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RESUMO 
 
 
Pensar que, reunir pessoas com interesse em comum para praticar alguma modalidade de 

esporte específica, assim como, a dificuldade em encontrar espaços propícios para a prática 

esportiva, poderia ser um entrave na vida das pessoas praticantes de esporte, foi de grande 

incentivo para iniciar uma pesquisa mais aprofundada de ferramentas que suprissem tais 

ausência. Neste contexto, buscou-se alinhar o que há de mais usual em tecnologia para 

dispositivos móveis, com o interesse dessas pessoas em procurar mecanismos capazes de 

impulsionar o encontro e proporcionar maior interação entre elas. Para tanto, idealizou-se o 

desenvolvimento de uma aplicação híbrida, compatível para o uso nas plataformas Android e 

IOS, para dispositivos móveis, que atualmente são um dos meios de comunicação mais 

usados, capaz de alcançar esses objetivos. O aplicativo permite a interação entre usuários 

através da criação de partidas de um determinado tipo de esporte, a busca por jogadores que 

procuram praticar a mesma modalidade, bem como espaços para a sua realização e ainda, a 

comunicação entre os participantes das partidas, estreitando assim o encontro por pessoas e 

eventos de práticas esportivas. A avaliação da proposta ocorreu através de uma 

experimentação que instigou o interesse dos entrevistados, gerando anseio pelo uso da 

ferramenta em definitivo, assim como, houveram alguns pontos que esta deixou a desejar por 

parte da usabilidade e design. Mediante o exposto, acredita-se que o projeto realizado teve 

papel importante na união entre tecnologia e esporte, buscando através de pesquisas e 

estudos, entender um problema ou necessidade presente no dia-a-dia das pessoas, para assim 

tentar, se não solucionar, amenizar as dificuldades por elas encontradas, ainda que melhorias 

possam ser necessárias para o complemento do trabalho. Igualmente, pensa-se que o trabalho 

pode auxiliar ou servir de referência para novos estudos ou monografias que visem colaborar 

com a iteração e comunicação de pessoas praticantes de esporte e inspirar melhorias para o 

mesmo. 

 

Palavras-chave: Interação. Aplicativo. Esporte. Tecnologia 
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ABSTRACT 
 

 
Wondering about gathering people together with a common interest in practicing some form 

of sport, as well as the difficulty to find appropriate spaces to practice it, that could be an 

obstacle in the life of those people who likes to practice some sport, it was a great incentive 

to start this research. At this point, it has sought to align the most common mobile technology 

with the largest number of people on a map to drive the meeting and to propose greatest 

interactions between them. For this, the development of a hybrid application, compatible with 

the use of Android and IOS platforms was devised for mobile devices which are currently the 

most used means of communication and able to adjust to these goals. The application allows 

interaction between players by creating matches of a certain type of sport, a search for players 

that perform the same modality, as well as spaces for its realization and also a communication 

between participants of the matches through a chatroom, thus narrowing the meeting by 

people and events of sports practices. The result was experienced through the 

experimentation that instigated the interest of the interviewees, generating a certain yearning 

about the application and the use of the tool itself, as well as some points that left a message 

on the part of usability and design. Through the above, it is believed that the project has 

played an important role in putting together technology and sport through research and 

studies, and also understanding a problem or necessity present in people day to day, for then 

try to solve or at least minimize the difficult that those people could eventually face. Equally, 

is thought that the current monograph can help or be a reference to new studies and research 

that aim to colaborate with the interaction and communication between people who practice 

sports, or inspire new ideas and improvements to the presente work. 

 

Keywords: Interaction. App. Sport. Technology 
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1 INTRODUÇÃO 
 

O impacto da tecnologia em nossas vidas tem sido de grandes proporções e afetado 

diretamente a atividade rotineira das pessoas. Em uma pesquisa rápida em um site de busca, 

encontram-se incontáveis dispositivos, aparelhos e informações que ela proporciona e auxilia 

no dia a dia. Os dispositivos móveis, por exemplo, foram mais uma grande invenção no que 

diz respeito aos avanços tecnológicos. A oportunidade de estar sempre conectado à internet e 

obter aplicativos capazes de executar tarefas virtualmente e que, há muito tempo, eram 

realizadas apenas presencialmente, veio como um grande facilitador. No contexto de realizar 

ações no meio virtual, sem a necessidade de estar presente, faz-se necessário conceituar esse 

novo “espaço”, que Lemos e Palacios (2001, p.142) descrevem como ciberespaço: 

 

Dentro deste espaço de convivências, constata-se que as pessoas frequentemente 
iniciam relações, formam grupamentos, criam ligações fortes em intensidades por 
vezes bastante significativas. A particularidade deste espaço está centrada no fato de 
possibilitar ao navegante a exploração de novos aspectos existenciais, cognitivos e 
experienciais a partir de um ambiente desterritorializado.  
 
 

De acordo com a pesquisa, Digita in 2017 Global Overview realizada pela agência 

digital global We Are Social, “mais da metade do mundo agora usa um smartphone” e mais 

da metade do tráfego da web mundial vem de telefones celulares (KEMP, 2017). Na época 

atual, como a pós modernista, na qual as pessoas querem tudo com praticidade, agilidade, 

com o menor esforço e tempo possível, os aplicativos ou app, como são popularmente 

conhecidos, têm sido de grande importância e já assessoram em diversas áreas, como ciência, 

saúde e segurança. 

No esporte não é diferente. Microchips capazes de identificar se uma bola cruzou 

totalmente a linha ou não, maiôs “inteligentes” que aceleram e aumentam a performance de 

um nadador, aplicativos que auxiliam no emagrecimento, ganho de peso, contadores de 

passos e muitas outras invenções ajudam não apenas o atleta, mas árbitros, auxiliares, 

organizadores de eventos e todos que estão relacionados à prática de esporte (CNPQ, 2012, 

p.88)..  

 

A tecnologia da informação pode melhorar o desempenho de atletas, a prevenção de 
lesões, a geração de conteúdo para entretenimento, auxiliar os sistemas de arbitragem 
e estatísticas, dentre muitas outras aplicações. A demanda por resultados no esporte 
competitivo propicia o desenvolvimento de tecnologias da informação que podem 
beneficiar a população como um todo, atletas e não atletas (CNPQ, 2012, p.88). 
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 Embora a tecnologia possa trazer inúmeros benefícios, devem ser tomados alguns 

cuidados para evitar os problemas que ela venha a ocasionar, como relatado a seguir. 

1.1 PROBLEMÁTICA 

 

Com o advento de todos esses recursos citados também vieram alguns problemas 

sociais, conforme afirmam Lemos e Palacios (2001, p. 140), “os processos comunicativos 

estão sendo gradativamente afetados e reconfigurados, criando condições para o 

estabelecimento de novas formas de sociabilidade emergentes”.  O uso indiscriminado da 

tecnologia virtual pode contribuir para o isolamento social e gerar obsessão pela vida virtual, 

dificultando a interação, no meio urbano para a prática de atividades físicas, por exemplo. 

Principalmente aquelas realizadas em grupos. Enquanto que, alguns anos atrás era comum as 

pessoas se reuniram em sua própria comunidade para prática de exercícios e jogos em grupos, 

hoje com o mundo virtual e e-sports muitas vezes elas acabam tendo a necessidade de buscar 

parceiros e lugares fora de seus bairros e comunidades, ou de alguém que tenha interesse de 

participar desse tipo de atividade. Apesar de existir atualmente uma grande quantidade de 

redes sociais que facilitam a comunicação entre as pessoas, ainda existe uma carência de um 

espaço reservado e específico para a interação quando refere-se a prática de esportes. 

Nos dias de hoje há um forte apelo das mídias sociais com relação ao sedentarismo, 

causado pelo uso demasiado das tecnologias, a obesidade afeta crianças e adultos. De acordo 

com um estudo internacional, publicado no periódico “New England Journal of Medicine” e 

citado no site do jornal “A Gazeta” (GAZETA ONLINE, 2017), a pesquisa, que avaliou 195 

países entre 1980 e 2015, também ressalta que o sobrepeso atinge 30% da população global e 

que, além dos conhecidos problemas de saúde que são desencadeados pela obesidade, 

diabetes e cardiovasculares, o excesso de peso está relacionado ao desenvolvimento de vários 

tipos de câncer. Redes sociais, mensagens instantâneas, aplicativos, cada vez mais a interação 

física fica deixada de lado, pelas facilidades que a tecnologia trás. Tudo isso, pode estar 

aliado a falta de interesse na prática de esporte e atividade física. 

Além disso, administrar o tempo de forma apropriada parece ser cada vez mais um 

dos grandes objetivos das pessoas. Em uma época em que é recorrente o uso da palavra 

urgente para a maioria das tarefas, sejam profissionais ou pessoais, a má administração do 

tempo acaba diminuindo ou até impedindo-as de se dedicar ao lazer. Em sua pesquisa sobre 
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administração do tempo Lima e Jesus apresentam que os principais motivos pela falta de 

tempo se devem a procrastinação, ao uso indevido do tempo para navegações sem 

importância na internet e falta de planejamento diário para realização de atividades (LIMA;  

JESUS, 2011, p.142). Alinhado a isso, tem-se a descentralização das informações, sendo que, 

muitas vezes a falta de informações necessárias e ferramentas apropriadas para a busca de 

pessoas e lugares ideais para a prática de esportes ou de exercícios em grupos, em um mesmo 

lugar, podem levar aos motivos citados e dificultar o uso do tempo livre para tais práticas. 

Desta forma, levanta-se a questão de pesquisa: como usar a tecnologia e dispositivos 

móveis para facilitar e permitir a interação entre pessoas com os mesmos interesses 

esportivos de forma a desenvolver uma prática esportiva em conjunto? 

1.2 OBJETIVOS 

 

 São apresentados a seguir os objetivos desta monografia que estão divididos em 

objetivo geral e objetivos específicos de forma a esclarecer e definir o seu propósito. 

1.2.1 Objetivo Geral 

 
 O objetivo geral do presente trabalho é desenvolver um aplicativo móvel que permita e 

auxilie a interação entre pessoas, principalmente do meio urbano, de forma a facilitar a 

comunicação entre elas e a busca de informações para uma prática esportiva coletiva.  

1.2.2 Objetivos Específicos 

 

 Os objetivos específicos estão relacionados a seguir: 

 

a) Centralizar as informações relacionadas a diversas práticas esportivas como, por 

exemplo, opções e aluguéis de espaços ideais e disponibilidade de horários em clubes. 

 

b) Auxiliar na comunicação e apresentação de pessoas com interesse comum em uma 

determinada atividade. 

 

c) Aplicar os conhecimentos teóricos e práticos adquiridos nas diferentes disciplinas do 
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curso de graduação para resolução do problema proposto. 

 

d) Modelar o protótipo da solução. 

 

e)  Desenvolver, testar e avaliar o aplicativo proposto. 

1.3 JUSTIFICATIVA 

 

 Quando Lévy conceitua a palavra interatividade, o pensador afirma que “O termo 

“interatividade”, em geral, ressalta a participação ativa do beneficiário de uma transação de 

informação.” (LÉVY, 2001, apud SILVA, 2007, p. 9). Assim, a palavra interatividade nos 

remete a palavras, como “participação” e “transação”, que, levando-se em consideração o 

meio físico, estão cada vez mais sendo deixadas de lado. Neste contexto, pode-se citar 

também Mariana Silva Santos e outros, que em seus estudos, com o objetivo de identificar as 

barreiras para a prática de atividade física em adolescentes, relatam nas barreiras de ordem 

culturais e sociais a falta de companhia como um dos principais motivos para a não 

participação ou prática esportiva. 

 

Os fatores “sociais e culturais”, que apareceram como a segunda dimensão mais 

relatada por ambos os gêneros, referem-se, principalmente, ao isolamento social 
(falta de companhia) e suporte social dos amigos e da família. A barreira falta de 
companhia foi relatada pelos jovens de ambos os gêneros como um dos principais 
motivos para não praticarem AF (SANTOS, et al., 2010, p. 142). 

 

 A dificuldade de encontrar espaços propícios para um determinado exercício pode 

também ser considerado um fator importante para o desenvolvimento de novas ferramentas, 

bem como, o aprofundamento de um estudo sobre este assunto no meio social e acadêmico. 

Em seu estudo sobre disponibilidade de espaços físicos e incentivos à prática de atividades 

físicas nas indústrias de Pelotas, Virgílio V. Ramires e outros afirmam que “Ambientes que 

estimulam a prática de atividades físicas exercem grande influência para adoção de um estilo 

de vida ativo, visto que frequentemente a falta destes espaços é relatada pelos indivíduos 

como uma importante barreira para a prática de atividades físicas” (RAMIRES et al., 2013, p. 

230). Neste caso, é importante salientar que não apenas a falta de espaço físico deve ser 

levada em consideração, mas também a falta de informação e meios de comunicação que 

facilitem a busca por eles, sendo que esses fatores podem aumentar ainda mais as barreiras ou 
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resistências para tais práticas. 

 Deste modo, realça-se a importância em integrar a tecnologia da informação ao esporte 

de modo que busque a melhoria e o amparo da comunicação e interação entre pessoas que se 

interessam pela prática de esportes. Sendo, assim feita, através do desenvolvimento de 

aplicativos móveis, uma vez que, conforme pesquisas já apresentadas, mais da metade do 

mundo usa um smartphone. 

1.4 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA 

 

Este trabalho está dividido em seis capítulos, conforme segue: 

 

⚫ Capítulo I - Apresenta a introdução deste trabalho com a problemática, objetivos e 

justificativa. 

 

⚫ Capítulo II - Contempla a revisão da literatura relacionada com o referencial teórico 

nas áreas de prática de atividades físicas, tecnologia da informação para os esportes, 

desenvolvimento de aplicativos móveis e sistemas colaborativos. 

 

⚫ Capítulos III - Descreve o método do trabalho científico com a classificação dos tipos 

de pesquisa, etapas metodológicas e as delimitações do trabalho. 

 

⚫ Capítulo IV - Apresenta a modelagem do sistema utilizando a linguagem UML. 

