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Resumo 

Com a popularização e o amplo acesso às tecnologias da 

informação, diversos problemas sociais que envolvem as 

tecnologias vêm sendo discutidos pela comunidade. O 

acúmulo ou o excesso da utilização de dispositivos 

eletrônicos, assim como as facilidades decorrentes do acesso 

à internet, como o pagamento ou compras online, podem ser 

considerados como possíveis causadores de sedentarismo e, 

consequentemente, da diminuição de práticas esportivas 

cotidianas. Considerando as problemáticas supracitadas, 

propõe-se a implementação de uma aplicação web 

progressiva para o georreferenciamento de praças públicas e 

as respectivas modalidades esportivas práticas nestes 

ambientes. Para tal, algumas etapas de desenvolvimento 

foram propostas, tendo como objetivo possibilitar a coleta de 

dados com os dados geográficos referentes às praças públicas, 

assim como o cadastramento de fotos e de modalidades 

esportivas praticadas nos locais visitados. A aplicação 

implementada será testada em ambientes reais, considerando 

situações de práticas esportivas cotidianas, e distribuída, 

gratuitamente, para a comunidade. 
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Introdução 

Com o avanço e fácil acesso às tecnologias da informação 

alguns problemas vêm ocorrendo na população em 

decorrência do uso excessivo dos dispositivos eletrônicos por 

virtude de estarem sendo cada vez mais parte do dia-a-dia 

(BUENO; LUCENA, 2016). Sendo alguns desses problemas: 

obesidade, sedentarismo, tensões na frente do pescoço, dores 

atrás dos olhos e postura incorreta. Tendo como principal 

causador o uso excessivo de dispositivos eletrônicos, 

sobretudo, dando ênfase aos smartphones e computadores. 

Dessa maneira, colocou-se dois problemas como principais, 

a obesidade e sedentarismo. Para as duas complicações 

podem ser ocasionadas pelo vício em jogos digitais e/ou vício 

em redes sociais. A obesidade é o acúmulo excessivo de 

gordura corporal. O obeso tem mais propensão a desenvolver 

problemas como hipertensão, doenças cardiovasculares, 

diabetes tipo 2, entre outras. (Sociedade Brasileira de 

Endocrinologia e Metabologia, 2010). Em determinados 

casos a obesidade advém do sedentarismo por conta da falta 

de atividades físicas que manteria o corpo regulado com a 

queima de gorduras devido ao esforço físico. O sedentarismo 

é a falta ou diminuição de atividades físicas, podendo 

ocasionar uma série de complicações como a obesidade, 

problemas cardíacos, musculares, diabetes, colesterol alto, 

hipertensão, infarto, alguns tipos de cânceres, asma e/ou 

distúrbios psicológicos. 

 

Metodologia 

Para uma melhor organização na execução do projeto, o 

mesmo foi dividido em etapas. 

Ficando da seguinte maneira: 

A 1a etapa, contemplada com a elaboração de uma planilha 

de coleta de dados, que contenha as coordenadas geográficas 

e modalidades esportivas praticadas nos locais visitados e 

catalogados. Esta etapa foi realizada através de visitações às 

praças públicas de prática esportiva, com a observação de sua 

utilização por seus usuários. 

A 2a etapa consiste no agrupamento dos dados coletados em 

relação às coordenadas das praças esportivas e as 

modalidades praticadas. Este agrupamento se deu de duas 

maneiras: Local x Modalidade e Modalidade x Local. 

O desenvolvimento do aplicativo seguiu etapas 

independentes e concomitantes, organizado da seguinte 

maneira: 

Etapa 1: Definição do perfil do usuário e elaboração das 

necessidades e ferramentas necessária para o 

desenvolvimento do aplicativo; 

Etapa 2: Verificação das tecnologias disponíveis para o 

desenvolvimento do aplicativo, de acordo com o perfil 

definido; 

Etapa 3: Desenvolvimento do layout de apresentação e 

ferramentas do aplicativo; 

Etapa 4: Alimentação do aplicativo, mediante base de dados 

já cadastrados, para testes e possíveis ajustes, por parte dos 

pesquisadores; 

Etapa 5: Disponibilização do aplicativo para colaboradores 

voluntários, para testes, a fim de um possível aprimoramento 

do mesmo. 

Etapa 6: Apresentação do produto final. 



 

 

 

Resultados e Discussão 

No final do mês de setembro será disponibilizado a primeira 

versão da aplicação web. Com todas as funções esperadas já 

em funcionamento, como a escolha dos locais, identificação 

da localidade atual do usuário, rota do local do usuário até o 

destino desejado, lista contendo todos as atividades físicas e 

lista contendo todas as localidades cadastradas, contando com 

aproximadamente 13 locais públicos cadastrados. 

Atualmente a aplicação web já saiu da prototipação e 

encaminhou-se para o desenvolvimento e fase de testes. 

Tabela 1. Locais Cadastrados. 

Nome dos Locais Quantidades de 

modalidades praticadas 

Parque dos Ipês 12 

Parque Antenor Martins 2 

CEPPER I 7 

CEPPER II 7 

Ginásio Municipal 3 

Escola Imaculada 3 

Estádio Douradão 3 

Praça do Parque Alvorada 8 

 

 

Figura 1. Telas da Aplicação Web em Desenvolvimentos. 

Considerações Finais 

Com o lançamento da aplicação e a devida aplicação de 

marketing para a propagação da mesma à população, tem-se 

como visão a melhoria da qualidade de vida dos usuários e a 

formação de interesse pela prática de atividades físicas 

através de locais públicos da cidade de Dourados MS, 

trazendo assim, um maior fluxo de pessoas nas praças 

públicas. 
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