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INTRODUCAO

O desenvolvimento tecnoldgico pode ser observado em diferentes setores da
sociedade, indo desde aspectos como educacgdo e saude, até lazer e entretenimento. Nesse
sentido, de modo mais especifico, o desenvolvimento de aplicativos modveis vem
encontrando espago em uma gama elevada de cendrios.

Mesmo diante desse cenario crescente, algumas camadas da sociedade ainda nao tém
sido alvo do desenvolvimento de aplicagdes de maneira direcionada, a exemplo do que
ocorre com os jogadores de futebol amador: um publico bastante heterogéneo do ponto de
vista de faixa etéria, presente uma diversidade de locais e que demanda solu¢des para um
melhor controle das atividades realizadas ao longo das partidas. Dentre essas solugoes,
pode-se destacar o gerenciamento dos jogos, permitindo que cada participante possa ter um
controle dos passes a gol, finalizagdes, entre outros. Embora algumas solugdes entreguem
uma proposta semelhante, como em Oliveira & Santos (2019), o presente trabalho buscou
direcionar a implementagdo para as funcionalidades essenciais ao publico-alvo, inclusive do
ponto de vista de usabilidade.

Diante do exposto, o objetivo do trabalho foi desenvolver um aplicativo Android,
chamado EspiaBall, para o gerenciamento de partidas de futebol amador, nas modalidades de

minicampo e campo grande, com sua usabilidade validada por membros de times nas
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respectivas modalidades, presentes em comunidades rurais.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Frente ao continuo desenvolvimento de software, mais especificamente o de
aplicagcdes moveis, a praticidade no controle de informagdes de interesse configura um dos
cenarios mais comuns de uso dessas aplicacdes.

Diante dessas possibilidades, Filho e Gomes (2004) apontam que a Tecnologia da
Informacao assume um papel que vai além do processamento da informagao, passando a atuar
no suporte a gestdo da informagao.

Por representar um dos esportes mais famosos do mundo, o futebol configura uma
modalidade esportiva democratica, ndo apenas por requerer materiais de baixo custo, mas pela
popularidade e adesdo nas diversas modalidades, indo desde competi¢des de alto padrdo até
torneios amadores envolvendo premiagdes mais simples. Nesse sentido, Pimenta (2013) busca
entender o universo simbodlico que confere sentido a pratica amadora do futebol
especificamente no meio rural, através de uma analise feita em uma comunidade localizada no
distrito de Aracatiacu do municipio de Sobral (CE). A autora analisa, inclusive, o
estabelecimento de relagdes de jocosidade entre os jogadores, indicando que essas sdo
limitadas pelas regras dos jogos, e como isso contribui para fortalecer os lagos de socializacao
até mesmo apos as partidas.

Quanto a insercao tecnologica no universo futebolistico, Gongalves (2016) explica que
o gerenciamento de partidas de futebol por meio de aplicativos ndo apenas possibilita a
organizac¢do do esporte em si, mas também facilita o acesso a informagao das partidas, a partir
da centralizag¢do das informacdes em um lugar de facil acesso.

Placido (2019) também retrata um ponto importante que ¢ tangenciado por aplicagdes
semelhantes ao trabalho proposto, € que consiste na possibilidade de estruturar uma
ferramenta destinada a times que possuem menos recursos, com procedimentos de
gerenciamento muitas vezes manuais e informais. O autor também analisa a importancia do
futebol amador como mecanismo de socializagdo, inclusive, endossando a distin¢ao, do ponto
de vista de investimento, entre clubes profissionais e amadores, e como a inser¢do de

processos informatizados pode contribuir para agilizar o gerenciamento das partidas.
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METODOLOGIA

A pesquisa, de natureza qualitativa, a partir de um estudo de caso nas partidas de
futebol amador da zona rural do Agreste Meridional do Estado de Pernambuco. Os membros
de cada um dos times (minicampo e campo grande) foram os sujeitos, e atuaram na validagao
do aplicativo através da coleta de opinides por meio de questiondrios estruturados de acordo
com a realidade dos individuos. O procedimento experimental foi realizado desde o
levantamento dos requisitos com as proprias partes interessadas, até a utilizagao do aplicativo
a posteriori para validagao.

Por se tratar de um publico que reside essencialmente na zona rural, a aplicacdo
também fez uso de uma estratégia linguistica que pudesse convergir com expressoes
utilizadas no cotidiano dos proprios jogadores, facilitando a compreensdo quanto ao uso da

ferramenta.

