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RESUMO

O presente trabalho apresenta todo o processo de desenvolvimento de um aplicativo movel
voltado a divulgacao de eventos esportivos na regidao do Campo das Vertentes. A proposta surge
em resposta ao avanco tecnoldgico e a crescente presenca da internet na vida das pessoas,
evidenciando a necessidade de solugGes digitais para comunicagdo e engajamento social. O
aplicativo tem como objetivo facilitar o acesso as informacdes sobre eventos esportivos locais,
incentivando a participacdo da comunidade, ampliando a visibilidade dos organizadores e
valorizando o cenério esportivo regional. Para o desenvolvimento do aplicativo, foi adotada
uma abordagem agil, utilizando o framework Scrum, aliada a modelagem UML e a integracédo
com banco de dados MySQL, garantindo flexibilidade, organizacdo e qualidade na

implementacéo.

Palavras-chave: aplicativo mdvel; eventos esportivos; metodologia &gil; divulgacao;

tecnologia.



ABSTRACT

This study presents the entire development process of a mobile application aimed at promoting
sports events in the Campo das Vertentes region. The proposal arises in response to
technological advancement and the growing presence of the internet in people’s daily lives,
highlighting the need for digital solutions for communication and social engagement. The
application aims to facilitate access to information about local sports events, encouraging
community participation, increasing organizers’ visibility, and valuing the regional sports
scenario. For the development of the application, an agile approach using the Scrum framework
was adopted, combined with UML modeling and integration with a MySQL database, ensuring

flexibility, organization, and quality in implementation.

Keywords: Mobile application; sports events; agile methodology; promotion; technology.
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1 INTRODUCAO

O cenério atual € marcado por inovagOes tecnoldgicas constantes, que transformam de
maneira significativa a forma como as pessoas acessam e consomem informacdes. Essa
mudanca € particularmente perceptivel no ecossistema esportivo, em que as midias digitais vém
superando os canais de televisdo em diversas regides, como a América Latina. Dados
apresentados por Nielsen (2021, apud Apice Brasil), apontam que a audiéncia esportiva na TV,
mundialmente, apresentou uma queda de 2% entre 2019 e 2021, enquanto o uso de outras
plataformas digitais cresceu 6% no mesmo periodo. Entre os fatores que impulsionam esse
processo, destaca-se a popularizacdo da internet, que ja integra de forma definitiva o cotidiano
da sociedade. Segundo a pesquisa TIC Domicilios (2022), aproximadamente 81% da populacéo
brasileira com 10 anos ou mais - cerca de 149 milhdes de pessoas - tem acesso a internet.

Nesse contexto, 0s recursos tecnoldgicos assumem um papel estratégico na promocgéo
do esporte, oferecendo meios eficazes de divulgagéo, interacdo e engajamento. A regido do
Campo das Vertentes, localizada em Minas Gerais, caracteriza-se por uma rica tradicdo
esportiva, com a realizacdo frequente de campeonatos, torneios e eventos voltados a diferentes
modalidades. Entretanto, muitas dessas iniciativas carecem de visibilidade e de ferramentas
adequadas de comunicacéo, o que limita a participacdo da comunidade e reduz o potencial de
fortalecimento do cenario esportivo regional.

Diante desse cenario, o presente trabalho tem como objetivo apresentar o processo de
desenvolvimento de um aplicativo mdvel destinado a divulgacdo de eventos esportivos
realizado na regido do Campo das Vertentes. A proposta visa ndo apenas centralizar
informacgdes sobre as competi¢cdes e facilitar o acesso do publico, mas também valorizar o
esporte local e ampliar a visibilidade dos organizadores. Para alcangar tais objetivos, este estudo
apresenta os fundamentos teoricos, a metodologia de desenvolvimento e os desafios
enfrentados na construgdo do aplicativo, destacando sua relevancia pratica e seu impacto
potencial na promoc¢éo do esporte e na integracdo comunitéria da regido.

O trabalho esté estruturado da seguinte forma: no Capitulo 1 apresenta-se a introdugéo
e 0s objetivos; no Capitulo 2 descreve-se a metodologia utilizada; no Capitulo 3 discute-se a
fundamentacdo teorica; no Capitulo 4 séo apresentados o desenvolvimento do aplicativo e os
resultados obtidos; por fim, no Capitulo 5 apresentam-se as consideracdes finais e sugestdes

para trabalhos futuros.



13

1.1 OBJETIVOS

Para um melhor direcionamento do trabalho, elaborou-se o objetivo geral, a fim de
proporcionar uma visdo ampla do desenvolvimento do aplicativo, assim como o0s objetivos

especificos, para nortear cada etapa do desenvolvimento.

1.1.1 Objetivo Geral

Apresentar todo o processo de desenvolvimento de um aplicativo mével para a
divulgacdo de eventos esportivos realizados na regido do Campo das Vertentes, visando facilitar
0 acesso as informacdes, ampliar a participacdo da comunidade e valorizar o cenario esportivo

regional.

1.1.2 Objetivos Especificos

a) Descrever a metodologia de desenvolvimento de software adotada para a
implementacao do aplicativo;

b) Apresentar o levantamento, a analise e a modelagem dos requisitos do aplicativo
desenvolvido;

c) Detalhar o projeto e a implementacdo do banco de dados utilizado;

d) Apresentar o0 processo de desenvolvimento das interfaces e funcionalidades do
aplicativo;

e) Descrever os testes realizados (de unidade, integracdo, funcionais e de usabilidade).
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2 METODOLOGIA

O presente trabalho, quanto a sua natureza, caracteriza-se como uma pesquisa aplicada,
uma vez que visa ao desenvolvimento de um aplicativo para a divulgacao de eventos esportivos
da regido do Campo das Vertentes, buscando atender as necessidades especificas da
comunidade esportiva local.

Segundo Thiollent (2009), a pesquisa aplicada concentra-se nos problemas presentes
nas atividades de instituicGes, organizacdes, grupos ou atores sociais, estando voltada para a
elaboracdo de diagnosticos, identificacdo de problemas e busca de solugGes. Nessa perspectiva,
este estudo responde a uma demanda pratica, voltada a criacdo de uma solucao tecnoldgica que
fortaleca a divulgacgdo e a participagdo em eventos esportivos.

Quanto aos objetivos, este trabalho é classificado como exploratério, pois busca
investigar e compreender as possibilidades e desafios relacionados a promoc¢éo de eventos
esportivos por meio de solucGes digitais. A pesquisa exploratdria permite levantar informacGes
preliminares que orientam a formulagdo da solugéo tecnoldgica proposta.

As etapas metodoldgicas foram organizadas da seguinte forma:

a) Realizacdo de revisdo bibliografica e pesquisa documental sobre tecnologias,
metodologias e boas praticas de desenvolvimento de aplicativos moéveis;

b) Definicdo e analise das tecnologias a serem utilizadas no desenvolvimento do aplicativo;

c) Estudo aprofundado das ferramentas e frameworks selecionados;

d) Levantamento, analise e modelagem dos requisitos do sistema;

e) Preparacdo do ambiente de desenvolvimento;

f) Construgdo da modelagem por meio da UML? (Linguagem de Modelagem Unificada),
incluindo diagramas de casos de uso, classes e modelo de dados;

g) Implementacdo do banco de dados;

h) Desenvolvimento do front-end e integragdo com o back-end,;

1) Realizagdo de testes de unidade, integragéo, funcionais e usabilidade;

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi adotada uma abordagem agil, mais
especificamente o Scrum, com o intuito de permitir de possibilitar maior flexibilidade,

acompanhamento continuo e adaptacao aos requisitos em evolucdo. Essa escolha metodologica

1 UML (Unified Modeling Language): linguagem padronizada para modelagem de sistemas, utilizada
para representar visualmente a estrutura, 0 comportamento e a arquitetura de software.
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visa garantir que o produto final atenda as expectativas iniciais e incorpore melhorias
identificadas ao longo do processo de desenvolvimento.

A coleta de requisitos do sistema foi realizada por meio de observacdo direta e dialogo
com potenciais usuarios, permitindo uma compreensdo detalhada das necessidades do publico-
alvo e das especificidades dos eventos esportivos locais. Essa abordagem contribuiu para
alinhar as funcionalidades do aplicativo as praticas e desafios encontrados na realidade da
regiao.

