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Resumo

Este trabalho aborda as dificuldades encontradas no contexto das associagdes e instituicoes
desportivas quando nao existe um sistema de informacéo (SI) adaptado as necessidades da
organizacio e gestdo de eventos desportivos. E neste cenario que se destaca a necessidade de
concetualizar e personalizar um Sl para apoio a gestdo de eventos de artes marciais chinesas,
com base nas necessidades da Associagdo de Artes Marciais Yang Portugal (YMAAP).
Assim, 0 objetivo geral deste trabalho é conceber e desenvolver um Sl que apoie a
organizacdo e gestdo de eventos de artes marciais chinesas, de forma a otimizar o processo
de organizacdo da informacdo inerente a gestdo dos mesmos. A metodologia divide-se em
quatro fases. A fase exploratéria que diz respeito a entrevistas semi-estruturadas para
contextualizar a problematica e concretizar o levantamento de requisitos. Em seguida, a fase
de modelagdo do SI. A terceira fase corresponde ao desenvolvimento do prototipo do SI. E a
ultima fase compreende os testes, avaliacdo e discussdo do prototipo proposto. A finalidade
deste projeto é apresentar um trabalho cientifico no ambito dos Sl e, concomitantemente,
conceber, desenvolver e implementar um protétipo de um SI para que seja possivel melhorar
efetivamente a forma como a informacdo é organizada e gerida nos eventos desportivos
produzidos pela YMAAP, bem como melhorar a forma como os eventos sdo experienciados
por todos os envolvidos, nomeadamente atletas, treinadores, staff e publico. Espera-se que
futuramente o prot6tipo do Sl veja alargada a sua implementacdo, perspetivando-se a sua

escalabilidade a outras modalidades desportivas.

Palavras-Chave: Desporto, Gestdo da Informacéo, Sistema de Informacdo, Base de

Dados, Eventos Desportivos
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Abstract

This paper addresses the main issues found in the context of sports associations and
institutions when there is no information system (IS) adapted to the needs of the
organization and management of sporting events. This scenario highlighted the necessity
of conceptualize and personalize an IS to support the management of chinese martial arts
events, based on the needs of the Associacdo de Artes Marciais Yang Portugal (YMAAP).
Furthermore, the main objective of this work is to model and develop an IS that supports
the organization and management of chinese martial arts events in order to optimize the
information organization process inherent to their management. In methodological
terms, there is four phases. The exploratory phase that relates to semi-structured
identifiers to contextualize the problem and collect the IS requirements. Then, an IS
modeling phase. The third phase corresponds to the development of the Sl prototype. And
the last phase comprises the tests, evaluation and discussion of the proposed prototype.
The big purpose is to present an academic-scientific work within the scope of the IS and,
at the same time, to conceive, develop and implement a prototype of an IS so that it is
possible to improve the way information is organized and managed in the sports events
produced by YMAAP, as well how to improve the way events are experienced by
everyone involved, namely athletes, coaches, staff and the public. It is also intended that

the IS prototype will see its implementation escalated to other sports.

Keywords: Sport, Information Management, Information System, Database, Sports
Events
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Introducéo

Capitulo 1 — Introducéo

1.1. Enquadramento do tema

E publicamente reconhecido o valor da atividade desportiva, tanto para fins de lazer,
convivio ou manutencéo de equilibrio fisico e psicoldgico, como para fins profissionais,
que se pode associar a realizacdo de eventos de menor ou maior dimensdo — e que em
alguns casos cativa multiddes e movimenta grandes negécios. O ano de 2020, por razdes
conhecidas, foi um ano de excec¢do, com grandes repercussdes a todos 0s niveis. Porém,
mesmo sendo necessario permanecer mais tempo em casa, e tendo muitos eventos sido
cancelados, adiados, ou decorrido sem publico, o desporto, em geral, ndo perdeu

popularidade.

Em Portugal, o nimero de praticantes desportivos federados — i.e., ligados a algum clube
ou, diretamente a federacdo que tutela uma dada modalidade desportiva — tem aumentado
de forma consistente ao longo das ultimas décadas (cf. Figura 1), atingindo em 2018 o
valor mais elevado alguma vez registado: 64,9 por cada mil habitantes (PORDATA,
2020b). O que revela a importancia que o desporto tem vindo a assumir na cultura
portuguesa e abre espaco para um consequente aumento da visibilidade dos atletas

portugueses, quer a nivel nacional quer no panorama internacional.

Praticantes Desportivos Federados em Portugal
taxa por mil habitantes

70,0
60,0 /
50,0
40,0
30,0

20,0

10,0
0,0

Figura 1. A evolucéo dos praticantes desportivos federados em Portugal (PORDATA, 2020).

Com o aumento do nimero de praticantes desportivos, o numero de atletas a participar
em eventos competitivos também cresce, pelo que a gestdo desportiva comeca a enfrentar
novos desafios e tem necessidade de evoluir e melhorar a sua capacidade de resposta.
Contudo, enquanto as areas de investigacéo de planeamento e estratégia, gestao e recursos
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humanos e aspetos sociologicos do desporto tém vindo a ser mais estudadas e
desenvolvidas, a &rea da gestdo de eventos carece de investigacdo (Kumar & Verma,
2021; Rijo, 2018).

Face ao rapido desenvolvimento das Tecnologias e Sistemas de Informacéo (TSI), é cada
vez mais evidente o contributo da tecnologia no desenvolvimento do desporto em todas
as suas vertentes (Yu, 2018). Porém, sdo muitas as entidades desportivas que ainda
recorrem a métodos tradicionais de gestdo de eventos, com reduzida eficiéncia e sendo
incapazes de disseminar informacdo em tempo real (Kumar & Verma, 2021; Yu, 2018).
Efetivamente, as TSI ndo se encontram operacionalizadas na grande maioria das
instituigdes que organizam e produzem eventos desportivos, nomeadamente em desportos
de combate. Os principais problemas enunciados sdo transversais a varias entidades
desportivas na gestdo dos seus eventos e consistem, essencialmente, em falhas na gestédo
da informacéo, perda de informacao ou informacéo redundante e tempo desperdicado em
processos de recolha manual de dados (Cardeira & Nunes, 2012; Kumar & Verma, 2021;
Yu, 2018). Neste sentido, é importante que essas entidades desportivas disponham de um
Sl que lhes providencie o devido suporte e permita otimizar um conjunto de processos,
para que a qualidade da gestdo da informacdo nos seus eventos desportivos evolua
(Cardeira & Nunes, 2012; Yu, 2018).

Os eventos desportivos constituem uma ponte entre o desporto e o desenvolvimento
humano na medida em que as atividades desportivas estimulam o autoconhecimento e o
fair-play. O desporto constitui um elemento indispensavel ao desenvolvimento humano,
fomenta a participacéo civica, promove a partilha, resiliéncia e a interacdo social, devendo
por isso ser uma area de investimento e promocao inquestionavel (Cardeira & Nunes,
2012; Peri¢ et al., 2016).

Nos eventos desportivos de menor escala, a organiza¢do da competicéo, a publicidade e
0S registos, entre outros, dependem essencialmente dos recursos humanos e assentam
num modo de gestdo tradicional (Abdul Wafi et al., 1 C.E.; Kumar & Verma, 2021).
Existe um conjunto de dados consideravel para analisar e 0 seu processamento é
ineficiente. A medida que um ndmero crescente de atletas participa em eventos
desportivos, a administracdo dos mesmos torna-se cada vez mais demorada, 0S processos
manuais tendem a ser negligenciados e, com a falta de integracdo da informacao, os erros
tornam-se inevitaveis. Deste modo, € importante conceber um Sl de gestdo de eventos

desportivos que possibilite informatizar os processos tradicionais dos eventos e otimizar

2
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0s que sdo realizados digitalmente. Através do desenho e implementagédo de um SlI, sera
possivel realizar o registo, a manutencao e a gestdo da informacao dos eventos através de
uma Unica plataforma, reduzir a carga de trabalho associada ao processamento de
resultados e estatisticas e promover consultas em tempo real para as devidas entidades,

nomeadamente diretores, dirigentes, atletas e espectadores (Xiao et al., 2017; Yu, 2018).

1.2. Motivacéo e relevancia do tema

Na sequéncia do interesse e envolvéncia da autora em desportos de combate, foi-lhe dada
a conhecer a situacdo de uma associacdo de artes marciais que precisava de otimizar a
forma como gere a informac&o nos eventos que organiza. Trata-se da Associagdo de Artes
Marciais Yang Portugal (YMAAP), que organiza semindrios, workshops e torneios, com
a finalidade de dinamizar as artes marciais chinesas (AMC). Atualmente, esta associacdo
procura melhorar os processos de gestdo da informacéo e arranjar solucdes para varios
problemas que enfrenta durante a organizacdo e gestdo dos seus eventos. A motivacao
para realizar esta dissertacdo passa por destacar a importancia da atividade desportiva
para a promocdo do bem-estar fisico e psicoldgico, realcar a necessidade de desenvolver
estudos na area da gestdo de eventos desportivos, salientar as vantagens do uso de
sistemas de informacdo para a producdo de eventos e criar um protétipo capaz de dar
resposta as necessidades da associacdo YMAAP, com escalabilidade para no futuro poder

vir a ser aplicado no apoio a gestdo de eventos de outras modalidades.

Apesar da transformacdo massiva dos desportos desencadeada pela era da digitalizacao,
a investigacdo académica sobre este tema ainda € muito limitada, verificando-se que a
pesquisa acerca das TSI no desporto é ainda muito incipiente (Xiao et al., 2017). A
realidade da investigacdo na area dos desportos de combate é ainda mais residual,
correspondendo a apenas 1% de todas as publicacdes na area das ciéncias do desporto.
Esta realidade acaba por ser desproporcional, ja que as modalidades de combate
representam 20 a 25% do total de medalhas disputadas nos Jogos Olimpicos (Franchini
et al., 2018). A investigacao na area do desporto contribui para a melhoria de processos e

aspetos relevantes no dominio competitivo das modalidades.

Assim, tendo em conta a representatividade dos desportos de combate no panorama
desportivo mundial, é pertinente investir em uma abordagem cientifica aos mesmos

(Franchini et al., 2018; Xiao et al., 2017). Além disso, a investigacdo cientifica permite
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alavancar e melhorar as abordagens dos treinadores, o desempenho dos desportistas e 0
nivel geral da modalidade. Como tal, o volume cientifico na area dos desportos de
combate deve ser favorecido, por exemplo, aumentando a indexagdo de jornais
especificamente dedicados ao estudo dos desportos de combate e promovendo o aumento

do nimero de investigadores a trabalhar nesta area (Franchini et al., 2018).

Uma das razfes que alimenta a existéncia de desportos é o facto de as pessoas gostarem
de competir e de medir o seu desempenho. O que justifica o facto de cada desporto incluir
um sistema de pontuacéo especifico que reflita apropriadamente a performance do atleta.
Contudo, o interesse pelos dados no desporto ndo se limita a atribuicdo de pontuacdes e
a revelar quem ganha ou quem perde. As estatisticas e registos sdo tdo importantes quanto
os resultados, principalmente para os clubes, treinadores e atletas. A tarefa de recolher
dados estatisticos complica-se quando se gere todo um torneio. Antigamente, guardar a
informacdo sobre as pontuacdes e outros dados era uma tarefa muito fastidiosa e exigia
muitos recursos humanos. Atualmente, com a informatizacdo dos processos, essa tarefa
encontra-se facilitada, no entanto pode ser amplamente otimizada. E imperativo criar um
sistema de gestdo de competicbes desportivas facil de utilizar, gratuito e com
escalabilidade (Houska, 2010).

Tendo em conta o objetivo geral desta dissertagdo, pretende-se obter como resultado um
prototipo de um Sl para apoiar a gestdo de eventos de artes marciais chinesas. A investigacdo
dara visibilidade a tematica ainda pouco estudada dos Sl nos eventos desportivos. Os
resultados podem ainda ajudar a perceber de que forma as TSI podem apoiar a divulgacédo
dos eventos, facilitar a participagdo nos mesmos e promover a pratica desportiva na

sociedade.

1.3. Questdo de investigacao e objetivos deste trabalho

Face a problematica considerada, este trabalho visa otimizar o processo de organizagao
da informacdo inerente a producao de eventos desportivos de artes marciais chinesas. O

que deriva da grande questdo que motiva a presente investigacéo:

Como conceber e desenvolver um Sl que apoie a organizacao e gestdo de eventos de artes

marciais chinesas?
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A funcdo de investigacdo aqui inerente consiste em verificar quais sdo 0s requisitos
relevantes de modo a se poder conceptualizar e desenvolver o prot6tipo de um sistema de
gestdo de informacédo (SGI) para apoio a realizagdo de eventos de artes marciais chinesas.

De forma a responder a questdo de investigacdo definiram-se 0s seguintes objetivos:
1) Analisar e compreender o contexto das AMC em Portugal;
2) Fazer o levantamento de requisitos, necessidades e problemas a ser solucionados;

3) Modelar um Sl que responda aos requisitos encontrados elaborando a) Diagramas
de Casos de Uso, para definir as funcionalidades a ser implementadas no Sl; b)
Diagrama de Classes, para definir que dados serdo armazenados e as suas relacdes;

c) Esquema Relacional, em que se baseara a implementacdo da base de dados;
4) Desenvolver um protétipo de um Sl;
5) Testar e avaliar o prototipo desenvolvido;

6) Discutir o funcionamento do protétipo — de acordo com os fundamentos tedrico-

conceptuais — e propor funcionalidades a desenvolver ou melhorias futuras.

Pretende-se com a implementacdo deste prot6tipo melhorar os processos de organizacao
de eventos de artes marciais chinesas, integrando toda a informagcdo numa Unica
plataforma, melhorando o acesso a mesma em tempo real, e corrigindo os erros associados
a redundancia da informacdo. Através da otimizacdo da gestdo da informacdo nestes
eventos, sera possivel diminuir quer o tempo associado a tarefas de tratamento de dados
quer os tempos de espera no decorrer dos eventos. Assim, sera possivel ampliar a
capacidade dos eventos e tornar mais acessivel a sua realizacdo, intensificando a

frequéncia com que séo desenvolvidos.

1.4. Abordagem metodoldgica

O projeto divide-se em quatro fases, uma primeira fase que diz respeito ao estudo
exploratério para o levantamento de requisitos, seguida pela fase de modelacédo do SI,
uma terceira fase que corresponde ao desenvolvimento do protétipo e uma ultima fase

que consiste na testagem, avaliacdo e discussdo do prototipo proposto.

A primeira fase subdivide-se em quatro etapas. 1) A primeira respeita a realizacdo de

entrevistas semiestruturadas. De acordo com os objetivos do estudo e com a literatura

revista acerca da temaética, foi elaborado o guido para uma primeira entrevista
5
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semiestruturada com um membro da direcio da YMAAP para conhecer
aprofundadamente o tipo de eventos, os processos utilizados na gestdo da informacdo e
quais as necessidades e obstaculos a ser solucionados. Depois de uma analise subjetiva
da primeira entrevista, foi elaborado um guido para uma segunda entrevista
semiestruturada com dois membros da direcdo da YMAAP. Esta entrevista teve como
finalidade compreender em maior detalhe o fluxo da informacéo, quais os intervenientes
e 0 seu papel na gestdo da informacdo e esclarecer questdes técnicas relativamente a
modalidade desportiva. 2) A segunda etapa diz respeito a analise textual e concetual das
entrevistas. Depois de transcritas as entrevistas (Apéndices B e C), procedeu-se a analise
(de contetido) das respostas, sob a forma de texto livre, na ferramenta Leximancer.! 3) A
terceira etapa consiste na identificagdo das funcionalidades do SI. Com base nos temas e
conceitos mais significativos, foi feita uma nova andlise das respostas dadas nas
entrevistas, para identificar os requisitos funcionais para o Sl. 4) Posteriormente, de modo
a reavaliar e sintetizar as funcionalidades do Sl identificadas, foi feita uma discussdo com
0s entrevistados sobre os detalhes da sua operacionalizagdo. Foi assim realizada uma

sistematizacdo das principais funcionalidades desejadas.

Em seguida, realizou-se a segunda fase, a modelacdo do SlI, que compreende o desenho
do Sl e a elaboragéo de diagramas, usando a linguagem UML — nomeadamente diagramas
de casos de uso, diagrama de classes e esquema relacional. Os diagramas assumem um
papel fundamental na ilustracdo e validacdo dos requisitos funcionais junto das partes
interessadas. Apos a aprovacdo dos requisitos do Sl por parte dos membros da YMAAP
procedeu-se a terceira fase, que corresponde ao desenvolvimento do prot6tipo, incluindo
uma analise das possiveis tecnologias a usar na sua implementacéo, a selecdo das mais
adequadas e a implementacdo em si. Por fim, procedeu-se & quarta fase, a fase de testes,
avaliacdo e discussdo do prototipo. Com base nesta, foram propostas melhorias e

procedeu-se a aprovacédo do protétipo junto das partes interessadas.

1.5. Estrutura e organizacao da dissertacao

O presente trabalho esta organizado em cinco capitulos que em seguida se descrevem.

! Software de anélise de contetido que permite estudar dados qualitativos e identificar os principais conceitos presentes,
agregando-os em temas e apresentando-0s como mapas concetuais. Cada mapa conceptual ilustra os temas por circulos
coloridos, quanto maior e mais quente a cor do circulo, maior ¢ a sua relevancia (Leximancer User Guide, 2019).
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O primeiro capitulo introduz o tema da investigacdo e 0s objetivos da mesma, e oferece

uma breve descricdo da estrutura da dissertacao e da abordagem metodol6gica adotada.

O segundo capitulo reflete 0 enquadramento tedrico, designado por Revisdo da Literatura,
e introduz o tema estudado, com énfase no desporto, nas artes marciais chinesas, na gestdo

de eventos de artes marciais chinesas e nos sistemas de informacéo.

O terceiro capitulo é dedicado a uma introducéo e contextualizacdo do Sl proposto e ao

estudo exploratério que resultou no levantamento de requisitos funcionais.

O quarto capitulo € constituido pela modelacdo do Sl a desenvolver, através de diagramas

de casos de uso, de classes e do esquema relacional.
No quinto capitulo é avaliado, testado e discutido o prototipo desenvolvido.

O sexto e ultimo capitulo diz respeito as conclusdes deste trabalho, incluindo as

limitacGes, recomendacdes e sugestbes para trabalhos futuros.
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Capitulo 2 — Revisdo da Literatura

2.1. O lugar das Artes Marciais Chinesas no desporto — a origem, evolucéo,

conceito, classificacdo, papel na satude e contexto em Portugal
2.1.1. A origem do Wushu

O Waushu, sinénimo de AMC e ocidentalmente conhecido como Kung Fu, é uma das artes
marciais orientais mais praticadas e populares do mundo contemporaneo (Carneiro
Junior, 2013; Q. Han et al., 2020).

O Wushu inclui uma infinidade de estilos e escolas distintas. De uma forma geral, a sua
pratica compreende dois tipos de categorias: habilidades de luta desarmada usando as
partes do corpo como armas de ataque e defesa; e 0 uso de armamento tradicional como
facas, espadas e bastdes (Carneiro Junior, 2013; Q. Han et al., 2020).

