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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso tem como objetivo apresentar o
desenvolvimento do site Sputnik Voleibol Online, voltado para a divulgacado de
atualizagdes e noticias relacionadas ao time de Uruguaiana-RS. A proposta busca
atender as necessidades da equipe e da comunidade esportiva, oferecendo um
espaco digital organizado e de facil acesso, onde torcedores, atletas e interessados
possam acompanhar informacgdes sobre jogos, resultados, treinos e competigdes.
Além disso, o projeto contribui para a valorizagado do esporte regional, ampliando a
visibilidade do voleibol e fortalecendo a identidade do time Sputnik. A criacdo do site
também estad alinhada com a crescente importancia das plataformas digitais na
comunicacgao esportiva, servindo como uma ferramenta de integracao entre o clube

e seu publico.

Palavras-chave: Sputnik Voleibol; site; atualizacdes; noticias; esporte; comunicacao

digital.
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1 INTRODUGAO

O avanco das plataformas digitais transformou a forma como informagdes sao
disseminadas e consumidas, impactando significativamente diversos setores,
inclusive o esporte. Clubes e equipes tém utilizado esses recursos para ampliar sua
presenga online, engajar torcedores e consolidar sua identidade no meio digital.
Nesse cenario, o time Sputnik de Uruguaiana, reconhecido por sua atuagao no
contexto esportivo regional, busca aprimorar sua comunicagao com o publico por
meio do desenvolvimento de um site oficial.

Atualmente, um dos principais desafios enfrentados pelo time é a baixa
visibilidade digital, consequéncia da dependéncia de redes sociais com alcance
limitado e estrutura pouco adequada a consolidagdo de marca. A auséncia de um
portal proprio compromete a organizagdo e a centralizacdo das informacoes,
restringindo o acesso do publico a conteudos relevantes. A criagdo de um site surge,
portanto, como solugédo estratégica para qualificar a presenca digital do Sputnik,
oferecendo uma plataforma centralizada, acessivel e profissional.

Mais do que disponibilizar dados como resultados, estatisticas e entrevistas, o
objetivo é estreitar os lagos entre o time e sua comunidade. A comunicagao digital
desempenha papel essencial na construgcdo de marcas esportivas, favorecendo uma
interacdo mais proxima com os torcedores e ampliando o alcance dos clubes
(Correia, 2022). Com base nesse principio, este trabalho propde o desenvolvimento
de um site que permita aos usuarios acompanhar de forma mais eficaz o
desempenho e as acdes do time, ao mesmo tempo em que reforga sua identidade
no ambiente online.

O projeto sera desenvolvido com foco em usabilidade e design responsivo,
garantindo acessibilidade em diferentes dispositivos. A escolha das ferramentas sera
orientada por critérios de segurancga, eficiéncia e manutencdo simplificada. Dessa
forma, espera-se oferecer uma solugdo tecnoldégica que contribua para a
consolidagao da imagem do Sputnik no cenario digital. O marketing esportivo, aliado
as estratégias digitais, tem se mostrado eficaz na promogao de clubes de menor
porte, ampliando sua visibilidade e engajamento com o publico. (Schabarum, 2021)

Assim, este trabalho busca ndo apenas colaborar com o crescimento digital

do time Sputnik, mas também analisar o papel das tecnologias digitais na promogao
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de equipes esportivas regionais, estabelecendo fundamentos para iniciativas

semelhantes no futuro.

1.1 JUSTIFICATIVA

Com o avango das plataformas digitais, tornou-se essencial que instituicdes e
organizagodes, inclusive esportivas, consolidem sua presenga online para garantir
maior visibilidade, comunicagao eficiente e engajamento com seu publico. Nesse
contexto, o time Sputnik, de Uruguaiana, ainda carece de um canal oficial
estruturado para divulgacdo de suas atividades, dependendo exclusivamente de
redes sociais, que possuem limitagdes em termos de organizagdo, personalizagéo e

alcance.

