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RESUMO

A copa do mundo de futebol feminino 2019 abriu um novo patamar ao esporte.
Foram recordes de venda de ingressos antecipados, estadios lotados e milhares de
pessoas assistindo ao redor do mundo. Ainda assim o esporte nesta categoria ndo é
tdo valorizado quanto o masculino, tornando escassos seus recursos. Entretanto,
existem varios campeonatos e torneios em andamento, mas para divulga-los era
necessario utilizar grupos de redes sociais, 0 que tornava este processo invasivo e de
pouco alcance. Diante disso, surgiu a problematica desta pesquisa, que consistiu em
prototipar uma aplicacdo mobile a fim de possibilitar a melhoria da divulgacao de jogos
e competicbes de futebol feminino. Para alcancar os objetivos propostos, foram
empregadas metodologias de natureza aplicada, utilizando a abordagem qualitativa e
quantitativa de forma exploratéria, com procedimentos de pesquisa bibliografica,
documental e estudo de caso. Portanto, tornou-se imprescindivel o uso de véarias
técnicas (entrevistas/questionarios) como instrumentos para a obtencdo dos dados
necessarios com o intuito de verificar a aderéncia do aplicativo perante os envolvidos
no esporte em questdo na Regido do Vale do Rio dos Sinos. Embora a amostragem
tenha sido de baixa escala (2 organizadores, 3 técnicos e 19 jogadoras), a partir da
analise dos questionarios aplicados percebeu-se que o objetivo da pesquisa foi

atingido devido a sua aprovacao por meio dos entrevistados.

Palavras-chave: Futebol Feminino. Esporte. Mobile. Prototipacao.



ABSTRACT

The women'’s football world cup 2019 opened a new level for sport. There were
records of advance ticket sales, crowed stadiums and thousands of people watching
around the world. Even so, sport in this category is not as valued as men’s, making its
resources scarce. However, there are several championship and tournaments in
progress, but to publicize them, it was necessary to use groups of social networks,
which made this process invasive and of little reach. In view of this, the problem of this
research arose, which consisted of prototyping a mobile application in order to improve
the dissemination of womenls football games and competitions. Therefore, it has
become essential to use several technigues (interviews/questionnaires) as instruments
to obtain the necessary data in order to verify the application’s adherence to those
involved in the sport in question in the Vale do Rio do Sinos Region. Although the
sampling was of low scale (2 organizers, 3 coaches and 19 players), from the analysis
of the applied questionnaires it was realized that the research objective was reached

due to its approval through the interviewees.

Keywords: Women'’s football. Sport. Mobile. Prototyping.
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1 INTRODUCAO

De acordo com o site Torcedores (CALEGARI, 2019) a copa de futebol feminino
2019 abriu um novo patamar ao esporte. Foram recordes de venda de ingressos
antecipados, estadios lotados e milhares de pessoas assistindo ao redor do mundo.
Na emissora de canal aberto Globo, o jogo Brasil x Jamaica dobrou a audiéncia de
um dia normal, tendo uma participacdo crescente de 25% para 48%. Segundo o
IBOPE (KANTAR IBOPE MEDIA, 2019), a partida entre Franca x Brasil chegou a
superar 37 pontos. Porém, quando comparado aos dados do IBOPE (KANTAR IBOPE
MEDIA, 2018) do jogo Brasil x México pelo futebol masculino, também pelas oitavas
de final da copa do mundo em 2018, a pontuacédo atingiu quase a metade. O jogo
masculino fez 62 pontos. N&o obstante, as disparidades também acontecem em termo
de salérios e premiacdes. De acordo com o levantamento da revista France Football,
0 maior salario entre as mulheres é da norueguesa ADA Hegerberg, que recebe 400
mil euros/ano (R$ 1,76 milhdes), o que chega a ser 325 vezes menos que o salario do
jogador mais bem pago Lionel Messi (ELER, 2019). Transformando o valor para um
salario mensal, Hegerberg recebe 33 mil euros (quase R$ 145 mil), jA Messi ganha
10,8 milhdes de euros por més (cerca de 47,5 milhBes de reais). Referente as
premiacdes, o campeonato brasileiro masculino teve um prémio 143 vezes maior que
o do feminino (ELER, 2019).

Um estudo da FIFA (MENDONCA, 2019) lancado em julho de 2019 mostra o
descaso do Brasil com o futebol feminino. A andlise compara dados e cenarios com
outros paises, aonde o Brasil chega a ficar atras de Venezuela, Peru e Argentina. A
pesquisa ressalta alguns dados do futebol feminino no Brasil (Figura 1): a quantidade
de mulheres jogando futebol por alguma organizacdo, treinadoras mulheres
licenciadas, arbitras licenciadas, comité de futebol feminino, departamento de futebol

feminino, entre outros.
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Figura 1 — Dados da CBF sobre o futebol feminino no Brasil

Confederacao Brasileira de Futebol

C—
CONMEBOL

POPULATION | GLOBAL GENDER GAP | FIFA WF

207’847'000 RANKING 2018 RANKING 2019

FEMALE PLAYERS | | sl
PLAYING ORGANIZED LICENSED
FOOTBALL COACHES LICENSED REFEREES
° 15,000 1,368 | 566

1%
15

REGISTERED FEMALE ADULT PLAYERS (18+)
2,974

female
REGISTERED FEMALE YOUTH PLAYERS (<18) coaches

475

NATIONAL | FUTSAL NATIONAL
TEAMS TEAM

WOMEN’S COMMITTEE CHAIRPERSON

REPRESENTS WF ON THE EXECUTIVE %%& 5@136
COMMITTEE

WOMEN'S WOMEN'S
FOOTBALL FOOTBALL
COMMITTEE? DEPARTMENT?

4

. WOMEN'S MIXED- SOCIAL MEDIA WORK WITH
FOOTBALL GENDER PLATFORMS INTERNATIONAL/
STRATEGY? FOOTBALL? LOCAL NGOS IN

>

RELATION TO WF?
YES YES ®

Fonte: Mendonca (2019)

E possivel perceber pela Figura 2, o quanto o pais esta defasado em relacio
aos Estados Unidos (EUA). Vide por exemplo, o fato dos EUA terem 9.500.000

jogadoras registradas contra apenas 15.000 no Brasil.
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Figura 2 — Dados da United States Soccer Federation sobre o futebol feminino nos Estados
Unidos

United States Soccer Federation

I
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Fonte: Mendonca (2019)

De acordo com a FIFA (MENDONGCA, 2019), no Brasil ha 15 mil mulheres
disputando campeonatos amadores ou profissionais. Contra os 9.5 milhdes das atuais
campeds mundiais americanas (600 vezes mais que o Brasil). As argentinas chegam
a 27 mil e as venezuelanas a 24 mil.

Ainda conforme a Fifa (MENDONCA, 2019), o Brasil tem apenas 475 jogadoras
abaixo de 18 anos registradas por algum clube. J4 os Estados Unidos possuem 1,5

milhdo de atletas nessa mesma faixa etaria. Esses dados somente melhoraram no
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Brasil apds as exigéncias da Conmebol (Confederacdo Sul-Americana de Futebol) e
da CBF (Confederacao Brasileira de Futebol) aos clubes: de que somente jogariam
suas competi¢cdes caso tivessem um time feminino.

Os dados do Ministério do Esporte apontam que a maioria dos meninos no
Brasil comeca a praticar esportes a partir dos 5 anos de idade. Para as meninas, esse
primeiro contato acontece apos os 11. Isso tudo se deve a questéo cultural na qual a
mulher sempre foi considerada o sexo fragil, e aonde o futebol chegou a ser proibido
para as mesmas (ELER, 2019).

Por sua vez, no que diz respeito a participacao feminina na gestéo dos clubes
de futebol, os nimeros também ndo sdo empolgantes. O Censo realizado pelo Globo
Esporte (LEITE et al., 2019) com todos os times das Séries A1 e A2 do Campeonato
Brasileiro, mostra que apenas 30% das integrantes das comissfes sdo do sexo
feminino. Ao total sdo 348 profissionais envolvidos, sendo que apenas 104 séo

mulheres (Figura 3).
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Figura 3 — Censo do futebol feminino

CENSO DO FUTEBOL FEMININO
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Fonte: Leite et al. (2019)

Outros numeros que evidenciam o reduzido espaco da mulher no futebol sdo
os da arbitragem. Em 2019, apenas 17 arbitras estavam cadastradas na CBF. Destas,
somente oito tem indice para apitar a primeira divisdo do futebol brasileiro, contra os
42 dos homens. Em 2017, foram 35 homens contra nenhuma mulher escalada para
apitar a série A (COSENZO, 2018).
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Além dos pontos elencados acima, como no censo realizado pelo Globo
Esporte e nos dados fornecidos pela FIFA, a autora da presente pesquisa vivencia de
certa forma o contexto do futebol feminino na regidao. Empiricamente verificou-se as

seguintes questdes:

e a falta de uma estrutura onde se possa divulgar os campeonatos e torne ios
da regido que estdo acontecendo e que — por ventura — irdo acontecer;

e caréncia de um ambiente centralizado/atualizado do meio futebolistico, uma
vez que atualmente as informacgdes sobre este contexto estdo dispersas em
redes sociais;

e pouco conhecimento de disponibilidade dos atletas em participar dos

eventos esportivos.

Também é possivel constatar a dificuldade dos interessados encontrarem um
evento em que tenham possibilidade de participar. Assim como o empecilho dos
divulgadores em terem a quantidade necessaria de times para poderem realizar o
evento. Desta forma, percebe-se que para os participantes o processo como um todo
ndo esta sendo satisfatério, o que implica na experiéncia do usuério visto que para
Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 13): “a experiéncia de usuario diz respeito a como
as pessoas se sentem em relacdo a um produto e ao prazer e a satisfacdo que obtém
ao usa-lo, olha-lo, abri-lo ou fecha-lo.” Ou seja, criar produtos ou servigos que sejam
interativos e de facil manuseio a fim de auxiliar o usuario nas suas respectivas
atividades.

Dentre a categoria de produtos/servicos interativos! cita-se as redes sociais:
categoria mais utilizada pelos brasileiros sendo consumida até 1h22min por dia
(PROXXIMA, 2019).

Segundo Recuero (2009), Redes sociais na Internet sdo constituidas de
representacdes dos atores sociais e de suas conexdes. Essas representacdes sao,
geralmente, individualizadas e personalizadas. As redes de colaboragcéo sdo sempre
formadas por atores ligados por diferentes tipos de lagos que envolvem trocas ou
transacdes. Assim, esses lacos podem ser usados diferentemente por individuos em

diversas situacoes.

1 Aplicativos como WhatsApp, Facebook, Instagram, entre outras redes sociais.
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Recuero (2009, p. 6) explica que “a estrutura da rede social compreende aquilo
gue ela possui de mais permanente, ou ainda, o resultado das interacdes repetidas.

Trata-se de uma sedimentagdo dessas trocas, que pode ser observada através
dos lagos sociais e do capital social’. As interacbes sdo as impulsionadoras dos
processos de: cooperacao, conflitos e competicdo. Ocorre que a cooperacdo para
existir precisa haver envolvimento de individuo para individuo ou mesmo de um para
a coletividade e vice versa. A cooperacao auxilia na expansao dessa rede, bem como
a interacdo entre os grupos, “O conflito e a competicgdo podem gerar mudancgas,
desequilibrio e obrigar a comunidade a adaptar-se. Entretanto, se o conflito suplantar
a cooperacao, tem-se uma ruptura na estrutura social” (RECUERO, 2009, p. 10).

Com a emergéncia das tecnologias digitais, as formas e ferramentas de
compartilhamento de informagbes foram potencializadas, apresentando-se como
desafio e oportunidade para as organizacdes incorporarem novas dinamicas
comunicacionais em suas rotinas, em prol de uma melhor gestdo do conhecimento. A
estrutura das midias digitais em rede oportunizou a formacéo de redes sociais em
ambiente digital. Uma rede social € um grafo onde pessoas ou organizacdes
(dependendo da aplicacdo) sao representadas por nés conectados, 0s quais podem
corresponder tanto a fortes relacionamentos sociais como ao compartilhamento de
alguma caracteristica. A analise da estrutura desse grafo pode revelar individuos/
organizacgdes importantes, fluxo de informacdes, relacionamentos especiais e grupos
(SA, 2011).

As estruturas sociais informais baseiam-se em interacdes que dependem dos
atributos pessoais dos participantes, que fazem escolhas voluntarias. Bastos e Santos
(2007) consideram que, embora um lago possa ser usado para transferir multiplos
conteudos, estes sdo especificos aos contextos no qual sédo formados e ndo podem
ser usados para transferéncia indiscriminada de todo tipo de recursos. Neste contexto,

Soares (2016, p. 67, grifos da autora ) identifica 3 (trés) tipos de rede informais:

¢ Rede estratégica de informacao: trata-se de uma rede cujo material
transacionado comp@e-se de informagdes sobre o que esta acontecendo na
organizacéo e que afeta todos 0s seus membros;

e Rede de amizade: é uma rede baseada na troca de afeto, amizade e
socializacao; e

e Rede de confian¢a: é uma rede na qual um ator se permite correr riscos,
abrindo méo do controle dos resultados e tornando-se dependente de outro
ator, sem a forca ou coacéo da relacdo contratual, estrutural, legal ou de
terceira pessoa.
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A rede proporciona uma imensa quantidade de informacdes disponiveis e
acessiveis, que correm pelo ciberespaco. Neste sentido, Recuero (2009) comenta que
“‘quando tudo é acessivel, pouco é relevante”. Porém para o marketing mobile,
conforme comentam Ehrenberg e Galindo [201-7?] os principais pontos que se referem
as estratégias bem sucedidas, € necessario que as mensagens sejam altamente
relevantes, altamente segmentadas, chamando atenc&o para o ponto, personalizadas
e de valor acrescentado conteudo.

Na perspectiva de marketing movel, Kotler e Armstrong (2015) ressaltam que
as organizacdes devem ter prudéncia na hora de utilizar o mesmo, pois correm o risco
de irritar os consumidores, cansados de tantos anuncios, 0 mesmo é destacado por
colunistas de blogs relacionados ao assunto como, por exemplo, Prudencio (2019)
gue destaca a importancia da permissao antes de se estabelecer o marketing direto.
Tweex (2016) salienta que algumas empresas cometem o erro de adicionar 0s seus
prospects? e clientes de maneira aleatéria e sem nenhum tipo de segmentacéo, o que
pode ser um fator que contribui para que algumas pessoas criem aversao a esse tipo
de ferramenta3.

Os contextos supracitados (redes sociais; estrutura sociais; marketing movel)
corroboram com a percepcdo da autora, a qual — reforcando o que foi dito
anteriormente — identifica que muitas vezes as informacgfes: ndo chegam; chegam
com prazo vencido; e ou fora do interesse do receptor.

Diante do exposto acima, surge a probleméatica desta presente pesquisa:

E possivel melhorar a divulgacéo e a interacdo do futebol feminino, da regi&o
do Vale dos Sinos*, a partir de um aplicativo mobile?

Uma vez definida a problematica, apresenta-se 0s objetivos gerais e

especificos do estudo em questéo.

2 Prospect: pessoa ou empresa nao consumidora de um determinado produto ou servigo, que
demonstra interesse na compra ou tem potencial para se tornar um consumidor.

8 Whatsapp: grupos e listas de transmissdes.

4 Regido composta por quatorze municipios: Ararica, Nova Hartz, Ivoti, Nova Santa Rita, Dois Irmaos,
Portdo, Estancia Velha, Campo Bom, Sapiranga, Esteio, Sapucaia do Sul, Sdo Leopoldo, Novo
Hamburgo e Canoas.
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1.1 OBJETIVOS
A seguir, sdo descritos 0s objetivos do presente trabalho.
1.1.1 Objetivo geral

Prototipar um aplicativo mobile pelo qual seja possivel divulgar o futebol
feminino da regido do Vale do Rio dos Sinos de modo que possibilite um aumento da

visibilidade do mesmo.
1.1.2 Objetivos especificos

e Analisar o contexto relacionado ao futebol feminino;

e Fazer levantamento dos requisitos do sistema,;

e Realizar um estudo referente as ferramentas existentes para divulgacao de
competicdes, bem como de atletas do futebol feminino (benchmarking)®;

e Prototipar o aplicativo proposto;

e Avaliar a aceitacdo do aplicativo entre os influenciadores (comisséo técnica,
organizadores, arbitragem, atletas, jornalistas, entre outros) do futebol

feminino da regido especificada.
1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

E importante esclarecer que este trabalho esta estruturado em cinco capitulos,
conforme demonstrado na Figura 4 a seguir.

O capitulo 1 refere-se a introducgdo, ou seja, ao cendrio do estudo proposto.
Concomitantemente, apresenta-se a proposta de sistema a ser desenvolvido e a
explicacdo dos objetivos e da problematica da pesquisa. Ja, no capitulo 2 séo
estabelecidas as definicbes metodoldgicas adotadas no presente trabalho, definindo
a classificacdo da pesquisa quanto a sua natureza, aos seus fins, a abordagem do
problema e aos métodos e procedimentos técnicos escolhidos. O capitulo 3 descreve

o referencial tedrico, o qual contempla a analise do cenario do futebol feminino

5 Pesquisa e conhecimento profundo de quem sdo os concorrentes do setor e como eles trabalham.
(IBC, 2020).
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juntamente com uma explanacgao sobre competicdes e esportes. A definicdo de boas
praticas e dificuldades em torno do assunto também séo abordadas, assim como a
contextualizagdo junto aos sistemas de informacédo. No capitulo 4 é detalhado o
desenvolvimento do protétipo do sistema, exibindo os métodos e préticas aplicadas
para a efetivacdo do mesmo. Neste capitulo também é explicitada a aplicacdo do
qguestionario com um grupo de pessoas envolvidas no futebol feminino (atletas,
treinadores, comissdes técnicas, diretores, entre outros), assim como os resultados
obtidos e a analise realizada. Por fim, o capitulo 5 diz respeito as consideracdes finais
da pesquisa, onde a pesquisadora expde suas Ultimas reflexdes e direcbes para

trabalhos futuros.

Figura 4 — Estrutura da pesquisa

1 PROBLEMATICA DA
PESCIUISA

Z METODOLOGLA

Oltees sifficacin da pesouisa
e i Fadac

3 REFEREMCIAL
TEORICO
e reada;

Gestin de Megotio;
Sisterna de infarmagla;

4 DESENYOLVIMENTOD
DO PROTOTIFD
Definicio dos requisitas;
Interfaces do usudrio;
Construcho do protitipo;
erificacio da aderénoa;

5 COMSIDERAGOES
FINAIS

Fonte: elaborado pela autora

O proximo capitulo caracteriza a metodologia empregada na realizacdo da

pesquisa.
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2 METODOLOGIA

O presente capitulo aponta o método cientifico usado para a elaboracdo da
pesquisa. Para Prodanov e Freitas (2013, p. 14), “aplicar metodologia cientifica
significa executar procedimentos e técnicas que precisam ser observadas para que
seja feita uma construcdo de conhecimento, com a finalidade de comprovar sua
validade e utilidade nos diversos ambitos da sociedade”. Incrementando a explicacao,
para Marconi e Lakatos (2010, p. 65), a metodologia cientifica € o conjunto de
atividades sistémicas e racionais que permitem, com maior seguranga e economia,
alcancar os objetivos almejados, detectando falhas e erros para auxiliar decisbes
cientificas. A pesquisa teve como funcédo fazer o levantamento de informacdes
pertinentes ao assunto estudado, possibilitando solucionar o problema desta e atingir
seu objetivo e aplicacao, utilizou-se de métodos e técnicas na tarefa de exploracao e
analise. Portanto, este capitulo apresenta o método, tipo de pesquisa e técnica de
coleta de dados.

Para a construcéo do conhecimento utilizado no desenvolvimento deste estudo,

a seguir sdo exibidos os tipos de pesquisa e métodos nele aplicados.



Figura 5 — Classificacdo da Pesquisa
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Fonte: Prodanov e Freitas (2013, p. 72)

Quanto a sua natureza, conforme Prodanov e Freitas (2013), esta pesquisa foi
caracterizada como aplicada, pois objetivou gerar conhecimentos para aplicacao
pratica dirigidos a solucéo de problemas especificos. Quanto a forma de abordagem
da pesquisa foi feito em duas maneiras de realizacéo:

a) qualitativa: necessitou ser avaliada com base na solucdo definida na
problemética proposta;

b) quantitativa: considerou que tudo pode ser quantificavel, o que significa
traduzir em nameros opinides e informacdes para classifica-las e analisa-

las.
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Em relacéo aos fins da pesquisa, em conformidade ao abordado por Prodanov
e Freitas (2013), pode-se enquadrar este projeto como uma pesquisa exploratoria
visto que foram realizadas entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias préaticas
com o problema pesquisado.

