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RESUMO

A pratica de esportes coletivos contribui de forma relevante para a manuten¢do da saude fisica e
mental do ser humano. Dependendo do meio social em que o individuo estd inserido, tal pratica pode
ser impedida ou desestimulada por uma série de fatores, dentre eles a falta de interesse comum em
relacdo a determinado esporte, nivel de habilidade discrepante entre os praticantes, hordrios das
praticas que ndo se encaixam na rotina do atleta, condi¢des climaticas desfavoraveis, entre outros
fatores. Este trabalho relata o desenvolvimento de uma aplicagdo web que tem como objetivo
estimular a pratica de esportes coletivos através da gestao de grupos com este propdsito. Os usuarios
poderdo gerenciar ou participar de grupos de determinada prdatica esportiva que atendam ao seu
perfil como atleta.



VEM JOGAR:
WEB APPLICATION FOR SPORTS PRACTICE GROUP
MANAGEMENT

ABSTRACT

The practice of team sports contributes significantly to the maintenance of physical and mental
health in humans. Depending on the social environment in which an individual is inserted, such
practice may be hindered or discouraged by a series of factors, including lack of common interest in a
particular sport, significant skill level differences among practitioners, practice times that do not fit
into the athlete's routine, unfavorable weather conditions, among other factors. This work reports on
the development of a web application that aims to encourage the practice of team sports through the
management of groups with this purpose. Users will be able to manage or participate in groups of a
specific sports practice that fit their athlete profile.
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RESUMO

A pratica de esportes coletivos contribui de forma relevante para a
manuten¢do da saude fisica e mental do ser humano. Dependendo
do meio social em que o individuo estéd inserido, tal pratica pode
ser impedida ou desestimulada por uma série de fatores, dentre
eles a falta de interesse comum em relagdo a determinado esporte,
nivel de habilidade discrepante entre os praticantes, horarios das
praticas que ndo se encaixam na rotina do atleta, condi¢les
climaticas desfavoraveis, entre outros fatores. Este trabalho relata
o desenvolvimento de uma aplicagdo web que tem como objetivo
estimular a pratica de esportes coletivos através da gestdo de
grupos com este propoésito. Os usudrios poderdo gerenciar ou
participar de grupos de determinada pratica esportiva que atendam
ao seu perfil como atleta.

REPOSITORIO
https://github.com/higorrfa/vem-jogar

PALAVRAS-CHAVE

Esporte coletivo, satde fisica, saide mental, gestdo de grupos,
aplicagdo web.

1. INTRODUCAO

O esporte coletivo ¢ um tipo de esporte praticado essencialmente
em grupo, onde duas ou mais pessoas integrantes de uma mesma
equipe enfrentam outra equipe de mesmo niimero de integrantes.’
Apesar de cada esporte coletivo possuir regras e caracteristicas
proprias, geralmente possuem atributos em comum, como:
dindmica em equipe, arbitragem, espaco delimitado para a pratica,
dentre outros.

A pratica esportiva tem grande influéncia na qualidade de vida do
individuo, além dos beneficios que proporcionam na satde fisica e
mental, auxiliam na formagdo de conceitos basicos de cidadania,
como os aspectos afetivos, sociais, cognitivos, culturais e
biolégicos que muito contribuem para questionamento de
situagdes e problemas. Segundo Coelho e Burini [1], a pratica de
atividade fisica pode prevenir o surgimento precoce de doencas,

' “Os autores retém os direitos, ao abrigo de uma licenca Creative
Commons Atribuigdo CC BY, sobre todo o contetido deste artigo
(incluindo todos os elementos que possam conter, tais como figuras,
desenhos, tabelas), bem como sobre todos os materiais produzidos pelos
autores que estejam relacionados ao trabalho relatado e que estejam
referenciados no artigo (tais como codigos fonte e bases de dados). Essa
licenca permite que outros distribuam, adaptem e evoluam seu trabalho,
mesmo comercialmente, desde que os autores sejam creditados pela
criagdo original.”

