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Resumo

O futebol feminino enfrenta inUmeros desafios, entre os quais se destacam o
preconceito, a falta de investimento e a menor visibilidade midiatica. Dentre esses
desafios, a visibilidade reduzida é especialmente problematica, pois ha evidéncias de
gue sua ampliacdo pode promover significativamente o crescimento do esporte. Este
projeto tem como objetivo desenvolver um aplicativo mével que ofereca noticias sobre
futebol feminino, abrangendo campeonatos, pontuacfes dos times, nomes das
jogadoras e outras informacdes relevantes. A finalidade do aplicativo é informar os
entusiastas do esporte e atrair novos torcedores, ampliando a base de fas do futebol
feminino.

Para abordar o problema, foi utilizada a metodologia 5W2H, uma ferramenta de gestéo
que organiza e define as etapas necessdrias para a execucao de um projeto, plano
ou acao. O desenvolvimento do protétipo do aplicativo alcangcou o0s objetivos
propostos, conforme detalhado neste relatério.

Palavras-chave: Futebol feminino, Aplicativo mobile, Inclusdo, Esporte.
Abstract

Women's soccer faces numerous challenges, including prejudice, lack of investment,
and limited media visibility. Among these challenges, the reduced visibility is
particularly problematic, as there is evidence that increasing it can significantly
promote the sport's growth. This project aims to develop a mobile app that provides
news about women's soccer, covering tournaments, team scores, player names, and
other relevant information. The purpose of the app is to inform sports enthusiasts and
attract new fans, thereby expanding the fan base of women's soccer.

To address the issue, the 5W2H methodology was used, a management tool that
organizes and defines the necessary steps for executing a project, plan, or action. The
development of the app prototype met the proposed objectives, as detailed in this
report.
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1 Introducéo

O futebol feminino no Brasil, apesar de possuir uma histéria centenaria,
enfrentou inlmeros obsticulos até alcancar o reconhecimento atual. Desde o
surgimento dos primeiros times profissionais em 1983 até a organizacédo do primeiro
Campeonato Brasileiro de Futebol Feminino em 2013 pela CBF, a modalidade tem
gradualmente conquistado espaco no cenario esportivo nacional. Contudo, desafios
persistem, sendo o preconceito na sociedade um dos principais obstaculos, como
destacou Marta Silva, atacante eleita seis vezes a melhor jogadora do mundo, ao
afirmar: "Nao vai ter uma Formiga, uma Marta, uma Cristiane para sempre. O futebol
feminino depende de vocés para sobreviver. Entdo, pensem nisso. Valorizem mais!
Chorem no comego para sorrir no fim".

A falta de representatividade feminina na cobertura do futebol € alarmante.
Conforme apontado pelo Jornal da USP, apenas 17% das mulheres ocupam cargos
de destaque na midia esportiva. Além disso, dados do jornal Datafolha mostram que
apenas 6% das mulheres praticam o esporte, em contraste com 38% dos homens.
Esses numeros evidenciam uma disparidade significativa entre o futebol masculino e
feminino no Brasil.

A pesquisa realizada por (PAVILIAO, 2022) revelou uma notavel diferenca de
visibilidade entre o futebol feminino e masculino. Enquanto 88% dos entrevistados
souberam que a Copa de 2018 ocorreu na Russia, apenas 10% identificaram
corretamente a Franca como o local da competicao feminina de 2019. Adicionalmente,
32% dos entrevistados afirmaram que ndo houve uma Copa do Mundo Feminina
naquele ano. Essa disparidade estende-se aos investimentos feitos pelos paises-
sede, exemplificado pelo investimento 70 vezes maior na Copa do Mundo Masculina
em comparacdo com a feminina. O economista Adalton Diniz, doutor em Historia
Econbmica, professor e vice-diretor da Faculdade Céasper Libero, ressalta: "Devemos
nos perguntar: qual o montante que o futebol feminino gera? A discrepancia em termos
econdmicos das duas categorias esta ligada ao consumao”.

Segundo analise feita por (JOGADA10, 2023) nos ultimos anos o investimento
e a técnica no esporte feminino tém crescido, o que tem aumentado a abertura para a

transmissdo de campeonatos femininos. No entanto, os numeros ainda ndo séo



favoraveis, como evidenciado pelo recorde de audiéncia do futebol feminino na Globo,
que alcancou 11 pontos na média do horario, em contraste com os 13 pontos
registrados em um jogo amistoso da selecdo masculina. A incluséo tardia da Copa do
Mundo Feminina na televisdo aberta, em 2023, contrasta com a longa tradicdo de
cobertura massiva da Copa do Mundo Masculina desde os anos 1930.

Diante do cenéario de disparidade de investimentos entre as competicdes
femininas e masculinas e da necessidade de maior reconhecimento e apoio ao futebol
feminino, torna-se importante promover a igualdade de oportunidades no esporte.
Assim, a proposta desse projeto é solucionar o problema de divulgacdo através do
desenvolvimento de um aplicativo que forneca informacdes abrangentes sobre o
futebol feminino. Os objetivos gerais envolvem divulgar mais informacdes sobre o
esporte, diminuir 0 preconceito e promover a participacdo feminina de forma
significativa, tanto na equipe técnica quanto como jogadoras. Enquanto o objetivo
especifico é ampliar o publico do futebol feminino. Esses objetivos sao fundamentais
para tornar o esporte mais acessivel e interessante, aumentando sua popularidade e

contribuindo para a mudanca de mentalidade em relagéo ao futebol feminino.

2 Missao, Visao e Valores

Este trabalho destina-se a abordar a necessidade de uma divulgacdo mais
eficiente do futebol feminino. Observou-se uma lacuna significativa na disseminacéao
de informacdes relacionadas a esse esporte, 0 que motiva a criagdo de um projeto
dedicado a ampliar sua visibilidade e relevancia. A proposta visa n&o apenas informar,
mas também educar e inspirar.

A missao deste projeto é fornecer informacdes abrangentes sobre o futebol
feminino, incluindo noticias sobre jogos, campeonatos, atualizacbes sobre as
jogadoras e futuros eventos relacionados a esse esporte.

A visdo deste projeto é ampliar o interesse pelo futebol feminino, com especial
foco em estimular a participagado das mulheres neste esporte. Almeja-se atingir esse
objetivo por meio da disseminacao de informacgdes abrangentes e motivacionais, com
a finalidade de encorajar o envolvimento das mulheres no esporte e, a0 mesmo tempo,
atrair um publico mais amplo e diversificado para acompanhar o futebol feminino em

sua totalidade.



Os valores deste projeto incluem o compromisso em combater qualquer forma
de preconceito associado ao futebol feminino, promover a igualdade de género e
manter um padrao rigoroso de integridade e respeito em relacéo as praticantes. Esses
valores estdo no centro das atividades propostas, buscando criar um ambiente mais
inclusivo e justo para o futebol feminino, garantindo o reconhecimento e o apoio

adequados para esse esporte.

