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RESUMO 

 

Neste projeto foi desenvolvida uma Progressive Web App junto do modelo de negócios Online 

to Offline, visando uma melhor experiência ao agendar partidas de futebol recreativo e encontrar 

pessoas para essa prática, utilizando a localização do usuário e tecnologias atuais do mercado 

de desenvolvimento web. A prática esportiva tem papel fundamental no bem estar humano 

trazendo melhoras, por exemplo, na saúde cardíaca, qualidade do sono e fortalecimento da 

musculatura. Todas as tecnologias utilizadas foram escolhidas com a intenção de melhorar a 

performance e tornar a aplicação mais acessível a todos os tipos de usuários. Como resultado 

na aplicação os usuários puderam encontrar espaços adequados para a prática do futebol 

recreativo e as empresas puderam gerenciar suas agendas e espaços de forma mais organizada 

e dinâmica. 

 

 

Palavras-chave: Progressive Web App. JavaScript. Online to Offline. Geolocalização. 



 

 

ABSTRACT 

 

In this project a Progressive Web App was developed using Online to Offline business model, 

aiming a better user’s experience to schedule soccer matches and find people to play together, 

based on geolocation using the current web software development technologies. Sports practice 

is fundamental to human welfare improving health conditions such as a stronger heart, sleep 

quality and musculature strengthening. Every technology used was chosen to improve the 

performance and to make the application more accessible to all users. It is possible to conclude 

that users can find better places to play soccer and companies can manage schedule and places 

dynamically. 

 

Keywords: Progressive Web App. JavaScript. Online to Off-line. Geolocation. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

A evolução tecnológica trouxe diversos problemas de saúde pela diminuição do esforço 

em algumas atividades, porém, a tecnologia pode ser usada para a melhoria da saúde e aptidão 

física. Este capítulo apresenta uma introdução de uma solução que utiliza um modelo de 

negócio inovador e tecnologias que possibilitam acesso a qualquer pessoa que possua conexão 

com a Internet. 

 

1.1 CONSIDERAÇÕES INICIAIS 

 

Em pesquisa feita pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE), no ano de 

2015, com 356.904 (trezentos e cinquenta e seis mil e novecentas e quatro) pessoas, o esporte 

mais praticado no Brasil, por pessoas com idade a partir de 15 anos, é o futebol, correspondendo 

a 39,3% dos participantes. Glanner (2003) afirma que a revolução industrial contribuiu para a 

redução dos esforços físicos em atividades cotidianas, pois antes tais atividades exigiam 90% 

do físico humano e, atualmente as pessoas utilizam apenas 1% da capacidade física. Tal redução 

diminui a capacidade física humana, trazendo uma série de complicações para a saúde, até 

mesmo a morte. 

A mesma evolução tecnológica que trouxe a perda da aptidão física pode ser usada para 

a busca de melhorias da saúde e aptidão física. Atletas de todos os níveis e de diversas 

modalidades fazem uso da tecnologia para o tratamento de lesões e análise de desempenho, 

melhorando suas estratégias (FILHO; SCHATTENBERG; STOLLMEIER, 2013). 

O uso de dispositivos capazes de se conectarem com a Internet já se consolidou no 

cotidiano da população brasileira, principalmente os telefones móveis. De acordo com o IBGE 

(2016), das pessoas com idade a partir de 10 anos, que acessaram a Internet no mesmo ano, 

94,6% fizeram a partir de um telefone móvel. 

Neste trabalho, buscando usar a tecnologia e o uso de dispositivos capazes de se 

conectarem a Internet, bem como o modelo de negócios Online-to-Offline (O2O), que visa 

melhorar a experiência do consumo de serviços offline utilizando a Internet, para a melhoria da 

saúde e aptidão física humana, foi desenvolvida uma Progressive Web App (PWA). Essa 

aplicação permite que os usuários possam encontrar o melhor local e pessoas para a prática do 

futebol recreativo, de acordo com sua localização, bem como a diminuição da ociosidade dos 

estabelecimentos que oferecem local adequado para a prática do futebol. 
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1.2 OBJETIVOS 

 

1.2.1 Objetivo Geral 

 

Auxiliar na melhoria da saúde e aptidão física de praticantes de futebol recreativo, na 

busca por locais adequados e companhia para a prática do futebol, bem como, diminuir a 

ociosidade dos estabelecimentos que oferecem espaços para a prática do futebol recreativo. 

 

1.2.2 Objetivos Específicos 

 

• Facilitar ao usuário a busca pelo local mais próximo e com o melhor preço para a 

prática do futebol. 

• Melhorar o gerenciamento dos horários dos locais que fornecem espaço adequado 

para a prática do futebol. 

• Desenvolver uma aplicação que consuma poucos dados móveis. 

• Desenvolver uma aplicação que possa ser utilizada com ou sem conexão com a 

Internet. 

 

1.3 JUSTIFICATIVA 

 

O avanço tecnológico trouxe diversos dispositivos, já consolidados na vida da 

população, que oferecem a capacidade de o ser humano executar mais tarefas, em qualquer 

lugar, ao longo do dia, muitas vezes impossibilitando o uso do tempo para a prática de atividades 

que tragam benefícios a saúde e aptidão física, como, por exemplo, o futebol. 

Os mesmos dispositivos que oferecem maior capacidade de trabalho e uso do tempo, 

podem ser usados para o desenvolvimento de soluções que ajudem seus usuários a retomar a 

boa saúde e aptidão física, facilitando a busca e a prática de atividades que tragam tal benefício. 

Neste trabalho foi desenvolvida uma PWA. Segundo Pontes (2018), uma PWA segue o 

paradigma de Progressive Enhancement (do Português, melhoria progressiva), o que 

condiciona uma aplicação a ser utilizável pelo maior número de pessoas possível, sob qualquer 

aspecto, sem nenhum tipo de restrição tecnológica. 

 

Podemos colocar da seguinte forma: desenvolver com melhoria progressiva é 

um paradigma em que a aplicação deverá estar disponível para todos, sejam 
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usuários de microcomputadores ou smartphones, com browsers atualizados 

ou obsoletos, com conexão a Internet ou não (PONTES, 2018, p.1). 

 

Também neste trabalho, o modelo de negócios O2O será aplicado. Este modelo está 

crescendo no mercado chinês, principalmente em compras realizadas em grupo, em que 

plataformas fornecem a comodidade e facilidade de compra de um comércio eletrônico por 

produtos e serviços consumidos offline, melhorando, assim, a experiência de compra do usuário. 

 As principais tecnologias utilizadas foram a linguagem de programação JavaScript, um 

servidor em Node.js e o banco de dados MongoDB. 

 

 

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO 

 

 

Este trabalho foi organizado em diferentes capítulos. Neste primeiro capítulo foi 

apresentado o contexto do problema a ser resolvido, a justificativas e os objetivos. O capítulo 

seguinte foca no referencial teórico do projeto, descrevendo como um modelo de negócios 

inovador pode ser aplicado com tecnologias simples e eficientes. No Capítulo 3 estão descritas 

as ferramentas e tecnologias utilizadas na implementação do projeto. No Capítulo 4 são 

apresentados os resultados obtidos aplicando os conceitos e utilizando as ferramentas descritas 

nos capítulos anteriores. Finalizando com os últimos capítulos, em que são expostas as 

conclusões e referências utilizadas. 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

Neste capítulo está descrito o modelo de negócio do projeto, que vai balizar a 

implementação e como os usuários usufruirão da solução, bem como os conceitos de uma PWA, 

que foi o ponto central durante a modelagem do projeto, garantindo vasta acessibilidade ao seu 

uso. 

 

2.1 Online-to-offline 

 

A origem do modelo O2O vem dos Estados Unidos, ele foi criado por Alex Rampbell 

em 2010, que fez a junção do fluxo de informações e dinheiro online com o fluxo de comércio 

e serviços offline (TIANSHENG; JIONG, 2015). 

Com o desenvolvimento de tecnologias para comércio eletrônico, os modelos de 

negócio tradicionais, Business to Business (B2B) e Business to Consumer (B2C), não são mais 

capazes de atender as necessidades de todas as áreas do comércio eletrônico. Principalmente 

movido pelo crescente uso das mídias sociais e a atualização constante das tecnologias voltadas 

para aplicativos desenvolvidos para plataforma móvel (ZAO; MENGYAO, 2014). 