Eliane Cristina de Araujo
Universidade Federal de Campina Grande
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atuar no tratamento de diversas doengas metabdlicas e interferir
positivamente na capacidade funcional de adultos e idosos.

Segundo pesquisa realizada pelo instituto Ipsos em 2021 [2], com
21.503 adultos de 29 diferentes nacionalidades, cerca de 1.000
brasileiros foram entrevistados e 31% declarou ndo dedicar
nenhum tempo a pratica de esportes e outras atividades fisicas. As
principais razdes para a falta da pratica, segundo os entrevistados,
sdo a falta de tempo (32%), a falta de instalagdes proximas onde
moram (13%), a falta de conhecidos para acompanhar na pratica
(13%) e condigdes climaticas desfavoraveis (8%).

Um aspecto relevante a ser considerado ¢ a importancia da
tecnologia na promogdo da pratica esportiva. Mesmo com o
avanco da tecnologia, o mercado das solugdes que ajudam a
superar as barreiras que as pessoas enfrentam na busca por grupos
de pratica esportiva, como a falta de tempo, instalagdes proximas
ou companhia para praticar ainda ¢ escasso. A tecnologia permite
uma gestdo mais eficiente dos grupos esportivos, possibilitando a
organizagdo de eventos, comunica¢do entre os membros do grupo
e geolocalizagdo dos locais de pratica esportiva.

Diante desse contexto, onde muitas pessoas enfrentam
dificuldades para encontrar grupos com interesses em comum para
praticar esportes, foi desenvolvida uma aplicacdo web, de nome
Vem Jogar?, que tem como objetivo incentivar a pratica esportiva
por meio da criagdo e gestdo de grupos esportivos para seus
usuarios. Neste documento, apresentamos a aplicagdo e seus
principais recursos.

2. SOLUCAO

2.1 Descricao

Este trabalho apresenta o Vem Jogar, uma aplicagdo web que pode
ser acessada por meio do navegador, através do [link
disponibilizado no repositério do projeto. O objetivo da aplicacdo
¢ auxiliar na resolucdo de alguns dos problemas mencionados
pelas pessoas que ndo dedicam tempo a pratica de esportes ou
outras atividades fisicas. Ele fornece uma plataforma na qual ¢
possivel criar grupos de pratica esportiva, gerenciar participantes
e eventos, participar de um grupo e realizar buscas por grupos
com base nas preferéncias do usuario e em sua localizagdo
geografica.

2.2 Funcionalidades

Ao abrir a pagina inicial, o usuério é recebido com uma breve
descricdo da proposta da aplicacdo, conforme mostrado na Figura
1. No canto superior direito da pagina, o usuario encontrara os

2 https://vemjogar.netlity.app/



botdes "Login" e "Cadastro" que o redirecionam para as telas de
autenticacdo.

% Vem Jogar! LOGIN CADASTRO

Sobre o app

Vem Jogar! & uma plataforma para gerenciar e participar de
grupos de praticas esportivas. Os usudrios podem criar seus

proprios grupos de esportes ou participar de grupos existentes,
buscando por esportes de sua preferéncia e localizagao.

Figura 1 - Pagina inicial do Vem Jogar

2.2.1 Autenticacdo

Para utilizar todas as funcionalidades do Vem Jogar, ¢ necessario
que o usuario se cadastre previamente. Esse cadastro pode ser
realizado a partir do formulario de cadastro disponibilizado na
pagina inicial do site, como mostrado na Figura 2.

Crie sua conta

Enderego *

Esporte Favorito *

Senha ®

Confirmagao de senha ®

€ VOLTAR CADASTRAR

Figura 2 - Tela de cadastro

Apos se cadastrar, o usudrio pode realizar a autenticacdo no site
por meio do botdo "login", que também esta disponivel na pagina
inicial. Para fazer o login, é necessario inserir o e-mail e a senha
que foram registrados durante o processo de cadastro. Ao fazer o
login no sistema, o usuario serd redirecionado para a tela de
dashboard, onde terda acesso as principais funcionalidades
disponiveis.