3 Matriz SWOT do Projeto

O futebol feminino tem experimentado um notéavel ressurgimento nas ultimas
décadas, emergindo de um cenéario marcado pela falta de apoio e reconhecimento
para se tornar uma forca global crescente. Para compreender melhor o estado atual e
o potencial futuro deste esporte, € fundamental aplicar a andlise da Matriz SWOT.
Esta ferramenta estratégica examina os Pontos Fortes, Pontos Fracos, Oportunidades
e Ameacas que moldam o panorama do futebol feminino em todo o mundo,

oferecendo insights valiosos para o seu desenvolvimento e crescimento continuo

3.1 Forcga, Fraqueza, Oportunidades e Ameacas

Como Forca destacam-se aspectos como o notavel crescimento sustentavel do
esporte, uma vez que se reflete no aumento constante da participacdo de talentosas
atletas. Além disso, a vigorosa transformacao cultural em relacéo ao futebol feminino
tem conduzido a uma aceitacdo crescente e um apoio mais sélido por parte dos
torcedores, da midia e dos patrocinadores. Nao menos importante, competicdes de
alto nivel, aliadas a programas de educacéo e desenvolvimento, desempenham um
papel fundamental na elevacdo do patamar deste esporte.

Como Fraqueza destacam-se as desigualdades de investimento, que refletem
em disparidades notaveis em financiamento, remuneracdo e infraestrutura quando
comparadas com o futebol masculino. Além disso, a limitada visibilidade do esporte
na midia e a falta de oportunidades e estruturas de base em algumas regides
continuam a ser desafios prementes a serem superados. lgualmente preocupantes,
os salarios desiguais e a persisténcia de preconceitos de género e discriminacao

representam preocupacdes cruciais que requerem acao imediata.



Segundo Gabriela Matos do site Foothub, no horizonte do futebol feminino, uma
série de oportunidades se apresenta. O esporte oferece um mercado em crescimento
para patrocinadores, empresas de midia e marcas, com alto potencial de retorno
financeiro. As mudancas culturais em andamento e a busca pela igualdade de género
estdo criando oportunidades para avangos significativos. A criacdo de novas
competicdes e ligas profissionais, aliada a investimentos continuos em infraestrutura
e desenvolvimento de talentos, pode impulsionar ainda mais o esporte.

De acordo com uma pesquisa conduzida pelo site BBC, questdes de
governanca também emergem como desafios significativos para a credibilidade e
estabilidade do futebol feminino, apesar das perspectivas otimistas. A
descontinuidade de investimentos também representa uma ameaca ao crescimento
do esporte, assim como a resisténcia a mudanca por parte das instituicdes esportivas
tradicionais. Lesbes e preocupa¢des com a salude das jogadoras continuam a ser

desafios constantes, além da competicdo com outros esportes mais populares.

Figura 1 —Matriz SWOT
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4 Plano 5W2H

No desenvolvimento de qualquer projeto, a definicdo clara dos objetivos e das
etapas a serem seguidas € essencial para o sucesso. Para isso, uma ferramenta como
o Plano 5W2H se torna fundamental. Esse plano consiste em responder a sete
perguntas essenciais (What, Why, Where, When, Who, How e How Much), auxiliando
na estruturacdo e no entendimento das acdes necessarias para alcancar um objetivo.
No contexto desse projeto, que visa criar um aplicativo movel dedicado ao futebol
feminino, o Plano 5W2H serd uma base sélida para guiar os esforcos e garantir que
as metas propostas sejam alcancadas de forma eficiente e eficaz.

4.1 WHAT - O que é o Projeto?

O projeto consiste na criacdo de um aplicativo mobile que oferecera
informacBes abrangentes sobre o futebol feminino. Isso inclui noticias atualizadas
sobre o esporte, informacdes sobre partidas futuras e passadas, detalhes sobre
campeonatos, perfis de jogadoras, estatisticas das partidas, classificacbes e
pontuacgdes dos times.

4.2 WHY - Qual o motivo desse projeto?

A decisao de desenvolver este aplicativo é motivada pela falta de fontes de
informacé&o dedicadas ao futebol feminino. Embora o esporte tenha ganhado destaque
nas ultimas décadas, ainda existe uma caréncia de plataformas dedicadas a ele. Esta
lacuna é evidente na limitada disponibilidade de noticias, estatisticas e informacdes
em comparacdo com o futebol masculino. Portanto, é fundamental preencher essa
necessidade e fornecer aos fas do esporte uma plataforma abrangente e atualizada

para acompanhar e celebrar o futebol feminino.
4.3 WHERE - Onde sera desenvolvido?
O prototipo do aplicativo foi concebido como parte do Trabalho de Graduacéo

(TG) por duas alunas do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas na FATEC

- Franca. O projeto foi planejado para ser concluido até o final do 6° semestre do curso



e foi dividido em cinco etapas distintas. Na primeira etapa, deu-se inicio a
documentacdo, onde foram definidos os objetivos e requisitos essenciais para o
projeto. Em seguida, na segunda etapa, foi dedicado tempo a pesquisa e estudos para
tomar decisdes sobre as tecnologias a serem utilizadas no desenvolvimento do
aplicativo. Avangando para a terceira etapa, as alunas concentraram-se na criagdo
visual das telas do aplicativo, uma etapa crucial que permitiu visualizar a aparéncia e
a funcionalidade do aplicativo atraves da utilizacdo da ferramenta Figma. Na quarta
etapa, a documentacéo foi finalizada, reconhecendo sua importancia como um guia
fundamental que acompanhou todo o processo de desenvolvimento. Por fim, na quinta
etapa, deu-se inicio ao desenvolvimento do protétipo do aplicativo. Comecou-se pelo
desenvolvimento do FrontEnd no Framework Flutter, seguido pela ligacéo e populacéo
das informacdes no banco de dados Firebase com sucesso, deixando o prototipo
pronto para a apresentacdo como parte integral do Trabalho de Graduacg&o das

alunas.

4.4 WHEN - Quando o projeto sera realizado?

O projeto teve inicio em agosto de 2022, quando foi escolhido como tema do
Trabalho de Graduacédo das alunas. A documentacao inicial comegou nesse mesmo
periodo, mas houve uma pausa para aprofundar os estudos relacionados a linguagem
de programacao e desenvolvimento. O trabalho na documentacdo e no protétipo foi
retomado em marco de 2023, e a previsdo € que o desenvolvimento do protétipo e a
conclusdo da documentacéo ocorram até Abril de 2024.

4.5 WHO - Quem esta envolvido?

O aplicativo esta sendo desenvolvido por duas alunas que estao concluindo o

curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas.
4.6 HOW - Como sera feito?
As atividades de documentacdo e desenvolvimento do prototipo foram

distribuidas entre as duas alunas responsaveis pelo projeto. O protétipo sera

construido utilizando o framework Flutter na linguagem de programacao Dart. O banco



de dados utilizado serd o Firebase. A documentagcédo sera fundamental como guia
durante todo o processo de desenvolvimento.

4.7 HOW MUCH - Quanto custara?

O desenvolvimento do protétipo e a elaboragdo da documentacédo estdo sendo
realizados exclusivamente para a apresentacdo do Trabalho de Graduacdo das

alunas e ndo havera nenhum custo associados a essas etapas.

5 Estrutura Analitica de Projeto (EAP)

A Figura 3 ilustra o mapa EAP, apresentando uma representacado em arvore de
processos simplificados que descrevem as etapas envolvidas no projeto. Esta
abordagem proporciona uma viséo clara do caminho a seguir, promovendo 0 sucesso

do projeto de forma organizada e eficaz.



Figura 2 —Estrutura analitica de projeto
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5.1 Descricao das fases e principais entregas

INICIO: Essa ¢ a fase inicial do projeto e nela ocorre a selecdo da equipe, a
definicdo do tema a ser desenvolvido e a escolha das técnicas a serem empregadas
para sua realizagao.