 

⚫ Capítulo V - Demonstra as tecnologias utilizadas, o aplicativo móvel desenvolvido e a 

avaliação do mesmo. 

 

⚫ Capítulo VI - Contém as considerações finais e trabalho futuros. 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 
 Como parte deste capítulo, são apresentadas as fundamentações teóricas, abordando 

temas como a prática de atividades físicas, tecnologia da informação no esporte, 

desenvolvimento de aplicativos móveis e interação social. 

2.1 A PRÁTICA DE ATIVIDADE FÍSICA 

 

 A prática de atividade física faz parte da natureza humana. Desde criança até a terceira 

idade, estamos constantemente praticando algum tipo de atividade física. E nisso, inclui-se a 

prática de esportes, caminhar, pedalar, dançar, correr, subir ou descer escadas, entre outras 

atividades que praticamos no dia a dia. Importante na prevenção e controle de doenças 

crônicas não transmissíveis, quando praticada regularmente, a atividade fisica ainda melhora 

a mobilidade, capacidade funcional e qualidade de vida durante o envelhecimento. 

(MATSUDO; MATSUDO;  BARROS NETO, 2001).  

Apesar de saber de sua importância e dos diversos benefícios que ela proporciona, 

ainda, assim,  no Brasil ela vem sendo deixada de lado ou tem-se dado pouca importância. De 

acordo com estudos realizados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE), no 

período entre 27 de setembro de 2014 a 26 de setembro de 2015, o País tinha 161,8 milhões 

de pessoas de 15 anos ou mais de idade, das quais 61,3 milhões (37,9%) praticaram algum 

exercício ou atividade física (IBGE, 2015). Vale ressaltar, porém, que, na pesquisa realizada, 

não houve a diferenciação entre exercício e atividade física, ficando a classificação a cargo 

das pessoa entrevistadas.  

Neste momento, pode-se questionar o que diferencia uma atividade física de uma 

atividade esportiva ou um exercício físico. 

2.1.1 O conceito de atividade física 

 

 Para Caspersen e outros a atividade física representa qualquer movimento corporal que 

é produzido pela contração da musculatura esquelética e que aumenta substancialmente o 

gasto energético (CASPERSEN; POWELL; CHRISTERSON, 1985). Enquanto que, um 

exercício físico segundo Contreira e Corazza (2009) “é uma das formas de atividade física 

planejada, estruturada, repetitiva, que objetiva o desenvolvimento da aptidão física, de 
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habilidades motoras ou a reabilitação orgânico-funcional”. Sendo assim, atividades cotidianas 

como caminhar até o trabalho ou escola, limpar a casa, cozinhar podem ser consideradas uma 

prática de atividade física, ao passo que atividades de maior intensidade como correr, jogar 

futebol ou ir para uma academia são classificados os exercícios físicos. 

 Neste caso, 61,3 milhões (37,9%) de pessoas não praticantes de exercício ou atividade 

física de acordo com a pesquisa do IBGE pode não refletir com a realidade, uma vez que não 

houve a diferenciação entre eles. Podendo ainda estar incluído neste número, uma quantidade 

muito maior de pessoas não praticantes de esporte ao invés de atividade física. Porém, ainda 

assim, essa constatação não muda a idéia de ser um número muito alto, considerando a sua 

importância e seus benefícios assim explicados. 

2.1.2 Benefícios da atividade física 

 

 Inúmeros são os benefícios que a prática regular de exercícios físicos pode oferecer. 

Desde a fase de crescimento quando criança, até a vida adulta e a terceira idade. Matsudo, 

Matsudo e Barreiros Neto (2001) afirmam que alguns dos aspectos desses benefícios estão 

relacionados aos efeitos da composição corporal, efeitos nas variáveis neuromotoras, 

mecanismos de aumento da força muscular, flexibilidade e efeitos nos aspectos metabólicos. 

 O professor de Educação Física Leandro de Azevedo em seu artigo “A importância 

da atividade física” traz uma relação de alguns dos benefícios ligados a essas áreas, tais 

como: Aumento da resistência física e força muscular, aumento da eficiência do sistema 

imunológico, redução nos níveis de ansiedade e controle do estresse, ajuda na preservação da 

massa óssea, na função dos músculos e das articulações, redução da gordura corporal e ajuda 

no controle do peso corporal e diminuição do colesterol total e aumento do HDL-colesterol (o 

“colesterol bom”) (AZEVEDO, 2014). 

 Mais ainda, a prática de atividade física é um importante aliado na prevenção e controle 

de doenças crônicas não transmissíveis. A depressão, por exemplo, é hoje a principal causa 

de problemas de saúde e invalidez no mundo, e atinge mais de 11 % da população ao longo 

da vida, chegando a um total de 322 milhões de pessoas atingidas (ORGANIZAÇÃO 

MUNDIAL DA SAÚDE, 2017). Para Sharkey a prática regular de atividade física pode ser 

um grande adepto a sua prevenção. 

 

A atividade física é um importante aliado do tratamento antidepressivo devido ao seu 
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baixo custo e sua característica preventiva de patologias que podem levar um 
indivíduo a situações de estresse e depressão. Os estudos que relacionam a atividade 
física à depressão têm verificado que indivíduos que praticam atividade física de 
forma regular reduzem significantemente os sintomas depressivos (SHARKEY, 
1998). 

  

Dessa forma ficam evidenciados os benefícios atrelados à prática da atividade física. 

2.1.3 Exercícios físicos e a prática de esporte nos últimos anos 

 

Os exercícios físicos podem ser aeróbicos e anaeróbicos e ambos ainda podem ser de 

intensidade leve, moderada ou forte de acordo com o gasto energético ao realizá-lo (ALVIN, 

2010 apud RODRIGUES, 2013).  O esporte de acordo com Couto (2006) pode se manifestar 

em esporte educacional, esporte de Participação e esporte de Rendimento. Para a prática 

esportiva não existe uma faixa etária e não necessariamente deve ser praticado em grupo. 

Existem diferentes modalidades como o ciclismo e natação que podem ser praticados 

individualmente.  

A prática de esporte se dá em quadras, campos, piscinas, estádios e até mesmo em 

praças. No Brasil, de acordo com estudos do IBGE de 2015, 38,8 milhões de pessoas de 15 

anos ou mais de idade praticaram algum esporte, independentemente de terem ou não 

praticado atividade física, no período de referência (IBGE, 2015). Esse número representou 

24,0% da população investigada, que foram de 161,8 milhões, conforme mostra o gráfico 1. 

Ainda que, o número de praticamente de atividade física ou esporte venha 

aumentando, de acordo com o ministério do esporte ainda está longe do ideal, e devemos ter 

menos sedentarismo e mais saúde (BARROS, 2015).  Para Gonçalves e Alchieri (2010), em 

seus estudos “Motivação à prática de atividades físicas: um estudo com praticantes não-

atletas”, compreender os motivos que motivam as pessoas a praticar atividade física é um dos 

objetivos e o que tem intrigado profissionais da área, sendo que, mesmo sabendo dos 

benefícios e malefícios que a prática ou ausência dela causam a saúde das pessoas, o número 

de pessoas sedentárias ainda é crescente e tem se tornado preocupante. 
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Gráfico 1 - Percentual de pessoas que praticaram algum esporte ou atividade 
física, no período de referência de 365 dias, na população de 15 anos ou 
mais de idade, por sexo, segundo as Grandes Regiões, 2015. 

 
Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisa, Coordenação de Trabalho e Rendimento, Pesquisa 
/Nacional por Amostra de Domicílios, 2015. 

  

 Em um segundo momento, o estudo realizado pelo IBGE traz os motivos pelos quais as 

pessoas não praticam esporte. De acordo com o estudo a falta de tempo foi o principal 

motivo, respondido por 38,2% das pessoas entrevistadas. Enquanto que, a falta de instalação 

esportiva acessível ou nas proximidades foram respondidas por 2,7% delas. Importante 

destacar também que 13,1 milhões de pessoas praticaram algum esporte em instalação 

esportiva com algum pagamento, o que representou 33,7% dos praticantes (IBGE, 2015). 
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Tabela 1 - Distribuição das pessoas de 15 anos ou mais de idade que não 
praticaram esporte, no período de referência de 365 dia, por Grandes Regiões, 

segundo o motivo de não terem praticado esporte, 2015.
 

 
Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisa, Coordenação de Trabalho e Rendimento, Pesquisa 
Nacional por Amostra de Domicílios. 2015. 

 

 Reforça-se assim a importância e a coerência na busca e criação de ferramentas que 

auxiliam as pessoas a administrar melhor o seu tempo para que a prática de esporte seja um 

hábito e realidade no dia-a-dia dessas pessoas, bem como a importância de instalações como 

campos, quadras e lugares apropriados para a prática do mesmo, sendo a ferramenta um 

facilitador e um orientador para a divulgação e busca dos mesmos. 

2.2 O ESPORTE E A TECNOLOGIA DA INFORMAÇÃO 

 

 Nas sessões a seguir são abordados o impacto da internet no esporte, além de, a 

interferência que a tecnologia vem causando nele e as consequências que o seu uso constante 

pode provocar no meio. 
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2.2.1 O impacto da internet no esporte 

 

 Com o intuito de criar, gerenciar e distribuir informações em larga escala, a internet 

segundo o Ministério da Ciência e Tecnologia “passou a ser encarada definitivamente como 

um meio de comunicação de massa cujo potencial está mexendo com os fundamentos de tudo 

nesse setor - do rádio à televisão, da mídia impressa ao cinema” (MINISTÉRIO DA 

CIÊNCIA E TECNOLOGIA, 2000). Neste contexto podemos incluir também a prática de 

esporte que vem transformando e auxiliando na comunicação, armazenamento e distribuição 

de informações e no monitoramento de atividades desempenhadas pelos atletas de diversos 

esportes e modalidades. 

 

O crescente interesse em quantificar informações úteis para o treinamento e a 
avaliação de resultados no esporte incentiva o desenvolvimento de diferentes 
sistemas informatizados para coleta e análise de dados técnicos. São sistemas 
desenvolvidos por treinadores, clubes, federações, empresas privadas e 
universidades, com diferentes graus de sofisticação e eficácia, para diversos esportes. 
As diferenças entre eles estão associadas, principalmente, à natureza dos dados que 
cada um permite coletar e às formas de análise disponíveis. (CNPQ, 2012, p.90). 
 
 

 Os Jogos Olímpicos de Sidney na Austrália realizados no ano 2000 já demonstravam o 

quanto a internet poderia ajudar e influenciar a prática de esporte naquela década. Milhares 

de websites disponibilizavam, muitas vezes quase que em tempo real, um número grande de 

estatísticas, informações sobre atletas, propagandas, vídeos, detalhes de jogos e provas, entre 

outras centenas de informações tanto para técnicos, esportistas, comentaristas quanto para os 

espectadores (KATZ, 2002). 

 Hoje, é possível acompanhar jogos em tempo real seja por streams ou por texto através 

de sites esportivos que disponibilizam em seus canais na rede. Todas as informações 

coletadas, armazenadas e analisadas por todos os dispositivos que a tecnologia proporciona 

são usados para buscar alternativas de melhorar desempenho de atletas tanto fisicamente 

quanto mentalmente ou taticamente. Sobre este tema Kratz (2002) afirma:  “pelo uso de 

técnicas incorporando a tecnologia é possível ampliar a imaginação e as habilidades do atleta. 

A habilidade natural de um atleta está sendo aprimorada além do que foi uma vez pensado ser 

possível - os limites só terminam com a imaginação.”. 

 O Global Positioning System (GPS), adotado para avaliações esportistas, pode ser um 

exemplo das tecnologias incorporadas citada por Kratz que vem ajudando a entender e 

melhorar o rendimento dos esportistas indicando quanto um atleta corre em uma sessão de 
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treinamentos (CNPQ, 2012. p.90). Faz-se necessário porém, entender melhor como a 

tecnologia da informação pode ser integrada ao esporte e detalhes de como ela é usada em 

quesito de performance e rendimento, assim como, exemplos de onde elas está sendo usadas. 

2.2.2 Como a tecnologia da informação tem interferido no esporte 

 

 A tecnologia da informação (TI) não apenas tem interferido no esporte de atletas 

profissionais, mas também no esporte em geral e em diversas outras áreas. No âmbito militar, 

por exemplo, a tecnologia esportiva vem sendo pesquisada e os militares sendo grandes 

usuários dela para treinamentos. Os astronautas, como Katz define os atletas mais modernos, 

a utilizam para simulações e ambientes virtuais (KATZ, 2002).  

Segundo ele, modificações detalhadas na performance, conferências audiovisuais, 

monitoramento de performance atlética como batimento cardíaco e pressão arterial e ainda 

análises e resultados que ajudam na definição de dietas e nutrição são exemplos de como a 

tecnologia é utilizada para auxiliar a tomada de decisões no esporte (KATZ, 2002). O CNPQ, 

em uma análise mais detalhada sobre a TI no esporte, traz como pontos estudados o sistema 

de anotação e coleta de dados, o sistema de rastreamento automático de atletas, análise do 

movimento e movimento em ambiente virtual e simulação (CNPQ, 2012, p.89-102).  

O sistema de anotação de coleta preocupa-se em registrar todas as informações das 

ações, também chamadas de fundamentos, realizadas pelos atletas e seus resultados. Neste 

ponto são estudados os movimentos dos atletas de acordo com a modalidade e o esporte 

praticado. Para cada movimento pode-se atribuir uma classificação, e conforme o rendimento 

do atleta esta classificação pode aumentar ou diminuir. Com base nestas anotações, os 

técnicos são assim capazes de definir o rendimento da equipe e movimentos a serem 

melhorados, e tudo isso com auxílio de sistemas específicos que armazenam e processam as 

informações rapidamente (CNPQ, 2012, p. 90-92). 