&VOLTAR

Figura 3 - Tela de login

2.2.2  Criagdo de grupo

Uma das funcionalidades presentes na tela de dashboard ¢ a
criacdo de grupo de natureza esportiva, acionada por um botdo
azul em forma de adigdo na tela. O cadastro ¢ realizado por meio
de um formulario com informagdes a serem atribuidas ao grupo,
como mostrado na Figura 4, e o usudrio deve preenché-las com
assertividade, uma vez que podem interferir em outras
funcionalidades, como a geolocalizacdo, que ¢ diretamente
influenciada pelo atributo de endereco do grupo. Ao criar um
grupo, o usudrio se torna automaticamente o administrador do
mesmo, o que também tem influéncia sobre outras
funcionalidades do sistema.

Adicionar Grupo

Nome
Esporte

Idade minima

E privado?

® sim O Nao
E gratis?

® sim O Nao

Endereco

Informacdes adicionais

ADICIONAR

Figura 4 - Formulario de criacio de grupo

2.2.3  Gerenciamento de grupo
Como mencionado anteriormente, quando um usuario cria um
grupo, ele se torna automaticamente o administrador. Como



administrador, ele tem acesso as funcionalidades de
gerenciamento do grupo, que incluem: gerenciamento de pedidos
de entrada, gerenciamento de membros, criagdo de eventos ¢ o
gerenciamento desses eventos. A Figura 5 ilustra a maneira como
a visualizacdo do grupo ¢ apresentada ao administrador.

F7 do Luiza Motta

Pedidos

de entrada

Figura S - Visualiza¢do de um grupo pelo administrador

Informacgées do grupo

Esporte: Fut 7

Enderego: R. Sebastido Viéira da Silva, 1395 -
Catolé, Campina Grande - PB, 58410-612

Valor: 35 reais
Idade minima: 18 anos

Descrigdo: Seja bem-vindo ao nosso grupo
esportivo amador de futebol 7! Nés somos um
grupo de amigos apaixonados por futebol que Criar evento
se retne regularmente para jogar partidas
animadas e divertidas. Se vocé adora futebol e
estd procurando uma maneira de se exercitar,
fazer novas amizades e se divertir, este € o

lugar certo para vocé.

A visualizagdo do grupo para usudrios que ndo sdo
administradores possui limitagdes, as fungdes de gerenciamento
ndo sdo disponibilizadas, sendo limitadas apenas as fungdes de
solicitar entrada, para usuarios que ainda ndo participam do grupo,
e visualizagdo dos eventos, para usudrios que ja participam do
grupo, como mostrado na Figura 6 e 7, respectivamente.

F7 do Luiza Motta

Solicitar

Informagoes do grupo entrada

Esporte: Fut 7

Enderego: R. Sebastido Viéira da Silva, 1395
- Catolé, Campina Grande - PB, 58410-612
Valor: 35 reais

Idade minima: 18 anos

Descrigdo: Seja bem-vindo ao nosso grupo
esportivo amador de futebol 7! N6s somos um
grupo de amigos apaixonados por futebol que
se relne regularmente para jogar partidas
animadas e divertidas. Se vocé adora futebol
e estd procurando uma maneira de se
exercitar, fazer novas amizades e se divertir,
este é o lugar certo para vocé.

Figura 6 - Visualizacio de um grupo por nio-participante

F7 do Luiza Motta

Informagées do grupo

Esporte: Fut 7

Endere¢o: R. Sebastido Viéira da Silva, 1395
- Catolé, Campina Grande - PB, 58410-612

Valor: 35 reais
Idade minima: 18 anos

Descricdo: Seja bem-vindo ao nosso grupo
esportivo amador de futebol 7! Nos somos um
grupo de amigos apaixonados por futebol que
se reune regularmente para jogar partidas
animadas e divertidas. Se vocé adora futebol
e estd procurando uma maneira de se
exercitar, fazer novas amizades e se divertir,
este é o lugar certo para vocé.