Cronograma do Projeto: Este documento € utilizado para organizar e ordenar
as atividades do projeto, planejando o inicio e o término de cada tarefa,
proporcionando um controle eficaz do tempo de execucédo do projeto.

Reunido com Orientador: Durante essa fase, a equipe apresenta a ideia do projeto ao

orientador, buscando orientagcdo e discutindo quais conselhos e sugestdes ele



oferece, especialmente em relagdo as melhores ferramentas a serem utilizadas no
desenvolvimento do projeto.

Documentacao Inicial: Nesta fase, € elaborada a documentacéo inicial que
incluira um resumo do projeto, pesquisa inicial sobre o tema, uma introducéo
detalhada abordando o historico do tema e a finalidade do projeto, juntamente com a
definicdo da misséo, visao e valores do trabalho a ser desenvolvido.

PESQUISA: Nesta etapa, uma pesquisa aprofundada sobre o tema do projeto
€ conduzida, além de uma investigacdo sobre as melhores ferramentas a serem
empregadas no desenvolvimento. Isso inclui a selecao da linguagem de programacéo,
frameworks e banco de dados mais adequados para aplicativos mobile. O resultado
sera uma lista detalhada das opc¢des mais promissoras.

Estudo e escolha das ferramentas: Com base na lista elaborada, € realizado
um estudo detalhado dos pontos positivos e negativos de cada op¢éo. E considerado
o nivel de familiaridade da equipe com a linguagem de programacéo selecionada, o
tempo necessario para aprender novas linguagens e, por fim, ocorre a definicdo das
ferramentas a serem efetivamente utilizadas para o projeto.

DESENVOLVIMENTO: Esta fase esta centrada na execucéo inicial do projeto,
concentrando-se especialmente na criagdo do prototipo visual. Esse prot6tipo servira
Como um guia essencial para a programacao do software.

Criacéo visual das telas do Figma: Nesta etapa, € realizada a concepc¢ao visual
de todas as telas do aplicativo. Um protétipo funcional é desenvolvido para demonstrar
o funcionamento das telas. Esse prot6tipo servird como um guia essencial durante a
construcgéo efetiva do aplicativo.

ELABORACAOQ: Essa fase se concentra na producdo da documentacéo
técnica, que desempenha um papel fundamental como guia para o desenvolvimento
pratico do aplicativo.

Elaboracdo dos Requisitos Funcionais e N&o Funcionais: Esta etapa tem como
objetivo definir claramente o que o aplicativo deve fazer (requisitos funcionais) e quais
sdo as caracteristicas que devem ser atendidas, como desempenho e seguranca
(requisitos ndo funcionais).

Elaboracdo das Regras de Negocio: Esta fase visa estabelecer as diretrizes
gue regem o funcionamento do aplicativo, fornecendo um conjunto claro de regras que

determinardo suas operacoes.



Elaboracdo SWOT e 5W2H: Esta etapa consiste em detalhar o percurso do
desenvolvimento por meio da analise SWOT, identificando pontos fortes, fracos,
oportunidades e ameacas, além de utilizar a metodologia 5W2H para definir o que
sera feito, como, quando, onde, por quem, por que e quanto custara cada acao do
projeto.

Elaboracdo EAP, TAP e Viabilidade do projeto: Nesta fase, sdo desenvolvidas
a Estrutura Analitica do Projeto (EAP), o Termo de Abertura do Projeto (TAP) e a
analise de viabilidade. Esses documentos servem de base para a construcdo de uma
arvore de processos que guiara o projeto.

Elaboracao dos diagramas: Nessa etapa sao criados diagramas que detalham
0s atores do sistema, as funcionalidades que serdo implementadas, a usabilidade do
produto e o comportamento esperado das funcées quando utilizadas pelos usuarios.
Finalizacdo da Documentacdo: Nesta etapa, € realizada a conclusdo de toda a
documentacéo referente ao projeto.

CONCLUSAO: Esta fase marca o encerramento do projeto, compreendendo o
inicio e a conclusédo do desenvolvimento dos codigos, seguido pela entrega final da
documentagéo.

Desenvolvimento Front-End: Esta etapa envolve a criacdo da interface visual
do aplicativo.

Desenvolvimento Banco de Dados (Back-End): Nesta fase, € realizada a
construcdo da infraestrutura do projeto, incluindo a comunicacdo estrutural e o
gerenciamento de dados.

Finalizacdo do Prototipo: Essa € a fase final na qual € realizada a finalizagéo
do protétipo do aplicativo que foi desenvolvido por meio de linguagem de

programacao.

6 Termo de abertura do projeto (TAP)

O Termo de Abertura do Projeto (TAP) atual descreve 0s objetivos, escopo,
entregaveis, recursos e outras informacodes relevantes para o desenvolvimento de um
aplicativo mével dedicado ao futebol feminino. Este projeto € realizado como parte do
Trabalho de Conclusdo de Curso e tem como objetivo preencher lacunas na

divulgacao e visibilidade do futebol jogado por mulheres.



6.1 Justificativa do projeto

A falta de visibilidade e informacdes sobre o futebol feminino tem sido uma
barreira significativa para o seu crescimento e reconhecimento. Este projeto busca
preencher essa lacuna, fornecendo uma plataforma acessivel e pratica para que os
fas e entusiastas do esporte possam acompanhar de perto o desempenho de seus
times e jogadoras favoritas. Acredita-se que ao aumentar a visibilidade do futebol
feminino, pode-se ampliar seu publico e reduzir os estigmas e preconceitos

associados a ele.

6.2 Desenvolvimento

O desenvolvimento do aplicativo sera realizado utilizando o framework Flutter
para garantir uma experiéncia de usuario fluida e consistente em dispositivos Android.
O banco de dados Firebase sera utilizado para armazenar e gerenciar as informacdes
dindmicas do aplicativo, garantindo uma rapida atualizacdo das noticias, dados de

jogos e informacdes sobre times e jogadoras.

6.3 Objetivos e metas do projeto

O principal objetivo deste projeto é criar um aplicativo mobile, destinado a
fornecer informacOes detalhadas sobre o futebol feminino. O aplicativo visa
disponibilizar noticias atualizadas, dados sobre campeonatos, informacdes sobre
times, jogadoras e equipe técnica, calendario de jogos, pontuacbes gerais e
individuais, além de oferecer conteddo informativo relevante sobre o esporte. As
metas especificas incluem a elaboracdo de um protétipo visual no Figma para
visualizacéo e validacao preliminar do design, seguido pela documentacéo detalhada
gue descreve todo o processo de desenvolvimento, desde sua idealizag&o, garantindo
transparéncia e rastreabilidade das etapas realizadas. Apdés essa etapa, 0
desenvolvimento do protétipo sera realizado em codigo, assegurando sua

operacionalidade e sua aderéncia aos requisitos estabelecidos.



6.4 Ferramentas e métodos

O desenvolvimento do aplicativo sera conduzido através do framework Flutter,
enguanto o armazenamento e gerenciamento dos dados serao realizados utilizando o
banco de dados Firebase. Essas ferramentas selecionadas ofereceréo uma base
sélida para o desenvolvimento &agil e interativo do projeto, possibilitando a entrega de

um protoétipo de alta qualidade.