A auséncia de um site proprio compromete a centralizagado de informacgdes
relevantes, como resultados de partidas, estatisticas, calendarios e conteudos
institucionais, dificultando o acesso do publico e restringindo o potencial de
expansdo da equipe no cenario digital. Diante disso, o desenvolvimento de um
website especifico para o time configura-se como uma solugao estratégica, alinhada

as praticas modernas de marketing esportivo e comunicacéao digital.

A escassa presencga digital de modalidades esportivas fora do eixo midiatico
dominante contribui para a falta de reconhecimento, apoio e desenvolvimento

dessas praticas, especialmente em contextos locais ou amadores (Portella , 2023)

Além de contribuir com a visibilidade e profissionalizagao da imagem do time,
o projeto representa uma oportunidade de aplicar, de forma pratica, os
conhecimentos adquiridos ao longo do curso técnico, promovendo uma experiéncia
real de desenvolvimento e entrega de solugdes tecnoldgicas voltadas para
demandas concretas da comunidade. Assim, este trabalho justifica-se tanto pela
relevancia social e comunicacional da proposta quanto pela sua contribuicdo ao

processo formativo do discente.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um site informativo para o time SPUTNIK de Uruguaiana, com o
objetivo de divulgar noticias, eventos e atualizagdes, promovendo maior visibilidade

e engajamento com o publico.

1.2.2 Objetivo Especificos

e Analisar sites semelhantes que possam contribuir para o desenvolvimento do
sistema;

e Utilizar o Astah para a realizagao do diagrama do caso de uso;

e Utilizar o MySQL para o desenvolvimento da base de dados;

e Desenvolver o sistema;



1.3 METODOLOGIA

Quadro 1 - Metodologia de Pesquisa
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OBIJETIVO

ACAO

Analisar sites semelhantes que possam
contribuir para o desenvolvimento do
sistema.

Selecionar sites de outras equipes de volei
para ajudar no desenvolvimento do
presente trabalho.

Extrair os requisitos do sistema.

Conversar com os dirigentes do time para
saber quais sdo as demandas e expectativas
do site.

Estudar materiais sobre as linguagens
citadas.

Fazer pesquisas sobre as linguagens, tais
como: HTML; PHP e CSS

Utilizar o Astah para realizacdo da
modelagem do sistema.

Construir o diagrama de caso de uso
utilizando Astah Community.

Desenvolver a base de dados no
phpMyAdmin.

Criar base de dados funcional no
phpMyAdmin dentro do sistema MySQL.

Desenvolver o sistema.

Desenvolver o sistema com ajuda dos
objetivos citados.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

A revisdao bibliografica tem como objetivo apresentar artigos, projetos
académicos e sistemas semelhantes relevantes relacionados a criacdo de sites de
atualizacdo e noticias esportivas, como o proposto neste Trabalho de Conclusao de
Curso. Esta etapa possibilita a ampliacdo do conhecimento sobre o tema,
identificando estratégias ainda pouco exploradas e compreendendo solugdes ja
aplicadas em trabalhos anteriores.

Nas seg¢des a seguir, sdo realizadas analises de artigos correlatos e,
posteriormente, de sites e plataformas esportivas significativos para este projeto,

explorando suas principais caracteristicas, funcionalidades e beneficios.

2.1 ESTUDOS RELACIONADOS

A construgdo de recursos tecnologicos voltados a comunicagao esportiva
deve estar fundamentada em principios de usabilidade, experiéncia do usuario e
design informativo, alinhados as necessidades de atletas, torcedores e a
comunidade esportiva. Mais do que modernizar a divulgacdo de informagdes,
trata-se de repensar como as noticias, resultados e atualizagbes do time s&o
apresentadas e consumidas, promovendo maior proximidade entre o Sputnik
Voleibol e sua torcida.