Figura 6 - Visualizaciio de um grupo por participante

2.2.4  Listagem de grupos

A listagem dos grupos pode ser encontrada na tela de dashboard,
na primeira aba representada por um botdo em forma de duas
pessoas, indicando a ideia de um grupo. Nesta listagem, os grupos
sdo exibidos em formato de cartdo, contendo informagdes
relevantes como nome, esporte praticado, endereco, valor e idade
minima exigida para participagio. E importante ressaltar que a
disposicdo dos cartdes ¢é diferente para administradores e
participantes, tendo os administradores mais funcionalidades,
como a op¢do de remover ou editar um grupo, além da
possibilidade de visualizacdo. Esse layout ¢ exemplificado na
Figura 7.

a -]

Procurar grupo

- Q

Racha das Dunas

Esporte: Futebol

Racha da Docinho

Esporte: Fut 7
Endereco: Av. Prudente de Morais,

5121 - Lagoa Nova, Natal - RN, 59064-
625

Valor: 100 reais

Enderego: Estacao Velha, Campina
Grande - PB, 58410-045

Valor: 53 reais

Idade minima: 20 anos Idade minima: 22 anos

© /7 (g

Grupo de Volei Karaté da Korpus

Figura 7 - Aba de listagem de grupos

Na listagem, é possivel realizar uma busca simples utilizando
apenas 0 nome do grupo como pardmetro. Além disso, hd a
funcionalidade de filtro avangado, acessivel por meio do botdo
cinza em forma de filtro, que apresenta varios pardmetros. Com
essa opgdo, ¢ possivel aprimorar a busca de forma mais precisa,



de acordo com preferéncias mais especificas. A Figura 8
exemplifica como utilizar o filtro avangado.

Nome
Esporte

s DL
Idade minima
Valor maximo

Endereco

CANCELAR FILTRAR

Figura 8 - Filtro de busca com varios pariametros

2.2.5 Geolocalizagdo de grupos

Na tela de dashboard, ha uma aba com formato de marcador de
mapa que oferece a funcionalidade de geolocalizagdo. Nessa aba,
os grupos previamente cadastrados sdo exibidos em um mapa do
Google Maps®, destacados por um marcador vermelho padrio da
ferramenta. Ao clicar no marcador, ¢ possivel visualizar uma
janela informativa com informagdes relevantes do grupo, como
exemplificado na Figura 9. A funcionalidade de geolocalizagdo
leva em consideragdo a posi¢do atual do dispositivo utilizado para
acessar o0 Vem Jogar, a fim de centralizar a renderiza¢do do mapa
nessa mesma posi¢ao.

) Q

104 Lailipine Graiue g ¢
it v el
Mapa Satélite ecxt Campina Grande La

, Hotel Slavieru@ Gardeng
Colé oti & . Campina Grande
Jardim Mem\m Glat IConfettaria

o = e B 20

g X

4

Futsal do Campestre

BomQueSo 3 Dist
@ Atacado - Loja 1@ Esporte: Futsal Alimer
= aria Souza RIDEI Valor: 60 reais "
RoMarla S04 Qui acaddo - Campina
Sandro's B Idade Minima: 26 anos ande [tararé
'mia - Catolé &
wlisty/ » 3 UNIFACISA -
F
Q : L Clube Campeslrew Yeanto
¥ & Universitario
Residencial Anténio Residencial Jardin +

Francisco do BU VI

jas,GNV.
Grande

ég‘} gle g e

caturnino 8

4 gt FINO

Botanico Il

Perfect Cleanq

_ Atalhos do teclado  Dados cartograficos 2023  Termos de Uso  Informar erro no mapa