6.5 Restricdes do projeto

As restricbes deste projeto incluem a necessidade de uma interface intuitiva e
de facil utilizacdo para os usuarios, onde as funcionalidades devem estar dispostas
de maneira clara na tela. Além disso, as fontes e imagens utilizadas devem ser de
facil visualizag&o, garantindo uma experiéncia agradavel ao usuario. E imprescindivel
gue os textos sigam a norma culta da lingua portuguesa, mantendo uma comunicacao
clara e correta. Ademais, o projeto depende de fontes externas para obtencdo de
dados atualizados, o que pode representar um desafio em termos de disponibilidade
e qualidade das informagoes.

6.6 Stakeholders do projeto

As stakeholders do projeto sdo as alunas participantes do projeto, responsaveis
pela concepcdo, desenvolvimento e implementacdo do protétipo do aplicativo
dedicado a divulgacdo de noticias sobre o futebol feminino. Elas desempenham
papéis fundamentais na conducdo e no sucesso do projeto, trazendo suas
habilidades, conhecimentos e dedicacdo para alcancar os objetivos estabelecidos.

Além das alunas, as partes interessadas nos resultados do projeto incluem o
professor orientador do atual time, o coordenador do curso de Anadlise e
Desenvolvimento de Sistemas (ADS) e a direcdo da unidade Fatec Franca. O
envolvimento e apoio dessas partes interessadas sdo essenciais para garantir que o
projeto atenda as expectativas, contribuindo para o desenvolvimento académico e
tecnolégico das alunas e promovendo a exceléncia no ensino e na pesquisa nha

instituicao.



6.7 Marcos do projeto

O projeto tem como objetivo 0 desenvolvimento de uma plataforma digital
inovadora, com foco na divulgacdo de noticias sobre o futebol feminino, oferecendo
uma abordagem Unica em relacdo a outras plataformas existentes no mercado. A
proposta visa fornecer um espaco onde os usuarios possam acessar informacdes
especializadas sobre o universo do futebol feminino, de forma clara e acessivel,
promovendo a visibilidade e o crescimento deste esporte.

Assim, a plataforma tera como missdo apresentar noticias e conteludos
selecionados e especializados sobre o futebol feminino, visando proporcionar uma
experiéncia informativa e enriquecedora para os usuarios interessados no tema. O
objetivo é facilitar o acesso a informacdes relevantes sobre campeonatos, times,
jogadoras e eventos relacionados ao futebol feminino, criando um ambiente que
promova a incluséo e o engajamento da comunidade esportiva.

Dessa forma, o projeto buscara estabelecer uma relacdo de confiangca com os
usuarios, oferecendo um espaco dedicado e de qualidade para a divulgacdo e
acompanhamento do futebol feminino, contribuindo para a ampliagéo da visibilidade e
do reconhecimento deste esporte tdo importante e relevante.

7 Viabilidade do projeto

De acordo com (FOGACA, 2023), apenas 6% das mulheres praticam futebol,
enquanto entre os homens essa porcentagem é de 38%. Essa disparidade nédo se
limita apenas as estatisticas de participacdo, mas também se estende aos bastidores
do esporte, onde a maioria dos cargos de lideranca é ocupada por homens, até
mesmo em competi¢des femininas.

Segundo Ana Beatriz, ao analisarmos o Campeonato Brasileiro de Futebol
Masculino entre 2013 e 2019, constata-se que 39% dos arbitros sdo homens,
enguanto 59% dos assistentes sdo mulheres. Apesar da predominéancia feminina entre
0S assistentes, a posi¢cao de maior lideranca, a de arbitro, € majoritariamente ocupada
por homens. Essa realidade destaca a falta de representatividade e oportunidades
para as mulheres no esporte.

Conforme informacdes do site Terra, apesar dos desafios enfrentados, o futebol

feminino tem demonstrado um potencial consideravel. O recorde de audiéncia do



futebol feminino na Globo alcangcou 11 pontos na média do horario, com uma
participacdo de 27%. No entanto, esses numeros ainda ficam abaixo dos alcangados
por jogos amistosos da selecdo masculina, como o Brasil x Japdo em 7 de junho de
2022, que registrou 13 pontos de audiéncia e uma participacao de 48%.

De acordo com (PAVILIAO, 2022) é evidente que h& um interesse crescente no
futebol feminino, porém, ainda ha um longo caminho a percorrer para alcancar a
mesma visibilidade e investimento que o futebol masculino recebe. O valor investido
na Copa do Mundo feminina em 2019 representa apenas 0,02% do que foi investido
na versao masculina do torneio no mesmo ano.

Nesse contexto, a visibilidade do esporte emerge como um fator crucial. O
desenvolvimento deste aplicativo visa aumentar a aceitacdo do publico e facilitar o
acompanhamento para os aficionados pelo esporte. Assim como ocorreu com o volei
feminino, que hoje ndo enfrenta mais obstaculos de visibilidade, acreditamos que uma
maior exposicdo do futebol feminino é fundamental para uma maior aceitagédo e
reconhecimento. "Hoje ninguém precisa obrigar a emissora a transmitir o campeonato
de voblei feminino. Isso porque foram anos de treinamento e de investimento na
categoria”, revela o economista Adalton em entrevista para a revista Esquinas. Com
este aplicativo, as autoras almejam contribuir significativamente para esse avanco,
fornecendo uma plataforma acessivel e informativa que promova o futebol feminino e
inspire uma mudanca positiva na sociedade, como parte de seu Trabalho de

Graduacao.

7.1 Linguagens de programacgao

O desenvolvimento do protétipo do aplicativo foi realizado na plataforma Flutter,

utilizando a linguagem de programacéo Dart. Essa escolha se deu pela capacidade
do Flutter de criar interfaces de usuario din@micas e responsivas, fundamentais para
proporcionar uma experiéncia de usuario de alta qualidade.
Além disso, o banco de dados do aplicativo foi gerenciado pelo Firebase, uma
plataforma confiavel e escalavel oferecida pela Google. O Firebase permitiu o
armazenamento seguro e a recuperacao eficiente de dados, garantindo que o
aplicativo funcionasse de forma rapida e confiavel.

Em resumo, a programacao do protoétipo do aplicativo foi realizada de forma

eficiente e robusta, utilizando o Flutter, Dart e Firebase, assegurando que o aplicativo



ofereca uma boa experiéncia de usuério e esteja sempre atualizado com as Ultimas

informagdes sobre o futebol feminino.

7.2 Armazenamento

Optou-se pelo Firebase como plataforma para o armazenamento de dados do
aplicativo devido a sua confiabilidade e escalabilidade. Além de oferecer uma solugéo
robusta para o armazenamento, o Firebase dispde de uma variedade de recursos
adicionais, como autenticacao de usuérios e analise de dados em tempo real. Esses
recursos podem ser integrados ao aplicativo para aprimorar a experiéncia do usuario
e a funcionalidade geral, permitindo acesso eficiente a informacdes sobre
campeonatos, times, jogadoras, pontuacdes e noticias.

Quanto a hospedagem do aplicativo, estdo sendo consideradas diversas
opcdes para o futuro do projeto. Uma delas € disponibiliza-lo na Google Play Store
para dispositivos Android e na Apple Store para dispositivos iOS. Essas plataformas
sdo as principais lojas de aplicativos moveis e oferecem grande visibilidade aos
aplicativos disponiveis.

No entanto, a decisao final sobre a hospedagem dependera de varios fatores,
como recursos disponiveis, estratégia de lancamento e requisitos de
desenvolvimento. Embora seja uma possibilidade a ser considerada, ainda néo é
possivel confirmar se o aplicativo estara disponivel nessas lojas no futuro.

