pelo Facebook em 2015, para o desenvolvimento de aplicativos moveis nativas
utilizando JavaScript. Com o React Native é possivel criar aplicativos para iOS e Android
com uma Unica base de cddigo. (ALURA, 2022).

O React Native sera utilizado para o desenvolvimento do aplicativo mobile do
sistema, permitindo criar uma interface nativa e responsiva para os usuarios do app.

3.7.Expo

O Expo € uma ferramenta utilizada no desenvolvimento mobile com o React
Native que permite o facil acesso as APl's nativas do dispositivo sem precisar
instalar qualquer dependéncia ou alterar cédigo nativo. Ele fornece ferramentas
integradas que simplificam o desenvolvimento, como suporte a cameras, notificacdes
e gerenciamento de dependéncias. (FERNANDES, 2018). O Expo sera utilizado para
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facilitar o processo de desenvolvimento do aplicativo mobile, integrando
funcionalidades especificas sem necessidade de configuragdo complexa.

3.8.Node.js

O Node.js € um ambiente de execu¢do JavaScript baseado no motor V8 do
Google, lancado em 2009. Ele permite que o JavaScript seja utilizado no backend,
criando servidores de alta performance e escalabilidade. (ALURA, 2023).

Node.js sera utilizado no backend do sistema para gerenciar a logica do servidor
e processar requisi¢cdes dos usuarios.

3.9. Express.js

O Express.js € um framework web para Node.js, lancado em 2010 por TJ
Holowaychuk. Ele fornece uma série de recursos minimos e flexiveis para construir
aplicativos web e APIs, simplificando o desenvolvimento de servidores e o
gerenciamento de rotas, middlewares e requisicées HTTP. (MDN WEB DOCS, 2024).

O Express.js sera utilizado no backend do sistema para gerenciar rotas e facilitar
a criacdo das APIs REST, que permitirdo a comunicacao entre o frontend e o backend.

3.10. Python

Python € uma linguagem de programacao de alto nivel, criada por GUIDO Van
Rossum em 1991. Conhecida por sua sintaxe clara e simplicidade, Python é
amplamente usada para desenvolvimento web, ciéncia de dados e automacao. (AWS,
2022).

O Python serd utilizado para criar scripts e rotinas que auxiliem na automacéao de
processos no backend do sistema.

3.11. PostgreSQL

O PostgreSQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional de
codigo aberto com suporte de 30 anos de desenvolvimento. Ele € conhecido por sua
robustez, escalabilidade e suporte a operacfes complexas. (MICROSOFT AZURE,
2024).

O PostgreSQL sera utilizado para armazenar e gerenciar os dados do sistema de

forma segura e eficiente.

3.12. NPM

O NPM (Node Package Manager) é o gerenciador de pacotes padrao do Node.js,
lancado em 2010, permite que desenvolvedores instalem, compartiihem e gerenciem
pacotes JavaScript. (ANDREI, 2019).

O NPM sera utilizado para gerenciar dependéncias e bibliotecas necessérias no
desenvolvimento do sistema.

3.13. Git

O Git € um sistema de controle de verséo distribuido, criado por Linus Torvalds
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em 2005. O Git permite que desenvolvedores acompanhem mudancas no codigo ao
longo do tempo, colaborando de forma eficiente em projetos, possibilitando o
gerenciamento de ramificacdes e fusdes de diferentes versdées do codigo. (ATLASSIAN,
2024).

O Git sera utilizado para versionamento do codigo, facilitando o controle de
alteracbes e colaboracdo entre desenvolvedores, além de garantir a integridade e
histérico das mudancas feitas durante o desenvolvimento do sistema.

3.14. Github

O GitHub é uma plataforma de hospedagem de codigo-fonte, baseada em Git, que
permite o controle de versao e colaboracdo em projetos. Lancada em 2008, a plataforma
facilita o compartilhamento e o gerenciamento de cédigo.

GitHub sera utilizado para versionamento do cdédigo, colaborando no
desenvolvimento em equipe e armazenando o codigo de forma segura.
3.15. REST

O REST é um estilo de arquitetura de software para sistemas distribuidos,
desenvolvido por Roy Fielding em 2000. Ele define um conjunto de principios para a
construgéo de APIs, utilizando o protocolo HTTP. (REDHAT, 2023).

REST sera utilizado para a comunicacao entre o frontend e o backend do sistema,
possibilitando a troca de informacgdes de forma eficiente.
3.16. Firebase

O Firebase € uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos moéveis e web,
criada pelo Google, que oferece uma série de ferramentas, como banco de dados em
tempo real e autenticagdo. (ALURA, 2023).

Firebase serd utilizado para gerenciar o envio de e-mails para 0s usuarios.
3.17. Visual Studio Code

O Visual Studio Code é um editor de cddigo-fonte desenvolvido pela Microsoft.
Ele oferece suporte para diversas linguagens de programacao, com funcionalidades
como depuracao, controle de versao e plugins. (MICROSOFT, 2024)

VS Code sera utilizado como editor principal para o desenvolvimento do cédigo
do sistema.

4, Analise de Sistemas Existentes

Sistemas que inspiraram para o0 desenvolvimento deste projeto foram o

TicketSports e 0 RunningLand.

4.1. TicketSports

TicketSports € uma plataforma brasileira dedicada a gestdo e organizacdo de
eventos esportivos, com um foco principal em corridas de rua, ciclismo e triathlon. A
plataforma € amplamente usada por organizadores de eventos para facilitar 0 processo
de inscricdo, pagamento e gestdo de participantes.
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Seu diferencial estd em ter multiplos esportes, a plataforma ndo se limita a
corridas de rua, atendendo a outros esportes como ciclismo e Triathlon, o que aumenta
seu publico-alvo.

Além das funcionalidades voltadas para corredores, o TicketSports oferece uma
area administrativa robusta para os organizadores, facilitando a gestdo de inscricfes e
pagamentos.

4.2.RunningLand

RunningLand € uma plataforma de organizacéo de corridas que também oferece
uma série de funcionalidades para quem deseja gerenciar e participar de eventos
esportivos, principalmente corridas de rua. O sistema € bem conhecido no mercado
brasileiro e visa facilitar o processo de inscricdo e acompanhamento de corridas, desde
pequenas competi¢cdes locais até grandes maratonas.

Seu diferencial € ser especializado em corridas de rua, oferecendo uma
experiencia mais voltada para o publico corredor. E, um grande destaque, vai para a loja
com inumeros produtos voltados para os corredores como ténis, reldgios, roupas e
acessorios.