Figura 9 - Aba de geolocalizagiio de grupos

3 https://www.google.com.br/maps

3. ARQUITETURA

A arquitetura adotada nesta aplicag@o ¢ o modelo cliente-servidor,
em que o cliente envia uma solicitagdo ao servidor e recebe uma
resposta com os dados requeridos. A aplicacdo ¢ dividida em duas
partes distintas: o frontend, que apresenta a interface para o
usuario, definida como o cliente da arquitetura; e o backend,
responsavel pela l6gica de negdcios e armazenamento de dados,
atuando como servidor. Além da comunicagdo entre o cliente € o
servidor desenvolvidos neste projeto, ha também a comunicacéo
entre o cliente ¢ um servidor externo, o Google Cloud [5], que
oferece servigos de geolocalizagdo, fundamentais para o
funcionamento da aplicacdo. A diagramacdo de como ocorrem
essas comunicagdes pode ser visualizada na Figura 10.

Frontend (React)

. . . Geolocalicagdo de
Demais funcionaliades ¢

grupos

i J

Y l

/ Backend \ API Externa \

[ Node.Js J [ ) Google Cloud Platform ]

A A

A4

[ ORM (Prisma) J [ 9 Geocoding API ]j

K PostgreSQL J

Figura 10 - Diagrama de comunicacio entre cliente e servidor

3.1 Tecnologias de Frontend
Para o desenvolvimento do frontend da aplicacdo, foi utilizado o

framework React [6] devido as suas caracteristicas que

possibilitam a criacdo de interfaces de usudrio interativas e
escalaveis. O React ¢ um dos frameworks mais populares para o
desenvolvimento de Single Page Applications (SPAs) [7], que sdo
aplicacdes web que carregam todo o contelido em uma Unica
pagina, sem a necessidade de recarregar a pagina inteira a cada
interacdo do usudrio. Isso permite uma experiéncia mais rapida e
fluida para o usuario, além de reduzir a carga no servidor.

Além disso, o React é conhecido por sua habilidade em reutilizar
componentes, tornando a criagdo de interfaces de usudrio
complexas mais eficiente e facil de manter. Ele também ¢
compativel com wuma ampla variedade de bibliotecas e
ferramentas, o que facilita a integragcdo com outras tecnologias.

Para complementar a escolha do framework React, foi utilizada a
biblioteca Material UI [8] para o desenvolvimento do frontend da
aplicacdo. A escolha se deu em razdo de sua vasta colegdo de
componentes pré-construidos, que permitem a criagdo de
interfaces de usuario atrativas e consistentes com eficiéncia. A



Material Ul segue as diretrizes de design do Google, o que garante
uma experiéncia de usudrio familiar e intuitiva para aqueles que ja
estdo acostumados com as interfaces do Google.

3.2 Estrutura do Frontend

Embora o React ndo defina um padrao oficial de estruturagido de
projetos, ¢ comum separar os componentes de acordo com o papel
que desempenham na aplicagdo. Eles ficam em "components",
enquanto as fungdes personalizadas React Hooks [9], que
permitem que os componentes funcionais tenham estado e
comportamento sem a necessidade de criar classes, ficam em
"hooks". Os arquivos relacionados ao roteamento ficam em
"routes", os relacionados a servigos externos em "services", os de
estilo em "theme" e as fungdes e utilitarios reutilizaveis em
"utils", como exemplificado na Figura 11. Essa abordagem ajuda a
manter o codigo organizado e modular, o que facilita a
manutengdo ¢ o desenvolvimento da aplicagao.

+ [ap SFC
> IR components

2 hooks

N routes

B services

@ theme
B utils

Figura 11 - Estrutura dos diretérios do frontend

33 Tecnologias de Backend

Para construir o backend da aplicagdo, optou-se pelo uso do
Node.JS [10] como plataforma de desenvolvimento devido a sua
alta performance ¢ escalabilidade. Ademais, o Node.JS possui
uma grande comunidade de desenvolvedores e bibliotecas, o que
torna o desenvolvimento de aplicagdes mais eficiente e facil de
manter.