 O sistema de rastreamento automático de atletas está relacionado ao desempenho físico 

de um atleta, e os dados coletados ajudam na preparação de treinamentos específicos 

conforme os resultados obtidos pelo sistema. Consiste em rastrear e analisar os movimentos 

do esportista enquanto em ação, bem como fazer análises táticas de equipes. No estudo 

realizado pelo CNPQ, pesquisadores foram capazes de analisar todo o movimento de um time 

de futebol durante todo o jogo, através de câmeras e recursos computacionais e algoritmos 

inteligentes, permitindo assim identificar distâncias percorridas pelo jogador durante o jogo, a 
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velocidade dos movimentos, se houve mais ou menos deslocamentos ao longo da partida, 

entre outras medidas (CNPQ, 2012, p.93-96). 

No gráfico 2 a seguir pode-se ver o resultado apresentado pelos pesquisadores em 

imagem: 

Gráfico 2 - Dados obtidos por meio de rastreamento dos jogadores do 

Brasil, em partida contra a Holanda, na copa do mundo de 2010. 

  
Fonte: DVideo/Unicamp, 2015, p.95. 

 

 No futebol, além da observação de perto dos atletas a tecnologia através das câmeras 

tem ajudado também na tomada de decisões. Elas são capazes de auxiliar juízes externos à 

partida a verificar, por exemplo, se uma bola cruzou totalmente as linhas que dividem o 

campo ou até mesmo o gol. Estuda-se também a oficialização de microchips nas bolas 

capazes de informar se uma bola realmente cruzou a linha (CNPQ, 2012, p.88). 

A análise do movimento refere-se a uma percepção mais detalhada do movimento 
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humano. Para isso uma análise tridimensional é realizada baseada em imagem de registro 

estereoscópico. Para tal análise é preciso que dispositivos tecnológicos sejam utilizados como 

câmeras e softwares de gerenciamento. Com a análise tridimensional é possível medir 

ângulos das articulações e assim calcular a eficiência da movimentação de cada segmento do 

corpo. Enquanto isso, a análise do movimento em ambiente virtual e simulação permite a 

integração entre movimentos reais e simulados e ainda contribui para ajustes de posturas e 

movimentos de iniciantes. Segundo o CNPQ:  

 

A evolução desse tipo de simulação em ambiente virtual deriva de uma tecnologia 
especial, usada para capturar movimentos sem a necessidade de marcadores ou 
sensores atados ao corpo do usuário. E também já tem suas aplicações no mundo dos 
jogos (Kinetic), com grande sucesso. Essa tecnologia, impressionante e 
revolucionária, abre portas para aplicações em muitas áreas distintas, incluindo a 
própria tecnologia da informação, como uma nova interface de controle de 
computadores, substituindo mouse e teclado (CNPQ, 2012, p101.).  

 

Com um melhor entendimento sobre como a tecnologia tem interferido no esporte fica 

evidente o quanto ela tem sido importante e o quanto o esporte tem mudado devido aos 

avanços da TI. E por que não usar a tecnologia para esportes não oficiais e amadores como 

uma forma de orientar e informar a população em geral? para o CNPQ, “A demanda por 

resultados no esporte competitivo ainda propicia o desenvolvimento de produtos e 

tecnologias que podem beneficiar a população como um todo.” (CNPQ, 2012, p.89). 

Embora o uso da tecnologia tenha afetado positivamente a prática de esporte e 

diversas outras áreas conforme apresentados, faz-se necessário chamar atenção aos problemas 

que o uso indiscriminado dela pode causar às pessoas. 

2.2.3 Consequências do uso demasiado da tecnologia 

 

 Para Pessoa (2014) “A sociedade atual está cultivando hábitos cada vez mais 

sedentários. As pessoas estão substituindo atividade lúdica (que envolvem esforço físico), 

pelas novidades eletrônicas.”. O sedentarismo é definido como a ausência de algum tipo de 

atividade física regular segundo Rodrigues (RODRIGUES, 2013). Sobre as consequências do 

sedentarismo Rodrigues ainda ressalta: 

 

O Sedentarismo causa muitos danos aos sistemas funcionais, o organismo das 
pessoas nesse estado não é tão funcional quanto o de pessoas que são regularmente 
ativas, com isso sofrem com os danos causados com a inatividade física tornando-as 
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cada vez mais propensas a demonstrar os sintomas de doenças que possivelmente 
poderiam ser evitadas com a prática regular de Exercício Físico. (RODRIGUES, 
2013). 
 

  
 Em 2015 o ministério do esporte fez uma pesquisa sobre a prática de esporte no Brasil. 

Na pesquisa foram entrevistadas 8.902 pessoas. Desse número entrevistado 45,9% das 

pessoas foram classificadas como sedentárias, ou seja, quase metade dos entrevistados. Deve-

se chamar atenção ainda que, segundo a pesquisa, 16,9% das pessoas não tinham consciência 

dos riscos da vida sedentária, enquanto que 35,7% conhecem os riscos, mas não demonstram 

esforço para a prática (MINISTÉRIO DO ESPORTE, 2015). O quadro a seguir apresenta 

com mais detalhes essas informações: 

 

Gráfico 3 - O gráfico 3 apresenta os dados obtidos de acordo com pesquisa realizada pelo 

Ministério do Esporte sobre a consciência das pessoas sobre os riscos do sedentarismo. 

 
Fonte: Ministério do Esporte, 2015. 

 

 Além disso, o isolamento social tem sido outra preocupação em relação ao uso 

demasiado da tecnologia. O fato é que cada vez mais as crianças estão deixando de lado 

atividades recreativas e esportivas em grupos para se dedicar ao mundo virtual, seja através 

de video games, jogos de computadores ou redes sociais. Atividades físicas consideradas 

saudáveis e essenciais na infância e adolescência estão sendo trocadas pelo mundo virtual e 

por consequência a probabilidade de doenças cardiovasculares e a obesidade atingir as 

pessoas aumentam (PAIVA; COSTA, 2015). Sobre o uso indiscriminado da tecnologia ainda, 

Paiva e Costa (2015) afirmam: 



  

29 
 
 
 

 

A utilização da tecnologia de forma indiscriminada pela crianças, provocam o 
desequilíbrio físico e psicológico, com isso, potencializa o isolamento social através 
do sedentarismo, característica essa que é predominante na adesão a plataforma 
virtual, nesse sentido, esse fenômeno causa o embotamento afetivo, 
despersonalização, ansiedade e depressão, impedindo o pleno desenvolvimento e 
amadurecimento afetivo, físico, cognitivo e social das crianças. 
 
 

 Assim, deve-se ficar atento até onde o uso da tecnologia é benéfico a saúde das pessoas. 

Entende-se que a prática regular de atividade física deve acompanhar as pessoas ao longo da 

vida e o uso da tecnologia pode auxiliar de diversas formas já vistas, mas usá-la de forma 

consciente é o que fará com que essa prática seja benéfica a saúde e não seja apenas praticada 

em razão dos malefícios que ela pode causar a sociedade. 

 

2.3 INTERAÇÃO SOCIAL 

 
 Para melhor pensar e entender a interação social, é necessário voltar no tempo e traçar 

uma linha de acontecimentos que facilitaram e, ao mesmo tempo, afastaram a interação entre 

as pessoas. A medida que novas formas de comunicação foram sendo criadas as pessoas se 

dividiam entre aquelas que dominavam às novas formas culturais e aquelas que ainda não 

tiveram acesso a esse tipo de conhecimento. Portanto, era preciso que alguém ensinasse a 

escrever, ler, digitar.  

 É justamente neste ponto que entra a nossa proposta, criar pontes para aproximar as 

pessoas, facilitar a interação social. O sistema de interação para prática de esporte tem como 

finalidade reunir as pessoas e motivar a prática de esporte. Para tanto, é necessário que 

tenhamos um entendimento sobre as atividades que envolvem a interação humana. 

 A expressão interatividade1, diz respeito a participação ativa do beneficiário de uma 

transação de informação. Em outras palavras, “(...) um receptor de informação, a menos que 

esteja morto, nunca é passivo.” (LÉVY, 1999, p. 79), neste sentido, podemos afirmar que 

qualquer pessoa, independente da idade ou até das diversidades culturais, consegue 

interpretar/interagir com o conteúdo que está sendo transmitido, seja através da fala, gestos, 

imagens, sons, etc. Para Lévy “Mesmo sentado na frente de uma televisão sem controle 

remoto, o destinatário decodifica, interpreta, participa, mobiliza seu sistema nervoso de 

 
1  Termo que já conceituamos com Lévy (1999) em nossa Justificativa do tema pesquisado, p.17. 
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muitas maneiras, e sempre de forma diferente de seu vizinho.” (LÉVY, 1999, p.79). 

Analisando as afirmações de Lévy, notamos que, para nós, basta “estar vivo” para que 

seja possível decodificar, interpretar, participar e mobilizar. Portanto, para avaliarmos o nível 

de interatividade é necessário perceber as intensidades de assimilação e de reformulação da 

mensagem pelo receptor o que nos leva ao quadro produzido por esse autor: 

 

Quadro 1 - Os diferentes tipos de interatividade 

 
Fonte: Lévy, 1999. 

 

No quadro anterior, podemos visualizar os graus de interatividade com envolvimento 

ou não de tecnologias para mediar essa interação. Assim, quando pensamos em interação 

dando mais enfoque para o aspecto social a ligação mais próxima que nos chega é a conexão 

entre a fala e a escrita, ou seja, a interação social está totalmente relacionada à necessidade 

que as pessoas têm de se comunicarem. Conforme Castells (1999, p.413), por volta de 700 

a.C, na Grécia, foi criado o alfabeto, invenção que revolucionou o modo como as pessoas 

interagiam entre si, pois antes disso as pessoas se comunicavam através da fala e da 

comunicação não-alfabética.  

 

Esse momento histórico foi preparado ao longo de aproximadamente três mil anos de 
evolução da tradição oral e da comunicação não-alfabética até a sociedade grega 
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alcançar o que Havelock chama de um novo estado de espírito, “o espírito 

alfabético”, que originou a transformação qualitativa da fala humana. A alfabetização 

só se difundiu muitos séculos mais tarde, após a invenção e difusão da imprensa e 
fabricação de papel. No entanto, foi o alfabeto que no ocidente proporcionou a infra-
estrutura mental para a comunicação cumulativa, baseada em conhecimento. 
(CASTELLS, 1999, p. 413). 

  
Conforme Castells esclarece, a ordem alfabética organiza o discurso escrito, 

entretanto desconecta da expressão audiovisual, dito de outro modo, coloca a imagem e o 

som em segundo plano a título de registro histórico. Esse é um debate que perdura até então, 

o conflito entre a comunicação alfabética e a sensorial que ecoa na análise sobre a 

comunicação de massa (transmissões de rádio e televisão). Segundo (Correa, 2010), a 

podemos pensar comunicação realizada em três modelos distintos: Comunicação de Massa, 

Segmentada e em Rede. A comunicação de massa é um modelo midiático de comunicação no 

qual a mensagem é transmitida para todos, com o modelo de produção padronizado ao modo 

do fordismo. Da comunicação massificada, na qual os receptores consomem a informação 

difundida temos uma passagem para um consumo individual, com a coordenação do tempo e 

do espaço a cargo do receptor, a comunicação segmentada (canais a cabo). A comunicação 

em rede é um grande salto em relação às anteriores. A troca comunicacional é baseada no 

modelo “todos-todos”, onde amadores e profissionais podem ocupar o mesmo espaço. Para 

Castells, a cibercultura representa uma transformação histórica de dimensões históricas que 

une vários modos de comunicação numa rede interativa (1999, p.414). 

Desse modo, para formar nosso entendimento acerca dos sistemas interativos 

precisamos ter uma noção sobre “as eras culturais”: oral, escrita, impressa, de massas, das 

mídias e digital. Não se trata de períodos lineares, mas de um processo cumulativo de 

complexificação, no qual uma nova formação cumulativa se integra à anterior, provocando 

reajustamentos e refuncionalizações. Alguns elementos desaparecem para dar lugar a outros, 

porque em cada período histórico a cultura fica sob o domínio da técnica ou tecnologia de 

comunicação mais recente (SANTAELLA, 2003, p. 13-14). 

Atualmente percebemos que as interações sociais ocorrem, em grande parte, 

virtualmente, devido ao acesso às tecnologias móveis, à rede mundial de computadores, aos 

sistemas operacionais e aos aplicativos. As possibilidades de conexão avançam a cada dia 

permitindo a comunicação em qualquer lugar, a qualquer hora graças à internet via wireless e 

aos padrões de conexão telefônicos (3 e 4G). O grande número de aplicativos que facilitam a 

vida das pessoas poderia apontar para um comportamento anti social, uma vez que não 
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precisamos mais ir ao banco para realizar transações comerciais, nem sair de casa para fazer 

compras no supermercado, entre outras situações que poderíamos citar. Todas essas 

facilidades acabam restringindo o contato social, neste ponto destacamos a relevância do 

nosso sistema de interatividade para prática de esporte. Assim, propomos uma sociabilidade 

em um ambiente virtual que tem como finalidade agrupar pessoas para a prática dos mais 

variados tipos de esporte. 

2.3.1 Interação social e virtual 

 
Nos dias de hoje, notamos o quanto as pessoas dão importância a sua vida  “virtual” 

passando horas e horas diante de computadores, tablets e smartphones. Para uma boa parcela 

dessas pessoas o maior interesse é aumentar o número de seguidores. Em alguns casos, na 

busca pelo aumento da quantidade de seguidores, os usuários comuns, aqueles que não estão 

em evidência nos meios de comunicação, acabam criando identidades on-line para chamar 

atenção e conseguirem destaque. Sobre essa questão em particular, em sua pesquisa sobre a 

sociedade em rede Manuel Castells consulta os estudos psicanalíticos de Sherry Turkle que 

avalia o comportamento dos usuários on-line, segundo a psicanalista as pessoas interpretam 

papéis e criam novas identidades no ciberespaço (CASTELLS, 1999, p.443), isto é, os 

internautas, muitas vezes, sentem mais segurança enquanto estão conectados do que nos 

encontros presenciais. 