O procedimento deste trabalho foi amparado pelos conceitos também utilizados

por Prodanov e Freitas (2013), sendo:

a) bibliografica: inicialmente, resumir-se-4 um estudo feito em torno do assunto
para que seja reunido o maior niumero de informacgdes. Prodanov e Freitas
(2013, p. 54) descrevem este modelo como “elaborada a partir de material ja
publicado [...] com o objetivo de que o pesquisador tenha contato direto com
todo material ja escrito sobre 0 assunto da pesquisa”;

b) documental: busca reunir informacdes que ainda ndo foram tratadas e que
possam auxiliar na analise do projeto em questéo. Prodanov e Freitas (2013,
p. 55) afirmam que “a pesquisa documental baseia-se em materiais que nao
receberam ainda um tratamento analitico ou que podem ser reelaborados de
acordo com os objetivos da pesquisa”;

c) estudo de caso: Prodanov e Freitas (2013, p. 60) apresentam este método
como “o estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos de maneira
que permita o seu amplo e detalhado conhecimento”. No ambito deste
trabalho, foi necesséario identificar e conhecer os conceitos (divulgacéo de
competicOes, amistosos, atletas) e requisitos de sistemas para atender ao

publico-alvo.
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3 REFERENCIAL TEORICO

No presente capitulo apresenta-se o estudo cientifico das questdes tedricas
sobre 0 assunto proposto, assim como se faz um apanhado geral a respeito do futebol
feminino, e das tecnologias disponiveis para 0 mesmo, com foco nas competi¢cdes
amadoras no Brasil. A revisdo da literatura foi fundamental para que fosse possivel
definir os requisitos essenciais para a constru¢cao de um prototipo de aplicagcdo mobile
para o publico interessado no futebol feminino. Marconi e Lakatos (2003) definem que
referencial teérico permite verificar o estado do problema a ser pesquisado sob o
aspecto tedrico e o de outros estudos e pesquisas ja realizados. Apresentou-se assim,

um modelo mental que ilustra o referencial desta pesquisa através da Figura 6.

Figura 6 — Modelo mental referencial tedrico

@ 3.1.1 Esporte-participagio
@ 3.1 Esportes
@ 3.1.2 Esporte-participagio no Brasil

Referencial Teorico
0 3.2.1 SmartPhones
0 3.2 Mobile
0 3.2.2 Aplicativos

Fonte: elaborado pela autora

3.1 ESPORTES

Os topicos deste subcapitulo estéo representados através da Figura 7.

Figura 7 — Modelo mental Esportes

@ 3.1.1 Esporte-participagio

Referencial Teérico ¥ 3.1 Esportes ) L .
@ 3.1.2 Esporte-participagdo no Brasil

Fonte: elaborado pela autora

O surgimento do esporte ndo é consenso entre 0s estudiosos. Arruda Junior
(2009) diz que ha teorias que o consideram no periodo da Antiguidade devido a
presenca de praticas corporais existentes entre 0s povos desta época, enquanto

outras acreditam no seu surgimento a partir da esportivizagédo de praticas oriundas da
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cultura corporal europeia a partir do século XVII. Ja para Souza (1975), o esporte
ocorria na Grécia de forma a preparar os jovens militares para as guerras e disputas
territoriais. Os mesmos se utilizam das atividades atléticas e ginasticas para servir aos
objetivos educacionais da sociedade e sua militarizacdo. Ramos (1982) afirma que o
esporte também era ligado a politica em Roma. Onde os grandes governadores
realizavam jogos em circos e anfiteatros em dias festivos, os quais serviam para aliviar
as tensdes sociais. De acordo com Betti (1991), devido aos europeus estarem no
periodo das guerras Napolebnicas, estes utilizavam o esporte como meio de
preparacdo fisica para auxiliar no reestabelecimento de territorios perdidos e,
consequentemente, afirmacao nacional.

Pilatti (1999) destaca que a Revolucéo Industrial mudou a forma de pensar.
Segundo Dunning e Elias (1992) e Gonzalez (1993), o esporte também seguiu o
modelo da Revolucdo, ganhando racionalizacéo, sistematizacdo e a orientacdo ao
resultado. Nas Public Schools, os jovens, em seu tempo livre se utilizavam de
atividades com moral duvidosa: invadiam propriedades privadas, cometiam atos de
vandalismo, beberagens, arruacas e, com frequéncia, praticavam jogos populares de
forma violenta e vulgar. Esta reforma esportiva teve destague no colégio de Rugby,
sob a direcao do pedagogo e sacerdote Thomas Arnold, que implantou uma série de
regras para as atividades e jogos com o intuito de reduzir a violéncia e atribuir valores
educacionais a praticas esportivas.

Neste contexto, Stigger (2002, p. 35) considera que “nas escolas acontece a
transformacao desses jogos, que, convertidos em exercicios corporais com fins em si
mesmos, sdo submetidos a regras especificas e inseridos num calendario proprio”.
Bracht (2005) ressalta que nesta transformacgéao/esportivizacéo dos jogos tradicionais
diversos elementos oriundos da cultura corporal de movimento, tanto das camadas
populares quanto da nobreza inglesa, tiveram seus sentidos e significados alterados.
Com o aumento do tempo de lazer, o esporte moderno sedimentou-se na Inglaterra e,
posteriormente, disseminou-se por toda a Europa. Bracht (2005) também salienta que
neste contexto, e tendo como reflexo o liberalismo, caracteristicas da sociedade
moderna foram incorporadas ao esporte. E 0 caso da constante luta pelo melhor
rendimento, a insaciavel busca pelo recorde, os principios da competicdo, o
treinamento baseado na ciéncia, a organizacao burocratica e o nacionalismo.

Marques et al. (2009) e Barbanti (2012) argumentam que 0 esporte tem sua

evolucao, valores e conquistas atrelados a sociedade em que se insere, ou seja, é
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uma prética que deve ser contextualizada no tempo e no espaco da sua socializagao.
E um fendmeno sociocultural que domina e sofre influéncia e muitas vezes seus
problemas sdo os mesmos imbuidos da propria sociabilidade. Cada vez mais o
esporte se torna parte do nosso mundo social.

Murad (2009) explica que foi somente depois da Segunda Guerra Mundial
(1939-1945) que os esportes ganharam significado social e um valor simbdlico. No
entanto, Tubino (1999) alega que em 1964 com a assinatura do Manifesto do Desporto
por Philiph Noél-Baker, outras manifestacdes além do esporte de rendimento foram
reconhecidas.

Com o desenvolvimento da midia, o esporte foi englobado pelas estruturas
econdmicas do mundo capitalista e tornou-se uma mercadoria da inddstria cultural
(SIGOLI; ROSE JUNIOR, 2004). Tubino (1999) aponta o esporte como um dos
fendbmenos socioculturais mais importantes do final do século XX, o qual somente
ampliou o seu conceito, quando em 1978, a Unesco publicou a Carta Internacional de
Educacédo Fisica e Esporte. Esta carta, em seu primeiro artigo, estabelecia que a
atividade fisica ou pratica esportiva era um direito de todos, assim como a educacao
e a saude. O esporte para ser considerada uma atividade fisica, deve possuir algumas
condi¢cBes: como regras padronizadas por entidades oficiais e desenvolvimento formal
de habilidades (BARBANTI, 2012).

Atualmente, Tubino (1999) caracteriza o esporte pela abrangéncia das suas 3
(trés) manifestacOes: 1) esporte-educacao; 2) esporte-participacdo; e 3) esporte-
performance. Essas manifestacdes representam as dimensdes sociais do esporte.
Observa-se que o presente estudo focou-se no esporte-participacao.

Parafraseando Tubino (1999), o esporte-participacdo ou esporte popular se
apoia no principio do prazer ludico, no lazer e na utilizagéo construtiva do tempo livre.
Esta manifestagcéo esportiva ndo tem compromisso com regras institucionais ou de
qualquer tipo. O seu maior sentido € na participacdo, podendo promover por meio dela
o bem-estar dos praticantes, que € a sua verdadeira finalidade. O esporte-
participacéo, pelo envolvimento das pessoas nas atividades prazerosas que oferece,
ainda proporciona o desenvolvimento de um espirito comunitério, de integracdo social,
fortalecendo parcerias e relagfes pessoais. Ele propicia o surgimento de uma pratica
esportiva democratica, ja que nao privilegia os talentos, permitindo o acesso de todos.
E a manifestacéo do esporte que mais se aproxima do jogo, sem esquecer as suas
ligacdes com a saude (TUBINO, 1999).
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Assumpcao et al. (2010) vé o esporte como de grande importancia no mundo
moderno, pois esta inserido no cotidiano da vida das pessoas. Constitui-se em um
vasto mercado de bens, produtos e servi¢os. Para alguns é fonte de renda (técnicos,
atletas, dirigentes, professores, gestores, preparadores fisicos), para outros,
divertimento, lazer e entretenimento; para terceiros é fonte e manutencao de saude.

Para Bracht (2005), é através do esporte que temos um controle social, pois o
mesmo proporciona incluséo social, socializa¢éo e também ascenséo social para uma
minoria. Da mesma forma, Tubino (1999) explica que a aceitacdo mundial de que a
pratica esportiva € um direito de todos consolidando a presenca do Homo sportivus
na sociedade. Também a responsabilidade dos diversos segmentos da sociedade em
relacdo ao esporte, aumenta substancialmente quando se admite que a pratica
esportiva é um direito e que o Homo sportivus é um fato. Homo sportivus, para o autor,
sdo aguelas pessoas que de alguma forma incorporam a atividade fisica ao seu
cotidiano. Podendo ser pessoas de qualquer faixa etaria, sexo, raca, nivel social, e
engajadas em qualquer uma das trés dimensbes (esporte-educacdo; esporte-
participacéo; e esporte-performance) do esporte.

Murad (2009) diz que as praticas esportivas podem e devem buscar finalidades

socioculturais para além das desportivas.

3.1.1 Esporte-participacao

A constituigcao Brasileira apresenta no Art. 277 que “é dever do Estado fomentar
praticas desportivas formais e nao-formais, como direito de cada um”. Assim como o
Estatuto da Crianca e do Adolescente coloca como um dos direitos fundamentais da
crianga e do adolescente o acesso a educacéo, a cultura, ao esporte e ao lazer.

Segundo Nogueira (2014), as varias dimensdes do esporte, tem objetivos
politicos e também propostas pedagdgicas, porém as mesmas acabam por ser
excludente. A pratica do esporte-lazer, ou esporte-participacdo, acaba se tornando um
importante passo para a democratiza¢do social e garantia do esporte a todos. Assim
como Tubino (1999), Azevedo e Gomes Filho (2011) também defendem a ideia de
gue este tipo de manifestacdo esportiva € a que mais oportuniza a pratica de esportes
como direito de todo cidadao, pois a mesma deixa claro a ética e a inclusao social.

Embora o esporte-participacdo, vise a inclusdo social e o ladico, as

competicbes podem estar presentes no mesmo, 0 que 0 torna mais gratificante e
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prazeroso. Pois, como cita Helal 1(2010), o esporte, por ser uma pratica social
institucionalmente organizada, acaba por fazer com que cada pessoa busque o seu
melhor rendimento pela competitividade que este possibilita. Competir proporciona um
objetivo adicional e de carater pessoal, o de vencer seus proprios limites. Kretchmar
(2005) acredita que vencer o adversario seja prazeroso, tornando a competicao
desejavel. Contudo, se existe a possibilidade da vitoria, existe também a da derrota.
Por que participar podendo entéo ser derrotado? Fora a competicao, existe sempre 0
aprendizado, os beneficios mutuos, o qual agregam na busca pelo melhor rendimento,
ou seja, quanto mais se pratica, melhor se fica. Para Azevedo e Gomes Filho (2011),
para 0 esporte ndo se tornar meramente ludico sdo necessarias competicdes
regulamentadas e fiscalizadas.

Almeida e Rose Junior (2010) defendem que o esporte sofre mudancas
conforme o ambiente que esta inserido. O esporte € movimento de massa, por meio
de transformacéo, onde - inicialmente - é esporte performance e vem a ser esporte de
educacéo e lazer. Com isto, aumentam os investimentos politicos, e 0 mesmo passa
a ser o mais praticado, ao invés de algum escolhido via cultura do pais.

Na visdo dos autores Almeida e Rose Junior (2010), a espetacularizacéo® é
fundamental para o esporte-participacdo uma vez que aumenta o sentido da pratica
do mesmo. O ritual esportivo e seu carater essencialmente magico, como 0s uniformes
— a camisa da equipe —, as bandeiras, sdo exemplos de veneracdo que podem ser
utilizados como meios de promoc¢éo da saude, valorizando o esporte pela beleza do
movimento. Com isto entendem-se a esportivizacdo da sociedade, a qual esta
presente na vida das pessoas, simbolizando competicéo, beleza, frusta¢des, vitérias,
alegrias e tornando as relacdes sociais repletas de valores esportivos. Estes valores
sao relacionados com a procura de qualidade de vida por meio do esporte (ALMEIDA;
ROSE JUNIOR, 2010).

3.1.2 Esporte-participacao no Brasil

IBGE’ (2015) enfatiza que em 2015 apenas 61,3 milhdes (37,9% dos 161,8

milhndes do pais) de brasileiros, com 15 anos ou mais, praticavam esportes ou

6 Arte, midia e beleza.

7 A pesquisa decorreu em parceria do Ministério do Esporte com o IBGE, o qual investigou a pratica de
esportes e atividades fisicas, por pessoas de 15 anos ou mais. A mesma identificou o tipo de esporte
ou atividade fisica praticada, perfil dos praticantes, motivacédo, local de prética e frequéncia, duracéo,
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atividades fisicas (Gréfico 1). A maior média ficou nas regides Sul e Centro — Oeste,
com 40,8% e 41,1% respectivamente, passando a média Nacional. As piores
porcentagens foram referentes ao Nordeste (36,3%), Norte (36,6%) e Sudeste
(37,5%).

Gréfico 1 — Porcentagem dos brasileiros que praticaram esportes ou atividade fisicas (2015)

Porcentagem dos brasileiros que praticaram
esportes ou atividades fisicas (2015)
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Fonte: IBGE, Suplemento
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Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios
(PNAD) 2015
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Fonte: IBGE (2015)

IBGE (2015) informou que dos entrevistados, 52,2% eram do sexo feminino e
47,8% do sexo masculino. Quando analisado o total de praticantes de esporte ou
atividade fisica, 46,1% eram mulheres e 53,9% homens. Tendo entdo o sexo
masculino como maior praticante de atividade fisica, pois de um total de 47,8% de
entrevistados, 42,7% praticam alguma atividade, enquanto apenas 33,4% das 52,2%

de mulheres fazem algum tipo de esporte ou atividade (Grafico 2).

Gréfico 2 — Porcentagem dos individuos de cada sexo que praticaram esportes ou atividades
fisicas (Brasil — 2015)

Porcentagem dos individuos de cada sexo que praticaram
esportes ou atividades fisicas (Brasil - 2015)

Feminino

«*IBGE
eoduca

Fonte: IBGE, Suplemento
"Pratica de Esporte e
Atividade Fisica" da
Pesquisa Nacional por

t T T T T T T T T 1 Amostra de Domicilios
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% (PNAD) 2015

Fonte: IBGE (2015)

Masculino

participacdo em competicBes e outros aspectos.



34

Na divisdo por estado, IBGE (2015) destaca que os Gauchos séo os que tem
melhor média, com um porcentual de 50,4% de homens de 15 anos ou mais de idade
praticando esportes ou atividades fisicas. Por outro lado, Alagoas e Pernambuco,
apresentaram as menores propor¢oes (29,4% e 31,3%, respectivamente). Entre as
mulheres, os menores percentuais foram em Alagoas (24,6%) e Rio de Janeiro
(26,5%), enquanto entre os homens, em Alagoas (34,9%), Rondonia (35,1%) e
Pernambuco (35,1%). Por fim, Para e Amap4, tiveram as maiores diferencas entre as
taxas de cada sexo (18,6 pontos percentuais em ambos 0s casos).

Ainda de acordo com IBGE (2015), foi notado (Grafico 3) que a pratica de algum
esporte € mais forte entre os mais jovens, de 15 a 17 anos, com 53,6%. Dentre os
idosos (60 anos ou mais), apenas 27,6% fazem alguma atividade fisica. E mais uma
vez a Regido Sul atingiu maior média entre os jovens, com 57,8%. Quando se avalia
a populacédo de 60 anos ou mais de idade, verifica-se que as Regifes Centro-Oeste e
Sul se destacaram com as maiores proporcdes (31,6% e 32,3%, respectivamente).
Em relacdo aos grupos etarios considerados, IBGE (2015) frisou que a Regido Sul
alcancou uma excelente média de percentuais, ao que se refere aos nimero de
praticantes de esporte ou atividade fisica, registrando, inclusive percentuais maiores
gue os registrados para o Brasil.

Gréfico 3 — Porcentagem dos que praticaram esportes ou atividades fisicas, por faixa estaria
(Brasil — 2015)

Porcentagem dos que praticaram esportes ou
atividades fisicas, por faixa etaria (Brasil - 2015)
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A falta de interesse era um dos principais motivos para 0s jovens nao
praticarem esportes ou atividade fisicas. Segundo Maués et al. (2010, p. 405), a OMS
considera meia-idade, sujeitos de 45 a 59 anos, a falta de tempo era o principal motivo,
ja nos idosos, com idades entre 60 a 74 anos os problemas de saude foram a principal
causa.

A pesquisa do IBGE também mostrou que 38,8 milhdes de brasileiros, de 15
anos ou mais, praticaram algum tipo de esporte, independente de praticar alguma
atividade fisica. Novamente a regido Sul alcangou uma média maior que a do Pais,
com 25,8%.

Grafico 4 — Porcentagem dos que praticaram esportes ou atividades fisicas, por Regido
(Brasil — 2015)
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De acordo com o IBGE (2015), a modalidade esportiva mais praticada é o
futebol, com 15,3 milhdes de pessoas, que representa 39,3% dos 38,8 milhdes de
praticantes. Apds isso vem a caminhada, com 9,5 milhdes de pessoas, e o0 esporte
fitness, representando 9% dos 38,8 milhdes, ou entdo 3,5 milhdes.

IBGE (2015) abordou que das pessoas praticantes de algum esporte, 4,4%

delas eram filiadas ou representavam alguma instituicdo, o que totalizava cerca de 1,7
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milhdo de pessoas. A Regido Sul possuia 350 mil pessoas associadas,
correspondendo a 5,7% dos praticantes de esporte da regiao.

Os participantes de alguma competicéo representaram 14,6% da populacao
esportiva, sendo 5,7 milhdes de pessoas. As mulheres tiveram bem menos
participacdo de que os homens, foram 945 mil contra 4,7 milhdes.

Dentre as pesquisas do IBGE, também consta a de brasileiros com acesso a

internet e telefone moéveis.
3.2 MOBILE

Com a intencéo de aprofundamento tedrico sobre o termo engajamento, neste

subcapitulo serdo abordados os aspectos destacados na Figura 8.
Figura 8 — Modelo mental Mobile

0 3.2.1 SmartPhones

fete | Tebri 0 3.2 Mobile
rencial Teorico 0 3.2.2 Aplicativos

Fonte: elaborado pela autora

Conforme IBGE? (2020) e Tokarnia (2020), a pesquisa do quarto trimestre de
2018 informa que, das pessoas brasileiras com 10 anos ou mais de idade, 79,3%
delas possuem celular. Os autores observam que no periodo de 2017 atingia 78,2%.
O aparelho € popular entre quem tém 30 e 34 anos: apenas 9,7% dessa populacao
nao possui celular. Os idosos, estdo em segundo lugar, com 64,1% de posse do
aparelho.

No Quadro 1 abaixo podemos ver uma apuracdo mais recente, pelos indices
do IDC e Abinee (apud TELECO, 2020).

8 As informagBes sdo da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua - Tecnologia da
Informacdo e Comunicacdo 2018, divulgada em 29 de abril de 2020 pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE). A mesma trata do acesso a internet e a televisdo nos domicilios
particulares permanentes e do acesso a internet e a posse de telefone mével celular para as pessoas
de 10 anos ou mais de idade, o que equivale a um total de cerca de 181,9 milhdes de pessoas .
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Quadro 1 - Comparacéo de celulares por smartphones pelos brasileiros

Milh&es 2016 2017 2018 2019 AAno

Celulares tradicionais 50 3,1 2,5 3,1 24,0%

Smartphones 43,5 47,7 44,4 45,5 2,5%

Total de Aparelhos 48,4 50.8 46,9 48,6 3,6%
%Smartphones/Cel. 89,9% 93,9% 94,7% 93,6%

Fonte: IDC e Abinee (apud TELECO, 2020)

Além disso, o telefone mével, € o principal meio de acesso a Internet. A mesma
pesquisa revela que trés em cada quatro brasileiros, até 2019, possuiam acesso a
internet, sendo o celular o meio de acesso mais utilizado. De 2017 a 2018, o numero
de acessos por celular passou de 97% para 98,1%. Para conseguir a conexao, muitos
usufruem a banda larga movel (3G ou 4G) com 80,2%. A banda larga fixa néao fica
muito atras, com 75,9%. Os tipos de conexdo vem num gradual crescimento, 0 acesso
por meio da banda larga movel era de 77,3% em 2016, subindo para 78,6% em 2017
e alcancando 80,2% em 2018. Nesse estudo, o IBGE (2020) demonstra que as
mulheres sdo quem mais utilizaram o telefone celular para uso pessoal, com 80,7%,
e 0s homens com 77,8%, isso no decorrer do ano de 2018.