5. Cronogramas

Tabela 1 — Especificagéo e documentagéo

Semanas da Fase 1

Especificacéo e
documentacéo

Elaboracéo do
capitulo |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 |11 |12 | 13 | 14 | 15

Elaboracéo do
capitulo 1l

Elaborac¢éo do
capitulo 1l

Elaboracéo do
capitulo IV

Elaboracéo do
capitulo V

Elaboracéo do
capitulo VI

Tabela 2 — Desenvolvimento, teste e entrega

Semanas da Fase 2

Desenvolviment
o, teste e 12| 3|4|5|6|7|8|9|10|11|12]13]|14|215
entrega

Criacéo das tabelas
do banco de dados
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Desenvolvimento do
Front End Web

Desenvolvimento do
Front End Mobile

Desenvolvimento do
Back End

Testes Finais

Entrega
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VISAO DO SISTEMA

1. Riscos do Projeto

Artigo

Tabela 3 — Riscos do Projeto

Cientifico

N° | Descricdo do Risco Classificacao
Atrasos no desenvolvimento devido a alta complexidade
i Alto
técnica do backend.
Problemas de seguranca relacionados ao ,
2 Medio
armazenamento de dados.
2. Restricdes do Projeto
Tabela 4 — Restricdes do Projeto
N° | Descricdo da Restricao Tipo
1 O projeto deve ser finalizado até o final do primeiro Temno
semestre de 2025. P
Implementagao do sistema seguindo as normas vigentes
2 N . Legal
de protecdo de dados pessoais.
3. Regras do Negoécio
Tabela 5 — Regras do Negécio
Cdédigo | Nome Descri¢ao
RNOOL S6 pode haver um | Um usuario sé pode se cadastrar com e-mail
cadastro por CPF valido e CPF unico.
Quantidade maxima | Um usuario pode se inscrever em quantas
RNO002 . e . )
de inscricoes corridas desejar.
RN003 | Cancelar Inscriio U_m usuario so pode cancelar inscricdo até 7
dias apds o pagamento.
e A classificacdo dos corredores é gerada
Classificacao do . i
RNO004 automaticamente com base no tempo final e
corredor X
na categoria de cada um.

Projecdo em Tecnologia e Inovagéo, v.01, e0125TI02, 2025

p. 15 de 62



Artigo Cientifico

RNOOS Confirmacao da | A inscricdo no evento s € confirmada apos
inscricao a validacao do pagamento.
Um usuario pode editar informagbes da
RNOO6 | Editar inscricéo inscricdo (nome e categoria) até 7 dias antes
da corrida.
RNOO7 | Limite de inscritos O gvent,o SO aceita Inscricoes ate que o
limite maximo de participantes seja atingido.
Notificacdes para os NotificagcBes autométicas sao enviadas para
RNOO8 ncag P 0S usuarios sobre atualizacbes do evento,
usuarios . ;
como retirada dos kits.

4. Requisitos Funcionais

Tabela 6 — Requisitos Funcionais

Cddigo | Nome Descricéao

RFO01 | Manter Usuarios Permite que o usuario crie sua conta.

RF002 | Realizar Login Perr_mte, apos conta criada, que o0 usuario
realize o login.

RF003 | Manter Eventos Permite que o organizador crie eventos.
RF004 | Efetuar Pagamento Permite que o corredor efetue pagamento
do evento.

RF005 | Notificar Pagamento Notlflga 0 organizador do pagamento
recebido.
Gerar Comprovante | Gera comprovante de Pagamento para o
RF006
de Pagamento corredor
Classificar Permite que o organizador veja a
RFO07 e
Corredores classificagao dos corredores.
Permite que o corredor e o0 organizador se
RF008 | Suporte ao Usuario comuniquem para resolugdo de algum
problema.
RE009 | Visualizar Eventos P_ermlt,e que o corredor visualize os eventos
disponiveis
RFO10 | Pesquisar Eventos Permite que o cor(edor pesquise por
eventos por nome ou filtros
REO11 | Inscrever em Evento Permite que o cc_Jrredor realize sua inscrigao
no evento selecionado.
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RF012 | Receber Notificagio Corredor recebe notlflpagoes automaticas
sobre 0s eventos inscritos.
Visualizar Permite que o corredor veja sua
RF013 RS e
Classificacao classificacao

5. Requisitos N&o Funcionais

Tabela 7 — Requisitos Ndo Funcionais

Cédigo | Nome Descricao
O sistema deve apresentar uma interface
amigavel, intuitiva e de facil utilizagéo,
RNFOOL | Usabilidade garantindo uma boa comunicacdo entre

utilizador e sistema. As acdes devem ser
transparentes, de modo a que o utilizador
compreenda todos os seus efeitos.

6. Mensagens do Sistema

Tabela 8 — Mensagens do Sistema

Cédigo

Descri¢ao

MSGO001

Dados obrigat6rios ndo informados.

MSGO002

Inscricao realizada com sucesso.

MSGO003

Erro ao processar o pagamento. Tente novamente.

MSG004

Evento ndo encontrado.

MSGO005

Atualizacao realizada com sucesso.

MSGO006

Senha ou e-mail invalidos.

MSGO007

Acao ndo permitida.

MSGO008

Sesséo expirada. Faca login novamente.

MSGO009

Corrida cancelada com sucesso.

MSGO010

Inscrigdo cancelada com sucesso.

MSGO011

Erro ao tentar cancelar a inscrigéao.

MSGO012

Usuario ndo autenticado.

MSGO013

Evento encerrado.
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MSGO014 | Pagamento realizado com sucesso.

MSGO015 | Acesso negado. Vocé ndo tem permisséo para realizar esta acao.

MSGO016 | Dados atualizados com sucesso.

MSGO017 | Arquivo enviado com sucesso.

MSGO018 | Erro ao enviar o arquivo. Tente novamente.

MSGO019 | Inscricdo ja realizada para este evento.

MSGO020 | Evento esgotado.

tarde.

MSGO021 | Nao foi possivel processar a solicitacdo. Tente novamente mais

MSGO022 | Corrida néo disponivel para inscricdes no momento.

MSGO023 | O kit de participacéo ja foi retirado.

MSGO024 | Limite de participantes atingido.

MSGO025 | A senha foi alterada com sucesso.

MSGO026 | O cadigo de confirmacado enviado é invalido.

MSGO027 | Confirmacao de presenca registrada com sucesso.

MSGO028 | Inscricdo pendente de pagamento.

MSGO029 | Inscricdo confirmada. Boa sorte na corrida!

MSGO030 | Dados de usuario inexistentes.

MSGO031 | Usuario cadastrado com sucesso!

MSG032 | Novo atendimento registrado com sucesso!

7. Listade Casos de Uso

Tabela 9 — Lista de Casos de Uso

Cdédigo | Nome Descricao

UC001 | Manter Usuérios Permite que o usuario crie sua conta.

UC002 | Realizar Login . .
realize o login.

Permite, ap0s conta criada, que o usuario

Projecdo em Tecnologia e Inovagéo, v.01, e0125TI02, 2025
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Permite que o organizador crie, visualize,

UC003 | Manter Eventos . .
pesquise, edite e delete eventos.

Permite que o corredor efetue pagamento

UC004 | Efetuar Pagamento
do evento.

Notifica o organizador do pagamento

UCO005 | Notificar Pagamento .
recebido.

Gerar Comprovante de | Gera comprovante de Pagamento para o

ucooe Pagamento corredor

Permite que o organizador veja a

UCO007 | Classificar Corredores .
classificacao dos corredores.

Permite que o corredor e o organizador se
UCO008 | Suporte ao Usuério comuniquem para resolucdo de algum
problema.

Permite que o corredor realize sua

UCO009 | Inscrever em Evento . < .
inscricdo no evento selecionado.

Corredor recebe notificacbes automaticas

UCO010 | Receber Notificacédo . ;
sobre 0s eventos inscritos.