Em uma sociedade cada vez mais conectada, como destacam Castells (2003)
e Jenkins (2009), a cultura digital transforma a forma como individuos se relacionam
com conteudos e comunidades. Assim, o site Sputnik Voleibol Online atua como um
espago de engajamento, permitindo que torcedores acompanhem partidas, interajam
com noticias e compartiihem experiéncias, fortalecendo a identidade do time e a
participacdo da comunidade local.

O uso de tecnologias na comunicagao esportiva também dialoga com praticas
culturais observadas no futebol brasileiro, em que torcedores se organizam
digitalmente para acompanhar clubes e criar narrativas em redes sociais (DaMatta,

1997). Essa perspectiva mostra que plataformas como o site proposto podem néao
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apenas informar, mas também construir lagos culturais e sociais, promovendo senso
de pertencimento e valorizagao do esporte regional.

Dessa forma, o desenvolvimento do site do Sputnik Voleibol Online vai além
de um recurso informativo, ele se configura como um instrumento de interagao social
e valorizagdo cultural, aproximando o clube de seus seguidores e fortalecendo a
presencga digital do voleibol na comunidade, alinhando tecnologia, cultura e esporte

de forma integrada.

2.1.2 SISTEMAS SEMELHANTES

Atualmente, existem diversos sistemas desenvolvidos para promover a
gestado, divulgacao e interacdo em clubes esportivos, oferecendo ferramentas que
fortalecem a comunicagcdo com socios e a visibilidade das modalidades esportivas.
Apesar de o sistema proposto apresentar diferenciais voltados a integragéao digital e
a experiéncia personalizada do usuario, € essencial analisar plataformas
semelhantes para compreender suas funcionalidades, limitagdes e oportunidades de
aprimoramento. Nesse sentido, destacam-se a seguir dois sistemas com propostas
consolidadas, cujas caracteristicas auxiliam na reflexdo sobre os potenciais e
diferenciais do projeto em desenvolvimento.

Site do Praia Clube — Uberlandia (MG): O sistema do Praia Clube apresenta
uma interface moderna e responsiva, que integra informacgdes institucionais,
modalidades esportivas, eventos sociais e culturais, além de oferecer acesso rapido
a noticias e areas exclusivas para associados. O site destaca-se por sua ampla
cobertura de atividades e pela atualizagao frequente do conteudo, o que reforca a
presencga digital do clube. No entanto, ainda ha limitagdes quanto a personalizagao
da experiéncia do usuario, visto que as informacdes sdo apresentadas de forma
geral, sem mecanismos interativos que permitam aos sécios customizar preferéncias
ou acompanhar métricas pessoais de participagao (Praia Clube, 2025).

Site do Minas Ténis Clube — Belo Horizonte (MG): A plataforma do Minas
Ténis Clube se sobressai pela organizagao visual e pela diversidade de informacgdes
disponiveis sobre suas unidades, modalidades esportivas, equipes de alto
rendimento e eventos culturais. O sistema também disponibiliza recursos de

agendamento e areas especificas para diferentes publicos, como atletas, associados
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e imprensa. Apesar da eficiéncia na comunicagdo institucional, o site apresenta
estrutura mais informativa do que interativa, carecendo de ferramentas que
estimulem o engajamento direto dos usuarios, como acompanhamento de
desempenho esportivo ou integragdo com aplicativos méveis (Minas Ténis Clube,
2025).

A analise desses sistemas evidencia avangos importantes na digitalizagcéo e
comunicagdo de clubes esportivos, poréem também ressalta a necessidade de
solugcdes mais dindmicas e centradas no usuario. Assim, o sistema proposto busca
unir o carater informativo dessas plataformas a interatividade e personalizagao,
promovendo uma experiéncia mais completa, envolvente e adaptada as

necessidades de cada participante.