Para a modelagem dos requisitos, empregou-se a UML como uma ferramenta central
para representar graficamente a estrutura e o funcionamento do aplicativo. Foram elaborados
diagramas de classes, diagramas conceituais e 0 modelo l6gico de banco de dados, com o intuito
de demonstrar de forma clara os relacionamentos entre as entidades, bem como as interac6es
entre os diferentes componentes do aplicativo.

Na etapa de implementacdo, optou-se pela utilizacdo de frameworks modernos,
selecionados com base em critérios como compatibilidade com as plataformas modveis
predominantes, facilidade de manutencéo e eficacia comprovada em projetos similares. Essa
escolha visa proporcionar uma base solida para o desenvolvimento, assegurando escalabilidade,
desempenho adequado e potencial de evolucgéo futura do aplicativo.

Em resumo, a metodologia proposta integra os principios das metodologias ageis de
desenvolvimento de software, o uso de frameworks multiplataforma, a modelagem UML e a
gestdo eficiente de banco de dados. Essa abordagem estruturada busca garantir ndo apenas a
consecucdo do objetivo geral deste trabalho, mas também a entrega de um produto funcional e

alinhado as necessidades da comunidade esportiva do Campo das Vertentes.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sera apresentada a fundamentacdo tedrica por meio de uma revisao
bibliografica dos principais conceitos, métodos e tecnologias que sdo utilizados no

desenvolvimento de aplicativos moveis.
3.1 O MUNDO DIGITAL E A PROMOCAO DO ESPORTE

O avanco da tecnologia transformou radicalmente a forma como interagimos com o
mundo ao nosso redor, e o esporte ndo ficou de fora dessa revolugdo. O mundo digital tornou-
se um terreno fértil para a promocdo da atividade, proporcionando um ambiente onde atletas,
fas e organizagOes esportivas podem se conectar, colaborar e compartilhar informagdes sobre
0s esportes, bem como sua paixdo. Segundo Guimardes e Fortes (2020) os avan¢os tecnoldgicos
propiciaram, de um lado, flexibilidade e facilidade de acesso, em especial para 0s interessados
em esportes com pouco ou nenhum espaco nas grades televisivas; de outro, custos menores para
producdo e transmissdo de conteido ao vivo por meio de plataformas e aplicativos utilizando
streaming.

As redes sociais e as plataformas digitais (sites e aplicativos) desempenham um papel
fundamental na promoc¢do do esporte, permitindo que atletas compartilhem suas jornadas,
rotinas de treinamento e conquistas com os fas. Essa interacdo direta cria uma conex&o
emocional mais profunda entre os atletas e o publico, inspirando e motivando os admiradores a
seguirem seus idolos esportivos, bem como conhecerem mais sobre o esporte, as competicdes,
torneios, atletas, entre outras informacdes. Além disso, as plataformas digitais oferecem uma
maneira Unica para os fas interagirem com os atletas, fornecendo espaco para perguntas,
respostas, obter informag6es detalhadas sobre 0s eventos esportivos e até mesmo sessfes ao
vivo, nas quais os fas podem assistir os torneios e sentirem mais proximos de seus atletas
favoritos. Isso ndo apenas aumenta 0 engajamento, mas também estabelece uma comunidade

global de amantes do esporte. Segundo Franca (2009):

[...] a experiéncia histérica vem mostrando que novos meios ndo vém substituir
formas anteriores, mas provocar modificacbes e adaptacdes, reconfigurando
continuamente o ambiente midiatico de uma sociedade. Diferentes midias se
alimentam e se estimulam reciprocamente; a TV tem sabido conviver bem com a
Internet, se apropriar de seus recursos e estabelecer com ela uma relacdo ndo de
concorréncia, mas de extensdo. (Franga, 2009, p. 28-30).



17

As plataformas digitais tém facilitado a criagdo de experiéncias de engajamento virtual
que aproximam os fas de seus esportes preferidos. Antes, os fas dependiam de fontes
tradicionais, como jornais e televisdo, para obter informac6es sobre 0s seus esportes favoritos.
Agora, com a internet, os fas tém acesso instantaneo a estatisticas, analises, entrevistas, videos
e transmissdes ao vivo, 0 que aumenta a compreensdo e a apreciagdo do esporte. Conforme
apontado por Silvério e Aguiar (2018), as redes sociais permitiram ao jornalismo esportivo
maior interatividade e imediatismo. Hoje, as emissoras além da cobertura tradicional, também
realizam transmissdes via redes sociais, como o0 Youtube e disponibilizam sites e aplicativos
como canais de interacOes para o telespectador.

O mundo digital se estabeleceu como um catalisador poderoso na promocéo do esporte,
proporcionando uma plataforma sem fronteiras para a conexao entre atletas, fas e seus esportes
favoritos, democratizando a informacdo esportiva, criando experiéncias de engajamento
inovadoras e globalizando o esporte. O futuro promissor do esporte esta intrinsecamente ligado
a sua continua fusdo com a tecnologia digital, oferecendo oportunidades infinitas para o

crescimento e a expansao desse universo.

3.2 OSAPLICATIVOS MOVEIS E SUA RELEVANCIA NA PROMOCAO DE EVENTOS
ESPORTIVOS

Os aplicativos moveis tém desempenhado um papel significativo na promocéo e
organizacdo de eventos esportivos, transformando a maneira como as pessoas interagem,
participam e se envolvem com essas atividades. Segundo Gastaldo e Brittos (2006), a entrada
de novas tecnologias de comunicacao nesse cenario ampliou os ja fortes vinculos entre esporte
e midia. Essa revolucdo tecnoldgica trouxe inumeros beneficios para 0s organizadores de
eventos, atletas e fas, impactando positivamente a industria esportiva como um todo, tais como:

a) Comunicacdo e engajamento em tempo real: Os aplicativos permitem uma
comunicacdo em tempo real entre 0s organizadores e os participantes do evento. Os
usuarios do aplicativo podem acessar informacdes importantes, tais como: horérios,
resultados e mudancgas de programacao, garantindo que todos estejam bem informados

e engajados durante o evento;

b) Facilidade de inscricéo e participacao: Por meio deles os usuarios podem se inscrever
em eventos esportivos de forma rapida e conveniente;

c) Acesso a informacdes detalhadas sobre o evento: Eles oferecem um local centralizado

para os participantes acessarem informacOes detalhadas sobre o evento, incluindo
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mapas, rotas, regulamentos, historico, perfis dos atletas e horarios de competicdo. 1sso
auxilia os participantes a se prepararem adequadamente e a planejarem suas atividades
durante o evento;

d) Interacéo social e compartilhamento de experiéncias: Possibilitam que os fés e 0s
participantes compartilnem suas experiéncias, fotos e videos em tempo real. Isso
promove a interacdo social e o engajamento, criando uma comunidade em torno do
evento esportivo e ampliando sua visibilidade;

e) Promocao e patrocinio: Os aplicativos oferecem uma plataforma eficaz para promover
eventos esportivos, divulgando informagdes sobre os patrocinadores, parceiros e
expositores;

f) Personalizacdo da experiéncia do usuario: Eles podem oferecer uma experiéncia
personalizada aos usuarios, permitindo que eles configurem suas preferéncias, recebam
recomendacOes de eventos com base em seus interesses esportivas e tenham uma
experiéncia mais relevante e envolvente;

g) Avaliacao e feedback: Possibilitam a coleta de opinides dos participantes apds o evento,
0 que é crucial para avaliar seu sucesso, identificar areas de melhoria e realizar ajustes
para edicGes futuras.

Em resumo, os aplicativos mdveis tém se tornado uma ferramenta essencial para todos 0s
envolvidos na industria esportiva, transformando a maneira como 0s eventos esportivos sao
promovidos, organizados e vivenciados, proporcionando uma maior interatividade,
conveniéncia e envolvimento para todos, desde 0s organizadores até os entusiastas dos esportes.
Eles ndo apenas simplificam processos, mas também potencializam a experiéncia dos
participantes e espectadores. Certamente, as inovagdes tecnoldgicas continuardo aprimorando
a forma como os eventos esportivos sdo promovidos e apreciados, consolidando ainda mais a

relevancia dos aplicativos moveis nesse cenario.