Permite que o0 corredor veja sua

UCO011 | Visualizar Classificacédo e
classificacao

8. Lista de Atores

Tabela 10 — Lista de Atores

Cddigo | Nome Descricao

Quem cria e gerencia os eventos de

001 Organizador corrida.

Quem se inscreve e participa dos eventos

002 | Corredor de corrida.
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Diagrama Geral de Caso de Uso

Figura 11 — Diagrama Geral de Caso de Uso
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Organizador

o

Corredor
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10. Diagrama de Classe

!

UsuallioCmrndor

r———_i fAscreverEvenlo(): void

+ cancelarlnscricaoQ: void

Usuario
- nome: Strirng L
- email: String Inscricao
- senha String - datalnscricao: Date
- dataNascimento: Date EEE— - stalusinscricao: String
- telefone: String - | - valor: Double

UsuarioOrganizac!or

- lipoUsuario: String + confirmaPagamentoQ: void

--+H--r'" +criarEvento[l: votd

+loginO void _ ) + cancelarinscricaoQ: void
+ editarEverntoQ: void

+logout() void

+ cadastrar(): void "———

+ alterarSernha() void

Evento

- nome: Strirng

- data: Date
- local: String
- categoria: stlling "
- descllicao: string
- maxParticipantes: Int Pa,iamento
- dataPagamento: Date
+ edilarDetamesQ: void
- va.lor: Double
+ adicionarResultado(): void
Suporte - statusPa,iamento: strin,i

- idSuporte Int + rnalilcarPagamenlol): void

- usuario: Usuario + validarPagamento|): void

- mensagem: string

- status: Siring

+ abrirChamado(): void
Classificacao

+ fecharChamadoQ: void
- idClassificacao: Int
+ visualizarChamados(): void
- ev,ento: Evento

- usuarioCorredor: UsuallioComedor

L +1.- colocacao: Int

- tempo: string

+ re,iistrarClassificacao(): void

+ visualizarClassillcacao(): void

Figura 12 — Diagrama de Classe.
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11. Diagrama de Processo

Inscrighio
Pendente

CORREDOR

Y

Faz inscrigdio > Fez
pagamento

Figura 13 — Diagrama de Processo Inscricdao em Evento

Q .

 §

Ol

o
3

Acessa
evento >
disponivel

Fim

Evento ja
adastra

& cadastrado

Q

a

K1 T

N Sim

Z v

v}

-4

o Acessa Insere Evento com

»|  cadastrar »| informagbes > esmo > >
evento do evento nome?

Inicio Fim

Figura 14 — Diagrama de Processo Cadastrar Evento
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ESPECIFICACAO DE CASO DE USO
UCO001 - Manter Usuério

1. Descricéo

Este caso de uso permitird que o usuario consiga cadastrar seus dados, que
serdo armazenados no banco de dados.

Com esse cadastro, 0 usuario conseguira realizar seu login (UC002),
permitindo o acesso a todas as funcionalidades do sistema.

2. Pré-condicdes
¢ Nao se aplica

3. Fluxos
3.1.Fluxo Principal — Cadastrar Usuario

FPO1. O sistema apresentara a tela “Login” com os campos “E-mail”, “Senha”,
com um botao “Entrar” e um botédo “Registrar-se”.

FP02. O usuario ira escolher a opcéo “Registrar-se”.

FP03. O sistema ira leva-lo até a tela “Cadastro Usuario” onde o usuario ira
preencher os campos “Nome”, “E-mail’, “CPF”, “Data de Nascimento”, “Género’,
“Senha”, “Confirmar Senha” e o botao “Finalizar Cadastro”.

FPO04. Apds preencher corretamente, o usuario clica em “Finalizar Cadastro”.

FPO5. O sistema valida as informacdes de acordo com as RNOO1 e exibe a
mensagem MSGO031.

FPO06. O sistema redireciona o usuario para a tela de “Login”.

3.2. Fluxos Alternativos
¢ Nao se aplica.

3.3. Fluxos de Excecao

FEO1. Campos vazios
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FEOS.

FEOA4.
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FEO01.1. Caso o usuério deixe de preencher algum campo descrito no
FPO3 do Fluxo Principal, o sistema ir4 exibir uma mensagem MSGO0O01.
Senhas Diferente

FEO02.1. Se o usuario colocar senhas diferentes no campo “Senha” e
“‘Confirmar Senha” que foram descritos no FP03 do Fluxo Principal, o
sistema ira exibir MSG007

CPF Invalido
FE03.1. Se o usuario colocar um CPF invalido no campo “CPF” que foi

descrito no FP03 do Fluxo Principal, o sistema ira exibir MSG006.

Data de Nascimento inferior a 18 anos
FEO4.1 Se o usuario colocar uma data de nascimento inferior a 18 anos
no campo “Data de Nascimento” que foi descrito no FP0O3 do Fluxo

Principal, o sistema ira exibir MSG029

Pés-condicbes

O usuario tera sua conta criada, com suas informacf6es armazenadas no
banco de dados, possibilitando a manipulacéo dos dados quando for
necessario.

Pontos de Extensao
N&o se aplica.

6. Pontos de Inclusao

N/A.

UCO002 — Realizar Login

1.

Descricéo

Esse caso de uso permitird que o usudrio se autentique na aplicacdo

através da tela de “Login” informando seus dados.

2.

Pré-condigdes
O usuario devera ter passado pelo UC00L1.
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FAOL.

3.3.

FEO1.

FEO2.
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Fluxos
Fluxo Principal — Realizar Login

FPO1. Na tela de “Login”, o usuario ira preencher os campos “E-mail” e
“Senha” e clicar no botdo “Entrar”.

FP02. O sistema valida se os dados informados sdo validos, e caso

sucesso, realiza o login do usuério no sistema.

FPO03. O sistema redireciona o usuario para a tela inicial com a mensagem

MSGO014.

Fluxos Alternativos

Realizar Cadastro

FAO01.1. O usuario seleciona opc¢éo “Cadastra-se”.

FAO01.2. O sistema direciona o usuario para o UC001.

Fluxos de Excecéao

Campos vazios

FEO1.1. Caso os campos “E-mail” e/ou “Senha” ndo sejam preenchidos,

0 sistema exibe MSGO001.

E-mail ou Senhas Incorreta

FEO02.1 Se as credenciais forem invalidas, o sistema exibe MSGO006.

Pos-condicbes
Autenticar-se no sistema e ter acesso as demais funcionalidades.

Pontos de Extensao
N&o se aplica.

Pontos de Incluséo
N&o se aplica.
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UCO003 — Manter Eventos
1. Descricéao

Este caso de uso permite que o organizador de eventos crie, edite ou
exclua eventos de corrida no sistema. Esses eventos serdo armazenados no
banco de dados e disponibilizados para os usuarios se inscreverem.

2. Pré-condicao
e O organizador deve ser autenticado no sistema (UC002).

3. Fluxos
3.1. Fluxo Principal — Criar Evento

FPO1. O sistema apresentard a tela "Eventos" com uma lista de Eventos
ja cadastrados e as opc¢bes "Criar Evento”, "Editar Evento" e "Excluir
Evento".

FPO02. O organizador selecionara a op¢éo "Criar Evento".