A origem das AMC remonta ao homem primitivo e a sua luta pela sobrevivéncia no
ambiente hostil da Idade do Bronze (3000-1200 aC), que levou ao desenvolvimento de
técnicas de defesa contra animais selvagens e outros seres humanos (Chinese Martial
Arts, n.d.; “History of Wushu,” n.d.; Traditional Wushu - IWUF, n.d.). Durante a Dinastia
Shang (aproximadamente 1606-1046 aC) até ao periodo dos Reinos Combatentes (481-
221 aC), desenvolveram-se mais métodos especializados de combate, armados e
desarmados, tornando-se cada vez mais popular entre as pessoas comuns como um meio
de autodefesa, melhoria da saide e até entretenimento (Q. Han et al., 2020; “History of
Wushu,” n.d.). Durante a dinastia Qing (1644-1911 dC), o uso militar de armas frias
comegcou a diminuir a medida que o uso de armas de fogo aumentava gradualmente entre
os soldados. A préatica de Wushu comecou a ser popular e a surgir combinada com ideias
filoséficas e com elementos religiosos chineses, originando centenas de estilos (Q. Han
et al., 2020; “History of Wushu,” n.d.; The Sport Of Wushu, n.d.). Esses estilos também
ajudaram a promover principios morais e de saude. A pratica de Wushu néo desenvolve
apenas um fisico forte e saudavel, mas também uma mente resiliente com elevados
valores morais (“History of Wushu,” n.d.; The Sport Of Wushu, n.d.). No inicio do século
XX, o0 aparecimento de organiza¢fes como a Sociedade de Cultura Fisica Shanghai Jing
Wu impulsionou o desenvolvimento das AMC no dominio do desporto popular.
Exibigdes, treinos e competi¢cdes publicas tornaram-se progressivamente mais comuns.
Em 1923, os Jogos Nacionais Chineses de Wushu foram realizados em Xangai e em 1936
uma delegacéo chinesa de Wushu realizou uma demonstracdo nos XI Jogos Olimpicos de

Berlim. A modalidade continuou a desenvolver-se durante a Era Republicana e apds a
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fundacdo da Republica Popular da China (“History of Wushu,” n.d.; The Sport Of Wushu,
n.d.; Traditional Wushu - IWUF, n.d.). Em 1985, o primeiro Torneio Internacional de
Woushu foi realizado na China, e o comité da Federagdo Internacional de Wushu (IWUF
— International Wushu Federation) foi formado. Em 3 de outubro de 1990, a IWUF foi
oficialmente fundada e, em 1991 foi realizado o primeiro Campeonato Mundial de
Wushu, em Pequim pela IWUF que, desde entéo, se repete a cada dois anos (“History of
Wushu,” n.d.; The Sport Of Wushu, n.d.; Traditional Wushu - IWUF, n.d.).

2.1.2. O conceito de Wushu

Os termos Wushu e Kung Fu surgem muitas vezes como sinénimos no Ocidente, porém,
ndo devem ser reduzidos ao mesmo significado (Carneiro Junior, 2013; Dai & Lu, 2019;
Mocarzel et al., 2013). O termo Kung-Fu significa literalmente “trabalho duro” e, na
China, é uma expressdo que ndo se relaciona diretamente com as artes marciais, trata-se
de uma expressdo que pode ser atribuida as mais distintas modalidades e caracteristicas,
como por exemplo, para descrever alguém persistente e resiliente. O termo Wushu, que
significa “arte de guerra”, corresponde ao termo amplamente utilizado na China para se
fazer referéncia as artes marciais (Carneiro Junior, 2013). O “Wu” no Wushu é composto
por dois caracteres chineses, o “Zhi”, que significa “parar” e o “Ge”, que corresponde a

uma antiga arma de guerra. A esséncia do “Wu” € parar o conflito e promover a paz

(IWUF, n.d.-b).

O Wushu tornou-se num simbolo fundamental da identidade cultural chinesa e a sua
definicdo é bastante complexa. Para compreender melhor esta modalidade torna-se
necessario conhecer a evolu¢do do conceito. As autoridades oficiais e académicas
chinesas tém procurado estabilizar o significado de Wushu sendo possivel assinalar dois

grandes momentos de mudancas (Dai & Lu, 2019).

O primeiro momento de mudanca foi na transicdo de uma defini¢do funcional para uma
definicdo com base em rotinas, por exemplo a Ata de Implementacdo dos Desportos
Nacionais (1932) definiu-o como o exercicio fisico inerente a nagdo que pode, por um
lado, promover habilidades de autodefesa e, por outro, construir um corpo forte. Esta
definicdo enfatiza as funcdes militares e fisicas do Wushu. Em contraste, 0os materiais de
ensino de Wushu a estudantes de Universidades de Desporto (1961) definem o Wushu
como o desporto nacional que envolve rotinas de punho, rotinas de armas e métodos de

treino, que pode funcionar como uma ferramenta para fortalecer os tecidos musculares e
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0S 0ss0s, promover a saude e dinamizar a forca de vontade. Posteriormente, no Livro
Geral de Cursos de Wushu para Departamentos de Educacéo Fisica (1978), a definigcdo
de Wushu surge orientada para elementos centrais do movimento como o pontapé, o soco,
a captura, o golpe e a facada, combinados com bloqueio e defesa, e com alteracdes de
velocidade (Dai & Lu, 2019).

O segundo momento de mudanca foi de uma definicdo dicotdmica para uma definicao
integrada. Em 1979, surgiu na China o Sanda, competicdo de combate em que sdo
permitidas técnicas de boxe, kickboxing e luta livre, como um evento para o qual se pode
usar o termo Wushu. Assim, no Livro Geral de Cursos de Wushu para Departamentos de
Educacédo Fisica (1982), a definicdo de Wushu inclui o Taolu e o Sanda. Em 2009, a
Academia Geral de Desportos do Estado da China publicou uma nova defini¢éo segundo
a qual o Wushu é um desporto tradicional chinés que tem por base a cultura chinesa,
utiliza técnicas ofensivas e defensivas como conteudo bésico e inclui rotinas, combate
livre e técnicas de destreza basica como principais formas de movimento (Dai & Lu,
2019). Fruto da propria evolucdo cultural, o Wushu ultrapassou a carga militar e de
violéncia que lhe era associada sendo atualmente considerado uma modalidade elegante
e harmoniosa (Dai & Lu, 2019).

2.1.3. A classificagdo do Wushu

A préatica de Wushu passou por uma série de mudancas no conteudo, aparéncia, funcao,
e proposito de treino, podendo distinguir-se dois tipos de Wushu: o Wushu Tradicional
(ou Wushu Popular) e 0 Wushu Moderno (ou Wushu Competitivo). O Wushu Tradicional
consiste numa forte heranca cultural da China e é apoiado ndo s6 nos beneficios da
autodefesa e promocdo da saude, mas também na estética da arte marcial ligada a
diferentes fontes de inteligibilidade espiritual como o Budismo e o Taoismo. O
Tradicional remete para a pratica de artes marciais nos templos para cuidar do corpo
através da preparagdo e manutencdo do Chi — que significa para os chineses a energia
vital para o funcionamento harmonioso do corpo (Dai & Lu, 2019; Q. Han et al., 2020)..
O Wushu Moderno, por sua vez, surgiu na década de 1950 ap6s a fundacéo da Republica
Popular da China em 1949, (Q. Han et al., 2020) e remete para a filosofia da educacao
fisica como ferramenta fundamental para construir e manter um corpo saudavel, forte e

regenerado, e surgiu a partir da fusdo dos estilos de luta antigos e tradicionais com 0s
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modelos de ginastica desportivos europeus (Carneiro Junior, 2013). Embora a pratica do
Wushu Moderno ainda tenha por base méximas da filosofia e religido tradicionais
chinesas, adquiriu um significado ideoldgico diferente acabando por se desvincular dos
templos religiosos e da relacdo mestre-discipulo para se difundir como modalidade
desportiva nos ginasios e instituicdes de ensino, sob a relacdo professor-aluno, tornando-
se numa disciplina escolar obrigatéria (Carneiro Junior, 2013; Q. Han et al., 2020).

O Woushu Tradicional é composto por disciplinas de exibicdo, que envolvem uma grande
variedade de formas ou rotinas (Taolu), e diferentes disciplinas de contacto (Tuishou,
Qingda, Sanda) (IWUF, n.d.-b; The Sport Of Wushu, n.d.). Por sua vez, o Wushu Moderno
ao evoluir do Tradicional no sentido de se aproximar aos modelos de pontuagédo mais
rigorosos de desportos como a ginastica artistica inclui apenas as disciplinas de
competicdo Taolu e Sanda (Q. Han et al., 2020).

O Taolu envolve padrdes e técnicas de artes marciais segundo 0s quais 0s atletas sdo
avaliados sendo-lhes atribuidos pontos de acordo com regras especificas. O Taolu
compreende movimentos basicos (posturas, pontapés, socos, equilibrios, saltos e
arremessos) com base em categorias agregadas dos estilos tradicionais de AMC e podem
ser alteradas em competicdes para destacar os pontos fortes do atleta. Os formularios
competitivos tém limites de tempo que podem variar de 1 minuto a 20 segundos para
alguns estilos externos, a mais de cinco minutos para estilos internos. Os atletas modernos
do Wushu focam-se cada vez mais em técnicas aéreas, como saltos e pontapés rotativos
de forma a acrescentar mais dificuldade e estilo as suas formas (The Sport Of Wushu,
n.d.). O Taolu consiste num conjunto continuamente ligado de técnicas coreografadas de
acordo com certos principios e filosofias envolvendo principios estilisticos de ataque e
defesa. Inclui técnicas de maos, técnicas de pernas, saltos, varreduras, posturas e
deslocamentos, equilibrios, chaves, arremessos (IWUF, n.d.-c). As rotinas sdo avaliadas
por um painel de juizes que avaliam diferentes aspetos do desempenho, como a qualidade
dos movimentos, o desempenho geral e o grau de dificuldade, atribuindo uma pontuagéo
com base na performance do atleta. As rotinas individuais de Taolu incluem rotinas
opcionais, rotinas obrigatdrias, rotinas coreografadas de duelo/sparring e rotinas de

grupo. No Campeonato Mundial de Wushu, as principais categorias de eventos de Taolu

~

sdo:
e Chang Quan (Long Fist) ¢ Nandao (Southern Broadsword)
e Nanquan (Southern Fist) e Nangun (Southern Staff)
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e Taijiquan (Tai Chi Chuan) ¢ Duilian (Coreographed Sparring/Duel)
e Taijijian (Tai Chi Straight Sword) e Baguazhang (Eight Trigrams Palm)

e Daoshu (Broadsword) e Shuangjian (Double Straight Swords)
e Jianshu (Straight Sword) e Shuangdao (Ddouble Broadsword)

e Gunshu (Cudgel) e Xingyiquan (Shape & Intent Fist)

e Qiangshu (Spear) (IWUF, n.d.-c).

O Sanda (por vezes chamado Sanshou ou Lei Tai) € um método de luta moderno
influenciado pelo boxe chinés tradicional, por métodos de luta chinesa chamados Shuai
Jiao e por outras técnicas como Chin Na. O Sanda é semelhante ao Kickboxing ou ao
Muay Thai e representa o desenvolvimento moderno dos combates de Lei Tai ou Sanshou
mas com regras mais apertadas para reduzir a probabilidade de ferimentos graves (IWUF,
n.d.-a; Koppe, 2009). Por razbes de seguranca, algumas técnicas como golpes de
cotovelo, estrangulamentos e chaves de articulacdes ndo séo permitidas. Os atletas
recebem pontos atribuidos pelos juizes da linha lateral com base nas técnicas executadas
com sucesso e segundo um conjunto de critérios de pontuacdo. Um atleta é declarado
vencedor se ganhar aos pontos pelo menos dois dos trés rounds ou se conseguir nocautear
o adversario (IWUF, n.d.-a; The Sport Of Wushu, n.d.)(The Sport Of Wushu, n.d.)(The
Sport Of Wushu, n.d.)(The Sport Of Wushu, n.d.).

2.1.4. O Wushu na promocao da satde

Cada desporto possui caracteristicas préprias (diferentes estilos, tradi¢Ges e filosofias de
treino) que o tornam Gnico, mas todos tém em comum um aspeto: o desenvolvimento
humano. As AMC nédo se focam apenas no aspeto fisico, mas também em harmonizar o
corpo, o espirito e a mente. O seu impacto na satde é multidimensional (Biernat, 2013).
Encontram-se documentados inUmeros beneficios para a saude resultantes da pratica de
AMC, nomeadamente a melhoria na circulagdo sanguinea, na reducdo do stress, na
postura e na condicdo fisica (forga, resisténcia, flexibilidade, coordenagdo motora,
agilidade e equilibrio). Também se verifica que combate os disturbios do sono, atrasa o
envelhecimento e, na populacdo idosa, surge associado a diminuic¢do do risco de queda.
A prética de Wushu trata-se de uma medida preventiva que ndo requer equipamentos ou
condigdes especiais, exigindo apenas compromisso, autorreflexao e consisténcia de treino
(Biernat et al., 2013).
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As AMC sdo uma poderosa ferramenta de desenvolvimento fisico e mental. A sua pratica,
mesmo quando encarada como hobby, trabalha a disciplina, a capacidade de superar as
fraquezas e limitacGes, a forca de vontade, autoconfiancga, honra, respeito pelas tradigdes
e pelo proximo. Trata-se de disciplinar a mente disciplinando o corpo (Biernat et al.,
2013). As artes marciais tém impacto positivo nas dimensdes fisica, mental, emocional e
espiritual dos seus praticantes, que sdo mais de 100 milhdes de pessoas por todo 0 mundo
(Biernat et al., 2013).

2.1.5. O contexto em Portugal

Na década de 90 houve um movimento de emigracdo de treinadores chineses, ex-atletas
de Wushu na China, para o ocidente o que permitiu mostrar o Wushu ao mundo
contribuindo para a modalidade comecar a ganhar popularidade. Os paises que receberam
nessa época ex-atletas chineses sdo, ainda hoje, 0s que apresentam atletas com maior nivel
técnico. Em Portugal, este fendmeno emigratorio ndo teve impacto significativo o que
justifica a falta de popularidade que esta modalidade apresenta (dos Santos, 2014).
Durante muitos anos, a metodologia de treino do Wushu em Portugal era de base
empirica, os atletas quando abandonavam a competicdo tornavam-se treinadores e
ensinavam o que tinham aprendido no seu percurso. Hoje em dia, o cendrio é diferente, o
acesso a conhecimentos cientificos acerca da modalidade é mais facil. No entanto, a
lingua ainda € um obstadculo para a difusdo do ensino da modalidade e o seu

desenvolvimento além-fronteiras (dos Santos, 2014).

Apesar de ndo ser uma modalidade popular em Portugal, é tutelada pela Federacao
Portuguesa de Artes Marciais Chinesas (FPAMC), criada a 14 de maio de 1993, entidade
que desde entdo promove, incentiva, regula e dirige a pratica e o desenvolvimento técnico
e desportivo das AMC em Portugal. A FPAMC é uma entidade sem fins lucrativos, dotada
de estatuto de utilidade publica desportiva, filiada e reconhecida pela European Wushu
Federation (EWF), pela International Wushu Federation (IWF) e pela International
Health Qigong Federation (IHQF) (FPAMC - Sobre Nés, n.d.). O numero de atletas
inscritos na FPAMC desde 1996 tem sofrido oscilagGes ao longo das ultimas décadas,
tendo atingido o nimero mais baixo em 2004 (143 federados) e o nUmero mais elevado
em 2015 (782 federados). A federagéo perdeu entre 2015 e 2017 307 atletas, contudo, em
2018 os numeros foram mais animadores, registando-se um aumento para 576 federados
(cf. Figura 2) (PORDATA, 2020a).

13



Revisdo de Literatura
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Figura 2. Evolucdo do nimero de atletas federados na FPAMC (PORDATA, 2020).

2.2. Sl: definicao, classificacdo e aplicacdo no contexto da gestéo de eventos

desportivos
2.2.1. Definicéo

Um SI consiste num sistema abrangente ou completamente integrado constituido por
pessoas, métodos e dados, que trata a informacdo para providenciar apoio ao
planeamento, controlo e operacdo de uma organizacdo (Damasceno et al., 2018;
Iheanacho et al., 2013; Jannuzzi et al., 2014). Hoje em dia, as empresas e organizagdes
utilizam na sua generalidade S| para automatizar processos e providenciar apoio as suas
atividades. Os Sl permitem que as organizacdes se tornem mais eficazes e eficientes na
entrega de produtos e servigos, acabando por se tornar indispensaveis ao desempenho das
organizacles (Padinha & O’Neill, 2016).

Um SI permite recolher, processar, armazenar, recuperar e disseminar informagéo para
fins especificos (Alturas, 2013; Jannuzzi et al., 2014). Os Sl para além de serem
desenvolvidos para apoiar a gestdo e a tomada de decisdo nas organizacGes, também se
destinam a coordenacao, controlo e analise das mesmas (Alturas, 2013; Jannuzzi et al.,
2014). Os Sl sdo vantajosos para a recolha de dados, respetivo processamento,
interpretacdo e armazenamento, permitindo o acesso a informacdo util no formato e

suporte mais adequados (Alturas, 2013).

De uma forma geral, um Sl envolve todos os registos e documentos gerados nos processos

inerentes as atividades de uma organizacdo, podendo ser manual ou informatizado
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(Jannuzzi et al., 2014). Quando um Sl se encontra informatizado, corresponde ao conjunto
dos equipamentos (hardware); programas, sistemas de gestdo de bases de dados e as
tecnologias ou redes de comunicacdo de dados (software); dados; procedimentos para o

processamento de dados; e pessoas que utilizam os dados e a informacéo (Alturas, 2013).

Atualmente, a maior parte encontra-se informatizado e a sua importancia tem sido
amplamente reconhecida, o que, combinado com o desenvolvimento significativo das
tecnologias da informacéo e da comunicacdo, tem favorecido o surgimento de diferentes
tipos de Sl (Jannuzzi et al., 2014).

Considerando que um SI utiliza dados para gerir a informacéo usando, ou ndo, tecnologia,
compreende-se que as organizacGes empreguem diferentes tipos de Sl consoante as suas
necessidades estruturais e funcionais (Damasceno et al., 2018). A pertinéncia em analisar
de que forma se caracterizam os diferentes tipos de Sl resulta de compreender de que
forma e em que contexto os diferentes tipos de SI devem ser aplicados, de forma a

otimizar a sua utilidade (Jannuzzi et al., 2014).
Em suma, um Sl deve possuir trés caracteristicas fundamentais:

e integridade, isto €, reunir toda a informacao e apoiar processos de tomada de decisdo;
e prontiddo, quer dizer permitir disponibilizar a informacdo no momento certo;

e precisdo, ou seja, ser adequado para a utilizacdo que foi prevista, ser claro e ndo conter
jarg0es (lheanacho et al., 2013).

2.2.2. Classificacdo

De acordo com a classificacdo de O'Brien e Marakas (2013), os SI organizam-se em trés
categorias principais: os Sistemas de Suporte as OperacOes, os Sistemas de Suporte a
Gestdo e Outros Sistemas. Os Sistemas de Suporte as Operacdes tém o papel de processar
de forma eficiente as transacdes de negdcios, controlar os processos industriais, apoiar as
comunicacdes e a colaboracéo e atualizar as bases de dados organizacionais. Por sua vez,
os Sistemas de Suporte a Gestdo, fornecem informacdes e ddo suporte a tomada de
decisdo para todos os tipos de gestdo (Al-Mamary et al., 2014; Jannuzzi et al., 2014). A
terceira categoria envolve todos os outros sistemas, nomeadamente 0s sistemas
Especialistas, Sistemas de Gestao de Conhecimento, Sistemas de Informacéo Estratégica,
Sistemas Funcionais de Negocios, Sistemas Integrados de Gestdo e Inteligéncia de

Negdcios (Al-Mamary et al., 2014; Jannuzzi et al., 2014).
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Os Sistemas de Suporte as Operacgdes incluem 0s

= Sistemas de Processamento de Transacdes: processam o0s dados que resultam das
transaccbes de negocios, atualizam bases de dados operacionais e produzem
documentacao

= Sistemas de Controlo de Processos: monitorizam e controlam processos industriais

= Sistemas de Colaboracdo Empresarial: ddo apoio a comunicacao e colaboracdo das
equipas, grupos de trabalho e empresas (Al-Mamary et al., 2014, p.; Jannuzzi et al.,
2014).

Os Sistemas de Suporte a Gestdo envolvem o0s

= Sistemas de Gestdo de Informacéo: providenciam a informacéao na forma de relatorios
previamente especificados para dar suporte a tomada de decisdo

= Sistemas de Apoio a Decisdo: fornecem suporte interativo aos processos de tomada
de decisédo de gerentes de negocios.

= Sistemas de Informagdo Executiva: fornecem informacfes fundamentais para 0s
executivos e gerentes a partir de variadas fontes de informagé&o, internas e externas
(Al-Mamary et al., 2014; Jannuzzi et al., 2014; Wang et al., 2011).