Por enquanto, o foco esta no desenvolvimento do protétipo do aplicativo e na
apresentacao do Trabalho de Graduacdo. A hospedagem em lojas de aplicativos sera
explorada como parte do préximo estagio do projeto, a medida que o desenvolvimento

e 0 aprimoramento da solucdo continuarem.
8 Levantamento de requisitos
8.1 Elicitacao e especificacao dos requisitos
Os requisitos para este aplicativo foram levantados através de informacgdes
coletadas em redes sociais, sites, programas esportivos, artigos relacionados ao

assunto e conhecimento dos integrantes. Esse levantamento e a discussao dos dados

vém ocorrendo ao longo dos meses de Agosto 2022 a Fevereiro 2023.



8.2 Business Process Modeling Notation (BPMN)

A figura apresenta o diagrama de BPMN, que consiste nha modelagem dos
processos do negaocio. A partir das figuras de 3 a 8 é possivel entender o contexto dos

processos que serdo automatizados pelo sistema em desenvolvimento.

Figura 3 —Diagrama de BPMN - Tela de Abertura
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Figura 4 —Diagrama de BPMN - Tela de Noticias
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Figura 5 —Diagrama de BPMN - Tela de Partidas
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Figura 6 —Diagrama de BPMN - Tela de Jogadoras
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Figura 7 —Diagrama de BPMN - Tela de Estatisticas
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Figura 8 —Diagrama de BPMN - Tela de Classificagédo
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8.3 Requisitos Funcionais (RF)

Os requisitos funcionais sdo um componente essencial do processo de
desenvolvimento de software. Eles consistem na descri¢cdo detalhada das
funcionalidades e recursos que um sistema deve fornecer para atender as
necessidades dos usuarios. Esses requisitos especificam o que o sistema deve fazer



e como fazer, incluindo saidas, fluxos de processos, condi¢cbes de erro, entrada e

restricdes. Os requisitos funcionais do prot6tipo do aplicativo sédo especificados no

guadrado abaixo.

Quadro 1 — Requisitos Funcionais do sistema

RFO001- Selecionar entre
colocar e-mail para receber
notificacdo ou ndo colocar

Categoria:
( ) Oculto
(X)Evidente

Prioridade:
(X) Altissima
() Ala

() Média

( ) Baixa

Descricédo: O sistema deve permitir que o usuario escolha se quer
aplicativo ou ndo, para isso basta que coloque o e-mail para recebi

receber notificag&o por e-mail do
mento.

RF002- Selecionar qual aba do
aplicativo vocé deseja navegar.

Categoria:
( ) Oculto
(X) Evidente

Prioridade:
(X) Altissima
() Alta

() Média
() Baixa

Descricédo: O sistema deve permitir que 0 usuario navegue pela pagina que mais o interessar

RF003-Notificacbes

Categoria:
(X) Oculto
( ) Evidente

Prioridade:
(X) Altissima
() Alta

() Média

( ) Baixa

Descrigdo: Caso o usuario escolha, o sistema deve enviar notificac6es atualizadas do aplicativo,

exemplos, novas noticias, notificacéo de jogos.

RF004- Informacéo de
campeonato

Categoria:
( ) Oculto
(X) Evidente

Prioridade:
(X) Altissima
() Alta

() Média
() Baixa

Descricédo: O sistema deve permitir que o usuario escolha qual campeonato quer informacdes

RF005- Selecionar Jogadora

Categoria:
( ) Oculto
(X) Evidente

Prioridade:
(X) Altissima
() Alta

() Média
() Baixa

Descricdo: Quando o usuario escolher a jogadora X, o sistema deve mostra-lhe as informagfes da

jogadora em questao.

RFO006- Varredura IA Categoria: Prioridade:
(X) Oculto (X) Altissima
( ) Evidente () Alta
() Média
() Baixa

Descricdo: O sistema devera conter uma IA, que ira procurar informacdes sobre o esporte e trazer

ao usuario tais informacdes.

RF007- Transicao entre telas

Categoria:
(X) Oculto
( ) Evidente

Prioridade:
(X) Altissima
() Ala

() Média
() Baixa

Descricédo: O sistema deve permitir que o usuario transite entre as telas.

Fonte: Os autores




8.4 Requisitos Nao Funcionais (RNF)

Os requisitos ndo funcionais sdo outra categoria importante de requisitos de

software, que complementam os requisitos funcionais. Eles descrevem os atributos

do sistema que ndo estédo diretamente relacionados as funcionalidades, mas que sao

essenciais para o desempenho adequado e a experiéncia do usuario. Esses requisitos

podem

incluir

caracteristicas como

usabilidade,

desempenho,

confiabilidade,

manutenc¢ao do sistema e seguranca. Abaixo, no quadro, encontram-se especificados

0s requisitos ndo funcionais do protétipo do aplicativo.

Quadro 2 — Requisitos Ndo Funcionais do sistema

RNF0O01- Caso o usuario opte por ndo | Tipo: Interface () Desejavel x)
Notificacdo receber notificacbes por e- (X) Obrigatério | Permanente
mail , o sistema deve permitir () Transitério
gue O mesmo navegue,
mesmo sem vincular ao um e-
mail.
RNFO002- O sistema deve apenas fazer | Tipo: ( ) Desejavel x)
Varredura IA | a varredura de informagfes | Usabilidade (X) Obrigatério | Permanente

relacionadas ao futebol () Transitério
feminino.
RNFO003- O sistema devera estar | Tipo: Plataforma | ( ) Desejavel x)
Plataformas | disponibilizado online, (X) Obrigatério | Permanente
Android e | atendendo aos sistemas () Transitério
i0S operacionais Android e iOS.
RNF004- O sistema deve ser projetado | Tipo: Interface ( ) Desejavel x)
Cores com as cores predominantes (X) Obrigatério | Permanente
em tons de Verde e laranja. () Transitério
RNFO005- O sistema deve conter a foto | Tipo: ( ) Desejavel x)
Jogadoras da jogadora informada e seus | Usabilidade (X) Obrigatério | Permanente
dados. () Transitério
RNFO006- O usuério deve ser capaz de | Tipo: ( ) Desejavel x)
Usabilidade usar todas as funcionalidades | Usabilidade (X) Obrigatério | Permanente

do sistema.

() Transitério

Fonte: Os autores

Quadro 3 — Matriz de Rastreabilidade entre RF e RNF

RF001 RF002 RF003 RF004 RF005 RF006 RF007
RNF001 X

RNF002 X

RNFO03 X X X X X X X
RNF004 X X X X X X X
RNF005 X

RNF006 X X X X X X X




Fonte: Os autores

8.5 Regras de Negdcio (RN)

As Regras de Nego6cio sdo um conjunto de regras que definem como as
atividades de uma organizacdo devem ser realizadas. Elas representam as politicas,
procedimentos, requisitos e praticas que governam o comportamento da organizacao
e de seus colaboradores. Aqui estdo apresentadas as Regras de Negdcio do protétipo

do aplicativo, dispostas no quadro abaixo.

Quadro 4 — Regras de Negdcio do sistema.