FPO03. O sistema exibira a tela "Cadastro de Evento" com campos para
"Nome do Evento", "Data", "Local", "Categoria”, "Descri¢cao", "Valor de
Inscricao" e "Numero de Participantes".

FP04. O organizador preenchera os campos e selecionara "Salvar
Evento".

FPO5. O sistema valida as informacdes de acordo com as RNOO7 e exibe
MSGO005

3.2. Fluxos Alternativos

FAOQ1. Editar Evento

FAOL1.1. Na tela de listagem de Eventos o organizador seleciona a opcao
“Editar Evento”.

FAO0l1.2. O sistema mostrara tela de edicdo de eventos, jA com as
informacgdes carregadas.

FA01.3. O organizador preenche os campos de acordo com a
necessidade e clica no botéao “Salvar”.

FAO01.4. O sistema valida e salva as alteragdes, exibindo MSGOO05.
FAO2. Excluir Evento

FA02.1. Na tela de listagem de Eventos o organizador seleciona a opcao
“Excluir Evento”.
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FA02.2. O sistema exibe a mensagem de confirmagdo MSGO021.

FA02.3. Confirmada a exclusao, o sistema remove o0 evento e exibe
MSGO009.

FA02.4. Se o organizador clicar na opgéo “Nao” o sistema retorna para a
tela inicial e nenhuma acéo € realizada.

FAOQ3. Visualizar Evento
FA03.1. O sistema apresentara a lista de eventos disponiveis (RF009).

FA03.2. O usuario podera visualizar os detalhes do evento selecionado,
como data, local, valor da inscricao e botao “Inscreva-se”.

FAO4. Pesquisar Eventos
FAO04.1. O sistema exibira a barra de pesquisa na tela inicial (RF010).
FA04.2. O usuario podera inserir 0s critérios de pesquisa.

FA04.3. O sistema retomara os eventos que correspondem aos critérios
inseridos.

3.3. Fluxos de Excecao

FEO1. Campos vazios ou invalidos

FEO1.1. Caso algum campo obrigatorio esteja vazio ou invalido, o sistema
exibe MSGO0O0L1.

FEO2. Limite de inscritos atingido

FEO2.1. Caso o organizador tente alterar o nUmero de participantes para
um valor inferior ao ja registrado, o sistema exibe MSG024

4. Pos-condicbes
e O evento serd armazenado no banco de dados e ficara disponivel para os

usuarios se inscreverem.

5. Pontos de Extensao
¢ Nao se aplica.

6. Pontos de Incluséo
¢ Nao se aplica.
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UCO004 — Efetuar Pagamento

1.

Descricéao

Este caso de uso permite que o usuario realize o pagamento da inscri¢cao

em um evento.

2.

3.2.

FAOL.

3.3.

FEO1.

FEO2.

Pré-condicao
O corredor deve estar autenticado no sistema (UC002).

O corredor deve ter escolhido um evento para se inscrever (UC011).

Fluxos
Fluxo Principal — Realizar Pagamento

FPO1. O sistema apresentara a tela "Pagamento” com as informacgdes do
evento, valor da inscricdo e métodos de pagamento (cartdo de crédito,
débito, boleto).

FPO02. O usuério selecionard o método de pagamento e inserira os dados
de pagamento.

FPO03. O sistema validara os dados e processara o pagamento.
FPO04. O sistema processa 0 pagamento e exibe a mensagem MSGO014.

FPO05. O sistema atualiza o status da inscricdo para “Pendente de
confirmacgao” e envia uma notificacdo ao organizador (RF005).

Fluxos Alternativos

Escolher outro método de pagamento
FAO01.1. Caso o corredor deseje mudar o método de pagamento, ele

pode retornar a etapa FP02 e selecionar outra opgéo.

Fluxos de Excecéo

Erro no processamento do pagamento

FEO1.1. Caso ocorra um erro no processamento do pagamento (ex.:
dados invalidos, saldo insuficiente), o sistema exibe a mensagem
MSGO003.

Método de pagamento nao disponivel

FEO2.1. Caso o método de pagamento escolhido esteja indisponivel, o
sistema exibe a mensagem MSG021.

Pos-condicbes
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e O pagamento sera registrado, permitindo a participacao do usuario no
evento.

5. Pontos de Extenséo
e Envio de notificagdo ao organizador (UC005).

6. Pontos de Incluséo
¢ Nao se aplica.

UCO005 — Notificar Pagamento
1. Descricéao

Este caso de uso permitird que o sistema envie uma notificacdo para o
usuério confirmando a efetivacdo do pagamento.

2. Pré-condicao
e O corredor deve ter concluido o pagamento com sucesso (UC004).

3. Fluxos
3.1. Fluxo Principal — Enviar Notificacéo

FPO1. Apos a conclusédo do pagamento no UC004, o sistema verifica a
confirmacédo do pagamento junto a operadora financeira.

FP02. O sistema registra 0 pagamento como confirmado no banco de
dados.

FPO03. O sistema notifica o organizador com uma mensagem contendo as
informacgdes da inscricdo e o status de pagamento.

3.2. Fluxos Alternativos

FAO1. Notificag&o por falha no pagamento
FAO01.1. Caso o pagamento falhe, o sistema notifica o corredor sobre o

status pendente, solicitando nova tentativa.

3.3. Fluxos de Excecéao
¢ Nao se aplica.
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Pos-condicbes
O organizador estaréa ciente do pagamento realizado pelo corredor e

poderé confirmar a inscri¢éo.

Pontos de Extensao
N&o se aplica.

Pontos de Incluséo
Dependéncia do fluxo UC004

UCO006 — Gerar Comprovante de Pagamento

1.

Descricéao

Este caso de uso permite que o sistema gere um comprovante do

pagamento, que podera ser acessado e baixado pelo usuario.

3.2.

FAOL.

Pré-condicao
O pagamento deve estar confirmado pelo sistema (UC004).

Fluxos
Fluxo Principal — Gerar Comprovante

FPO1. O corredor acessa a tela de “Inscri¢cdes”.

FP02. O sistema exibe uma lista das inscrigdes realizadas pelo corredor,
com o status de pagamento de cada uma.

FP03. O corredor seleciona a inscricdo desejada e clica na opgao “Gerar
Comprovante”.

FPO4. O sistema gera o comprovante e exibe a mensagem MSGO017 —
Arquivo enviado com sucesso.

Fluxos Alternativos

Reenviar Comprovante
FAO01.1. O corredor pode acessar 0 historico e solicitar o envio do

comprovante novamente.

p. 30 de 62
Projecdo em Tecnologia e Inovagéo, v.01, e0125TI02, 2025



Artigo Cientifico

3.3. Fluxos de Excecéao

FEOL1. Comprovante indisponivel
FEO1.1. Caso o sistema nao consiga gerar o comprovante devido a erro
interno, exibe a mensagem MSGO018 — Erro ao enviar o arquivo. Tente

novamente.
4. Pos-condicbes
e O corredor terd acesso ao comprovante do pagamento para fins de
registro.
5. Pontos de Extenséo

¢ Nao se aplica.