Apesar de hoje em dia o telefone movel estar presente na vida de quase todos
os brasileiros, auxiliando-0s no uso pessoal e ao acesso a internet, Coutinho (2019)
frisa que nem sempre os celulares possuiam essa tecnologia, conforme demonstrado

no Quadro 2.

Quadro 2 - Linha do tempo da evolug¢do dos celulares

(continua)

Ano Modelo Descricdo

1974 | Motorola Dynatac | Apresentado em 3 de abril, por Martin Cooper.

: Lancado pela IBM e BellSouth, fazia e recebia chamadas de
Comunicador . .
1992 . voz, além de servir como agenda de enderecos,
Pessoal Simon A
calculadora, pager e fax. Primeiro celular touchscreen.

Primeiro celular de flip, primeiro a operar na rede GSM e o

1996 StarTac L . ! iy
primeiro a possuir bateria de litio.

Telefone em barra. Display monocromatico com 3,3 horas

1998 Nokia 6160 de bateria. Celular mais vendido da Nokia, na década.

Precursor do smartphone. Possuia teclado QWERTY e
1999 BlackBerry fun¢des como enviar e-mails, enviar SMS, calendarios e
organizador.
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Quadro 2 - Linha do tempo da evolucéo dos celulares

(conclusao)

Ano Modelo Descricdo

2000 Ericson T36 Tecnologia Bluetooth e reconhecimento de voz.

2002 | Sanyo SCP-5300 | Primeiro celular com camera.

2004 | Motorola RAZR V3 | Celular ultra fino com 14 mm de espessura.

Revolucionou o setor. Teclado touchscreen multi-touch.

2007 Apple Iphone 2G Plataforma com muitos recursos.

Fonte: adaptado de Coutinho (2019) e Renato (2012)

Coutinho (2019) salienta que em 2013 chegou a tecnologia 4G ao Brasil. Além
disso, o site ainda traz informacfGes sobre os telefones da atualidade, os quais

possuem muitas funcionalidades, além de leveza e velocidade de processamento.

3.2.1 Smartphones

Ja em 2007, Silva destacava que o telefone celular fora consolidado como um
dos artefatos simbolos do mundo contemporaneo. Este fenbmeno social e cultural
veio ao longo de duas décadas e atingiu primeiramente Estados Unidos e Japao,
disseminando o uso dos telefones celulares, o que fez com que 0s mesmos
passassem a ser parte do cotidiano dos individuos. Por sua vez, Satyanarayanan
(2010, apud SILVA, 2015) ressaltava também que o progresso rapido da computacao
movel era uma importante tendéncia para o desenvolvimento da Tecnologia da
Informacéo (TI).

Para Goggin (2012, apud RECH, 2017), os celulares podiam ser associados a
portabilidade, mobilidade e customizacdo. Além de um novo modo de organizar a vida
das pessoas, assim como uma nova maneira de interagir com amigos, um Nnovo
modelo de trabalhar. O autor ainda citava que podia ser um meio de construir uma
nova identidade para o usuario, ou entdo enquadra-lo em um novo grupo social.

Alcantara e Vieira (2011) previam, naquela época, que a comodidade que 0s
meios moéveis traziam iria permitir as pessoas a trabalharem de qualquer lugar do
mundo, ndo necessitando mais de um computador para efetuar suas tarefas. Elas
passariam a ser seu proprio escritério 24 horas por dia, sem custos adicionais.
Nageshc e Caicedo (2012, apud SILVA, 2015) corroboravam que estas
funcionalidades se dariam também devido ao fato dos smartphones estarem vindo

com telas maiores e processadores multiplos.
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Segundo o suporte da Samsung (2018), um dos diferenciais do smartphone
para o celular é que os smartphones possuem um sistema operacional. Pavli¢, Pavli¢
e Jovanovic¢ (apud SILVA, 2015) destacavam - em 2012 - os quatro principais sistemas
operacionais: 1) Symbian (Nokia); 2) Android (Google); 3) iOS (Apple); e 4) Windows
Mobile (Microsoft). Porém, conforme o site do Tudo Celular (2019), alguns
praticamente desapareceram, visto que o Android e o IOS dominaram o mercado. Na
Figura 9 verifica-se quais sao os mais utilizados no Brasil, com destaque para o
Android, com 85,17% do mercado em maio de 2020.

Figura 9 — Sistemas operacionais méveis mais utilizados no Brasil

Date Android ios Windows Samsung Unknown Series 40 Nokia Unknown Symbian0S Other
2019-07 85.89 13.32 0.45 0.14 0.05 0.06 0.03 0.02 0.04
2019-08 84.74 14.45 0.49 0.11 0.04 0.06 0.03 0.02 0.05
2019-09 85.57 13.79 0.37 0.1 0.03 0.05 0.03 0.02 0.04
2019-10 87.80 11.36 0.31 0.31 0.04 0.04 0.02 0.01 0.03
2019-11 86.34 12.86 0.29 0.29 0.04 0.03 0.01 0.01 0.03
2019-12 87.93 11.65 0.2 0.09 0.03 0.02 0.01 0.01 0.03
2020-01 87.26 12.38 0.17 0.09 0.02 0.02 0.01 0.01 0.04
2020-02 87.33 12.31 0.18 0.1 0.01 0.01 o 0.01 0.05
2020-03 86 13.68 0.16 0.12 0.01 0 0 0.01 0.02
2020-04 88.92 10.84 0.09 0.08 0.02 0 0 0.01 0.03
2020-05 85.17 14.61 0.05 0.1 0.02 0 o 0.01 0.03
2020-06 87.35 12.47 0.04 0.11 0.01 0 0 0 0.02
2020-07 85.95 13.83 0.03 0.16 0.01 0 0 0 0.01

Fonte: Statcounter (2020)

Conforme Vidal (2014), os smartphones - ou celulares inteligentes - executam
aplicativos por meio de um determinado sistema operacional, podendo acessar a
internet via uma rede de dados ou wi-fi. Com a possibilidade de instalacdo de
aplicativos, estes celulares se tornam personalizaveis, e com isso cada vez mais
pessoal e indispensavel no dia a dia das pessoas. Ainda segundo Vidal (2014), a cada
lancamento de um smarthphone, uma nova funcdo surgia, assim como a cada nova
versdo de sistema operacional, eles se tornavam mais robustos e melhoravam o
acesso ao virtual. Alcantara e Vieira (2011) salientavam que tudo isso se devia a
“guerra” tecnoldgica dos fabricantes, fazendo com que os aparelhos viessem mais
atraentes, interativos e versateis.

Teng e Helps (2010, apud SILVA, 2015) afirmavam que a evolugao era tanto
uma oportunidade como um desafio. Além de todos os diferentes tipos de aparelhos -
com diferentes sistemas operacionais - existiam e ainda permanecem ativos inumeros

sistemas backend, assim como uma variedade de tecnologias sem fio. Por exemplo:
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Code Division Multiple Access (CDMA), Global System For Mobile Communications
(GSM), wi-fi, wimax, 3G e 4G networks.

Quadro 3 —tecnologias sem fio

CDMA
(TUDE, 2003)

Code Division Multiple
Acess ( Acesso Mdltiplo
por Divisdo de Codigo)

E um método de acesso aos
sistemas de comunicac¢éao. Utiliza
espalhamento espectral (Spread
Spectrum) como meio de acesso
para permitir que varios usuarios
compartilhem uma mesma banda de
frequéncias. Permite uma melhor
utilizacdo do espectro possibilitando
um aumento de capacidade dos
sistemas celulares.

GSM
(KAMINSKI, 2020)

Global System For
Mobile Communications
(Sistema Global para
Comunicacdes Moveis)

Padréo de normas da telefonia mais
utilizado no mundo. Ficou conhecido
também como 2G. Utiliza
criptografia ao realizar uma
chamada e foi responsavel pela
utilizacéo de chips nos celulares.

Tecnologia de comunicagao que nao

(KAMINSKI, 2020)

Terceira geragéo

(BARR\IéYIi-C'):IFILHO Wirgless Fidelity faz usq Qe cabos: GeralmenEe é
2016) ' (Fidelidade sem fio) trar?sm-ltlda atraveés de frequéncia de
radio, infravermelhos e outros.
WiMax '(I'e.cnlolog)ia de a;:esso sem fio
) wireless) que oferece acesso a
(SILVA;O%;))ARES, banda larga a grandes distancias
gue variam de 6 a 9 km
A evolucéo do 2G. Implementa
novos padrdes de comunicagfes
3G definidos pela Unido Internacional

de Comunicacgodes.

Principal caracteristica € o aumento
significativo da capacidade de
usuérios por voz e dados.

4G
(KAMINSKI, 2020)

Long Term Evolution
(Evolucéo de longo
prazo)

Tecnologia de radio que permite
velocidades de 150 Mbps de
downlink® e 50 Mbps de uplink™®.
Tem compatibilidade com o GSM.
(ROUSE, 2007).

Fonte: elaboprado pela autora

9 Na telecomunicacéo por satélite, um downlink é o link de um satélite para uma ou mais estagfes ou
receptores terrestres.(ROSE, 2007).
10 Na telecomunicacao por satélite é o link de uma estacao terrestre para um satélite. (ROSE, 2007).
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Guidini (2018) comenta que os smartphones estdo tdo evoluidos que possuem
multiplos aplicativos que atendem a demanda de diversas necessidades dos seus

usuarios.

3.2.2 Aplicativos

Guidini (2018) assegura que os aplicativos para smartphones surgiram em
2007, com o lancamento do Iphone. O aparelho da Apple ja vinha com aplicativos
proprios que contavam com calendario, previsdo do tempo, armazenamento de fotos
e outros. Todos eram desenvolvidos pela propria empresa e chamados de web apps.
A partir disso, a companhia criou uma loja virtual (Apple Store), possibilitando a
comercializacao de aplicativos de terceiros. Porém, a Apple néo foi a Unica a criar este
tipo de comercializagdo de aplicativos, e junto com ela vieram a Google Play e a
Amazon.com.

Guidini (2018) ratifica que os aplicativos passaram a ganhar espaco no dia a
dia das pessoas auxiliando-as nas suas tarefas. Existem aplicacbes que ajudam no
horario de dormir/acordar, outras que amparam nas refeicdes e atividades fisicas, e
tem também aquelas que tocam musicas. Conforme Friedman (2018), a ideia foi tdo
bem recebida pelos desenvolvedores e seu publico, que gerou 113 bilhdes de
downloads no ano de 2018.

A péagina do RankMyApp (2019) informou que as lojas da Apple e do Google
tiveram aumento nos seus downloads no ano de 2019 em comparacdo a 2018.
Entretanto a Apple - com US$ 56 bilhGes de dblares em faturamento - se mostrou mais
rentavel. Nao obstante, o site aborda que a receita de aplicativos aumentou em 20%
comparado ao ano anterior. Ja o terceiro trimestre de 2019 alcangcou a marca de US$
23 bilhdes.

Santos (2020) relata que, com essa crescente, a expectativa é que para 2021,
o setor movimente US$ 6,3 trilhBes de dolares. Em consoante com ele, o Brasil ocupa
a segunda posic¢ao no ranking de mercado mobile, tendo o uso de apps bastante alto
também. A consultoria da APP Annie (2020) diz que o brasileiro dispensa em média
trés horas do seu dia em aplicativos, e tem cerca de 70 a 80 aplicacfes instaladas,
utilizando uma média de 30 apps.

Todavia, Butcher (2020) expbe que, com a Pandemia do Covid-19, o tempo

mensal em aplicativos, no segundo trimestre de 2020, cresceu 40% em comparacao
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com o0 mesmo periodo de 2019. A média é de 4 horas e 20 minutos por dia em

smartphones (Grafico 5).

Gréfico 5 — Média de horas mensais gastas em aplicativos moéveis
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Fonte: Butcher (2020)

Assim como as horas aumentaram, os gastos também. Butcher (2020) analisa
que 0s usuarios passaram a aplicar em aplicativos um total de US$ 27 bilhdes. De
acordo com os dados da App Annie (2020), consumidores com o sistema I0OS da Apple
desembolsaram US$ 17 bilh6es, um aumento de 15% de um ano para o outro. Os
utilizadores de Android, despenderam US$ 10 bilhdes, fazendo com que a
consumacao com a Google Play aumentasse 25% em 12 meses aproximadamente.

A APP Annie (2020) evidencia que india e Brasil foram quem mais tiveram
downloads na Google Play no segundo trimestre de 2020. As categorias que lideram
os downloads sao as de “jogos”, “ferramentas” e “entretenimento”. Mas, outras classes
como “negécios”, “saude”, “fitness” e “educagdo” também tiveram crescimentos
importantes, com 115%, 75% e 50% respectivamente comparado ao segundo
trimestre de 2019. Para a loja da Apple, os maiores mercados foram Estados Unidos
e China. Tendo o setor de “jogos”, “foto e video” e “entretenimento” os maiores
acessos. O que impulsionou o crescimento geral dos downloads, nesta plataforma, foi
a camada de “negécios”. O Grafico 6 ilustra a média de horas nos paises lideres de

downloads de aplicativos que ndo sao da categoria de “games”.
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Gréfico 6 — Média de horas mensais gastas em aplicativos que ndo sédo de jogos nos paises
com maior numero de downloads
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Fonte: Butcher (2020)

Santos (2020) conclui que o mercado mobile esta cada vez mais aquecido e
nao ha previsdes de quedas expressivas no setor. Investir no desenvolvimento de
apps, na construcao de plataformas digitais soélidas e robustas, é apostar em um
mundo com possibilidades quase infinitas onde se pode conectar mais rapidamente
empresas, fornecedores e consumidores finais.

ApOs a metodologia definida, passou-se para o capitulo seguinte o qual

demonstra o percurso para o desenvolvimento do protoétipo.
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4 DESENVOLVIMENTO

A proposta da presente pesquisa passou pela prototipacdo de um aplicativo
mobile para cadastro e divulgacdo de eventos do futebol feminino, como
campeonatos, torneios e amistosos. Além disso, fez parte da proposta, uma listagem
de atletas disponiveis.

No desenvolvimento do protétipo foram efetuados estudos procurando
identificar de qual maneira se atenderia as necessidades dos usuarios de forma
objetiva. Portanto, esta ferramenta n&o trouxe recursos excessivos, focando-se no que
realmente é essencial.

Nesta etapa foram abordadas as praticas, métodos e ferramentas utilizadas na
criacdo do protétipo para o sistema, o qual teve sua proposta fundamentada através
dos estudos descritos no terceiro capitulo da pesquisa em questdo (referencial

tedrico).
4.1 PROTOTIPACAO

Este projeto teve como proposta verificar a importancia de um aplicativo mobile
para cadastro e divulgacbes de eventos do futebol feminino na regido do Vale do
Sinos, assim como a aceitacdo do publico-alvo. Perante a isto, empregou-se a
modelagem de um prototipo, o qual o dicionario Michaelis determina como “Verséao
preliminar de um novo sistema de computador ou de um novo programa, destinada a
ser testada e aperfeigoada” (MICHAELIS, 2016). Sommerville (2011) destaca que um
prot6tipo € uma versao inicial de um sistema de software, usado para demonstrar
conceitos, experimentar op¢cdes de projeto e descobrir mais sobre o problema e suas
possiveis solucdes.

Para Sommerville (2011) e Pressman (2011), a prototipacdo pode ser
construida de 2 (dois) jeitos: 1) descartavel; 2) evolucionario. Sommerville (2003)
ressalta 0s objetivos destes prototipos: onde o descartavel é validar ou derivar os
requisitos definidos e o evolucionario tem por meta fornecer um sistema funcional para
0S usuarios finais. Assim, seu processo inicia pelos requisitos adequadamente
compreendidos de maior prioridade para validacéo do sistema.

O modelo usado para este trabalho foi o descartavel a fim de identificar se sua
proposicdo atingiu a maioria das expectativas dos usuarios do sistema. Neste modelo,
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permite se construir primeiramente um “projeto rapido”, também chamado de protétipo
de sistema, dado que a autora do presente trabalho ndo tem total seguranca de que

seu algoritmo esté apto para utilizagao final.

4.1.1 Defini¢céo de requisitos

A definicdo dos requisitos € considerada a primeira etapa do ciclo de
prototipacdo (Figura 10) e refere-se a etapa denominada por Pressman (2011) de

comunicacao.

Figura 10 — Definicdo dos requisitos

12 definigdo dos
requisitos
(Comunicagdo)

22 Projeto
o
42 Emprego, rapido

Entrega e P rotétl pO (modelagem do

Avaliagdo e

32 Construgdo
do projeto

Fonte: elaborado pela autora, adaptada de Pressman (2011, p. 63)

Vazquez e Simdes (2016) explicam que sédo 3 (trés) as propriedades de
requisitos que devem ser acatadas: 1) necessidades especificas para a solucdo de
um problema de modo a alcancar algum objetivo; 2) propriedade, que busca definir
as condicdes que devem ser atendidas; e 3) especificacdo, a representacéo
documental das definicbes realizadas anteriormente.

Os requisitos deste trabalho foram levantados a partir da analise obtida durante
o referencial tedrico, assim como, por meio de entrevistas e questionarios com
treinadores e jogadoras do publico-alvo, agregando também a vivéncia e experiéncia

da autora perante o futebol feminino.
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Sommerville (2003) diz que ndo se tem a necessidade de uma especificacao
detalhada na prototipacdo de um sistema onde o documento de requisitos pode definir
apenas as principais caracteristicas. Isto posto, os requisitos foram definidos sem
muito detalhamento, seguindo a proposta também do autor e sendo divididos em (2)

dois quadros:

e Requisitos funcionais (Quadro 4) - declarac¢des das funcdes que o
sistema deve fornecer e como deve reagir em determinadas
situacoes;

¢ Requisitos nao funcionais (Quadro 5) - compreendem as restricoes

sobre os servicos e fungdes oferecidos pelo sistema.

Quadro 4 — Requisitos funcionais

continua
Identificac&o | Requisito Descricao

RE-01 Login Permitir que o usuario acesse o sistema através
g do seu identificador e senha.

RE-02 Separa(_;éo de Separar as categorias de Futebol, Futebol Sete e
categorias Futsal.

RF-03 Logout Permitir gue o usuario saia do sistema.

RF-04 Cadastro de usuario Permitir que o usuario crie uma conta.

Permitir que o usuério atualize seus dados como
e-mail, senha, foto, posi¢céo, contato etc.

Permitir editar os campeonatos cadastrados pelo
USUario no sistema.

Permitir editar os torneios cadastrados pelo
usuario no sistema.

Permitir editar os amistoso cadastrados pelo
USUArio no sistema.

RF-05 Perfil de usuéario

RF-06 Edicdo de campeonato

RF-07 Edicao de torneio

RF-08 Edicdo de amistoso

RE-09 Listagem de Exibir uma listagem dos campeonatos conforme
campeonato tipo escolhido
RE-10 Listagem de torneio Exibir uma listagem dos torneios conforme tipo
escolhido
RE-11 Listagem de amistoso Exibir uma listagem dos amistosos conforme tipo
escolhido.
RE-12 Listagem de atletas !EXIbII’ os perfis que estdo cadastrados como
jogadoras.
RE-13 Esqueci minha senha Permitir a redefinicdo de senha por e-mail
cadastrado.
RF-14 Notificacdes Informar na tela os eventos cadastrados novos.
RE-15 Visualizacdo de Visualizar um campeonato em especifico com
campeonatos mais detalhes
Visualizacéo de Visualizar um torneio em especifico com mais
RF-16 .
torneios detalhes
Visualizacdo de Visualizar um amistoso em especifico com mais
RF-17 )
amistosos detalhes

RF-18 Visualizacéo de atletas | Visualizar o perfil de uma atleta em especifico
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Quadro 4 — Requisitos funcionais

conclusao

Identificacéo | Requisito | Descricdo

RF-19 Cadastro de Permitir cadastrar novos campeonatos
campeonato

RF-20 Cadastro de torneio Permitir cadastrar novos torneios

RF-21 Cadastro de amistoso | Permitir cadastrar novos amistosos

RE-22 Excluséo de Permitir excluir o campeonato cadastrado pelo
campeonato usuario.

RF-23 Exclusdo de torneio Permitir excluir o torneio cadastrado pelo usuario.

RE-24 Exclusio de amistoso Esetzr;rlitér excluir o amistoso cadastrado pelo

Fonte: elaborado pela autora

Quadro 5 - Requisitos ndo-funcionais

Identificacdo | Requisito Descri¢ao
O sistema em sua parte cliente (app) deve
RFN-01 Dispositivo movel funcionar nos sistemas Android com versédo 4.4

(Kitkat) ou superior e 10S 13 ou superior.

O dispositivo cliente (app) deve estar conectado a
internet.

O sistema em sua parte servidor deve ter uma alta
disponibilidade e permitir que seja acessado por meio
do aplicativo pelos clientes.

RFN-02 Internet

Disponibilidade do

RF-03 8
servidor

Fonte: elaborado pela autora

Apos a definicdo dos requisitos essenciais, passou-se para a proxima etapa da
metodologia adotada, o benchmarking, fazendo uma verificacdo do mercado para

aplicativos similares.