RNOO1 - Cadastro
Descricdo: SO serdo permitidos cadastros em que o0 usuario queira e assim permita

RNOO2 - Jogadoras
Descricéo: Serdo permitidas somente informagfes de jogadoras que estédo ativas nos campeonatos

RNOO3 - Notificagdes

Descricdo: Serao permitidas o envio de notificagdes aos usuarios que permitirem o recebimento das
mesmas e tiverem feito o cadastro

Fonte: Os autores

Quadro 5 — Matriz de Rastreabilidade entre RN e RF

RFO001 RF002 RF003 RF004 RF005 RF006 RF007
RNOO1 X
RN002 X
RNOO3 X X

Fonte: Os autores

8.6 Casos de Uso

Aqui estao as caracteristicas dos Casos de Uso, as quais foram determinadas
atraves da analise dos Requisitos Funcionais (RF), Requisitos Ndo Funcionais (RNF)
e Regras de Negdcio (RN).

indice de Casos de Uso:



UCO001: Receber notificacao
UCO002: Exibir opcao de Noticias
UCO003: Exibir opcéo de Partidas
UCO004: Exibir opcéo de Jogadoras
UCO005: Exibir opcao de Estatisticas
UCO006: Inserir palpites
UCO007: Exibir opcéo de Classificacdes
Um Diagrama de Caso de Uso é uma ferramenta grafica que ilustra as
interag@es entre os usuarios e um sistema, identificando as funcionalidades oferecidas
pelo sistema e como o0s usuarios as utilizam para alcancar seus objetivos. Na figura

9, o diagrama de caso de uso representa a interacdo do usuario com o aplicativo.

Figura 9 — Diagrama de Caso de Uso
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Fonte: os autores

Os Quadros 6 a 11 detalham os Casos de Uso estabelecidos para orientar o

desenvolvimento do aplicativo.



Quadro 6 — Use Case Receber notificacéo

Caso de Uso — Receber Notificacdo

ID UC 001

Descricéo Este caso de uso tem como objetivo oferecer a opgéo de receber ou ndo
notificacdes do aplicativo.

Ator Primério Usuario

Pré-condicéo O aplicativo esté aberto

Cenério Principal 1. O usuario abre o aplicativo.
2. O usuério é apresentado com a opgédo de cadastrar um e-mail ou
prosseguir sem cadastro.
3. Se o usuério escolhe cadastrar um e-mail:
4. Ele fornece seu endereco de e-mail.
5. O sistema valida o e-mail.
6. O sistema confirma o sucesso do cadastro.
7. Se 0 usuario escolher prosseguir sem cadastro, ele pode acessar as
funcionalidades do aplicativo sem fornecer um e-mail.

Pés-condicéo Nenhuma

Cenario
Alternativo

4a — O usuario fornece um endereco de e-mail, porém o e-mail ja esta
cadastrado.

4a.1 O sistema verifica se o e-mail fornecido j& est4 cadastrado.

4a.2 O usuario acessa as funcionalidades do sistema.

Fonte: os autores

Quadro 7 — Use Case Exibir op¢éo de Noticias

Caso de Uso — Exibir op¢ao de Noticias

ID UC 002

Descricédo Este caso de uso tem como objetivo a exibicdo das noticias sobre futebol
feminino.

Ator Primario Usuario

Pré-condicéo O usuério esté logado

Cenério Principal 1. O usuario é apresentado com um menu contendo 5 opcdes.
2. O usuario seleciona a opgao “Notificagdes”.
3. O aplicativo exibe a tela com as informagdes sobre o futebol
feminino.

Pés-condicéo Nenhuma

Cenario
Alternativo

4a — O usuario é apresentado ao menu, porém o usuario ndo seleciona
nenhuma opg¢éo
4a.1 O usuario sai do aplicativo

Fonte: os autores

Quadro 8 — Use Case Exibir opcéo de Partidas

Caso de Uso — Exibir opgao de Noticias

ID

uC 003

Descricdo

Este caso de uso tem como objetivo a exibicdo das informacdes sobre as
partidas dos campeonatos atuais do futebol feminino

Ator Primério Usuario

Pré-condicéo O usuério esté logado

Cenério Principal 1. O usuario é apresentado com um menu contendo 5 opgdes.
2. O usuario seleciona a opgao “Partidas”.
3. O aplicativo exibe a tela com as informacdes sobre as partidas dos
campeonatos atuais do futebol feminino.

P6s-condicédo Nenhuma




Cenario
Alternativo

4a — O usuario é apresentado ao menu, porém o usuario nao seleciona
nenhuma opcao
4a.1 O usuario sai do aplicativo

Fonte: os autores

Quadro 9 — Use Case Exibir op¢céo de Jogadoras

Caso de Uso — Exibir opcéo de Jogadoras

ID ucC 004

Descricdo Este caso de uso tem como objetivo a exibicdo das informacfes das
jogadoras participantes dos campeonatos atuais

Ator Primario Usuario

Pré-condicéo O usuario esta logado

Cenario Principal 1. O usuério é apresentado com um menu contendo 5 opgdes.
2. O usuario seleciona a opgao “Jogadoras”.
3. O aplicativo exibe a tela com as informacdes sobre as jogadoras que
fazem parte dos times dos campeonatos atuais.

Po6s-condicao Nenhuma

Cenario
Alternativo

4a — O usuario é apresentado ao menu, porém o usuario ndo seleciona
nenhuma opg¢éo
4a.1 O usuario sai do aplicativo

Fonte: os autores

Quadro 10 — Use Case Exibir op¢éo de Estatisticas

Caso de Uso — Exibir op¢ao de Noticias

ID UC 005

Descricédo Este caso de uso tem como objetivo a exibicdo das estatisticas das
jogadoras nos campeonatos atuais

Ator Primario Usuério

Pré-condicéo O usuério esté logado

Cenério Principal 1. O usuario é apresentado com um menu contendo 5 opc¢des.
2. O usuario seleciona a opgao “Estatisticas”.
3. O aplicativo exibe a tela com as estatisticas das jogadoras nos

campeonatos atuais como saldo de gols, assisténcias, quantidade de jogos
e participagdo em gols.

P6s-condicédo

Nenhuma

Cenaério
Alternativo

4a — O usuario é apresentado ao menu, porém o usuario ndo seleciona
nenhuma opgéo
4a.1 O usuario sai do aplicativo

Fonte: os autores

Quadro 11 — Use Case Exibir opgéo de Classificacbes

Caso de Uso — Exibir opcéo de Classificagdes

ID

ucC 007

Descricdo

Este caso de uso tem como objetivo a exibicdo das informac8es sobre a
classificacdo dos campeonatos de futebol feminino atuais.

Ator Primario Usuério
Pré-condicéo O usuério esta logado
Cenério Principal 1. O usuario é apresentado com um menu contendo 5 opgdes.
2. O usuario seleciona a opgao “Classificacbes”.
3. O aplicativo exibe a tela com a classificagdo dos campeonatos

atuais.




Pés-condicao Nenhuma
Cenério 4a — O usuario é apresentado ao menu, porém o usuario nao seleciona

Alternativo nenhuma opg¢éo
4a.1 O usuario sai do aplicativo

Fonte: os autores
8.7 Diagrama de Atividades

O diagrama de atividades ajuda na analise, design e comunicac¢do de como as
tarefas sdo executadas, permitindo visualizar e entender o fluxo de atividades em um

processo ou sistema. Na figura 10 é apresentado o diagrama de atividades deste

projeto.