Por meio do uso do modelo O2O e dispositivos móveis atuais, é possível identificar 

quem são os usuários que acessam o aplicativo, suas localizações e outras características para 

estimar um número de consumidores em potencial (ZAO; MENGYAO, 2014). 

O modelo O2O aplicado aos comércios eletrônicos combinam negócios offline com a 

Internet. As plataformas que usam o modelo, atraem usuários online, com a intenção de que 

seus produtos e serviços sejam consumidos offline (DU; TANG, 2014). 

As compras em grupo elevaram o modelo O2O a um novo estágio. No mercado chinês, 

que está em constante crescimento, foi possível integrar serviços e comércio offline à 

dispositivos móveis, em um mercado com grande capacidade de crescimento, consolidando o 

modelo e desenvolvendo a indústria (TIANSHENG; JIONG, 2015). 

A lógica aplicada no modelo O2O, é que usuários de plataformas online paguem 

antecipadamente por algo que desejam consumir offline. Para que um negócio se adeque ao 

modelo, é preciso que o serviço ou comércio oferecido tenha uma plataforma online e offline, 

no qual as duas plataformas trabalhem de tal forma que atenda às necessidades da Internet, com 

tudo centralizado no usuário (TIANSHENG; JIONG, 2015). 
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O modelo será aplicado seguindo a sua premissa de que, o negócio deve ser centralizado 

aos usuários, portanto, será desenvolvido uma PWA, que é capaz de trazer boa experiência de 

uso sem restrições tecnológicas, possibilitando o alcance à uma maior quantidade de usuários. 

 

2.2 Progressive Web Application 

 

De acordo com Ater (2017), PWA é um novo tipo de aplicação web que é capaz de 

combinar os benefícios de uma aplicação nativa com as características principais de uma 

aplicação web, tais como o uso multi-plataforma, baixa exigência por desempenho e 

desenvolvimento produtivo. 

Nas primeiras interações do usuário, uma PWA se parece com uma simples aplicação 

web e vai oferecendo novos recursos progressivamente, de acordo com a frequência de uso feita 

pelo usuário, passando de uma simples aplicação web para algo muito mais parecido com uma 

aplicação nativa (ATER, 2017). A medida em que o usuário aumenta a frequência de uso da 

aplicação, novas funcionalidades são oferecidas, como a opção de criar um link de acesso a 

aplicação em sua tela inicial, bem como o recebimento de notificações. 

As funcionalidades citadas acima, seguindo o paradigma Progressive Enhancement (do 

português, Melhoria Progressiva), condicionam a aplicação a atender o maior número de 

pessoas, independente de qual seja o dispositivo, tipo e velocidade de conexão ou ausência da 

mesma (PONTES, 2018). 

Segundo Tal (2017), a instalação de aplicações nativas vem se tornando cada mais difícil 

de acontecer e mais custosa para convencer um usuário a instalar a aplicação. O fato de que, 

uma aplicação nativa, toma um lugar em definitivo no dispositivo ao qual for instalado e a 

quantidade de passos necessários para a instalação, torna o uso de uma PWA mais vantajoso, 

pois apenas um link de acesso é criado, economizando espaço de armazenamento do 

dispositivo. 

Para Pontes (2018), para uma aplicação web ser reconhecida como uma PWA, ela 

precisa atender a alguns requisitos: 

 

• Service worker: É um script que pode ser registrado para controlar páginas de um 

site, formando uma camada entre a página.  
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• E a web, que monitora e age de acordo com eventos originados das páginas que 

controla, respondendo às requisições de tais eventos, independentemente da 

existência de conexão com a rede (ATER, 2017). 

• JavaScript desabilitado: Existem usuários que desabilitam o suporte à JavaScript de 

seus navegadores. Em uma PWA, mesmo que o usuário tenha desabilitado tal 

recurso, algum tipo de conteúdo deve ser exibido, mesmo que seja uma mensagem 

informativa, ao usuário, de que a aplicação está impossibilitada ao uso (PONTES, 

2018). 

• HTTPS: O Hyper Text Transfer Protocol Secure (HTTPS) é um protocolo de rede 

que criptografa os dados de uma requisição, garantindo mais segurança ao usuário. 

Uma PWA não deve funcionar sem o uso deste protocolo, caso um usuário tente 

acessar a mesma utilizando o protocolo Hyper Text Transfer Protocol (HTTP), o 

servidor da aplicação deve redirecionar o usuário para o canal HTTPS (PONTES, 

2018). 

• Carregar rapidamente: A aplicação deve estar disponível para uso em, no máximo, 

10 segundos (PONTES, 2018). 

• Possibilidade de instalação: De acordo com a quantidade de acessos de um usuário 

a uma PWA, a mesma é capaz de oferecer a possibilidade de criar um link de acesso 

rápido à aplicação na tela inicial do dispositivo do usuário (PONTES, 2018). 

• Tela de abertura personalizada: Uma tela de abertura personalizada, com o logotipo 

de aplicação, deve ser exibida enquanto a aplicação completa sua inicialização 

(PONTES, 2018). 

• Colorir o navegador: Para uma experiência semelhante ao de uma aplicação nativa, 

a PWA deve colorir a barra de endereço do navegador com uma cor semelhante ao 

restante da aplicação. 

• Páginas que se adaptam: As páginas de uma PWA devem adaptar-se a diversos 

tamanhos de telas, para tal, se faz necessário o uso da metatag HTML (Hyper Text 

Markup Language) chamada viewport, que possibilita a aplicação ajustar-se de 

acordo com o tamanho da área disponível na tela do dispositivo (PONTES, 2018). 

• Compatibilidade: Com as diversas opções de navegadores disponíveis para o 

usuário, uma PWA deve ser cross-browser, ou seja, ser capaz de funcionar em 

diversos navegadores diferentes (PONTES, 2018). 
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• Transições de telas: No momento em que se faz necessário a troca de telas na 

aplicação, tal ação deve ser completada de forma transparente, ou seja, sem que o 

nenhum tipo de carregamento de faça o usuário esperar. Para tal, faz-se necessário 

o uso de uma PWA Single Page Application (SPA), em que todos os recursos da 

aplicação são carregados no primeiro acesso, evitando que novos carregamentos 

ocorram (PONTES, 2018). 

• URL única: Cada página de uma PWA deve conter uma Uniform Resource Locator 

(URL) única, o que possibilita ao usuário a inclusão de determinada página à lista 

de páginas favoritas em seu navegador, agilizando acessos futuros à tal página 

(PONTES, 2018). 
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3 MATERIAIS E MÉTODO 

 

Nesse capítulo serão apresentados os materiais e o método utilizado no desenvolvimento 

deste projeto. 

 

3.1 MATERIAIS 

 

No Quadro 1 estão listados os materiais que foram utilizados durante o desenvolvimento 

da aplicação. 

 

Quadro 1 – Materiais que foram utilizados no projeto 

MATERIAL VERSÂO FINALIDADE 

Javascript ES6 Linguagem de programação 

Node.js 14 Framework back-end 

MongoDB 4 Persistência de dados 

Nginx 1.18 Proxy reverso 

VueJS 2 Framework Front-end 

REST API  Metodologia de 

desenvolvimento  

Adobe XD Starter  Design 

AWS EC2  Servidor cloud 

Firebase Authentication  Autenticação 

Firebase Hosting  Hospedagem 

AWS Route53  DNS 

Fonte: Autoria própria. 

 

3.1.1 Javascript 

 

Javascript foi criado pela Netscape em 1995, levando a linguagem em 1996 e 1997 até 

a European Computer Manufacturers Association (ECMA) para criação de especificações e 

padrões (LECHETA, 2018). 

A ascensão da Internet provocou o crescimento e grande adoção da linguagem, 

inicialmente utilizada para a manipulação de elementos de páginas web (STEFANOV, 2013). 
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Javascript é uma linguagem extremamente produtiva, dinâmica, não tipada 

(não precisa declarar os tipos de variáveis) e interpretada, além de possuir 

suporte a Orientação a Objetos (LECHETA, 2018, p.14). 
 

Chegou a ser considerada por muitos desenvolvedores uma linguagem incompleta, a 

linguagem evoluiu a ponto de outras linguagens de programação, como Java e PHP: Hypertext 

Processor (PHP) a adotarem funcionalidades, como closures e funções anônimas, que já eram 

utilizadas há muito tempo em JavaScript (STEFANOV, 2013). 