3.3 TECNOLOGIAS E METODOLOGIAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE
APLICACOES MOVEIS

As aplicacdes mdveis, também conhecidas como apps, tornaram-se uma parte essencial
da vida cotidiana, facilitando o acesso a informacdes, servicos e entretenimento por meio de
dispositivos moveis. Seu desenvolvimento € uma tarefa complexa, que exige a escolha
adequada de tecnologias e metodologias de desenvolvimento de software para garantir

eficiéncia, desempenho e experiéncia do usuario. Segundo Pereira (2018):
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[...] o uso de metodologias, mesmo que ainda ndo fortemente consolidadas, no
desenvolvimento de software, € de extrema importancia, para que o sistema
construido, atenda as necessidades dos interessados, com um minimo de qualidade,
ou seja, o desenvolvimento desta pesquisa é abrangente, e pode auxiliar em diversos
cendrios. (Pereira, 2018, p. 18-19).

O desenvolvimento de aplicagbes moveis requer uma compreensdo soOlida das
tecnologias e metodologias disponiveis. A escolha adequada de linguagens de programacao,
frameworks e metodologias pode impactar significativamente o sucesso do projeto. E essencial
avaliar cuidadosamente os requisitos do projeto, as habilidades da equipe e 0s objetivos de
negdcios ao selecionar as tecnologias e metodologias apropriadas para o desenvolvimento de

aplicacbes mdveis eficazes e inovadoras.
3.3.1 Ciclo de vida para o desenvolvimento de aplicacdes moveis

De acordo com AppMaster (2023), o ciclo de vida de desenvolvimento de aplicagdes
maoveis tem como objetivo garantir que um aplicativo seja desenvolvido e gerenciado de forma
eficiente, proporcionando aos usuérios uma experiéncia valiosa, de facil utilizacdo e segura. Ao
mesmo tempo, busca minimizar os riscos comerciais e evitar custos excessivos. Trata-se de um
processo que pode ser dividido em varias etapas, como andlise de requisitos, design,
desenvolvimento, testes, implantagdo e manutencédo. Esta abordagem assegura que 0s possiveis
problemas sejam antecipados e resolvidos e durante todo o ciclo de vida, aumentando as
chances de entrega de uma aplicagdo bem-sucedida.

A primeira etapa deste ciclo de vida de desenvolvimento de aplicacbes moveis é a
analise de requisitos. Nessa fase, 0os objetivos e necessidades dos usuarios e das partes
interessadas, sdo identificados e documentados. Esse processo ajuda a estabelecer uma
compreensdo abrangente do escopo, objetivos e restricdes do projeto.

Durante a fase de design, as informacdes coletadas durante a analise de requisitos sdo
utilizadas para criar o layout e os elementos da interface do usuario (IU) do aplicativo. Isso
envolve a criacdo de wireframes, protétipos, a definicdo da aparéncia e da interacdo do
aplicativo.

Na fase de desenvolvimento, o cddigo real € escrito. Nessa etapa, 0os programadores
implementam toda a légica por tras do aplicativo. Conforme o desenvolvimento avanca, inicia-
se a fase de testes, abrangendo processos de validagéo e verificacdo. Essa fase busca garantir

que o aplicativo esteja funcionando corretamente e que esteja livre de erros.
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Na fase de implantacdo, o aplicativo é lancado no mercado ou disponibilizado para um
ambiente de teste controlado. De modo geral, nessa etapa, o aplicativo é distribuido para os
usuarios finais através da publicacdo em lojas de aplicativos como Google Play ou App Store
ou para uma equipe de avaliagéo.

ApoOs a etapa de implantacdo, a manutengdo é continua. 1sso inclui atualizagdes para

corrigir bugs, adicionar novas funcionalidades e melhorar o desempenho.

3.3.2 Metodologias para o desenvolvimento de aplica¢cdes moveis

O desenvolvimento de aplicagdes mdveis tornou-se crucial no cenario tecnoldgico
contemporaneo, impulsionado pela crescente dependéncia de dispositivos méveis. Diversas
metodologias para o desenvolvimento dessas aplicacbes foram criadas para aprimorar esse
processo, buscando eficiéncia, qualidade e rapidez. Entre elas, destaca-se a abordagem das
metodologias ageis de software, que tém como objetivo promover ciclos de desenvolvimento
curtos, colaboracdo intensa e adaptagdo continua aos requisitos mutaveis do projeto.

De acordo com Devmedia (2013), ao utilizar uma metodologia agil, torna-se possivel
identificar as necessidades prioritarias do cliente. Dessa forma, o cliente pode usufruir da
funcionalidade assim que estiver pronta, sem precisar esperar pela concluséo total do sistema.
Uma vantagem adicional da metodologia &gil é a presenca de equipes pequenas, o que facilita
a comunicacao entre os membros.

Diante disso, é notdvel a presenca de trés metodologias &geis populares no
desenvolvimento de aplicacdes moveis: Scrum, caracterizado por sprints curtos e énfase na
colaboracdo; Kanban, que destaca a gestdo visual para otimizar eficiéncia; e Extreme
Programming (XP), com foco na qualidade através de préaticas como programacdo em pares e
testes continuos. Tais abordagens buscam eficiéncia, qualidade e adaptacdo continua aos
requisitos mutaveis, fatores importantes para o sucesso no desenvolvimento agil de aplicacdes

moveis.

3.3.2.1 Scrum

E um framework estrutural que é utilizado para gerenciar o desenvolvimento de
produtos complexos desde o inicio da década de 1990. Segundo Schwaber e Sutherland (2017),
ele ndo se define como um processo, técnica ou um método para criar produtos, mas sim como

uma estrutura que permite o emprego de diversas outras praticas. O Scrum deixa clara a eficacia
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relativa as suas praticas de gerenciamento de produto e técnicas de trabalho, de modo que vocé
possa continuamente melhora-las.

Ele € uma metodologia agil que se destaca no desenvolvimento de software devido a
sua abordagem. Uma de suas caracteristicas marcantes, apontada por Sommerville (2019), sdo
os ciclos de sprint, que funcionam como uma unidade de planejamento na qual o trabalho a ser
feito é avaliado, os recursos para o desenvolvimento do projeto sdo selecionados e o software

é implementado. Ainda, segundo Sommerville (2019):

No Scrum, existem trés fases. A primeira é uma fase de planejamento geral, em que
se estabelecem os objetivos gerais do projeto e da arquitetura do software. Em
seguida, ocorre uma série de ciclos de sprint, sendo que cada ciclo desenvolve um
incremento do sistema. Finalmente, a Gltima fase do projeto encerra o projeto,
completa a documentacéo exigida, como quadros de ajuda do sistema e manuais do
usuario, e avalia as licbes aprendidas com o projeto. (Sommerville, 2019, p. 42-44).

Dessa forma, o Scrum consolida-se como um dos principais frameworks dentro das
metodologias ageis, oferecendo uma estrutura flexivel e iterativa que promove a colaboracao,
a transparéncia e a melhoria continua no desenvolvimento de software. Sua aplicacdo tem se
mostrado eficaz em contextos que exigem adaptacdo constante e entregas incrementais,
tornando-o uma referéncia amplamente reconhecida tanto na literatura quanto na préatica

profissional do desenvolvimento de sistemas.

3.3.3 Back-end e Front-end

No desenvolvimento de software, a arquitetura costuma ser organizada segundo o
modelo cliente-servidor, no qual se distingue entre cliente (front-end) e servidor (back-end).

Sommerville (2019) define esse modelo da seguinte forma:

Este padrdo evidencia que o front-end é a camada visivel ao usuario ou cliente,
responsavel pela interface, interacdo e apresentacdo dos dados, enquanto o back-end
corresponde a camada que prové os servigos, processa regras de negdécio, gerencia
persisténcia de dados e garante funcionalidades de suporte. (Sommerville, 2019, p.
153-155).