2.2.3. Métricas de avaliacdo

Existem varias dimensdes a considerar na avaliacdo de um Sl. Para ser possivel medir é
necessario identificar previamente o que se pretende medir e com que finalidade. Por
exemplo, pode ser importante medir e avaliar o sistema em si como o hardware, software,
redes, ou, por outro lado, focar a avaliacdo nos utilizadores, medindo o potencial do
sistema, se é usado, como € usado e quando e por que motivo o utilizam (Dias, 2002). Os
utilizadores diretos sdo aqueles que sdo diretamente afetados pelo sistema, sdo o0s
utilizadores finais para os quais foi criado o Sl. Os utilizadores indiretos correspondem
ao publico em geral e aqueles que demonstram interesse em melhorar o sistema, incluindo
0s programadores, analistas e administradores de bases de dados (Dias, 2002). A
qualidade da informacéo, a forma como se encontra organizada, a usabilidade e utilidade
do Sl pode ser refletida pelo grau de aceitacdo do sistema por parte dos seus utilizadores
quer diretos, quer indiretos. A utilidade do sistema é definida como a satisfagdo e os
beneficios do uso do sistema, percebidos pelo utilizador. A usabilidade do sistema diz

respeito a adequacdo da interface do sistema aos seus utilizadores incluindo as suas
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necessidades e expectativas. A qualidade estd relacionada com a confiabilidade da

informacdo e com os resultados gerados pela sua gestéo. Dias (2002) determinou que 0s

fatores externos associados especificamente a qualidade do sistema e os fatores

associados as necessidades de informacdo do utilizador sdo determinantes para a

utilizacdo do SI. Se esses fatores forem favoraveis, o utilizador sente-se predisposto a

utilizar o Sl, contribuindo para a sua plena utilizacdo. Caso contrario, se esses fatores

forem percecionados negativamente pelo utilizador, este acabara por desistir de utilizar o

SI, procurando alternativas, o que levara a sua subutilizagéo e subsequente desuso (Dias,

2002).

Aplicar métricas simples e realistas para avaliar o impacto e o valor de um SI

percecionado pelo utilizador final é extremamente importante para definir as variaveis

associadas a utilizacdo (facilidade de uso e acessibilidade) e ao utilizador (utilidade e

qualidade da informacéo). Estes aspetos estdo intimamente ligados a propensdo para a

utilizacdo do Sl e determinam o seu sucesso ou fracasso (Dias, 2002). Dado o impacto

que a usabilidade de um produto tem na sua utilizagéo (Dias, 2002), torna-se essencial

perceber em que consistem os testes de usabilidade. Este tipo de testes proporciona a

interacdo do utilizador diretamente com o Sl, além de permitir recolher opinibes e

verificar eventuais erros e melhorias durante a sua utilizagdo (Ranthum, 2013). Segundo

Rosa & Moraes (2012) citados por Ranthum (2013), os testes de usabilidade devem:

= ter um objetivo principal bem definido

= envolver os proprios utilizadores finais como participantes

= incluir a observacéo e registo do que os participantes comentam e fazem

= integrar a execucdo de tarefas reais pelos participantes

= originar uma andlise de dados, descri¢do dos problemas reais encontrados e sugestoes
de alteragdes para solucionar esses problemas (Ranthum, 2013).

Segundo Martins et al. (2013), existem quatro principais méetodos de avaliagdo da

usabilidade:

= teste: método teste inclui a observacao dos utilizadores enquanto realizam tarefas com
um determinado produto ou servigo;

= inquérito: envolve a recolha de dados qualitativos dos utilizadores através de técnicas
como focus group, entrevistas, questionarios ou diary studies;

= experiéncia controlada: envolve testar uma hipotese com utilizadores reais através do
controlo de variaveis, € o método mais dificil de implementar dado o nimero de

participantes e questdes logisticas associadas ao controlo de variaveis;
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= inspecdo: envolve a participacdo de especialistas que avaliam diferentes aspetos da

interacdo utilizador-sistema (Martins et al., 2013).

2.2.4. Tecnologias e Sistemas de Informacédo no Desporto

Com a mudanca no estilo de vida da populacdo, consequente da reducdo da exigéncia
fisica das atividades laborais e do stress inerente a sociedade contemporanea, tem surgido
gradualmente a preocupacgdo de adquirir habitos que promovam a salde fisica e mental,
verificando-se um crescente interesse pela préatica de exercicio fisico (Z. Li, 2017). A
ideia de manter a educacao fisica ao longo da vida tem sido amplamente difundida, pelo
que o conhecimento e o interesse da populacdo pelo desporto tem evoluido. Com a
populacédo praticante de desporto a aumentar, atender as necessidades e dar resposta aos
desafios que as organizacGes do setor desportivo enfrentam torna-se fundamental (Z. Li,
2017; Xiao et al., 2017).

Em resposta quer ao desenvolvimento econémico quer ao progresso tecnoldgico e
cientifico, as Tecnologias e Sistemas de Informacdo (TSI) rapidamente comecaram a
influenciar todos os setores de atividade e o setor desportivo ndo é excecdo (Blobel &
Lames, 2020; Giblin et al., 2016; Shen et al., 2012; Xiao et al., 2017). As TSI tém
contribuido para mudar o estilo de vida das pessoas e, na indUstria do desporto destaca-
se 0 excelente impacto, principalmente no dominio dos servicos e da gestdo (Z. Li, 2017;
Shen et al., 2012). Apesar das inquestionaveis vantagens das TSI, a sua presenca na
indUstria desportiva é ainda residual, verificando-se o predominio de estruturas muito
tradicionais, fraca capacidade dos servigos disponibilizados e falta de integracdo de
informacao, o que acaba por se refletir numa capacidade de gestdo informacional ineficaz
face a crescente exigéncia do setor (Blobel & Lames, 2020; Z. Li, 2017; Xiao etal., 2017).
A investigacdo das TSI no desporto remete para as areas da analise desportiva, social
media no marketing desportivo, gestdo e monitorizacdo de lesdes, implementacdo de
websites nas instituicdes desportivas, e-ticketing, integracdo de dados nas organizagdes
desportivas e gestdo de eventos desportivos de grande escala (Xiao et al., 2017), porém a
sua presenca é transversal a muitas outras areas. As principais areas do desporto em que
as TSI atuam, a respetiva aplicacao e uso encontram-se sintetizadas no Apéndice A (Shen
etal., 2012).
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O desenvolvimento e implementacdo das TSI melhoram a eficiéncia da gestao desportiva,
quer ao nivel da recolha e entrega de informacéo, quer da informatizacdo dos processos
da gestdo competitiva (Z. Li, 2017). Especialmente nos eventos competitivos, o registo e
gestdo dos atletas tem ganho gradualmente énfase evoluindo de um simples registo de
inscri¢Oes para a identificacdo, consulta e gestdo quer do desempenho dos atletas quer da
monitorizacao de lesdes (Q. Li & Huang, 2014; Xiao et al., 2017).

2.2.5. As Bases de Dados no desporto

Uma Base de Dados (BD) , por defini¢do, é uma colecdo integrada de dados de diferentes
tipos que se relacionam entre si ou de ficheiros compilados que fornecem dados para
maultiplas finalidades (EImasri & Navathe, 2011; Vincent et al., 2009). As bases de dados
constituem sistemas que recolhem, armazenam, recuperam, interpretam, relacionam e
disseminam informagdo. As bases de dados formam a base da maioria das outras
ferramentas usadas na ciéncia do desporto na medida em que providenciam estrutura e
acessibilidade aos dados que, por sua vez, alimentam outras aplicacdes. Essa estrutura e
acesso permitem que o utilizador consulte dados para comparar com novas informacdes
de desempenho ou permite que esses dados evidenciem questbes que devem ser
consideradas. O desporto envolve movimentos humanos que podem ser quantificados
com dados numeéricos, graficos e gravacdes de audio e/ou video. Os recursos multimedia,
no contexto desportivo sdo excecionalmente valiosos quando o acesso a informacao
acontece por meio de interfaces criativas que disponibilizam informagdo de forma
oportuna e eficiente sobre cada individuo ou equipa. Quanto mais integradas forem as
fontes de informacdo, mais valiosa se torna a BD (Elmasri & Navathe, 2011; B. Han &
Shan, 2020; Vincent et al., 2009).

No desporto, as bases de dados séo Uteis para a administracdo desportiva, a pontuacao de
atletas e equipas, a andlise de performance dos atletas e a epidemiologia de lesdes,
permitindo desenvolver programas de prevencdo de lesdes, gerir a informagdo nos
eventos desportivos e contribuir para tornar o ajuizamento mais justo e assertivo (Blobel
& Lames, 2020; Vincent et al., 2009).

O uso de bases de dados no desporto tem o potencial de revolucionar a forma como
treinadores, atletas, administradores e o publico experienciam o desporto permitindo

recolher e registar dados sobre a experiéncia, desempenho, lesdo e desenvolvimento de
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cada atleta. Influenciam a forma como os desportos sédo pontuados e arbitrados, como 0s
atletas sdo selecionados para as equipas, como 0s técnicos abordam os planos de treino e
a percecao do publico sobre o desporto - a nivel amador e profissional. Muitos treinadores
e administradores desportivos qualificados tomam decisdes com base na intuicdo e na
influéncia das suas experiéncias anteriores. O uso eficaz das bases de dados pode
incentivar os profissionais do desporto a tomar decisdes com base em evidéncias. Isto nao
implica que abandonem o0s seus instintos, mas sim que integrem a informacdo gerada
pelos dados nos seus processos de decisdo. As tomadas de decisdo com base em evidéncia
revelam-se mais praticas e eficientes, reduzindo controvérsias na medida em que sdo mais
claras, menos ambiguas e mais justificadas (Vincent et al., 2009). Portanto, as bases de
dados devem garantir que os contelldos armazenados nesses repositorios sao devidamente
organizados e marcados para que possam ser consultados e analisados de forma eficaz e
eficiente pelos utilizadores finais (Vincent et al., 2009). Além disso, é imprescindivel
garantir a qualidade dos dados e definir politicas de privacidade inerentes ao
armazenamento e partilha de dados. O potencial das bases de dados é enorme e hd muito
trabalho por realizar no &mbito desportivo para que seja possivel extrair o maximo valor

destes sistemas de informacéo (Vincent et al., 2009; Xiao et al., 2017).

2.2.6. Os Sl na Gestdo de Eventos Desportivos

Nos ultimos anos, como consequéncia do rapido avanco dos Sl e da disseminacdo das
vantagens que Ihes surgem associadas, as organizac6es integraram Sl nas mais diferentes
areas de gestdo e 0 mesmo aplica-se a gestdo de eventos desportivos. Os Sl sdo usados
para apoiar a prestacao geral de servigos, melhorando o profissionalismo e a eficiéncia na
gestdo dos eventos desportivos, o que permite agilizar a participacdo e adesdo dos atletas
(Wu, 2013).

Um evento desportivo é um evento com carater de cumplicidade, competicdo, multiplos
objetivos e finalidades com uma forte cultura organizacional e grande potencial de
marketing (Z. Zhang, 2016). Cada vez mais, as TSI tém vindo a integrar a gestdo de
eventos desportivos. Os jogos olimpicos, 0s eventos internacionais e nacionais melhoram
progressivamente a gestdo de dados. Atualmente, os eventos desportivos abrangem uma
vasta variedade de participantes, e muitos até incluem varias modalidades diferentes.
Com o aumento do volume dos eventos, as necessidades de cumprir cronogramas e de
divulgar resultados de forma precisa e em tempo real tornam-se requisitos indispensaveis

(Yu, 2018). Portanto, a integracdo das TSI € uma tendéncia inevitavel e, gradualmente,
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transforma-se no cerne da gestdo desportiva (Yu, 2018). Um SGI orientado para a
organizacéo e gestdo de eventos desportivos consiste num sistema capaz de oferecer uma
gestdo rapida e eficiente que, com base na adequada organizacao dos dados, leva a uma
gestdo livre de papel permitindo economizar tempo, recursos humanos e materiais (Yu,
2018). Essa gestéo livre de papel possibilita a aquisicdo de dados em tempo real, a analise
de determinado atleta, o processamento de resultados, a consulta de informacoes
atempadamente, a gestdo da calendarizacdo do evento, do pessoal e equipamento
envolvidos e as comunicacfes em eventos desportivos (Jun et al., 2015; Liang & Cai,
2013; Wu, 2013). Contudo, ainda existem muitas barreiras ao nivel da integridade da

informacdo e do equipamento a uso (Liang & Cai, 2013).

Resumidamente, as principais vantagens da integracdo dos Sl na gestdo dos eventos
desportivos sdo o fornecimento de informacéo Util sobre eventos desportivos; a alteracdo
de procedimentos operacionais manuais por mecanismos de registo online ou
informatizado; aumento da eficiéncia no tratamento das informagdes sobre a competicéo
e consulta apropriada dos resultados da competicdo com interfaces de divulgacdo em
tempo real (Jun et al., 2015; Liang & Cai, 2013; Wu, 2013). Assim, a presenca dos Sl
contribui para tornar os eventos desportivos mais justos, rigorosos e regulamentados (Y.
Zhang, 2017).

2.2.7. Opcoes de desenvolvimento

O Sl proposto para a gestéo de eventos competitivos de Wushu consiste num Sistema de
Gestéo de Base de Dados (SGBD). Um SGBD consiste num sistema que permite gerir ou
criar uma BD (Barjovanu & Bontas, 2020; Farida & Desinaini, 2021). Os utilizadores de
um SGBD dispbe de um conjunto de recursos que envolvem partilhar dados, verificar
dados introduzidos, remover redundancias, restringir acessos, guardar e restaurar a BD
(Barjovanu & Bontag, 2020). Segundo a classificacdo pelo modelo de dados, as bases de
dados podem ser do tipo relacional, de objeto, hierarquico, de rede, objeto-relacional
(Elmasri & Navathe, 2011). O principal modelo de dados usado em muitos SGBDs
comerciais atualmente é o modelo de dados relacional (Barjovanu & Bontas, 2020;
Elmasri & Navathe, 2011). O modelo de dados de objeto foi implementado em alguns
sistemas comerciais, mas 0 seu uso ndo se tornou generalizado. Algumas instalagdes
governamentais e industriais, como hospitais e bancos, ainda possuem SGBDs assentes
em modelos de dados hierarquicos e de rede, contudo a maioria ja optou por mudar para

SGBDs relacionais. Os SGBDs relacionais estdo em continua evolucgéo e, ja incorporaram
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alguns dos conceitos dos modelos de objetos, 0 que levou ao surgimento de uma nova
classificacdo denominada modelo objeto-relacional (Barjovanu & Bontas, 2020; Elmasri
& Navathe, 2011). Existem varios SGBDs relacionais, 0s mais populares encontram-se
na Tabela 1.0 prototipo desenvolvido tem por base um modelo de dados relacional
porque as suas vantagens sao inegaveis, tornando-o 0 modelo de dados mais amplamente
aceite. O modelo relacional destaca-se pela elevada consisténcia de dados e flexibilidade,
as relagdes entre os seus elementos tornam a BD adaptavel e redimensionével (Barjovanu
& Bontas, 2020; Elmasri & Navathe, 2011).

Tabela 1. Os SGBD relacionais mais populares (Fonte: Adaptado de (Kolonko, 2018)).

Rank SGBD
Oracle

MySQL
Microsoft SQL
PostgreSQL

DB2

Microsoft Access
SQLite

~NOoO ok~ WN

Um SGBD permite que os seus utilizadores realizem varias operac@es tais como definir
a estrutura da BD, os campos e tipos de dados, introduzir, atualizar, excluir e consultar

registos (Béarjovanu & Bontas, 2020; Farida & Desinaini, 2021).

2.3. Artes Marciais Chinesas: alguns Sl existentes

Atualmente, existem alguns Sl usados para a gestdo da informacdo e da arbitragem nos
eventos desportivos de AMC. Os softwares analisados foram os seguintes: Tournament
Tiger (TT), Kazo Vision (KV), Wushu Taolu Referee (WTR), SmoothComp (SC),
Tomato Tounament Management Tool (TTMT) e Martial Arts Championship Manager
(MACM) (Tournament Management Software, n.d.). Com base na analise e comparagao
destes Sl (cf. Tabela 2), compreende-se que, de um ponto de vista geral, um Sl para a
apoio a gestdo de eventos de AMC deve incluir seis areas:

e Registo: inclui todas as funcionalidades para registar/editar a informacéo do atleta que ira
participar no evento, receber e registar 0 pagamento da taxa de inscricdo, registar/editar
a informagéo acerca da equipa técnica envolvida, concluir a acreditacdo dos atletas e
equipas ou associacdes participantes.

e Sorteio: envolve o sorteio, por categoria e por sessdo, com base no agrupamento que foi
feito dos registos das informagdes de cada atleta inscrito. Deve gerar listagens de forma
automatica.
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Calendarizacao: inclui editar o calendario do evento, gerir os tempos de prova, coordenar
varias sess0es em simultaneo, cronometrar as provas.

Scoreboard: diz respeito a gestdo das pontuacgdes, deve ser possivel inserir os resultados
e os seus detalhes atualizando automaticamente as posi¢oes dos atletas.

Podio e Resultados: esta area deve permitir exportar toda a informacé&o relacionada com
os resultados de todos os atletas que participaram no evento. Adicionalmente, inclui a
informacdo dos medalhados por cada categoria, bem como os formularios de arbitragem
de cada prova, dados estatisticos e rankings.

Historico: relne toda a informacao armazenada em cada prova para consulta assim que o
evento € encerrado.

Informacdo Técnica: envolve toda a informacdo relacionada com os utilizadores do
sistema, a estrutura de funcionamento do mesmo e questdes de compatibilidade.

Tabela 2. Comparacdo das funcionalidades dos diferentes Sl analisados (Tournament
Management Software, n.d.).

Areas Funcionalidades TT KV WTR SC T™MT MACM
da Plataforma
Importar informagcéo dos atletas . .
Registar os atletas . . . .
=
05)3 Pagar as inscrigdes através da plataforma . .
04
Registar o0 pagamento das inscri¢des . . .
Registar os arbitros e juizes .
Configurar as categorias e realizacdo automatica . . . . R .
dos sorteios
.g Gerar e exportar as listagens automaticamente . . . .
e
S Agrupamento automatico dos eventos de acordo . .
@ com as categorias e divisdes
Cronometrar e gerir o tempo das provas (alterar, . . . .
9 iniciar, pausar, parar, reiniciar)
O g i o . A
< Gerir varios eventos em simultaneo o
=
3+
= Editar e exportar o calendario do evento . . . o .
[<5)
© L
(@) Estimativas de tempos da prova em tempo real .
= Gerir as pontuagoes . . . . .
Pl
§ Preencher relatério de cada prova e calcular . .
) automaticamente a pontuacao final
8 Atualizar automaticamente as pontuagdes e
N .~ o o ° ° o
posicdes dos atletas
Exportar os resultados de todas as divisdes e . . . .
é categorias
o £ Exportar os rankings e estatisticas o o .
_ >
3 § Exportar certificados de prémio/participacéo e . .
o diplomas
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Exportar os boletins de arbitragem de cada prova
Exportar os pédios (medalhados) de cada categor

Exportar o relatério final do evento
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% ,§ Consultar o histérico de eventos anteriores o
T

2 Criar/gerir utilizadores com diferentes permissoes

&

£ g Possibilidade de usar varios computadores em rec

£ — Compatibilidade com dispositivos mdveis e table .

do Sistema de Pontuacao Adicional (Portatil)

Dar suporte a pontuagao dos arbitros

Mostrar o estado da ligacdo do dispositivo de
pontuacgdo

Modificar a duragdo da prova consoante a categol
Exibir a pontuagdo em tempo real

Registar os resultados

do Sistema de Video-ar!

bitragem

Gravar videos em alta defini¢do durante a prova

Reproduzir videos da prova para arbitrar ou pontt
enquanto decorre
Reproduzir videos da prova para esclarecer

pontuacoes
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Levantamento de Requisitos

Capitulo 3 — Levantamento de Requisitos
3.1. Abordagem Usada

De modo a realizar o levantamento de requisitos, desenvolveu-se um estudo exploratorio
constituido por quatro etapas. Na primeira etapa foram realizadas duas entrevistas
semiestruturadas, seguindo um guido previamente elaborado. Estas entrevistas foram
transcritas (cf. Apéndices B e C) e procedeu-se a sua andlise textual e concetual através
da plataforma Leximancer. Na terceira etapa foram reanalisadas, sendo identificados os
requisitos funcionais, com base nos resultados obtidos pelo Leximancer. Finalmente,
procedeu-se a uma sessdao de brainstorming com os entrevistados para discutir a

operacionalizacdo — e sistematizar — as funcionalidades identificadas para o Sl.