3 DESENVOLVIMENTO

No Desenvolvimento apresenta as etapas técnicas adotadas para a construcédo do
site esportivo Sputnik Online. Nesse topico é abordados os requisitos funcionais, a
modelagem do banco de dados e o diagrama de classes, evidenciando as principais
definigbes realizadas durante a implementagédo do sistema e a organizagéo de seus

componentes.

3.1 CASOS DE USO

Os casos de uso descrevem as interagdes e funcionalidades que o sistema
disponibiliza aos usuarios, apresentando de forma clara as acdes que podem ser
realizadas dentro do site. Eles representam o comportamento do sistema a partir da

perspectiva do usuario, auxiliando na definicdo e organizag¢ao das funcionalidades.



Figura 1 - Diagrama de Caso de Uso

(o)

Recusar
agendamento

Usuarm\ ﬁdministradm-\
Editar calendario
Fazer
agendamento

Aceitar
agendamento

Fonte: Autoria propria (2025)

3.2 DOCUMENTAGCAO DE CASO DE USO

A documentagdo de casos de uso organiza e descreve de forma detalhada
cada funcionalidade do sistema por meio de quadros padronizados. Esses quadros
apresentam informagdes como atores envolvidos, pré-condi¢des, pods-condigdes,
fluxo principal e fluxos alternativos, permitindo compreender claramente o

comportamento do sistema em diferentes situagoes.



Quadro 2 - [UC001]
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CASO DE USO [UC001] Fazer Cadastro

Atores Usuario

Pré-Condigdes Usuario nao estar cadastrado no sistema.
Pd&s-Condicbes Usuario cadastrado com sucesso no sistema.

FLUXO PRINCIPAL

O usuario acessa a opgao fazer cadastro.

O sistema exibe o formulario de cadastro.

O usuario preenche os dados solicitados.

O usuario confirma o cadastro.

O sistema valida as informacgoes.

. O sistema salva os dados e conclui o cadastro.

ok ownN-=

FLUXO ALTERNATIVO

1. O usuario informa dados invalidos ou incompletos.
2. O sistema exibe uma mensagem de erro.
3. O sistema solicita a corregao dos dados.

Fonte: Autoria propria.

Quadro 3 - [UC002]

CASO DE USO [UC002] Fazer Agendamento
Atores Usuario

Pré-Condigdes Usuario cadastrado no sistema.
Pdos-Condigoes Agendamento realizado com sucesso.

FLUXO PRINCIPAL

O usuario acessa a opgao fazer agendamento.

O sistema exibe o formulario de agendamento.

O usuario preenche os dados do agendamento.

O usuario confirma o agendamento.

O sistema valida as informacgoes.

O sistema salva o0 agendamento com sucesso.

O sistema mostra uma mensagem apoés ser aprovado/rejeitado pelo Administrador

NoOak®Ob =

FLUXO ALTERNATIVO

1. O usuario informa dados invalidos ou incompletos.
2. O sistema exibe uma mensagem de erro.
3. O sistema solicita a correcédo dos dados.

Fonte: Autoria prépria.



Quadro 4 —[UC003]
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CASO DE USO [UCO003] Aceitar Agendamento
Atores Administrador
Pré-Condicbes Administrador autenticado no sistema.

Agendamento pendente de aceitagao.

Pos-Condicoes Agendamento aceito com sucesso.

FLUXO PRINCIPAL

1. O administrador acessa a lista de agendamentos pendentes.

2. O administrador seleciona o agendamento desejado.
3. O administrador confirma a aceitagdo do agendamento.
4. O sistema registra a aceitacao.

FLUXO ALTERNATIVO

1. O administrador decide nao aceitar o agendamento.
2. O sistema néo realiza alteracoes.

Fonte: Autoria propria.

Quadro 5 — [UC004]

CASO DE USO [UC004] Recusar Agendamento
Atores Administrador
Pré-Condicbes Administrador autenticado no sistema.

Agendamento pendente de recusa.

Po6s-Condigbes Agendamento recusado com sucesso.