No contexto das aplicacBes moveis, a distincdo entre essas duas camadas torna-se
particularmente relevante: no front-end, tecnologias de interface e experiéncia do usuario, como
frameworks multiplataforma ou desenvolvimento nativo para iOS/Android, assumem papel
preponderante. J& no back-end, aspectos como eficiéncia, escalabilidade, seguranca, integracéo

de dados e sustentac¢ao dos servigos assumem centralidade.
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Além disso, a separacdo entre front-end e back-end favorece principios de
modularidade, coesdo e baixo acoplamento, proporcionando manutencdo, evolucdo e
substituicdo de partes do sistema de forma mais controlada. Como ressalta Sommerville (2019),
no que tange a arquitetura de sistemas distribuidos, “modelo cliente-servidor, o servidor (back-
end) pode oferecer servigos reutilizaveis a diferentes clientes (front-end), enquanto os clientes
ficam focados na interagdo e apresentagdo” (Sommerville, 2019, p. 467-468).

Portanto, ao planejar o desenvolvimento de uma aplicagdo movel, é essencial
compreender a distingédo e interdependéncia entre front-end e back-end. Essa compreensdo ndo
apenas orienta a escolha de tecnologias apropriadas para cada camada, mas também apoia a
definicdo da arquitetura, dos fluxos de dados, dos pontos de integracdo e das responsabilidades
de cada mddulo, essenciais para entregar um produto coerente, escalavel e com boa experiéncia

de usuario.

3.3.4 Tecnologias e conceitos para o desenvolvimento de aplica¢cdes moveis

A escolha das tecnologias € um fator essencial para o desenvolvimento eficaz de
aplicacdes moveis. De modo geral, essas tecnologias podem ser divididas em duas categorias
principais: tecnologias voltadas ao lado do cliente (front-end) e tecnologias voltadas ao lado do
servidor (back-end). Essa separacdo esta relacionada ao modelo cliente-servidor, no qual,
segundo Sommerville (2019), “a funcionalidade do sistema ¢é organizada como um conjunto de
servigos, sendo cada servigo entregue a partir de um servidor separado, enquanto os clientes
S80 0S usuarios desses servigos e acessam 0s servidores para utiliza-los”.

No ambito do front-end, as tecnologias desempenham papel fundamental na construgéo
da interface e na definicdo da experiéncia do usuério. Frameworks como React Native e Flutter
possibilitam o desenvolvimento de aplica¢fes moveis multiplataforma de forma agil e eficiente,
reduzindo o tempo de producdo e garantindo consisténcia entre diferentes sistemas
operacionais. Além disso, linguagens como Swift (para iOS) e Kotlin (para Android) sdo
amplamente utilizadas no desenvolvimento nativo, oferecendo desempenho otimizado e melhor
integracdo com os recursos especificos de cada plataforma.

Por sua vez, no back-end, a escolha das tecnologias impacta diretamente aspectos como
eficiéncia, escalabilidade, seguranca e manutencdo do aplicativo, sendo responsavel por
sustentar a logica de negocio e o gerenciamento dos dados, que garantem o pleno
funcionamento da aplicagdo. De acordo com Pressman e Maxim (2016), a divisdo de um

sistema em camadas, como interface, légica de negocios e acesso a dados, favorece a
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modularidade, a reutilizacdo de componentes e a facilidade de manutengdo. Nesse mesmo
sentido, Fowler (2002) reforca que a arquitetura em camadas permite isolar responsabilidades
e facilita a evolugédo do sistema sem comprometer sua estrutura.

Assim, compreender 0s conceitos e tecnologias associadas ao front-end e ao back-end é
essencial para o desenvolvimento de aplicagdes moveis robustas e de alta qualidade. Conforme
Martin (2009), o bom design de software deve priorizar a separacdo clara de responsabilidades,
0 baixo acoplamento entre os modulos e a clareza estrutural do codigo, o que contribui para

sistemas mais sustentaveis e escalaveis.
3.3.5 Frameworks para o desenvolvimento de aplica¢cdes mdveis

Segundo Silva e Prado (2019), o mercado de aplicativos para dispositivos méveis vive
um impasse nos dias atuais. H& consideraveis diferencas entre os principais sistemas
operacionais, Android e iOS, incluindo contrastes marcantes nas linguagens de programacao
utilizadas para cada plataforma e em seus respectivos ambientes de desenvolvimento. Diante
desse cenario, cresce o interesse por alternativas que atenuem essas divergéncias, como 0
desenvolvimento de aplicacdes hibridas e aplicacdes web capazes de compilar um mesmo
codigo para ambas as plataformas.

Nesse contexto, a escolha por frameworks no desenvolvimento de aplicagdes moveis
surge como uma solucdo intermedidria e estratégica. Esses frameworks aproveitam parte das
vantagens do desenvolvimento nativo, a0 mesmo tempo em que incorporam a eficiéncia
proporcionada pelas abordagens hibridas. Assim, tornam o processo de desenvolvimento mais
agil e econébmico, permitindo a criacdo de aplicativos compativeis com diferentes plataformas,
reduzindo custos e diminuindo o tempo necessario para entrega das solucdes.

Diante desse cenario, destacam-se alguns dos principais frameworks utilizados no
desenvolvimento multiplataforma, tais como:

e Flutter: E um framework de cddigo aberto desenvolvido pelo Google para criar
aplicativos multiplataformas compilados nativamente a partir de um tnico codigo-fonte.

Ele utiliza a linguagem de programacdo Dart e é conhecido por sua abordagem de

compilacdo, que traduz o codigo-fonte em cddigo nativo, melhorando o desempenho e

responsividade dos aplicativos;

e React Native: E um framework criado pela Meta para o desenvolvimento de aplicativos

moveis multiplataforma com a ajuda do JavaScript e do React. Uma das principais
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vantagens do React Native é a capacidade de reutilizar componentes de interface de
usuario em diferentes sistemas operacionais, economizando tempo e esfor¢o. O React
Native traduz o codigo JavaScript em componentes nativos, proporcionando um bom

desempenho e uma experiéncia de usuério fluida.

3.3.6 Banco de dados para Aplicativos méveis

Os bancos de dados exercem um papel essencial no desenvolvimento de aplicacbes
moveis, pois sdo responsaveis pelo armazenamento, organizacdo e recuperacgdo eficiente das
informag0es utilizadas pelos aplicativos. Segundo Elmasri e Navathe (2016), um banco de
dados pode ser definido como uma cole¢do de dados relacionados, logicamente coerentes,
projetados para atender as necessidades de informacdo de uma organizacdo. Sua principal
funcao € permitir o acesso rapido e confiavel as informacdes, garantindo integridade, seguranca
e consisténcia dos dados.

No contexto do desenvolvimento de aplicacbes mdveis, o banco de dados é um
componente fundamental do back-end, sendo responsavel pela persisténcia dos dados e pela
comunica¢do com o servidor ou com o préprio dispositivo mével. De acordo com Pressman e
Maxim (2016), a escolha de uma solucéo de banco de dados adequada deve considerar fatores
como desempenho, escalabilidade, seguranca, facilidade de integracdo e consumo de recursos,
aspectos especialmente relevantes em dispositivos mdveis, que possuem limitacdes de
armazenamento e processamento.

Connolly e Begg (2015) destacam que, na arquitetura cliente-servidor, o banco de dados
atua como o nucleo da aplicagdo, sendo acessado por meio de interfaces de programacao (APIs)
ou servigos web. Essa estrutura permite que diferentes clientes, como aplicativos moveis,
sistemas web ou desktop, acessem 0s mesmos dados de forma simultanea e segura. Além disso,
0s autores ressaltam que o uso de Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados (SGBDs)
modernos permite maior abstracdo, controle de concorréncia e independéncia dos dados em
relacdo as aplicagdes.

Entre as solu¢des mais utilizadas em aplicativos mdveis, destacam-se 0s bancos de
dados SQL.ite, Firebase Realtime Database, Room (Android) e Realm. O SQL.ite, por exemplo,
é um banco de dados relacional embarcado, amplamente utilizado em dispositivos moveis, por
oferecer leveza, independéncia de servidor e conformidade com a linguagem SQL. J& o

Firebase, segundo a documentacdo da Google (2024), € um banco de dados NoSQL baseado



25

em nuvem, que permite sincronizagdo em tempo real e integragdo com outros servicos, sendo
ideal para aplicativos que exigem conectividade continua.