Atualmente, ainda em supervisão da ECMA, está na versão 6, recebendo nome oficial 

de ECMAScript 6. Uma das melhorias que chamou mais a atenção, foi a adoção do motor 

Javascript V8 do Chrome, que possibilitou que a linguagem deixasse de ser apenas interpretada 

e passasse a ser compilada (LECHETA, 2018). 

A constante melhoria da linguagem permitiu que novas ferramentas fossem criadas, 

possibilitando seu uso na construção de soluções para diversas plataformas, como desktop, 

aplicações móveis híbridas e servidores, tornando-se a linguagem mais popular do mundo e 

uma das mais proeminentes na Internet (GRONER, 2017).  

 

3.1.2 Node.js 

 

Node.js é baseado no motor Javascript V8 do Chrome e utiliza JavaScript como 

linguagem de programação. Vem sendo adotado no mundo todo por sua facilidade para 

desenvolver soluções e por ter boa performance (LECHETA, 2018). 

Node.js é o responsável por trazer a linguagem JavaScript ao servidor, podendo ser 

utilizado nas mais diversas e complexas soluções, como manipulação de arquivos, execução de 

linhas de comando, bem como o desenvolvimento em plataformas de hardware para soluções 

robóticas e Internet das coisas (WILSON, 2018). 

 

Node.js usa um modelo de E/S (entrada e saída ou I/O, em inglês) não 

bloqueante, é orientado a eventos (Event Driven) e extremamente leve, rápido 

e eficiente (LECHETA, 2018, p.14). 

 

Diferente de outras linguagens de programações, Node.js faz uso de uma arquitetura não 

bloqueante, ou seja, assíncrona, permitindo que novas requisições sejam processadas sem que 

se faça necessário aguardar o término de processamento de outras (LECHETA, 2018). 

Em uma arquitetura bloqueante, também chamada síncrona, para cada nova requisição, 

uma nova thread é criada. Em aplicações que recebem um grande número de requisições, este 
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tipo de arquitetura pode se tornar um problema caso o limite de threads do servidor seja 

utilizado, pois tal condição, fará com que novas requisições só possam ser processadas quando 

alguma thread já usada por outra requisição termine seu processamento, causando um gargalo 

no servidor (LECHETA, 2018). 

A arquitetura do Node.js faz uso de uma thread principal chamada Event Loop (do 

português, loop de eventos) que fica monitorando eventos disparados por requisições, ao 

receber tais eventos, o Event Loop enfileira os mesmos e delega seu processamento à threads 

secundárias, chamadas de workers (do português, trabalhadores), as quais, após concluir o 

processamento, retornam uma resposta com o resultado do mesmo (LECHETA, 2018). 

 

3.1.3 MongoDB 

 

O MongoDB é um banco de dados Open Source (do português, código aberto), não 

relacional e orientado a documentos, que faz uso da linguagem de programação JavaScript para 

manipular seus objetos e é totalmente compatível com o Node.js (LECHETA, 2018), podendo 

ser utilizado para soluções de qualquer propósito (CHODOROW, 2013). 

Tornou-se um banco de dados poderoso devido a sua boa performance por meio da 

combinação de sua flexibilidade e recursos como índices secundários, range queries, 

classificação, agregações e índices geoespaciais (CHODOROW, 2013). 

Por ser orientado a documentos, ao invés das tradicionais linhas de tabelas dos bancos 

de dados relacionais, possui documentos, permitindo o uso de hierarquias complexas em apenas 

um único registro (CHODOROW, 2013). 

No MongoDB, não se faz necessário o uso de qualquer tipo de modelagem ou 

predefinição de tipos e/ou tamanho de dados, tornando seu uso fácil e produtivo (CHODOROW, 

2013). Apesar de tal possibilidade, ainda é possível que se faça uma espécie de modelagem dos 

dados de um documento do MongoDB, por meio de uma aplicação Node.js, utilizando um 

pacote do Node Package Manager (NPM) chamado Mongoose. 

Com a melhora das conexões de rede e o baixo custo para armazenar grandes 

quantidades de dados, criou-se um ambiente perfeito para que aplicações utilizem cada vez mais 

dados, tornando necessário o uso de tecnologias com capacidade de escalar rapidamente. O 

MongoDB foi projetado para escalar de forma horizontal, ou seja, com vários computadores 

pequenos trabalhando em conjunto, formando um cluster. O uso de um cluster costuma gerar 

um maior trabalho no que se diz respeito a manutenção. Porém, o MongoDB é capaz de lidar 

com a distribuição de seus dados e redirecionamento de requisições por dados de forma 
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automática, desta forma, quando um cluster não possuir mais capacidade para operar e 

necessitar escalar, basta que novas máquinas sejam adicionadas ao mesmo e o MongoDB 

tomará conta do resto (CHODOROW, 2013). 

Para atingir bons índices de performance, o MongoDB usa o máximo de memória RAM 

possível como cache e ao escolher o índice correto na execução de queries (CHODOROW, 

2013). 

Por ser projetado a deixar lógicas de negócio a serem tratadas do lado da aplicação, o 

MongoDB é capaz de atingir uma excelente performance (CHODOROW, 2013). 

 

3.1.4 Nginx 

 

O Nginx, antes de ser considerado um simples servidor web, pode ser considerado um 

event based reverse proxy server (do português, servidor de proxy reverso baseado em eventos) 

e que resolveu problemas de performance relacionado a grandes cargas de requisições 

concorrentes devido a sua arquitetura assíncrona (SONI, 2016). 

Com o tempo de espera para o carregamento de uma página se tornando cada vez mais 

importante, sendo esta medida utilizada, inclusive, para o ranqueamento de páginas em 

mecanismos de busca, servidores web passaram a enfrentar dificuldades para atender este 

requisito, devido a sua arquitetura bloqueante, que faz uso de múltiplas threads, causando um 

bloqueio ao atingir o número total de threads presentes no hardware em que o serviço se 

encontra. O Nginx resolveu o problema de performance na web, apresentando bom resultado, 

mesmo sob alta demanda (SONI, 2016). 

Muito da performance oferecida pelo Nginx vem da sua arquitetura assíncrona e 

orientada a eventos, assim como o Node.js, não cria uma nova thread para cada requisição, 

delega o processamento de novas requisições a outras threads, tornando-se não bloqueante. 

Logo, foi considerado capaz o problema de trabalhar com grandes quantidades de requisições 

simultâneas, frequentemente chamado de 10.000 concurrent connections (C10K) (do 

português, 10.000 conexões simultâneas) (SONI, 2016). 

Um proxy reverso é um tipo de servidor de proxy que trabalha a frente de um servidor 

web comum, decidindo como proceder de acordo com a Uniform Resource Identifier (URI) 

(SONI, 2016), como o exemplo dado na Figura 1. 
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Figura 1 - Proxy reverso 

 
Fonte: Soni (2016). 

 

O Nginx também fornece recursos relacionados à segurança, atuando como um terminal 

Secure Sockets Layer (SSL), permitindo que requisições com conteúdo criptografado sejam 

recebidas. Está camada adicional permite que o Nginx faça a descriptografia do conteúdo, como 

apresentado no diagrama da Figura 2, entregando tal conteúdo pronto para os servidores web, 

possibilitando que trabalhem com uma carga menor de processamento (SONI, 2016). 

 

Figura 2 - Terminal SSL 

 
Fonte: Soni (2016). 

 

Neste projeto, o Nginx foi utilizado como um servidor de proxy reverso, redirecionando 

requisições HTTP para HTTPS, bem como requisições HTTPS para a camada SSL, entregando 

o conteúdo da requisição ao servidor Node.js. 

 

3.1.5 Vue.JS 

 

Vue.JS é uma biblioteca JavaScript que possibilita o desenvolvimento de componentes 

reativos na web, podendo ser utilizado em qualquer projeto que possui front-end (INCAU, 

2017). 
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Os componentes reativos são pequenos fragmentos de páginas web que possuem 

marcação, estilo e JavaScript próprio. Para que um componente possa considerado reativo, sua 

marcação deve reagir de acordo com a mudança de informações presentes (INCAU, 2017). 

É muito flexível, pois usa JavaScript puro e não limita o desenvolvedor a seguir um 

único padrão, bem como possui uma ótima performance, por fazer uso do chamado Virtual 

DOM (INCAU, 2017). 