3.2. Entrevistas

A entrevista é “um instrumento privilegiado de troca de informagdes” (Minayo & Costa,
2018 p. 142), sendo a técnica mais utilizada num estudo qualitativo. Consiste numa
conversa a dois ou entre varios interlocutores, promovida por um entrevistador com o
intuito de conceber informacdes pertinentes sobre determinado objeto de investigacéo
(Batista et al., 2017; Minayo & Costa, 2018). A entrevista individual pode ser
caracterizada segundo a forma como é organizada e a sua utilidade para o estudo: (a)
entrevista fechada, quando a entrevista tem por meio um questionario totalmente
estruturado; (b) entrevista semiestruturada, quando existe um guido com questdes
previamente preparadas e com questfes abertas, dando ao entrevistador um maior
controlo sobre o que pretende saber, e abrindo espaco a alguma espontaneidade na
reflexdo acerca dos tépicos abordados; (c) entrevista aberta, consiste numa interlocucao
delineada pelos parametros do objeto de estudo, em que o investigador revela o objetivo
e 0 sentido da conversa, e 0 entrevistado tem liberdade para refletir e abordar os temas
subjacentes (Batista et al., 2017; Minayo & Costa, 2018). Os tipos de entrevista de grupo
mais comuns sdo o focal, de brainstorming, o nominal e o de projecdo. Este tipo de
entrevistas pode ser aplicado para complementar a observacdo do participante ou as
entrevistas individuais. As entrevistas de grupo costumam ser usadas para formular
perguntas para questionarios, desenvolver hipdteses de investigacédo e esclarecer temas
abordados em entrevistas ou questionarios (Minayo & Costa, 2018). As entrevistas

individuais e as de grupo sdo amplamente utilizadas em investigacdo cientifica e
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requerem planeamento prévio e adequacéo ética na selecao dos participantes, do local e

do momento para a sua realizacdo (Batista et al., 2017).
3.2.1. Amostra

As entrevistas foram realizadas a dois membros da associacdo YMAAP que organizam e
coordenam workshops, torneios e outros eventos de Wushu. Foram selecionados para as
entrevistas membros desta associagdo dada a relevancia internacional da YMAAP no
dominio das AMC. A YMAAP foi fundada em Boston, em 1982, com o propdsito de
preservar o Kung Fu e o Qigong chinés tradicional e esta presente em mais de 15 paises

com escolas ativas e aprovadas (YMAA School Locations, n.d.).
3.2.2. Procedimento

Realizaram-se duas entrevistas, a primeira com um participante e a segunda com dois
participantes. As entrevistas com um ou dois entrevistados para além de terem a vantagem
de possibilitar uma maior flexibilidade no agendamento, permitem obter um maior nivel
de detalhe acerca do objeto de estudo (Batista et al., 2017). Foram elaborados guides para
entrevistas semiestruturadas, que permitem a reflexdo e a negociacgéo de vis6es do objeto
de estudo por ambas as partes envolvidas (Frias et al., 2017), tal como se pretende num
processo de levantamento de requisitos. De acordo com 0s objetivos delineados e a
literatura revista acerca da tematica, foi elaborado o guido para uma primeira entrevista
semiestruturada com um membro da direcio da YMAAP para conhecer
aprofundadamente o tipo de eventos, os processos utilizados na gestdo da informacédo e
quais as necessidades e obstaculos a solucionar. Apos analisada a primeira entrevista, foi
elaborado um novo guido para uma segunda entrevista semiestruturada, com dois
membros da diregdo da YMAAP, focadas no fluxo da informacéo, nos intervenientes e o
seu papel na gestdo da informac&o, para esclarecer questdes técnicas sobre a modalidade
desportiva. Estas entrevistas tiveram uma hora de duracdo — e os entrevistados puderam
discutir ideias, baseadas nas questdes apresentadas. A primeira foi presencial, e a segunda foi
online. Visamos compreender com que ferramentas a informacéo € gerida, detalhar os
processos e o fluxo da informagdo, compreender que funcionalidades devem existir e as
suas exigéncias técnicas, aprofundar o conhecimento sobre a modalidade e as suas
diferentes disciplinas, e identificar o que os utilizadores pretendem ver melhorado, bem
como as dificuldades e obstaculos que enfrentam. As entrevistas foram gravadas em
formato de audio com autorizagcdo e consentimento dos entrevistados para possibilitar,

posteriormente, a transcri¢do do seu contetdo.
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3.3. Analise concetual com o Leximancer

Ap0s transcritas as entrevistas, procedeu-se a analise das respostas, sob a forma de texto
livre, na ferramenta Leximancer — um software de andlise de conteldo que permite
estudar dados qualitativos e identificar os principais conceitos presentes, agregando-os
em temas e apresentando-0s como mapas conceituais — o mapa conceitual ilustra os temas
por circulos coloridos, quanto maior e mais quente for a cor do circulo, maior é a sua
relevancia (Leximancer User Guide, 2019). Um tema agrupa conceitos com alguma
semelhancga, e 0s nos vinculados destacam o0s conceitos subjacentes. O Leximancer
permite ainda definir a sensibilidade dos temas e conceitos do mapa conceitual, que €
gerado num intervalo de 0 a 100. Na presente analise foi utilizada uma configuracédo
padrdo de 100% dos conceitos visiveis e 36% do tamanho dos temas. O mapa de conceitos
gerado (cf. Figura 1) destaca os seis temas principais de ambas as entrevistas: atletas (34
hits); informacdo (20 hits); categorias (10 hits); associacdes (4 hits); artes marciais
chinesas (4 hits); inscricdes (4 hits). Cada um desses seis temas abrange varios topicos a
considerar na recolha dos requisitos funcionais para um Sl de gestdo de eventos de
Wushu.

iNscrici2es

alteracoes

assaciagaes O Janrace0

ev;ﬁiﬁrm%ﬁa F@ﬂ&ﬁﬁas

rre

dos

atletas

atletacampeée

pontuacao

juizes

cengss

Figura 3. Mapa concetual produzido pela ferramenta Leximancer (Fonte: Elaboracdo propria).
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Da analise do Leximancer aos dados obtidos resultaram 19 conceitos (cf. Tabela 3),
distribuidos por seis temas dominantes. A relevancia de determinado conceito é a
frequéncia percentual dos segmentos de texto, codificados com esse conceito, em relagéo
a frequéncia do conceito mais frequente do texto. A medida de conectividade apresentada
na Tabela 3 fornece uma estimativa da cobertura do conceito nos dados. Portanto, o
conceito mais frequente (atletas) sera sempre 100%, o que ndo significa que todos os
segmentos de texto contenham esse conceito. Este trata-se de um indice da eficécia

relativa da frequéncia de um conceito.

Tabela 3. Conceitos gerados pelo Leximancer e respetiva relevancia (Fonte: Elaboragéo propria).

Conceito Percentagem de relevancia (%0)
atletas 100
eventos 50

pontuacéo 42
juizes 42

informacéo 33

categorias 33

central 21

mesa 21

central and mesa 21
absoluto 21
campeao 21
absoluto and campeéo 21
artes marciais chinesas 17
associacoes 17
listagens 13
processo 13
organizacdo 13
alteracOes 8
inscricdes 8

O mapa conceptual produzido pelo Leximancer (cf. Figura 3) apresenta os temas e
conceitos emergentes da analise das respostas recolhidas, e sdo o ponto de partida para
identificar as funcionalidades do Sl a desenvolver. Segue-se a interpretacdo destes
resultados, sustentados com citacdes de respostas dos entrevistados.

Os atletas sdo o tema de maior relevancia, relacionando-se com pontuacdo, campedo

absoluto, juizes, informacéao ou categorias. N&o existem eventos desportivos sem atletas.
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Assim, o prototipo deve ter como principal objetivo garantir que toda a informacéo dos
atletas e do seu desempenho no evento é devidamente solicitada e salvaguardada.
Atualmente, os “(...) membros da organizagdo criam um documento excel onde juntam a
informacd@o de todas as associagoes inscritas e respetivos atletas (...). Depois esse
ficheiro, que agrega todas as inscri¢des, serve para montar o excel em que inserimos as
pontuacdes.”. E nesse excel “central” que fica armazenada toda a informacdo relativa as
categorias, aos campedes, campedes absolutos, as pontuacdes de cada atleta e aos juizes
responsaveis por cada pontuacdo. A pontuacdo surge como conceito no tema atleta e ndo
como tema em si porque 0 SGI proposto ndo consiste num Sl para pontuar, mas, sim, para
inserir ¢ armazenar as pontuagdes, como referiu um dos entrevistados: “[No excel da]
mesa central séo inseridos os resultados, atualiza-se a pontua¢éo com base nas deducdes
e pontos atribuidos e comunica-se a decisdo final.”.

O segundo tema mais relevante é a informacdo, intimamente associada aos conceitos
listagens, processo, inscri¢des, associagdes, organizacao, atletas. A relevancia deste tema
prende-se com o facto de toda a gestéo dos eventos assentar na informacao decorrente das
entidades envolvidas na competi¢do propriamente dita: “Temos de guardar informacéo
sobre os atletas, os representantes das associagoes, os treinadores e os arbitros.”. Bem
como pelo facto do sucesso de cada evento depender diretamente da forma como a
informac&o é gerida, no caso, um dos maiores problemas que nos foi dado a conhecer é
haver informagao duplicada: “Cada computador tem a sua versdo que depois é passada
para o computador de apoio, onde posteriormente é agregada toda a informacao para
ficar tudo num dnico documento. (...) Seria também importante para nos deixarmos de
trabalhar com ficheiros duplicados.”. Além disso, ¢ de salientar que o desempenho do
evento depende diretamente da “(...) lista dos eventos e respetiva ordem de competigao,
resultados dos eventos e relatorios da arbitragem.”.

O terceiro tema mais relevante é categorias. Cada evento pode envolver diferentes
modalidades e, cada modalidade, inclui diferentes categorias nas quais os atletas se
inscrevem para competir. Dai a correlagdo mais forte do conceito categorias com 0s
conceitos alteracoes, listagens, processo e inscri¢des. Como um dos entrevistados referiu,
“A organizagdo dos combates por categorias € sempre stressante. O que é mais dificil é
separar as categorias e atribuir-lnes uma ordem.”. A relagdo entre os conceitos
categorias e alteragcdes deve-se a haver necessidade de alterar a categoria de peso ou 0
escaldo de atletas ja inscritos por ndo terem adversario. Este processo, para além de
moroso, tem implica¢fes na distribuicdo dos atletas por todo o evento dai um dos
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entrevistados revelar que “EXiste maior urgéncia em facilitar o processo de retificar as
categorias de peso por modalidade e de criar as respetivas listagens dos combates.”.

O quarto tema € associa¢fes — associado aos conceitos organizagdo, artes marciais
chinesas, informacdo e atletas —, sendo as instituicbes que os atletas representam, que
fornecem a informacéo sobre os atletas que irdo participar no evento e, até, sobre algum
arbitro que queiram inscrever na equipa técnica de arbitragem. Posteriormente, 0s
membros da organizagdo criam “(...) um documento excel onde juntam a informagdo de
todas as associacOes inscritas e respetivos atletas e arbitros por modalidade”.

O quinto tema é artes marciais chinesas — associado a eventos e atletas — o sistema servira
instituicbes como a YMAAP, com a misséo de “divulgar as artes marciais chinesas e
promover habitos de vida saudaveis desenvolvendo atletas de todas as idades.”.

O ultimo tema identificado € inscrigdes, relacionado com o0s conceitos alteracdes,
informacao e categorias. Os formularios de inscricdo contém os dados indispensaveis a
realizacdo do evento, nomeadamente, dados da associacao, do presidente, treinador, team
leader, contactos e dados pessoais de cada atleta que pretendem inscrever, respetivo
escaldo, categoria e modalidade. Cada associagdo envia a organizacdo do evento “(...) um
excel que corresponde ao formulario de inscricdo. Posteriormente, nés [equipa da
organizacdo] compilamos toda a informacao das inscrigdes num unico documento excel.
Depois a partir dai trabalhamos em excel os dados através de filtros.”.

O conceito sorteio ndo foi identificado como tema relevante apesar dos entrevistados
considerarem que “Os sorteios sdo sem duvida um pesadelo. (...) Perde-se mesmo muito
tempo nesta tarefa.”. Possivelmente porque o sorteio ¢ um processo inerente a produgio

das listagens, conceito com forte ligacéo ao terceiro tema mais relevante: categorias.

3.4. Analise empirica das entrevistas

Com base nos temas e conceitos sinalizados como o0s mais relevantes, conduziu-se uma
analise empirica das respostas dadas nas entrevistas para identificar os requisitos
funcionais para o Sl. Esta analise, apoiada nos resultados obtidos, tornou possivel
compreender como a informacao é gerida atualmente, quais sdo os principais problemas
existentes, o que os utilizadores finais ambicionam e destacar as areas de informag&o mais

relevantes para a sistematizacdo dos requisitos.
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3.4.1. Descricdo do sistema atual

A forma como a YMAAP gere a informagdo nos eventos de AMC que organiza é pouco
eficiente havendo informacéo duplicada e dispersa por diferentes documentos excel.

Por exemplo, para gerir a informacdo dos formularios de inscricdo em determinado
torneio sdo criados tantos documentos excel quanto o nimero de equipas incritas. Depois
de inscritos todos os atletas por equipa em cada documento excel, é criado um novo, que,
por cada disciplina do Wushu incluida no torneio sdo inseridos os atletas inscritos.
Resultam daqui quatro documentos excel. Como varios atletas participam em varias
disciplinas, existe redundancia de informacdo. Posteriormente, os dados sdo trabalhados
no excel da respetiva disciplina. Toda a informacdo gerida esta sujeita ao erro humano,
pois é introduzida manualmente informacéao que se repete em diferentes folhas do mesmo
documento e em documentos diferentes. Os sorteios da ordem de competicdo dos atletas
nos eventos de Taolu sdo realizados por uma férmula no excel, contudo, os sorteios dos
eventos de Sanda, Qingda e Tuishou s&o feitos manualmente. Todos os resultados s&o
inseridos nas respetivas folhas de excel. O processo de sorteio de Sanda, Qingda e
Tuishou é demorado e trabalhoso, pois implica sempre alteracfes nas categorias de peso
dos atletas, ja que se procura que o atleta inscrito consiga ter competi¢cdo, mesmo quando
ndo tem adversarios na sua categoria. Depois de encerrado o torneio, todos os ficheiros
excel sdo compilados num s6 ficheiro, onde fica guardada a informacao desse evento para

que, posteriormente, possa ser consultada.
3.4.2. Problemas existentes

Tendo conhecimento do sistema atual de gestdo da informacao por parte da YMAAP, a
seguranca dos dados registados e arquivados pode encontrar-se comprometida, visto que
ndo existe um backup planeado dos dados e 0 acesso aos mesmos ndo é condicionado
com credenciais de acesso. A coeréncia dos dados é também um problema, uma vez que
a informacao ao encontrar-se repetida em diferentes documentos, quando editada, devera
ser alterada nos restantes documentos em que Se encontra, processo que nao é possivel
assegurar encontrando-se estritamente dependente do desempenho do membro da
organizacéo. Existe ainda dificuldade em cumprir os timings idealizados para os eventos
competitivos na medida em que o tempo de espera depende do nimero de funcionarios
disponiveis para tratar a informacéo dos atletas que continuam em competicao, fazer os

sorteios, e criar e atualizar as respetivas listagens.
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3.4.3. Ambicdes dos utilizadores finais

Face a crescente informatizacdo dos processos de gestdo de informacao no desporto, é cada
vez mais notdrio o interesse das entidades organizadoras de eventos desportivos em investir
e melhorar os processos de forma a proporcionar eventos mais rigorosos, eficientes,
profissionais e atrativos. Os utilizadores finais pretendem a implementacdo de um SI com a
informacdo de todo o evento integrada na mesma plataforma, com algumas funcionalidades
automatizadas, nomeadamente garantir a integridade da informacdo, exportar a lista de
participantes no evento e por disciplina, exportar listagens e relatorios dos resultados.

A YMAAP atualmente utiliza uma plataforma comercializada do MS Office, o Excel, e
ndo tem disponibilidade financeira para investir num Sl, pelo que ambiciona um sistema
de utilizacdo livre, ou baseado no MS Office. Os utilizadores finais manifestaram o desejo

de que o SI proposto possua uma interface de facil compreenséo e aprendizagem.
3.4.4. Informagdo Relevante

Determinaram-se oito grupos de informacéo que é imprescindivel o Sl gerir e armazenar:
Utilizador: nome do utilizador, email, palavra-passe, tipo de utilizador;

Atleta: nome, género, data de nascimento, peso, altura, nacionalidade, categoria, evento,
estilo;

Equipa: nome, cidade, pais, nome do team leader, email, telemovel,

Competicdo: deve guardar-se a informacdo do nome da competicdo, 0 nome e a
quantidade de eventos que vai envolver, o local e cidade onde se vai realizar, a data de
inicio e de fim da competicdo, o tipo de evento (Taolu/Sanda/Qingda/Tuishou) e respetivo
namero de areas de jogo;

Scoretable: nome do evento, nome da categoria, nome de cada atleta em competicao nessa
categoria com respetiva pontuacao; lista ordenada por pontuagéo decrescente;
Scorecard: nome do atleta, categoria e evento em que estd a competir, nome dos juizes,
pontuacédo de cada juiz, deducdes, faltas, area de jogo, ordem da competi¢cdo, numero de
combate e adversario (se for evento de contacto);

Timetable: representacdo esquematica de cada evento que deve guardar a informacao do
dia e hora de cada evento da competi¢éo e respetica area de jogo;

Listagem: Relatorio resultante dos sorteios. Para eventos de Taolu, guardam-se 0s nomes
dos atletas, siglas das suas equipas, categoria, ordem do sorteio, dia, hora e area do jogo.

Para eventos de Sanda, Tuishou ou Qingda armazenam-se 0s nomes dos atletas e as siglas
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das equipas com os respetivos adversarios, cor do canto, categoria, ordem do sorteio, dia,

hora e area do jogo.

3.5. Sistematizacao dos Requisistos Funcionais

Para determinar a operacionalizacdo das funcionalidades identificadas, promoveu-se uma

sessdo de brainstorming com os entrevistados, que resultou na sistematizacdo dos

requisitos funcionais para o Sl desejado. A Tabela 4 apresenta os principais requisitos

funcionais e a sua relagdo com os temas destacados (pelo Leximancer).

Tabela 4. Relacdo entre os requisitos funcionais sistematizados para o Sl e 0s temas destacadas
pela anélise do Leximancer (Fonte: Elaboracéo propria).