Date (2004) reforgca que 0 modelo relacional continua sendo uma das abordagens mais
eficientes para o gerenciamento de dados estruturados, devido a sua simplicidade e ao suporte
a operacOes transacionais. No entanto, o crescimento do uso de bancos de dados NoSQL em
aplicacdes moveis demonstra a necessidade de solucdes mais flexiveis e escalaveis, capazes de
lidar com dados semiestruturados e demandas de acesso simultaneo em larga escala.

Assim, a escolha do banco de dados para um aplicativo mdvel deve estar alinhada aos
requisitos do projeto, considerando a complexidade das operagbGes, a necessidade de
sincronizacdo com a nuvem e o perfil dos usuarios. Um projeto bem planejado em termos de
persisténcia e manipulacdo de dados contribui significativamente para o desempenho, a

confiabilidade e a experiéncia do usuério final.

3.3.7 Computacéo em nuvem

Existem diversas defini¢des sobre o que é a Computacdo em Nuvem, que apresentam
pontos comuns que abordam caracteristicas fundamentais, como por exemplo 0 acesso remoto,

a escalabilidade, entre outras. A seguir vejamos algumas definigdes:

A computagdo em nuvem ¢é caracterizada pela disponibilizacdo de recursos de Tl
(tecnologia da informacdo) massivamente escaldveis como servicos pela internet,
servindo a multiplos consumidores externos (Didgenes; Veras, 2014, p. 25-27).

Um modelo que permite acesso pela rede de forma onipresente, conveniente e sob
demanda a um conjunto compartilhado de recursos de computac6es configuraveis que
podem ser rapidamente alocados e liberados com o minimo esfor¢o de gerenciamento
ou interacdo com o prestador de servico (National Institute of Standards and
Technology apud Brasil, 2016).

A computagdo em Nuvem é um termo para descrever um ambiente de computagdo
baseado em uma imensa rede de servidores, sejam estes virtuais ou fisicos. [...] “um
conjunto de recursos como capacidade de processamento, armazenamento,
conectividade, plataformas, aplicagdes e servigos disponibilizados na Internet”
(Taurion, 2009, p. 2-5).

Em resumo, a computacdo em nuvem, também conhecida como cloud computing, é
definida pela oferta de servigcos de computacdo sob demanda por meio da internet. Em vez de
depender de softwares ou hardwares locais, sdo utilizados recursos hospedados em grandes
centros de processamento de dados, denominados data centers. Desse modo, a computagédo em

nuvem proporciona ndo apenas economias significativas, mas também uma notavel
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flexibilidade e escalabilidade, além de uma série de outros beneficios, tais como: acesso remoto,
reducdo de custos, atualizacBes automaéticas, backup e recuperacdo de dados, seguranca
avancada, inovacgéo rapida, sustentabilidade, elasticidade e colaboracéo eficiente.

Além disso, € importante destacar que a computacdo em nuvem se desdobra em
diferentes modelos, cada um com suas caracteristicas especificas. Os principais tipos de nuvem
incluem a nuvem publica, privada e hibrida. A nuvem publica abrange servigos oferecidos por
provedores de terceiros e acessiveis ao publico em geral, como, por exemplo o0 Gmail, Dropbox,
Google Drive e Microsoft Azure. J4 a nuvem privada refere-se a um espa¢o na nuvem dedicado
a uma Unica organiza¢do ou individuo, garantindo maior controle sobre os recursos. Por fim, a
nuvem hibrida combina elementos de ambas, permitindo a integracdo de recursos locais e
servicos de nuvem externa. Cada modelo oferece vantagens distintas, adaptando-se as

necessidades especificas de empresas e usuarios.

3.3.8 Arquitetura REST

Segundo Schulthess (2017), até o inicio dos anos 2000, ndo havia um padrdo
estabelecido para projetar ou utilizar uma API. Sua integracdo demandava o uso de protocolos,
como o SOAP, que eram notoriamente complexos de construir, manusear e dificeis de depurar.

Isso mudou quando um grupo de especialistas, liderado por Roy Fielding introduziu o
REST, marcando uma mudanca significativa no cenério das APIs. O objetivo era simples:
estabelecer um padrdo que permitisse a comunicacéo e a troca de dados entre servidores em
qualquer lugar do mundo. Para isso, eles desenvolveram um conjunto de principios,
propriedades e restricdes que chamaram de REST.

De modo geral, a arquitetura REST se destaca por sua simplicidade e facilidade de uso.
O conceito fundamental por tras do REST é a representagdo de recursos, onde cada recurso é
identificado por uma URI (Uniform Resource ldentifier) e pode ser acessado através de
operagdes HTTP, como GET, POST, PUT e DELETE. Em resumo, isso significa que os
recursos podem ser facilmente manipulados e acessados por meio de URLs, tornando a

comunicagéo entre sistemas mais intuitiva e eficaz.



27

4 MATERIAIS E METODOS

Este capitulo descreve os procedimentos, métodos, técnicas e ferramentas utilizados
para o desenvolvimento do aplicativo movel voltado a divulgacdo de eventos esportivos da
regido do Campo das Vertentes. O processo foi dividido em cinco fases principais, concepgéo,
analise e planejamento, modelagem, desenvolvimento e testes, seguindo 0s principios da
metodologia agil Scrum, que permitiu acompanhar a evolugdo continua do projeto e adaptar-se

as necessidades identificadas durante sua execucéo.

41 PROCEDIMENTOS

4.1.1 Fase 1: Concepgao

Na fase inicial do projeto, foram realizadas a definicdo do problema, a delimitacdo dos
objetivos e a identificacdo das demandas da comunidade esportiva local. A concepcdo do
aplicativo fundamentou-se em observages diretas, conversas informais e no levantamento das
principais dificuldades relacionadas a divulgagdo de eventos esportivos na regido.

Com base nesse diagndstico, estabeleceu-se o escopo do aplicativo, definindo-se suas
funcionalidades essenciais, tais como a listagem de eventos locais, a consulta de partidas e
respectivos horarios, além de um mecanismo de busca. Também foram identificados os
usuarios-alvo, incluindo entusiastas do esporte, atletas amadores e organizadores de eventos

esportivos da regido.

4.1.2 Fase 2: Analise e planejamento

Com base nas informacdes obtidas na fase 1 do projeto, iniciou-se a analise de requisitos
e o planejamento do desenvolvimento. Nessa etapa, foram levantados e documentados 0s
requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema, como pode ser observado nos quadros 1 e 2,
considerando aspectos como desempenho, seguranga, usabilidade e compatibilidade

multiplataforma.
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Quadro 1 - Reiuisitos funcionais do sistema

RFO1 Visualizar lista de eventos Alta
RFO02 Visualizar detalhes de um evento Alta
RF03 Visualizar lista de partidas de um evento Alta
RF04 Visualizar detalhes de uma partida Alta
RF05 Fazer pesquisas de eventos Alta
RF06 Filtrar a lista de eventos Meédia
RFO7 Exibir tela de splash Média

Fonte: De autoria prépria (2025)

Quadro 2 - Reiuisitos nao funcionais do sistema

RNFO01 Desenvolvimento com React Native Alta
RNFO02 Comunicacao com o banco de dados MySQL Alta
RNFO03 Navegacao e layout simples Alta
RNFO04 Suporte a maltiplas plataformas (Android e iOS) Alta
RNFO05 Tempo de resposta das telas inferior a 2 segundos Alta
RNEO6 Seguranga na cor(nl_t:_lrﬂlt_:gglg SeC;re app e servidor Alta
RNFO7 Compatibilidade com diferentes tamanhos de tela Media
RNFO08 Baixo consumo de memoria e bateria Media

Fonte: De autoria propria (2025)

Também durante esta fase, foi elaborado um backlog de produto (Figura 1) contendo as
principais funcionalidades priorizadas de acordo com os principios do Scrum. A construcao do
backlog permitiu organizar e visualizar de maneira estruturada os requisitos do aplicativo,
facilitando o planejamento incremental e garantindo que as funcionalidades mais relevantes

para os usuarios fossem desenvolvidas primeiro.
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Além disso, definiu-se o cronograma de desenvolvimento (Apéndice A), bem como as

ferramentas de controle de versdo e comunicacao utilizadas pela equipe. Essas defini¢des foram

essenciais para assegurar um fluxo de trabalho mais eficiente e colaborativo, permitindo

acompanhar o progresso das atividades e registrar alteracdes no cddigo de forma segura durante

todas as etapas do projeto.