Evan You foi o criador desta biblioteca. Enquanto trabalhava no Google Creative Labs, 

sentiu a necessidade de uma ferramenta que permitisse construir seus protótipos de forma leve 

e flexível. Tão logo, percebeu que tal ferramenta não existia no mercado, o que deu origem ao 

Vue.JS, o qual cresceu de tal maneira, que, além de protótipos, pode ser utilizado em aplicações 

de todos os tamanhos (INCAU, 2017). 

 

3.1.6 REST API 

 

O termo REST foi criado no ano de 2000 pelo americano Roy Fielding, este que foi um 

dos principais autores do protocolo HTTP e coautor de um dos servidores web mais conhecidos, 

o Apache (DOGLIO, 2015). 

Segundo Doglio (2015), Representational State Transfer (REST) é um estilo de 

arquitetura definido para criar e organizar sistemas distribuídos, ou seja, não é um manual ou 

um padrão rígido com regras. A ideia principal deste estilo, é que um sistema distribuído 

organizado de acordo com o REST possa melhorar nos seguintes aspectos, de acordo com 

DOGLIO (2015): 

 

• Performance: o meio de comunicação proposto pelo REST é eficiente e simples. 

• Escalabilidade na interação de componentes: qualquer sistema distribuído deve ser 

capaz de lidar com este aspecto, o padrão REST permite isso. 

• Simplicidade da interface: uma interface simples permite uma comunicação simples. 

• Modificação de componentes: a separação de conceitos, front-end e back-end, 

proposto pelo REST, permite a modificação de componentes de forma independente 

com o risco e custo mínimo. 

• Portabilidade: REST não depende de nenhuma tecnologia ou linguagem de 

programação específica, podendo ser aplicado e consumido por qualquer sistema. 
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• Confiabilidade: por ser stateless, permite a recuperação rápida quando falhas 

acontecem. 

• Visibilidade: novamente, por ser stateless, permite que sistemas de monitoramento 

não precisem mais do que uma requisição para determinar o estado desta requisição. 

Ao construir um serviço REST, o primeiro ponto a ser aplicado em REST é a separação 

de conceitos, em que cliente e servidor trabalham separados. O servidor é o responsável por 

manipular um conjunto de serviços com base nas requisições feitas pelo cliente, retornando o 

resultado desta manipulação (DOGLIO, 2015). A Figura 3 mostra um exemplo desta separação. 

 

 
Figura 3 - Separação de conceitos cliente-servidor 

 
Fonte: Doglio (2015). 

 

A comunicação entre cliente e servidor deve ser stateless (do português, ausência de 

estado), ou seja, toda requisição feita pelo cliente deve conter todas as informações necessárias 

pelo servidor, para que possa atender a requisição sem a necessidade de dados armazenados 

(DOGLIO, 2015). 

O padrão REST também propõe que toda resposta à uma requisição deve ser cacheada, 

ou seja, seus dados devem ser armazenados, como mostra a Figura 4. Esse aspecto evita que 

requisições repetidas não precisem ser processadas pelo servidor, bem como, diminui a 

quantidade de requisições necessárias pelo cliente (DOGLIO, 2015). 

 

Figura 4 - Representação de um servidor e cliente stateless com cache 
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Fonte: Doglio (2015). 

 

Uma interface uniforme se faz necessária no REST, simplificando as interações do 

cliente com a Application Programming Interface (API), possibilitando uma implementação 

independente e entregando um conjunto de regras claro ao cliente, ou seja, clientes de diversos 

tipos poderão interagir com facilidade com o serviço REST (DOGLIO, 2015). 

REST foi desenvolvido para a Internet, por isso, espera-se que um serviço REST seja 

capaz de trabalhar com um grande tráfego de requisições. Para alcançar este objetivo, deve-se 

separar os componentes em camadas de forma que uma camada use somente outra camada 

abaixo e responda somente outra camada acima, simplificando a complexidade geral do serviço, 

beneficiando serviços que estão sempre crescendo (DOGLIO, 2015). A Figura 5 traz um 

diagrama de como as camadas são organizadas. 
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Figura 5 - Arquitetura multicamadas 

 
Fonte: Doglio (2015). 

 

A API provê um meio de conexão, entre duas partes, para o acesso a dados e serviços. 

No mercado de desenvolvimento, uma API é interpretada como se fosse um contrato, 

permitindo que desenvolvedores a usem com confiança. Uma API também faz a conexão entre 

um consumidor e um provedor de dados com muito mais eficiência, uma vez que suas interfaces 

são documentadas, consistentes e previsíveis (JACOBSON; BRAIL; WOODS, 2012). 

Uma REST API é um servidor web com um propósito específico que atende as 

necessidades de uma página web ou uma aplicação. O cliente usa uma API para se comunicar 

com o serviço web, ou seja, uma API expõe um conjunto de dados e funções que facilitam a 

interação entre aplicações, permitindo a troca de informações (MASSÉ, 2011). 

 

3.1.7 AWS Elastic Computing 

 

O Amazon Web Services (AWS) Elastic Computing (EC2) é um serviço de virtualização 

de servidores em Cloud. 

A utilização deste serviço possibilita e eliminação de hardware físico, aumentando a 

agilidade de implementação de soluções tecnológicas que dependem de servidores para sua 

execução e tornando-as mais seguras. 
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3.1.8 AWS Route53 

 

O AWS Route53 é um serviço em Cloud para o uso de Domain Name Service (DNS) 

com alta disponibilidade e capacidade de escala. 

Foi projetado para facilitar o direcionamento de usuários de aplicativos, convertendo 

domínios para seus respectivos endereços de Internet Protocol (IP). Sua principal função é 

conectar solicitações de usuários aos mais diversos serviços AWS aos seus respectivos 

endereços de IP, inclusive de serviços que não utilizam a plataforma AWS, facilitando o 

gerenciamento de tráfego. 

 

3.1.9 Firebase Authentication 

 

É um serviço disponibilizado de forma gratuita para reconhecimento de identidade de 

usuários. Fornece bibliotecas tanto para uso no back-end como no front-end. 

Sua utilização permite que usuários possam fazer login em aplicações, integrando vários 

métodos de login, como Google, Facebook, Twitter e diversos outros provedores. 

 

3.1.10 Firebase Hosting 

 

O Firebase Hosting é considerado um serviço de hospedagem de aplicações, conteúdo 

e microserviços. 

Disponibiliza ferramentas de fácil uso aos seus usuários, capacitando-os a disponibilizar 

suas soluções na web com comandos simples, conexão segura e alta disponibilidade e 

performance. 

 

3.2 MÉTODO 

 

Neste projeto foi aplicado o método Scrum para planejamento de tarefas e prazos em 

conjunto do método de desenvolvimento Test Driven Development (TDD). 

 

3.2.1 Scrum 
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O Scrum existe desde a década de 1990, porém, só ficou mundialmente conhecido no 

ano 2000, se tornando na forma mais popular de se trabalhar no desenvolvimento de software 

(SABBAGH, 2013). 

Vem sendo aplicado por empresas de diversos tamanhos, desde multinacionais à 

startups desconhecidas, pois, se aplicado de forma correta, permite entregar valor aos clientes 

desde o início do projeto, lidar com mudanças inesperadas no projeto, reduzir riscos de 

insucesso, aumentar a qualidade dos produtos e a produtividade da equipe (SABBAGH, 2013). 

• Entrega de valor contínua: Scrum permite, desde o início do projeto e com alta 

frequência, entregar partes funcionais do sistema, permitindo que o produto seja 

usado e disponibilizado rapidamente no mercado, gerando retorno ao investimento 

dos clientes. 

• Riscos: os riscos são reduzidos com a produção do produto em ciclos curtos e as 

entregas frequentes, partindo das partes mais importantes do sistema às menos 

importantes, bem como a colaboração e envolvimento dos clientes com o projeto, 

deixando feedbacks sobre as partes entregues. 

• Qualidade: o time que trabalhar com Scrum é o responsável por garantir a qualidade 

do produto, pois possui habilidades e técnicas para aplicar as validações necessárias, 

como por exemplo, testes automatizados, entregando cada parte do produto 

funcionando corretamente. 

• Mudanças: as necessidades do negócio e especificação não são todas definidas no 

início do projeto, são descobertas e avaliadas no decorrer do desenvolvimento, 

garantindo que o produto entregue somente aquilo que tem valor real ao cliente. 