Figura 10 — Diagrama de Atividades
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- . - -
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O usudrio informa o
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Cadastrar no . 0 e-mail ja
banco "

Sim
Matifica o usudrio Notifica o usudrio
O usudrio clica no 0 usuério clica no
botéo Iniciar botéo Iniciar

Informa que o e-mail

cadastrado € invalido

l | | l

Usudrio entra para verificar
as classificagbes

Usudrio entra para verificar
as noticias sobre o futebol
feminino

| | |
® © ® 9 © G

Fonte: os autores

Usudrio entra para verificar

Usudrio entra para verificar
as estatisticas

as jogadoras

Usudrio entra para verificar
as partidas




8.8 Diagrama de Estados

O diagrama de estados ilustra 0 comportamento de um sistema, mostrando os
diferentes estados e como eles mudam de um estado para outro em resposta a
eventos ou agOes. Da figura 11 a 16 sé&o apresentados os diagramas que simulam o

comportamento do sistema com o usuario.

Figura 11 — Diagrama de Estados — Tela de abertura
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~

Aguardar usuario
clicar em iniciar

Fonte: os autores

Figura 12 — Diagrama de Estados — Tela de noticia
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Fonte: os autores

Noticias

Figura 13 — Diagrama de Estados — Tela de partidas
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Fonte: os autores



Figura 14 — Diagrama de Estados — Tela de jogadoras
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Fonte: os autores

Figura 15 — Diagrama de Estados — Tela de estatisticas
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Fonte: os autores

Figura 16 — Diagrama de Estados — Tela de classificages
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Fonte: os autores
8.9 Diagrama Entidade-Relacionamento

Um diagrama de entidade-relacionamento (DER) € uma representacao visual
de como as informagdes sdo organizadas e relacionadas em um banco de dados. A
figura 17 ilustra o diagrama DER realizado para o aplicativo desenvolvido através

desse trabalho.



Figura 17 — Diagrama Entidade-Relacionamento
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Fonte: os autores

O diagrama de entidade-relacionamento é uma representacdo visual que
descreve os dados que serdo manipulados e armazenados em um sistema, como o
aplicativo de futebol feminino. Ele € composto por entidades, relacionamentos e
atributos.

As entidades representam objetos ou conceitos do mundo real que serdo
modelados no sistema. No contexto do aplicativo de futebol feminino, algumas
entidades sdo "Campeonato”, "Time", "Jogadora" e "Noticia". Por exemplo, a entidade
"Campeonato" representa cada torneio de futebol feminino que ocorre, enquanto a
entidade "Jogadora" representa cada atleta que participa desses campeonatos.

Os relacionamentos representam as conexdes ou associacOes entre as
entidades. Por exemplo, hd um relacionamento entre as entidades "Campeonato" e
"Time", indicando que cada campeonato € composto por varios times. Da mesma
forma, ha um relacionamento entre as entidades "Time" e "Jogadora", indicando que
cada time é formado por varias jogadoras.

Os atributos representam as caracteristicas ou propriedades das entidades e
dos relacionamentos. Por exemplo, na entidade "Campeonato”, os atributos incluem
"nome" (indicando o nome do torneio), "data do jogo" (indicando a data em que 0s
jogos acontecem) e "id" (identificador Unico do campeonato). Na entidade "Jogadora”,
os atributos incluem "nome", "posi¢céo” (como goleira, zagueira, atacante), "quantidade
de jogos" (de quantos jogos a jogadora participou no campeonato) e "assisténcia”

(quantas assisténcias a jogadora prestou ho campeonato).



A Modelagem Entidade-Relacionamento (MER) é uma técnica fundamental
para representar e descrever dados que serao manipulados por um sistema. Ela cria
um modelo conceitual dos dados, mostrando as entidades envolvidas, seus atributos
e os relacionamentos entre elas. Essa técnica ajuda a visualizar a estrutura e as
interagbes dos dados de forma clara e organizada, facilitando sua compreenséo por

parte da equipe de desenvolvimento (Figura 18).

Figura 18 — Modelagem Entidade-Relacionamento
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L

Fonte: os autores

Nesse diagrama pode-se identificar as entidades Usuario, Campeonato,
Classificacdo, Noticia, Time e Jogadora, bem como seus relacionamentos. Por
exemplo, um time pertence a um campeonato e possui varias jogadoras, um
campeonato, possui uma classificacdo e pode virar noticia, que por sua vez é vista

pelo usuario.

8.10 Protétipo de Telas

O desenvolvimento de protétipos de telas € uma etapa essencial no processo
de criacdo de aplicativos, incluindo o aplicativo de futebol feminino em questao.
Nesse estagio, busca-se traduzir os requisitos e funcionalidades do sistema em
interfaces visuais tangiveis, que serdo a base para a experiéncia do usuario. O

protétipo de telas ndo apenas visualiza o layout e a estrutura do aplicativo, mas



também permite avaliar a usabilidade, a navegabilidade e o design grafico, garantindo
gue a interacdo com o aplicativo seja intuitiva e eficiente. Neste topico, sera explorado
0 processo de desenvolvimento do protétipo de telas para o aplicativo, destacando as
decisdes de design, as funcionalidades implementadas e os resultados obtidos.

A Figura 19 representa a tela inicial do aplicativo, caracterizada por um design
esportivo que desperta o interesse dos usuéarios. Os elementos sdo dispostos
estrategicamente para proporcionar uma visdo geral do aplicativo e instigar a
curiosidade sobre suas demais paginas. Os textos presentes na tela inicial ja deixam
claro para o usuario que se trata de um aplicativo dedicado a noticias variadas sobre

futebol feminino.

Figura 19 — Tela inicial do aplicativo
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Fonte: os autores

A Figura 20 exemplifica a tela de noticias do aplicativo, concebida para
proporcionar uma leitura facilitada ao usuério. A noticia principal do dia € centralizada,
destacando-se, enquanto as noticias secundarias sdo apresentadas logo abaixo,

permitindo uma rapida visualizac&o e acesso as informacdes.

Figura 20 — Tela de noticias
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sub-20 Corinthias

Fonte: os autores

A Figura 21 exibe o menu do aplicativo, meticulosamente concebido para ser

ilustrativo, com imagens representativas de cada pagina e seus respectivos nomes. O



menu é discretamente recolhido e somente se expande quando o0 usudrio interage

com o botdo correspondente, oferecendo uma navegacgao simplificada pelo aplicativo.

Figura 21 — Tela de menu
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Fonte: os autores

A Figura 22 exibe a pontuacéo das partidas ocorridas no atual campeonato,
juntamente com informacdes sobre as datas dos jogos passados e futuros. Esta tela
apresenta os logotipos de cada time, e seu design foi cuidadosamente elaborado para
refletir o formato de um placar, proporcionando uma visualizagdo clara e intuitiva dos
resultados e proximos confrontos.



Figura 22 — Tela de partidas
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Fonte: os autores

A Figura 23 apresenta as informacdes das jogadoras, sendo concebida para
ser dindmica. Nesta tela, é possivel encontrar a foto de cada jogadora, seu respectivo

nome e o time ao qual pertence.



Figura 23 — Tela de jogadoras
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Fonte: os autores

A Figura 24 apresenta as estatisticas individuais de cada jogadora, fornecendo
uma analise do desempenho de cada uma ao longo do campeonato atual. Nesta tela,
€ possivel visualizar o nimero de jogos em que cada jogadora participou, a quantidade
de gols marcados entre outras informacdes. A tela é organizada por time, seguida por

uma tabela que lista as jogadoras de cada equipe.



Figura 24 — Tela de estatisticas
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Fonte: os autores

A Figura 25 exibe a tabela de classificacéo dos clubes, uma tela dindmica e
de facil visualizacdo das informacdes. Nela, sdo apresentados dados como
pontuacdo, namero de vitérias, derrotas e outros detalhes importantes para

acompanhar o desempenho de cada time.