4.1.2 Benchmarking

Para Leibfried e Kathleen (1994) o benchmarking € um processo em que
produtos, servicos e praticas empresariais sdo continuamente comparados entre as
empresas que estdo no topo do mercado. O processo basico é sempre 0 mesmo,
porém pode ser dividido em 3 (trés) tipos de atividades: 1) benchmarking interno; 2)
competitivo; e 3) funcional/genérico. Para este trabalho optou-se pelo competitivo, que
procura realizar uma comparagcdo de empresas que sao competidoras diretas da
organizacao, o que € muito Util para posicionar o desempenho perante a concorréncia.
Para o presente trabalho escolheu-se o benchmarking competitivo, que tem como
objetivo verificar o que empresas concorrentes estdo oferecendo. Entretanto, nao foi
possivel encontrar outra solucdo que entregasse 0S mesmos requisitos que sao

propostos neste trabalho. Como ndo foram encontradas ferramentas no mercado
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capazes de atender as caracteristicas propostas nesta pesquisa, faz-se necessario o
desenvolvimento de um novo produto. Etapa esta caracterizada por Pressman (2011)

como a modelagem do protétipo.

4.1.3 Identificac&o das personas

Vianna et al. (2012) fundamentam que personas sao figuras ficticias criadas a
partir da analise de comportamentos de usuarios - consumidores de um servi¢co ou
produto - com perfis extremos. Estas caracterizam as motivacdes, desejos,
expectativas e necessidades, agrupando caracteristicas significativas de um grupo
mais abrangente. Além disso, os autores também explicam que a utilizacdo de
personas ajuda significativamente na geracao e validacdo de ideias; bem como, no
processo de design tendo em vista que as solu¢cdes passam a ser definidas do ponto
de vista dos usuérios. Para estes a identificacdo de diferentes polaridades de
caracteristicas de usuarios serve para constituir as personas que identificam grupos
de usuérios do produto ou servi¢co que esta sendo analisado.

A fim de definir as personas que iriam compor o publico do trabalho proposto
foram estabelecidos 5 (cinco) perfis extremos: 1) jogadoras iniciantes; 2) jogadoras
veteranas; 3) treinadores; 4) organizadores; e 5) simpatizantes. O perfil de cada
persona leva em consideracdo a sua posicao perante o futebol feminino. Sendo assim,

identifica-se:

Jogadoras iniciantes

* Tem um time iniciante;

* N30 tem time;

* Quer um time;

* Preferem torneios e guadrangulares;

logadoras Pro

"f i * Tem times;
> "_"::f'? * Campeonatos preferidos;
f{u‘ » Conhecem os times;
'x- * Querem saber dos torneios;
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Treinadores
M\ * Querem saber dos campeonatos
il disponiveis;
¥ * Informagdes dos campeonatos;
* Buscam por atletas;
* Marcagdo de amistosos

Organizadores

* Procuram times para enviar os
folders dos campeonatos
* Divulgacdo

Simpatizantes

&F;é‘i; **wi:t; * Procuram campeonatos para olhar
GA.'I-:' o J| = < .
»— ?_!'-"'_--’--_1—;‘ * Informacdes sobre os campeonatos

Uma vez que foram definidos os requisitos, realizado o benchmarking e - por
sua vez - identificado as personas, passou-se ao proximo passo do processo o qual

seria a modelagem do prot6tipo com a descri¢cdo das suas funcionalidades.

4.1.4 Modelagem do prototipo

Este é 0 segundo passo do processo de prototipacao (Figura 11). Procura
atender ao item 2 (dois), que trata da modelagem do projeto rapido.
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Figura 11 — Segunda etapa do prot6tipo: Modelagem do projeto

12 defini¢do dos
requisitos
(Comunicagdo)

22 Projeto

o
42 Emprego, rpido

Entrega e P rOtétI pO (modelagem do

Avaliagdo projeto)

32 Construgdo
do projeto

Fonte: elaborado pela autora, adaptada de Pressman (2011, p. 63)

Nesta parte foram formadas e criadas as interfaces de usuérios, com base nos
requisitos funcionais levantados e apresentados anteriormente.

Para esse passo, foi utilizado a ferramenta FluidUl disponivel no site
https://www.fluidui.com/. A escolha desta se deu devido a sua facil utilizagédo, as
opcdes disponiveis em termos de layout para desenvolver o protétipo e a possibilidade
de criar links entre as telas. Nao obstante, a ferramenta apresenta um modo de
apresentacao e, além disso, um aplicativo préprio que gera a visualizagdo das telas
desenhadas no celular, o que facilitou na gravacao do video para demonstracdo ao
publico-alvo.

A seguir apresenta-se as interfaces iniciais criadas para o projeto; bem como,
o fluxo e a descri¢ao das funcionalidades atribuidas. O primeiro requisito esbocado foi
o de login (Figura 12).
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4.1.4.1 Login

Figura 12 — Tela inicial de login

Logo do aplicativo

Foto de perfil do usuario

Campo para insergdo da senha de login.

Campo para inser¢ao do e-mail de login.
example@mail com

Link para o “esqueci minha senha”.

Botdo de “login”.

Fonte: elaborado pela autora

Com a pretensao de se atender ao requisito RF-01, modelou-se uma tela para
login no sistema.

Ao abrir 0 aplicativo o usuario ir4 encontrar esta tela. A mesma possui a foto do
usuario (caso cadastrada), um campo para e-mail e senha. Os campos devem ser
preenchidos para se ter acesso ao aplicativo. Caso ndo possua, no rodapé da tela

encontra-se um link para fazer o cadastro.
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4.1.4.2 Tela de home — Inicial
E a primeira tela ap0s ser feito o login. Mostra 4 (quatro) quadros, onde deve

ser escolhido o que se deseja visualizar: 1) Futebol feminino; 2) futsal; 3) futebol sete
(FutSete); e 4) atletas (RF-02).

Figura 13 — Tela inicial de home

o | Logo do aplicativo.

Link de 3cesso 3o

EPLI S Futsal.
Link de acesso 3o s o
Futzbol dz campo. bis:
A Link de acesso 3
Link de acesso 30 " | atletas
-
Futzbol Set=. == = R m disponiveis.
FutSete Atletas

Fonte: elaborado pela autora

4.1.4.3 Tela de campeonatos

Ao escolher uma das categorias (futebol, futsal ou futebol sete (FutSete)),
apresenta-se a tela de campeonatos que se refere apenas a categoria selecionada.
Esta é segmentada por séries. Quais sejam: série ouro, prata, bronze e base. Disp6e
a listagem dos campeonatos cadastrados e que ainda estédo “validos” (RF-09). Ou
seja, ainda possuem datas futuras para ocorrerem. Cada registro contém a foto, o
titulo, a data e o local. Quando clicado, redireciona para a pagina de detalhes. Ao final,
a tela vem com um rodapé padrdo, onde se pode navegar de maneira rapida pelos

modos do aplicativo. Além disso, informa - em nimeros - quando novos eventos sao
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inseridos (RF-14). No canto superior esquerdo encontra-se o link para o “menu” e a
foto de perfil do usuario.

A listagem de torneios (RF-10) tem as mesmas estruturas da campeonatos,
porém com dados diferentes, e pode ser acessada via rodapé no logo de torneios.

Vide a mesma no Apéndice F, p 146.

Figura 14 — Tela de campeonato

Linkpara o menu  [+—0

__—F | Foto do usudrio |

Logo do campeonato |

J MNome do campeonato

‘ Data do campeonato |

Cidade do campeonato

Home Campeonstos Tor

Fonte: elaborado pela autora

4.1.4.4 Detalhes de campeonato

Refere-se ao detalhamento do campeonato contendo as seguintes
informacdes: folder, data, hora, cidade, local, série, classificacdo e as rodadas com

seus respectivos resultados (RF-15).



Figura 15 — Tela de detalhes de campeonato
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Fonte: elaborado pela autora

4.1.4.5 Detalhes de torneios

Nome do time e
resultado

54

E apresentada quando clicado em um item na listagem de torneios. Aborda

detalhes como: folder, nome, data, cidade, local, categoria (série) pertencente e 0s

ganhadores quando finalizado (RF-16).



Figura 16 — Detalhes de torneios
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Fonte: elaborado pela autora

4.1.4.6 Amistoso

55

Chamada via rodapé de acesso rapido contendo uma listagem de amistosos

cadastrados (RF-11). Informa titulo do amistoso, data de disponibilidade e cidade.

A listagem de atletas (RF-12) possui a mesma estrutura do que a tela de

amistosos, diferindo apenas os dados.
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Figura 17 — Tela de amistosos
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Fonte: elaborado pela autora

4.1.4.7 Detalhes de amistoso

Acessa-se esta tela ao clicar em algum amistoso da tela anterior. Ela serve para
discriminar o amistoso escolhido (RF-17). Contém o brasdo do time que esta
requerendo o amistoso, nome, cidade, data, horario, local, valor da quadra e o contato.

O detalhe de atletas (RF-18) possui a mesma estrutura do que a tela de

detalhes de amistosos, diferindo apenas os dados, disponivel no Apéndice F, p.148.
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Figura 18 — Tela do amistoso escolhido

GirlsFut
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Fonte: elaborado pela autora

4.1.4.8 Menu lateral

Encontrado nas trés barras superiores a esquerda. Mostra as fun¢cdes em que
0 usuario tem acesso dentro do sistema. Sao eles:

e perfil - acesso ao perfil logado. E possivel incluir e alterar os dados como:

foto, nome, data de nascimento, posi¢cao, contato, titulos, entre outros;

e meus campeonatos - listagem de campeonatos inseridos pelo usuario. Pode
alterar, excluir ou incluir um novo. Bem como, incluir times, atualizar rodadas

e jogos;

e meus torneios - listagem de torneios definidos pelo usuario. E possivel

alterar, excluir ou incluir um novo;

e meus amistosos - listagem de amistosos cadastrados pelo usuério. Na tela

€ encontrado o controle de excluséo, alteracéo e inclusao de novos;

e sair — Logout do sistema (RF-03).



Figura 19 — Tela de menu lateral
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Fonte: elaborado pela autora

4.1.4.9 Meus campeonatos

Listagem com os campeonatos cadastrados do usudrio. Por esta tela o usuério

pode excluir (RF-22) e alterar (RF-06) seus campeonatos cadastrados, da mesma

forma que incluir novos (RF-19). A tela de Meus torneios possui um layout idéntico,

porém com os dados dos torneios, disponivel no Apéndice F., p.155 . Desta forma é

levado em consideracao os requisitos RF-07, RF-20 e RF-23.
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Figura 20 — Tela Meus campeonatos
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Fonte: elaborado pela autora

4.1.4.10 Detalhamento do campeonato

Possui divisdes de acesso para edicdo dos dados. Sendo elas: campeonatos,
rodadas, times, jogos e classificacéo.
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Figura 21 — Tela de detalhamento de campeonato

=0 GirlsFut

____---l'| Edicdo/inclusdo de dados dos campeonatos. |

______.v| Edicio/inclusdo de dados sobre os times participantes. |

———» | Edigdo/inclusdo das rodadas pertencentes ao
campeonato.

T *| Edicdn/inclusdo de jogos referentes as rodadas. |

T +| AdicBo de foto da classificagBo. |

Home Campeonatos Torneios

Fonte: elaborado pela autora

4.1.4.11 Edicao de campeonatos

Mostra dados exclusivos do campeonato, como série pertencente, titulo, data
de inicio e fim, cidade e localizagcéo para edicao (RF-06) ou inclusdo (RF-19). Permite

adicionar o folder do campeonato, carregando uma foto da camera ou da biblioteca.



Figura 22 — Tela de edicdo de campeonatos

GirlsFut

SERIE QURO

CAMPEONATO MUNICIPAL
14/04/2020 | /
17/11/2020 r/

Novo Hamburgo

Foto do folder

Botdo para carregar o folder
do campeonato.

Combo com lista de categoria.

Titulo dotorneio

Data de inicio. torneio

Calendario para data de inicio.

Calenddrio para data de
encerramento

Data de encerramento

Cidade que ocorre otorneio

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 23 — Tela de edicdo de campeonatos continuacao

GirlsFut

OCAL Localizacio do campeonato.
Se preenchido corretamente
pode ser acessado por
aplicativos de navegacdo.

GINASIO AGOSTINHD CAVASSOTO

»| Botdo para salvar os dados
- inseridos.

Botdo de cancelar. Volta para
—¥| alistagem de campeconatos.

Fonte: elaborado pela autora

4.1.4.12 Inclusdo/Edi¢do de amistosos

Inclusdo (RF-21) e/ou edicao (RF-08) de dados referente ao amistoso, como
brasdo do time, local da quadra, horario e dia disponivel.



Nome do time

Data e hordrio

Cidade

Local cam
enderego

Figura 24 — Tela de inclusdo/edi¢cdo de amistoso

GirlsFut

O

TIME

HOR. )

-— Today

Cl I
LOCAL

Fonte: elaborado pela autora

”'| Brasdo do time

Carregar imagem do brasdo
do time a partir da cémera
ou biblioteca.
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Figura 25 — Tela de inclusao/edicdo de amistosos continuacédo

GirlsFut

TATO

XX 99999-0999

A QUADRA

Vi
VE

RS 80,00

Home Campeonatos Tomeios

4’| Telefone de contato

4°| Valor da quadra

Botdes de agdes Salvar
e Cancelar

Fonte: elaborado pela autora

4.1.4.13 Inclusdo/Edicéo de torneios
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Inclusdo (RF-20)/Edicdo (RF-07) de dados referentes aos torneios, como:

Folder, local, data, horario, entre outros.



Figura 26 — Tela de inclusao/excluséo de torneios

GirlsFut

Folder do torneio

Carregar imagem do
folder a partir da camera

SERIE PRATA
‘ Combo de séries

Titulo dotorneio

Data do torneio

Calendario para
preenchimento da data

Informagdo de harae
minuta

CIDADE

Novo Hamburgo ‘ Cidade

Home I:HITI|10:-"[3I'IH'|[:-.'—: Tormeios

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 27 — Inclusdo/Edicédo de torneios continuacao

Botdes de acdes salvar e

cancelar

Fonte: elaborado pela autora

4.1.4.14 Perfil

Acessada via menu lateral, contém as informacdes do usuario, podendo ser
editadas (RF-05).



Mome

E-mail. Usado para
fazer login

Figura 28 — Tela de perfil

GirlsFut

Foto de perfil do usuario

Carregarfoto de perfil a partir
da camera ou biblioteca

—PRI AMORETTI

| _priscila@example com

Novo Hamburgo

Combo de cidade

Posigdo

Check se deseja
maostrar a idade

Data de nascimento. Usado
para calcular a idade

| |

Home C

Fonte: elaborado pela autora
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Descricdo pessoal

Listagem de titulos
adicionados

Figura 29 — Tela de perfil continuacéao

= . GirlsFut

Mostrar idade

(06) JO000EX X XK Mostrar namero

Descrigdo

Titulos

Fonte: elaborado pela autora

Checkbaox para mostrar
contato no cadastro
de atleta

Link para adicicnar
novo titules

Botdes de acdes salvar
e cancelar
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Com a etapa de modelagem das interfaces de usuarios concluida, foi dado

continuidade a construcao do protétipo.

4.2 CONSTRUCAO DO PROTOTIPO

Esta é a terceira etapa do modelo utilizado, correspondendo a consolidacéo

dos requisitos levantados (funcionais e nao funcionais) com as interfaces de usuarios

modeladas (Figura 30).
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Figura 30 — Interfaces de usuarios

12 definigdo dos
requisitos
(Comunicacgdo)

22 Projeto
rapido

42 Emprego,

Entrega e PrOtétI pO (modelagem do

Avaliagdo projeto)

32 Construgdo
do projeto

Fonte: elaborado pela autora, adaptada de Pressman (2011, p. 63)

A partir desta etapa, iniciou-se 0 processo de constru¢cdo do modelo de
entidade-relacionamento (ER) e diagramas da Linguagem Unificada de Modelagem
(UML). Teorey, Lightstone e Nadeau (2007) informam que, no processo de
modelagem de dados conceitual o foco esta na simplicidade e legibilidade.

Desta forma, “o objetivo do projeto do esquema conceitual - em que as
abordagens ER e UML sdo mais Uteis - € capturar os requisitos de dados do mundo
real de uma maneira simples e significativa, que seja inteligivel pelo projetista de
banco de dados e pelo usuéario final.” (TEOREY; LIGHTSTONE; NADEAU, 2007, p.
9). Também conforme os autores, as modelagens ER e UML séo os aspectos da fase
de projeto légico do banco de dados, que objetiva representar o modelo de dados
conceitual, mostrando os dados e seus relacionamentos.

4.2.1 Modelo entidade-relacionamento

Teorey, Lightstone e Nadeau (2007) dissertam que a modelagem de dados ER
€ um dos artificios chave na fase de projeto l6gico de banco de dados. Assim, o
modelo de dados conceitual, que mostra os dados e relacionamento € desenvolvido
sob tal técnica. A Figura 31 apresenta o modelo desenvolvido para a prototipagédo do

aplicativo proposto.
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Figura 31 — Diagrama entidade — relacionamento

Armistoso ~
Pais ~ kel g1 Estdo - @ idAmistoso: INTEGER TipoEsporte hi
@ idPais: INTEGER — @ idEstado: INTEGER @ TipoEsporte_idTipoEsporte: INTEGER (FK) @ idTipoEsporte: INTEGER
& Sigla: VARCHAR(3) Do Pais_idPais: INTEGER (FK) @ Times_idTimes: INTEGER (FK) % Nome: VARCHAR(20)
& Nome: VARCHAR(S0) & Nome: VARCHAR(75) < Endereco_idEndereco: INTEGER (FK) el 5
% UF: VARCHAR(3) @ Pessoa_idPessoa: INTEGER (FK) 1Y D
|3 Estado Akindext & DatzAmistoso: DATE
< Pais_idpais & Horario: TIME Campeonatos -
< ValorQuadra: FLOAT(3,2) % idCampeonatos: INTEGER
= = < Telefone: NUMERIC(20) % TipoEsporte_idTipoEsporte: INTEGER (FK)
§ idCdade: INTEGER = = |3 Amistoso_FKIndext @ Pessoa_idPessoa: INTEGER (FK)
% Estado idEswado: ITEGER (°K) | [ReL08 |3 dpuivo: iTEGER < Pessoa_idPessoa % Categoria_idCategoria: INTEGER (FK)
© Nome: VARCHAR(75) @ | @ Cdade_idCidade: INTEGER (FK) dg?jﬁfgﬁﬁ;ﬂ;ﬁ,rm : ‘E,g:::;n gﬁ“’“m INTEGER (RO
Gdade_Fiindex1 : Srec e "
i ; Horme Baito: VARCHAR(7S) |3 Amstoso_ATndexs @ Titulo: VARGHAR(255)) wiqy  [Rodadss -
e ol g & Tmes_icTimes % Dilnicio: DATE = ¥ idRodadas: INTEGER
Rel_03 = 26| 3 Amistoso_FKIndexd % DtFim: DATE 3 % Endersco_dendereco: INTEGER (FK)
I Re07 anl | @ TpoEsporte WTpoEsporte % igSerie: INTEGER @ Campeonatos_idCampeonatos: INTEGER (FK)
& = 13 Grpeonatos fkndex] & Nome: VARCHAR(15)
- Rel_08 @ Endereco_idEndereco © DataRodada: DATE
Pessoa = - 13 Gampecnatos_FKindex2 13 Rodadas_FKindex]
§ idPessoa: INTEGER Endereco - { @ Categoria_idCategoria 9 Campeonatos_idCampeanatos
% Pessoa_idPessoa: INTEGER (FK) ¢ idEndereco: INTEGER 1@ Gampeonates_fkndex3 1@ Rodsadas Frindex2
@ Tipo_Usuario_idTipo_Usuario: INTEGER (FK) @ Bairo_idBairro: INTEGER (FK) @ Pessoa_idPessoa % Endereco_idEndereco
@ Cidade_idCidade: INTEGER (FK) @ Rua: VARCHAR(255) |3 Gampecnatos_Fkdndexd
% Nome: VARCHAR(255) & CEP: NUMERIC(S) Rel {Rel 10 @ TipoEsporte_idTipoEsporte
& Email: VARCHAR(255) & Numero: INTEGER O &
& Posicio: VARCHAR(30) 23 Endereco_findex]
< dtNascim: DATE Rel 17 < Bairo_idBaimo Campeonatos_has_Times =
@ Mostraridade: BIT - ¥ Campeonatos_idCampeonatos: INTEGER (FK)
< TE@fﬂ”ﬁi NUMERIC(20) kv Gtegos = © Times_idTimes: INTEGER (FK)
@ Descricgo: VARCHAR(255) @ IdCategori: INTEGER 3 Gampeonatos_has_Times_ FKIndexI
|8 Pessos_rKIndex! ° Numegate. . @ Campeonatos_idCampeonatos
@ Cidade idCidade goria: VARCHAR(6) . - tos has Times Fndex?
(3 Pessoa_ AiTnger2 S e
@ Tipo_Usuario_idTipo_Usuario Times = =
|- Pessoa_fKIndex3  idTimes: INTEGER
9 Pessoa_idPessoa % Cidade_idCidade: INTEGER (FK)
— o = % NomeTime: VARCHAR(50)
< @ idJogos: INTEGER -_QZS Lf;if;gi dexi
Tipo_Usuzrio i & Horano: TME —‘ 4 Cidade_idCidade
¢ dTipo_Usuario: INTEGER Rel 23
% Tipo : VARCHAR(15) © Rel 14
Rel21 Rel 15
Gols - Jogos_has_Tmes -
¥ idGols: INTEGER @ Jogos_idJogos: INTEGER (FK)
% Jogos_has_Times_Times_idTimes: INTEGER (FK) @ Times_idTimes: INTEGER (FK)
% Jogos_has_Times_Jogos_idJoges: INTEGER (FK) & Rodadas_idRodadas: INTEGER (FK) |
9 Jogadora: VARCHAR(60) Rel_20| [ Resuftado: INTEGER Rel_26|
© Quantidade: INTEGER - |3 Jogos_has_Tmes_ Fnaext
[ Gols_AXindext ¢ Jogos_idlogos
@ Jogos_has_Times_Jogos_idlogos |3 Jogos_has_Times Fkindex2
@ Jogos_has_Times_Times_idTimes ¢ Times_idTimes
|3 Joges_has_Times Fkindex3
@ Rodadas_idRodadas
Tomeios -
? dTomeios: INTEGER
% Endereco_idEndereco: INTEGER (FK) ey =
@ Pessoa_idpessoa: INTEGER (Fk) ¥ Tomelos_dTomeios: INTEGER (FK)
@ Categora_idCategoria: INTEGER (FK)  Times_dTimes: INTEGER (FK)
@ Nome: VARCHAR(60) Rel 25 & Posicao: INTEGER
© Logo: BLOB | & |3 Tomebs has Times Andext
@ Datalnico: DATE ¥ Tomeios_idToneios
Q Horario: TIME [ Tomeios_has_ Times_ Fingex2
I8 Tormeios Aindex! R Times_idTmes

@ Categoria_idCategoria
13 Tomeios AKIndex2

% Pessoa_idPessoa
1@ Tomeios ArIndex3

@ Endereco_idEndereco

Fonte: elaborado pela autora

Com o diagrama ER realizado, buscou-se desenvolver a elaboragcdo dos

diagramas UML para melhor compreender o funcionamento do sistema.