• Progresso do projeto: o Scrum garante transparência aos clientes e envolvidos, 

garantindo que os mesmos possam visualizar o progresso, no mínimo, ao final de 

cada ciclo de desenvolvimento. 

• Desperdícios: o time que usa Scrum deve simplificar o desenvolvimento e utilizar 

somente aquilo que é realmente necessário para o projeto, causando uma redução 

nos desperdícios do projeto. 

• Produtividade: o Scrum possui fatores que melhoram a produtividade do time, sendo 

alguns deles o trabalho em equipe e a autonomia na realização dos trabalhos, a 

remoção de impedimentos, melhoria contínua dos processos de trabalho e um ritmo 

sustentável de trabalho. 
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Dentre as práticas propostas pelo Scrum, neste projeto foram utilizadas a prática do 

Product Backlog na organização de prioridade das tarefas e Sprints para a definição de prazos 

e entregas. 

No Product Backlog, exibido na Figura 6, são definidas quais as atividades são 

necessárias para atender ao escopo do projeto. Estas atividades são organizadas de acordo com 

sua importância, ou seja, quanto maior a importância de uma atividade, mais alta será sua 

posição e maior será a quantidade de detalhes. A importância das atividades também define a 

ordem para implementação das mesmas (SABBAGH, 2013). 

 

Figura 6 - Exemple de um Product Backlog 

 
Fonte: Sabbagh (2013). 

 

Quanto aos Sprints, são ciclos de desenvolvimento em que o time, com o apoio do Scrum 

Master, se reúne para definir qual atividade do Product Backlog será implementada, bem como 

a meta do Sprint. Ao término de um Sprint, uma parte do produto deve ser entregue, parte esta 

que deve ser totalmente funcional, entregando valor ao cliente continuamente (SABBAGH, 

2013). Na Figura 7 é apresentado um exemplo do diagrama do ciclo de um Sprint. 

 

Figura 7 - Diagrama de um Sprint 
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Fonte: Sabbagh (2013). 

 

 

3.2.2 Test driven development 

 

Test Drive Development (TDD) é uma das práticas de desenvolvimento de software 

recomendada por metodologias ágeis. O TDD tem como objetivo a aplicação de testes 

automatizados no decorrer de todo o desenvolvimento. A principal diferença, se comparado a 

outras práticas, é os testes são escritos antes da implementação (ANICHE, 2012). 

De acordo com Aniche (2012), esta simples inversão no ciclo de desenvolvimento 

permite que uma maior quantidade de testes seja aplicada, consequentemente, uma maior 

abrangência dos mesmos, além disso, forçará o desenvolvedor a escrever códigos de maior 

qualidade. 

O TDD, neste projeto, será aplicado por meio de testes de unidade, ou seja, as funções 

que serão implementadas serão testadas de forma individual, bem como testes de acoplamento, 

que testará funções trabalhando em conjunto. Todos os testes seguirão o ciclo definido pelo 

TDD, mostrado na Figura 8. 
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Figura 8 - Ciclo de teste TDD 

 
Fonte: Aniche (2013). 
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4 RESULTADOS 

 

Neste capítulo serão apresentados o escopo deste projeto, a modelagem dos dados, 

imagens e a implementação. 

 

4.1 ESCOPO DO SISTEMA 

 

A aplicação desenvolvida fornece aos usuários as opções de cadastro via conta do 

Google ou e-mail. Ao abrir a aplicação pela primeira vez, o usuário deverá ser questionado se 

deseja instalá-la. Um novo usuário que decidir entrar no sistema utilizando seu e-mail pessoal, 

deverá preencher um formulário e com seu e-mail, nome completo, senha e se deseja ser do 

tipo jogador ou empresa. Ao completar o registro inicial, o usuário do tipo jogador deve 

preencher um segundo formulário contendo seus dados de jogador, como a posição em que joga 

e seu estilo de jogo. Ao concluir o cadastro, esse usuário será redirecionado para a tela principal 

da aplicação, na qual encontrará informações como o total de partidas em andamento, em aberto 

e de estabelecimentos cadastrados.  

Ao acessar uma das listas pela primeira vez, o usuário deve fornecer permissão de acesso 

à sua localização. A lista de locais e/ou partidas deve ser ordenada de acordo com a distância 

referente a posição atual do usuário, de forma crescente. 

Quando acessar a página de detalhes de uma partida, o usuário terá acesso a informações 

do horário e local da partida, pessoas inscritas, bem como um mapa para ver o caminho. Para 

realizar a inscrição em uma partida, caso seja paga, o usuário deve pagar somente com cartão 

de crédito. Nos casos em que o usuário cancelar sua inscrição de uma partida, perderá pontos 

de reputação. Um usuário não poderá fazer inscrições simultâneas em mais de uma partida. 

Após o término de uma partida, o usuário não poderá participar de outra partida sem ter 

preenchido o formulário de avaliação da partida anterior que participou. 

Quando acessar a página de detalhes de um local, o usuário terá acesso às informações 

gerais do local, agenda e mapa para ver o caminho. 

O usuário do tipo empresa, após preencher o formulário de registro inicial, deverá 

preencher o formulário de cadastro do local, bem como a disponibilização de fotos do mesmo. 

Usuários empresa não podem cadastrar mais de um local. O usuário empresa poderá cancelar 

uma partida, com no máximo, 12 horas de antecedência. Ao cancelar uma partida, o local 

perderá pontos de reputação. O usuário empresa tem autonomia para definir a agenda de 

funcionamento das partidas realizadas no local. 
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4.2 MODELAGEM DO SISTEMA 

 

Na Figura 9 é apresentado o diagrama de casos de uso da aplicação na visão do usuário 

do tipo jogador. Nesse diagrama as atividades do ator são as de cadastro, buscar partida, buscar 

locais, agendar uma nova partida ou sair da aplicação. 

 

Figura 9 - Caso de uso do usuário jogador 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

O caso de uso do usuário do tipo empresa é apresentado na Figura 10. A empresa poderá 

realizar o próprio cadastro, o cadastro do estabelecimento e acessar a agenda de horários do 

local, bem como sair da aplicação. 

 

Figura 10 - Caso de uso do usuário do tipo empresa 
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Fonte: Autoria própria. 

 

Na Figura 11 é apresentado o caso de uso do usuário administrador. O administrador é 

responsável por realizar e gerir o pré-cadastro dos usuários do tipo empresa. 

 

Figura 11 - Caso de uso do usuário administrador 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

A Figura 12 apresenta o diagrama de atividades do processo de busca e inscrição de um 

usuário jogador em uma partida. O fluxo de atividades principal de um usuário do tipo jogador 

inicia ao acessar a tela principal, em que ele poderá decidir se buscará por locais ou por partidas. 

Em ambos os casos o usuário será redirecionado à uma página contendo uma lista dos itens que 

deseja buscar, podendo ter acesso a mais detalhes de cada item ao acessar a página de detalhes 

de um dos itens.  

Caso a lista de partidas abertas seja acessada, a página de detalhes de uma partida dá ao 

usuário as opções de acesso a quem são os outros usuários inscritos na partida selecionada, bem 
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como a localização no mapa do local onde a partida ocorrerá. Na mesma página de detalhes de 

uma partida, existe a possibilidade de o usuário realizar sua inscrição na partida, a qual exigirá 

que usuário complete o pagamento da sua inscrição utilizando seu cartão de crédito.  

O processo de pagamento fica a encargo de um sistema de pagamentos independente. 

Tão logo o pagamento seja confirmado ou negado, o usuário será informado da situação de seu 

pagamento e terá sua inscrição confirmada ou rejeitada, redirecionando-o para a página de 

detalhes da partida. 

 

Figura 12 - Diagrama de atividades de um usuário jogador 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Na Figura 13 é apresentado o processo de agendamento de partidas por parte dos 

usuários do tipo empresa. O fluxo de uso do usuário empresa inicia na agenda, onde poderá 

agendar novas partidas ou acompanhar as inscrições e detalhes ou cancelar partidas agendadas 

previamente. Caso execute o cancelamento da partida, o sistema de pagamentos reembolsará 

os jogadores inscritos automaticamente. 
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Figura 13 - Diagrama de atividades do usuário empresa 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

A Figura 14 representa o diagrama de atividades dos usuários do tipo administrador. As 

atividades representadas no fluxo do diagrama representam o processo de criação e alteração 

do pré-cadastro de uma empresa. 
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Figura 14 - Diagrama de atividades do usuário administrador 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

4.3 APRESENTAÇÃO DO SISTEMA 

 

Nesta seção serão apresentadas as imagens das funcionalidades implementadas na PWA 

para usuários do tipo administrador, empresa e jogador. 