Temas
Requisitos infor- . L. artgs_ . -
L atletas - categorias associacBes | marciais = inscricoes
Funcionais macao .
chinesas
Requisitar/Recuperar
[ ] [ ]
credenciais
Log in/Log out .
Inserir/Editar Competicéo . . o
Inserir/Editar Equipa . . . .
Inserir/Editar Atleta . . .
Inserir/Editar Juiz,
. [ ] [ ) [ ] [ ]
Cronometrista e Pontuador
Modificar Categorias e
Escaldes dos atletas por D o o o o
disciplina
Consultar/Editar/
. ° ° ° )
Exportar Listagens
Criar/Editar/Consultar
;- [ ] [ ) [ ) [ ) [ )
Calendario do Evento
Inserir/Editar/Remover/
[ ] [ ) [ ) [ ) [ ]
Consultar Scorecards
Consultar/Exportar
[ ] [ ) [ ) [ ]

Resultados ou Padios

3.6. Analise de Requisitos

A andlise de requisitos resulta da combinacdo da avaliacdo de outras solugfes idénticas a

proposta e dos resultados do estudo exploratério prévio, sendo composta por requisitos

funcionais e ndo funcionais, que especificam de forma clara as funcionalidades requeridas

para o prototipo (Camara, 2015; Comin & Mena, 2013). Para cada requisito foi definida

a respetiva prioridade, junto dos entrevistados.
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3.6.1. Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais (RF) indicam as funcionalidades que deverdo existir no Sl de
forma a satisfazer as necessidades dos utilizadores finais. Ap6s uma primeira anélise,
verificou-se existirem varios tipos de utilizadores: o Visitante, o Administrador, o
Funcionario e o Responsavel de Mesa. Para facilitar a compreensdo dos requisitos
funcionais identificados, estes serdo agrupados por tipo de utilizador do SI. O Visitante
é o utilizador que visita a plataforma com o intuito de obter informagdo ou requisitar
acesso ao Sl — e tem apenas acesso ao conteddo disponibilizado na Homepage do Sl e
usufrui das funcionalidades apresentadas na Tabela 5.

Tabela 5. Requisitos funcionais do utilizador Visitante (Fonte: Elaboracéo propria).

RF# Funcionalidades Prioridade
Visitante

RFO1 Requisitar credenciais de acesso Alta

RF02 Recuperar a password de autenticagéo no sistema. Alta

RF0O3  Visualizar elementos multimédia/posts publicados na Homepage Média

RF04  Autenticar-se no sistema. Alta

O Administrador € o tipo de utilizador responsavel por gerir todos os aspetos relacionados
com a informacéo dos eventos, incluindo a validacdo de todos os pedidos de credenciais
de acesso ao Sl. O Funcionério € o tipo de utilizador com as mesmas funcionalidades que
o Administrador, a excecdo de gerir utilizadores do Sl e respetivas permissdes. As

funcionalidades do Administrador e do Funcionario sdo descritas na Tabela 6.

Tabela 6. Requisitos funcionais do Administrador e do Funcionario (Fonte: Elaboragdo propria).

RF# Funcionalidades Prioridade

Administrador

RFO5  Aprovar utilizadores Alta
RF06  Remover utilizadores Alta
RFO7  Gerir as permissdes dos utilizadores Alta

Administrador & Funcionario

RFO8 Iniciar/encerrar sessdo no sistema. Alta
RF09  Consultar informacéao de cada atleta Alta
RF10  Modificar informacdo de cada atleta Alta
RF11  Eliminar informacdo de cada atleta Baixa
RF12  Onsultar todos os atletas inscritos. Alta
RF13  Validar a inscricdo de cada atleta no processo de acreditacéo Alta
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RF14
RF15
RF16
RF17
RF18
RF19
RF20
RF21
RF22
RF23
RF24
RF25
RF26
RF27

Atribuir os atletas inscritos as diferentes disciplinas
Sortear a ordem dos atletas para cada evento por categoria
Criar o calendario do evento

Modificar o calendéario do evento

Consultar o calendério do evento

Consultar os atletas por categorias

Exportar (.pdf, .xIs) as listagens de atletas por disciplina
Criar competicéo

Modificar competicdo

Criar scorecards.

Modificar scorecards.

Consultar scorecards.

Consultar os resultados de cada evento

Exportar (.pdf) os resultados de cada evento

Levantamento de Requisitos

Alta
Alta
Alta
Alta
Alta
Alta
Média
Alta
Alta
Alta
Alta
Alta
Alta
Alta

O Responsavel de Mesa é um utilizador que pode consultar o calendario do evento, as

listagens, preencher os cartdes de pontuacdo (Scorecards), o que inclui registar

pontuacdes, faltas, deducOes, inserir resultados e gerir o tempo das provas. As

funcionalidades deste utilizador estdo sintetizadas na Tabela 7.

Tabela 7. Requisitos funcionais do utilizador Responsével de Mesa (Fonte: Elaboracéo propria).

RF#

RF28
RF29
RF30
RF31
RF32
RF33
RF34
RF35
RF36
RF37

Funcionalidades
Responsavel de Mesa
Iniciar/encerrar sessdo no sistema
Consultar o calendario do evento
Consultar listagens por disciplina
Consultar os atletas por categorias
Exportar (.pdf, .xls) listagens por categoria e disciplina
Criar scorecards
Modificar scorecards
Consultar scorecards
Consultar os resultados de cada evento

Exportar (.pdf) os resultados de cada eventos

3.6.2. Requisitos N&o Funcionais

Prioridade

Alta
Alta
Alta
Alta
Média
Alta
Alta
Alta
Alta
Alta

Os Sl ndo possuem exclusivamente requisitos funcionais, existem também os requisitos

ndo funcionais (RNF), igualmente importantes, e que definem essencialmente as
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propriedades do sistema e as suas restricbes. Os principais requisitos ndo funcionais do
Sl proposto representam-se na Tabela 8 (Camara, 2015; Comin & Mena, 2013).

Tabela 8. Requisitos ndo funcionais do Sl proposto (Fonte: Elaboracéo prdpria).

RNF# Requisito Prioridade

RNF01 Estar disponivel num idioma universal, em inglés. Alta

RNF02 Ser compativel com o sistema operativo dos utilizadores finais Alta

RNFO03 Permitir definir com que frequéncia é realizado um backup a BD. Média

Respeitar a legislacdo do regime geral de protecéo de dados. Todos os dados
RNF04 ) ) ) Alta
devem estar fora do alcance de intervenientes externos ao sistema.



Modelacéo do SI

Capitulo 4 — Modelacéo do Sl

4.1. S| Proposto

O Sl proposto deverd permitir gerir e automatizar alguns procedimentos realizados ao
nivel da gestdo da informagdo nos eventos de AMC, nomeadamente, criar uma nova
competicdo, inscrever equipas, atletas, juizes, cronometristas e pontuadores. Deve ser
possivel atribuir atletas a diferentes disciplinas em prova, acompanhar a fase de pesagem
dos atletas e validar a sua permanéncia em competi¢do. O calendario do evento podera
ser editado, bem como as categorias dos atletas poderéo ter alteragdes. As listagens seréo
geradas e havera possibilidade de as exportar. Os cartdes de pontuacdo de cada evento

competitivo serdo preenchidos no Sl, e os resultados e pddios poderdo ser consultados.

4.2. Linguagem de modelacéo utilizada

Foi utilizada a Linguagem de Modelacdo Unificada ou Unified Modeling Language
(UML) por ser uma linguagem gréfica usada no desenvolvimento de software orientado
a objetos para analisar, especificar, documentar e modelar visualmente os componentes
de um SI. A UML néo consiste num método de desenvolvimento pois ndo indica como
se desenvolve o sistema, mas ajuda na comunicacdo entre analistas ao permitir visualizar
0 desenho do Sl pretendido (Khaiter & Erechtchoukova, 2018; Silva et al., 2017). A
complexidade do desenho de software ndo pode ser resumida a um Unico diagrama. A
UML oferece diferentes tipos de diagramas para representar diferentes aspetos do Sl, que
podem ser classificados em diagramas de estrutura e diagramas de comportamento. Os

diagramas de comportamento incluem um subconjunto de diagramas de interagéo.

Diagrama

Diagrama de I Diagrama de
Estruturas [Comportamentos
]
1 [ I [ I

Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de

Classes Componentes Objetos Atvidades Casos de Uso
Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de

perfil Estruturas Implantacdo Pacotes Interagio Maquina

e Compostas de Estados

riy
|

| [ | ]

Diagrama de || Diagrama de Diagrama de || piagrama de

uéncia Comunicagio Visdo Geral Tempo
Sequeé o | de Interagdo emp

Figura 4. Classificacdo da linguagem UML 2.0. Adaptado de (Khaiter & Erechtchoukova, 2018).
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A versdo mais recente desta linguagem (UML 2.x) totaliza 14 tipos de modelos graficos
subdivididos em sete diagramas de estrutura, trés diagramas de comportamento e quatro
diagramas de interagdo como ilustra a Figura 4 (Khaiter & Erechtchoukova, 2018).

4.3. Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de casos de uso (cf. Figura 4) permite representar os requisitos do sistema
detalhando os diferentes cenarios em que os utilizadores podem interagir com 0 mesmo
(Elmasri & Navathe, 2011; Frias et al., 2017). O diagrama apresentado na Figura 5
consiste numa versdo macro dos casos de uso do Sl proposto. No Apéndice D podem
encontrar-se as versoes detalhadas dos casos de uso por ator do sistema.

Wushu Tournament Management System

AddUpdate Delete Y
Homepage content A .
i Visitor
- | Open Timetable
- — _ Manage Users and :<inlc'>|.ude:->q':exw"d:':°
— — permissions '
T .. . z<include==
| - <dngludes=
SN T add Open/Update T, ~<includes> .. o
Administrator Competition Data /™ Tl - o v ! s<includes
<extends= ’ “neludss> O
o =<include=>
Open/AddUpdate Delete “‘\ Official
Team's Data -
y Open/Expart Results
OpenEdit Export Lists ! =e:in's!t.|de=-= o Podiums
= c:in-::llude»
Staff ;
Open/Add Update Delete |
Athlete's Data
Open/Add Update Delete . .
Timetable Open/Add Update Delete
Scorecard

Figura 5. Diagrama de Casos de Uso do Sl proposto (Fonte: Elaboracéo propria).
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4.3.1. Atores

Um ator pode invocar varios casos de uso e um caso pode ser invocado por varios atores
— representam categorias de utilizadores, podem ser pessoas ou sistemas que interagem
diretamente com o sistema. Cada ator difere entre si, importando definir o papel que cada
um desempenha (Frias et al., 2017). Existem quatro atores no Sl proposto (cf. Figura 6).
T
Visitor Ad:nir.isﬁamr Official Staff
Figura 6. Atores do Sl proposto, no diagrama de casos de uso (Fonte: Elaboracao prépria).
O Visitante (Visitor) é um utilizador bésico, que s6 pode requisitar acesso e consultar
conteddos que estejam publicados na péagina inicial do sistema. O Administrador
(Administrator) € o responsavel pela gestdo da informacédo do evento e pela gestdo dos
utilizadores, tendo todas as permisses. O Funcionario (Staff) é quem participa na
organizacao do evento e € responsavel por gerir a informacdo que é inserida no Sl. O
Responsavel de Mesa (Official) pode gerir toda a informacéo da mesa de apoio a equipa

de arbitragem por cada area de jogo, para registar os scorecards, validar os relatérios de

pontuacdes, ou consultar o calendario do evento, as listagens e os resultados por evento.

4.3.2. Casos de Uso

Os casos de uso identificam os eventos que o Sl pode comportar sem ser necessario

especificar como sera a sua implementacdo. Cada caso de uso do sistema descreve um

evento que determinado ator desencadeia (Frias et al., 2017). Em seguida, ecnontram-se

descritos os principais casos de uso do Sl de apoio a gestdo de eventos de AMC proposto:

A. Sign up: o sistema deve permitir que o utilizador que visita a plataforma, o Visitor,
tenha acesso ao sistema preenchendo um formulario de novo utilizador;

B. Log in: o sistema deve permitir que um utilizador com credenciais de acesso validas
inicie sessao no sistema

C. Log out: o sistema deve permitir que um utilizador com sessao iniciada encerre sessdo
no sistema, voltando a pagina principal

D. View Homepage content: o contetdo da pagina inicial, como videos e fotos de eventos
passados, historico de resultados de competicGes, pode ser visualizado por qualquer

utilizador Visitante;
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. Add/Update/Delete Homepage content: o Administrador pode gerir (adicionar,
modificar e apagar) os conteudos da pagina incial;

Manage Users and permissions: o Administrador deve gerir os utilizadores e as suas
permissoes;

. Add/Open/Update Competition Data: os utilizadores Administrador e Funcionario
podem criar uma competicdo no sistema, e gerir toda a informacao inerente;

. Open/Add/Update/Delete  Athlete’s Data: 0s utilizadores Administrador e
Funcionario podem gerir (consultar, adicionar, editar e remover) toda a informacéo
dos atletas que participam nos eventos;

Open/Add/Update/Delete Team’s Data: 0s utilizadores Administrador e Funcionario
podem gerir (consultar, adicionar, editar e remover) toda a informacdo das equipas;
Open/Add/Update/Delete Scorecard: os utilizadores Administrador, Funcionario e
Responsavel de Mesa podem gerir (consultar, adicionar, editar e remover) a
informacdo de cada Scorecard,;

. Open/Edit/Export Lists: os utilizadores Administrador e Funcionario podem gerir as
listagens de cada evento;

. Open/Export Lists: o utilizador Responsavel de Mesa pode consultar e exportar as
listagens de cada evento;

. Open/Add/Update/Delete Timetable: os utilizadores Administrador e Funcionario
podem gerir (consultar, adicionar, editar e remover) o calendario da competicao;

. Open Timetable: o utilizador Responsavel de Mesa pode consultar o calendario da
competicéo;

. Open/Export Results or Podiums: os utilizadores Administrador, Funcionario e

Responsavel de Mesa podem consultar e exportar os resultados de cada evento

4.4. Diagrama de Classes

O diagrama de classes € uma das ferramentas mais utilizadas no desenvolvimento de

sistemas orientados a objetos. Trata-se de um diagrama que descreve o0s tipos de objetos

(entidades/tabelas) no sistema, as suas relagdes, o0s seus atributos e as suas operacoes

(Frias et al., 2017). As entidades possuem um conjunto de caracteristicas (atributos) e

encontram-se ligadas entre si por relagcGes de dependéncia (relacionamentos) (Ferreira,

2018). Este diagrama, ilustrado na Figura 7, representa de forma abstrata a estrutura que

a BD assumira (Ferreira, 2018).
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Figura 7. Diagrama de Classes do Sl proposto (Fonte: Elaboracéo propria).

4.5. Esquema Relacional

Com base no diagrama de classes foi elaborado um esquema relacional para detalhar para

cada entidade (tabela), os seus atributos e relacbes (Elmasri & Navathe, 2011). O SI

proposto tem por base 25 tabelas cujas relaces e atributos se encontram esquematizados

no Apéndice E. As chaves primérias estdo sublinhadas e as chaves estrangeiras em italico.

E com base neste esquema relacional que a BD sera implementada.
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Capitulo 5 — Desenvolvimento, avaliacdo e discussdo do prototipo

5.1. Especificacdo e desenvolvimento do protétipo

No seguimento do estudo exploratdrio que permitiu identificar os principais requisitos do
Sl e fomentar a sua modelacdo, especificam-se as opgdes a utilizar no desenvolvimento
do SI.2 O SGBD selecionado para desenvolver o Sl foi 0 Microsoft Access por varias razoes:
1) Os utilizadores finais ja possuem o Microsoft Office e ndo precisam de adquirir uma
plataforma para executar o Sl, o0 que evita custos adicionais;

2) Do ponto de vista técnico, € o ideal para utilizadores individuais ou pequenos grupos, que
trabalham os dados em simultaneo, compartilhando a BD numa rede local,

3) E uma uma opgéo segura, capaz de proporcionar um SGBD fécil de utilizar, preciso e
eficiente (Farida & Desinaini, 2021).

Note-se que o MS Access é compativel com a linguagem de programacéo Structured Query
Language (SQL) e esta equipado com o Visual Basic for Applications (VBA) que permite
adicionar automacao e outras funcionalidades a BD (Farida & Desinaini, 2021).

Em seguida, ilustram-se as principais funcionalidades do Sl desenvolvido, considerando
o Administrador como tipo de utilizador do sistema. O relatério das relagdes entre as
tabelas de dados (na BD) estd no Apéndice F. Depois de criada toda a estrutura da BD,
deu-se inicio a produ¢do da Home Page (cf. Figura 8), na qual é possivel requisitar (cf.
Figura 9) ou recuperar credencias de acesso, iniciar sessao no sistema (cf. Figura 10) ou
apenas consultar informacdo disponibilizada acerca da competicdo que decorre
(separador News) ou informacéo acerca de competicdes passadas (separador History).

Saliente-se que foi criado por n6s um logotipo adequado ao &

prototipo proposto (cf imagem ao lado). Q@\

WUSHU TOURNAMENT
MANAGEMENT SYSTEM

A tool for sporting events

2 Importa garantir uma fase de desenvolvimento répida, que inclua os requisitos previamente definidos, e permita a sua
conclusdo dentro do prazo previsto para esta dissertacdo.
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Wushu Tournament Management System

New user?

Click here to sign up

=

WUSHU TOURNAMENT
MANAGEMENT SYSTEM

A tool for sporting events

Figura 8. Exibicdo da Home Page do Wushu Tournament Management System (Fonte: Elaboracéo

propria).

Wushu Tournament Management System

Log In
Sign Up
Name:
E-mail:
Password:
User Type: -
WUSHU TOURNAMENT
MANAGEMENT SYSTEM
A tool for sporting events

Figura 9. Exibigdo da janela de registo de novo utilizador (Fonte: Elaboracéo propria).

Wushu Tournament Management System

Username or Email: |

Forgotten your password?
R —

WUSHU TOURNAMENT
MANAGEMENT SYSTEM

A tool for sporting events

Password:

Figura 10. Exibicéo da janela de Log In (Fonte: Elaboracdo propria).

Ap0s iniciar-se uma sessdo no sistema, € exibido o Menu Principal (cf. Figura 10), que
estd organizado em nove areas: Registo, Check-in, Pesagens, Participantes, Listagens,
Cronograma, Scorecards, Resultados e Defini¢cGes. O formulario que permite criar uma

nova competicéo € apresentado assim que o Menu Principal ¢ exibido (cf. Figura 11).
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Check-In ‘Weighin Participants Lists Schedule Scorecards Results 0 Log Out

Please, fill out the fields below to create a new

1D [ (Hew)| Titie Type -
start Date End Date Participation Fee 000¢€

Taolu # Areas 0
Venue i

Tuishou # Areas 0
City

Qingda # Areas. 0
Country

Sanda # Areas 0

Open Competition Historic

Figura 11. Exibicdo do Menu Principal (Fonte: Elaboracéo prdpria).

Para consultar outras competi¢fes ou editar os dados de uma competicdo j& criada
carrega-se no botdo Open Competition Historic e surge uma janela com os detalhes das

competicdes criadas (cf. Figura 12).

Participants Lists Scheduie Scorecards Results ] Log Out x

. Competition Details - [m] *
ID Title Type country city Venue Start Date End Date Participation Fee *
X1l Campeonato de Kung Fu Tradicional Qingda; Sanda; Taolu  Portugal Lisboa Pavilhio Desportive Parque de Jogos 17 08/06/2019  08/06/2019 15,00€
External; Taoly de Maio

Internal; Tuishou

Tuishou # Areas: 2 Qingda # Areas: 1 Sanda # Areas: 1 Taolu # Areas: 3

2 XIV Campeonato de Kung Fu Tradicional Qingda; Sanda; Taou 20,00€
External; Taolu
Internal; Tuishou

Tuishou # Areas: [ Qingda # Areas: 0 Sanda # Areas: o Taolu # Areas: o
3 X 0,00€
Tuishou # Areas: [ Qingda # Areas: [ Sanda # Areas: o Taolu # Areas: o
Competition 4_<[10f3 | » »l b Search

Figura 12. Exibicdo da pagina de consulta e edigdo das competi¢des criadas (Fonte: Elaboracéo

propria).