Figura 1 - Backlog de produto

Prioridade alta

Projetar o Banco Desenvolver Tela
de Dados Inicial
Deger;vlcrj‘lverdTela Desenvolver Tela
etalhes do de Partidas
Evento
Desenvolver Tela
de Pesquisa
Prioridade média :
Prototipar Implementar Tela
Interfaces de Splash
Implementar
Filtros (Status na Realizar Testes
Tela Inicial)
Implementar Implementar
Tabelas de Filtros Avangados
Classificagao (Local, Categoria)

Desenvolver Painel
Administrativo Web

Prioridade baixa

Fonte: De autoria propria (2025)

Implementar
Back-end

Desenvolver Tela
Detalhes da
Partida

As tecnologias selecionadas foram definidas a partir de critérios de desempenho,

escalabilidade e facilidade de manutencdo. Optou-se pelo uso do React Native no front-end por

sua capacidade de gerar aplicativos multiplataforma com boa performance e compartilhamento

de cddigo, reduzindo o esforco de desenvolvimento. Para o back-end, escolheu-se o Laravel,

devido a sua estrutura robusta, ampla comunidade e recursos que facilitam a construcao de APIs

seguras e organizadas. O MySQL foi adotado como banco de dados por sua eficiéncia,
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confiabilidade e compatibilidade com o ecossistema Laravel, garantindo uma persisténcia de
dados estavel.

Além disso, utilizou-se a ferramenta Lucid para a criacdo dos diagramas UML,
permitindo representar visualmente a arquitetura e os processos do sistema, o0 que contribuiu
para um planejamento mais claro e para uma comunicagdo mais eficiente entre os membros da

equipe.

4.1.3 Fase 3: Modelagem do aplicativo

Nesta etapa, foram utilizados diagramas UML para representar a estrutura, o
comportamento e as interacGes do sistema. A modelagem serviu como base conceitual para o
desenvolvimento do aplicativo e para a comunicagdo entre as partes do projeto.

Foram elaborados os seguintes diagramas:

e Diagrama de Casos de Uso (Figura 2): apresenta os principais atores (usuarios) e suas

interagfes com o sistema;

Figura 2 - Diagrama de caso de uso

Sistema

Buscar
Evento

P Visualizar
Tela de Inicio e ikl detalhes do
evento

Lista de

eventos Eventos em

concluidos

Eventos
agendados

Eventos em
andamento

Tela de Visualizar
L Detalhes do - partidas
Ustario evento

Tela de

partidas Visualizar

localizagdo
Visualizar (mapa)
detalhes da -

partida

Fonte: De autoria propria (2025)
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e Diagrama de Classes (Figura 3): apresenta a estrutura estatica do aplicativo

desenvolvido, mostrando as suas classes, seus atributos (propriedades) e operacdes

(métodos), bem como os relacionamentos entre ela.

AppBar

- variant: string

- title: string

- scrolled: bool

- searchValue: str

- onSearchPress()

- onSearchinputChange(text: string)
- onSubmitEditing()

+ render()

Chip

- label: string

- onPress()

FilterChips

- selectedStatus: Status

- onSelectStatus(status)

MatchCard

- match: GameMatch

Figura 3 - Diagrama de classes

v

Icon

- name: string

- size: number =
- color: string

A
Dateinfo
- label: string
- date: string

- icon: IconProps

EmptyStateMessage

- type: string
- searchQuery: str

- onRefetch()

ScreenStateWrapper

- isLoading: bool

- error: string

- data: any

- EmptyComponent

- onRefetch()
+ render()

EventListitem

formatDate

- event: Event

- onPress(eventld)

+ formatDate()

+ formatDateDynamic()
+ formatTime()

+ formatDateTime()

ParsePlayerList

- onPress() + formatWeekdayAndMonth()
formatDuratio
it uration() +parse(data: string[])
A
': MatchListitem
matchStatus translateStatus

- match: GameMatch

+ getMatchStatusDisplay(match): MatchStatusDisplay

+ translateStatus(type, status): string

- onPress()

Fonte: De autoria prépria (2025)
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Modelo Légico do Banco de Dados (Figura 4): exibe as entidades, relacionamentos e

chaves primérias e estrangeiras.

Figura 4 — Diagrama légico do banco de dados

"| categories v

id BIGINT{20)

name VARCHAR[255)
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP

>

"| category_event ¥
I category_id BIGINT{20)
! event_id BIGINT(20)

!

>

" | events ¥

id BIGINT(20)

name VARCHAR{255)
image TEXT

start_date DATETIME
end_date DATETIME
description TEXT

status ENUMY...)
location_name VARCHAR(255)
latitude DECIMAL(10,8)
longitude DECIMAL(11,8)
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP

Fonte: De autoria prépria (2025)

—| teams v
id BIGINT{20)
name VARCHAR{255)
image TEXT
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP

L g
* +
1 1
A A

~_| game_matches ¥
I id BIGINT(20)
event_id BIGINT{20)
date DATETIME
duration INT(11)
¥ team1_jd BIGINT(20)
¥ team2_jd BIGINT(20)
scorel INT{11)
score2 INT(11)
status EMUM{...)
teaml_players LONGTEXT
teamZ_players LONGTEXT
location_name WARCHAR{255)
latitude DECIMAL{10,8)
longitude DECIMAL({11,8)
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP
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4.1.4 Fase 4: Desenvolvimento do aplicativo

O desenvolvimento foi dividido em trés etapas principais: interfaces, banco de dados e

codificacao.

4.1.4.1 Desenvolvimento das interfaces

As interfaces do aplicativo foram projetadas com foco na simplicidade, usabilidade e
acessibilidade, de modo a proporcionar uma navegacao intuitiva aos usuarios. Para isso, foram
aplicados principios de design responsivo e diretrizes de UX/UI, garantindo que o layout se
adaptasse adequadamente a diferentes tamanhos de tela.

A prototipagem inicial das interfaces (Figura 5) foi desenvolvida na ferramenta Figma,
permitindo a criacdo de layouts interativos e a visualizacdo antecipada da experiéncia final do
usuario. Em seguida, as telas foram implementadas no aplicativo utilizando o framework
previamente selecionado.

Figura 5 - Prot6tipo do sistema

™ ® vt o3 ) van s Y van 030 ® an a3 ® N

SportConnect a « Detalhes € sériea « Partidas < Detalhes da Partida

ipal de Futelol Amador Tite Timac o Tims D
>

Fonte: De autoria prépria (2025)

4.1.4.2 Implementagédo do banco de dados

O banco de dados foi estruturado conforme o modelo légico definido na modelagem.
As tabelas incluem informacdes sobre eventos, modalidades esportivas, usuarios e locais. A
integragéo entre o aplicativo e o banco foi realizada por meio de uma API, garantindo o envio

e recebimento de dados de forma segura e eficiente.
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Entretanto, por questBes de protecdo do cddigo-fonte e da arquitetura interna do
aplicativo, os detalhes completos dessa implementagdo — incluindo scripts, endpoints e
estruturas especificas — nédo serdo apresentados neste trabalho, visando preservar a seguranca

e a integridade do projeto.

4.1.4.3 Codificacgdo do aplicativo

Conforme ja mencionado, para o desenvolvimento deste trabalho, foi utilizado o
framework React Native. Sua escolha se deu por se tratar de uma ferramenta capaz de facilitar
a criacdo de aplicativos moveis multiplataforma robustos e escalaveis, além de oferecer
recursos e ferramentas que aceleram o processo de desenvolvimento. Adicionalmente ao React
Native, empregou-se o framework Expo e a linguagem de programacao Typescript. A Figura 6
apresenta a estrutura de diretérios do projeto, destacando sua organizacdo e componentes
principais.

Figura 6 - Estrutura e organizacdo do projeto

Fonte: De autoria prépria (2025)
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A Figura 7 apresenta um fragmento de codigo de um componente utilizando o

framework React Native.

Figura 7 - Fragmento do componente 'Chip
t default function Chip({ }: ChipProps)
const ChipContent = (

<View style={styles.
<Text style={styles.

</View>

A 71 -
7L~

<TouchableOpacity onPre { } activeOpacity={0

I L
f |
J

</TouchableOpacity>

Fonte: De autoria propria (2025)

A Figura 8 ilustra um fragmento de cddigo de um controlador (controller) de um
endpoint da API.