FLUXO PRINCIPAL

1. O administrador acessa a lista de agendamentos pendentes.

2. O administrador seleciona o agendamento desejado.
3. O administrador confirma a recusa do agendamento.
4. O sistema registra a recusa.

FLUXO ALTERNATIVO

1. O administrador decide nédo recusar o agendamento.
2. O sistema nao realiza alteracoes.

Fonte: Autoria prépria.



Quadro 6 — [UC005]

CASO DE USO [UCO005] Editar Usuario

Atores Administrador

Pré-Condicbes
Administrador autenticado no sistema.

Usuario existente no sistema.

Pos-Condicoes Usuario editado com sucesso.

FLUXO PRINCIPAL

1. O administrador acessa a lista de usuarios.

2. O administrador seleciona o usuario a ser editado.
3. O administrador altera os dados desejados.

4. O administrador confirma a edigao.

5. O sistema valida e salva as alteracgoes.

FLUXO ALTERNATIVO

1. O administrador ndo edita corretamente as informacoes.
2. O sistema exibe uma mensagem de erro e solicita correcao.

Fonte: Autoria propria.

Quadro 7 — [UC006]

CASO DE USO [UC006] Editar Calendario

Atores Administrador

Pré-Condicbes Administrador autenticado no sistema.
Pos-Condicoes Calendario editado com sucesso.

FLUXO PRINCIPAL

1. O administrador acessa a opcéao de editar calendario.

2. O administrador seleciona as op¢des desejadas para alteracéo.
3. O administrador confirma as alteragdes.

4. O sistema valida e salva as mudancas no calendario.

FLUXO ALTERNATIVO

1. O administrador comete um erro nas alteragdes.
2. O sistema exibe uma mensagem de erro e solicita correcao.

Fonte: Autoria prépria.
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3.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais descrevem as funcionalidades e os servigos que o
sistema deve oferecer para atender as necessidades dos usuarios. Eles especificam
o comportamento esperado do sistema, indicando de forma clara as ag¢des que

devem ser executadas.

Significado dos Itens de Prioridade:

e Essencial: Funcionalidade indispensavel para que o sistema funcione
corretamente e cumpra seu proposito principal. Sem ela, o sistema nao

atende aos requisitos minimos do projeto.

e Importante: Funcionalidade necessaria para melhorar a usabilidade e
atender as principais necessidades dos usuarios, porém sua auséncia nao
impede o funcionamento basico do sistema.

e Desejavel: Funcionalidade adicional ou complementar que oferece maior
conveniéncia ou melhorias na experiéncia do usuario, sem impactar o

funcionamento principal do sistema.
A seguir, apresenta-se a lista de requisitos funcionais do sistema .

Quadro 8 — [RF001]

[RF001] Cadastro do Usuario

Descricao: Permitir que novos usuarios realizem cadastro no sistema
Sputnik para acessar as funcionalidades disponiveis,
informando dados basicos como nome, e-mail, telefone e
senha.

Prioridade: m Essencial o Importante o Desejavel

Fonte: Autoria prépria.
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Quadro 9 - [RF002]

[RF002] Login do Usuario

Descricao:

Permitir que usuarios cadastrados realizem login no sistema
Sputnik por meio de e-mail e senha, garantindo acesso
seguro as funcionalidades restritas.

Prioridade:

m Essencial o Importante o Desejavel

Fonte: Autoria propria.

Quadro 10 — [RF003]

[RF003] Logout do Usuario

Descricao:

Permitir que o usuario encerre a sua sessao no sistema de
forma segura.

Prioridade:

m Essencial o Importante o Desejavel

Fonte: Autoria propria.

Quadro 11 — [RF004]

[RF004] Visualizagao de Informagdes do Time

Descricdo: Permitir que usuarios visualizem informacdes institucionais
do time Sputnik, como histéria, missdo, valores e
integrantes.

Prioridade: m Essencial o Importante o Desejavel

Fonte: Autoria prépria.