Depois de criada a competicdo, é possivel adicionar as equipas que irdo participar no
evento. Para registar atletas na competicdo € necessario fazer o registo prévio da equipa
que o atleta ira representar. Para consultar os detalhes das equipas inscritas e respetivos

atletas deve selecionar-se o separador Team | Athlete (cf. Figura 13).
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Main Menu

Check-In Weighin Participants Lists. Schedule Scorecards Results T Log Out x

Manage Registration Data

Please, first select  competition: |FTIE T R = StartDate:  08/06/2019 End Date: 08/06/2019
Team's Details =
o Hame TeamCode Country  President Team Leader Teamleader  Coach1i Coach2 Email Fee
Phone Nr. Payment
9 YMAALiskoa YhadL Portugal  Vitor Manuel Marg Diogo MacedoRoc ., —.. 8444 Marca Antdnio har ot o awves1983@gmai.co BRI v
Qingda 12 Clube de Kung FuHong Long  CKFHL Portugal  Lufs Moreira Anisio Vaz 2156 Mario Lameiras sz camere -.ONElONE.COM oK o
13 Associagdo de Choy Lee Fat  ACLFP Portugal  Miguel Carvaino Miguel Carvalno (o) o1 7600 Jorge Teixeira Higuel Carvaln p— ok [~ -
v
Athiete's Detals
Team  Athiete  Name Passport Genre Birthday Age  Status Nationality Weight  Height Nr
1] ] Cass Matches
9 5 Beatriz Abecasis Gomes Ferreira i7941 femate || 06/01/1993 26 [Gompeting| | portuguese
9 6  Sérgio Miguel Ameida Cruz 18732 _7 02/08/1978 41 [Competing |~ | portuguese o
9 (New) ~ Registered |

Figura 13. Exibicdo da pagina de consulta e edicdo de equipas e atletas (Fonte: Elaboracao
propria).

Esta pagina possui duas seccOes: ao selecionar uma equipa é possivel ver na secgdo

inferior a lista de todos o0s atletas inscritos nessa equipa; para adicionar uma nova equipa

deve pressionar-se o botdo e preencher o formulario de registo de equipa (cf. Figura
14).

£, Team Registration

Competition 1Dz + | Competition:

D2 |(Mew) Team: Team Abbreviation: Country:

President: Team Email: Participation Fee Payment: i
Team Leader: Team Leader Phone Mr: Total athletes (to register):

Coach 1: Coach I:

l New H Save “ Undo “ Close l

Figura 14. Formulario de registo de uma equipa (Fonte: Elaboragdo propria).

Ap0s adicionada a equipa, podem registar-se 0s atletas, na sec¢éo Athlete’s Details, botao

, preenchendo a informagéo devida no formulario de registo (cf. Figura 15).

. Athlete Registration

Team ID: + | Team:

Athlete ID: |(New) Name: Passport/ID nr:
Genre: ~ | Birthday (DD/MM/YYYY): Age: Naticnality:
Status: | Weight Class (kg): Height: Nr of Matches:

[ New “ Save “ Undo “ Clase ]

Figura 15. Formulario de registo de um atleta (Fonte: Elaboracéo propria).
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Para atribuir a cada area de jogo o devido nimero de juizes, apontadores e cronometristas
0 sistema permite efetuar o seu registo: no Menu Principal seleciona-se o separador Judge
| Scorer | Time Keeper (cf. Figura 16); na janela exibida pode-se consultar e editar a

informacdo de todos os juizes, apontadores e cronometristas ja registados.

Main Menu
Checkeln Weighin Participants Lists Schedule Scorecards Resuts i Log Out x
Manage Registration Data =
Judge's Details
Judge 1d Name Genre Birthday  Nationatity  Email Phone Nr area Competition ID
1 Cetso Barja BEENN | 29/0411972  portuguese rjal@gmai.com 318 Qingda; Sanda ~ 1
2 Témas da Cruz Agama dos Reis WEENN | 10710/1998  portuguese isebirdi@gmai.com 305 Taolu External; Taolu Inter [+ 1
3 Jaio Miguel Neves Gusmao Pires. SR | 17ro6i1971  portuguese s@gmail.com 835 Taolu External; Taolu Inter |+ 1
Scorer's Details
Scorerld  Name Genre Birthday  Nationality  Email Phone Hr Area Competition 1D
1 Olga Shiel Femdle v v 1
2 Tania Gongalves Female |+ ~ 1

Time Keeper's Details

Time keeper |d Name Genre Birthday Nationality Email Phone Nr Area ‘Competition 1D
Moo Pedro | portuguese Tuishou - 1
2 Tania ~ ~ 1
*O tew v - 1

4 »

Figura 16. Exibicdo da pagina de consulta e edi¢do de juizes, apontadores e cronometristas (Fonte:

Elaborac&o propria).

Para registar um novo juiz clica-se no botéo na seccao Judge’s Details e preenche-
se o formulério de registo (cf. Figura 17). O mesmo procedimento aplica-se ao registo do

apontador (cf. Figura 18) e do cronometrista (cf. Figura 19), nas respetivas seccoes.

B Judge Registration

Competition 1Dz | + | Competition:
1Dz |(Mew) Name: Birthday (DD/MM/YYYY): Genre: £
Mationality: Email: Phone Nr: Working area: ~

[ New “ Save H Undo “ Close ]

Figura 17. Formulério de registo de um juiz (Fonte: Elaborag&o prépria).

B Scorer Registration

Competition 1Dz | + | Competition:
1D: |{Mew) Mame: Birthday (DDJ/IMM/YYYY): Genre: w
Hatignality: Email: Phone Mr: Working area: w

[ New “ save “ Undo “ Close ]

Figura 18. Formulario de registo de um apontador (Fonte: Elaboracédo propria).
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B Time Keeper Registration

Competition 1D: w | Competition:
1Dz |{New) Name: Birthday (DD/MM/YYYY): Genre: i

Hationality: Email: Phone Nr: Working area: w

[ New “ Save “ Undo H Cloze I

Figura 19. Formulario de registo de um cronometrista (Fonte: Elaboracéo propria).

Depois de registados todos os elementos necessarios a competicao, procede-se a inscricao
dos atletas nas disciplinas em que irdo competir. Seleciona-se o separador da(s)
disciplina(s) (Tuishou, Qingda, Sanda, Taoulu External Styles, Taolu Internal Styles),
seleciona-se a competicdo (combobox na parte superior da pagina) e a equipa que o atleta
representa (botGes em seta para o seguinte/anterior registo de equipa). Depois escolhe-se
a linha de registo do atleta a inscrever nessa disciplina, e preenche-se os dados necessarios

na secgdo inferior da pagina (cf. Figura 20).

Lists Schedule Scorecards Resuits 7 Log Out x I

XI11 Campeonato de Kung Fu Tradicional €« Clube de Kung Fu Hong Long CKFHL 3>

Passport Genre. Birthday  Age  Status Nationality Weight Class  Heignt  NrMatches <
164 -j 20/06/2000 21  Competing |~ | portuguese 65

57 female |- 07/07/2003 18 Competing | portuguese

O 7
O 7
O 70
O 72
O &
O e
O 7

O 6 Tomas Carvalho Neto Miranda da Cruz 99 -j 08/10/1998 23  Competing || portuguese 75 =

32 -T 20/08/1999 12 Competing |~ | portuguese
36 -j 05/03/2005 16  Competing | por
3 [EER | 11705200 21 Competing v po
i [EER~| 1061985 36 Competing || po

04 female || 18/09/2001 19  (Competing || portuguese

Fill the entry form for Tuishou:
Registartion Nr Athieteld  Experience  Age Division Weight Class <19 yrs Weight Class =19 yrs Move Up In Weight Class?  Comments.

" 5 7 1718 [v| B v ]
*‘ (Hew) 7 0 > ~|d

33
36

£
42
45
48
52
56
60
65

70 -
« 70 3

Figura 20. Exibic&o da pagina de inscri¢do de atletas em Tuishou (Fonte: Elaboracgao propria).

O processo de inscricdo de atletas nas restantes disciplinas em competicdo € o mesmo:
seleciona-se o separador da disciplina onde se pretende inscrever cada atleta; apos
selecionada a competicdo e a equipa do atleta, escolhe-se o atleta a inscrever, clicando
sobre a sua linha de registo e preenche-se 0s dados no formulario que se encontra na
seccdo inferior da pagina. Apos inscritos os atletas nas disciplinas em que irdo participar,
consultam-se os participantes em cada disciplina para avaliar a necessidade de realizar
ajustes. A Figura 21 mostra a pagina relativa aos participantes em Tuishou — é aqui que

sdo realizadas as alteracGes necessarias antes de serem emitidas as listagens finais.
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Main Menu

1

Participants

Log Out B

Qingda Tuishou List - Name 1| AthleteID . | Status . |WeightC . | Height [«
Adriana Arnaud Matos 99 (Competing

2| All athletes competing in Tuishou: All registered athletes in Tournament:

Move Up in Weight Class?
Aexander Mokhov 129 Registered
Xill Campeonato de Kung Fu Tradicional

80 Competing 70
Total 37 62 Competing 60
Sl A children 131 Registered
30 8 Competing 85
33 Competing 45
17 Competi
female - me"g
ing
Yiae Haria Rabigo videira o 52 Portugal Galvio a7 Competing
YA Lara Coelho Agixo o ua 121 Competing
YMARE Joana Ferreira Freitas [m] 5 mCoctateirg) f Emuelng -
YIMAAB Iris Pereira [m] Record: F142 | b Mk [S7 Search 4 b
7 All registered athletes in Tuishou:

Reg - | Athlete ID .1 | Expt - | Age Division . | Weight Class <19 . | Weight Class >19 . |MaveUp - | [«

e 72 15-16, 70 O

2 5
ANMYP Rodrigo Gongalves [m] g

14 |7 219 75 O
e Rodrigo Viela g 15 8 219 85 O
AMYP Isaac Rodrigues [m) 16 9 219 80 O

o 3 12 13-14 42 0

AANYP Vicente Figueiredo Martins 47 14 11412 10 D
5 48 |15 112 30 O

50 |16 11-12 30 O
[ male | 9 |17 11-12 30 [m]
ey Bernardo Martins. m} 7|20 1314 = O

1 13-14 48 O
B junior PP s e ey [
[l > Record: 4« [10f49 | b b bo| 7 Search < >

Figura 21. Exibicdo da pagina de todos os atletas inscritos em Tuishou, a esquerda a listagem
provisoria, a direita (superior) a lista com os dados de todos os atletas inscritos na competicdo e

a direita (inferior) os detalhes de cada participante em Tuishou (Fonte: Elaboragdo propria).

B Log Out E]
Onen Aracket Sche:
Qingda “% Tuishou Children List - o x
Sanda
Tak
o
o
Taow Int 2
o
o
[ p—
o
o

Figura 22. Listagem dos atletas com 11-12 anos a competir em Tuishou (Fonte: Elaboracédo

prépria).

Apos feitas as alteracfes necessarias em cada disciplina de competicdo, emitem-se as

listagens por escaldo (cf. Figura 22) e é feito o sorteio no Brackets System (cf. Figura 23).
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<. Tuishou Children - m] X
Tuishou Children 11-12 yrs
Event: |Huwmanyal.rﬂesi1thise'vent? [ 2 H 3tod H 5to8 ] Instructions Export to PDE
Quarterfinals Semifinals Final
Date [ Time [ Area# Date [ Time [ areas Date [ Time [ area
Bout!
o [scorecard
8) &
) Scorecard
(4) l#
) Iscorecard
5) #
m Scorecard
2) #
B [scorecard
®) l#
] @ e
(3) l#
@ = e —
@ .
Age Division -~ | Weight Class TeamCode Athlete - Upt - Comments Podium
11-12 30 YMAA-B Iris Pereira O
1112 30 YMAA B Joana Ferreira Freitas 0 | |
11-12 30 YMAA-B Lara Coelho Aleixo |:| 20 | ‘
11-12 30 YMAA-B Maria Rabico Videira O
11-12 42 AAWYP Isaac Rodrigues O 30 | ‘
11-12 42 ANWYP Rodrigo Gongalves D
o
11-12 42 AANMYP Rodrigo Vilela Sem oponentes, mas sul + | ‘
11-12 42 AMLYP Vicente Figueiredo Martins O
S AMIVD Boronern bnstine = -]
[«] []

Figura 23. Sistema de sorteio por escaldo, categoria de peso e género (Fonte: Elaboracédo propria).

Para preparar e planear o cronograma da competicéo, o sistema tem um formulario que

deve ser preenchido e exportado, para posteriormente ser divulgado (cf. Figura 24).

Main Menu

ol

Title

Schedule

Start Date

Edit Session |Area

End Date Taolu # Areas Tuishou # Areas Qingda # Areas Sanda # Areas.

X1l Campesnate de Kung Fu Tradicional

H uamnfzmoH oa/onfzmo”

3

il

il

1]

Competi

Pease, fill out the Schedule Template:

tion W\ [1of3 | * M v | S20ariker | Search

Session:

Area Name:

Area Name:

Session:

I e O IO

Event: Category: Duration: Event:

Date:

Category:

Time:

Duration:

Log Out

(]

0|

-

Figura 24. Exibicdo do formulério para criar o cronograma da competi¢do, por area de jogo

(Fonte: Elaborag&o propria).
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No decorrer da competicdo, cada area de jogo permite 0 acesso ao Sistema e deve,
respeitando a ordem de competi¢do apresentada nas listagens, preencher os scorecards
para cada sessdo competitiva. A Figura 25 ilustra os scorecards da disciplina de Tuishou.

Scorecards. i Log Out E]
9 Tuishou Scorecards @ -

SCID ArealD Area Session Category  Weight Class Weight Class Order Duration Yelow Corner Bue Corner  Resut  Remarks
<19 219 Result Resuit
2 3 Tuishou Area 1 Children Female 11-12 o 30 » wE winner [, -T
Qingda

(Team codz) AAMYP (striete) Iris Pereira
Sanda

Round Pts1 Pt+2 TotalPoints Pt-1 Pt-2 TotalDeduction FinalScore P+l Pt+l TotalPoints Pt-1 Pt-2 Total Deduction FinalScore — Round Winner

14 1 s o o o 6 2 0 |z o o fo z yelow corner |,

2 10 o o o o o 10 o o o o o fo o yelow corner |,

3 ~
e 3 Tuishou Area 1 Chidren Male 11-12 W] i MK Loser |, -T

o -

Round Pt+1 Pt+2 TotalPoints Pt-1 Pt-2 TotalDeduction FinalScore Pt+1 Pt+l TotalPoints Pt-1 Pt-2 TotalDeduction FinalScore  Round Winner

13 o0 [3 o o fo 3 5 o |5 o o fo 5 bue corner |,

2 : o |2 : o 2 0 R RS o o fo 3 bue corner |,

3 o0 () 0 () () 0 i) 0 0 0 0 0 o o ~
3 3 Tuishou Area 1 Children Hale 11-12 s ) s Loser | -T

e T N

Round Pt+1 Pt+2 TotalPoints Pt-1 Pt-2 TotalDeduction FinalScore Pt+1 Pt+2 TotalPoints Pt-1 Pt-2 Total Deduction FinalScore  Round Winner

Scorecar di4 420f3 [ r M [N7 Search

Figura 25. Exibicdo dos scorecards de Tuishou (Fonte: Elaboracéo prépria).

Finalizada a competicdo, é possivel consultar e exportar, por disciplina, os podios e a lista

de atletas que ndo competiram por falta de adversarios na sua categoria (cf. Figura 26).

Log Out E]

U16yrs

U1Byrs

Figura 26. Exibicdo do relatério dos pédios em Taolu estilos externos (Fonte: Elaboracao prépria).

50



Desenvolvimento, avaliagdo e discussao do protétipo

5.2. Analise e teste ao prototipo em desenvolvimento
O sucesso (ou fracasso) da implementacdo de um Sl relaciona-se quer com a facilidade
de uso e acessibilidade, quer com a utilidade e qualidade da informacédo. A facilidade de
uso de um Sl depende diretamente da sua experiéncia de utilizacdo. Dado o impacto desta
variavel na aceitacdo do Sl por parte dos utilizadores, torna-se determinante avalia-la no
Sl proposto (Martins et al., 2013).
Assim, a avaliagdo do Sl proposto foi orientada para a experiéncia dos utilizadores finais,
recorrendo-se a testes de usabilidade. O método de avaliacdo usado foi o inquérito, que
envolve a recolha de dados dos utilizadores atraves de focus group, entrevistas ou
questionarios (Martins et al., 2013). Neste estudo, o User Experience Questionnaire
(UEQ) foi o questionario seleccionado, pois permite avaliar a experiéncia do utilizador
através de uma recolha de dados simples e rapida (cerca de 3 a 5 minutos) (Cota et al.,
2014; Paramithaet al., 2018; Schrepp et al., 2014) (cf. questionario no Apéndice G). Além
disso, trata-se de um questionario disponibilizado gratuitamente e com versdes validadas
para mais de 30 idiomas (User Experience Questionnaire (UEQ), n.d.). Sendo importante
os utilizadores avaliarem o Sl respondendo a um questionario na sua lingua materna, foi
utilizada a versdo validada para Portugués. O UEQ ¢é disponibilizado em conjunto com
uma ferramenta de analise de dados em Excel, o que torna eficiente o processo de anélise.
Este questionario possui um total de 26 items distribuidos por seis escalas distintas: 1)
atratividade — impressdo geral em relacdo ao produto; 2) transparéncia - se ¢ facil entender
como se deve usar o produto; 3) eficiéncia — se € possivel usar o produto de forma rapida
e eficiente 4) controlo — se o utilizador sente que a interagdo com o produto € segura e
previsivel; 5) estimulacdo — se € interessante e estimulante usar o produto; 6) inovacgdo —
se 0 produto chama a atencdo, se tem um design invoador e criativo (Cota et al., 2014;
Paramithaetal., 2018; Schrepp etal., 2014). Ao UEQ foram acrescentadas duas perguntas
abertas, visando: recolher sugestdes de melhoria; e comentérios (cf. questionario no
Apéndice G). Participaram na avaliacdo do prototipo trés dos utilizadores finais.
O protétipo do SlI, denominado Wushu Tournament Management System foi
disponibilizado para testes aos utilizadores finais duas semanas antes da realiza¢do do
questionario — podendo estes explorar o protétipo, experimentando, especificamente, as
seguintes funcionalidades:

e Criar uma nova competicao;

e Inscrever equipas;

e Inscrever atletas nas respetivas equipas;
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e Inscrever os atletas nas diferentes disciplinas;

e Consultar as listagens;

e Preencher scorecards;

e Consultar pddios e resultados.
Ap0s responderem ao questionario, os utilizadores finais participaram em um focus group
para haver um melhor feedback relativamente aos problemas reais encontrados, e reunir

sugestdes de alteracGes, para solucionar esses eventuais problemas.

5.3. Avaliacao da usabilidade do protétipo

A avaliacdo do protétipo processou-se em trés fases: os resultados dos dados recolhidos
com o UEQ); as respostas as duas questdes abertas acrescentadas ao questionario; e o
feedback do focus group que foi promovido posteriormente — como antes descrito.

Os participantes foram informados sobre o proposito do estudo; os resultados obtidos a
partir das suas respostas ao UEQ — para avaliar a usabilidade do protétipo — estdo

sintetizados, para cada escala, na Tabela 9.

Tabela 9. Resultados do UEQ (Fonte: Elaboragéao propria).

Escala® Meédia (Mean) Benchmarking
Atractividade 1,72 Good
Transparéncia 1,33 Above Average
Eficiéncia 1,92 Excellent
Controlo 1,50 Good
Estimulagéo 1,75 Excellent
Inovacgéo 0,58 Below Average

As pontuacdes entre -0,8 e 0,8 representam uma avalia¢do neutra, enquanto as pontuagoes
superiores a 0,8 representam uma avaliacdo positiva, e as pontuacdes abaixo de -0,8
mostram uma avaliacdo negativa. Neste tipo de questionério, em que o intervalo das
respostas se encontra entre +3 (extremo positivo) e -3 (extremo negativo), os participantes
tendem a evitar as respostas mais extremadas, pelo que as pontuacdes entre 1,5 e 2 ja

indicam uma avaliagdo muito positiva (Paramitha et al., 2018). Estes resultados indicam

3 Neste questionério as questdes sdo apresentadas numa escala de 1 a 7 e as respostas séo posteriormente convertidas
num intervalo de -3 a +3 (ex. a resposta 1 corresponde a -3, resposta 4 corresponde a 0, e assim sucessivamente).
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que o prototipo obteve uma avaliacéo positiva, por partes dos utilizadores finais, em todas
as escalas — apenas na escala da Inovacgédo houve uma avaliagdo neutra.
As médias de cada escala medida foram definidas em relacéo aos valores existentes de
um conjunto de dados de referéncia (benchmarking).* Os resultados do protétipo
avaliado, em comparacdo com o benchmark, através da Ferramenta de Analise de Dados
do UEQ (cf. Figura 27) revelou que:
e Asescalas Eficiéncia e Estimulagéo tiveram uma avaliacdo Excelente (Excellent),
0 que significa que se encontram na faixa dos 10% com os melhores resultados;
e As escalas Atratividade e Controlo tiveram uma avaliacdo Boa (Good), 0 que
significa que 10% dos produtos no conjunto avaliado tiveram melhores resultados
e 75% dos produtos tiveram uma avaliacéo pior;
e A escala Transparéncia teve uma avaliagdo Acima da Média (Above Average), o
que significa que 25% dos produtos no conjunto avaliado sdo melhores enquanto
50% dos restantes produtos sao piores neste aspeto;
e Aescala Inovacdo foi avaliada Abaixo da Média (Below Average), traduzindo que

50% dos produtos avaliados foram melhores e 25% tiveram pior avaliacéo.