 

4.3.1 Autenticação 

 

A Figura 15 apresenta a tela de autenticação, que pode ser realizada de duas maneiras, 

utilizando e-mail e senha ou por meio de uma conta Google, que também pode ser utilizada 

para criar um usuário do tipo jogador. Todos os tipos de usuários da plataforma utilizam este 

formulário para acessá-la. 
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Figura 15 - Autenticação de usuários 

  
Fonte: Autoria própria. 

 

4.3.2 Usuário administrador 

 

O usuário do tipo administrador possui uma única função dentro da aplicação, que é 

realizar o pré-cadastro de empresas, geri-las e desativar ou reativar o acesso à plataforma destes 

usuários. 
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Figura 16 - Tela inicial do usuário administrador 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Todo o uso da aplicação, por usuários do tipo empresa, é centralizado na página inicial, 

ilustrada na Figura 16, a qual contém a lista das empresas cadastradas. Essa lista permite que o 

administrador edite o cadastro ou remova uma empresa. Contudo, para que realmente seja 

possível realizar a remoção, é necessário que esta empresa ainda não possua um usuário ativo. 

Para efetuar o pré-cadastro de uma empresa, é necessário que o administrador clique no 

botão “Adicionar empresa” e preencha o formulário exibido na Figura 17. Após concluir esta 

etapa, o administrador torna a empresa apta a utilizar a plataforma. 
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Figura 17 - Formulário de pré-cadastro de empresas 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

4.3.3 Usuário empresa 

 

Usuários do tipo empresa são os responsáveis por disponibilizar os locais para prática 

recreativa do futebol. 

Para que estes usuários possam utilizar a plataforma, é necessário primeiramente possuir 

o pré-cadastro na aplicação, que é realizado pelo administrador. Com o pré-cadastro concluído, 

basta que inicie a criação de seu perfil na plataforma. 

Na tela de autenticação, na Figura 15, deve-se clicar no botão “Cadastre-se” e escolher 

a aba “Empresa”, exibida na Figura 18, para que tenha acesso ao formulário de cadastro de 

empresas. Ao preencher seu CNPJ seus dados serão importados automaticamente do pré-

cadastro, restando ao usuário preencher seu e-mail e senha de autenticação. 
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Figura 18 - Formulário de cadastro de empresas 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Após concluir esta etapa, o usuário terá que completar outras duas etapas, que são: 

preencher o formulário de endereço, apresentado na Figura 19 e apontar a localização no mapa, 

como ilustrado na Figura 20. 

 

Figura 19 - Formulário de endereço da empresa 

 
Fonte: Autoria própria. 
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Figura 20 - Seleção da localização da empresa 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

No formulário de endereço, é necessário que o CEP seja informado para que o restante 

das informações sejam auto completadas, restando apenas o número do local e o complemento, 

se necessário. A localização é selecionada a partir do endereço preenchido. O usuário poderá 

ajustar a localização caso a seleção não seja realizada de forma precisa. 

Após clicar no botão “Concluir” o usuário será redirecionado para a tela inicial da 

empresa e sua agenda será exibida pela primeira vez, como pode ser observado na Figura 21. 

Por padrão, a agenda é iniciada em modo de exibição semanal, selecionando o período da 

semana atual, referente a data de acesso, de Domingo a Sábado. Além do modo semanal, o 

usuário pode trocar o modo de exibição para diário, selecionando uma data específica, e modo 

Mensal, exibindo a agenda completa de acordo com o mês selecionado. 
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Figura 21 - Agenda da empresa no primeiro acesso 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Na Figura 22, está exibido o menu disponível para usuários do tipo empresa. Neste menu 

existem apenas quatro opções, sendo elas: Agenda, Locais, Perfil e Sair, respectivamente. É por 

meio desse menu que os usuários terão acesso às funcionalidades da plataforma. 

 

Figura 22 - Menu de usuário empresa 

 
Fonte: Autoria própria. 
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A opção “Agenda”, exibida por completo na Figura 21, é a tela inicial de um usuário do 

tipo empresa. Já a opção “Locais” redireciona para a lista de locais que o usuário cadastrou. Os 

detalhes desta funcionalidade serão tratados adiante, assim como a opção Perfil, que também 

fará um redirecionamento para outra tela da aplicação, que contém formulários que possibilitam 

o usuário do tipo empresa manter seus dados cadastrais sempre atualizados. O botão “Sair”, 

localizado na parte inferior do menu, é utilizado para encerrar a sessão do usuário ativo. Este 

botão está disponível para todos os usuários da aplicação. 

A primeira ação de um usuário do tipo empresa dentro da aplicação deve ser cadastrar 

os espaços que pode disponibilizar para a prática de futebol. Essa ação é obrigatória, pois, caso 

não haja nenhum espaço de prática cadastrado, nenhuma partida poderá ser agendada nesta 

empresa. Na Figura 23 está a tela em que este usuário deve utilizar para a gestão de seus 

espaços. Os locais são exibidos de tal forma que sejam identificados facilmente e que a lista se 

adapte a qualquer dispositivo. 

 

Figura 23 - Lista de locais cadastrados 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Para adicionar um novo local é necessário que o usuário clique no botão “+” que está 

ao lado do título da página, “Meus locais!”. Será exibido um formulário em que todas as 

informações são de preenchimento obrigatório. Como exibido na Figura 24, o formulário é 

intuitivo e de fácil entendimento, com dados importantes para ajudar os jogadores a escolherem 

o local em que desejam praticar o futebol recreativo. 
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Figura 24 - Formulário de cadastro de locais 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Após realizar o cadastro dos locais, o usuário poderá acessar detalhes do local 

cadastrado. Na Figura 25, é exibida a página de um local cadastrado, contendo detalhes de sua 

operação, como dias de funcionamento, valor e quantidade de jogadores e também as avaliações 

deixadas por jogadores que já participaram de uma partida de futebol naquele espaço. 

 

Figura 25 - Página de detalhes de um local cadastrado 

 
Fonte: Autoria própria. 
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É por meio da página de detalhes de um local que o usuário realizará alterações nas 

configurações de funcionamento do local ou irá desativá-lo. Um local, quando desativado, se 

tornará indisponível para o agendamento de partidas dentro da aplicação. 

Após conclusão do cadastro dos locais, o usuário do tipo empresa está habilitado a criar 

eventos e/ou receber agendamentos a partir de usuários jogadores. 

Para disponibilizar eventos, o usuário do tipo empresa deve abrir o formulário de evento 

utilizando o botão ao lado do título da página inicial, que contém sua agenda. Ao clicar neste 

botão deverá preencher o formulário com as informações necessárias, como na Figura 26(a), e 

então disponibilizará uma partida disponível na lista de partidas em que todos os usuários 

jogadores da aplicação tem acesso. 

 

Figura 26 - Agendamento de partidas. a) Formulário de agendamento. b) Lista de partidas agendadas 

(a)                                                                                (b) 

  
Fonte: Autoria própria. 

 

Todas as partidas agendadas ficarão disponíveis na agenda da empresa, como na Figura 

26(b), independente se foram agendadas por jogadores ou pela própria empresa.  
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Cada item na agenda representa uma partida agendada que, para ver seus detalhes, basta 

que o usuário clique em um dos itens e terá acesso aos dados da partida, bem como a lista de 

jogadores que já estão inscritos nela, como na Figura 27(a).  

 

Figura 27 - Detalhes de uma partida agendada. a) Partida disponível para inscrições. b) Partida cancelada 

automaticamente pela falta de jogadores 

(a)                                                                            (b) 

  
Fonte: Autoria própria. 

 

Na Figura 27(b) é exibido um caso em que uma partida não atingiu o número mínimo 

de jogadores inscritos. O cancelamento é realizado de forma automática ou pela própria 

empresa e, caso seja uma partida que exija um pagamento por parte dos jogadores, estes serão 

reembolsados. Quanto aos cancelamentos de partidas pela empresa, só poderá ser executado 

com 12 (doze) horas de antecedência ao horário de início da partida. 