4.2.2 Diagramas UML

Booch, Rumbaugh e Jacobson (1999) citam que a UML é uma linguagem
gréfica para a visualizacao, especificacao, construcao de artefatos de software, assim
como a documentacdo. Esta é uma forma-padrdo de preparacdo de planos de
arquiteturas de projetos de sistemas. Ela inclui aspectos conceituais e itens concretos,
como as classes escritas, esquemas de banco de dados e componentes de software
reutilizaveis.

E necessario ressaltar o conceito pacotes, um importante componente da UML:

“[...] pacotes sdo usados para organizar elementos de um modelo em grupos que
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possuam afinidade seméantica, sendo que seus constituintes apresentam uma relagéo
de forte coesdo mutua” (LARMAN, 2000; BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 1999;
FURLAN, 1998).

Deste modo, pode-se conceber uma abstracdo de alto nivel de um sistema. Em
um pacote sao contidas diversas técnicas referentes ao UML; entretanto, no presente

trabalho escolheu-se por utilizar 3 (trés) delas:

1) Diagrama de caso de uso - um caso de uso apresenta 0os cenarios (bem
como suas variacdes conforme certas condi¢cdes) de um sistema,
subsistema, ou mesmo de apenas um procedimento, sem especificar
como eles sdo implementados (LARMAN, 2000; BOOCH; RUMBAUGH,;
JACOBSON, 1999; FURLAN, 1998);

2) Diagrama de classes - um diagrama de classe é considerado um dos
mais importantes e utilizados pela UML. O principal objetivo deste é a
visualizacdo das classes que vao compor o sistema, assim como 0s seus
respectivos métodos e atributos. Mostra estaticamente uma visao das
classes e sua estrutura légica (GUEDES, 2009).

3) Diagrama de sequéncia: um diagrama de sequéncia € um diagrama
comportamental que se preocupa com a ordem temporal em que as
mensagens s&o trocadas entre os objetos envolvidos em determinado
processo (GUEDES, 2009).



A Figura 32 demonstra o diagrama de caso de uso do aplicativo proposto.

Figura 32 — Diagrama de casos de uso

i e
A

Exibir erro de login
Fazer logout «extend»
2 «include» - = «include»
Criar seu cadastro  r---=-=-===-2 Verificar email  y------- > Salvar Cadastro

A CEEE TR ]
«extend»

Exibir erro de cadastro
Cadastrar Evento

1 ------
SSCETETE R L
e, emontal )

Alterar perfil
Alterar senha

Fonte: elaborado pela autora

Usuario
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Por sua vez, na Figura 33 encontra-se o diagrama de classes.

Figura 33 — Diagrama de classe

Pessoa Evento
+ldPessoa: int —
S +|dEvento: int
:g?nr:i?j Ssttrrl':g +Evento: string
+Posicao: string +inclui :Iag?::[l));ct)s
+dtnascim: string +Locei|’ et
+Mostrarldade: bit +HdTi dEs ?te' it
+Telefone: numeric POCSPORe:
+Descricao: string +getEvento()
+GetPessoal) +setEvento()
+SetPessoa() A
Amistoso
| +ValorQuadra: numeric
> +Contato: numeric
Torneio Campeonato
H_:stor:co_l?vento +Hora: time +dtFim: date
+idEvento: int +idCategoria: string +idCategoria: string
+idPessoa: int
=)
<>
X Série
: +idSerie: int
Time Rodada +Serie: string
+idTime: int +idRodada: int
+Time: string +Rodada: string
+Data: date
+getTime() a
+setTime() +Local: string

Fonte: elaborado pela autora

Os demais diagramas se encontram no Apéndice G.
4.3 AVALIACAO

O emprego, entrega e a avaliacado do prototipo séo a ultima etapa do processo
de prototipacao (Figura 34) definido por Pressman (2011).
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Figura 34 — Quarta etapa: Emprego, entrega e avalicéo

12 definigdo dos
requisitos
(Comunicagdo)

0 (Bra
42 Emprego, 22 Projeto

ang Spid
Entrega e Prototipo (modelagem do

projeto)

Avaliagcdo

32 Construgdo
do projeto

Fonte: elaborado pela autora

Nessa fase, o protétipo do sistema foi demonstrado ao seu publico-alvo e, apos,
analisado mediante a aplicacdo de um questionario com o intuito de avaliar a sua
importancia para os envolvidos no futebol feminino. Gil (2010) considera que esta
metodologia representa uma forma de aproximar o usuario da realidade e de
conseguir informacgdes referente a conhecimentos, valores, sentimentos, interesses,
expectativas, temores, dentre outros, do publico analisado. Prodanov e Freitas (2013)
concluem determinando o questionario como um instrumento de pesquisa que envolve
a interrogacgéao direta de pessoas ao qual a conduta se almeja ter conhecimento.

Depois de escolher a metodologia de coleta de dados, separou-se o grupo de

analise em 3 (trés) sujeitos.

4.3.1 SUJEITOS DE ESTUDO

Vergara (2010), Sujeitos de estudo da pesquisa sdo pessoas capazes de
fornecer os dados essenciais para que se possa fazer uma andlise do que é
pesquisado (VERGARA, 2010). Desta forma, a presente pesquisa, se divide em 2

(dois) perfis de sujeitos:

1) Jogadoras: praticantes do futebol feminino no Vale dos Sinos e grande
Porto Alegre;
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2) Técnicos: técnicos de equipes de futebol feminino;
3) Organizadores: Organizadores de eventos (campeonatos, torneios,

quadrangulares etc.) do futebol feminino.

Com a divisao dos sujeitos de estudo definida reapresenta-se a formulagéo do

problema da pesquisa.
4.3.2 Formulacao do problema

Perante Prodanov e Freitas (2013) o problema enfatiza o foco dado a pesquisa
e deve ser transformado numa questao simples. Popper (2012) ainda complementa
gue toda discusséao cientifica surge com base em um problema, procurando eliminar
o erro a partir de uma solucéo provisoria que se deve criticar. A pesquisa deve trazer
a resolucao do problema, com novos conhecimentos de modo que se chegue em uma
concluséo valida atendendo os objetivos dela. A pergunta a ser abordada no presente
estudo é a seguinte: “E possivel melhorar a divulgacéo e a interacéo do futebol
feminino, da regido do Vale dos Sinos?'?, a partir de um aplicativo mobile ?”

Uma vez definida a problematica foi feito a elaboracdo do questionario.
4.3.3 Questionario

Prodanov e Freitas (2013) declaram que o questionario concebe uma forma
para levantamento de informacfes primarias e muito importantes para a descricao
verbal dos informantes. Para que o respondente tenha compreenséao e clareza com o
que se é perguntado na seérie ordenada de perguntas, deve-se ter uma linguagem
simples e objetiva.

Utilizando a escala de Likert, solicita-se que 0s sujeitos da pesquisa expressem
seu grau de concordancia ou discordancia em relagédo as questdes proporcionadas.

Para simular a sensacédo do respondente, determinaram-se cinco possiveis

respostas (Figura 35):

11 Regido composta por quatorze municipios: Ararica, Nova Hartz, Ivoti, Nova Santa Rita, Dois
Irmaos, Portdo, Estancia Velha, Campo Bom, Sapiranga, Esteio, Sapucaia do Sul, Sdo Leopoldo,
Novo Hamburgo e Canoas.



Figura 35 — Categoria das respostas

@ Dizcordo plenamente
@ Dizcordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora
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Para Gil (2010), é possivel medir quantitativamente as respostas a partir da

utilizacdo de sentenca e pontuacdes, conforme se apresenta na escala Likert. Nao

obstante, foi pedido comentérios em algumas respostas, proporcionando uma analise

mais profunda do tema abordado (por exemplo referente ao bechmarking e ao

protétipo), para que assim seja viavel oferecer melhorias para o sistema proposto. De

maneira que fosse admissivel entender 0s técnicos, organizadores e jogadoras,

formularem-se trés formularios: um para cada perfil.

Definiu-se 21 (vinte e uma) questdes, 17 (dezessete) para jogadoras e técnicos

e 15 (quinze) para organizadores. Com a finalidade de atender as expectativas de

viabilizar o projeto, as questdes foram divididas em 3 (trés) categorias (Quadro 6).

Categoria

Prototipo

Quadro 6 — Categoria das questdes

Perguntas

1,3,4,5,7.,8,9, 10, 14, 15, 16, 17,
21

Expectativas
Observar se o protétipo
atende as expectativas
dos usuarios, e a
necessidade de criacdo
de uma nova
funcionalidade ou até
mesmo a exclusao de
alguma ja existente.

Utilizagéo

2,6,9, 11,12, 13, 18,19

Mensurar a utilizacdo do
aplicativo.

Benchmarking

20

Descobrir se o usuario
conhece algum sistema
com as caracteristicas do
prototipo apresentado e
se indicaria 0 mesmo.

Fonte: elaborado pela autora
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A construcdo e disponibilizacdo do questionario ocorreram por meio da
ferramenta gratuita Formularios Googlel? que estdo disponiveis em links da
Internet®3,14,15 e Apéndices C, D e E. deste trabalho.

O questionario ndo necessita de identificacdo dos participantes, tentando evitar
respostas influenciadas pela ligacdo dos respondentes com a autora e, por assim

dizer, um favorecimento ao protétipo de aplicativo proposto.

4.3.4 Coleta e analise dos dados

Este passo do trabalho objetivou divulgar e analisar os resultados obtidos
através da aplicacdo do questionario, medindo o grau de concordancia ou
discordancia dos organizadores, técnicos e jogadores em relacdo a proposicado do
sistema apresentado. Dessa maneira, procura-se verificar se o protétipo resolveu a
problemética definida no inicio do trabalho. Em outros termos, a andlise dos dados
pretende averiguar se a proposicdo de sistema elaborada € capaz de atender a
maioria das necessidades dos envolvidos no futebol feminino através da divulgacéo
de campeonatos e torneios centralizado em um aplicativo. Sommerville (2011)
assegura que, para que seja possivel confirmar se foi aceito ou ndo pelos usuérios, o
sistema deve passar por uma comparacao de resultados com o critério de aceitacéo
definido entre os integrantes do projeto. Assim, a autora estabeleceu uma média de
pontuacdo aceitavel maior ou igual a quatro em cada categoria avaliada. Esse valor
foi considerado suficiente pois mostra que os respondentes concordaram de alguma
maneira com a proposta do estudo. A andlise foi separada por categorias, expondo
primeiramente os dados obtidos das jogadoras, técnicos e organizadores
respectivamente, para que desta forma figue melhor organizado. Foram obtidas
respostas de 19 (dezenove) atletas, 3 (trés) técnicos e 2 (dois) organizadores (Quadro
7).

12 Software que permite criar formularios gratis na Internet. Disponivel em:
<https://www.google.com/intl/pt- BR/forms/about/>. Acesso em: 21 set. 2019.

13 Questionario para organizadores de eventos de futebol feminino a fim de avaliar o protétipo de um
aplicativo de cadastro de eventos esportivos. Disponivel em:
<https://forms.gle/1gxv7MiZpCWzrovT9>.

14 Questionario para jogadoras de futebol a fim de avaliar o prot6tipo de um aplicativo de cadastro de
eventos esportivos: Disponivel em: <https://forms.gle/s2Xx8seWVmKgJ4Rq9>.

15 Questionario para treinadores de futebol feminino a fim de avaliar o protétipo de um aplicativo de
cadastro de eventos esportivos.: Disponivel em: <https://forms.gle/wtuENJKugK4nzGo78>.
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Quadro 7 — Sujeitos do estudo

Perfil Quantidade ‘
Atletas 19
Treinadores 3
Organizadores 2

Fonte: elaborado pela autora

4.3.4.1 Analise do questionério aplicado as jogadoras

A primeira categoria avaliada pertence a protétipo contendo 11 (onze)
perguntas. Nesta categoria a primeira pergunta aplicada as atletas € referente a
efetivacdo da utilizacdo de um aplicativo para a contribuicdo do crescimento do futebol
feminino. Por meio das respostas coletadas (Grafico 7) avalia-se que as jogadoras
consideram que a contribuicdo seria importante (Vide justificativas no Apéndice B,
p.118 .

Grafico 7 — Protétipo (Jogadoras): contribuicdo do aplicativo para o crescimento do futebol
feminino
Vocé acredita que um aplicativo mobile de futebol feminino contribuiria para o crescimento
do esporte na regido? Justifigue sua resposta.

19 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indecizo
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

7

O segundo questionamento desta categoria é no que diz respeito a
concordancia das respondentes quanto a facilidade de divulgacdo de torneios e
campeonatos por meio de um aplicativo. Nesta questdo, obteve-se 100% de
concordancia (Grafico 8).
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Gréfico 8 — Protdtipo (Jogadoras): facilidade de divulgacao por meio de um aplicativo

3 - Vocé acredita que por meio de um aplicativo fica mais facil a divulgagéo de torneios e
campeonatos? Justifique.

1% responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

Em uma das perguntas desta categoria foi interrogado sobre quais informacdes
seriam necessarias sobre campeonatos e torneios (Quadro 8). As mais informadas
foram local, data, valor de inscricdo, times participantes, resultados e classificacéo,

entre outros (Quadro 8).

Quadro 8 — Prot6tipo (Jogadoras): Quais informacdes sobre os campeonatos e torneios vocé
gostaria de encontrar no aplicativo?

Locais, horarios, times e atletas, resultados.

Seria legal por ordem cronoldgica, como se fosse um "feed" do Instagram. Ao clicar na
publicagdo gostaria de encontrar local, valor da inscrigcdo, numero de atletas, o regulamento
da competicao, a premiacao, a cobertura que tera, times que ja fizeram inscricdo.

Dia, lugar, o tipo do campeonato, o valor que daria, enfim essas coisas.

Que os times tenham mais respeito com cada um seja um time pequeno ou grande.

Classificagdo dos times que participaram.

Informacdes relevantes como por exemplo local, data, hora, regulamento, entre outros de
forma organizada e detalhada.

Informacdes de equipes participantes, atletas poderiam ter um perfil préprio, resultado de
jogos, equipes procurando atleta e vice versa, jogos amistosos, torneio de modo geral,
seletivas.

Locais, times, valores, transportes.

Localizagéo, categorias, valores.

Datas, premiacao, valor de inscrigcdo, edital, etc.

Datas, locais e times participantes. Também como inscrever os times.

Datas, horérios, tipo, local, premiacgdes, valores.

Regulamento.

Localizagéo, categorias, valores.

Fonte: elaborado pela autora

Nota: Observa-se que nem todas as respostas foram consideradas em virtude de n&o fazerem sentido
quanto ao questionado.
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Corroborando com a solicitacdo da informacéo do local, foi indagado sobre a
integracdo do protdtipo com plataformas de mapas para navegacdo. A aderéncia
referente a este recurso foi de 100% (Gréfico 9).

Grafico 9 — Protétipo (Jogadoras) — Integracdo com plataformas de mapas para navegacao

5 - Vocé gostaria que o aplicativo fosse integrado com alguma plataforma de mapas para
navegacao (Wazee, Google Maps, etc.) para informar o local do evento
(campeonato/torneio/amistoso)?

19 responses

@ Sim
& Méo

Fonte: elaborado pela autora

Ao mesmo tempo foi questionado sobre o cadastro do time para amistosos.

Este item também teve aprovacao das questionadas (Gréfico 10).

Grafico 10 — Prot6tipo (Jogadoras) — Cadastro de times para amistosos

8 -Vocé gostaria de cadastrar a disponibilidade do seu time para amistosos em um
aplicativo para encontrar adversarios? Justifique sua resposta.

19 responses

@ sSim
@ MNéo

Fonte: elaborado pela autora
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Consolidando com a pergunta sobre a disponibilidade de cadastrar o time das
respondentes para amistosos, foi entdo solicitado sobre quais informacdes seriam
Uteis para uma listagem destes. Foram encontrados dados como: local, dias e horérios

disponiveis, adversério, contato e nivel do time (Quadro 9).

Quadro 9 — Proto6tipo (Jogadoras): Quais dados sobre amistosos vocé desejaria encontrar?

Equipe, atletas, local do amistoso e horario.

Local e horario, time adversario, com juiz ou sem juiz, valor da quadra.

Dados sobre o outro time.

Com qual time seria.

Data e horarios disponiveis.

O contato da pessoa responsavel. Informagdes sobre o time. Nivel, por exemplo.

Dados sobre o outro time.

Data, local, data e hora, valor.

Times, local, identificacdo das equipes.

Localizacao.

Dias disponiveis, local, nivel do time, valor da quadra.

Times disponiveis. Locais disponiveis e valores.

Histérico do time e pessoa de contato.

Disponibilidade e regido que aceitam.

Se o time é base, ouro ou prata. Quantidade de amistosos e de jogadoras, lista das
jogadoras

Localizacao.

Fonte: elaborado pela autora

Nota: Observa-se que nem todas as respostas foram consideradas em virtude de ndo fazerem sentido
quanto ao questionado.

Na questdo sobre a importancia do aplicativo conter separagdo de categorias

houve convergéncias de resposta, visto que 89,5 % concordam (Grafico 11). Destes

apenas 5,25 % ficaram indeciso ou discordaram.
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Gréfico 11 — Prot6tipo (Jogadoras) — Importancia da separacéo por categorias
17 - Qual a importancia gue vocé da em relagéo a separagao do aplicativo por categorias?
Justifigue sua resposta.

19 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciza
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora
Analisando as justificativas do Quadro 10 € possivel compreender o motivo da
maioria das jogadoras acreditarem ser importante a separacao por categoria devido
ao nivel dos times e atletas.

Quadro 10 - Protétipo (Jogadoras): qual aimporténcia que vocé da em relagdo a separacéo do
aplicativo por categoria?

Existem niveis diferentes, seria importante.

E uma boa coisa, pois existem times mais qualificados para tais categorias.

Acho que fica mais facil da gente se achar.

Acho que fi és necessario separar por categorias.
Objetividade.

Acho importante qualquer detalhamento. S6 precisaria entender quais seriam as categorias
para melhor opinar.

Facilita.

E uma boa coisa, pois existem times mais qualificados para tais categorias

O aplicativo sendo objetivo atinge diretamente seu publico algo com agilidade e eficiéncia.
Seria 6timo!

E importante para poder ser justo.

Fica bem mais organizado e cada uma vé o que Ihe interessa.

E importante pois nem todas as atletas podem jogar juntas. Poder categorizar resolve esta
questdo. Alguns atletas sdo mais preparadas que outras.

Importante ter um nivelamento para equalizar as disputas.

Para q possamos identificar o nivel de cada equipe e atleta.

Praticidade.

E importante para poder ser justo

Fonte: elaborado pela autora

Nota: Observa-se que nem todas as respostas foram consideradas em virtude de néo fazerem sentido
quanto ao questionado.
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Na penultima pergunta verificou-se as possiveis sugestdes para 0 prototipo
proposto.