Para lidar com a camada de banco de dados, utilizou-se o Prisma
ORM [11], uma ferramenta que permite interagir com o banco de
dados de maneira segura e eficiente. O Prisma ORM ¢é compativel
com diversos bancos de dados, o que possibilitou escolher o
PostgresSQL [12] como banco de dados para a aplicagdo. O
PostgresSQL ¢ um banco de dados relacional confiavel e seguro,
que fornece estabilidade e seguranca para os dados.

Com a combinagdo do Node.JS, Prisma ORM e PostgresSQL, foi
possivel desenvolver um backend robusto e escalavel para a
aplicacdo. O Node.JS ofereceu um ambiente de desenvolvimento
rapido e eficiente, o Prisma ORM permitiu interagir com o banco
de dados de maneira segura e intuitiva, ¢ o PostgresSQL
proporcionou um banco de dados confidvel e seguro para
armazenar os dados.

34 Estrutura do Backend
Para estruturagdo do backend da aplicagdo, foi seguido padrio
MVC (Model-View-Controller) devido a sua capacidade de

separar as responsabilidades em diferentes camadas, tornando o
codigo mais organizado, escalavel e facil de manter. A
organizacdo dos diretorios ¢ mostrada na figura 12.

Cada diretério corresponde a uma camada com diferentes
responsabilidades: o Controller recebe e processa as requisi¢oes
HTTP do cliente, lida com a entrada e saida de dados e envia uma
resposta adequada; o Service implementa a logica de negdcio,
recebe e processa os dados do Controller e envia para a camada
de persisténcia (Database), gerenciando as regras de negocio; o
Database gerencia e persiste os dados da aplicagdo, utilizando o
Prisma para interagir com o banco de dados; e o Routes define as
rotas, mapeando as requisicdes HTTP do Controller para as
fungdes correspondentes e lidando com a validagao de dados.

v (@B src
> W@ controllers
> IR database

> 0@ ermrors

B helpers

¢ % routes

> IR services

Figura 12 - Organiza¢io das camadas do backend

35 Servico de geolocalizagio

Para permitir que o frontend da aplicagdo realizasse
procedimentos de consulta por geolocalizagdo nos mapas,
optou-se pelo uso da Geocoding API [14] do Google Cloud. A
escolha se deu em razdo da ampla documentagdo e suporte
oferecidos pelo Google, além da alta precisdo e confiabilidade dos
dados fornecidos pela API.

A Geocoding API do Google Cloud oferece diversas
funcionalidades, incluindo a capacidade de converter enderegos
em coordenadas geograficas e vice-versa, bem como fornecer
informagdes detalhadas sobre locais, tais como pontos de
interesse, endere¢os ¢ informagdes de contato. Essas
funcionalidades s3o essenciais para o desenvolvimento de
aplicagdes que envolvem geolocalizag@o, pois permitem que o
frontend da aplicagdo acesse ¢ exiba informagdes precisas e
atualizadas sobre locais especificos. Com a utilizagdo da
Geocoding API, foi possivel implementar a funcionalidade de
geolocalizacdo dos grupos esportivos.

4. TESTES DE USABILIDADE

Para testar a qualidade e satisfagdo do usudrio em relagdo a
usabilidade do sistema, foi utilizado o método System Usability
Scale (SUS) [15]. Nesse método, os usudrios executam testes na
aplicacdo e, em seguida, respondem a um questionario com 10
sentengas objetivas apresentadas em uma escala Likert, que varia
de 1a5. O valor 1 indica discordancia completa, enquanto o valor
5 indica concordancia completa. Além das 10 perguntas do SUS,
0 questionario enviado continha uma pergunta subjetiva para



relatar a experiéncia de uso da aplicagdo. As 10 sentengas padrao
do SUS sdo:

1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com
frequéncia.