RESULTADOS E DISCUSSAO
A partir das necessidades apontadas pelo publico-alvo, os requisitos foram levantados
conforme o Quadro 01. A Figura 01 ilustra as funcionalidades do aplicativo desenvolvido a

partir do seu respectivo diagrama de casos de uso.

Quadro 01. Requisitos funcionais do aplicativo EspiaBall.

N° Descrigao

[RFO1] Cadastrar usuario. O usuario deve ser
capaz de cadastrar - se para efetivar seus
dados no aplicativo.

[RF02] Realizar Login. O usuario deve ser capaz
de realizar o login no aplicativo.

[RFO3] Inserir dados: O usudrio preencherd as
informagdes de acordo com o que se requer.

[RF04] Verificar jogos em campo grande. O
usuario podera analisar a data do jogo, gols,
passes para gol, desarmes, finalizagdes,
cartoes tomados, nota pela partida.
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[RFO5] Verificar jogos em minicampo. O usudrio
podera analisar a data do jogo, gols, passes
para gol, desarmes, finalizagdes, cartdes

tomados, nota pela partida.

[RF06] Verificar médias em campo grande. O
usudrio poderd analisar as médias de gol,
para gol, finalizagdes,

tomados, desarmes em um certo meés.

passes cartoes

[RFO7] Verificar médias em minicampo. O
usuario podera analisar as médias de gol,
passes para gol,

tomados, desarmes em um certo meés.

finalizagdes, cartdes

[RFO8] Sair do aplicativo. O usuario podera optar

em sair do sistema.

Figura 01. Diagrama de Casos de Uso do aplicativo EspiaBall.
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Com base na documentacdo levantada, a Figura 02 representa algumas das telas do
aplicativo EspiaBall. As informagdes cadastradas vao desde informagdes gerais (nome do
time da casa, nome do time de fora) até algo mais especifico (nimero de finalizagdes, cartdes
tomados). As informagdes sdo mantidas em uma estrutura NoSQL, permitindo o acesso futuro

para o calculo das médias e a consequente avaliacdo por parte do proprio usuario (jogador).

Figura 02. Telas do aplicativo EspiaBall. Preenchimento das informagdes da partida (esquerda) e visualizaggo
das informagdes com as médias de finalizacdes, assisténcias, cartdes (direita). A estrutura linguistica do
aplicativo foi feita a partir do uso de expressdes e construgdes textuais comuns ao publico-alvo.
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Fonte: Propria (2022).

O processo de validacao do aplicativo foi adaptado a realidade do publico-alvo, nao
sendo adotado um questionario semi estruturado a partir do qual os usudrios iriam responder.
Essa abordagem ndo encontrou ressonancia no publico ao qual a aplicacdo teve seu
desenvolvimento direcionado. De maneira mais direta, os usuarios responderam as seguintes
questoes: (a) Qual a sua opinido em relacdo a como o aplicativo se encontra? e (b) O que vocé
gostaria que o aplicativo tivesse a mais?

De maneira geral, as opinides foram favoraveis ao desenvolvimento do aplicativo e as

funcionalidades oferecidas. cabendo destacar opinides como: “Ja tem varias funcionalidades
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boas, mas poderia ter a possibilidade da gente, como jogador, poder escalar o time” (Usudrio
01); “Melhorar o layout em relagdo a visibilidade das estatisticas” (Usuario 02) e “Uma coisa
que poderia ter é a possibilidade de gravar alguns lances das partidas e compartilhar através

do aplicativo. Isso seria algo a mais, pois ja atende ao que precisamos” (Usudrio 03).

CONCLUSOES

O aplicativo EspiaBall foi desenvolvido visando informatizar o processo de
gerenciamento individual de partidas de futebol amador, nas modalidades de campo grande e
minicampo. As funcionalidades desenvolvidas compreenderam o calculo de médias mensais
de finalizagdes, passes a gol, cartdes tomados, entre outros. A interface teve sua validagdo
feita a partir da opinido dos usuarios, sendo, em sua versao inicial, opinides favoraveis’com
sugestdes de novas funcionalidades.

Outro aspecto importante que vale mencionar ¢ a democratizagdo do acesso a
ferramentas digitais por grupos de usudrios pouco familiarizados com as vantagens do uso de
tecnologia, ¢ que demandam solucdes para problemas do cotidiano que podem ser

implementadas através de aplicacdes e ferramentas digitais.
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