6. Pontos de Incluséo
e Dependéncia do fluxo UC004.

UCO007 — Classificar Corredores
1. Descricéao

Este caso de uso permitira que o sistema classifique os corredores com
base nos resultados da corrida.

2. Pré-condicao
e A corrida deve estar finalizada (RNOQO7).

3. Fluxos
3.1. Fluxo Principal — Classificar Corredores

FPO1. O sistema recebera os resultados da corrida (RF007).

FP02. O sistema calculara a classificagdo com base no tempo dos
corredores (RF0Q07).

FP03. O sistema publicara a classificacdo na area de resultados do
evento (RF007).
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3.2.  Fluxos Alternativos
¢ Nao se aplica.

3.3. Fluxos de Excecéo

FEOLl. Resultados incompletos
FEO1.1. Se os resultados da corrida estiverem incompletos ou ausentes, o
sistema exibird a mensagem MSGO007.

4. Pés-condicbes
e A classificacdo dos corredores sera gerada e disponibilizada no sistema.

5. Pontos de Extensao
¢ Nao se aplica.

6. Pontos de Incluséo
¢ Nao se aplica.

UCO008 - Suporte ao Usuério
1. Descricéao

Este caso de uso permite que o usuario solicite suporte sobre qualquer
funcionalidade ou problema no sistema.

2. Pré-condicao
e O usuario deve estar autenticado no sistema (UC002).

3. Fluxos
3.1. Fluxo Principal — Solicitar Suporte

FPO1. O usuério acessara a area de "Suporte”, onde conterd 0s menus
“‘Atendimento em Aberto” e “Atendimentos Finalizados” e o botdo “Abrir
Novo Atendimento” (RF008).

FP02. O usuéario clicarad no botao “Abrir Novo Atendimento” e preencheréa
os campos “Titulo” e “Descrigdo” e enviara sua solicitagao de suporte.

FP03. O sistema registrara a solicitacdo e exibira uma mensagem
MSGO032.
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3.2.

FAOL.

FAO2.

3.3.

Artigo Cientifico

Fluxos Alternativos

Visualizar Atendimento em Aberto

FAO1.1. O usuario clica no menu “Atendimento em Aberto” e o sistema
abre uma lista com os Atendimentos em Aberto do Usuario.

FAO01.2. O usuario visualiza lista de atendimentos e pode selecionar um
atendimento para acompanhar as respostas do suporte.

Visualizar Atendimento Finalizado

FA02.1. O usuario clica no menu “Atendimentos Finalizados” e o sistema
abre uma lista com os Atendimentos Finalizados do usuario.

FA02.2. O usuério visualiza lista de atendimento e pode selecionar um
atendimento para acompanhar as respostas do suporte.

Fluxos de Excecéo
N&o se aplica.

Pés-condicbes
O suporte sera solicitado e registrado no sistema.

Pontos de Extensao
N&o se aplica.

Pontos de Incluséao
N&o se aplica.

UCO009 - Inscrever em Evento

1.

Descricéao

Este caso de uso permite que o0 usuario se inscreva em um evento de

corrida disponivel no sistema. ApdOs a inscricdo, 0 usuario podera efetuar o
pagamento e acompanhar os detalhes do evento.

2.

Pré-condicao
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FEO1.
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O usuario deve estar autenticado no sistema (UC002).

O evento deve estar com as inscricfes abertas.

Fluxos
Fluxo Principal — Inscrever-se no Evento

FPO1. O sistema apresentara a lista de eventos disponiveis para
Inscricao.

FPO02. O usuéario selecionara o evento no qual deseja se inscrever.

FPO03. O sistema exibira os detalhes do evento, incluindo a categoria, valor
da inscricdo e regras do evento.

FP04. O usuario confirmard o interesse em se inscrever no evento
clicando no botdo "Inscrever-se".

FPO5. O sistema solicitara a confirmagdo dos dados pessoais do usuario,
permitindo a edicdo, se necessario.

FPO06. O sistema exibirh um resumo da inscricdo e apresentara a opgéo
de "Efetuar Pagamento" (UC003 — Efetuar Pagamento).

FPO7. O sistema registrara a inscricdo e exibird uma mensagem "Inscri¢céo
realizada com sucesso!", direcionando o usuario para a tela de
pagamento.

Fluxos Alternativos

O evento atingiu o limite de inscrigdes

FAO0l.1. Se o numero maximo de inscritos no evento for atingido, o
sistema exibird uma mensagem "Evento com inscricdes esgotadas”.

Fluxos de Excecéo

Dados de inscrigédo incompletos

FEO1.1. Se algum dado obrigatorio ndo estiver preenchido corretamente,
o sistema exibirA uma mensagem "Preencha todos os campos
obrigatorios para se inscrever".

Pos-condicbes
O usuario estara inscrito no evento, podendo efetuar o pagamento e

acessar os detalhes do evento.
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5. Pontos de Extensao
e UCO003 — Efetuar Pagamento.

6. Pontos de Incluséo
¢ Nao se aplica.

UCO010 — Receber Notificacao
1. Descricéao

Este caso de uso permite que o usudrio receba notificacdes de
atualizacdes e lembretes de eventos.

2. Pré-condicao
e O usuario deve estar inscrito em um evento.

3. Fluxos
3.1. Fluxo Principal — Enviar Notificagao

FPO1. O sistema enviard notificacdes relacionadas ao evento para o
usuério, como lembretes de data e retirada de Kkit.

3.2. Fluxos Alternativos
¢ Nao se aplica.

3.3. Fluxos de Excecao
¢ Nao se aplica.

4. Pos-condicbes
e O usuario recebera notificacbes relevantes sobre o evento.

5. Pontos de Extenséao
¢ Nao se aplica.

6. Pontos de Inclusao
¢ Nao se aplica.
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UCO011 - Visualizar Classificacéo
1. Descricéao

Este caso de uso permite que o usuario visualize a classificacdo dos
corredores apos o término do evento.

2. Pré-condicao
e A corrida deve ter sido finalizada.

3. Fluxos
3.1. Fluxo Principal — Visualizar Classificagao

FPO1. O sistema exibira a classificacdo dos corredores com base nos
resultados oficiais da corrida.

3.2. Fluxos Alternativos
¢ Nao se aplica.

3.3. Fluxos de Excecao
¢ Nao se aplica.

4. Pés-condicbes
e O usuario visualizara a classificacdo dos corredores.

5. Pontos de Extensao
¢ Nao se aplica.

6. Pontos de Inclusdo
¢ Nao se aplica.
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MODELAGEM DE DADOS

1.