Quadro 12 — [RF005]

[RF005] Gerenciamento do Calendario de Eventos

Descricao: Permitir o cadastro, edigdo, exclusdo e visualizagao de
eventos, jogos e treinos do time Sputnik por usuarios
autorizados.

Prioridade: m Essencial o Importante o Desejavel

Fonte: Autoria propria.

Quadro 13 — [RF006]

[RF006] Visualizagado do Calendario

Descricdo: Permitir que usuarios visualizem o calendario de eventos do
time, com datas, horarios e locais.
Prioridade: m Essencial o Importante o Desejavel

Fonte: Autoria propria.
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Quadro 14 - [RF007]

[RF007] Visualizagdo da Galeria

Descricao: Permitir que usuarios visualizem fotos e videos
relacionados aos jogos, treinos e eventos do time..
Prioridade: 0 Essencial m Importante o Desejavel

Fonte: Autoria propria.

Quadro 15 — [RF008]

[RF008] Gerenciamento de Agendamentos

Descricao: Permitir que usuarios com perfil administrador realizem o
gerenciamento completo dos agendamentos do sistema
Sputnik, podendo visualizar, cadastrar, editar, confirmar ou
excluir agendamentos de eventos, jogos e treinos.
Prioridade: m Essencial o Importante o Desejavel

Fonte: Autoria propria.

Quadro 16 — [RF009]

[RF009] Solicitagao de Agendamentos

Descricao: Permitir que usuarios cadastrados realizem solicitacbes de
agendamentos no sistema Sputnik, informando data,
horario, local e descrig¢do, ficando a confirmacgao sujeita a
aprovacao do administrador.

Prioridade: m Essencial o Importante o Desejavel

Fonte: Autoria propria.

Quadro 17 — [RF0010]

[RF0010] Gerenciamento de Usuario

Descricao: Permitir que usuarios com perfil administrador visualizem,
editem e removam usuarios cadastrados no sistema.
Prioridade: m Essencial o Importante o Desejavel

Fonte: Autoria propria.

Quadro 18 — [RF0011]

[RF0011] Controle de Niveis de Acesso

Descricao:

Permitir que usuarios com perfil de administrador e

Prioridade:

m Essencial o Importante o Desejavel

Fonte: Autoria propria.
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3.3 MODELAGEM DO BANCO DE DADOS

A modelagem do banco de dados descreve a estrutura utilizada para
organizar e armazenar as informagdes do sistema. Ela define as entidades, seus
atributos e os relacionamentos entre elas, permitindo uma representacao clara dos

dados e facilitando a implementagao e manutencao do banco de dados do sistema.

Figura 2 - Modelo légico do banco de dados do Sputnik Online.

n £+ sputnik usuarios
1

2id:int
ﬂ £ =putnik calendario @ nome : varchar(100)
gid:int ¢ email : varchar(100})
@ data : varchar(20}) i senha : varchar(255)
@ titulo : varchar(255) # nivel - int
& local : varchar(255)
i categoria : varchar{100)
@ horario : varchar(10}
n O sputnik agendamentos
2id:int

L usuario_id : int
i@ data : varchar(20)

i2) horario : varchar(50)
@ status - enum{'pendente’,'aprovado’, recusada’)
m criado_em : timestamp

# visualizado : int

Fonte: Autoria propria.

3.4 DIAGRAMA DE CLASSES

O diagrama de classes representa a estrutura do sistema de forma visual,

apresentando as classes, seus atributos, métodos e os relacionamentos entre elas.
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Ele permite compreender a organizagcdo do sistema e a interagdo entre seus

componentes, auxiliando no desenvolvimento e na manutengao da aplicagao.