Podemos pensar na série “Black Mirror”, que está disponível na Netflix2, como 

exemplo desses contrapontos entre a interação social, presencial e não presencial. O seriado 

dispõe de três temporadas até então, na qual cada episódio traz uma história diferente com 

personagens que não se repetem. A série não tem um mesmo protagonista para todos os 

capítulos, neste caso, o protagonismo fica a cargo do tema da mediação tecnológica nas 

interações sociais. Assim, a coesão do seriado está nessa temática da influência das 

tecnologias no contexto social que acaba permeando todos os episódios. Destacamos o 

primeiro episódio da terceira temporada, “Queda Livre”, que conta a história de uma mulher 

que vive em uma sociedade obcecada por avaliações entre usuários, onde a divisão social está 

totalmente associada a nota que cada usuário possui. O desenvolvimento do enredo se dá 

quando a protagonista vive uma grande oportunidade de aumentar sua contagem de 

avaliações positivas. Essa oportunidade acontece quando a personagem é convidada para um 

 
2  Serviço de Streaming que disponibiliza séries, filmes e documentários. 
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casamento de luxo e assim poderá ser avaliada por pessoas com alto índice de avaliação. 

Dentre os frames selecionados, destacamos aquele em que observamos todos os personagens 

com a atenção voltada, exclusivamente, para seus smartphones, deixando de lado a interação 

social presencial. Outro fator importante que podemos evidenciar, é o modo como os 

personagens fazem autopromoção de suas ações rotineiras, como se vivessem em um 

comercial de televisão que nunca tem fim (figura 1). Um simples gesto de tomar um café 

pode ativar o aumento de avaliações a partir de um registro fotográfico e disponibilização da 

foto em sua rede social. Para estes usuários, tomar o café é apenas um detalhe, o que 

realmente importa é agradar aos seguidores buscando sempre o maior número de avaliações 

(figura 2). 

 

Figura 1 - Frame do episódio “Queda Livre” da série “Black Mirror”. 

 
                      Fonte: Netflix. 

 

Figura 2 - Frame do episódio “Queda Livre” da série “Black Mirror”. 

 
                    Fonte: Netflix. 
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Justamente para fazer um contraponto a ideia apresentada na série “Black Mirror”, no 

episódio “Queda Livre”, que mostra um futuro próximo um tanto catastrófico apontamos aos 

usuários de redes sociais uma alternativa para promover encontros presenciais visando a 

prática de atividades físicas, o bem estar dos indivíduos e a interação social através do nosso 

Sistema de Relacionamento para Prática de Esporte. No mesmo, estudo Castells evidencia a 

pesquisa de Howard Rheinglod, na qual ele descreve a criação de uma nova forma de 

comunidade com o intuito de reunir pessoas on-line ao redor com os mesmos interesses em 

comum. Para ele, as comunidades criadas on-line podem se transformar em reuniões físicas 

CASTELLS (1999, p.442/443). 

Apresenta-se como exemplo esse episódio no presente trabalho, não por acaso, pois 

apesar de ser uma ficção ela poderia ser a representação do cotidiano de vários usuários 

assíduos de redes sociais. Portanto, pretendemos fazer frente às reuniões somente virtuais, o 

objetivo é aliar os encontros virtual e presencial. Assim, a criação do nosso sistema visa 

contribuir com o aumento das reuniões para a prática desportiva.                                                                           

2.3.2 Redes sociais 

 
 Na coletânea de artigos “As Janelas do Ciberespaço”, Ribeiro trata dos meios de 

comunicação atuais:  
 

Estamos vivenciando na atualidade uma grande revolução nas formas e nos meios de 
comunicação, onde a união entre os avanços tecnológicos da telecomunicação e da 
informática propiciaram a criação de um novo componente: a rede telemática. Esta 
possibilidade de ligação e entrelaçamento de computadores situados em lugares 
geograficamente distantes e mais diversos possíveis, através da utilização das redes 
telemáticas, permitiu a manipulação de dados e a troca rápida de informações entre 
máquinas e consequentemente entre seus usuários (RIBEIRO, 2001, p.140). 

  
 Com a fala de Ribeiro, percebemos que passamos por um momento de transição nos 

meios de comunicação, em que o imediatismo é a palavra-chave, quando o assunto é 

comunicação. Os aplicativos, de mensagens instantâneas, por exemplo, estão cada vez mais 

robustos. Com eles, as informações podem ser vistas em tempo real. Temos até a 

possibilidade de saber se a pessoa leu a mensagem ou ainda se está on-line. Outro recurso que 

amplia o território de atuação desses aplicativos é a possibilidade de realizar chamadas em 

áudio ou vídeo. Além das ligações, há também a opção de compartilhar a localização 

geográfica com a disponibilização de mapas. Todas as funcionalidades que mencionamos 

possibilitam uma comunicação imediata. Outra informação importante é o índice de 
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utilização da internet em relação aos outros meios de comunicação, que é evidenciado por 

(CASTELLS, 1999, p. 439), em que, “(...) nos Estados Unidos, o rádio levou trinta anos para 

chegar a sessenta milhões de pessoas; a TV alcançou esse nível de difusão em 15 anos; a 

internet o fez em apenas três anos após a criação da teia mundial.(...)”. 

 Quando falamos em imediatismo, pensamos com Zygmunt Bauman, em seu livro 

Modernidade Líquida, no qual, ele trata da transição da “modernidade pesada”, modernidade 

obcecada pelo volume, “quanto maior, melhor” (BAUMAN, 2001, p. 132), para a 

“Modernidade Leve” (BAUMAN, 2001, p. 136), modernidade que viaja na velocidade da 

luz. Ele complementa o raciocínio dizendo que “o advento da instantaneidade conduz a 

cultura e a ética humanas a um território não-mapeado e inexplorado, onde a maioria dos 

hábitos aprendidos para lidar com os afazeres da vida perdeu sua utilidade e sentido.” 

(BAUMAN, 2001, p. 149). 

Neste sentido, em que as tecnologias da informação e comunicação convergem para 

facilitar a vida das pessoas, proporcionando contatos de modo imediato, contamos com o 

mundo em nossas mãos a qualquer momento. Podemos apontar as redes sociais como um 

exemplo da convergência tecnológica. De acordo com Regina Maria Marteleto, a rede social 

“(...)passa a representar um conjunto de participantes autônomos, unindo ideias e recursos em 

torno de valores e interesses compartilhados” (MARTELETO, 2001, p.72). Em nossa 

concepção, Marteleto fala das redes sociais evidenciando o agrupamento de pessoas com 

pensamentos parecidos e das possibilidades para utilização dos inúmeros recursos (fotos, 

textos, vídeos…). Além das oportunidades para expor suas opiniões, criar grupos com 

interesses comuns, interação através do chat, acesso a inúmeros perfis e compartilhamento de 

idéias.  

As redes sociais hoje são as mais diversas: WhatsApp, rede de mensagens 

instantâneas; Instagram, rede para compartilhamento de fotos e vídeos entre usuários; 

Facebook, rede para compartilhamento de fotos, vídeos e textos; entre outras. Todas 

diferentes, com funcionalidades distintas, porém com a mesma finalidade: conectar pessoas 

do mundo inteiro através da troca de mensagens e compartilhamento de fotos e vídeos. 

Todos os dias nos deparamos com novas redes sociais, com idéias novas para agrupar 

pessoas com interesses em comum ou até revisitando ideias que já existem, porém abordando 

de outra maneira, que poderia ser mais atraente ao usuário. Nosso Sistema de 

Relacionamento para a Prática de Esporte tem como objetivo ser uma rede social interativa 
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que busca contribuir com aquelas pessoas com pouca disponibilidade de agenda, ou seja, 

promover o encontro de pessoas com os mesmo interesses e disposições para a prática de 

atividade física. 

2.3.3 Sistemas Colaborativos 

 
 O sistema colaborativo é mais um componente importante dentro desse ciberespaço já 

conceituado anteriormente. Surgiram na web com o intuito de aprimorar o trabalho em 

grupos ou equipes através da colaboração, interação e organização no sistema virtual. Fucks e 

Pimentel (2011) definem de maneira mais conceitual o significado de sistemas colaborativos 

como: 

 

“Sistemas Colaborativos” é a tradução adotada no Brasil para designar ambos os 

termos “groupware” e “CSCW” (Computer Supported Cooperative Work). Muitos 

consideram groupware e CSCW como sinônimos; outros preferem reservar a palavra 
groupware para designar especificamente os sistemas computacionais usados para 
apoiar o trabalho em grupo, e a palavra CSCW para designar tanto os sistemas (CS) 
quanto os efeitos psicológicos, sociais e organizacionais do trabalho em grupo (CW). 
Ambos os termos, cunhados mesmo antes da web, estão relacionados a sistemas 
computacionais para apoiar a colaboração. (PIMENTEL; FUKS, 2011, p. 13). 
 

  
Para uma melhor compreensão de seu conceito faz-se necessário entender melhor os 

termos groupware e Computer Supported Cooperative Work (CSCW). De acordo com 

Nielsen (2000) apud Maiochi (2008) o CSCW “É a disciplina que define os sistemas, 

baseados em computador, que apóiam grupos de pessoas engajadas em uma tarefa ou 

objetivo comum e que fornecem uma interface para um ambiente compartilhado.”. Ainda 

sobre os termos Borges, Cavalcante e Campos (1995) afirmam “Enquanto CSCW é usado 

para designar a pesquisa na área do trabalho em grupo e como os computadores podem apoiá-

lo, groupware tem sido usado para designar a tecnologia (hardware e/ou software) gerada 

pela pesquisa em CSCW”. 

Alguns requisitos de sistemas CSCW citados por eles são: 

 

- O sistema deve facilitar a cooperação entre indivíduos, ao invés de impor 

práticas que causem mudanças radicais na forma de trabalho; 

- Informações que serão usadas no trabalho cooperativo precisam estar fora do 

domínio de um indivíduo 
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- O modelo de comunicação ou interação, que descreve como, quando e quais 

informações serão trocadas ou tornadas disponíveis aos membros do grupo; 

 

 Os sistemas colaborativos podem ser encontrados por exemplo, em sistemas de apoio à 

decisão (SADs), editores colaborativos, sistemas de automação de escritórios, sistemas de 

comunicação como chats ou sistemas de mensagens instantâneas, sistemas de 

videoconferências, entre muitos outros sistemas. O google docs que permite aos usuários 

criar e editar documentos online colaborando em tempo real com outros usuários é um 

exemplo de editores colaborativos. Os aplicativos são compatíveis com Microsoft Office, e 

compõe-se de um processador de texto, um editor de apresentações, um editor de planilhas e 

um editor de formulários. 

 Percebe-se assim uma tendência a necessidade de um ambiente baseado em 

colaboração e gestão do conhecimento cada vez mais forte também no mundo virtual. 

Ferramentas tecnológicas projetadas para facilitar o trabalho em grupo e que acoplam as 

concepções de comunicação, colaboração e coordenação em um único ambiente são cada vez 

mais comum e já contribuem para um trabalho em grupo mais eficaz. 

2.4 BENCHMARK 

 O objetivo deste capítulo é apresentar o processo de comparação de produtos, serviços 

e práticas empresariais conhecido como benchmark do sistema de relacionamento para a 

prática de esporte. 

 Durante a pesquisa de trabalho e busca por fontes é de suma importância a procura por 

sistemas que se assemelham ao do trabalho proposto. Isso porque, a partir desses sistemas é 

possível levantar idéias e fazer análises que apresentam e definem melhor o seu escopo. 

Através dessas análises conseguimos identificar os pontos fortes e fracos, bem como o 

diferencial do aplicativo proposto para os disponíveis no mercado. Esse processo de 

investigação e análise é conhecido como benchmark, que nas palavras de Camp é definido 

como “Benchmarking é a busca das melhores práticas na indústria que conduzem ao 

desempenho superior” (CAMP, 1988, apud TUBINO, 2004, p.42). 

 Para este trabalho foram identificados e examinados quatro diferentes tipos de 

aplicativos relacionados a interação social e esporte. A seguir é apresentado uma análise 

detalhada sobre o que foi encontrado em cada um deles. 
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2.4.1 Want2Play 

 

 Assim como a ideia apresentada nesta monografia, o Want2play é um aplicativo que 

busca conectar pessoas com interesse em comum à prática de esportes. Contando com mais 

de 20 modalidades disponíveis como vôlei, futebol, corrida, caminhada, skate, os usuários 

podem escolher uma modalidade e encontrar ou conhecer pessoas que também procuram 

alguém para praticar a mesma modalidade ou com a mesma afinidade. Os destaques do 

aplicativo ficam a cargo da grande quantidade de modalidades disponíveis, a disponibilidade 

de download para plataformas como android e iphone e o gerenciamento de suas atividades 

através de uma agenda fornecida por ele. 

 

Figura 3 - Imagem ilustrativa da seleção de modalidades do aplicativo Want2Play 

 

  

 Fonte: Want2Play.me, 2017. 

  

 Os pontos desfavoráveis do aplicativo porém, estão relacionados a restrição da área 

coberta por ele, sendo que o aplicativo foi desenvolvido para buscar pessoas apenas na cidade 

do Rio de Janeiro. Além disso, o que poderia tornar um diferencial para outros aplicativos no 

mercado, é o fato de o want2play não fornecer, por exemplo, a busca por espaços, horários e 
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quadras disponíveis para a prática da modalidade escolhida pelos seus usuários. Desta forma, 

ainda que você encontre a pessoa ideal para a prática, ambos terão que procurar fora do 

aplicativo a disponibilidade de quadras e espaços para tais práticas. 

 Sendo assim, a relação social para a prática de esportes no aplicativo é notável e ele 

cumpre muito bem o seu papel neste quesito. Porém, a descentralização das informações, a 

falta de dados mais completos e a restrição de disponibilidade de acesso ao mesmo 

impulsionam a necessidade da elaboração de aplicativos mais robustos. 

2.4.2 Switch Skate Guide 

 

 O Switch Skate Guide é mais um aplicativo que busca o inter-relacionamento entre 

pessoas que procuram praticar esporte. Neste caso, em específico para a prática de skate. O 

dispositivo conta com um guia de pistas colaborativo em que os usuários podem cadastrar 

onde há locais para andar de skate, como uma pista oficial por exemplo. O software ainda 

traz um modelo de rede social na qual os usuários são capazes de compartilhar fotos e vídeos 

e possui ainda um espaço reservado para notícias relacionadas ao esporte. 