2,50 -
2’00 1 .
1,50 +—
s Fxcellent
1,00 +—— —
s Good
0,50 - |
Above Average
0,00 -
Below Average
-0,50 A
. Bad
-1,00 - T r T r T
b@ R 2 O %0 a,bO Mean
P ‘:(,5\“ & &° <5 &
iy .
rbé} C,Q(b é\(‘ (,0 ,0& \QO
& RS <&

Figura 27. Gréfico dos resultados do UEQ em compara¢do com o Benchmark (Fonte:

Elaborag&o prépria).

Os resultados do UEQ forneceram uma avaliagdo quantitativa da experiéncia do
utilizador. A seccdo de perguntas abertas que se seguiu a este questionario permitiu:
recolher sugestfes de melhoria; e comentarios dos utilizadores, que ajudaram a perceber

os resultados obtidos. Os utilizadores finais sugeriram como principais melhorias haver

40 benchmark contém dados de 21175 pessoas de 468 estudos sobre diferentes produtos (software empresarial, paginas
web, lojas online, redes sociais). A comparagdo dos resultados do produto avaliado com os dados do benchmark permite
extrair conclusdes sobre a qualidade relativa do produto avaliado em comparagdo com outros produtos.
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“Mais funcionalidades disponiveis para o futuro.”, “Possibilidade de alteracao do idioma
(...)” e que “para introduzir um registo novo, existir um botdo que ao ser carregado abra
uma janela onde se coloca a informacao a ser gravada em alternativa ao modo que esta,
que é introduzir o registo "diretamente™ na tabela.”. Os comentarios submetidos pelos
utilizadores apoiam a sua avaliacdo positiva, tendo considerado que o prototipo é
“bastante intuitivo e facil de operar” e “tem a mais-valia de ser facil de usar.”.

A sessdo de focus group realizada posteriormente permitiu aos participantes comunicar
de forma mais detalhada os problemas encontrados, as necessiades sentidas e as suas
sugestdes. Inicialmente, foi realizada uma demonstracdo de todas as funcionalidades do
Sl aos utilizadores finais, apelando a sua intervengdo sempre que surgissem duvidas ou
sugestdes. Registou-se uma funcionalidade por implementar, o que vai de encontro a uma
das sugestdes de melhoria registadas no questionario — a de permitir apurar o campedo
absoluto em Taolu Estilos Externos e Taolu Estilos Internos por escaldo etario e genero.
Os participantes preferiam que sempre que pretendam inserir um registo, 0 mesmo se faca
através de um botdo “+” como acontece, por exemplo, quando se cria um novo Scorecard.
Quando o protétipo foi testado, os registos das equipas e dos atletas eram realizados
diretamente nas tabelas. Esta sugestdo ja foi incluida no protétipo (cf. subcapitulo 5.1
Especificacdo e desenvolvimento do protdtipo). Outra sugestdo resultante do focus group,
igualmente ja incorporada no protdtipo, foi a de alterar um campo dos Scorecards das
disciplinas de Qingda e Sanda — que era numérico e 0s utilizadores pediram para ser
campo de texto. Na funcionalidade de criar o cronograma do evento, os utilizadores
sugeriram que fosse possivel guardar essa informagdo para consulta no sistema, em vez
de ficar apenas no PDF que € exportado. O prot6tipo desenvolvido teve uma avaliacao,
tanto quantitativa como qualitativa, muito positiva, por parte dos utilizadores finais, que
se reflete nos seus comentarios:

e “Um trabalho bem estruturado e de uma mais valia enorme, para a gestéo de
competi¢cbes complexas a nivel da informacgéo envolvida, que tem que ser gerida
em tempo muito curto e de resposta imediata, como é o caso da competicdo que
esta como base e na qual assenta a estrutura desta aplicacéo.”

e “Sem dlvida que este produto nos vai permitir poupar bastante tempo e agilizar

uma série de processos.”
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5.4. Breve discussao

O protétipo do WTMS foi desenvolvido em funcdo do contexto organizacional da
YMAAP. A literatura existente acerca de S| para gestao de eventos desportivos de Wushu
é escassa. Neste sentido, a analise feita a SI similares teve origem na consulta dos websites
desses sistemas, visualizacdo de videos demonstrativos, disponibilizados pelas préprias
plataformas, e pela sua utilizacdo no periodo de free trial. Assim, foi possivel obter uma
visdo geral das funcionalidades disponibilizadas pelos Sl j& existentes (cf. subcapitulo
2.3.) antes de iniciar o levantamento de requisitos junto dos membros da direcdo da
YMAAP. Apdis o levantamento de requisitos (cf. Capitulo 3), procedeu-se a modelagéo
do Sl (cf. Capitulo 4), recorrendo a linguagem UML (por permitir analisar, especificar,
documentar e modelar visualmente os componentes de um Sl). Assim, a comunicagéo
entre quem desenvolve o Sl e o cliente é facilitada, j& que permite, por diferentes
diagramas, visualizar o desenho do Sl pretendido e realizar ajustes e alteracdes
previamente (Khaiter & Erechtchoukova, 2018; Silva et al., 2017).

A problematica sentida pela YMAAP na gestdo dos seus eventos desportivos € transversal
a diferentes modalidades desportivas, o que tem levado diferentes autores a desenhar e
desenvolver Sl semelhantes ao prototipo desenvolvido, o Wuhsu Tournament
Management System (WTMS). Zahari (2013), Wang et al. (2011) e Pradosh et al. (2021)
também identificaram a necessidade de transitar de processos de registo manual para um
registo informatizado e de disponibilizar a informacdo atualizada ao momento nos
torneios de Futebol, jogos de baseball e softball e partidas de Criquete, respetivamente
(Pradosh et al., 2021; Wang et al., 2011; Zahari, 2013).

Para desenvolver o protétipo WTMS, optou-se por usar o Microsoft Access, uma vez que
0s utilizadores possuem o Microsoft Office —ndo incorrendo em custos adicionais huma outra
plataforma — que é ideal para utilizacdo individual ou para pequenos grupos de trabalho, onde
se manipulem os dados em simultaneo. A BD ¢ partilhada numa rede local, e € uma uma
opcéo segura, capaz de proporcionar um sistema eficiente e de facil utilizacdo (Farida &
Desinaini, 2021). Esta opc¢éo satisfez as necessidades da YMAAP.

Diferentes requisitos levam autores a utilizar diferentes opgdes de desenvolvimento. P.e., para
um Sl de gestdo de torneios de Futebol, Zahari (2013) utilizou o Microsoft Visual Web
Developer (ASP.NET), HTML para o web design, o Visual Basic como linguagem de
programacdo e o Microsoft Access como BD (Zahari, 2013). Wang et al. (2011)
desenvolveram um Sl de analise de dados de jogos de Baseball e Softball utilizando o

Microsoft Visual C ++ como linguagem de desenvolvimento, o Microsoft SQL Server
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como BD do sistema e 0 Microsoft Access como BD temporaria para registo dos dados
dos jogos. Pradosh et al. (2021) criaram um Sistema de Gestdo de Clubes de Criquete e
optaram por desenvolvé-lo numa Web Application Platform usando como linguagem base
0 PHP e como BD o MySQL Server (Pradosh et al., 2021). Como € percetivel, as opcdes
de desenvolvimento sdo variadas, o importante € serem adequadas as necessidades,
requisitos e expectativas dos utilizadores finais do SI.

Realca-se o facto de, apesar dos exemplos dados reportarem Sl destinados a eventos de
modalidades desportivas diferentes, as principais funcionalidades implementadas
assemelham-se as do WTMS. Para um Sl de eventos de Futebol, o autor considerou como
funcionalidades mais importantes as de criar os perfis de equipas, jogadores, managers,
arbitros envolvidos no torneio e a programacdo dos eventos, acabando por desenvolver
um Sl capaz de gerir toda a informacéo relacionada com as atividades do torneio, desde
0 registo até ao seu encerramento (Zahari, 2013). Para um Sl de analise de jogos de
Baseball e Softball, as principais funcionalidades implementadas pelos autores foram a
gestdo de toda a informagdo das equipas e respetivos jogadores, a gestdo dos eventos
(desde o tipo de evento competitivo, o local onde se realiza, os horarios dos jogos, as
equipas em jogo, entre outros), e a recolha e analise de dados (os dados sdo introduzidos
no sistema durante 0s jogos e posteriormente ficam disponiveis para serem submetidos a
andlises estatisticas) (Wang et al., 2011). Outro exemplo é um Sl para jogos de Criquete,
que permite que os team leaders registem as equipas nos torneios e acompanhem a
informacdo de cada evento iniciando sessao na plataforma. Além disso, armazena e gere
informacdo sobre os torneios (local, data, organizador, taxa de inscri¢cdo), as equipas e
respetivos atletas e os resultados dos jogos (Pradosh et al., 2021).

Apbs desenvolvido, 0 WTMS, teve uma avaliacdo quantitativa (por questionario, UEQ)
e qualitativa (por focus group) dos utilizadores. Ambas as avaliacbes foram muito
positivas, pelo que o prototipo desenvolvido vai ao encontro do pretendido, e satisfaz os
utilizadores finais: “Um trabalho (...) de uma mais valia enorme (...) que nos vai permitir
poupar bastante tempo e agilizar uma série de processos.”. Para alguns autores, a
implementacdo de Sl na gestdo de eventos desportivos cria a possibilidade de receber
mais participantes, uma vez que a informacdo é gerida de forma mais eficiente e, com o
tempo que se economiza em processos que seriam realizados de forma manual, pode-se
melhorar outros aspetos dos eventos (Zahari, 2013). Além disso, ajuda ainda a melhorar
o nivel de treino e o nivel competitivo de cada equipa atraindo mais participantes aos
eventos (Pradosh et al., 2021; Wang et al., 2011).
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Capitulo 6 — Conclusdes

6.1. Principais conclusdes
Este trabalho centrou-se na conceptualizagéo e desenvolvimento de um protétipo de um
sistema de gestdo de informacéo para apoio a realizacdo de eventos de Wushu — baseado

num prévio levantamento de requisitos.

Numa primeira fase procedeu-se a uma revisdo de literatura, acerca do Wushu, como
modalidade desportiva, investigando a sua origem, evolugéo, conceito, classificacao,
papel na saude e o seu contexto, em Portugal. A revisdo de literatura abrangeu, também,
a definicdo e classificacdo dos Sl, o seu papel e aplicacdes no desporto, nomeadamente
nos eventos desportivos. Pretendeu-se assim dar a conhecer a modalidade desportiva,
revelar os beneficios da utilizacao das TSI ao servi¢o da gestdo de informac&o no desporto
e sintetizar as principais funcionalidades disponibilizadas por alguns SI usados na gestédo

de eventos de Wushu.

Para responder a pergunta de partida, “Como conceber e desenvolver um Sl que apoie a
organizacdo e gestdo de eventos de artes marciais chinesas?”, foram definidos — e

cumpridos — seis objectivos, da seguinte forma:

1) Analisar e compreender o contexto do Wushu (artes marciais chinesas) em

Portugal.

Realizou-se uma revisao de literatura acerca da tematica, verificando-se que ndo é uma
modalidade popular em Portugal, tendo atingido o ndmero mais elevado de atletas
federados em 2015 (782 federados). Entre 2015 e 2017 registou-se um decréscimo
acentuado no numero de federados, porém, desde 2017 que a tendéncia tem sido
crescente. Isto acontece provavelmente por se tratar de uma modalidade com origens

orientais e pouco enraizamento na cultura do nosso pais.
2) Fazer o levantamento de requisitos, necessidades e problemas a ser solucionados.

Foi desenvolvido um estudo exploratério, dividido em quatro fases: na primeira
realizaram-se duas entrevistas semiestruturadas, que foram transcritas (cf. Apéndices B e
C); na segunda, os textos obtidos foram tratados atraves da plataforma Leximancer; na
terceira fase foram reanalisadas as entrevistas e identificados os requisitos funcionais,
usando como ponto de partida os resultados obtidos com a analise do Leximancer; e na

ultima fase houve uma sessdo de brainstorming com os entrevistados para discutir a
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informacao, necessidades e problemas encontrados, e operacionalizar as funcionalidades
identificadas para o SI. A semelhanca do verificado em outras organizacdes desportivas,
0s principais problemas enunciados aqui sdo falhas na gestdo da informacéo, perda de
informacdo ou informacdo redundante, tempo desperdicado em processos de recolha
manual de dados e dificuldade em cumprir os timings nos processos de gestdo da
informagao durante os eventos. Verificou-se a necessidade de lhes disponibilizar um SI
capaz de providenciar o devido suporte, seguranga e de otimizar um conjunto de
processos, para que a qualidade da gestdo da informacéo nos seus eventos desportivos

evolua. Seguem-se os requisitos funcionais sistematizados:

¢ Requisitar/Recuperar credenciais e Modificar Categorias e EscalBes dos

e Login/Log out atletas por disciplina

e Inserir/Editar Competicéo e Consultar/Editar/Exportar Listagens

e Inserir/Editar Equipa e Criar/Editar/Consultar ~ Calendério

e Inserir/Editar Atleta do Evento

e Inserir/Editar Juiz, Cronometrista e e Inserir/Editar/Remover/Consultar
Pontuador Scorecards

e Consultar/Exportar Resultados ou
Padios
Os requisitos ndo funcionais identificados foram os seguintes:

e Usabilidade: estar disponivel num idioma universal, em inglés;

e Compatibilidade: ser compativel com o sistema operativo dos utilizadores finais;

e Seguranca: permitir definir com que frequéncia é realizado um backup a BD e respeitar
a legislagdo do regime geral de prote¢do de dados na medida em que todos os dados

devem estar fora do alcance de intervenientes externos ao sistema.
3) Modelar um SI (que responda aos requisitos encontrados).

Os requisitos identificados justificaram a modelacdo do sistema e permitiram representar
as funcionalidades a implementar através de Diagramas de Casos de Uso, descrevendo 0s
diferentes cenarios em que os utilizadores podem interagir. Contribuiram para descrever,
atraveés do Diagrama de Classes, a informacéo que sera armazenada no sistema desde os
tipos de objetos, as suas relagOes, os seus atributos e as suas operacOes. E elaborar um
esquema relacional que consiste em detalhar para cada entidade os seus atributos e

relacGes, servindo de base a implementacéo da BD.
4) Desenvolver um protoétipo de um SI.
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Depois de avaliadas diferentes opcdes, este objetivo foi alcancado com o protétipo do Sl

a ser desenvolvido em Microsoft Acess, utilizando as linguagens SQL e VBA.
5) Testar e avaliar o protétipo desenvolvido.

O protétipo do Sl foi colocado em testes com os utilizadores finais duas semanas antes
da sua avaliacdo. Solicitou-se que experimentassem criar uma nova competicéo, inscrever
equipas, inscrever atletas nas respetivas equipas, inscrever os atletas nas diferentes
disciplinas, consultar as listagens, preencher scorecards e consultar podios e resultados.
O protdtipo foi avaliado quantitativamente (com o questionario UEQ) e qualitativamente
(através de uma seccdo de duas perguntas abertas acrescentadas ao UEQ e de um focus
group realizado posteriormente). Constatou-se que o prototipo desenvolvido teve

avaliacBes muito positivas, tanto a nivel quantitativo como qualitativo.

6) Discutir o funcionamento do protétipo — de acordo com os fundamentos teorico-

conceptuais — e propor funcionalidades a desenvolver ou melhorias futuras.

Este dltimo objetivo foi cumprido ao verificar-se que diferentes autores indicam as
mesmas necessidades e problemas na gestdo de eventos desportivos de outras
modalidades, assemelhando-se as funcionalidades a implementar independentemente das
modalidades desportivas em questdo e verificando-se os resultados idénticos, gracas ao
aumento da eficiéncia da gestdo da informacdo. Isto revela que ha realmente a
necessidade de disponibilizar um SI como o proto6tipo desenvolvido e que, efetivamente,
com a sua implementacéo, é possivel economizar tempo nas tarefas de processamento de
dados, gerir e disponibilizar a informacdo de forma eficiente e em tempo real, receber
mais participantes e melhorar a qualidade dos eventos. Foram propostas melhorias no
sistema pelos utilizadores finais, algumas das quais ja foram integradas. Este trabalho
contribui, em muito, para mostrar que o uso das TSI se encontra generalizado, e que é

inevitavel a transformacdo digital das instituicdes desportivas.

6.2. Contributos para a comunidade cientifica e desportiva

A transformacdo tecnoldgica que o mundo do desporto tem vivido revela que as TSI séo
cada vez mais indissocidaveis do desporto, contudo, a investigagdo nesta area €
surpreendentemente incipiente (Xiao et al., 2017). A falta de estudos na &rea das TSI no
desporto foi uma das motivacdes para a realizacdo do presente projeto. No decorrer do

desenvolvimento deste trabalho, conseguiu-se dar visibilidade ao mesmo e a tematica
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abordada, com a realizacdo de dois artigos que foram submetidos, e aceites, em duas
importantes conferéncias internacionais: a ICERI 2021°° e a iSHE-SC 20217#,

Os contributos tedricos foram desenvolvidos na area dos Sl, especificamente no papel
dos Sl na gestdo de eventos desportivos. Esta dissertacdo contribui ainda, de forma
empirica, com uma metodologia que pode ser replicada por quem pretenda desenvolver
trabalhos idénticos no futuro, desde o levantamento de requisitos até a avaliacdo do
protétipo do SI. A nivel desportivo, contribui para destacar as principais dificuldades
sentidas na gestdo da informacéo dos eventos desportivos, especialmente nos desportos
menos populares — revelou como é que um sistema de gestdo de informacdo pode apoiar
de forma eficiente a gestdo de eventos desportivos; enfatizou o papel da pratica do Wushu
como uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento fisico e mental, e para a
manutencdo da saude. Por fim, promove a reflexdo sobre a importancia do desporto na

sociedade — que deve ter uma prioridade inquestionavel.

6.3. Limitacdes encontradas

A principal limitacdo sentida foi a escassez de trabalhos publicados acerca de SI no apoio
a gestdo de eventos desportivos de Wushu. Para além da falta de informacéo, também sao
poucos o0s especialistas em Portugal a quem recorrer para consultar sobre a temaética.

Acrescenta-se ainda o limite de tempo para desenvolver um trabalho téo vasto.

6.4. Trabalhos futuros

Para um Sl desenvolvido num curto periodo de tempo, hd margem para melhorias futuras.
Seria pertinente migrar a BD para um servidor web que permita melhorar a acessibilidade
ao sistema, e incorporar outras funcionalidades como o registo online por parte de cada
Team Leader. Além disso, poderia ser util acrescentar ao sistema um chat virtual para
facilitar a comunicagdo entre os membros da organizagcdo. Outra sugestdo para
desenvolver no futuro é a de criar uma aplicagdo mobile de arbitragem para o Wushu.
Esta permitiria a insercdo das pontuacdes/penalizacdes pelos arbitros/juizes diretamente

na app e seriam automaticamente enviadas para a BD.

S https://iated.org/iceri/

6 Nao foi possivel proceder & inscricdo na ICERI 2021, mas o Abstract aceite constara no livro de Atas dos Abstracts;
a carta de aceitacdo apresenta-se no Apéndice H.