Figura 3 - Diagrama de Classes

pkg

sputnik_calendario

+id : int

+ data : date

+ titulo : varchar (255)
+ local : varchar (255)
+ categoria : varchar{100) 1
+ horario : time

+ criador_id : int
[
0 *
v sputnik_agendamentos

+id : int
+ data : date
+ horario : time

1 + status : enum

+ visualizado : tinyint

sputnik_usuarios + criado_em : timestamp
— 0.*| +usuario_id :int
+id :int

+evento id :int
+ nome : varchar(100) 1
+email : varchar(100)
+senha : varchar (255)
+ nivel : int

Fonte: Autoria propria.

4 TELAS DO SISTEMA

As telas do sistema representam a interface visual do site, sendo responsaveis
apenas pela apresentacdo das informacbes ao usuario. Elas permitem a
visualizacao do conteudo do sistema de forma organizada e intuitiva, sem possibilitar

a execucao direta de agoes.
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A tela inicial apresenta a visdo geral do site, exibindo informagdes principais e
conteudos introdutérios, permitindo ao usuario conhecer a plataforma de forma clara

€ organizada.

Figura 4 - Tela inicial

SPUTNIK Inicio Time Calendario Galeria Contato m

SPUTNIK VOLEIBOL

Unico clube no Estado a classificar as 6 equipes para Final Estadual.

SOBRE O SPUTNIK

Fundado em 2015 em Uruguaiana/RS, o clube sem fins lucrativos promove o desenvolvimento

humano e esportivo de criangas, adolescentes e jovens através do voleibol. Atende mais de 80

atletas em diversas categorias e € destaque em competigSes regionais e estaduais, como a Liga
Galicha de Voleibol.

Nossa Missdo ¥ Nossos Valores ¢ Nossa Histéria [7]
Formar atletas e cidadaos por meio do Valorizamos a disciplina, o respeito, a O Sputnik cresceu de uma iniciativa entre
voleibol, promovendo valores como superago e o trabalho em equipe amigos para um clube com conquistas
disciplina, respeito, superacdo, trabalho Acreditamos na inclusio, jogamos com estaduais, valorizando o esporte como
em equipe e inclusdo paixdo e atuamos com responsabilidade inclusdo e formacdo cidada.l

junto & comunidade..

Figura 5 - Tela inicial

NOSSO TIME

Douglas Renata Karen

CALENDARIO

Veja nossos jogos
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Figura 6 - Tela inicial

GALERIA

AGENDE AS QUADRAS DO SPUTNIK

Rua: Prof. Jodo Janceski - Santana, Uruguaiana - RS
(55) @ 9999-6878 - (55) 9 9639-7037 - sputnikvoleibol@gmail.com

Escolher Horarios

SPUTNIK VOLEI

© 2025 - Desde 2015 tranformando um time em familia
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A tela de login possibilita a identificagdo do usuario no sistema, por meio da
insercao de dados previamente cadastrados, permitindo o acesso as areas restritas

do site.

Figura 7 - Tela de Login

Faga seu login

Entrar

N&o tem conta? Cadastre-se

Voltar & pagina inicial
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A tela de cadastro é destinada ao registro de novos usuarios, apresentando

0S campos necessarios para a criagcao de uma conta no sistema.

Figura 8 - Tela de Cadastro

Crie sua conta

Cadastrar

Ja tem conta? Faca login
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A tela do administrador é exclusiva para usuarios com permissoes
administrativas, exibindo informagdes gerais do sistema e possibilitando a
adicdo de novas datas no calendario de jogos, a edicdo de usuarios, a

confirmac&o de agendamentos e a edigdo do calendario.