Surgiram algumas ideias?® de chat, pesquisa de opinido e caronas (Quadro 11).

Quadro 11 — Proto6tipo (Jogadora): Sugestdes para o sistema proposto

Valores das quadras.

Um chat, para que os times possam se contatar.

Gostei do jeito que esta.

Talvez algo que disponibilize caronas ao destino em comum.

Com a utilizagcdo do aplicativo davidas devem surgir.
Nada.

Gostei do jeito que esta.

Um campo para colocar as informagdes dos jogos: vitorias, derrotas, gols.

Esta muito bom.

Nada a adicionar

Com a pandemia poderia informar cidades onde os jogos estéo liberados.

N&o identifiquei algo a agregar.

Pesquisa de opinido, tipo like/dislike e comentarios.

Nada.

Esta muito bom.

Fonte: elaborado pela autora

Nota: Observa-se que nem todas as respostas foram consideradas em virtude de ndo fazerem sentido
quanto ao questionado.

Na ultima pergunta desta categoria de protétipo é analisado o que as usuarias
acham que nao seria necessario no sistema proposto (Quadro 12). Nesta questdo néo

houve desabono com o que foi proposto.

Quadro 12 - Prot6tipo (Jogadoras): Desnecessario no sistema proposto

(continua)

Dados pessoais, além de nome e telefone celular.

Achei todos os itens necessarios.

Gostei do jeito que esta.

Acho que nada, tudo é bem importante.

Sem opinido.

16 Sugerimos levar em consideracao estas ideias em trabalhos futuros que venham a ser
desenvolvidos abordando estes assuntos.
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Quadro 12 — Proto6tipo (Jogadoras): Desnecessario no sistema proposto

(conclusao)

Tudo é valido.

Gostei do jeito que esta.

Achei interessante.

Acho que todas as informacfes sdo relevantes.

Nada.

Acho que ficou bem completo.
Nada
Nada

Fonte: elaborado pela autora

Nota: Observa-se que nem todas as respostas foram consideradas em virtude de néo fazerem sentido
quanto ao questionado.

Na segunda categoria, avaliou-se a utilizacdo com 4 (quatro) questdes. A
primeira pergunta questionou as jogadoras quanto ao fato de preencher o endereco
completo dos locais de eventos, caso o aplicativo contasse com integracdo de
ferramentas de mapas para navegacéao. Neste quesito as respostas foram totalmente

satisfatorias: todas se propuseram a preencher o endereco completo (Gréfico 12).

Grafico 12 — Utilizagéo (Jogadoras): Preenchimento do endereco completo dos eventos

&6 - Caso o aplicativo disponibilizasse uma integragao de mapas para navegagao, voce se
prontificaria a preencher o enderego completo do local do evento
(campeonato/torneio/amistoso)? Justifique sua resposta.

19 responses

® Sim
@ MNao

Fonte: elaborado pela autora

Na segunda questdo é indagado sobre a procura de times para amistosos no

aplicativo. Um pequeno grupo (5.3%) respondeu que nao (Grafico 13).
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Gréafico 13 — Utilizagcéo (Jogadoras): Procuraria times para amistosos?

9 - Vocé procuraria times para amistosos em um aplicativo? Justifique sua resposta.
19 responses

® sim
@ Nao

Fonte: elaborado pela autora

N&o foi possivel encontrar o motivo da negacdo sobre procurar times para
amistosos no aplicativo nas justificativas das jogadoras (vide Apéndice B, p.120).

Na terceira indagacao € verificado se as jogadoras estariam dispostas em
compartilhar seu perfil no aplicativo para que sejam convidadas para agregarem

algum time. Notou-se um certo receio (21.1%) em disponibiliza-lo (Gréafico 14).

Grafico 14 - Utilizagao (Jogadoras): disponibilizagdo do perfil

11 - Vocé disponibilizaria seu perfil para que times lhe contatassem para jogar? Justifigue sua
resposta.

19 responses

@ Sim
& Mao

Fonte: elaborado pela autora

No que tange as que tem receio (21.1%), nao ficou claro o motivo da nao
disponibilidade do perfil (vide Apéndice B, p.120).

Alusivo ao uso, quando interpeladas, as jogadoras inteiraram que designariam
o aplicativo (Gréfico 15).
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Grafico 15 - Utilizagéo (Jogadoras): Utilizac&o do aplicativo proposto

14 - Vocé utilizaria o aplicativo proposto? Comente.
19 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo

@ Indeciso

@® Concordo

@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

Quanto a indicacao do aplicativo, apenas uma jogadora ficou indecisa (Grafico
16) (Vide justificativas no Apéndice B, p. 119).

Grafico 16 — Prot6tipo (Jogadoras): indicacdo do aplicativo proposto

15 - Vocé indicaria o aplicative? Justifigue sua resposta.

19 responses

@ Discordo plenaments
@ Discordo
Indeciso
@& Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

Na terceira e ultima categoria (benchmarking) foi questionado sobre o
conhecimento de outro aplicativo - no mesmo segmento - com proposta semelhante.
As respostas foram plenamente contrarias.
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Gréfico 17 — Benchmarking (jogadoras): Conhecimento sobre outro sistema com a mesma
proposta

16 - Vocé conhece um aplicativo que tem o mesmo proposito? Quais?
19 responses

® sim
@ Nao

Fonte: elaborado pela autora

4.3.4.2 Analise do questionario aplicado aos treinadores

O segundo sujeito de estudo analisado é o de treinadores, possuindo 3 (trés)
categorias de perguntas, onde a primeira atribui-se a protétipo. A questéo inicial
desta categoria questiona se a utilizacdo de um aplicativo contribuiria no crescimento
do futebol feminino na regido do Vale dos Sinos. E possivel notar no Grafico 18 que
esse guestionamento teve concordancia dos 3 (trés) técnicos.

Grafico 18 — Protdtipo (Treinadores): contribuigdo do aplicativo para o crescimento do futebol
feminino

1-Vocé acredita que um aplicativo mobile de futebol feminino contribuiria para o crescimento do

esporte na regigo? Justifique sua resposta.
3 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora
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Ao serem questionados sobre acreditarem que, por meio de um aplicativo, a
divulgacdo de torneios e campeonatos ficaria mais facil, todos eles concordaram
(Gréfico 19).

Gréfico 19 — Protétipo (Treinadores): facilidade de divulgagdo por meio de um aplicativo

3 - Vocé acredita que por meio de um aplicativo fica mais facil a divulgacdo de torneios e
campecnatos? Justifique.

3 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

Na terceira pergunta desta categoria solicitou-se quais informacdes de torneios
e campeonatos os técnicos gostariam de encontrar no protétipo (Quadro 13). Foram
informados dados como: local, horério, regulamento, categoria, atletas, entre outros.

Quadro 13 - Prot6tipo (Treinadores): Quais informacdes sobre os campeonatos e torneios
vocé gostaria de encontrar no aplicativo?

Local, horario, regulamento, categoria.

Principais CompeticGes, Atletas de destaque;

Tudo num contexto geral desde tabela a jogadores.

Fonte: elaborado pela autora

Seguindo os questionamentos foi indagado sobre a integragéo do prot6tipo com
plataformas de mapas para navegacao. A aderéncia referente a este recurso foi de
100% (Gréfico 20).
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Gréafico 20 — Protdtipo (Treinadores) — Integracdo com plataformas de mapas para navegagao

5- Vocé gostaria que o aplicativo fosse integrado com alguma plataforma de mapas para

navegacao (Wazee, Google Maps, etc.) para inform... local do evento (campeonato/torneio/amistoso)?
3 responses

@® Sim
® Nao

Fonte: elaborado pela autora

Referente a pergunta sobre cadastrar seu time para amistosos, os técnicos
tiveram divergéncias. Mais da metade (66,7%) cadastrariam seu time; todavia, 33,3%

deles néo utilizaria o aplicativo para este fim (Grafico 21).

Grafico 21 — Protdtipo (Treinadores) — Cadastro de times para amistosos

8- Vocé gostaria de cadastrar a disponibilidade do seu time para amistosos em um aplicativo para
encontrar adversarios? Justifique sua resposta.

3 responses

® sim
® Nao

Fonte: elaborado pela autora

No quadro abaixo observa-se 0s motivos que levariam o0s técnicos a
cadastrarem, ou ndo, seus times no aplicativo para encontrar adversarios para
amistosos. Um dos quesitos para o ndo cadastramento é o técnico possuir muitos

contatos, fazendo com que a ferramenta nao seja Util para este propésito.
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Quadro 14 — Prototipo (Treinadores): Vocé gostaria de cadastrar a disponibilidade do seu time
para amistosos em um aplicativo para encontrar adversarios?

Sim, pois com o cadastro facilita participar de mais jogos.

Se o aplicativo trouxer informacdes da equipe que possam dar ideia de niveis.

Tenho muitos contatos e pra mim nesse quesito ndo seria util.

Fonte: elaborado pela autora

Corroborando com a pergunta anterior foi questionado se os respondentes
procurariam times para amistosos via o app. Novamente as respostas foram

divergentes: tendo 66.7% de aceitacdo contra 33.3% de negacéao (Grafico 22).

Gréfico 22 — Prot6tipo (Treinadores) — Procura de times para amistosos

9-Voceé procuraria times para amistosos em um aplicativo? Justifique sua resposta.
3 responses

® Sim
® Nio

Fonte: elaborado pela autora

A justificativa do técnico para ndo procurar adversarios no aplicativo foi
novamente a questdo de possuir muitos contatos. Entretanto, os outros utilizariam

caso necessitassem (Quadro 15).

Quadro 15 - Prototipo (Treinadores): Vocé procuraria times para amistosos em um aplicativo?

Pois héa interesse em jogos.

A principio o ideal é conhecer a equipe. Mas necessitando sim.

Como falei anteriormente tenho muitos contatos.

Fonte: elaborado pela autora

Consolidando com as perguntas anteriores sobre amistosos, procurou-se saber
guais dados sobre estes sdo importantes para os treinadores. A tabela traz as
informacdes que foram sugeridas: local, horério, regulamento, responséavel, atletas e

até mesmo numeros de gols e assisténcias.
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Quadro 16 — Proto6tipo (Treinadores): Dados sobre amistosos

Local, horario, regulamento.

Responsavel e atletas

Todos desde gols e assisténcias. Bom saber dos detalhes dos jogos.

Fonte: elaborado pela autora

Também buscou-se conhecer o que os interrogados adicionariam no prototipo
apresentado. Alguns n&o souberam ou n&o opinaram; contudo, houve uma solicitagédo

para histérico das equipes e competicdes (Quadro 17).

Quadro 17 — Protétipo (Treinadores): O que vocé adicionaria no sistema proposto?

Nao saberia informar

Historico das equipes e competicBes

Nada

Fonte: elaborado pela autora

Quando questionados ao que seria desnecessario na proposta apresentada,

nao houve desabono (Quadro 18).

Quadro 18 — Protétipo (Treinadores): O que vocé NAO acha necessario no sistema proposto?

Nao sei informar.

Informacao é sempre importante

Acho necessario tudo.

Fonte: elaborado pela autora

O Gréfico 23 demonstra a concordancia de 100% pertinente a importancia dada

pelos treinadores quanto ao aplicativo possuir separacdo por categorias.
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Gréfico 23 — Prot6tipo (Treinadores) — Separacdo por categorias

17 - Qual a importancia que vocé da em relagdo a separagao do aplicativo por categorias?

Justifique sua resposta.
3 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

Utilizacao foi a segunda categoria avaliada. O primeiro questionamento aborda
se os treinadores usariam um aplicativo para consultar sobre torneios e campeonatos.

Nesta questdo, obteve-se respostas totalmente positivas (Gréafico 24).

Grafico 24 — Utilizagao (Treinadores): Utilizacdo do aplicativo para se informar sobre torneios e
campeonatos

2 - Vocé utilizaria um aplicativo para se informar sobre os torneios e campeonatos da regido?

Justifique sua resposta.
3 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo plenamente

. 4

Fonte: elaborado pela autora

Na segunda pergunta da categoria, é verificado se os treinadores preencheriam
o endereco completo dos locais de eventos, caso o aplicativo contasse com integracao
de ferramentas de mapas para navegacao. As respostas foram satisfatorias: os 3

(trés) se propuseram a preencher o endereco completo (Grafico 25).
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Gréafico 25 - Utilizagéo (Treinadores): Preenchimento do endere¢co completo dos eventos

6 - Caso o aplicativo disponibilizasse uma integragao de mapas para navegagao, voce se
prontificaria a preencher o enderego completo do ...onato/torneio/amistoso)? Justifique sua resposta.

3 responses

® Sim
® Nao

Fonte: elaborado pela autora
A terceira questdo indaga se os técnicos pesquisariam por jogadoras para
compor seu time por meio de um aplicativo. Verifica-se que a maioria refutou esta

facilidade do aplicativo (Grafico 26).

Gréfico 26 — Utilizagcao (Treinadores): Busca por atletas em um aplicativo

11 - Vocé como treinador, buscaria por jogadoras num aplicativo para compor seu time caso

necessario? Comente.
3 responses

® sim
® Nao

Fonte: elaborado pela autora

Alguns argumentos para a negacdo seria a preferéncia por ver a jogadora

atuando pessoalmente (Quadro 19).
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Quadro 19 — Utilizacao (Treinadores): Vocé buscaria por jogadoras num aplicativo para compor
seu time?

Observaria a quantidade de jogos que ja participou.

Penso que preciso ver atuando.

Prefiro ver com os préprios olhos.

Fonte: elaborado pela autora

Na penultima pergunta da categoria é solicitado se estes utilizariam o aplicativo
proposto. Todas as respostas consentiram que sim (Grafico 27).

Grafico 27 — Utilizagao (Treinadores): Busca por atletas em um aplicativo

14 - Vocé utilizaria o aplicativo proposto? Comente.
3 responses

@ Discordo plenamente

@ Discordo
g}((}gg?rrgc; plenamente Indeciso
e @ Concordo

@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

Alusivo as indicac¢des, quando interpelados, os técnicos inteiraram que
designariam o aplicativo (Gréfico 28).

Grafico 28 — Utilizagao (Treinadores): Indicagéo do aplicativo

15 - Vocé indicaria o aplicativo? Justifique sua resposta.
3 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora
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Referente a categoria benchmarking, a uUnica indagacdo era se 0sS
respondentes conheciam algum aplicativo que tinha a mesma proposta. Entretanto,

os 3 (trés) responderam que nao.

Grafico 29 — Utilizagao (Treinadores): Busca por atletas em um aplicativo
16 - Vocé conhece um aplicativo que tem o mesmo propodsito? Quais?

3 responses

® Sim
@ Nizo

Fonte: elaborado pela autora

4.3.4.3 Analise do questionario aplicado aos organizadores

O ultimo grupo de sujeitos analisados séo os de organizadores, 0s quais possui
3 (trés) categorias de perguntas. A primeira atribuindo-se a prot6tipo. A questéo
inicial desta categoria questionou se estes acreditavam que um aplicativo de futebol
feminino contribuiria para o crescimento do esporte na regido. Adquiriu-se total

concordancia na questao (Grafico 30).

Grafico 30 — Prot6tipo (Organizadores): contribuicdo do aplicativo para o crescimento do
futebol feminino

1-Vocé acredita que um aplicativo mobile de futebol feminino contribuiria para o crescimento do

esporte na regiao? Justifique sua resposta.
2 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora
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No segundo questionamento foi verificado a utilizacdo do aplicativo pelos
organizadores para informarem-se sobre os torneios e campeonatos. Novamente

houve consentimento pleno dos 2 (dois) (Grafico 31).

Gréfico 31 - Protétipo (Organizadores): facilidade de divulgagé@o por meio de um aplicativo

2 - Vocé utilizaria um aplicativo para se informar sobre os torneios e campeonatos da regiao?

Justifique sua resposta.
2 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso
@® Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

Quando questionados se acreditavam que, por meio de um aplicativo, seria
mais facil a divulgacdo de torneios e campeonatos, todos responderam que
concordavam (Grafico 32).

Grafico 32 - Protdtipo (Organizadores): facilidade de divulgagao por meio de um aplicativo

3 - Vocé acredita que por meio de um aplicativo fica mais facil a divulgacdo de torneios e
campeonatos? Justifique.

2 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

Ao serem interrogados sobre as informagdes de torneios e campeonatos que
desejariam encontrar no aplicativo, estes informaram: data, horario, local,

classificacéo, tabela de jogos, valor de inscricdo, entre outros (Quadro 20).
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Quadro 20 - Protétipo (Organizadores): Quais informacdes sobre os campeonatos e torneios
vocé gostaria de encontrar no aplicativo?

Todos: data, horario, local, férmula de disputa, cabeamento, classificacdo geral, tabela de jogos,
fotos, entrevistas, relacdo completa de atletas e dirigentes, etc...

Local, Valor de Inscricdo, Data.

Fonte: elaborado pela autora
Na quarta questdo sobre prototipo, foi verificado se os organizadores tinham
interesse em o aplicativo conter integragdo com uma ferramenta de mapas para
navegacao. Os 2 (dois) responderam positivamente (Grafico 33).

Grafico 33 — Protdtipo (Organizadores) — Integragdo com plataformas de mapas para
navegacao

5 - Vocé gostaria que o aplicativo fosse integrado com alguma plataforma de mapas para
navegacao (Wazee, Google Maps, etc.) para inform... local do evento (campeonato/torneio/amistoso)?
2 responses

® Nzo
® Sim

Fonte: elaborado pela autora

Ao serem perguntados se atualizariam os dados dos seus eventos no aplicativo

estes ficaram indecisos (100%) (Grafico 34).
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Gréfico 34 — Prot6tipo (Organizadores) — Atualizacdo do aplicativo pelos organizadores com
dados dos campeonatos e torneios

8 - Vocé como organizador se propde em atualizar este aplicativo com os resultados dos jogos

das rodadas do seu campeonato? Justifique sua resposta.
2 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

Um dos motivos para a indeciséo dos organizadores em atualizarem os dados
dos seus eventos seria a pouca disponibilidade de tempo para organizagdo destes
(Quadro 21).

Quadro 21 — Proto6tipo (Organizadores): Vocé se prop6e em atualizar o aplicativo com os dados
dos torneios e campeonatos?

Concordo e colaboraria, mas seria interessante a pessoa que colocasse este aplicativo no ar,
realizar o trabalho de atualizacdes.

N&o tenho certeza, pois o tempo que tenho para organizar é pequeno.

Fonte: elaborado pela autora

Em uma das questdes questionou-se quais dados sé&o importantes conter no
aplicativo para este tipo de sujeito (Quadro 22). Obteve-se como respostas: datas,
local, horarios, dentre outros.

Quadro 22 - Prototipo (Organizadores): Como organizador quais dados vocé acha importante
ter no aplicativo?

Todos possiveis. Basicamente os que respondi na pergunta de nimero 4.

Datas dos jogos, Local dos confrontos, Horario dos jogos

Fonte: elaborado pela autora

Perguntados sobre o que adicionaria no aplicativo proposto, estes informaram

dados como: local, classificacéo, tabela de jogos, horério, entre outros (Quadro 23).



99

Quadro 23 — Protoétipo (Organizadores): O que vocé adicionaria no sistema proposto?

Todos: data, horario, local, férmula de disputa, cabeamento, classificacdo geral, tabela de jogos,
fotos, entrevistas, relacdo completa de atletas e dirigentes, etc...

Achei bem completo.

Fonte: elaborado pela autora

Corroborando com a pergunta anterior, solicitou-se o0 que € desnecessario no
que foi apresentado. Nao houve desabonos, apenas a solicitagdo de uma versao para

0 publico masculino.

Quadro 24 — Prot6tipo (Organizadores): O que vocé NAO acha necessario no sistema proposto?

Faria uma versdo masculina do mesmo.

Fonte: elaborado pela autora

Nota: Observa-se que nem todas as respostas foram
consideradas em virtude de ndo fazerem sentido
quanto ao questionado.

7 bY

A Ultima pergunta da categoria prototipo € em relacdo a importancia do
aplicativo ser separado por categorias. O Grafico 35 demonstra a concordancia que

0Ss organizadores atribuem a separacédo por categorias.

Grafico 35 — Prot6tipo (Organizadores) — Importancia da diviséo por categorias

15 - Qual a importancia que vocé da em relagao a separacao do aplicativo por categorias?

Justifique sua resposta.
2 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora
Estes informaram (Quadro 25) que a separacao por categoria torna mais pratico
ir ao encontro imediato da modalidade que se deseja, facilitando ao mesmo tempo a

pesquisa das informacdes.
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Quadro 25 — Protétipo (Organizadores): Importancia da separacéo por categorias o aplicativo

Torna-se uma maneira mais pratica para ir de encontro imediato a modalidade que vocé busca.

Facilita a busca das informac6tes

Fonte: elaborado pela autora

Dando seguimento as categorias, tém-se a utilizagdo. Onde o primeiro
questionamento é sobre fazer uso do aplicativo para se informar sobre os torneios e
campeonatos da regido. Aqui atingiu-se concordancia plena por parte dos

organizadores (Grafico 36).