Para que todos os agendamentos sejam precisos, é necessário que a empresa mantenha 

seus dados cadastrais sempre atualizados, para isso, basta que acesse seu perfil, utilizando o 

menu.  
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O perfil, como exibido nas figuras 28, 29 e 30, é constituído por formulários que são 

responsáveis por atualizar determinadas informações. O primeiro formulário, na Figura 28, é 

responsável pelas informações básicas da empresa, como nome, CNPJ e razão social. 

 

Figura 28 - Formulário de informações básicas da empresa 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

A seguir, está o formulário que detém os dados de endereço e localização da empresa. 

Este formulário funciona exatamente como o formulário ilustrado na Figura 19. 
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Figura 29 - Formulário de endereço e localização da empresa 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Finalizando a tela de perfil, na Figura 30, está o formulário para alteração de e-mail. 

Basta que o usuário preencha seu novo e-mail, aguarde a validação do mesmo e confirme a 

atualização. Se alterado com sucesso, o usuário terá sua sessão encerrada e poderá realizar login 

novamente, utilizando o novo e-mail.  
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Figura 30 - Alteração de e-mail e senha 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Além dos formulários citados, também há a possibilidade de solicitar a alteração da 

senha. Ao clicar no botão “Enviar link”, um link de redefiniçao de senha é enviado para o e-

mail do usuário. Ao clicar neste link, o usuário será redirecionado para a plataforma para que 

crie sua nova senha, como na Figura 31. Ao criar sua senha o usuário terá sua sessão encerrada 

e poderá realizar login novamente, utilizando a nova senha. 

As funcionalidades de alterar de e-mail e senha, são iguais para todos os tipos de 

usuários e possuem os mesmos comportamentos. 
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Figura 31 - Formulário de redefinição de senha 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

4.3.4 Usuário jogador 

 

Os jogadores são todos os usuários que utilizam a plataforma para buscar locais mais 

próximos e adequados às suas preferências em que possam praticar o futebol de forma 

recreativa. 

Para iniciar o uso da plataforma os usuários jogadores podem fazer seu cadastro de duas 

maneiras: utilizando o formulário de cadastro, ilustrado na Figura 32(a), ou utilizando uma 

conta do Google, como na Figura 32(b). 

Se desejar utilizar o formulário, o jogador deve clicar no botão “Cadastre-se” ou, se 

desejar utilizar sua conta Google, deve clicar no botão que possui a logo do Google. Ambos os 

botões estão posicionados no centro da tela de autenticação, exibida na Figura 15. 
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Figura 32 - Cadastro de usuário jogador. a) Formulário de cadastro. b) Cadastro com conta Google 

(a)                                                                          (b) 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Ao optar pelo cadastro utilizando o formulário, o usuário deverá preencher todas as 

informações solicitadas. Caso optar por utilizar uma conta do Google, ao clicar no botão, será 

redirecionado para uma tela onde todas as suas contas já disponíveis em seu navegador serão 

listadas, com a possibilidade de adicionar outra conta, caso esta não esteja presente na lista. 

Após a seleção da conta que deseja utilizar ou a conclusão do preenchimento do formulário, o 

usuário será redirecionado para a próxima etapa de criação do perfil de jogador, como ilustrado 

na Figura 33. Nessa tela o jogador deverá selecionar em que setor da partida prefere jogar e 

qual é seu estilo de jogo. 
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Figura 33 - Última etapa de criação do perfil de jogador 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Após concluir as etapas de cadastro, o usuário será redirecionado para a tela inicial da 

plataforma, ilustrada na Figura 34. Esta tela possui três cards com informações em tempo real 

sobre as partidas e locais cadastrados. 
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Figura 34 - Tela inicial do usuário jogador 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

 

O primeiro card, com o título “Partidas em andamento”, exibe o total de partidas que 

estão ocorrendo naquele momento do acesso. Este card não possui nenhuma outra função além 

de exibir este dado. 

O segundo card, “Partidas hoje”, representa o total de partidas disponíveis para 

inscrição na data. Ao clicar no card, o usuário será redirecionado para a lista de partidas, como 

exibido na Figura 35(a), disponíveis no momento do acesso. 

O terceiro e último card, “Locais abertos”, se refere ao número de espaços para prática 

de futebol recreativo que estão disponíveis no momento do acesso. Clicando no card, o usuário 

visualizará a tela que contém a lista de locais disponíveis, como apresentado na Figura 35(b), 

para agendamento de partidas. 
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Figura  35 - Listas de partidas disponíveis e locais. a) Lista de partidas disponíveis. b) Lista de locais 

(a)                                                                               (b) 

  
Fonte: Autoria própria. 

 

Na lista de partidas disponíveis, Figura 35(a), cada card representa uma partida e exibe 

informações importantes, para que o usuário possa escolher a partida, sendo elas a foto do local, 

nome da empresa, data e horário da partida, preço total e distância em relação a localização 

atual do jogador.  

Para realizar a inscrição e/ou saber mais detalhes sobre a partida, é necessário clicar no 

botão “Detalhes”. Na tela de detalhes da partida, existirão informações mais completas que 

estarão divididas em três abas. 

A primeira aba, disponível na Figura 36(a), contém informações adicionais como o 

endereço completo, quantidade de jogadores necessários e o preço que cada jogador deverá 

pagar pela inscrição, caso haja custos. O preço é formado por uma divisão entre o preço total e 

o número de jogadores necessários, portanto, todos os jogadores pagam o mesmo preço. 

Na segunda aba, denominada “Jogadores”, exibida na Figura 36(b), são listados os 

jogadores que fizeram a inscrição na partida escolhida. Nesta lista, cada jogador é representado 
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por sua foto, caso tenha sido adicionada pelo usuário, nome, data e hora de quando realizou a 

inscrição. 

Finalizando as abas disponíveis na página de detalhes da partida, existe a aba chamada 

“Localização”, ilustrada na Figura 36(c), que é responsável por exibir a localização exata do 

local possibilitando ao usuário abrir seu aplicativo de mapas e encontrar o melhor caminho para 

chegar de acordo com sua localização atual. 

 

Figura 36 - Detalhes de uma partida. a) Aba de informações gerais. b) Aba de jogadores inscritos. c) Aba 

de localização 

(a)                                                  (b)                                                        (c) 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Na parte inferior das telas de detalhes de uma partida está localizado o botão “Jogar”, é 

por meio deste botão que o jogador poderá fazer sua inscrição na partida. Ao clicá-lo, caso a 

partida exija um pagamento, o formulário de seleção de cartão de crédito para pagamento será 

exibido, como na Figura 37(a), bastando ao usuário escolher seu cartão e confirmar. Caso o 

usuário ainda não possua um cartão de crédito cadastrado na plataforma, basta clicar no botão 

“Cadastrar cartão” e inserir os dados de seu cartão no formulário, como na Figura 37(b). 
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Figura 37 - Pagamento de inscrição na partida. a) Seleção do cartão de crédito. b) Cadastro de novo 

cartão 

(a)                                                                              (b) 

  
Fonte: Autoria própria. 

 

Após aprovação do pagamento, o usuário terá sua inscrição confirmada, restando apenas 

comparecer ao local na data e horário agendados. 

Caso necessário, o usuário pode cancelar sua inscrição. Está ação pode ser realizada em 

até doze horas de antecedência ao horário da partida e causará a perda de pontos de reputação 

do jogador. Há também a possibilidade de cancelamento da partida por parte da empresa que, 

assim como os jogadores, pode cancelar em até doze horas de antecedência ao horário da partida 

e perderá pontos de reputação. 

A reputação de jogadores e de empresas, em casos de cancelamento, recebe um desconto 

de 0,25 pontos no seu total. Os pontos também sofrem mudanças quando um jogador conclui a 

avaliação da última partida que disputou, ocorrendo um acrescimento de 0,25 pontos em sua 

pontuação e atualizando a pontuação da empresa utilizando um cálculo simples de soma entre 

a pontuação atual e a nota dada pelo jogador e, com o total calculado, fazendo uma divisão 

simples por 2. A pontuação máxima, tanto para jogadores, como para empresas, é de 5 pontos. 
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Existe também uma forma alternativa de buscar partidas, por meio da lista de locais 

aberto, exibida na Figura 35(b). Ao escolher um local da lista e clicar em sua opção, o usuário 

será redirecionado para a página de detalhes do local, ilustrada na Figura 38. Está página possui 

quatro abas que contém informações que ajudam o usuário escolher o local em que deseja jogar. 