Figura 8 - Fragmento de um cédigo de um controller da API
s CategoryController e ds Controller

public function index(Request

= —input('per_page',

n response()—json(Category::latest() —>paginate( ), 200);

Fonte: De autoria prépria (2025)

415 Fase5: Testes

Os testes foram divididos em trés camadas principais: testes unitarios, de integracdo e

usabilidade.
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4.1.5.1 Testes unitarios

Os testes unitarios concentraram-se em validar partes menores do desenvolvimento do
sistema. O objetivo foi testar componentes e fungdes de forma isolada, garantindo que a légica
individual de cada parte produzisse o resultado esperado para um determinado conjunto de
entradas. O Quadro 3 exemplifica um dos testes realizados, enquanto o Apéndice B apresenta
alguns testes realizados ao longo do desenvolvimento.

Quadro 3 - Exemplo de teste unitério

CT-01: Verificar se o formulario de busca esta funcionando

Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se o formulario de busca retorna apenas os eventos que correspondem ao termo
digitado.

Pré-condicdes:

1. Acessar a tela de pesquisa.

Resultado

Codigo Ac0es do Passo Resultados Esperados Apresentado

1. Apos digitar o nome de um
evento e clicar no botdo
pesquisar, devem ser
apresentados os eventos

1. Digitar um nome no cadastrados no banco de dados
campo de busca; que contém o nome digitado;
2. Clicar no botéo de 2. Caso nao tenham eventos
pesquisar. com o nome digitado, devera
ser apresentado uma
mensagem informando que nao
foram encontrados eventos
com essa descricéo.

Fonte: De autoria propria (2025)

Esperado

4.1.5.2 Testes de Integracao

Nesta etapa, foram realizados testes de integracdo com o objetivo de avaliar o
funcionamento conjunto dos diferentes médulos do sistema, garantindo que os componentes
implementados de forma isolada se comportassem corretamente quando integrados. Os testes

abrangeram a comunicacado entre o aplicativo (front-end) e a API desenvolvida no back-end,
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verificando a troca de dados, o tratamento de erros e a consisténcia das respostas enviadas pelo
servidor.

Foram avaliados aspectos como:

e Correcdo das requisicbes HTTP enviadas pelo aplicativo, incluindo
parametros, cabegalhos e formatos de dados;

e Adequacdo e integridade das respostas retornadas pela API, verificando
codigos de status, estrutura dos objetos JSON e mensagens de erro;

e Sincronizagdo de dados entre a interface, l6gica de negdcio e banco de dados;

Esses testes permitiram identificar problemas de compatibilidade, falhas de
comunicacdo e inconsisténcias entre as camadas, contribuindo para um sistema mais robusto,

estavel e confidvel antes da fase de testes finais com usuarios.

4.1.5.3 Testes de Usabilidade

Nesta etapa, o foco foi validar a experiéncia do usuério (UX) e a interface do usuario
(UI), garantindo que o aplicativo atendesse ao requisito ndo funcional de navegacédo e layout
simples (RNF03) e ao objetivo geral de facilitar o acesso as informacdes. Os testes de
usabilidade foram essenciais para observar como 0S usuarios interagem com as principais
funcionalidades do sistema.
Foram propostos cenarios de uso que simulavam a jornada do usuario dentro do
aplicativo, incluindo:
a) Navegar pela tela inicial e aplicar os filtros de status dos eventos, tais como
“Agendados”, “Em andamento” e “Concluidos”;
b) Utilizar a fungdo de pesquisa para encontrar um evento especifico;
c) Acessar a tela de "Detalhes do Evento" e, a partir desta, navegar para a "Tela de
Partidas";
d) Selecionar uma partida e verificar suas informacgdes detalhadas como placar, local e
participantes.
Durante a execucao desses cendrios, foram avaliados critérios como a facilidade para
completar as tarefas, a navegagdo entre as telas e a clareza com que as informagfes eram

apresentadas.
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5 RESULTADOS

Este capitulo tem como finalidade apresentar os resultados obtidos a partir do
desenvolvimento do aplicativo movel voltado para a divulgacéo de eventos esportivos da regido
do Campo das Vertentes. Para fins de ilustracdo das telas e funcionalidades, foram utilizados
dados e imagens ficticias, incluindo referéncias a competi¢Ges esportivas como o Campeonato
Brasileiro e a Superliga Masculina de Volei. Tais informacgfes tém carater exclusivamente
demonstrativo e ndo representam eventos reais cadastrados no sistema.

Na sequéncia, sdo descritas as interfaces, os recursos implementados e o fluxo de

navegacao do aplicativo, evidenciando a aderéncia do sistema aos requisitos definidos.
5.1 APRESENTACAO DO SISTEMA

Quando os usuarios acessam o aplicativo, eles sdo introduzidos a tela de inicio,
conforme apresentado na Figura 9, na qual é composta por um cabecalho com o nome do
aplicativo e o botdo que direciona para a tela de busca, um pequeno menu na horizontal com os
filtros de status dos eventos, tais como “Agendados”, “Em andamento” e “Concluidos”, e a lista

de eventos.
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Figura 9 - Tela de inicio

SportConnect Q

Eventos

Filtre por status ou explore a lista completa.

Agendados Em Andamento Concluic

Todos os Eventos

Concluido
<) 2
€ Jupertya

Superliga Masculina de Volei

Em andamento

Brasileirao Série A

Fonte: De autoria propria (2025)
Ao clicar no botéo de busca, o usuario é direcionado para a tela de pesquisa (Figura 10),
onde é possivel procurar eventos pelo nome. Essa tela possui um campo de texto no cabecalho

para digitacdo e apresenta os resultados encontrados em uma lista logo abaixo.
Figura 10 - Tela de pesquisa

& Série A

Em andamento §

Brasileirao Série A

Fonte: De autoria propria (2025)
Ao selecionar um evento da lista, o usuario € direcionado para a tela de detalhes do
evento (Figura 11), onde séo apresentadas todas as informagdes do evento, como data de inicio,

data de término (caso o0 evento possua uma data definida), aléem da descrigdo do evento, das
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categorias e, caso 0 evento tenha partidas, sera exibido um botdo flutuante na parte inferior

direita.

(Figura 12), onde € apresentada uma lista com todas as partidas do evento.

Figura 11 - Tela de detalhes do evento
< Detalhes

BRASILEIRAO

Brasileirdo Série A

B DATA DE INiCIO
29/03/2025

Descrigao

O Brasileirdo 2025, oficialmente conhecido como
Campeonato Brasileiro de Futebol de 2025,éa70.2
edicao da principal divisao do futebol brasileiro.
A competigdo contara com 20 clubes e sera
disputada em um sistema de pontos corridos, com
38 rodadas. Os clubes se enfrentardo em turno
e returno, totalizando 19 partidas em casa e 19
como visitante. A competi¢ao é organizada pela
Confederagao Brasileira de Futebol (CB

o regulamento anterior, com algumas
para aumentar a competitividade e a d
de cotas de premiagao.

Fonte: De autoria prépria (2025)

Figura 12 - Tela de partidas
< Partidas

and 08/10/2025 H o
P : Fluminen gty
Qf![,z Mirassol 21h se O

T, FINALIZADA
@: Cruzeiro Flamengo v
® 0x0 9

Fonte: De autoria propria (2025)

Quando o usuério clica no botdo flutuante, ele é direcionado para a tela de partidas
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Ao clicar em um item da lista, o usuéario é direcionado para a tela de detalhes da partida
(Figura 13), onde sdo apresentadas todas as informacdes da partida, como o placar, o status, a
data e hora, a duragéo, o local e a lista de participantes de cada equipe.