Modelo de Entidade Relacional

Notificagao

Eventos

Classificagdo Inscri¢do no

evento

Pagamento Contém

Figura 15 — Modelo de Entidade Relacional
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2. Diagrama de Entidade Relacional

Suporte

usuario_id INT NOT NULL
mensagem TEXT NOT NULL
resposta TEXT

data_suporte DATE NOT NULL

Usuario(id)

id INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT

status ENUM (‘aberto’, ‘fechado’, 'pendente’) NOT
NULL

FOREIGN KEY (usuario_id) REFERENCES

id

nome_usuario

Notificacao

id INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT
usuario_id INT NOT NULL

evento_id INT NOT NULL

mensagem TEXT NOT NULL
data_notificacao DATE NOT NULL
FOREIGN KEY (usuario_id) REFERENCES
Usuario(id)

FOREIGN KEY (evento_id) REFERENCES
Evento(id)

senha
data_nascimento

genero

telefone_usuario

Classificacao

id INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT
evento_id INT NOT NULL

usuario_id INT NOT NULL

tempa_final TIME NOT NULL

posicao INT NOT NULL

FOREIGN KEY (evento_id) REFERENCES
Evento(id)

FOREIGN KEY (usuario_id) REFERENCES
Usuario(id)

Artigo Cientifico

Inscricao

Eventos

Organizador

id

nome_organizador
telefone

id

nome_evento
data_evento
localizacao
categoria
descricao
taxa_inscricao
max_participantes
organizador_id

FOREIGN KEY (organizador_id) REFERENCES
Organizador(id)

id INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT
usuario_id INT NOT NULL

evento_id INT NOT NULL

data_inscricao DATE NOT NULL
status_pagamento ENUM('pendente, 'pago’,
‘erro’) NOT NULL

numero_inscricao INT

FOREIGN KEY (usuario_id) REFERENCES
Usuario(id)

FOREIGN KEY (evento_id) REFERENCES
evento(id)

[P

‘ id INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT
|inscricao_id INT NOT NULL

%valor DECIMAL(10,2) NOT NULL
|data_pagamento DATE NOT NULL

}melodu _pagamento VARCHAR(50) NOT NULL
| status_pagamento ENUM(pendente’, ‘pago’,
‘erro’) NOT NULL

FOREIGN KEY (inscricao_id) REFERENCES
| inscricao(id)

Figura 16 — Diagrama de Entidade Relacional
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3. Dicionario de Dados

3.1. Tabela USUARIO

Tabela 11 — Tabela USUARIO

Artigo Cientifico

Campo Tipo/Tamanho Obrigatorio Comentario

Chave primaria

D SERIAL S g |Qent|f|cador
Unico do
usuario

NOME_USUARIO VARCHAR(100) |S Nome do
USuario

EMAIL VARCHAR(100) | S E-mail unico
para login

SENHA VARCHAR(100) |S Senha do
usuario
Data de

DATA _NASCIMENTO | DATE N nascimento do
usuario

GENERO VARCHAR(100) |N Género do
USuario
Telefone de

TELEFONE_USUARIO | VARCHAR(100) N contato do
usuario

Relacionamentos
Tabela Descricéao
INSCRICAO Relaciona-se com o campo USUARIO_ID

CLASSIFICACAO

Relaciona-se com o campo USUARIO_ID

NOTIFICACAO

Relaciona-se com o campo USUARIO_ID

SUPORTE

Relaciona-se com o campo USUARIO_ID
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Tabela 12 — Tabela ORGANIZADOR

Artigo Cientifico

Campo Tipo/Tamanho Obrigatério | Comentério
Chave
primaria e
ID SERIAL S identificador
anico do
organizador
NOME_ORGANIZADOR | VARCHAR(100) | S Nome do
organizador
Telefone de
TELEFONE VARCHAR(100) S contato do
organizador
Relacionamentos
Tabela Descricéao
EVENTO Relaciona-se com o campo ORGANIZADOR_ID.
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3.3. Tabela EVENTO

Tabela 13 — Tabela EVENTOS
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Campo Tipo/Tamanho Obrigatorio Comentario
Chave primaria
D SERIAL S e |Qent|f|cador
anico do
evento
NOME_EVENTO VARCHAR(100) | S Nome do
evento
DATA_EVENTO DATE) S Data do evento
LOCALIZACAO VARCHAR(200) | S Local do
evento
CATEGORIA VARCHAR(100) | N Categoria do
evento
Descricéo
DESCRICAO TEXT S detalhada do
evento
TAXA_INSCRICAO VARCHAR(200) | S Taxa de
INSCricao
Limite maximo
MAX_PARTICIPANTES | INT N de
participantes
ORGANIZADOR_ID INT S Identificador

do organizador

Relacionamentos

Tabela

Descricao

INSCRICAO

Relaciona-se com o campo EVENTO_ID

CLASSIFICACAO

Relaciona-se com o campo EVENTO_ID

NOTIFICACAO

Relaciona-se com o campo EVENTO_ID
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3.4. Tabela INSCRICAO

Tabela 14 — Tabela INSCRICAO

Artigo Cientifico

Campo

Tipo/Tamanho

Obrigatorio

Comentario

SERIAL

Chave
primaria e
identificador
Gnico da
inscricao

USUARIO_ID

INT

Identificador
do usuario

EVENTO_ID

INT

Identificador
do evento

DATA_INSCRICAO

DATE

Data de
INscricao

STATUS_PAGAMENTO

VARCHAR(50)

Status do
pagamento

NUMERO_INSCRICAO

INT

N

Numero de
corrida do
participante

Relacionamentos

Tabela

Descricéo

PAGAMENTO

Relaciona-se com o campo INSCRICAQO_ID.
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3.5. Tabela PAGAMENTO
Tabela 15 — Tabela PAGAEMNTO
Campo Tipo/Tamanho | Obrigatério | Comentario
Chave primaria
D SERIAL S e |Qent|f|cador
Gnico do
pagamento
INSCRICAO_ID INT S |dentificador da
— inscricao
VALOR NUMERIC(10,2) | S Valor do
pagamento
DATA_PAGAMENTO DATE S Data do
- pagamento
METODO_PAGAMENTO | VARCHAR(S0) | S Método do
pagamento
STATUS PAGAMENTO | VARCHAR(50) | S Status do
pagamento
Relacionamentos
Tabela Descri¢ao
INSCRICAO Relaciona-se com o campo INSCRICAO _ID.

3.6. Tabela CLASSIFICACAO
Tabela 16 — Tabela CLASSIFICACAO
Campo Tipo/Tamanho | Obrigatorio Comentario
Chave primaria
D SERIAL S e |Qent|f|cador
anico da
classificacao
EVENTO ID INT S Identificador do
- evento
USUARIO_ID INT s Identificador do
- usuario
Tempo de
TEMPO_FINAL TIME N término da
corrida
POSICAO INT N Posicéao final no
evento
Relacionamentos
Tabela Descricéo
USUARIO Relaciona-se com o campo USUARIO_ID.
EVENTO Relaciona-se com o campo EVENTO _ID.
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3.7. Tabela NOTIFICACAO
Tabela 17 — Tabela NOTIFICACAO
Campo Tipo/Tamanho Obrigatorio Comentario
Chave primaria
D SERIAL S F:‘ |Qent|f|cador
Unico da
notificacao
USUARIO ID INT S Identificador do
- usuario
Identificador do
EVENTO_ID INT S evento
relacionado
MENSAGEM TEXT S Mensagem da
notificacao
DATA NOTIFICACAO | DATE S Data da
— notificacao

Relacionamentos

Tabela Descricéo
USUARIO Relaciona-se com o campo USUARIO_ID.
EVENTO Relaciona-se com o campo EVENTO _ID.