Gréfico 36 — Utilizagao (Organizadores) — Utilizacdo do aplicativo para se informar sobre
torneios e campeonatos

2 - Vocé utilizaria um aplicativo para se informar sobre os torneios e campeonatos da regiao?

Justifique sua resposta.
2 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

A segunda questdo da categoria é referente ao preenchimento completo do
endereco do local dos eventos para que se possa ser integrado com ferramentas de

mapas para navegacao. Houve divergéncias nas respostas (Grafico 37).
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Grafico 37 — Utilizagdo (Organizadores) — Preenchimento completo do endereco para
integracdo com ferramentas de mapas para navegacgao

6 - Caso o aplicativo disponibilizasse uma integragéo de mapas para navegacao, vocé se

prontificaria a preencher o enderego completo do ...onato/torneio/amistoso)? Justifique sua resposta.
2 responses

® sSim
® Nzo

Fonte: elaborado pela autora

Na terceira pergunta indagou-se a utilizacdo do aplicativo por parte dos
organizadores para divulgacédo de seus torneios e campeonatos. As respostas foram
afirmativas (Grafico 38).

Grafico 38 — Utilizagdo (Organizadores) — Utilizagdo por parte dos organizadores para
divulgacédo de seus eventos

7 - Sendo vocé um organizador, voceé utilizaria um aplicativo para divulgar seus campeocnatos e

torneios? Justifique sua resposta.
2 responses

® sim
® Nzo

Fonte: elaborado pela autora

A pendltima pergunta desta categoria € se o prototipo seria utilizado pelo grupo

analisado. Todos concordaram (Gréfico 39).
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Grafico 39 - Utilizagao (Organizadores) — Utilizagdo do aplicativo proposto

12 - Vocé utilizaria o aplicativo proposto? Comente.

2 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo

@ Indeciso

@® Concordo

@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

Alusivo as indicacdes, quando indagados, os organizadores informaram que

recomendariam o aplicativo (Grafico 40).
Grafico 40 — Utilizagcao (Organizadores) — Indicagdo do aplicativo

13 - Vocé indicaria o aplicativo? Justifique sua resposta.

2 responses

@ Discordo plenamente
@ Discordo
Indeciso

@ Concordo
@ Concordo plenamente

Fonte: elaborado pela autora

Quanto a ultima categoria — benchmarking — e Ultima pergunta é referente ao
conhecimento de um aplicativo/sistema com a mesma proposta, ou que atue no
mesmo segmento. A negacao ocorreu por parte dos 2 (dois) (Gréfico 41).
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Gréfico 41 — Utilizacao (Organizadores) — Conhecimento de um aplicativo com o mesmo
propésito

14 - Vocé conhece um aplicativo que tem o mesmo propdsito? Quais?
2 responses

® sim
® Nao

Fonte: elaborado pela autora

4.3.4.4 Analise geral do questionario

Posterior a anadlise individual dos dados, calculou-se a média aritmética
(Quadro 26) para cada uma das categorias adotando a pontuacao prevista nos itens.
Silva ([ca. 2020]) enuncia como média aritmética uma medida de tendéncia
central, resultando da divisdo entre a soma dos numeros de uma lista e a quantidade

de numeros somados.

Quadro 26 — Média aritmética por categoria

Categoria Média de pontos | Concordéancia
Protétipo 4,19 Concordo plenamente/concordo
Utilizagcdo 4,28 Concordo plenamente/concordo
Benchmarking 5 Sim
Total 4,49

Técnicos
Prototipo 4,66 Concordo plenamente/concordo
Utilizagcdo 4,66 Concordo plenamente/concordo
Benchmarking 5 Sim
Total 4,77

Organizadores

Total 4,62

Fonte: elaborado pela autora


https://brasilescola.uol.com.br/matematica/medidas-centralidade-moda.htm
https://brasilescola.uol.com.br/matematica/medidas-centralidade-moda.htm
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Com a finalizacdo da analise dos resultados, examinou-se, por meio da média
de pontuacao e graficos, que a proposta apresentada atende ao critério de aceitacao
definido pela autora.

Nota-se uma pequena diferenca entre as médias totais das jogadoras, técnicos
e organizadores; entretanto, esta diferenca nao impacta no resultado. Isto mostra que
todos os sujeitos analisados concordam com a importancia do aplicativo respondendo

de maneira positiva a problematica do presente trabalho.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como proposta desenvolver um aplicativo para
divulgar acontecimentos do futebol feminino na regido do Vale dos Sinos,
possibilitando aos organizadores publicarem seus eventos e aos técnicos e as
jogadoras a terem mais acesso e informacdo do que esta ocorrendo no ambito deste
esporte.

A partir de diferentes bibliografias que discorrem sobre o tema norteador deste
estudo, e dos conhecimentos prévios da pesquisadora, fundamentou-se o propdsito
desta pesquisa. Neste capitulo pertinente ao referencial teodrico, buscou-se
evidenciar algumas das dificuldades que o futebol na modalidade feminino enfrenta
no Brasil. Entre elas, destacou-se: a pouca ocorréncia de eventos; a quase
inexisténcia de patrocinio; a falta de incentivo as atletas desde a infancia; a
desvalorizagéo das jogadoras como profissionais, tanto quanto a diferenca de salarios
e premiacdes em relacdo aos profissionais do futebol masculino, como a falta do
reconhecimento profissional das mesmas. Apesar do exposto acima, ocorrem muitos
eventos de forma amadora, os quais geralmente sdo divulgados através das redes
sociais e grupos de WhatsApp (ferramenta de mensagem instantanea).

No gue tange ainda a revisdo da literatura, observou-se um grande crescimento
na utilizacdo de smartphones e aplicativos. Diante deste panorama, apresentou-se 0
prot6tipo de um novo aplicativo para cadastro e consulta de eventos da modalidade
descrita a fim de centralizar as informacdes e propor mais visibilidade aos mesmos.

O capitulo do desenvolvimento citou os requisitos levantados como
essenciais, do mesmo modo que as metodologias e processos utilizados na
elaboracao do protétipo. Na continuidade do capitulo, foram apresentadas e descritas
as telas do aplicativo, os diagramas de casos de uso e ER.

Embora a amostragem seja de baixa escala, a partir da analise dos
guestionarios aplicados percebeu-se que o objetivo da pesquisa foi atingido devido a
aderéncia ao aplicativo.

A realizacdo deste estudo ampliou os conhecimentos da autora quanto ao
futebol feminino nacional. Nao obstante, teve grande relevancia para o0 seu
crescimento pessoal e profissional, pois lhe trouxe os subsidios necessarios para o
desenvolvimento de um prototipo de aplicativos. Para o meio académico:

e Referencial tedrico pertinente ao futebol feminino no mundo e no Brasil;
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e Metodologia de prototipacdo de um aplicativo voltado com foco na
modalidade do futebol feminino; e
e Processo de verificar a viabilidade de implementacdo de um minimo produto

viavel - mvp (questionario).

No que diz respeito a trabalhos futuros, a partir das respostas dos questionarios,

visualiza-se enriquecer e complementar o aplicativo com as seguintes sugestdes:

e Avaliacdo de conceito em termo de estrelas (semelhante a avalicdo do
motorista do aplicativo Uber) para os times;
e Listagem de times ja inscritos nos eventos;

e Desenvolvimento de um chat (ferramenta de mensagem instantanea).

Por fim, conclui-se que € plenamente possivel ampliar a abrangéncia do
aplicativo para outros esportes de diferentes modalidades: volei, basquete, atletismo,

entre outros.
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APENDICE A — ESTRUTURA DO QUESTIONARIO

(continua)
Nimero Sujeitos de
da Estrutura da pergunta
« estudo
Questao
Categoria: Analise
Questdo: Vocé acredita que um aplicativo mobile de futebol feminino
. contribuiria para o crescimento do esporte na regido?
Organizadores, . RPN e I
1 jogadoras e Referencial tedrico: Guidini (_2018)_ ratifica que os apl_lc_:atlvos
HBCNICOS passaram a ganhar espaco no~d|a a dla.das pessoas a,u?ullando-as nas
suas tarefas. Existem aplicacdes que ajudam no horario de
dormir/acordar, outras que amparam nas refei¢fes e atividades fisicas,
e tem também aquelas que tocam mausicas.
Categoria: Anélise
Questdo: Vocé utilizaria um aplicativo para se informar sobre 0s
Organizadores, | torneios e campeonatos da regiao?
2 jogadoras e Referencial tedrico: Conforme Friedman (2018), a ideia de aplicativos foi tdo
técnicos bem recebida pelos desenvolvedores e seu publico que gerou 113 bilhdes de
downloads no ano de 2018.
Categoria: Analise
Questdo: Vocé acredita que por meio de um aplicativo fica mais facil a
divulgacdo de torneios e campeonatos?
Organizadores, | Referencial tedrico:
3 jogadorase | Com a emergéncia das tecnologias digitais, as formas e ferramentas de
técnicos compartilhamento de informacg6es foram potencializadas,
apresentando-se como desafio e oportunidade para as organizacgoes
incorporarem novas dindmicas comunicacionais em suas rotinas, em
prol de uma melhor gestdo do conhecimento (BARABASI, 2009).
Categoria: Prot6tipo
Questdo: Quais informac6es sobre 0s campeonatos e torneios vocé
_ gostaria de encontrar no aplicativo?
Organizadores, | Referencial tedrico:
4 Jogad(_)ras € Unger e Chandler (2010) citam 0 User Experience Design (UX Design) como o
tecnicos desenvolvimento de recursos que impressionam o usuério, influenciando sua
experiéncia, percepcfes e comportamento perante o sistema. Assim sendo, o UX
Design € levado em conta como essencial ao desenhar produtos para que 0S USUarios
tenham suas perspectivas atendidas.
Categoria: Prototipo
Organizadores Questdo: Vocé gostaria que o apliciitivo fosse integrado com alguma
. ' | plataforma de mapas para navegacao (Wazee, Google Maps, etc.) para
5 jogadoras e

técnicos

informar o local do evento (campeonato/torneio/amistoso)?
Referencial tedrico:
Idem a questdo 4
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(continuacgéo)

Ndmero
da
Questdo

Sujeitos de
estudo

Estrutura da pergunta

Organizadores,
jogadoras e
técnicos

Categoria: Prototipo

Questdo: Caso o aplicativo disponibilizasse uma integracdo de mapas
para navegacao, vocé se prontificaria a preencher o endereco
completo do local do evento (campeonato/torneio/amistoso)?
Referencial tedrico:

Idem a questdo 4.

A ajuda do Google Maps informa que para iniciar a navegacao vocé
precisa pesquisar um lugar ou tocar nele no mapa.
<https://support.google.com/maps/answer/3273406>

Jogadoras e
técnicos

Categoria: Prot6tipo

Questdo: Ao consultar o aplicativo, quais dados do
torneio/campeonato vocé desejaria encontrar?
Referencial tedrico: Idem a questdo 4.

Jogadoras e
técnicos

Categoria: Prot6tipo

Questdo: Vocé gostaria de cadastrar a disponibilidade do seu time
para amistosos em um aplicativo para encontrar adversarios?
Referencial tedrico: Sommerville (2003) diz que no protétipo descartavel é
aguardado a validag&o e/ou derivagdo dos requisitos do sistema.

Godoi Neto (2017) informa que 0s amistosos sdo importantes para se
ganhar “cancha”, entrosamento e ritmo de jogo. Coisas que apenas com
treinamento ndo € possivel.

Jogadoras e
técnicos

Categoria: Prototipo

Questdo: Vocé procuraria times para amistosos em um aplicativo?
Referencial tedrico: Com a emergéncia das tecnologias digitais, as
formas e ferramentas de compartilhamento de informacg6es foram
potencializadas, apresentando-se como desafio e oportunidade para as
organizacg0es incorporarem novas dindmicas comunicacionais em suas
rotinas, em prol de uma melhor gestdo do conhecimento (BARABASI,
2009).

10

Jogadoras e
técnicos

Categoria: Prot6tipo
Questdo: Quais dados sobre amistosos vocé desejaria encontrar?

Referencial tedrico: Sommerville (2003) diz que no protétipo descartavel é
aguardado a validac8o e/ou derivacdo dos requisitos do sistema.

11

Jogadoras

Categoria: Utilizacéo

Questdo: Vocé disponibilizaria seu perfil para que times lhe
contatassem para jogar?

Referencial tedrico: A esportivizacdo da sociedade, a qual esta
presente na vida das pessoas, simboliza competicéo, beleza, frustagdes,
vitorias, alegrias e torna as relagdes sociais repletas de valores
esportivos. Estes valores séo relacionados com a procura de qualidade
de vida por meio do esporte (ALMEIDA; ROSE JUNIOR, 2010).
Mesmo com a crescente esportivizacao, a FIFA (2019) informa que no
Brasil ha apenas 15 mil mulheres disputando campeonatos amadores ou
profissionais. Contra 0s 9.5 milhdes das atuais campeds mundiais
americanas (600 vezes mais que o Brasil).
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(continuacgéo)

Ndmero Sujeitos de
da Estrutura da pergunta
x estudo
Questéo
Categoria: Utilizacdo
Questdo: Vocé como treinador buscaria por jogadoras num aplicativo
para compor seu time caso necessario?
. Referencial tedrico: De acordo com a FIFA (2019), no Brasil h& 15 mil
12 Treinador . N
mulheres disputando campeonatos amadores ou profissionais. Contra 0s
9.5 milhGes das atuais campeds mundiais americanas (600 vezes mais
que o Brasil). 1?1?1212
Com a emergéncia das tecnologias digitais, as ...
Categoria: Utilizacao
Questédo: Sendo vocé um organizador, vocé utilizaria um aplicativo
para divulgar seus campeonatos e torneios?
Referencial tedrico: De acordo com a FIFA (2019), no Brasil ha 15
13 Organizadores mil mulheres - e
Com a emergéncia das tecnologias digitais, as formas e ferramentas de
compartilhamento de informacg6es foram potencializadas,
apresentando-se como desafio e oportunidade para as organizagoes
incorporarem novas dindmicas comunicacionais em suas rotinas, em
prol de uma melhor gestdo do conhecimento (BARABASI, 2009).
Categoria: Prototipo
Questdo: Vocé como organizador se propde em atualizar este
aplicativo com os resultados dos jogos das rodadas do seu
campeonato?
Referencial tedrico: Paula Filho (2001) afirma que a engenharia de
14 Organizadores | requisitos possui um conjunto de ferramentas para levantar, detalhar,
documentar e validar os requisitos de um produto de software. Assim a
engenharia de requisitos aplica técnicas de engenharia em métodos de
analise de requisitos efetuando a ligacao entre a necessidade de
informatizacdo de processos e o projeto de software que atendera a essa
necessidade.
Categoria: Prototipo
Questdo: Como organizador quais dados vocé acha importante ter no
15 Organizador aplicativo?
Referencial tedrico: Idem a questéo 10.
Categoria: Prototipo
Organizadores, | Questdo: O que vocé adicionaria no sistema proposto?
16 jogadoras e | Referencial tedrico: Para Paula Filho (2001), a prototipagem é uma
técnicos técnica aplicavel a atividades do fluxo de requisitos, tendo como
principal objetivo auxiliar a especificacio e validacdo destes.
Organizadores, | Categoria: Protétipo
17 jogadoras e | Questdo: O que vocé NAO acha necessario no sistema proposto?

técnicos

Referencial tedrico: Idem a questao 16.
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Ndmero
da
Questdo

Sujeitos de
estudo

Estrutura da pergunta

18

Organizadores,
jogadoras e
técnicos

Categoria: Utilizacdo

Questéo: Vocé utilizaria o aplicativo proposto?

Referencial tedrico: O prototipo rapido é feito com o intuito de deixar
os futuros usuarios interessados, fazendo com que haja uma melhor
interacdo com o processo. Com o cliente satisfeito devido ao protétipo
fazer a maior parte do que é necesséario, os desenvolvedores podem
documentar a especificagdo com a certeza de que o software atende as
verdadeiras necessidades dos mesmos (SCHACH, 2010 apud GODOI
NETO et al. 2017).

19

Organizadores,
jogadoras e
técnicos

Categoria: Anélise

Questdo: Vocé indicaria o aplicativo?

Referencial tedrico: O “boca a boca” é a informacéo sobre a
organizacgéo, sua credibilidade e confiabilidade, assim como sua forma
de operar, seus servicos e tudo mais que € repassado por uma pessoa ou
cliente a uma outra pessoa. O informante que tenha tido experiéncias
pessoais com a organizacdo e que é independente, compde uma fonte
de informacéo de alta credibilidade (ENGEL; WARSHAW;
KINNEAR, 1991 apud IKEDA [201-?]). .

20

Organizadores,
jogadoras e
técnicos

Categoria: Benchmarking

Questdo: Vocé conhece um aplicativo que tem 0 mesmo proposito?
Referencial tedrico: Leibfried e Kathleen (1994) asseguram que 0
benchmarking é um método consecutivo de confrontar produtos,
servigos e préaticas empresariais entre os adversarios mais fortes ou
organizacfes gque estdo no topo do mercado.

21

Organizadores,
jogadoras e
técnicos

Categoria: Prototipo

Questdo: Qual a importancia que vocé da em relacéo a separacédo do
aplicativo por categorias?

Referencial tedrico: De acordo com a Federagdo Galicha de Futsal
(FGFS) (2019), um dos principais projetos do que é a fomentacao e
valorizagéo do futsal feminino. Para isto, a entidade tem como projeto
realizar campeonatos de futsal feminino para categorias de base, além
do tradicional campeonato da categoria adulta.
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APENDICE B — JUSTIFICATIVAS DE RESPOSTAS DAS JOGADORAS

Prototipo (jogadoras) : Vocé acredita que um aplicativo mobile de futebol feminino contribuiria
para o crescimento do esporte naregido?

Acredito que ajudaria na organizacao das atletas e equipes em estar por dentro de campeonatos e
jogos disponiveis, aumentando também a visibilidade.

Concordo, pois seria uma plataforma de busca essencial para estar por dentro de torneios, jogos,
futuros amistosos.

Vai ajudar os times e a quem esta procurando atletas novas.

Eu acredito que contribuiria pelo fato de aprender mais.

Eu acredito que até melhore a visibilidade do futebol feminino.

Hoje existem inumeros locais que o pessoal divulga e busca informag¢8es, um aplicativo unificando ,
simplificando informacgdes , acho bem interessante .

Se grande parte passar a utilizar o aplicativo. Sim. Vai agregar para o crescimento do futebol
feminino.

Vai ajudar os times e a quem esta procurando atletas novas.

Visibilidade e informagé&o de forma instantanea.

Maior Interatividade e organizacao.

Tornaria mais acessivel tanto para saber de jogos como jogadoras.

Facilidade em encontrar mais pessoas e times com 0s mesmos objetivos.

Conhec¢o muitas atletas que ndo conseguem jogar por falta de informacéo. Neste caso a informacédo
estara disponivel.

Mulheres por natureza sdo mais paradas quanto a este esporte, ndo tendo vasta parcerias
cercando. Acredito que uma ferramenta como essa pode ajudar para encontrar grupos femininos
préximos.

Centralizacdo e padronizagéo da informacéao.

Pela questao da facilidade do Aplicativo, da visdo e do contato que o time pode ter com 0s outros.

Tornaria mais acessivel tanto para saber de jogos como jogadoras.

Nota: Observa-se que nem todas as respostas foram consideradas em virtude de ndo fazerem sentido quanto ao
questionado.

Protétipo (jogadoras) : Vocé utilizaria um aplicativo para se informar sobre os torneios e
campeonatos daregido?

(continua)
As redes sociais ja nos permitem uma maior divulgagdo, um aplicativo centrado justamente nisso
daria um up sem duvida.

Quando entramos em um aplicativo, seja ele qual for, buscamos algo. No Instagram buscamos
acompanhar o dia a dia das pessoas que seguimos. No aplicativo do Tempo, buscamos a previsao
para os proximos dias. Um aplicativo voltado para divulgacéo de torneios e amistosos seria bem-
vindo, entrariamos nele para acompanhar e buscar informag&es sobre o futebol, sobre torneios,
acabando assim objetivando a divulgacgéao.

Se todos usarem ajudara muito.

Porque se o aplicativo for bom, as pessoas vao querer baixar pra ficar Por dentro das coisas sobre
futebol que irdo acontecer.
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(conclusao)

Informacdes agrupadas.

Atualmente existem muitas formas de divulgacdo. Mas um método a mais sempre é melhor.

Se todos usarem ajudara muito.

Sim, pois hoje em dia usamos muito a tecnologia para obter informacdes.

Informacao em um ambiente de forma instantanea.

Para organizacéo, seria fundamental.

Concordo, mas acho que néo substitui as divulga¢@es via redes sociais.

A informacéo estara disponivel.

Sim, vem a somar com outros a canais.

Consegue ver o todo.

Pelas questdes qualquer atleta poder ter acesso ao app.

Nota: Observa-se que nem todas as respostas foram consideradas em virtude de ndo fazerem sentido quanto ao
questionado.

Prototipo (jogadoras) : Vocé indicaria o aplicativo?