Figura 25 — Tela de classifica¢des
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9 Ferramentas e Métodos ou Desenvolvimento

Durante o desenvolvimento do projeto, foram empregadas diversas

ferramentas e métodos para garantir eficiéncia e qualidade. Optou-se pelo Visual



Studio Code como ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) devido a sua
interface intuitiva e & ampla variedade de extensdes que facilitam o desenvolvimento,
como suporte para multiplas linguagens de programacéo e depuracdo simplificada.
Essa escolha revelou-se vantajosa, proporcionando uma experiéncia de programacao
fluida e produtiva.

Para testar e depurar o aplicativo Flutter, utilizou-se o emulador do Android
Studio. Esse emulador oferece uma simulacao eficaz do funcionamento do aplicativo
em diferentes dispositivos Android, contribuindo para identificar e corrigir problemas
de layout, comportamento e desempenho.

Para comunicacao e reunides entre os membros do projeto e o orientador,
recorreu-se ao Microsoft Teams e ao Google Meet. Essas plataformas oferecem
recursos robustos para videoconferéncias e colaboracdo em tempo real, facilitando a
troca de ideias e 0 acompanhamento do progresso do projeto.

Para colaboracdo na elaboragdo de documentos e relatorios, utilizou-se a
ferramenta Documentos do Gmail. Essa plataforma permitiu a edicdo simultanea de
documentos, garantindo informacfes atualizadas em tempo real e oferecendo
seguranca contra perda de dados com salvamento automatico.

Além disso, foi realizada a integracdo do Firebase ao Flutter, registrando o
aplicativo Android nas configuragcdes do projeto no Firebase. ISso gerou um arquivo
chamado google-services.json, contendo informacdes cruciais sobre o projeto do
Firebase. Instalamos o Firebase CLI para facilitar a gestdo, implantacdo e
configuragdo de projetos do Firebase. Configuramos o Flutter com o Firebase
executando o comando flutterfire configure no diretério do projeto Flutter, criando um
novo app do Firebase em nosso projeto. E a configuracdo do Firebase Core no arquivo
pubspec.yaml é essencial para o funcionamento do Flutter com o Firebase.

Adicionalmente, utilizamos o pacote Dio no Flutter para realizar requisicdes
HTTP de maneira eficiente, construido sobre o HttpClient do Dart, oferecendo uma
interface mais amigavel e recursos adicionais para trabalhar com APIs.

Por fim, a biblioteca GET simplificou o gerenciamento de estado e a injecéo de
dependéncia no Flutter, contribuindo para o desenvolvimento eficiente do projeto.

Em conclusdo, o projeto foi desenvolvido com o objetivo de servir como
Trabalho de Graduacé&o das alunas integrantes. Ao final do processo, foi desenvolvido
um protoétipo funcional do aplicativo, representando um passo importante caso ocorra

a concretizacao do aplicativo final.



10 Resultados e Discussao

Ao longo do desenvolvimento do projeto para criacdo do aplicativo de
divulgacao de noticias sobre futebol feminino, foram enfrentados diversos desafios e
alcancados resultados valiosos que merecem ser discutidos.

A documentacdo desempenhou um papel crucial ao longo de todo o processo.
Desde a fase inicial de planejamento até a elaboracdo do prototipo funcional, a
documentacéo forneceu diretrizes claras e organizadas, ajudando a guiar as acdes e
decisbes do projeto. Ela serviu como uma fonte de referéncia constante, permitindo
manter o foco nos objetivos e acompanhar o progresso alcancado.

Entre as dificuldades enfrentadas, uma das mais significativas foi a selecédo das
ferramentas de desenvolvimento mais adequadas para o projeto. Demorou-se um
tempo consideravel para avaliar e decidir quais tecnologias seriam mais eficientes e
compativeis com os objetivos. Além disso, a curva de aprendizado da linguagem de
programacao Flutter também representou um desafio, exigindo dedicacéo e esfor¢o
para entender suas nuances e funcionalidades.

Apesar dos obstaculos, valiosos aprendizados foram obtidos ao longo do
caminho. A colaboracdo entre 0s membros do grupo e o apoio mutuo mostraram-se
fundamentais para enfrentar os desafios e buscar solugcbes criativas para o0s
problemas que surgiram. Houve aprendizado entre as integrantes da equipe e troca
de experiéncias, encontrando-se maneiras de avancar mesmo diante das dificuldades.

Em resumo, o0 processo de desenvolvimento proporcionou valiosos
aprendizados e insights. A documentacéo guiou cada etapa do projeto, enquanto a
colaboracédo e a determinacao das integrantes permitiram enfrentar os desafios com
resiliéncia e criatividade. O resultado final € um projeto conceitual sélido e bem
fundamentado, que reflete 0 compromisso com a valorizagcédo e promocéo do esporte
feminino, estabelecendo uma base solida para futuras implementacoes.

O gréafico a seguir mostra o resultado de satisfagdo dos usuarios que testaram

o aplicativo.



Figura 26 — Gréfico de satisfacéo
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Fonte: os autores

Facilidade de Uso: Entre os 20 entrevistados, todos concordaram que o
aplicativo é de facil utilizacdo, totalizando 100% de aprovacdo nesse aspecto.

Funcionalidades: Entre os 20 usuarios entrevistados, 15 (75%) concordaram
que o aplicativo oferece todas as funcionalidades necessarias. No entanto, 5 (25%)
observaram areas para aprimoramento. Em particular, foi destacado que a secédo de
noticias atualmente fornece apenas titulos e resumos, carecendo da capacidade de
abrir uma nova pagina com o texto completo ao clicar em uma noticia. Além disso, foi
apontado que o0 menu néo inclui a opgao 'sair', sugerindo sua implementacdo como
uma possivel melhoria futura.

Design: De acordo com a pesquisa, 18 (90%) dos usuarios entrevistados
expressaram satisfacdo com o design do aplicativo. No entanto, 2 (10%) sugeriram a
implementacdo de uma barra de rolagem para facilitar a navegacado quando houver

mais informacgdes na tela.



Consideracg®es finais

Ao concluir este projeto e o curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas
(ADS), pode-se afirmar que as alunas vivenciaram uma jornada repleta de desafios e
oportunidades de aprendizado. O desenvolvimento do protétipo do aplicativo de
futebol feminino enfrentou diversos obstaculos, porém, com dedicagdo e empenho,
elas conseguiram supera-los.

As dificuldades apontadas anteriormente, como a definicdo das ferramentas de
desenvolvimento e a aprendizagem da linguagem Flutter, foram cruciais para o
amadurecimento profissional das alunas. Este projeto foi um desafio relevante,
proporcionando uma experiéncia valiosa de trabalho em uma situacao real, na qual
elas puderam lidar com prazos, custos e demandas especificas.

Registra-se aqui o sincero agradecimento aos professores que orientaram ao
longo deste projeto, bem como aos colegas e familiares, cujo apoio foi fundamental
para o sucesso dessa empreitada. E notavel que este projeto serviu como uma base
sélida para a futura carreira profissional das alunas, preparando-as para os desafios
do mercado de trabalho.

E importante destacar que o mercado demanda profissionais capazes de
desenvolver aplicativos, e o conhecimento adquirido durante este projeto,
especialmente com o uso do Flutter, certamente destaca as alunas nesse cenario. O
aprendizado obtido ao longo do desenvolvimento deste projeto sera aplicado em
futuros trabalhos e as ajudara a enfrentar os desafios profissionais que encontrarem
pela frente.
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