3.8. Tabela SUPORTE
Tabela 18 — Tabela SUPORTE
Campo Tipo/Tamanho | Obrigatério Comentario
Chave priméria e
ID SERIAL S identificador Unico
da notificacéo
USUARIO_ID INT s |dentificador do
- usuario
MENSAGEM TEXT S Mensagem enviada
pelo usuério
RESPOSTA TEXT N Respostado
suporte ao usuario
STATUS VARCHAR(S50) | S Status da
solicitacao
DATA SUPORTE | DATE S Data da solicitagao
— de suporte
Relacionamentos
Tabela Descricao
USUARIO Relaciona-se com o campo USUARIO_ID.
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PROTOTIPACAO DO SISTEMA

1.

Tela 09 — Login do Usuério

(G

@ localhost

Artigo Cientifico

HI RUNNERS

E-mail:

Senha

MN&o possui conta? Crie agora!

Figura 17 — Login do usuério versao web
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1.1. Campos da Tela Login do Usuéario

Tabela 19 — Campos da tela login do usuario verséo web

Item Nome do Campo Tipo Tam Mascara | Obrigatorio Valor Padréo Editavel Dominio Visivel
001 E-mail String 100 N/A Sim N/A Sim N/A Sim
002 Senha String 100 N/A Sim N/A Sim N/A Sim

1.2. Comandos da Tela Login do Usuario

Tabela 20 — Comandos da tela login do usuario versédo web

ltem Comando Acéo Restricdes/Observacdes
Permite acessar a conta e acessar as funcionalidades ] ]
001 Entrar L Possuir cadastro no sistema
da aplicacao
) O sistema leva o usuario para a tela de “Cadastrar
002 Crie agora . N/A
usuario”
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2. Tela 10 — Cadastrar Usuario

C @ @ localhost3000/registe

Crie sua Conta

Nome:

E-mail:

Senha:

Confirmar Senha:

REGISTRAR

Ja possuiuma conta? Faga login!

Figura 18 — Cadastrar usuario versao web
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2.1. Campos da Tela Cadastrar Usuario

Tabela 21 — Campos da tela cadastrar usuario versao web

Item Nome do Campo Tipo Tam Mascara | Obrigatério Valor Padrao Editavel Dominio Visivel
001 Nome Completo String 100 N/A Sim N/A Sim N/A Sim
002 E-mail String 100 N/A Sim N/A Sim N/A Sim
003 Senha String 100 N/A Sim N/A Sim N/A Sim
004 Confirmar Senha String 100 N/A Sim N/A Sim N/A Sim

2.2. Comandos da Tela Cadastrar Usuéario

Tabela 22 — Comandos da tela cadastrar usuario versao web

ltem Comando Acéo Restricdes/Observacdes
. Permitir visualizar/esconder o valor escrito no campo
001 Exibir/Esconder valor de senha N/A
“senha”
002 Cadastrar Cadastra o usuério no banco de dados N/A
003 Acesse agora! O sistema leva o0 usuario para a tela de “Login usuario” N/A
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3.

Tela 11 — Listar Eventos

< C M ® localhost

HI RUNNERS

Artigo Cientifico

licdo da Cumdn

Ze do Bairro
2K24

Corrida de Sao Silvestre

2024-12-31T10:00:00.000Z

Avenida Paulista, Sdo Paulo

Saiba mais

Todos os Eventos

? Edicdo da (amdr

Ze do Ba:rro
10km 2K24

MARATONA MONUMENTAL DE
BRASILIA 2024

2024-11-23T700:00:00.000Z

Brasilia: Esplanada dos
Ministérios, Brasilia, DF, Brasil

Figura 19 — Listar eventos versao web

? Edicao da (omdn

Ze do Ba:rra
2K24

Meia Maratona do Rio de
Janeiro

2024-09-15T06:00:00.000Z

Copacabana, Rio de Janeiro
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3.1. Campos da Tela Listar Eventos

Tabela 23 — Campos da tela listar eventos versdo web

Item Nome do Campo Tipo Tam Mascara | Obrigatério Valor Padrao Editavel Dominio Visivel

001 Procurar String 100 N/A Nao N/A Sim N/A Sim

3.2. Comandos da Tela Listar Eventos

Tabela 24 — Comandos da tela listar eventos versao web

Item Comando Acéo Restric6es/Observacdes
001 Home O sistema leva o usuario para a tela inicial N/A
002 Eventos O sistema leva o usuario para tela de Eventos N/A
L O sistema leva o usuario para a tela Inscri¢gdes do _
003 Inscricbes . Ter cadastro e estar logado no sistema
usuario
004 Conta O sistema leva o usuario para a tela da conta do usuario | Ter cadastro e estar logado no sistema
005 Saiba mais O sistema leva o usuario para a tela Detalhes do Evento N/A

O sistema leva o usuario para o carrinho de compras

006 Carrinho de Compras Ter cadastro e estar logado no sistema

dele

p. 50 de 62
Projecdo em Tecnologia e Inovacéo, v.01, e0125TI02, 2025



Artigo Cientifico

4. Tela 13 — Detalhar Eventos

< C M @ localhost3000/e

HI RUNNERS

MARATONA MONUMENTAL DE BRASILIA 2024

Local: Brasilia: Esplanada dos Ministérios, Brasilia, DF, Brasil
Data: 2024-11-23T00:00:00.000Z

Descrigao: A Maratona Monumental Brasilia tem o seu percurso passando pelos principais monumentos da capital federal, um aperitivo a mais
para os desbravadores da desafiadora distancia dos 42.195 metros. Neste ano, maratonistas de todo o Brasil virdo encarar o desafio de vencer o
clima do planalto central e completar as suas respectivas distancias, ja que além da Maratona (42 km) teremos também as distancias da Meia
Maratona (21 km), 10 km e 5 km.

Figura 20 — Detalhar eventos versao web
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4.1. Campos da Tela Detalhar Eventos
Tabela 25 — Campos da tela detalhar eventos verséo web
Item Nome do Campo Tipo Tam Mascara | Obrigatério Valor Padrao Editavel Dominio Visivel
001 Procurar String 100 N/A Nao N/A Sim N/A Sim
4.2. Comandos da Tela Detalhar Eventos
Tabela 26 — Comandos da tela detalhar eventos versdo web
Item Comando Acéo Restric6es/Observacdes
001 Home O sistema leva o usuario para a tela inicial N/A
002 Eventos O sistema leva o usuario para tela de Eventos N/A
) O sistema leva o usuario para a tela Inscri¢bes do _
003 Inscricbes . Ter cadastro e estar logado no sistema
usuario
004 Conta O sistema leva o usuario para a tela da conta do usuario | Ter cadastro e estar logado no sistema
O sistema abre uma modal para o usuario realizar a )
005 Inscreva-se ] L Ter cadastro e estar logado no sistema
inscri¢cao
) O sistema leva o usuario para o carrinho de compras _
006 Carrinho de Compras del Ter cadastro e estar logado no sistema
ele
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5.