 As maiores vantagens do aplicativo é a disponibilidade de usá-lo por todo o Brasil, não 

restringindo-o a um lugar específico. Além do mais, o app conta com uma espécie de sistema 

colaborativo com o qual os usuários são capazes de avaliar lugares disponíveis, bem como 

condições de pistas, chats e mensagens instantâneas. As grandes desvantagens, se comparado 

a outros aplicativos relacionados a prática de esporte, está relacionado ao tipo de modalidade 

e que se restringe apenas para a prática de skate. Os usuários que buscam um outro tipo de 

modalidade não podem contar com o estilo colaborativo do sistema. Um outro ponto também, 

trata-se do fato de o mesmo apresentar alguns problemas para o cadastro e login do usuário, 

impossibilitando-os muitas vezes de acessar o aplicativo.  

Ainda assim, ele atende o seu propósito que é a aproximação e interação entre pessoas 

que buscam à prática do esporte e seu caráter colaborativo se assemelha muito ao apresentado 

neste trabalho. 

2.4.3 Chega+ 

 

 Com uma proposta muito interessante de organizar partidas de futebol, o aplicativo 

Chega+ oferece muitas ferramentas que auxiliam os usuários a administrar jogos de futebol 
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amador. O app conta com uma lista de confirmados, no qual, o jogo é agendado e é possível 

acompanhar quem confirmou presença, além de poder adicionar novos convidados. Outro 

recurso é o controle financeiro, o sistema dispõe de uma funcionalidade que controla de 

forma simples os pagamentos mensais dos membros do grupo. O que muitas vezes é um 

problema nos jogos amadores é o sorteio dos times, pois se perde muito tempo na hora de 

escolher, além de nem sempre a escolha deixar o jogo equilibrado. Para isso, o app conta com 

um sorteio de times de acordo com a nota de cada jogador, deixando a partida mais nivelada 

entre as equipes e ao final de cada jogo é possível alimentar o sistema com os gols que cada 

jogador fez, tornando a experiência ainda mais divertida. 

 

Figura 4 - Controle financeiro do aplicativo Chega+. 

 

                                       Disponível em: Google Play Store, 2017. 

 

Apesar da maioria das pessoas buscarem apenas por jogos de futebol, notamos que o 

aplicativo deixa a desejar por não disponibilizar outros esportes, uma vez que, quanto mais 

esportes forem disponibilizados, mais pessoas se interessaram pelo sistema. 

O Chega+ parece ser uma divertida e interessante maneira de interação social, assim 
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como nossa proposta, ele busca o inter-relacionamento entre pessoas com o mesmo interesse, 

criando ou fortalecendo laços de amizade e incentivando a prática de atividade física. 

 

2.4.4 Appito 

  

 Com a ideia muito parecida com o aplicativo Chega+, o Appito é um sistema para 

gerenciar partidas de futebol amador com os mesmos esquemas citados no app Chega+, 

porém com algumas funcionalidades que usam a geolocalização para encontrar jogadores e 

locais para a prática de atividade física. 

 Através do aplicativo é possível criar partidas privadas, nas quais só quem for 

convidado pode participar e partidas públicas, no qual, todos os usuários podem visualizar e 

solicitar presença, que deve ser aceita pelo administrador, solucionando um problema 

bastante comum que é a falta de jogadores. Após o término do jogo, os jogadores se avaliam 

e cada um tem uma pontuação, que é pública para que todos possam ver o estilo de jogo de 

cada participante. 

Outro recurso bastante interessante é a possibilidade de alugar quadras para realizar 

jogos. No mapa do aplicativo é possível visualizar as quadras disponíveis para alugar, além 

de disponibilizar descontos exclusivos para quem utiliza o sistema. 

Figura 5 - Encontrando partidas disponíveis no aplicativo Appito. 

 
                                             Disponível em: Google Play Store, 2017. 
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Como no aplicativo Chega+, o Appito é exclusivamente para futebol deixando, 

também, a desejar por ser um sistema com potencial para atender a demanda de vários outros 

esportes como o voleibol, basquete e tênis, por exemplo, que são muito praticados. 

 Em nossa monografia abordamos a questão da administração do tempo, em que, no 

geral, as pessoas não têm uma agenda flexível e disponibilidade para praticar esportes com 

que se identificam. O app Appito conta com um recurso onde as partidas são disponibilizadas 

em tempo real, conectando pessoas com as mesmas disponibilidades e incentivando a 

interação entre elas e a prática esportes. 
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3 METODOLOGIA 
 
 A metodologia consiste na aplicação de procedimentos e técnicas na formação do 

conhecimento com o objetivo de comprovar sua validade e utilidade no âmbito social 

segundo Prodanov e Freitas (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.14). De acordo com eles 

ainda a metodologia visa a resolução de problemas e questões investigativas. 

 

A Metodologia é compreendida como uma disciplina que consiste em estudar, 
compreender e avaliar os vários métodos disponíveis para a realização de uma 
pesquisa acadêmica. A Metodologia, em um nível aplicado, examina, descreve e 
avalia métodos e técnicas de pesquisa que possibilitam a coleta e o processamento de 
informações, visando ao encaminhamento e à resolução de problemas e/ou questões 
de investigação (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.14). 
 

 
No que se refere a importância da metodologia de pesquisa científica no âmbito do 

ensino acadêmico, Pinto (2009) afirma que “o papel da disciplina de Metodologia da 

Pesquisa Científica nas unidades de ensino acadêmico deve ajudar os alunos na experiência 

de sentirem-se cidadãos, livres e responsáveis, a administrar suas emoções e exercitar o bom 

senso e a equidade”. 

Desse modo, definido assim o processo metodológico e sua importância no contexto 

acadêmico, compõe-se o presente capítulo pelo planejamento, a caracterização do tipo de 

pesquisa, a descrição das etapas metodológicas e suas delimitações. 

3.1 CARACTERIZAÇÃO DO TIPO DE PESQUISA 

 

 Uma pesquisa segundo Gil pode ser um “processo formal e sistemático de 

desenvolvimento do método científico. O objetivo fundamental da pesquisa é descobrir 

respostas para problemas mediante o emprego de procedimentos científicos.” (Gil, 2008, p. 

26). Para Prodanov e Freitas uma pesquisa sob o ponto de vista de sua natureza pode ser 

ainda uma pesquisa básica ou aplicada. De acordo com eles uma pesquisa básica “objetiva 

gerar conhecimentos novos úteis para o avanço da ciência sem aplicação prática prevista. 

Envolve verdades e interesses universais.”. Ao passo que uma pesquisa aplicada “objetiva 

gerar conhecimentos para aplicação prática dirigidos à solução de problemas específicos. 

Envolve verdades e interesses locais.” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 51).  

Considerando assim, as definições e tipos de pesquisas, pode-se definir que a presente 

monografia se trata de uma pesquisa aplicada, uma vez que tem o objetivo de gerar 



  

44 
 
 
 

conhecimentos para aplicações práticas com o desenvolvimento de uma ferramenta que busca 

e pode solucionar um problema específico, como a comunicação e apresentação de pessoas 

com interesse comum em uma determinada atividade física. 

Ainda segundo Prodanov e Freitas uma pesquisa sob o ponto de vista da abordagem 

do problema, pode ser considerada uma pesquisa quantitativa ou uma pesquisa qualitativa. 

Uma pesquisa quantitativa “considera que tudo pode ser quantificável, o que significa 

traduzir em números opiniões e informações para classificá-las e analisá-las.”. Enquanto que 

“Na abordagem qualitativa, a pesquisa tem o ambiente como fonte direta dos dados. O 

pesquisador mantém contato direto com o ambiente e o objeto de estudo em questão, 

necessitando de um trabalho mais intensivo de campo.” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 

69-70). Pode-se considerar assim a presente pesquisa como qualitativa, sendo que o intuito da 

pesquisa não é utilizar dados estatísticos ou a prioridade em numerar e medir unidades, mas a 

análise de dados descritivos. 

Sob o ponto de vista dos procedimentos técnicos, o presente trabalho pode ser 

classificado como uma pesquisa bibliográfica. Isso porque, uma pesquisa bibliográfica, é 

definida quando elaborada a partir de material já publicado, e isso envolve: livros, revistas, 

publicações em periódicos e artigos científicos, jornais, monografias, dissertações, teses, 

internet entre outros, existindo assim através desses materiais um contato direto entre o 

pesquisador e o assunto da pesquisa  (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 54). 

3.2 ETAPAS METODOLÓGICAS 

 

 O presente capítulo está estruturado para explicar o conjunto de procedimentos 

metodológicos organizados, a partir dos objetivos traçados, que auxiliaram na elaboração e 

implementação da ferramenta proposta. Com o intuito de ajudar no seu desenvolvimento e 

organização foi realizada uma subdivisão em etapas ilustrada a seguir. 

 

Figura 6 - Subdivisão das etapas metodológicas do trabalho. 

 

Fonte: Próprios autores. 
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3.2.1 Pesquisa de metodologias de desenvolvimento 

  

 A pesquisa de metodologias de desenvolvimento consiste na avaliação e busca de 

ferramentas que poderão auxiliar no desenvolvimento do projeto. Na presente avaliação 

inclui-se as linguagens de programação, framework s, estruturação do ambiente, arquitetura 

de software, metodologias para desenvolvimento, modelagem adotadas e tudo que envolve a 

implementação do mesmo. Será realizada ainda um Benchmarking sobre ferramentas 

semelhantes disponíveis no mercado, bem como uma análise dos seus pontos fracos e pontos 

fortes.  

3.2.2 Levantamento de requisitos 

  

 Nesta etapa serão levantados os requisitos funcionais e não funcionais presentes no 

sistema. Rezende (2005, P.123), define os requisitos funcionais da seguinte forma “Os 

requisitos funcionais podem ser definidos como as funções ou atividades que o software ou 

sistema faz (quando pronto) ou fará (quando em desenvolvimento). Ao passo que, os 

requisitos não funcionais para Pressman e Maxim (2016, p.85), “pode ser descrito como um 

atributo de qualidade, de desempenho, de segurança ou como uma restrição geral em um 

sistema.”. Sendo assim, procura-se aqui definir as funcionalidades do sistema, definir 

processos de qualidade e classificá-los conforme as definições apresentadas. 

3.2.3 Modelagem e Prototipação 

 

 Na etapa modelagem e prototipação é definido o modelo de processo adotado dentre os 

diversos presentes na engenharia de software, serão apresentados também os diagramas 

necessários para melhor apresentar e definir o escopo da aplicação. Além disso, é 

desenvolvido um protótipo inicial de telas e usabilidade para que se possa dar início a fase de 

desenvolvimento e implementação com um modelo pré-aprovado.  

3.2.4 Implementação 

 

 A implementação de um software ou construção como é definida por Prisman, está 

relacionada a atividade de geração de código. Esta etapa é onde de fato o sistema será 

codificado e desenvolvido através de um protótipo apresentado na etapa de modelagem e 
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prototipação Pressman e Maxim (PRESSMAN; MAXIM, 2016, p.41).  

3.2.5 Avaliação e Testes 

 

 Esta etapa está relacionada a validação das lógicas internas do software e as suas 

funcionalidades externas. Nesta etapa são evidenciados os erros de comportamento do 

software através da verificação do código (teste de unidade), da forma de interação com o 

aplicativo (interface) e da integração de suas funcionalidades. São realizados assim os testes 

caixa preta e caixa branca. 

3.3 DELIMITAÇÕES 

 

 O presente projeto propõe criar um aplicativo de interação entre pessoas que procuram 

parceiros para a prática de esporte, ou por estabelecimentos que buscam divulgar os seus 

espaços para tais práticas. Contudo, deve-se levar em consideração que por diversos motivos 

alguns pontos nos sistemas serão menos privilegiados ou de certa forma não serão 

implementados. Segue o relato desses pontos a seguir. 

 

- O foco do sistema não está na segurança da informação ou dos dados apresentados. 

Não haverá nenhum tipo de criptografia de senhas ou dados, autenticação com 

toquem, ou tempo de sessão, autenticação com certificados, ou nada além de uma 

autenticação com senha e login. 

 

- Os dados serão fictícios e meramente para ilustração. Não será apresentado nenhum 

dado de empresas, instituições ou clubes que oferecem espaços para a prática de 

esporte. 

 

- O aplicativo não tem a intenção de apresentar em tempo real a situação ou status dos 

espaços oferecidos pelas instituições como aluguel de quadras, objetos, horários 

disponíveis, ficando a cargo das empresas optarem por atualizar as informações ou 

não. 
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4 MODELAGEM 

 
O objetivo deste capítulo é apresentar sobre a modelagem de software e seus diagramas 

abordados no projeto. 

4.1 MODELAGEM UML 

 

A modelagem de um sistema está relacionada com a realização de planos mais 

detalhados através de componentes, notações ou representações abstratas de uma aplicação a 

fim de delimitar o problema a ser estudado. Sommervile (2009, P.82) afirma que 

“Modelagem de sistema é o processo de desenvolvimento de modelos abstratos de um 

sistema, em que cada modelo apresenta uma visão ou perspectiva, diferente do sistema.”. 

Sommervile (2009, P.82) ainda declara que a modelagem de um sistema é importante para a 

extração de requisitos de um sistema e que geralmente são representados por alguma notação 

gráfica. Seguindo a mesma linha o autor Lima ( 2011, P.27) defende que “ na Tecnologia da 

Informação, a construção de modelos exige uma linguagem de modelagem que inclua 

elementos visuais para expressar conceitos e uma notação simples, mas poderosa para esses 

elementos”.  

