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RESUMO

O Brasil enfrenta desafios significativos no acesso a cultura, ao esporte e ao lazer. Além disso, figura
entre os dez maiores emissores de didxido de carbono do mundo, conforme dados do WRI Brasil. O
acesso a cultura é reconhecido como um direito humano universal, previsto no artigo 27 da Declaracéo
Universal dos Direitos Humanos, promulgada em 1948. No entanto, garantir esse direito & populagéo
continua sendo uma tarefa complexa e cotidiana. Nesse contexto, torna-se cada vez mais necessario
pensar em solu¢des que integrem tecnologia, cidadania e responsabilidade ambiental. Este projeto
propde o desenvolvimento de um aplicativo que estimula a pratica de atividades ao ar livre, com o
objetivo de mitigar as barreiras de acesso ao esporte, a cultura e ao lazer, além de promover a
conscientizacdo sobre a emissdo de gases do efeito estufa, especialmente o gas carbénico, entre
individuos de diferentes grupos sociais. Para orientar o desenvolvimento da proposta, foi adotada uma
metodologia composta por levantamento de requisitos, definicdo de objetivos e implementagédo da
solugdo tecnoldégica em ciclos iterativos, com validagBes progressivas ao longo do processo. O
aplicativo para dispositivos moéveis, intitulado "Sprinter: Atividades ao Ar Livre", foi concebido utilizando
as tecnologias Flutter e Dart em sua construcdo, por oferecerem diversas possibilidades de
personalizagdo, aumentando a acessibilidade da aplicagdo e garantindo uma experiéncia Unica ao
usuario. Para o gerenciamento dos dados, optou-se pelo uso do Firebase, devido a sua versatilidade,
escalabilidade e facilidade de integracdo. Atualmente na fase final de desenvolvimento, o Sprinter ja
conta com funcionalidades como mapeamento de rotas, sistema de amizades com ranking semanal de
atividades realizadas, e um mecanismo de gamificacdo que permite a troca de pontos por ingressos
para eventos culturais e de lazer. Ao término do projeto, espera-se disponibilizar o aplicativo em
plataformas como a Google Play Store, promovendo a democratizacdo do acesso a diferentes
atividades. Além disso, busca-se estabelecer parcerias estratégicas que ampliem a oferta de eventos
e experiéncias disponiveis aos usuarios. Assim, a iniciativa busca estimular a ado¢éo de hébitos
saudaveis e sustentaveis, fortalecendo os lacos sociais entre 0os usudrios. Também incentivam o uso
de espacos publicos e a mobilidade ativa, o que pode contribuir, ainda que de forma indireta, para a
reducdo das emissdes de carbono associadas ao transporte urbano. Dessa forma, o projeto contribui
para uma sociedade mais ativa, consciente e culturalmente engajada.
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