Indicaria para que colegas de time também estivessem por dentro desse mundo.

Paras as gurias do time.

Eu indicaria pra ajudar os outros.

Acredito que ajudaria o grupo.

Indicaria depois de utilizar. Se realmente atender as minhas expectativas, sim eu indicaria.

Indicaria, para pessoas que assim como eu gostam de jogar, mas nem sempre tem informacgéo de
onde esta ocorrendo jogos.

Se for (til, indicaria facilmente.

Acabaria com mil conversas néo lidas no WhatsApp.

A indicacgédo faria com que cada vez mais times e jogadoras ingressassem no app e a rede do
aplicativo ficasse cada vez mais ampla.

Conheco muitas atletas que tem dificuldades que o app resolveria.

Sim, bem legal para quem quiser ingressar em algum time ou tiver disponibilidade e vontade de
jogar

Ele seria muito bom

Nota: Observa-se que nem todas as respostas foram consideradas em virtude de ndo fazerem sentido quanto ao
questionado.
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Prot6tipo (jogadoras) : Vocé procuraria times para amistosos em um aplicativo?

Aumentaria a facilidade e velocidade para encontrar adversarias.

Procuraria, pois acredito ser uma plataforma melhor que grupos de
WhatsApp.

Uma forma nova de encontrar times novos.

Porgue eu amo jogar bola, entdo dependendo do lugar eu iria.

Sim, ficaria muito mais facil.

Por ter times com desejo de jogar.

Sim. O aplicativo seria um facilitador na procura de novos adversarios.

Fica mais préatico.

Uma forma nova de encontrar times novos.

Sim, pois ndo é sempre que conhecemos gurias que gostam de jogar.

AGILIDADE E RAPIDEZ.

Facilitaria os jogos.

Sim, pois néo é tarefa facil encontrar times femininos.

Pela praticidade e qualidade de informagfes do app

Nota: Observa-se que nem todas as respostas foram consideradas em virtude de nao
fazerem sentido quanto ao questionado.

Prototipo (jogadoras): Vocé disponibilizaria seu perfil para que times lhe contatassem para
jogar?

Sim, mesmo com a correria de jogos, seria uma experiencia nova jogar em equipes que talvez
nunca tenha competido.

Seria interessante, algo diferente.

Sim, pois poderia ter experiéncias novas em times novos.

Estamos sempre abertos para mais oportunidades.

Mais facil ser convidado do que fazer o alto convite.

N&o vejo problema em divulgar o perfil do time se a ideia é realmente interagir com mais pessoas.

Facilita.

Sim, pois poderia ter experiéncias novas em times novos

Se estou disponivel e interessada, ambos procuram pelo mesmo.

Acredito que nao.

Seria 6timo.

Como jogo por vezes é dificil saber quando havera jogos.

Para quem é boleira, € legal ter varias opg¢fes de jogos

Acho q devemos dar valor pro time que fazia parte e néo ficar migrando de time conforme
necessidade ou oportunidade.

Acredito que nao

Nota: Observa-se que nem todas as respostas foram consideradas em virtude de ndo fazerem sentido
quanto ao questionado.
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APENDICE C — QUESTIONARIO JOGADORAS

Questionario para jogadoras de futebol a fim de
avaliar o prototipo de um aplicativo de cadastro
de eventos esportivos.

O proposito deste gquestionario € coletar dados para o trabalho de concluséo do curso de Sistema da
Informac&o da Universidade Feevale da acad@mica Priscila Freitas Amoretti, de modo que seja possivel analisar
a opinido das atletas em relagdo ao sistema proposto.

Este aplicativo mobile, permitira as jogadoras terem acesso as informagdes de campeonatos, torneios e
aplicativos. Desta forma, a atleta podera:

- ver o andamento de campeonatos, como resultado das rodadas e classificagio
- procurar por torneios

-encontrar amistosos para seu time

- cadastrar seu perfil para que times lhe chamem para compor o elenco

- cadastrar eventos como campeonatos, torneios e amistosos

A premissa para responder este questionario & ter assistido o video explicativo referente ao projeto.

Caso deseje visualizar o video com mais qualidade, acesse-o0 em: hitps://youtu.be/zUGnrwdawAs

Untitled Video
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*

1-Vocé acredita que um aplicativo mobile de futebol feminino contribuiria para o crescimento
do esporte na regido? Justifique sua resposta.

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Justificativa questdo anterior. *

Long answer text

2 - Vocé utilizaria um aplicativo para se informar sobre os torneios e campeonatos da regiao?
Justifigue sua resposta.

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente
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Justificativa questao anterior. ©

Long answer text

3 - Vocé acredita que por meio de um aplicativo fica mais facil a divulgagdo de torneios e

campeocnatos? Justifique.

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concardo

Concordo plenamente

Justificativa guestao anterior. *

Long answer text

4 - Quais informagbes sobre os campeaonatos e torneios vocé gostaria de encontrar no
aplicativo? Aponte-as.

Long answer text
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5 - Vocé gostaria que o aplicativo fosse integrado com alguma plataforma de mapas para *
navegacgao (Wazee, Google Maps, etc.) para informar o local do evento
(campecnato/torneiofamistoso)?

Sim

& - Caso o aplicativo disponibilizasse uma integracdo de mapas para navegacao, voceé se *
prontificaria a preencher o endereco completo do local do evento
(campeonato/torneio/amistoso)? Justifique sua resposta.

Sim

Justificativa questao anterior. *

Long answer text

7 - Ao consultar o aplicativo, quais dados do torneio/campeonato vocé desejaria encontrar? *
Aponte-os:

Long answer text
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*

8 - Vocé gostaria de cadastrar a disponibilidade do seu time para amistosos em um aplicativo
para encontrar adverséarios? Justifique sua resposta.

sim

Justificativa guestdo anterior. ©

Long answer text

9 - Vocé procuraria times para amistosos em um aplicative? Justifique sua

Sim

Justificativa guestao anterior. ©

Long answer text
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10. Quais dados sobre amistosos vocé desejaria encontrar? Aponte-os: ©

Long answer text

11 - Vocé dispenibilizaria seu perfil para que times lhe contatassem para jogar? Justifique sua
resposta.

Sim

Justificativa questao anterior. *

Long answer text

12 - O que vocé adicionaria no sistema proposto? *

Long answer text

13 - O que vocé NAO acha necessario no sistema proposto? *

Long answer text
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14 - Voceé utilizaria o aplicativo proposto? Comente. ©

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Comentério questao anterior. *

Long answer text

15 - Vocé indicaria o aplicativo? Justifique sua resposta. *

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente
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Justificativa questao anterior. *

Long answer text

16 - Vocé conhece um aplicativo que tem o mesme proposito? Quais? *

sim

Justificativa questio anterior

Long answer text

17 - Qual a importancia que vocé da em relagdo a separacao do aplicativo por categorias?
Justifigue sua resposta.

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Justificativa questao anterior

Long answer text




130

APENDICE D — QUESTIONARIO TECNICOS

Questionario para treinadores de futebol
feminino a fim de avaliar o prototipo de um
aplicativo de cadastro de eventos esportivos.

0 proposito deste gquestionario € coletar dados para o trabalho de concluséo do curso de Sistema da
Informacg&o da Universidade Feevale da académica Priscila Freitas Amoretti de modo que seja possivel analisar
a opinido das atletas em relagdo ao sistema proposto.

Este sistema permitird ao treinador ter acesso s informacdes de eventos do futebol feminino, como
campeonatos, torneios e amistosos. Desta forma, 0 mesmo podera:

-ver o andamento de campeonatos, como resultado das rodadas e classificagio
- procurar por torneios

-encontrar amistosos para seu time

- cadastrar eventos como campeonatos, torneios e amistosos

A premissa para responder este questionario & ter assistido o video explicativo referente ao projeto.

Caso deseje visualizar o video com mais qualidade, acesse-o0 em: https://youtu.be/zUsnrwWdawAs

Untitled Video
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*

1- Vocé acredita que um aplicativo mobile de futebol feminine contribuiria para o crescimento

do esporte na regido? Justifigue sua resposta.

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Justificativa questao anterior

Long answer text

2 - Vocé utilizaria um aplicativo para se infermar sobre os torneios e campeonatos da regido?
Justifigque sua resposta.

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Justificativa questao anterior

Long answer text




132

3 - Vocé acredita que por meio de um aplicativo fica mais facil a divulgacéo de torneios e

campeonatos? Justifique.

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Justificativa questao anterior

Long answer text

4 - Quais informacées sobre os campeonatos e torneios vocé gostaria de encontrar no

aplicative? Aponte-as.

Long answer text

5- Vocé gostaria que o aplicativo fosse integrado com alguma plataforma de mapas para
navegagao (Wazee, Google Maps, etc.) para informar o local do evento

(campeonato/torneio/amistoso)?
Sim

Nao

6 - Caso o aplicativo disponibilizasse uma integracdo de mapas para navegagao, voce se
prontificaria a preencher o endereco completo do local do evento
(campeonato/torneic/amistoso)? Justifique sua resposta.

Sim
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Justificativa questao anterior

Long answer text

*

7 - Ao consultar o aplicativo, quais dados do torneio/campeonato vocé desejaria encontrar?
Aponte-os:

Long answer text

*

8- Vocé gostaria de cadastrar a disponibilidade do seu time para amistosos em um aplicativo
para encontrar adversarios? Justifique sua resposta.

Sim

Nado
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9-Viocé procuraria times para amistosos em um aplicativo? Justifique sua resposta. *
Sim
Nao

Justificativa questo anterior. *

Long answer text

10. Quais dados sobre amistosos vocé desejaria encontrar? Aponte-os: *

Long answer text

11 - Vocé como treinador, buscaria por jogadoras num aplicativo para compor seu time caso *
necessario? Comente.

Sim

Nao



Comentario questao anterior.

Long answer text

12 - O que vocé adicionaria no sistema proposto?

Long answer text

13 - O que vocé NAO acha necesséric no sistema proposto?

Long answer text

14 - Vocé utilizaria o aplicativo proposto? Comente.

Discordo plenamente

Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

135
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Comentario questac anterior.

Long answer text

15 - Vocé indicaria o aplicativo? Justifique sua resposta.

Discordo plenamente

Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Justificativa questdo anterior.

Long answer text

16 - Vocé conhece um aplicativo que tem o mesmo proposito? Quais?

Sim
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17 - Qual a importancia que vocé da em relacio a separagao do aplicativo por categorias?

Justifique sua resposta.

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Justificativa questao anterior

Long answer text
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APENDICE E — QUESTIONARIO ORGANIZADORES

Questionario para organizadores de eventos de
futebol feminino a fim de avaliar o prototipo de
um aplicativo de cadastro de eventos esportivos

Questionario para organizadores de eventos de futebal feminino a fim de avaliar o prototipo de um aplicativo de
cadastro de eventos esportivos.

0 proposito deste questionario & coletar dados para o trabalho de conclusdo do curso de Sistema da
Informacgado da Universidade Feevale da académica Priscila Freitas Amoretti de modo que seja possivel analisar
a opinido das atletas em relagdo ao sistema proposto.

Este sistema permitird ao organizador cadastrar seus eventos do futebol feminino, como campeonatose
torneios. Desta forma, 0 mesmo podera:

- cadastrar campeonatos e torneios
- informar resultado das rodadas
- salvar uma foto com a classificagdo do evento
A premissa para responder este questionario € ter assistido o video explicativo referente ao projeto.

Caso deseje visualizar o video com mais qualidade, acesse-o em:
https://youtu.be/zUGnrwWdawAs
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Untitled Video

1- Vocé acredita que um aplicativo mobile de futebol feminino contribuiria para o crescimento
do esporte na regiao? Justifique sua resposta.

Discordo plenamente

Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente
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Justificativa questéo anterior *

Long answer text

2 - Vocé utilizaria um aplicativo para se informar sobre os torneios e campeonatos da regigo?
Justifigue sua resposta.

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Justificativa questéo anterior *

Long answer text
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3 - Vocé acredita que por meio de um aplicativo fica mais facil a divulgacao de torneios e
campeonatos? Justifique.

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Justificativa questao anterior ©

Long answer text

4 - Quais informagdes sobre os campeonatos e torneios vocé gostaria de encontrar no

aplicativa? Aponte-as.

Long answer text
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5 - Vocé gostaria que o aplicativo fosse integrado com alguma plataforma de mapas para
navegacao (Wazee, Google Maps, etc.) para informar o local do evento
(campeonatoftorneio/amistoso)?

Ndo

& - Caso o aplicativo disponibilizasse uma integragac de mapas para navegagao, Voce se
prontificaria a preencher o enderego completo do local do evento
(campeonatoftorneio/amistoso)? Justifigue sua resposta.

sim

7 - Sendo vocé um organizador, voce utilizaria um aplicativo para divulgar seus campeonatos e
torneios? Justifique sua resposta.

sim

Justificativa questao anterior. *

Long answer text
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8 - Vocé como organizador se propde em atualizar este aplicativo com os resultados dos jogos
das rodadas do seu campeonato? Justifique sua resposta.

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Justificativa questao anterior. *

Long answer text

9 - Como organizador quais dados vocé acha importante ter no aplicativo? *

Long answer text

10 - O que vocé adicionaria no sistema proposto? ©

Long answer text
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11 - O que vocé NAO acha necessério no sistema proposto? *

Long answer text

12 - Viocé utilizaria o aplicativo proposto? Comente. *

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Comentario questio anterior. ©

Long answer text
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13 - Vocé indicaria o aplicativo? Justifique sua *

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Justificativa questao anterior. *

Long answer text

14 - Vocé conhece um aplicativo que tem o mesmo propdsito? Quais? *

Sim
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Justificativa questdo anterior

Long answer text

15 - Qual a importancia que vocé da em relagéo a separacdo do aplicativo por categorias?
Justifigue sua resposta.

Discordo plenamente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo plenamente

Justificativa questdo anterior *

Long answer text
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APENDICE F — TELAS DO PROTOTIPO

Tela de torneios
Pode ser acessada via rodapé. Ela é uma listagem de torneios cadastrados,

separados por séries. Contempla informac¢des como: folder do torneio, data e a cidade.
TORNEIOS

’| Folder do torneio |

e —’| Nome do torneio |

\\\‘ | Cidade dotorneio |

Tornelo Trés de

Maeaio
i | Data do torneio

14704
Novo Hamburgo

municipal

Novo Hamburgo

|

r
v/
Separacdo por categorias
'\\. Tomelo municipal
\ 3
Dsta: 19/05 28/
Novo Hamburgo Porto Alegre
Amistozos Atletas

B ! o8 M
- - | & A
Home Campeonstos Tomeios
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Tela de atletas
Acessada pela barra de acesso rapido. Nesta consta os cadastros que sao do

tipo jogadora e o checkbox “mostrar perfil” esta habilitado. Na listagem aparece a

foto, nome, posicéo e cidade da jogadora.

0SICAD

Cidade
P |Nnmedaaﬂem ‘
PRISCILA R | Paosigo da atleta ‘
Foto utilizada no — Goleira
perfil da atleta Novo Hamburgo - | Cidade da atleta

Pivd
Sao Leopoldo

Canoas




Tela de detalhes da atleta
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Traz mais detalhamento sobre a atleta. Possui foto da atleta, nome, posicao,

idade, cidade, pé predominante, contato, descri¢cdo e principais titulos.
=4 - ] GirlsFut

ATLETAS

| Foto da atleta

PRI AMORETTI ->| Mome da atleta
Idade da atleta (caso GOLEIRA _"| Posiclo da atleta
permitido no perfil para Idade- 29
mastrar) Novo Hamburgo *| Cidade da atleta
, ] - Pé predominante: Canhota
Pé predominante ~ R
Contato: (xx) 99999-9999
Descrigao: _'| Descricdo da atleta
Boa comunicagéo e langamento.
?;:I;'I:lgp;lzifitulos. »| Principais titulos
Campeonato Gadcho 2019 cadastrados

Home Campeonstos Tomeios Am ] Atletas
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Tela de listagem rodadas
Informa uma lista com todas as rodadas cadastradas. Para editar ou excluir

pressione a rodada escolhida.

GirlsFut

Incluir nova rodada

Listagem de rodadas que
foram cadastradas

gtoa Tormeios OB Atletas
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Tela de edicao/inclusdo de rodadas
Serve para editar ou incluir uma rodada referente ao campeonato selecionado
anteriormente. Aqui também se encontra a op¢ado de exclusdo da rodada. Ao excluir
uma rodada é excluido seus jogos e resultados.

GirlsFut

Exclusdo da rodada em

gue esta posicionado

Mome da rodada

RODADA1

DATA

Data em que ocorre a Calenddrio para
L] A il
rodada 14/04/2020 preencheradata

Local em que acorrea
rodada.

Botdo para salvar as
infarmacdes

Botdo para cancelare
voltar a listagem de

rodadas.
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Tela de listagem de jogos
E apresentado com uma listagem de rodadas. Ao clicar é expandido uma lista
de jogos pertencentes a esta. Desta maneira 0 usuario pode escolher o jogo que

deseja editar ou excluir. No canto superior esquerdo dispde-se de um botdo de
incluséo de novos jogos.

GirlsFut

Botdo de inclusdo de

novo jogo. -
1 Listagem de jogos
Rodada expandida | -+ _»| darodada que foi
] expandida.
>
>
>
Listagem de rodadas +«—

o Botdes de acdes

Home Campeonstos Tomeios
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Tela de jogos
Na parte superior a um combo com as rodadas ja cadastradas, onde deve ser
selecionada a qual rodada o jogo pertence. Logo apds vem detalhes referente ao jogo
em questao (por exemplo: horario, times, etc).

Botdo para delegdo do
jogo.

Combo com as rodadas
ja cadastradas.

—— T Cadastra para horae
HORARIO

TIME A
LO

Carregar brasdo da
cdmera ou da

Brasdo do time A, | -

TIME A
Combo com os times
FEEVALE : cadastrados
previamente para o
RESULTADO campeonato.

Resultado do time A

Home Campeonstoz Tomeios




GirlsFut

Listagem de jogadoras
com gols marcados

Brasdo do time B.

UNISINOS

RES

Resultado do time B.

Link para tela modal de edigdo
de gols marcados.

Botdes de acdo de editar e
excluir gols marcados.

Carregar brasdo da cdmera ou
da biblioteca.

Combo com os times
cadastrados previamente no
campeonato.

Link para adigdo de gols.

Botdes de acdes para salvar ou
cancelar.

154
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Tela meus amistosos
Listagem de amistosos cadastrados pelo usuario. Contém opcéo para editar,

excluir e adicionar um novo.

=0 GirlsFut

MEUS AMISTOSO:

Botdo para inserir
novo amistoso

___J.,| Nome do amistoso |

Brasdo do time

s

Sapucais Botdes de acdes |

Dados do amistoso
~u | como data, hara e
cidade

Home Cempeonstos Tomeios
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Tela de meus torneios
Lista para edicdo e exclusdo dos torneios inclusos pelo usuario. No canto

superior esquerdo apresenta o botdo para uma nova incluséo.

= . GirlsFut

Botdo para inclusdo ]
i _v| Nome do torneio
de um novotorneio

TORNEIO IMPACTO
Série Prata

Falder dao tarneio Data: 14/04 } Botdes de acdeseditar e
Sapucaia excluir

Informacdes de sérig,
data e cidade

.l_' u‘.

Home Campeo
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Cadastro de times
Inclusdo e/ou edicdo de informacbes sobre os times, como brasdo, nome e

cidade.

— . GirlsFut

- N
O

Carregar imagem do brasdo a
partir da cémera ou biblioteca.

TIME

AMORETTI F.C. Mame do time

CIDADI

Combo de cidades
Novo Hamburgo v

Botdes de acdes salvar e
cancelar

Home Campeon



Cadastro de gols marcados

Inclusdo de gols marcados por jogadoras.

SUELEN Morme da jogadora

FIME

AMORETTIEC
Combo de times

", i)
ANTIDADE

Quantidade de gols marcados

0z v~ pela iozadora

Botdes de acdessalvar e
cancelar

Home Campeonatos Tormeios
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APENDICE G — DIAGRAMAS DE SEQUENCIA

Adicionar evento

Evento
Usuario i
addEvento () |
T - — e e e m e

I

|

|

|

|

Adicionar Usuario
- Adicionarl)suario
Usudrio |

addUsuario{Login, Senha) '

EventoDAC

‘Usuario
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Deletar Evento

enconfrarEvento()

160

EventoDAD

Evento
Usuério :
B I
deleteEvento () .“JI'

1

(] ¢
R il H
L | 1
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Buscar detalhes de evento

‘Eventos

vento

Tel
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1

1

1
UsUario

e

Login de usuéario

:TeI;Lngm :Dado;Logm :Us;arl;o

1
1
1
1
!—I—

Login(nomeusuario,

senha!

Login(nomeusuario,

senha!

GetNomeUsuario,

GetSenha !
[

1
Dados Invalidos
1

4

-____________[

StatusOperfgéo|

e

oo

Edicdo de usuario

% -EditarUzuario

Usuério |

edilsuario{object Usuario)

‘Usuario

B R
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Edicédo de evento

- EditarEvento

Usuério I

edtEventolobjeto Evento)

‘Evento
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