Figura 13 - Tela de detalhes da partida
< Detalhes da Partida

0x0 v

Cruzeiro Flamengo

Informacgdes relevantes

Ea DATA E HORA _  DURAGAO
02/10/2025, 20h30 Th 35min

9 LOCAL DA PARTIDA
Maracana

Lista de Participantes

Cruzeiro Flamengo

& Cassio 2 Rossi

4 Kaiki Bruno & Alex Sandro
2 William & Leo Pereira
& Fabricio Bruno 2 Leo Ortiz

® \illalha ® \/arala

Fonte: De autoria prépria (2025)
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou todo o processo de desenvolvimento de um aplicativo movel
voltado a divulgacéo de eventos esportivos da regido do Campo das Vertentes, com o objetivo
de facilitar o acesso a informagdes sobre os eventos de forma simples, intuitiva e organizada.
Durante a execugdo do projeto, foi possivel aplicar conceitos de desenvolvimento movel,
arquitetura cliente-servidor, front-end e back-end, além de préaticas de banco de dados e testes
unitarios, de integracéo e de usabilidade, garantindo que o aplicativo atendesse as necessidades
bésicas dos usuarios e proporcionasse uma experiéncia de navegacdo eficiente.

A implementacdo do aplicativo permitiu centralizar dados de eventos esportivos da
regido, tornando mais agil a consulta de informacGes sobre horarios, locais, modalidades e
resultados. Dessa forma, o sistema contribui ndo somente para ampliar a participacdo da
comunidade nos eventos esportivos, mas também para valorizar o cendrio esportivo regional.

Como limitagdes do trabalho, destaca-se a auséncia de um painel administrativo web,
que permitiria um gerenciamento mais amplo e simplificado dos dados dos eventos. Além disso,
a aplicacdo atual ainda ndo contempla funcionalidades mais complexas, como visualizacdo de
tabelas de classificacdo especificas para diferentes modalidades esportivas, filtros avangados
de busca e suporte a caracteristicas especificas de cada tipo de competicéo.

Para trabalhos futuros, sugere-se:

e Desenvolver um painel administrativo web para gestdo centralizada dos eventos;

e Incluir funcionalidades avancadas, como tabelas de classificacdo por modalidade, filtros
por categorias e localidades, e interfaces especificas para diferentes formatos de
competicdo (mata-mata, pontos corridos, placares por sets, entre outros);

e Aprimorar a arquitetura do sistema para suportar novas funcionalidades e
escalabilidade, garantindo desempenho e usabilidade consistentes a medida que o
aplicativo cresca;

e Implementar recursos de sincronizacdo offline e notificagcbes para melhorar a
experiéncia do usuario em situagdes de conex&o limitada.

Dessa forma, este trabalho servira como base para aperfeicoamentos futuros, ampliando
a utilidade do aplicativo e consolidando sua relevancia para a comunidade esportiva da regido

do Campo das Vertentes.
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APENDICE A - CRONOGRAMA

SportConnect

Data de inicio do projeto 04/08/2025

Atividade Responsavel Progresso

1. FASE 1: CONCEPGAO Daniel 100%

1.1 Definigdo do problema e objetivos.

1.2 Observacies diretas e conversas informais.

1.3 Definigdo do escopo inicial e usuarios-alvo.

2. FASE 2: ANALISE E PLANEJAMENTO Daniel 100%

2.1 Levantamento de Requisitos Funcionais (Quadro 1).

2.2 Levantamento de Requisitos N&o Funcionais (Quadro 2).

2.3 Elaboragdo do Backlog de Produto (Figura 1).

2.4 Defini¢do das tecnologias (React Native, Laravel, MySQL).

3. FASE 3: MODELAGEM DO APLICATIVO Daniel 100%

3.1 Modelagem UML.

3.1.1Elnboragdo do Diagrama de Casos de Uso (Figura 2).

3.1.2 Elnboragdo do Diagrama de Classes (Figura 3).

3.2 Modelagem do Banco de Dados.

3.2.1Elnboragdo do Modelo Logico (Figura 4).

4. FASE 4: DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO Daniel 100%

4.1 Implementagdo do Banco de Dados (MySQL).

4.2 Codificacdo do Back-end (API).

4.3 Codificacdo do Front-end (React Native).

4.3.1 Desenvolvimento das interfaces (Telas).

4.3.2 Implementacdo dos componentes (Figura 6).

5. FASE 5: TESTES Daniel 100%

Data inicio

04/08/2025

11/08/2025

21/08/2025

08/09/2025

13/10/2025

Dias

12

25

10

45



APENDICE B - TESTES REALIZADOS NO APLICATIVO
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CT-01: VISUALIZAR LISTA DE EVENTOS NA TELA INICIAL

Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se todas as informaces estdo aparecendo na tela inicial.

Pré-condicdes:

1. O aplicativo esté instalado e foi iniciado.

.y ~ Resultado
Cadigo Acdes do Passo Resultados Esperados Apresentado
1. Apds acessar a pagina, as
seguintes informacdes deverdo
aparecer: cabecalho com o titulo
1 1. Abrir o aplicativo e “SportConnect”, o icone de busca, Esperado
observar a tela de inicio. a lista de filtros de status P
("Agendados”, "Em Andamento"
e "Concluidos) e a lista de
eventos.
CT-02: FILTRAR EVENTOS POR STATUS
Versdo: 1.0
Objetivo do Teste:
Verificar se os filtros de status atualizam a lista de eventos corretamente.
Pré-condicdes:
1. Estar na tela inicial.
o ~ Resultado
Cadigo Acdbes do Passo Resultados Esperados Apresentado
1. A lista deve ser atualizada,
1. Clicar no filtro "Em exibindo apenas eventos com o
1 Andamento"; status "Em andamento"; Esperado
2. Clicar no filtro 2. A lista deve ser atualizada, P
"Concluido". exibindo apenas eventos com o
status "Concluido".
CT-03: REALIZAR PESQUISA DE EVENTOS
Versdo: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar o funcionamento da tela de pesquisa.

Pré-condicdes:

1. Estar na tela inicial.
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o ~ Resultado
Cadigo Acdbes do Passo Resultados Esperados Apresentado

1. Clicar no icone de busca 1. O aplicativo deve navegar para

1 no cabecalho; a tela de pesquisa; Esperado

2. Digitar o nome de um 2. A lista de resultados deve P
evento no campo de busca. exibir os eventos correspondentes.
CT-04: VISUALIZAR DETALHES DO EVENTO
Versdo: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se todas as informacdes estdo aparecendo na tela de detalhes do evento.

Pré-condicdes:

1. Estar na tela inicial ou na tela de pesquisa.

Resultado

Codigo Ac0es do Passo Resultados Esperados Apresentado

1. O aplicativo deve navegar
para a tela de detalhes;
. 2. Devem ser exibidos a
1. Clicar em um evento da | . g
1 . imagem, o titulo, a data de Esperado
lista. S . !
inicio e fim (se tiver), a

descricdo, as categorias € 0
botdo flutuante de partidas.

CT-05: VISUALIZAR LISTA DE PARTIDAS DO EVENTO

Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar 0 acesso e a exibicdo da lista de partidas de um evento

Pré-condigdes:

1. Estar na tela "Detalhes do Evento" de um evento que possua partidas.

Resultado

Cadigo Acoes do Passo Resultados Esperados Apresentado

1. O aplicativo deve navegar
. « para a tela de partidas;

1 %I.u(t:ulécnattg r&z bg;?i?jas 2. A tela deve listar todas as Esperado

P ' partidas do evento, exibindo

equipes e placar/horério.




48

CT-06: VISUALIZAR DETALHES DA PARTIDA

Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar a exibi¢do das informagdes detalhadas de uma partida.

Pré-condigdes:

1. Estar na tela de partidas.

Resultado

Cadigo Acoes do Passo Resultados Esperados Apresentado

1. O aplicativo deve navegar
para a tela de detalhes da

1. Clicar em uma partida partida;

da lista. 2. Devem ser exibidos o status,
o placar, data/hora, duragéo,
local e a lista de participantes.

Esperado

CT-07: TENTAR ACESSAR PARTIDAS DE UM EVENTO SEM PARTIDAS

Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

1. Verificar o comportamento do aplicativo ao tentar acessar a lista de partidas de um evento
que ainda ndo possui partidas cadastradas.

Pré-condigdes:

1. Estar na tela "Detalhes do Evento".

o - Resultado
Cadigo Acoes do Passo Resultados Esperados Apresentado
1 1. Observar a tela de 1. O botdo flutuante de partidas Tresmsmal
detalhes do evento. ndo deve ser exibido. .
Observacoes

O botéo flutuante de partidas é exibido mesmo para eventos sem partidas. Ao clicar nele, o
aplicativo exibe uma tela de erro.
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