 Atualmente, essas notações gráficas são quase sempre baseadas em Unified Modeling 

Language(UML)(Sommervile, 2009, P.82). A UML é uma linguagem para especificação, 

visualização, construção e documentação de artefatos que ajudam na elaboração da estrutura 

de um projeto de software (Melo, 2010). A UML apresenta uma série de diagramas que 

auxiliam na criação de modelos de diferentes tipos de sistema. Para o projeto deste trabalho 

alguns dos diagramas definidos em UML foram de extrema importância para a sua 

modelagem. O diagrama de atividades por exemplo, permite modelar o comportamento do 

sistema analisando a estrutura e as etapas sequenciais do seu processo. Na figura 7 podemos 

ver uma visão geral de uma das principais funcionalidades do sistema através dele. Ainda, 

outros diagramas que fizeram parte da construção do presente projeto, como o diagrama de 

caso de uso e diagrama de classe, serão melhores abordados e apresentados no decorrer deste 

capítulo. 
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Figura 3 - Diagrama de atividades do cadastro de partidas 

 

Fonte: Elaborado pelo autor 

4.2.1 Atores 

 

 No contexto de modelagem de dados e caso de usos temos os atores. De forma breve, 

atores, segundo Sommervile (2006), podem ser pessoas ou outros sistemas. De forma 

conceitual e mais abrangente, Cézar Stadzisz (2002) define “Atores são representações de 

entidades externas, mas que interagem com o sistema durante sua execução. Basicamente, a 

interação de atores com o sistema se dá através de comunicações (troca de mensagens)”. 

Desta forma, podemos definir que os autores, levando em consideração a presente 

monografia, serão os usuários que irão interagir com o aplicativo e entre eles, através da 

aplicação. 

 Como já citado anteriormente, o crescente movimento urbano, a falta de espaços e 

locais apropriados para a prática esportiva e a carência de pessoas para tais práticas, foram 

pontos importantes para o desenvolvimento deste trabalho. Estes fatores ainda, podem nos 

ajudar a definir melhor o perfil dos usuários que estarão interagindo com o sistema. A 
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definição do perfil do usuário aqui não se restringe apenas a limitações de idade, sexo ou 

aptidões físicas, mas sim por pessoas que se encontram nas situações citadas acima e 

procuram de alguma forma tentar suprir essa falta de oportunidades. 

 Assim, podemos dizer que o perfil esperado dos atores do aplicativo, são pessoas que 

buscam a prática esportiva, sejam elas profissionais do esporte ou não, em suas cidades. 

Sejam jovens, adultos ou idosos e independente de gênero, que pela dificuldade em encontrar 

pessoas com interesse em comum, locais ou até mesmo ferramentas que auxiliem essas 

buscas, desistem momentaneamente da prática esportiva, e consequentemente encontram 

barreiras ou dificuldade em interagir com outras pessoas no mundo do esporte.  

4.2.2 Requisitos funcionais 

 

 Com base no benchmark, na identificação dos requisitos dos usuários e da visão geral 

do sistema apresentado anteriormente, foram definidos os requisitos funcionais e não-

funcionais que serão apresentadas a seguir em forma de quadros ou tabelas para uma melhor 

representação e acompanhamento dos mesmos. 
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Quadro 2 - Requisitos funcionais 

Nome Descrição  

RF 001 - Login no sistema O sistema deve permitir o usuário fazer o 
login no sistema. 

RF 002 - Resgate da senha O sistema deve permitir que o usuário 
recupere sua senha. 

RF 003 – Cadastro O sistema deve permitir o cadastro de 
usuário. 

RF 004 - Cadastro de Partida O sistema deve permitir que o usuário crie 
partidas. 

RF 005 - Busca de usuário O sistema deve permitir que o usuário 
busque outros na aplicação. 

RF 006 - Busca de Locais O sistema deve permitir que o usuário 
busque por locais para a prática de esporte. 

RF 007 - Busca de Partida O sistema deve permitir que o usuário 
busque por partidas agendadas. 

RF 008 - Convidar Usuário para partida. O sistema deve permitir que o usuário 
convide outro usuário para participar de 
uma partida. 

RF 009 - Editar Partida. O sistema deve permitir que o usuário edite 
partidas agendadas. 

RF 010 - Editar Perfil O sistema deve permitir que o usuário edite 
os dados do seu perfil. 

RF 011 – Chat O sistema deve permitir que o usuário possa 
interagir com outros usuários através do 
chat. 

RF - 012 Logout O sistema deve permitir que o usuário saia 
da aplicação. 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

 Conforme o quadro acima, foram apresentados os requisitos funcionais do Sistema de 

Relacionamento para Prática de Esporte. 
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4.2.3 requisitos não funcionais 

 
 Oa requisitos não funcionais são os requisitos relacionados a uso da aplicação em 

termos de desempenho, usabilidade, confiabilidade, segurança, disponibilidade, manutenção 

e tecnologias envolvidas. 

 

Quadro 3 - Requisitos não funcionais 

Nome Descrição 

RNF 001 – Implementação O sistema deverá ser implementado em react 
native e firebase. 

RNF 002 - Selecionar Local Ao cadastrar um novo jogo o usuário deverá 

obrigatoriamente através no Google Maps 

apresentar o local do jogo. 

RNF 003 - Performance Busca de Usuário A busca deverá retornar os resultados com 

tempo máximo de 1 minuto. 

RNF 004 – Segurança A base de dados deve ser protegida para 

acesso apenas de usuários autorizados. 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

 O quadro acima descreve os requisitos não funcionais do projeto da presente 

monografia. 

4.2.4 Regra de Negocio 

 
 No quadro 4 a seguir são apresentadas as regras de negócios estabelecidas para a 

aplicação definidas por Morgan como "uma declaração que define ou restringe algum aspecto 

do negócio", e ainda sob a perspectiva de sistemas de informação como "elementos-chave na 

definição das intenções e necessidades do negócio, ou reflexões de como a organização 

trabalha ou como pretende trabalhar no futuro" (MORGAN, 2001). 
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Quadro 4 - Regra de negócio 

Nome Descrição 

 RN 001 - Inclusão de foto O sistema deve permitir através da interface 
na edição de perfil do usuário a 
possibilidade de inserir uma foto atual a 
partir da galeria de fotos do celular. 

RN 002 – Confidencialidade A senha deverá ser mascarada em tela. 

RN 003 - Seleção do Esporte Ao cadastrar um novo jogo deve existir um 
campo com a seleção do esporte desejado 
como preferência. 

RN 004 - Notificação das 
Mensagens 

O usuário deverá receber uma notificação 
sempre que for convidado para uma nova 
partida. 

RN 005 – Chat Apenas os usuários convidados para uma 
partida podem entrar na sala de bate papo e 
visualizar as mensagens. 

RN 006 – Busca A busca deverá ter um filtro por usuário, 
locais e partidas criadas. 

RN 007 - Utilização do chat Para acessar o chat é necessário que uma 
partida seja criada anteriormente. 
 

RN 008 - Cadastro de novo jogo No cadastro de novo jogo todos os campos 
deverão ser obrigatórios. 

RN 009 - Nome de usuário O login de usuário deverá ser feito pelo 
email do usuário e deverá ser único. 

RN 010 - Redirecionamento login Ao logar no sistema e ter seus dados 
validados o usuário deverá ser redirecionado 
para o menu principal do sistema. 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

 O quadro acima apresentou as regras de negócios referente ao aplicativo do trabalho 

proposto.  
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4.2.5 Diagrama geral de caso de uso 

 

 Basicamente, casos de uso, segundo Sommerville (2011), identificam “os atores 

envolvidos em uma interação e dá nome ao tipo de interação. Essa é, então, suplementada por 

informações adicionais que descrevem a interação com o sistema.” (p.74). Em outras 

palavras, os casos de uso são usados para ilustrar a interação entre um agente externo (ator) e 

um sistema, através dos eventos que ocorrem entre ambos. 

A Figura abaixo representa o modelo de casos de uso, apresentado para o sistema da 

presente monografia, no qual são indicadas todas as funcionalidades, isto é, aquelas que 

interagem com o ator, no caso o usuário que usa o app. 

 

Figura 4 - Diagrama de caso de uso 

 

Fonte: Elaborado pelo autor 
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 A seguir são apresentadas as descrições dos casos de uso representados pelo diagrama 
acima. 

 

Quadro 5 - Caso de uso de cadastro de partida 

Caso de Uso: UC 004 - Cadastro de Partida. 

Atores: Usuário. 

Precondições: O usuário deve estar cadastrado no aplicativo, estar logado no sistema e 
conectado à internet. 

Pós-condições: O usuário pode adicionar novos jogadores a partida após a criação. 

Requisitos Correlacionados:  

Fluxo de Tarefas:  
O caso de uso inicia quando: 

1. O usuário clica em novo jogo. 
2. O sistema redireciona para a tela novo jogo. 
3. O usuário informa os dados do jogo. 
4. O usuário clica em salvar. 
5. O sistema registra o novo jogo. 
6. O sistema informa o usuário de que o jogo foi cadastrado com sucesso. 

                                

Fluxo Alternativo:  
O caso de uso inicia quando: 

1. O usuário clica em editar jogo. 
2. O usuário altera os dados necessários. 
3. O usuário clica em salvar. 
4. O sistema salva os novos dados. 
5. O sistema informa o usuário que o jogo foi salvo com sucesso. 

 

Tratamento de Exceções: O sistema informa o usuário de que campos obrigatórios não 
foram preenchidos. 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

 Acima pode-se observar a descrição do caso de uso cadastro de partida, que descreveu 

todo o fluxo para cadastrar uma nova partida no aplicativo. 
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Quadro 6 - Caso de uso do chat 

Caso de Uso: UC 011 – Chat 

Atores: Usuário. 

Precondições: O usuário deve estar cadastrado no aplicativo, estar logado no sistema, 
participando de uma partida e conectado a internet. 

Pós-condições: O usuário pode trocar mensagens com outros usuários que estão 
participando da partida. 

Requisitos Correlacionados: RF 004 

Fluxo de Tarefas:  
O caso de uso inicia quando: 

1. O usuário clica no ícone Chat, dentro da partida. 
2. O sistema apresenta a sala de bate-papo com os participantes. 
3. O usuário digita uma mensagem e clica em enviar. 
4. O sistema publica a mensagem para todos os participantes. 

                                

Tratamento de Exceções: O sistema informa o usuário que a mensagem não foi enviada, 
devido ao o usuário não estar conectado à internet. 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

 No quadro 6, notou-se como se comporta o caso de uso chat, que é uma importante 

funcionalidade do sistema, pois é através dela que os usuários interagem instantaneamente 

trocando mensagens. 

 

Quadro 7 - Caso de uso de busca de partida 

Caso de Uso: UC 007 - Busca de Partida 

Atores: Usuário. 

Precondições: O usuário deve estar cadastrado no aplicativo, estar logado no sistema e 
conectado a internet. 

Pós-condições: O usuário pode ver os detalhes das partidas, do resultado apresentado pela 
busca. 

Requisitos Correlacionados:  

Fluxo de Tarefas:  
O caso de uso inicia quando: 
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1. O usuário clica no ícone buscar. 
2. O sistema redireciona para a tela de busca. 
3. O usuário clica em filtrar por partida. 
4. O usuário entra com o nome da partida e clica em buscar. 
5. O sistema apresenta os resultados da busca. 

                                

Tratamento de Exceções: O sistema informa o usuário que a mensagem não foi enviada, 
devido ao o usuário não estar conectado à internet. 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

 A descrição do caso de uso Busca de partida foi apresentado no quadro 7 onde 

apresenta o fluxo necessário para o usuário buscar uma partida específica de acordo com os 

dados fornecidos. 

4.2.6 Banco de dados 

  

 Em um modelo de banco como firebase utilizado para este projeto, ao contrário de um 

banco de dados SQL, não há tabelas nem registros. O que se tem são dados armazenados 

como objetos em JavaScript Object Notation (JSON). O banco de dados funciona como uma 

árvore, onde cada dados adicionados a árvore JSON se torna um nó na estrutura com uma 

chave associada a ele. Na figura 9 é apresentado um exemplo com a representação de um 

modelo de banco firebase. 

Figura 5 - Modelo de estrutura do banco de dados firebase.

Fonte: Elaborado pelo autor 



  

57 
 
 
 

 

 Por não existir um consenso ou representação formal de banco de dados não relacionais 

como o firebase, utilizou-se o diagrama de classes da UML para a representação das coleções 

do banco de dados orientados a documentos. Na figura 10 é possível visualizar o modelo de 

banco do sistema de relacionamento para a prática de esporte através do diagrama. 

 

Figura 6 - Diagrama de Classe. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor 
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5 DESENVOLVIMENTO  

 

Nas seguintes seções deste capítulo são abordadas as etapas do desenvolvimento do 

aplicativo, tais como, tecnologias e ferramentas utilizadas em sua construção, histórico do 

desenvolvimento e apresentação. Por fim, são descritas as avaliações dos app, testes de 

usabilidade com usuários e sugestões de melhoria. 

5.1 DESENVOLVIMENTO MOBILE 

  

Já foi citado anteriormente, nesta monografia, o quanto o uso dos dispositivos móveis 

ou smartphones, como são conhecidos, vem crescendo no Brasil e no mundo. Mais da metade 

do mundo usa um smartphone3, ou seja, este é um mercado muito atrativo que desperta 

interesse de muitas empresas. No mercado, atualmente, existem diversas marcas, com 

diversos sistemas operacionais. Cada um deles com suas funcionalidades, designs e 

funcionalidades diferentes, sendo assim, os clientes se fidelizam as marcas dos aparelhos 

mobile, pois se identificam com tal sistema operacional. 

Contudo os smartphones não seriam tão usados se não fossem os aplicativos, segundo 

Silva et al. (2015, p. 26), existem três tipos diferentes de aplicações para desenvolver os app, 

são elas: Aplicativos Web App (sites móveis), aplicativos móveis nativos e aplicativos 

híbridos. Para iniciar um projeto é necessário escolher corretamente qual aplicação usar para 

o tipo de aplicativo que deseja desenvolver. 

 

⚫ Aplicações Nativas: Desenvolvidas a partir da linguagem de programação de 

nível superior, portanto tem a possibilidade de acessar os recursos do hardware 

presentes no aparelho, como câmeras e sensores. Para utilizar esse tipo de 

aplicação o desenvolvedor deve colocar nas lojas de app, Play Store por 

exemplo. A desvantagem desse método é que as plataformas usam linguagens 

diferentes e é necessário desenvolver o mesmo aplicativo para cada uma delas 

(SILVA; PIRES; NETO, 2009). 