Tela 14 — Inscrever Eventos

C M ® localhost

Inscricao no Evento

CPF:
Data de Nascimento:
dd/mm/aaaa

Género:

Selecione

Modalidade de Corrida:

Tamanho da Camisa:

Selecione

Finalizar Inscricao

Figura 21 — Inscrever eventos versao web

Cancelar
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5.1. Campos da Tela Inscrever Eventos
Tabela 27 — Campos da tela inscrever eventos versao web
Item Nome do Campo Tipo Tam Mascara | Obrigatério Valor Padrao Editavel Dominio Visivel
001 CPF String 100 CPF Sim N/A Sim N/A Sim
002 Data Nascimento Date 100 Data Sim N/A Sim N/A Sim
) _ ) Lista de géneros )
003 Género Lista N/A N/A Sim N/A Sim Sim
cadastrados
_ ) ) _ ) Modalidades )
004 Modalidade da Corrida Lista N/A N/A Sim N/A Sim Sim
cadastradas
] ] . ) Tamanhos )
005 Tamanho da Camisa Lista N/A N/A Sim N/A Sim Sim
cadastrados
5.2. Comandos da Tela Inscrever Eventos
Tabela 28 — Comandos da tela inscrever eventos versdo web
Item Comando Acédo Restricdes/Observacbes
o ] Sistema salva os dados do participante e redireciona Possuir cadastro no sistema e estar
001 Finalizar Inscricdo )
para pagina de pagamento logado.
Sistema cancela inscricdo e retorna para tela de
002 Cancelar N/A

detalhes do evento
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6. Tela 15 — Pagamento Inscricéo

C [ @ localhost

HI RUNNERS

Pagamento

Resumo da sua inscrigdo

Evento: Corrida de S&o Silvestre
Data: 31/12/2024

Atleta: juquinha da silva

CPF: 45678912305
Modalidade: 5km

Camiseta: GG

Valor: R$ 75

Status: Pendente Pagamento

Finalizar pagamento

PayPal

rowersd by PayPal

Figura 22 — Pagamento inscrigdo versao web
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6.1. Campos da Tela Pagamento Inscricao

Tabela 29 — Campos da tela pagamento inscricdo verséo web

Item Nome do Campo Tipo Tam Mascara | Obrigatério Valor Padrao Editavel Dominio Visivel

001 Procurar String 100 N/A Nao N/A Sim N/A Sim

6.2. Comandos da Tela Pagamento Inscricao

Tabela 30 — Comandos da tela pagamento inscricdo verséo web

Item Comando Acéo Restric6es/Observacdes
001 Home O sistema leva o usuario para a tela inicial N/A
002 Eventos O sistema leva o usuario para tela de Eventos N/A
L O sistema leva o usuario para a tela Inscri¢bes do _
003 Inscricbes . Ter cadastro e estar logado no sistema
usuario
004 Conta O sistema leva o usuario para a tela da conta do usuario | Ter cadastro e estar logado no sistema
) O sistema leva o usuario para o carrinho de compras .
005 Carrinho de Compras del Ter cadastro e estar logado no sistema
ele
Sistema redireciona para sandbox de pagamento do _
006 PayPal pavPal Ter cadastro e estar logado no sistema
ayPa

Sistema redireciona para sandbox de pagamento do

007 PayPal Cartao de Crédito . o Ter cadastro e estar logado no sistema
PayPal com cartédo de crédito
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7. Tela 15 — Listar Inscri¢cbes

& C [ ® localhost

HlI RUNNERS Home  Eventos  Inscriches  Conta

Minhas Inscri¢des

Evento: MARATONA MONUMENTAL DE BRASILIA 2024
Data: 22/11/2024

Status: pago

Evento: Ultra Trail Serra do Cipo
Data: 10/08/2024

Status: pago

Evento: Corrida das Estagoes - Etapa Primavera
Data: 22/09/2024

Figura 23 — Listar inscri¢cdes versédo web

p.57 de 62
Projecao em Tecnologia e Inovacgéao, v.01, e0125T102, 2025



Artigo Cientifico

7.1. Campos da Tela Listar Inscri¢cdes
Tabela 31 — Campos da tela listar inscric6es versao web
Item Nome do Campo Tipo Tam Mascara | Obrigatério Valor Padrao Editavel Dominio Visivel
001 Procurar String 100 N/A Nao N/A Sim N/A Sim
7.2. Comandos da Tela Listar Inscricdes
Tabela 32 — Comandos da tela listar inscrigbes verséo web
Item Comando Acéo Restric6es/Observacdes
001 Home O sistema leva o usuario para a tela inicial N/A
002 Eventos O sistema leva o usuario para tela de Eventos N/A
L O sistema leva o usuario para a tela Inscri¢bes do )
003 Inscricbes . Ter cadastro e estar logado no sistema
USUario
004 Conta O sistema leva o usuario para a tela da conta do usuario | Ter cadastro e estar logado no sistema
] O sistema leva o usuario para o carrinho de compras .
005 Carrinho de Compras del Ter cadastro e estar logado no sistema
ele
] . O status tem que estar Pendente
006 Status O sistema leva o usuario para a tela de pagamento

Pagamento
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CONCLUSAO

O desenvolvimento da Plataforma de Gestédo de Eventos Esportivos (GEE)
reflete um esforco significativo para atender as demandas crescentes e
complexas do setor esportivo, especialmente no contexto das corridas de rua,
que tém mostrado um aumento exponencial em popularidade. Partindo de uma
analise detalhada das dificuldades enfrentadas tanto por organizadores quanto
por participantes, este projeto se prop0s a entregar uma solucado inovadora,
integrada e eficiente, que contribua para o aprimoramento da gestdo e da
experiéncia dos usuérios envolvidos.

A plataforma foi idealizada para superar as limitacdes identificadas em
sistemas existentes, oferecendo uma interface moderna, funcionalidades
acessiveis e recursos que permitem uma administracdo mais estratégica e
transparente dos eventos. Para os organizadores, a GEE fornece ferramentas
robustas para gerenciar inscricbes, monitorar financas, comunicar-se com
participantes e garantir a eficiéncia do planejamento. Para os participantes, a
plataforma oferece uma experiéncia simplificada e intuitiva, desde a inscricdo até o
acompanhamento dos resultados e classificacfes, tanto no ambiente web quanto
movel.

Do ponto de vista técnico, o projeto utilizou tecnologias de ponta, como
React, Node.js e PostgreSQL, além de integracdo com APIs de pagamento,
garantindo escalabilidade, seguranca e alto desempenho. A sincronizacdo em
tempo real entre as versbes web e mobile reforca 0 compromisso com a
acessibilidade e a praticidade, atendendo as necessidades de um publico
diversificado e em constante crescimento.

Com base nos resultados obtidos, pode-se concluir que a GEE cumpre seu
propésito de melhorar significativamente a gestdo de eventos esportivos,
promovendo inovacao, profissionalismo e confiabilidade. Este sistema ndo apenas
resolve problemas praticos enfrentados pelos usuarios, mas também estabelece
um novo padrdo para 0 mercado, contribuindo para a profissionalizacdo e
expansao dos eventos esportivos no Brasil.

Por fim, destaca-se que o projeto pode servir de base para futuras
melhorias e adaptacdes, como a ampliacdo de funcionalidades e a integracdo
com novas tecnologias, garantindo que a plataforma continue a acompanhar as
tendéncias e necessidades do setor. Dessa forma, a GEE se posiciona como
uma solucéo estratégica, capaz de agregar valor tanto para organizadores quanto
para participantes, consolidando-se como um marco no desenvolvimento de
sistemas para eventos esportivos.
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