Figura 9 - Tela do Administrador

Painel Admin

= Navegagio Répida

Agendamentos Pendentes

Calendério de Eventos

Gerenciar Usuarios

1D NOME EMAIL NIVEL AGOES

23 Administrador

. iabel = - =
Agendamentos Pendentes

USUARIO DIA HORARIO ACOES

Isabela ?ﬁ"’:‘;'ﬁi"" 1400

Figura 10 - Tela do Administrador

Calendario de Eventos

Adicionar Novo Evento

Data (Ex: 13/07/2025) Titulo Local Categ
Horario (Ex: 8h)
Adicionar Evento
Eventos Cadastrados
DATA TiTULO LOCAL CATEGORIA HORARIO AGOES
17/01/2026 - . a
i ha de Voleibol U antil h
AN iga Gaucha de Voleibo ruguaian nfanti 8 [ eatar [ xcluie |
/0202 Liga Gaiicha de Voleibal Sao Frandisce de Assis Juveni
(Quinta-feira

SPUTNIK VOLEI

© 2025 - Desde 2015 tranformando um time em familia
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A tela de agendamento de quadra exibe as informagdes disponiveis sobre
horarios e datas, permitindo a visualizagdo dos agendamentos realizados no

sistema.

Figura 11 - Tela de Agendamento

Tabela de horarios disponivies

13:00

14:00

15:00

16:00

17:00

18:00

19:00

20:00

21:00

0 I R A I A O I SR
O o oo o oo o0 o>
O o 0o o0 0o o0 o0 o0 o>
o o 0o o0 0o 6000 0>
o o 0o o0 0o 6000 0>
O oo o0 o0 oo o o>
e Y Y I I I A A O A O

22:00

T
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A tela de editar usuario permite a visualizagao e alteragdo dos dados cadastrais

dos usuarios ja registrados no sistema.

Figura 12 - Tela de Editar Usuario

Editar Usuario
Administrador
admin@gamil

Nivel:

Administrador v

Salvar

Voltar



A tela de editar evento apresenta as informagdes dos eventos cadastrados,
possibilitando a visualizagao e atualizagao dos dados relacionados as datas e

atividades.

Figura 13 - Tela de Editar o Evento

Editar Evento

Data:

17/01/2026 |

Titulo:

Liga Gaucha de Voleibol

Local:

Uruguaiana

Categoria:

Infantil
Horario:
8h
Salvar Alteragdes

Violtar para o Painel

34
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) alcangou seu objetivo
geral de desenvolver um site informativo denominado “Sputnik Voleibol Online” para
o time SPUTNIK de Uruguaiana. A plataforma foi criada para divulgar noticias,
eventos e atualizagdes da equipe, promovendo maior visibilidade e engajamento
com o publico. O projeto surgiu da necessidade de suprir a baixa visibilidade digital
do time, que dependia de redes sociais com alcance limitado e estrutura
inadequada. O sistema oferece um espago digital centralizado e acessivel,
permitindo que torcedores, atletas e interessados acompanhem informacées como
jogos, resultados e treinos.

Os objetivos especificos definidos na metodologia foram cumpridos. Isso
incluiu a analise de sistemas semelhantes, a extragcdo de requisitos por meio de
conversas com os dirigentes do time e o estudo e aplicacdo das linguagens e
ferramentas necessarias, como HTML, PHP e CSS. A modelagem do sistema foi
realizada com o uso do Astah Community para a criagdo do diagrama de casos de
uso, e a base de dados foi desenvolvida no phpMyAdmin, utilizando o MySQL.

O desenvolvimento do site contribui para a valorizagdo do esporte regional,
ampliando a visibilidade do voleibol e fortalecendo a identidade do time Sputnik.
Além disso, o projeto possibilitou a aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos
durante o curso técnico, proporcionando uma experiéncia real de desenvolvimento
de solugdes tecnoldgicas voltadas a uma demanda da comunidade.

Para aprimorar ainda mais o projeto e certificar-se um carater mais
profissional, & pertinente considerar implementagdes futuras. As mesmas visam
aprimorar a usabilidade e a interatividade, incluindo ferramentas mais dindmicas e
centradas no usuario, como a ampliagdo dos recursos da Galeria de midia e a
possibilidade de integragdo com aplicativos médveis, visando uma experiéncia mais

completa e envolvente para cada participante do ecossistema Sputnik Voleibol.
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