2. Euacho o sistema desnecessariamente complexo.

Eu achei o sistema facil de usar.

4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com
conhecimentos técnicos para usar o sistema.

5. Eu acho que as varias fungdes do sistema estdo muito
bem integradas.

6. Euacho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

7. Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse

sistema rapidamente.

Eu achei o sistema atrapalhado de usar.

9. Eu me senti confiante ao usar o sistema.

10. Eu precisei aprender vdarias coisas novas antes de
conseguir usar o sistema.

w

*®

O questionario foi enviado para 14 alunos do sexto ao nono
periodo do curso de Ciéncia da Computacdo da UFCG, que
testaram a aplicag@o funcionando por uma semana e responderam
0 questionario com base em suas experiéncias. A distribuicdo das
respostas para cada pergunta ¢ exibida no grafico da Figura 13.

System Usability Scale

Pergunta do SUS
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Média da resposta dos usuarios

Figura 13 - Resultados do teste por pergunta do SUS

Para calcular a pontuagdo do SUS, cada valor de respostade 1 a 5
¢ convertido em um valor que varia de 0 a 4, que ¢ a contribui¢@o
da pergunta para a pontuagdo. Nessa nova escala, um valor de 4
em uma pergunta negativa significa que o usuario discordou mais,
enquanto um valor de 4 em uma pergunta positiva significa que o
usudrio concordou mais.

A soma de todas essas médias ¢ um numero entre 0 e 40. Para
nossos resultados, a soma ¢ 33,79. Para obter a pontuagdo do
SUS, a soma ¢ multiplicada por 2,5, o que resulta em um valor
entre 0 ¢ 100. Quanto mais proximo o valor estiver de 100, melhor
¢ a usabilidade do sistema. A pontuacdo média do SUS para o
Vem Jogar ¢ de 84,46, o que define a aplicagdo como aceitavel,
segundo o método de avaliagdo SUS. Essa pontuagdo supera as
médias encontradas por outros autores na literatura, utilizando o
mesmo método para avaliar a usabilidade de sistemas [3][4].

Ao analisar as respostas da pergunta subjetiva "Como foi a
experiéncia com o Vem Jogar?" ¢ possivel identificar alguns
pontos positivos e negativos da aplicagdo. Dentre os pontos

positivos, pode-se destacar a utilidade da aplicagdo no
gerenciamento de grupos esportivos, a facilidade de uso e o
design intuitivo. Os pontos negativos serdo levados em
consideragdo para melhorias futuras. Sobre esses pontos,
podemos destacar problemas de responsividade da interface,
principalmente em telas grandes, erros que ndo sdo diretamente
exibidos na tela da aplicagdo, mas apenas no console do
navegador e a falta de um indicador de carregamento em
funcionalidades que necessitam de algum tempo para serem
renderizadas completamente.

5. EXPERIENCIA

5.1 Processo de desenvolvimento

A ideia de desenvolver o Vem Jogar surgiu a partir da pratica
poliesportiva semanal, na qual foi identificada a necessidade de
uma ferramenta para gerenciar grupos esportivos de forma geral.
Ao buscar opgdes no mercado, percebeu-se que as solugdes
existentes sdo voltadas para esportes especificos, como o Appito®,
que é focado apenas no futebol society. Além disso, verificou-se
que muitas pessoas estdo interessadas em praticar esportes, mas
ndo conhecem pessoas suficientes para formar um grupo de
pratica.

Para o desenvolvimento do sistema, foi adotada a metodologia
agil Scrum [16], adaptada para uma equipe de apenas uma pessoa.
Inicialmente, foram identificadas as principais funcionalidades
que o sistema deveria abranger, por meio da elaboragio de
historias de usuario. Em seguida, essas historias de usuario foram
divididas em tarefas menores, formando um backlog de
desenvolvimento e um cronograma das historias de usudrio,
dividido em ciclos de desenvolvimento do projeto, chamados
sprints.