 

⚫ Aplicações Web: Têm o mesmo objetivo e são parecidas com as aplicações 

 
3  Dado já citado na página 14. 
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nativas, porém sem alguns recursos, para acessar é necessário usar o 

navegador do celular através de um link. São recomendados para projetos de 

curto prazo e custo, não requer instalação e pode ser usado em diversas 

plataformas. Portanto não é possível acessar o hardware do aparelho (SILVA; 

PIRES; NETO, 2009). 

 

⚫ Aplicações Híbridas: Como o próprio nome diz, as aplicações híbridas são 

uma mistura de aplicativos nativos e web. Para criar app para dispositivos é 

necessário um framework  e uma linguagem, que são diferentes para cada tipo 

de sistema operacional. Com as aplicações híbridas é possível reaproveitar o 

código, ou boa parte dele, sendo possível exportá-lo para outras plataformas, 

facilitando a vida dos programadores. App disponíveis nas lojas de aplicativos 

(SILVA; PIRES; NETO, 2009). 

 

5.1.1 Aplicativos Mobile 

 

 Nos dias atuais, existem aplicativos mobile para as mais diversas atividades. É possível 

realizar diversas tarefas através da tela dos smartphones com o auxílio dos app, que vão de 

fazer compras em outro país, conhecer pessoas, pegar carona e até fingir para o patrão que 

está trabalhando.  

 De acordo com loja oficial de app para a plataforma android, Play Store (2018), os 

cinco aplicativos gratuitos mais baixados: 

 

⚫ WhatsApp Messenger: Talvez o aplicativo mais conhecido no mundo, o 

WhatsApp é um aplicativo de troca de mensagens, que permite enviar áudios, 

fotos, vídeos e até fazer vídeo chamadas. 

 

⚫ Facebook: A rede social mais conhecida no mundo é um app para estar em 

contato com os amigos, conhecer gente nova, compartilhar textos, fotos e 

vídeos. 

 

⚫ Instagram: Permite o compartilhamento de fotos e vídeos, você pode seguir 
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seus amigos e ver o que eles estão fazendo. O aplicativo não permite o 

compartilhamento de texto, apenas comentários nas fotos. 

 

⚫ Snapchat: O Snapchat é um aplicativo de compartilhamento de fotos e vídeos, 

porém com vencimento. As publicações somem depois que são visualizadas 

ou em até 24 horas. 

 

⚫ Messenger: Aplicativo de troca de mensagens onde também é possível enviar 

fotos, vídeos e até realizar vídeo chamadas. A diferença entre o WhatsApp, é 

que nesse app você se conecta através do Facebook, já no WhatsApp, é 

necessário o número do telefone. 

5.2 MULTIPLATAFORMA 

 

 Segundo a empresa global de “web analytics” em sua pesquisa “Operating System 

Market Share Worldwide”, os principais sistemas operacionais no mundo hoje são: android, 

windows e ios. Segundo a pesquisa, com 37.93%, android foi considerado o sistema 

operacional mais popular no mundo, superando até mesmo o Windows da gigante Microsoft, 

um dos sistemas mais utilizados a anos (STATCOUNTER, 2018).   

Com a crescente evolução no mercado e o interesse comercial, dispositivos passaram 

a ser desenvolvidos em diferentes plataformas. Deste modo, a escolha correta da plataforma 

ao qual o dispositivo será desenvolvido virou um ponto crucial para sua implementação. 

Além de buscar por plataformas que oferecem mais recursos e fontes para o melhor 

desenvolvimento, pode ser ponto estratégico também para a sua comercialização, uma vez 

que, deve-se atentar não apenas na performance do dispositivo, mas aos sistemas que serão 

melhor aceito e bem visto pelo público alvo. Para Pires, Silva e Carvalho Neto (2015), “Na 

construção de uma aplicação para dispositivo móvel, a escolha do tipo do aplicativo é um 

ponto muito importante no processo de desenvolvimento do projeto”. 

É interessante também observar o quadro 8, proposto por Pires, Silva e Carvalho Neto 

(2015), às vantagens e desvantagens dos tipos de aplicações, como as já citadas anteriormente 

webapp, nativo e híbridos: 
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Quadro 8 - Diferenças de aplicações mobile 

 
Fonte: Pires, Silva e Carvalho Neto (2015). 

 

Fica evidente no quadro apresentado a dificuldade na escolha de um tipo de aplicação 

para o desenvolvimento de um aplicativo, e que a escolha deve ser baseada muito também na 

finalidade do mesmo. Cada tipo tem características muito peculiares e que se completam, e 

para isso, devemos abrir mão de alguns recursos na escolha de um deles em detrimento de 

outros. 

Para o trabalho proposto, optou-se pelo uso de uma aplicação híbrida, em vista da 

necessidade de uma aplicação que possa ser usada por mais de uma plataforma. O sistema 

híbrido, segundo o quadro apresentado, tem exatamente isso como uma das vantagens, o 

compartilhamento de boa parte do código entre plataformas e a possibilidade do uso de 

recursos da plataforma com código nativo. Enquanto que, na aplicação nativa, por exemplo, 

temos como um ponto de desvantagem justamente a necessidade de desenvolver uma nova 

aplicação para cada plataforma. E como facilitador na construção de aplicativos híbridos 

decidiu-se pelo framework  React Native. 

Os próximos tópicos da presente dissertação serão justamente para falar um pouco 

mais das ferramentas selecionadas para o desenvolvimento da aplicação proposta, juntamente 



  

62 
 
 
 

com as ferramentas complementares que auxiliarão a gerenciar a infraestrutura, testabilidade, 

comunicação com base de dados, entre outros pontos. 

5.3 TECNOLOGIAS 

 

 A seguir serão elencadas as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento da do 

aplicativo. 

5.3.1 React Native 

 

 React Native é um framework  desenvolvido e mantido pela Facebook Inc, empresa 

criadora e responsável pela rede social Facebook. O framework permite desenvolver 

aplicações móveis nativas para as plataformas Android e IOS utilizando a linguagem 

javascript e a biblioteca para construção de interface de usuário React. Além de permitir a 

construção e utilização de componentes em javascript, a ferramenta também possibilita a 

construção de parte da aplicação utilizando código nativo diretamente quando necessário, 

ajudando assim na otimização de aspectos do mesmo. Esse é um dos motivos que tornam o 

framework uma poderosa ferramenta no que diz respeito a criação de aplicativos para 

dispositivos móveis. 

 Essas características e aspectos apresentados, podem ser a razão de grandes empresas e 

“startups” como Facebook, Instagram, Skype, Uber, Walmart, entre tantas outras, estarem 

usando react native para a construção de seus aplicativos de acordo com o site oficial da 

ferramenta. Além disso, por se tratar de um framework  que utiliza uma biblioteca para 

criação de interfaces para usuário já muito utilizada no mercado e desenvolvida pela mesma 

empresa, como o react, não exige que o desenvolvedor tenha a necessidade de aprender duas 

novas linguagem como Objective-C (IOS) e java(Android) para o seu desenvolvimento, 

podendo ainda o código ser amplamente re-aproveitado para as duas plataformas. 

 Pelas vantagens e peculiaridades apresentadas, pela manutenção do framework por uma 

grande companhia garantindo maior qualidade, confiabilidade, segurança e performance, e 

ainda pela possibilidade da construção do aplicativo para as duas plataformas mais utilizadas 

mundialmente, conforme estatística já apresentada no presente trabalho, optou-se pelo uso de 

react native para o desenvolvimento da solução proposta. Garantindo assim, uma experiência 
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fluida e um maior alcance em relação ao número de usuário final.  

 

5.3.2 Firebase 

 

 Serviço em nuvem disponibilizado pelo Google, o Firebase é um Baas (Backend-as-a-

Service ) completo para o desenvolvimento de aplicações móveis e web. Atualmente, o 

serviço suporta desenvolvimento nas linguagens Java, Javascript, Node.js, Objective-C e 

Swift e possui um grande número de funcionalidades como banco de dados em tempo real, 

armazenamento de arquivos, análise de dados, serviços de autenticação e autorização, além 

de permitir a integração com diversos serviços do Google como integração ao AdWords, 

Analytics, Google Cloud Messaging entre outros. 

 Muitos motivos levaram a escolha do Firebase como uma das ferramentas para a 

construção da aplicação. Apesar de, na sua versão gratuita o serviço limitar o número de 

espaço no armazenamento de arquivos e acesso ao número de usuários, o usuário tem uma 

API completa pronta para uso, onde o desenvolvedor não precisa ter um esforço maior com o 

gerenciamento da infraestrutura. Além de oferecer suporte a autenticação com email e senha, 

conta do google, facebook e github. Mais ainda, o sistema de dados em tempos reais e 

mensagens instantâneas é de grande utilidade para uma maior interação entre os usuários que 

irão usufruir da aplicação, facilitando a comunicação e velocidade de acesso às informações 

necessárias para o seu uso. 

 De acordo com o site, atualmente equipes de desenvolvimento do mundo todo usam o 

Firebase para criação do seus aplicativos. Algumas empresas citadas, também pela página 

web oficial do produto, são The New York Times, Shazam, Trivago, The Economist, 

Duolingo, entre outros. 

 

 

 

5.4 HISTÓRICO DO DESENVOLVIMENTO 
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 O presente trabalho teve seu desenvolvimento baseado no modelo sequencial linear ou 

modelo cascata descrito em Pressman (2006). O modelo linear contempla as etapas de análise 

de requisitos, análise e projeto, implementação e testes. 

 Primeiramente foram definidos os requisitos principais ou essenciais para o 

desenvolvimento e o cumprimento do trabalho proposto. Para isso, realizou-se um estudo 

sobre os conceitos relacionados a dispositivos móveis, tecnologia no esporte, busca sobre 

aplicativos semelhantes ou relacionados a prática esportiva, trazendo assim, um melhor 

entendimento e das principais necessidades e um embasamento para o desenvolvimento da 

aplicação.  

 Definidos os principais requisitos deu-se início a análise e projeto do sistema. Com 

base nos requisitos levantados foram realizados os casos de uso. Com a criação dos casos de 

usos foi possível dar início a prototipação das telas e um melhor entendimento de como o 

sistema deveria funcionar. Além disso, os casos de uso juntamente com a prototipação 

permitiram o aprimoramento dos requisitos levantados anteriormente, bem como, o 

levantamento de novos. Ainda, com as informações geradas através dos casos de uso pode-se 

definir o modelo conceitual e de entidades e relacionamento. 

 A implementação foi realizada com react native e firebase. O projeto foi estruturado 

com as bibliotecas react, redux e saga sendo responsáveis pelo gerenciamento de requisições, 

organização e apresentação dos dados para o usuário. A parte relacionada ao design e 

interface de usuário teve o auxílio do NativeBase, biblioteca de código aberto de 

componentes que auxiliam na criação de layouts para desenvolvimento em React Native. 

Para a autenticação/autorização, armazenamento de arquivos e base de dados foram utilizados 

os serviços disponibilizados pelo Firebase, que permitiu o gerenciamento de cadastro de 

usuário e armazenamento dos dados de forma organizada. 

 Os testes foram realizados à medida que as iterações ocorriam. Os testes foram 

basicamente verificação de código, testes de usabilidade e integração das funcionalidades. 

Não houve nenhum tipo de ferramenta utilizado para o auxílio dos mesmos. 

  

5.5 APRESENTAÇÃO DO APLICATIVO 

  
O aplicativo tem como proposta unir pessoas com disponibilidade e gostos comuns, a 

fim de praticar esporte coletivo. Para ilustrar melhor o funcionamento do app as próximas 
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seções deste capítulo descrevem todas as funcionalidades do programa em 10 protótipos de 

tela.  

Para a construção dos protótipos de tela foi utilizado uma ferramenta web chamada 

ninjamock, a plataforma é online e gratuita, porém com restrições, para ter total acesso é 

preciso ter uma assinatura. Ela dispõe de uma infinidade de elementos para a criação de telas 

para dispositivos móveis e websites. A ferramenta está disponível no endereço eletrônico: 

https://ninjamock.com/.  

5.5.1 Login 

 

 Na tela de “Login” o usuário preenche os campos de login e senha para acessar o menu 

inicial do aplicativo. Caso o usuário não tenha um cadastro, basta clicar no botão 

CADASTRAR, que será redirecionado para a tela de cadastro.  

 

Figura 7 - Protótipo da tela Login. 

 
Fonte: Autores 2018. 

  

 A figura 11, representa o login do aplicativo. 
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5.5.2 Cadastro 

 

 Na tela de cadastro o usuário deve preencher os campos, Nome Completo, Data de 

nascimento, Preferência, onde, o mesmo escolhe os esportes que mais gosta de praticar, no 

qual, ajudará na busca por jogadores, Gênero, E-mail, que será o seu login para acessar o 

aplicativo e uma senha de 6 dígitos. Após preencher todos os campos o utilizador clica no 

botão cadastrar, caso já haja algum usuário já cadastrado com esse e-mail o aplicativo 

notifica e pede que outro e-mail seja inserido, caso contrário o cadastro é efetuado e o app é 

redirecionado para a tela de “Login”.  

 

Figura 8 - Protótipo da tela Cadastro. 

 

Fonte: Autores 2018. 

 

 A figura 12, apresenta o protótipo da tela do cadastro de usuário. 

5.5.3 Menu Inicial 

 

 No menu inicial do aplicativo o usuário tem acesso às últimas atividades registradas no 

app, tais como, convites para jogos e novas mensagens no chat. Clicando no botão do canto 

superior esquerdo o jogador é direcionado para o menu do aplicativo, onde é possível alterar 

as configurações. No canto inferior esquerdo, possui um botão de com o desenho de uma 



  

67 
 
 
 

lupa, que ao clicar o usuário é redirecionado para a tela “Buscar”. No canto inferior direito 

existe um botão “+”, no qual, é direcionado para a tela “Nova Partida” e o jogador pode criar 

um novo jogo. 

 

Figura 9 - Protótipo da tela Menu Inicial. 

 

Fonte: Autores 2018. 

 

 A figura 13 mostra o menu inicial do aplicativo. 