 

Figura 38 - Detalhes de um local 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Na aba “Geral” estão contidas informações como as fotos, tipo do terreno, dias e 

horários de funcionamento, preço total e preço por jogador. 

Na aba “Avaliações”, exibida na Figura 39, estão listadas as avaliações de jogadores que 

já jogaram no local. A nota dessas avaliações é que forma a nota do local. 
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Figura 39 - Lista de avaliações de um local 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Na aba “Localização” é exibido o mapa com a localização exata do local, como na 

Figura 40, e um botão localizado na parte inferior da tela que possibilita a abertura de um 

aplicativo de mapas para que o usuário busque o melhor caminho até o local com base em sua 

localização atual.  

 

Figura 40 - Localização de um estabelecimento 

 
Fonte: Autoria própria. 
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Na aba “Próximas partidas”, ilustrada na Figura 41, são listadas as partidas abertas no 

local e disponíveis para inscrição. Estas partidas podem ter sido agendadas pela própria empresa 

ou por outros jogadores. Nesta lista, cada partida é representada por uma opção da lista que 

contém o preço, data, hora e o botão para realizar a inscrição. Assim como na página de detalhes 

de uma partida, listada na Figura 37, ao clicar no botão de inscrição o usuário deverá selecionar 

seu cartão de crédito e confirmar a inscrição. 

 

Figura 41 - Lista de partidas agendadas no local 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

 

Caso o usuário não encontre uma partida que seja compatível com suas preferências 

neste local, poderá agendá-la por conta própria clicando no botão “Jogar aqui” que fica 

localizado a direita inferior da tela de detalhe do local. Este botão é responsável por abrir o 

formulário de agendamento, como pode ser observado na Figura 42, em que o usuário deverá 

selecionar a data e hora em que deseja jogar. 
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Figura 42 - Formulário de agendamento de partidas 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

 

Ao concluir esta etapa, assim como se estivesse realizando uma inscrição em uma 

partida agendada previamente, basta selecionar seu cartão de crédito e confirmar a inscrição. A 

partida passará a ser disponibilizada para que outros jogadores cadastrados na plataforma 

também possam inscrever-se e participar. 

Após concluir uma partida, em seu próximo acesso à plataforma, o usuário deve avaliar 

sua última partida por meio do formulário de avaliação, exibido na Figura 43. Enquanto não 

completar a avaliação, não poderá utilizar a aplicação. Essa ação é necessária para garantir que 

todos que estiveram inscritos na partida avaliem e formem a pontuação de reputação do local, 

cooperando para a escolha de outros jogadores da plataforma e ajudando as empresas 

melhorarem seus serviços. 
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Figura 43 - Avaliação de uma partida 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Todo o uso da aplicação para os usuários jogadores gira em torno dos locais e das 

partidas, no entanto, se acessar o menu, exibido na Figura 44, o usuário encontrará outras 

opções de acesso que o ajudam a saber mais sobre seus agendamentos e pagamentos.  
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Figura 44 - Menu para usuários jogadores 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

A opção “Histórico” redirecionará o usuário ao seu histórico de partidas. Nesta lista, 

ilustrada na Figura 45, cada partida é representada por um card que informa qual foi o status 

final daquele agendamento e a data. Se clicar em algum destes cards, o usuário será 

redirecionado para a tela de detalhes da partida, como já foi exibido na Figura 36. 

 

Figura 45 - Histórico de partidas do usuário 

 
Fonte: Autoria própria. 
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A terceira opção do menu, “Pagamentos”, dá acesso a lista de todos os pagamentos 

realizados pelo usuário na plataforma. Assim como no histórico de partidas, cada pagamento é 

representado por um card, como na Figura 47(a), e contém informações como o status do 

pagamento, data e hora em que foi realizado. Ao clicar em um item da lista, serão apresentados 

mais detalhes sobre aquela transação, ilustrados na Figura 47(b). 

 

Figura 46 - Pagamentos de usuário. a) Lista de pagamentos realizados. b) Detalhes de um pagamento 

(a)                                                            (b) 

  
Fonte: Autoria própria. 

 

Em casos que uma partida é cancelada de forma automática pela plataforma, por falta 

de jogadores, pela empresa ou pelo próprio jogador a transação recebe o status de “Cancelada” 

e o reembolso é realizado. A fim de facilitar esta operação de reembolso, a plataforma recebe 

apenas pagamentos com cartão de crédito. 

Continuando com as opções disponíveis no menu, a opção chamada “Meus cartões” 

redireciona o usuário para sua lista de cartões cadastrados na aplicação, como exibido na Figura 

48(a). Cada item da lista representa um cartão de crédito e a manipulação deste pode ser feita 

por meio do formulário de cartão, ilustrado na Figura 48(b). 
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Figura 47 - Cartões de crédito. a) Lista de cartões cadastrados. b) Formulário de cartão de crédito 

(a)                                                                           (b) 

  
Fonte: Autoria própria. 

 

4.3.5 Progressive Web App 

 

De acordo com o diagnóstico de sites do Lighthouse, exibido na Figura 48, ferramenta 

Google para avaliar a qualidade de páginas web, esta aplicação atende a todos os requisitos que 

definem uma PWA. 
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Figura 48 - Relatório de avaliação de sites do Lighthouse 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Além de atender aos requisitos, a aplicação também atende às boas práticas de uma 

PWA, oferecendo melhoria contínua da experiência do usuário durante o uso, como por 

exemplo, a possibilidade de instalar a aplicação em seu dispositivo Android como se fosse um 

aplicativo nativo. 
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Figura 49 - Instalação em dispositivo. a) Sugestão de instalação. b) Confirmação de instalação. c) Atalho 

de acesso à aplicação na lista de aplicativos do dispositivo 

(a)                                                    (b)                                                       (c) 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Outra boa prática sugerida no desenvolvimento de uma PWA, a fim de trazer uma 

experiência mais próxima ao de uma aplicação nativa, é exibido uma tela de abertura que indica 

ao usuário que sua requisição de abertura da aplicação está sendo processada, como na Figura 

50. 

Figura 50 - Tela de abertura PWA 

 
Fonte: Autoria própria. 
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Atendendo às necessidades da plataforma, também é preciso fazer o uso da localização 

atual do usuário. Porém, é boa prática solicitar ao usuário permissão para tal, por isso, como 

exibido na Figura 51, a aplicação solicita a acesso a localização logo no primeiro acesso do 

usuário na lista de partidas ou locais abertos. O acesso a localização garante que o cálculo de 

distância entre o usuário e o local em que deseja jogar seja realizado. 

 

Figura 51 - Pedido de permissão de acesso a localização do dispositivo 

 
Fonte: Autoria própria. 
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5 CONCLUSÃO 

 

Neste trabalho foi desenvolvida uma aplicação com o intuito de facilitar e incentivar a 

prática de futebol recreativo e cooperar com empresas que fornecem espações adequados para 

a prática na tentativa de diminuir sua ociosidade. 

Durante o desenvolvimento algumas escolhas não cooperaram muito para a agilidade e 

andamento do projeto, como o uso do TDD, que foi descartado. Seu uso em determinado ponto 

passou a retardar o avanço da implementação pela grande necessidade de código adicional que 

precisa ser desenvolvido e mantido.  

Outro ponto a ser observado ao trabalhar com o framework frontend VueJS é a falta de 

ferramentas open source relacionadas às APIs de localização do Google Maps, que carece de 

apoio da comunidade, bem como a implementação dos recursos de uma PWA. O VueJS fornece 

ferramentas que automatizam a criação de PWAs, porém, não se adequaram a este projeto, pois 

foram necessárias diversas adaptações externas ao framework para que fosse possível alcançar 

os objetivos de uma PWA. 

Em relação ao funcionamento do conjunto frontend e backend a aplicação apresenta um 

desempenho satisfatório devido ao uso de boas práticas de desenvolvimento, arquitetura e 

comunicação entre as partes. 

Fica claro, levando em consideração o aprendizado adquirido durante a implementação 

do projeto, que existem diversos pontos de melhorias no projeto, como o uso de dados em tempo 

real, implementação de tecnologias e ferramentas com foco em geolocalização, um módulo de 

controle financeiro para empresas e uma funcionalidade que permitisse aos jogadores a criação 

de times próprios e o envio de convites para amigos dentro da plataforma. 
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