A ferramenta escolhida para organizar o cronograma de
desenvolvimento foi o Trello’. Por meio dele, foi registrado o
backlog de atividades e, a cada sprint, a situagdo de cada atividade
era atualizada, passando de "a fazer" para "em andamento" e,
finalmente, para "concluida". Ao todo, foram planejadas e
concluidas 5 sprints.

5.2 Desafios

Um dos maiores desafios enfrentados neste projeto foi criar uma
interface para o usuario intuitiva e de facil uso. Isso se deve ao
fato de que a usabilidade da aplicagdo ¢ um fator crucial para
incentivar o usudrio a continuar usando-a e, consequentemente, a
realizar atividades esportivas em grupo. Por conta disso, foram
pesquisadas diversas ferramentas que pudessem proporcionar uma
boa usabilidade da interface e, a0 mesmo tempo, reduzir o tempo
de desenvolvimento. Optou-se pela utilizagdo da biblioteca
Material UI do React, descrita na se¢@o 3.1 deste documento, por
apresentar uma grande variedade de recursos que facilitam a
criacdo de interfaces de usuario atraentes e intuitivas.

Outro desafio deste projeto foi selecionar uma ferramenta de
geolocalizagdo que fornecesse precisdo ao exibir os grupos em um
mapa virtual, j4 que essa funcionalidade ¢ fundamental para o
sistema. Além disso, era importante que a ferramenta escolhida
fosse facil de manipular, a fim de economizar tempo de
desenvolvimento. Apds pesquisar diversas opgdes de ferramentas
de geolocalizagdo, optou-se pela Geocoding API da Google

4 https://appito.com/
3 https://trello.com/



Cloud, descrita na se¢do 3.5 deste documento, por atender melhor
aos critérios mencionados anteriormente.

6. TRABALHOS FUTUROS

Para futuros trabalhos, € essencial considerar os pontos negativos
e o0s aspectos que precisam ser aprimorados, indicados nas
respostas do questionario de usabilidade da aplicag@o, descritos na
secdo 4 deste trabalho. Dentre esses pontos, ¢ importante destacar
a melhoria da interface da aplicagdo, incluindo o design, a
responsividade e a apresentagdo de erros diretamente na tela, em
vez de apenas no console do navegador. Além disso, seria
recomendavel adicionar algum componente visual que demonstre
o carregamento de funcionalidades que requerem mais tempo para
serem concluidas. Essas melhorias devem ser priorizadas,
considerando as opinides e feedbacks dos usudrios.

Uma funcionalidade que poderia agregar valor a aplicag@o seria a
adi¢do de ferramentas de autenticagdo de terceiros, como a
autenticacdo fornecida pelo Google. Isso economizaria tempo do
usudrio durante o processo de autentica¢do, uma vez que ele ndo
precisaria preencher formularios de cadastro ou de login na
aplicacdo.

Por fim, uma funcionalidade que exigiria mais esfor¢o seria
migrar a aplicagdo web para uma aplicagdo mével ou permitir que
ambas coexistam. Essa funcionalidade tem como objetivo atrair
mais usudrios para a aplicacdo, ja que alguns preferem usar
aplicativos desse tipo apenas em dispositivos moveis. Outro
motivo para ter uma aplicacdo movel seria melhorar a usabilidade
da funcionalidade de geolocalizagdo, ja que essa fungdo se baseia
na localizagdo atual do dispositivo, o que traria uma maior
variedade de grupos esportivos disponiveis para o usuario.

Em todos os trabalhos futuros, ¢ crucial manter a premissa inicial
da aplicag@o, que ¢ estimular a pratica esportiva em grupo, através
do gerenciamento ou da participacdo em grupos dos mais variados
esportes existentes.
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