 

5.5.4 Menu do Aplicativo 

 

 Na tela “Menu do Aplicativo” é onde o usuário tem acesso as configurações do app. 

Clicando no botão “Meus Jogos”, o utilizador é direcionado a tela Meus Jogos, no qual, 

aparecem todos os próximos jogos agendados. Clicando em “Voltar” o jogador retorna para a 

tela “Menu Inicial”, em que é possível visualizar todas as últimas notificações. No Botão 

“Perfil”, o usuário é direcionado para a tela “Perfil” onde é possível alterar os dados do perfil. 

Por fim, clicando no botão “Sair” é efetuado o logout.  
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Figura 10 - Protótipo da tela Menu do Aplicativo. 

 

Fonte: Autores 2018. 

 

 O menu do aplicativo é apresentado pela figura 14. 

 

5.5.5 Buscar 

 

 Na tela “Buscar”, existe um campo onde o usuário preenche com o que ele deseja 

encontrar e o aplicativo retorna tudo o que for relacionado com a palavra que escrita. Outros 

jogadores, locais para agendar partidas e, até mesmo, jogos já marcados aparecem depois que 

a busca é feita. 

Para voltar ao menu inicial é necessário clicar na palavra BUSCAR. 
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Figura 11 - Protótipo da tela “Buscar”. 

 

Fonte: Autores 2018. 

 

 Acima é apresentado o modelo de busca do aplicativo. 

 

5.5.6 Novo Jogo 

 

 Para criar uma nova partida, o usuário deve preencher todos os campos corretamente, 

são eles, nome da partida, data, horário e local onde ocorrerá o jogo, finalizando a primeira 

etapa com o botão continuar.  

Seguindo a criação do jogo, o aplicativo direciona o jogador a próxima tela que pede 

os seguintes campos, tipo de partida, que se refere ao esporte que será praticado, preço, se é 

pago ou não o espaço para a realização da partida, convidar amigos, campo não obrigatório, 

onde o usuário convida outros jogadores para participar, jogadores, campo não obrigatório, 

no qual o utilizador fala quantos jogadores é preciso para realizar a partida e, por fim, se a 

partida é aberto ou fechada, caso for aberta todos podem ver e participar, caso contrário 

apenas convidados. Terminando a criação no botão “Finalizar” ou “Voltar” para editar algum 

campo. 
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      Figura 12 - Protótipo da tela Nova Partida.    Figura 13 - Protótipo da tela Nova Partida 2. 

                   
Fonte: Autores 2018. 

 

 As figuras acima descrevem o cadastro de uma nova partida. 

 

5.5.7 Perfil do Usuário 

 

 No perfil do usuário é onde estão todas as informações do jogador, tais como, nome 

completo, gênero, preferência, em que o utilizador descreve os esportes que gosta de praticar, 

facilitando na hora de encontrar jogadores para jogar partidas, telefone, e-mail e senha. Para 

editar as informações basta clicar no botão “Editar” e modificar os campos necessários. 

Clicando em “Voltar” o usuário é redirecionado ao menu do aplicativo. 
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Figura 14 - Protótipo da tela Perfil do Usuário. 

 

Fonte: Autores 2018. 

 

 A figura 18 representa o protótipo de tela do perfil do usuário. 

 

5.5.8 Meus Jogos 

 

 Na tela meus jogos estão todos os próximos jogos agendados, com data, horário e local 

especificados. Para ver mais informações de algum jogo em específico, é necessário clicar no 

mesmo e ir para a tela “Jogo”. Para voltar ao menu do aplicativo basta clicar em “Voltar”. 
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Figura 15 - Protótipo da tela Meus Jogos. 

 

Fonte: Autores 2018. 

 

 Para acessar os jogos agendados do aplicativo é necessário ir para a tela de meus jogos, 

representado pela figura 19. 

 

5.5.9 Jogo 

 

 Após a criação de uma partida o aplicativo é direcionado para a tela “Jogo”, no qual, 

todas as informações a respeito da partida são disponibilizadas para todos os jogadores 

convidados ou não, no caso de partidas abertas. No botão “Chat”, que fica localizado no 

canto inferior esquerdo, é onde os jogadores trocam mensagens a respeito do jogo marcado. 

Para voltar a tela “Meus Jogos”, é necessário clicar no botão “Voltar”. 
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Figura 16 - Protótipo da tela Jogo. 

 

Fonte: Autores 2018. 

 

 Após criar um jogo na tela nova partida, o usuário é direcionado para a tela de jogo, 

representado pelo protótipo acima. 

 

5.5.10 Chat 

 

Na tela “Chat”, é onde os jogadores trocam mensagens sobre o jogo marcado. O 

usuário pode enviar qualquer mensagem de texto na caixa “Digite uma mensagem” e todos 

que estão confirmados para a partida recebem uma notificação de nova mensagem. Para 

voltar a tela “Jogo”, basta clicar no botão “Chat”. 
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Figura 17 - Protótipo da tela Chat. 

 

Fonte: Autores 2018. 

 

 Na figura 21 é apresentado o protótipo da tela de chat, onde os jogadores convidados 

para a partida podem interagir enviando novas mensagens e recebendo mensagens dos outros 

participantes.  

 

5.6 AVALIAÇÃO DO APLICATIVO 

 

 Para a avaliação do aplicativo, bem como teste de usabilidade e validação de requisitos, 

foi realizado uma pesquisa de opinião. Anteriormente ao primeiro contato dos usuários com a 

aplicação, foi realizada uma introdução explicativa apresentando a ideia proposta pela 

presente monografia, sendo os participantes escolhidos de maneira intencional e que tenham 

predisposição a prática de esporte. O app foi disponibilizado para três pessoas com idade 

entre 20 a 40 anos, as quais tiveram oportunidade de navegar por aproximadamente 1 hora 

em um dispositivo móvel com sistema operacional android e tela 5.7 polegadas, testando suas 

funcionalidades e apresentando suas opiniões e sugestões de melhorias e usabilidade.  

Na avaliação do uso da ferramenta, foi possível perceber que a maioria dos 
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participantes demonstrou interesse e curiosidade na ideia inicial proposta pelo aplicativo e 

tiveram opiniões semelhantes em relação a sua usabilidade. Os participantes relataram que a 

proposta do aplicativo tem muito potencial, pois desconhecem aplicativos semelhantes ou 

com o mesmo propósito e constataram que se houvesse um produto com a mesma finalidade 

no mercado, usufruiriam do mesmo. Os usuários também alegaram que, a facilidade de 

interagir com outras pessoas, trocando mensagens por meio do chat, e a oportunidade de 

encontrar tanto pessoas como lugares apropriados para a prática de esporte na mesma 

aplicação, é um ponto positivo e motivacional para a obtenção do app. Outro ponto positivo 

levantado pelos avaliadores foi a versatilidade do aplicativo em unir todos os esportes em um 

único lugar. Também ficaram entusiasmados com a ideia de praticar esportes que nunca 

praticaram ou que tem vontade de praticar por falta de conhecer pessoas que praticassem, 

mas que sempre tiveram curiosidade de jogar e aprender sobre o esporte. 

Porém, os três entrevistados sugeriram que o design gráfico do produto poderia ser 

mais amigável e convidativo ao usuário. Ainda, após o teste com a ferramenta, os avaliadores 

reclamaram que posteriormente ao término de alguma partida agendada, a mesma sumia do 

app e não havia como recuperar os dados do jogo, e como sugestão, foi acordado que havia a 

necessidade da criação de um histórico de partidas. No mesmo sentido, os usuários opinaram 

que, junto ao histórico da partida, poderia haver um botão de recriar a mesma, com os 

mesmos dados e jogadores convidados, apenas alterando a data do jogo.  

  Observou-se que após o teste com os participantes da pesquisa, houve uma 

satisfação por boa parte deles em relação às funcionalidades e requisitos apresentados 

inicialmente. O feedback dos avaliadores foi de grande ajuda e muito positivo, mesmo com 

algumas considerações negativas, notou-se que são ajustes simples de implementar, mas que 

não comprometeram o funcionamento e o propósito inicial da ferramenta. Todas as sugestões 

foram levadas em consideração e incorporadas a presente dissertação, sendo como parte do 

escopo atual da aplicação, ou como melhorias para trabalhos futuros. 
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6 CONCLUSÃO  

 

 A problemática inicial do trabalho deu-se através de uma necessidade comum de 

pessoas que apreciam a prática esportiva. A busca por locais apropriados, bem como a 

escassez de recursos que auxiliem o inter-relacionamento entre pessoas praticantes de esporte 

no meio urbano e também a dificuldade em gerenciar o seu próprio tempo em um mundo 

globalizado, no qual o tempo livre tornou-se cada vez mais limitado, foram elementos 

importantes e que fomentaram o desenvolvimento do projeto da presente monografia, com o 

objetivo de reduzir tais dificuldades e promover a conexão entre elas. 

 Para tanto, uniu-se o que há atualmente de mais usual em tecnologia com as 

experiências e necessidades dos usuários, a fim de aliar tanto a vida virtual quanto a vida real 

no mundo esportivo. Optou-se dessa forma, pelo desenvolvimento de um aplicativo capaz de 

promover o relacionamento entre as pessoas de comum interesse e a oportunidade de 

encontrar lugares públicos ou privados para a prática de esporte. 

 Na escolha da plataforma de desenvolvimento móvel, foi realizado um estudo por 

tecnologias que, não apenas pudessem ser relevantes em relação ao desempenho e 

performance da aplicação, mas principalmente que pudesse alcançar um maior número de 

usuários, uma vez que, a interação entre eles era justamente o principal objetivo. Desta forma, 

preferiu-se por aplicações híbridas que oferecem o recurso de compartilhamento de grande 

parte do código entre plataformas, principalmente entre plataformas IOS e Android, duas das 

mais utilizadas no mundo de acordo com pesquisas apresentadas anteriormente. A escolha da 

linguagem Javascript e React Native deu-se justamente pela necessidade de construir essas 

aplicações, e por se tratarem de tecnologias que, além de oferecer suporte ao desenvolvedor, 

performance para a aplicação e ser utilizada por empresas de grande porte no mundo todo, é 

mantida por empresa renomada no mercado, o que garantiu assim, no momento da 

implementação, maior segurança e disponibilidade de recursos para o desenvolvedor.  

 Após os testes com o perfil de pessoas adequadas, foi evidenciado o feedback dos 

entrevistados com sugestões que não haviam sido pensadas, sendo que os autores ainda não 

haviam realizado nenhum tipo de demonstração da ferramenta. Foi também importante para o 

teste de usabilidade e a aceitação por parte dos usuários, que alegaram pontos positivos e 

negativos, os quais foram de extrema ajuda para atualizações no projeto. A experiencia 

adquirida pelos usuários em relação ao design gráfico do aplicativo, teve extrema relevância, 

uma vez que, os mesmos relataram dificuldade com a interface considerada pouco amigável. 
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Apesar de não interferir na ideia inicial do projeto, as opiniões para possíveis melhorias 

serviram de estimulo para seguir aperfeiçoando o trabalho até aqui desenvolvido. 

 Acredita-se que o trabalho cumpriu com seus objetivos, sendo que as principais 

funcionalidades foram implementadas e validadas seguindo a proposta inicial com alto 

percentual de aprovação. Considera-se também que os propósitos estabelecidos foram 

atingidos, sendo que foram incorporados ao projeto tecnologias atuais que auxiliaram e 

agregaram um melhor desempenho e versatilidade permitindo melhor resultado e satisfação 

por parte dos usuários. 

6.1 TRABALHOS FUTUROS 

 

O escopo inicial do projeto foi idealizado apenas com as perspectivas e visão dos 

autores. Contudo, no decorrer das experimentações realizadas, foram surgindo novas 

funcionalidades e opiniões, no entanto nem todas as sugestões, levantamentos e melhorias 

puderam estar presentes ou implementados no projeto proposto pela monografia. Foram 

então, levadas em consideração e incorporadas aos trabalhos futuros como forma de melhoria 

contínua e prosseguimento do mesmo. Alguns dos pontos abordados, e que requereram uma 

maior atenção, estão relacionados ao design gráfico da aplicação, à usabilidade no momento 

do cadastro de novos jogos e à segurança dos dados fornecidos pelos usuários. 

Um dos aspectos a serem aperfeiçoados de acordo com os autores e usuário da 

experimentação foi o da interface gráfica. Segundo os usuários, e em concordância com os 

autores, o design do aplicativo poderia ser melhor apresentado e aperfeiçoado para uma 

interação e experiência mais amigável. Para isso, seria necessário um olhar mais crítico e 

criterioso de um profissional da área de design, por exemplo. Além disso, os ícones e botões 

poderiam seguir um padrão, bem como as cores escolhidas contrastarem com o tema da 

aplicação. 

A usabilidade foi outro ponto bastante discutido entre aqueles que tiveram a 

oportunidade de ter contato com a ferramenta. A funcionalidade de criação de novos jogos 

poderia oferecer aos jogadores uma estratégia melhor para manter um histórico de partidas já 

realizadas. Foi verificado pelos autores, que manter um histórico de partidas, realmente 

facilitaria a usabilidade do mesmo. Uma vez que manter os dados dos jogos realizados, não 

apenas daria a possibilidade ao usuário de verificar e relembrar partidas finalizadas, como 

auxiliaria na criação de novos jogos a partir deles, evitando assim, que o utilizador entre com 
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todos os dados novamente.  

É importante salientar também, que alguns pontos relacionados a segurança de dados 

e informações providas por parte do usuário merecem atenção para as próximas etapas de 

melhorias do trabalho. Ao cadastrar uma senha para o acesso ao sistema por exemplo, não é 

verificado ou exigido nenhum tipo de tamanho mínimo de caractere, ou requerido qualquer 

tipo de caractere especial. Além disso, não é solicitado nenhum tipo de informação extra na 

hora de recuperar uma senha, como pergunta secreta ou confirmação através do envio de 

código pelo celular. 

Desta forma, ficam as seguintes recomendações a serem analisadas e incorporadas a 

trabalhos futuros, agregando assim, maior valor de produto ao app e proporcionando uma 

melhor satisfação aos usuários finais. 
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