7 https://www.myfutureconference.com/

8 0 artigo, aceite na iISHE-SC 2021 e apresentado online sob a forma de slides acompanhados por video (Apéndice J),
sera publicado no seu livro de atas — no formato apresentado no Apéndice I.
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Apéndice A. Aplica¢oes da tecnologia da informacio nas diferentes areas do

desporto (Fonte: Adaptada de Shen et al., 2012)

Area do o
Aplicacdo Uso

Desporto

Software de gestdo de sistema de gestdo de aprovacao de aquisicdo

requerimentos de equipamentos
Gestéo de _ .

3 y . aprovagcéo de sistemas de armazenamento de

Assuntos Gestdo de documentacéo online

Governamentais

informacéo

Websites governamentais

administracéo geral para websites de

instituicGes desportivas

Educacao Fisica

Escolar

Educacdo fisica

multimédia, videos

Sistema de gestdo desportiva

gestdo e planeamento do programa de

educacao fisica

Educacdo fisica a distancia

plataforma de educagdo fisica a distancia

Métodos de treino

tecnologia de treino com equipamento de

simulagéo/visualizagdo

Desportos de

Competicéo

Preparagdo de tecnologia

capacidade competitiva na recolha e andlise de

dados

Tecnologia da informacéo

tecnologia da informac&o integrada nas

competicdes

Tecnologia da informacdo virtual

equipamento de fitness em rede

Medicdo da aptiddo fisica

sistema de avaliagdo de aptiddo fisica,

ferramentas de teste de aptiddo fisica

Gestao da salde fisica

sistema de gestdo como guia de preparacao

fisica

3 estatisticas e analises de producéo industrial e

Desportosde  Gestéo )
marketing
Massa . . .
Equipamento tecnologia wearable desportiva
. entidades desportivas com estratégias de
) Negocio ) o
Inddstria marketing digital
Desportiva Transmissdo de meios de cobertura televisiva, transmissdo online em

comunicagéo

streaming

Desportos e

lazer

Jogos/Apostas desportivas

jogos de sorte relacionados com o desporto

Clube

tecnologia que providencia servico integral ao

clube
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Apéndice B. Transcricéo da entrevista n® 1

Entrevista N" 1
Contextualizacio da probleméatica da Gestido de Informacio em Eventos de AMC
1. Introducio:

O meu nome € Carolina Ferreira e querc agradecer desde jd a sua disponibilidade para esta
entrevista. Estou a rezlizar um projeto no ISCTE no &mbito do Mestrado em Gestio de Sistemas
de Informacfo que consiste no desenho e desenvolvimento de um 81 para apoio & gestiio de eventos
de AMC.

2. Autorizacio para gravacdo de audio + Consentimento Informado

Solicito autorizagdo para gravar o Zudio desta entrevista com o infuito de analisar em pormenor o
seu contendo.

Pego que leia e, se estiver de acordo com os objetivos do projeto & com o motivo da sua

participagio, assine o consentimento informado.

3. Duracio da entrevista

A entrevista terd a duragio maxima de 60 minutos.
4. Objetive da entrevista

Considerando as dificuldades sentidas na orgamizacdo dos eventos de AMC dadas a conhecer
informalmente por membros da YMAA, pretendo com esta reunifio identificar com maior
profundidade os obstaculos que enfrentam e conhecer os processos da gestio de eventos em maior
detalhe. As respostas as perguntas desta entrevista vEo permitir criar um primeiro esbogo dos
requisitos para o 81 a propor.

5. Questdes
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A. Em que consistem os eventos gue a associacio YMAA organiza?

A YMAA organiza eventos competitivos de artes marciais chinesas. Podem ser incluidas diversas
modalidades num evento desta natureza, nomeadamente, taclo, sanda, gingda e tuishow. A missdo
da nosza associacdo € divulgar as artes marciais chinesas e promover hibitos de vida sandiveis
desenvolvendo atletas de todas as idades.

B. Peco-lhe gue me descreva, de uma forma geral, como trabalha a informacio desde o
momento em que o evento desportivo € anunciado.

Por norma, enviamos os convites ds associagtes por e-mail. Nesze e-mail segue em anexo um
excel para o3 representantes das associagdes preencherem com os dados de cada atleta que vio
mnscrever no tormeio, com os dados da associagdo e com os dados do arbitro que seguira com eles
- caso seja aplicavel.

C. Quais sdo as pessoas que trabalham a informacio — inserem dados, resultados, exportam
os relatorios?

Oz representantes de cada associaglo ou escola inzerem a informacio dos seus atletas e da propria
associagdo no excel de insericlo que Thes chega via e-mail. Os membros da organizacio criam um
documento excel onde juntam a informagdo de todas as associagbes inscritas e respetivos atletas e

arbitros por modatidade. Depods esze ficheiro, que agrega todas as inscrigBes, serve para montar o
excel em que inserimos as pontuagdes.

D. No momento das pesagens, em que documento inserem os registos?

Apontamos as pesagens numa folha que depois & carregada no excel das inscriges para
trabalharmos as categorias e fazer as alteragBes necessarias — “tudo & mio™.

E. Quais sdo as pessoas cuja informacio tem de ser guardada no sistema?

Temos de guardar informacdo sobre os atletas, os reprezentantes das associagdes, os tremnadores e
05 arbitros.
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F. Por norma, gual a duracio dos eventos que organizam?

Ultitnamente oz eventos tém tide a duracio de wn dia porque ndo temos capacidade de resposta
para receber mais atletas. Futuramente, projetamos conseguir ampliar a capacidade de gestio dos
nosz0s eventos.

. No decorrer de cada evento, tém um computador a gerir a informacio em cada drea de
competicio?

Sim, temos um por drea de competicio e outro que recebe toda a informagdo dos outros — onde se
faz a compilagdo de tudo manualmente. E no computador que recebe e monta toda a mformagio
que ze fazem as listagens dos combates, enquanto a primeira parte do evento decorre — as formas
(ou taou), & do qual se retiram os resultados e as tabelas de pontuagio finais.

H. Utilizam todos o mesmo documento que esti compartilhado online? Ou cada computador
fica com a sua versio daguela drea de jogo e, posteriormente, juntam tudo num unice
documento?

Utilizamos o meamo ficheiro, mas ndo estd em rede. Cada computador tem a sua versio que depois

& passada para o computador de apoio, onde posteriormente € agregada toda a informaclo para
ficar tudo num dnico documento.

L. Quais os processos que considera mais urgente otimizar?
Existe maior urgéneia em facilitar o processo de retificar as cateporias de peso por modalidade 2

de criar as respetivas listazens dos combates. Perde-ze mesmo muito tempo nesta tarefa. Seria
também importante para nos deixarmos de trabalhar com ficheiros duplicados.
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Apéndice C. Transcricdo da entrevista n°® 2

Entrevista N° 2
Levantamento de Requisitos para 51 para apoeio 3 Gestio de Eventos de AMC
1. Introducio:

O mew nome é Caroling Ferreira & querc agradecer desde 4 a sva disponibilidade para esta
entrevista. Estou a realizar um projeto no ISCTE no &mbito do Mestrado em Gestio de Sistemas
de Informacio que consiste no desenho e desenvolvimento de um SI para apoio 8 gestiio de eventos
de AMC.

2. Autorizacio para gravacio de dudio + Consentimento Informado

Solicito autorizagdo para gravar o dudio desta entrevista com o infuito de analizar em pormenor o
zen conteddo.

Pego que leia e, se estiver de acordo com os objetivos do projeto e com o motivo da sua

participagdo, assine o consentimento informado.
3. Duracio da entrevista

A entrevista terd a duragio méxima de 60 minutos.
4. Objetive da entrevista

Considerando oz processos da gestdo de eventos e as dificuldades identificadas na enfrevistan® 1,
pretendo com esta reunido dar continuidade ao processo de levantamento de requisitos. As
respostas s perguntas desta entrevista vao permitir descrever em detalhe oz requisitos para o Sl a

propor.
5. Questdes

A. A associacio YMAA organiza competigies de Wushu Tradicional e de Wushu Moderno?
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A YMAA organiza apenas competigdes de Wushu Tradicional, a sua missdo passa por disseminar

toda a filosofia que envolve as artes marcials chinesas e perpetuar a pratica de Wushu Tradicional.

A FPAMC e uma cu outra associacdo organizam provas de Wushu Modemo em Portugal. O
Moderno & um projeto olimpico cujos critérios de pontuaclo se assemelham em mmito 3 gindstica
de competigio. Trata-se de uma modalidade que tem concorrido para integrar os jogos olimpicos
de verdo e, para tal, tem wma série de exigéneias que deve apresentar para que e possa refletir
tudma maior aceitagio por parte do mundo ocidental. Contodo, a modalidade nio deixa de ter as

3uas Origens nas artes marciais chinesas, claro.

B. Pensando num SI preparade para ambos os tipos de Washu, gostaria de esclarecer se a

nomenclatura dos eventos coincide do Tradicional para o Moderno.

Todz 2 terminologia que se esta no Wushu Modemo ja existia no Tradicional. Foi apenas o
contedde que foi reinterpretado. A maneira como as coisas sdo executadas € completamente
diferente. oz critérios de avaliagio =30 também completamente diferentes. Por isso convém gue
constem em eventos distintos, sim. As categorias, por sua vez, s8o todas iguais do Tradicional para
o Moderno.

C. Quantos tipos distintes de areas de competicdo sdo necessirios guando organizam uma

competicdo de Wushu Tradicional?

Temos trés tipos de areas distintas. No futuro ingressara uma quarta area que a FPAMC esta a
abragar que & a Luta Chinesa, tem alpumas semelhancas com o judo.

Os eventos de formas (taolu) sd3o realizados num tapete que se assemelha a um praticavel de
ginastica. Consoante o tipo de prova individoal ou de grupo, sdo feitas marcagdes no praticavel
para ajustar a drea de competigdo. Os eventos de sanda (il contfact) e qingda (light contact) do
zanda) 530 realizades muma plataforma denominada lei tai. E os eventos de tuishou realizam-ze
numa estrutura diferente. E a luta chinesa realiza-se numa estrutura com um circulo 2 semelhanca
da luta greco-romana.
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Para o 81 é importante saber quantas areas de cada tipo vamos ter disponiveis a0 mesmo tempo

para se planear o calendario do evento.
D. Comao € feita a divalgagio do resultado de cada combate ou performance ao piblico?

Fazemos manualmente, temos umas placas que 3o levantadas pelos juizes e depois mostramos a

pontuacdo final & anuncizmos ao microfone.
E. Seria pertinente o 5I conseguir mostrar-vos um cronometro?

Tendo em conta que hi eventos que tBm um limite minimo e outras que tém um limite maximo
zim, seria bastante Otil.

F. Como se chega a nota final nos eventos de Taolu?

Se forem 5 juizes descartarnos a nota mais baixa e a mais alta e faz-ge a média. Se forem 3 juizes
faz-se apenas a média e ndo pode haver uma variacdo superior a 0.3 pontos. Caso isso aconteca, o
arbitro que apresentar essa variagdo terd de rever a nota e aproximar a pontuagio da média dada

pelos restantes juizes. Quando hi deducBes estas s80 feitas na Mesza Central, ndo =80 descontadas
nias notas dos juizes.

G. Relativamente 3 informacdo gue seria necessaria exportar do SL que documentos sdo

£35e57

Precisamos da lista dos eventos e respetiva ordem de competicdo, resultados dos eventos e
relatorios da arbitragem.

H. Como funciona o processo de anotar a pontuacio nas provas de Taoln?

Existem trés juizes de linha que, no final da competicio, levantam a placa com a pontuagio gue
atribuem, o juiz da mesa central 18 e mnsere no sistema, descontam-se as dedugdes, € ferta a media

e, em seguida, na mesa central levanta-se wma placa com a pontuagdo final apurada.

L. Como funciona o processo de anotar a pontuagio nas provas de Sanda/Qingda?
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A avaliagdo & feita por 5 juizes, que tém contadores e vdo clicando no contador de cada atleta a
medida que consideram que pontuou. No final de cada round cada juiz levanta a bandeira da cor
do canto a quem atribuiv a vitoria do round. O juiz de plataforma através da sinalética comunica
ao juiz da mesa central a dedugio de pontos ou a atribuicdo de pontos. No final da partida cada
juz de esquina levanta a bandeira da cor do atleta que considera que ganhou o combate. As faltas
zdo todas apontadas na mesa central para, caso haja necessidade, serem usadas nos critérios de
dezempate. Na mesa central s3o inseridos oz resultados, atualiza-ze a2 pontuagdo com base nas
deduges e pontos atribuidos e comunica-se a decisdo final. Cada juiz de esguina possui um cartdo
onde anota os nomes dos atletas em jogo e os pontos que atribuin a cada um em cada round (lidos
no contador). No final do combate, os cartdes sdo recolhidos e esses pontos apesar de ndo serem

divulgados, 30 inseridos no sistema.
J. Como funciona a pontuagio nos eventos de Tuishou?

Existemn dois juizes que ficam a clhar para oz pés dos atletas e ndo apomtamn nada. Levantam a
bandeira da cor do atleta que sai da plataforma, sinalizando as saidas. E na mesa central que existe
um juiz que preenche a grelha de pontuagio. E nessa grelha que s3o apontadas as faltas e os pontos.

K. Na informacio gue tem de ser guardada a respeito das pontuacies, ha diferencas entre os

estilos internos e os estilos externos?

Nio, apesar dos critérios de avaliagdo serem distintos, o que € necessario anotar € idéntico.
L. Sera pertinente o sistema permitir criar titulos?

Sim, & bem pensado. No futuro podemos querer criar outros titulos pessoais e por eguipas.

M. Gostaria de saber, com base no gue foi discutido ao longo da reunido, quais os processos

€m que € mais urgente intervir?

Os sorteios sdo sem divida um pesadelo. A organizagio dos combates por categorias & sempre
stressante. O que & mais dificil & separar as categorias e atribuir-Thes uma ordem. As vezes temos
atletas sozinhos em categorias & procuramos que o atleta suba de categoria para poder competir.

Izs0 obriga-nos a mexer nas categorias, as vezes temos de “fundir™ categorias e alterar os dados.
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Ou seja, quando mudamos um atleta de categoria por esse motivo ha sempre um alerta que fica no
sistema. A ideia € ndo perdermos a informacio de base, mas conseguirmos ter maior agilidade

neste processo.

N. Existem de manhi as pesagens, depois dispdes de quanto tempo até i prova de tuishou,

gingda e sanda?

Por norma depotis de os atletas darem peso, enquanto decorre a competigio de Taolu ficamos a
organizar as grelhas dos combates. Normalmente este processo demora cerca de trés horas porgue

envolve trés eventos e alterages nas categorias.

0. De que forma sio divolgadas as listagens da competicio?

As listagens s3o afixadas e sdo0 entregues a cada Team Leader.

P. Vamos agora rever a forma comoe a informaciio é trabalhada desde o inicio, pode ser?

Enviamos por email convites s associagdes para participarem na prova. Junto segue em anexo um
excel que corresponde ao formulario de inscrigo. Eles preencham e emviam-nos o excel de volta.
Posteriormente, nos compilamos toda a informagdo das msenigbes num Gnice documento excel.
Depois a partir dai trabalhamos em excel os dados através de filtros. No final da competigdo, ha
uma pessoa que se encarrega de compilar todos os resultados de cada categornia. Depois a partir
desze documento preenchemos declaragfes para cada equipa com os resultados dos seus atletas,
fazemo-lo por cortesia. Existern depois prémios do atleta revelacio, atleta que aparece, tem pouco
tempo de competigdio ou é nove na competicio e faz uma performance extraordingria é a
arbitragem quem decide. Por norma, este prémio € atribuido a um atleta muito jovem. Os drbitros
responsavets de cada area rednem-se & decidem. Depois em Taolu ha os campedes absolutos, gue
tém de obedecer a uma série de critérios. Tém de participar num determinado nimerc minime de
eventos {uma prova a solo de punhos, uma prova a solo de armas e uma prova a dois homens
(armas ou punhos)) e sagra-se campedo absoluto o atleta que somar maior pontuacio nessas
participagdes. 50 concorrem a campedes absolutos quem faz pelo menocs 3 provas, uma a solo
punhos, uma a solo armas e wma a dois homens. O atleta que 36 participa, por exemplo, em 2
provas ja estd excluido dessa competiciio de campefio absoluto. Quando um atleta fica em primeiro
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lugar sdo lhe atribuidos 10 pontos. Até ao 3% lugar sdo atribuidos pontos. Por exemplo, se um atleta
ficar em 6° lugar tem 0 pontos, mas continua a participar para campedo abscluto. Oz campedes
abzolutos so podem ser apurados dentro das proprias categorias. No entanto, se o atleta sobe de
categoria para poder competir pelo titulo de campedo absoluto deve poder levar a pontuagio
obtida. Era importante conseguirmos identificar esses atletas que estio no apuramento de campedo
absoluto, mas que em determunada prova trveram de subir de categonia. No excel identificamos
cotn cores. Depods ha a competicio por equipas, que nas provas oficiais existe sempre. Cada equipa
recebe determinada pontuacio conscante o resultades dos seus atletas. No final da competicio
somam-se 03 pontos e hi o ranking das equipas. Nos nio temos por habito fazer esta competico
por equipas, mas € algo que gostariamos de implementar.
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Apéndice D. Diagramas de Casos de Uso detalhados por Ator do
sistema

Visitor Use Cases Diagram

==include==""

.

==gxtend?>
o

LogIn
if access was approved by
Administartor

==gxtends==

View Homepage
content

Visttor
|
i
=<gxipnd=>
1

Restore Password

if paszword was forgotten

-
=<inclugde®=
.

Reztore Paszword
Form
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Official

Official Use Cases Diagram

Apéndices

~ — Open Scorecard
if uzer was logged in

=<includet=

Edit Scorecard

Open/Export Results
or Podiums

Open/Export
Lists

Open Timetahle
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Apéndice E. Esquema Relacional do SI proposto

Userld, UserName, UserEmail, Password, IdType

IdType {6‘1?’; “2,’; “33’; 6‘4”}

IdType, Type
Type {*“Administrator”; “Staff”’; “Official”; “Other”}

IdType, FormName, HasAccess

HasAccess = Yes/No

Competitionld, Title, Type, StartDate, EndDate, Venue, City, Country,
ParticipationFee,  TaoluQtyAreas, TuishouQtyAreas, QingdaQtyAreas,
SandaQtyAreas

Type {“Taolu Internal”; “Taolu External”; “Tuishou”; “Qingda”; “Sanda”}

Userld, Competitionid

Sessionld, SessionNr, SessionName, SessionDate, SessionTime, AreaName,
Competitionld

Teamld, TeamName, TeamCode, TeamCountry, President, TeamLeader,
TeamLeaderPhoneNr,  Coachl, Coach2, TeamEmail, TotalAthletes,
ParticipationFeePayment, Competitionld
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ParticipationFeePayment {“OK”;”NOK”}, NOK by default

ATHLETE

Athleteld, AthleteName, Passport, Genre, Birthday, Age, Status, Nationality,
WeightClass, Height, NrMatches, CurrentDate, Teamld

Genre {“male”;“female”}

Age = calculated field

Status {“Registered”; “Competing”; “Out”; ”No Oponents”} Registered as
default

CurrentDate = formula

WEIGHIN

Weighinld, WeighinDate, Medicallnspection, WeightClass, OfficialWeight,
WeighinResult, Athleteld

Medicallnspection {“OK”; “NOK”; “NA”; “Absence”}

WeighinResult {“OK”; “NOK”; “NA”; “Absence”}

TAOLU INT

ReqistrationldTl, TeamCode, AthleteName, Experience, AgeDivision, Taijiquan,
Baguazhang, Xingyiquan, OtherStyle, Dual, DualHandsSelect,
DualShortWSelect, DualLongWSelect, DualWeaponsSelect, Group,
GroupHandsSelect, GroupShortWSelect, GroupLongWSelect,
GroupWeaponsSelect, GoUplnAgeDiv, Comments, Athleteld

AgeDivision

{"'ul2"; "'uld™; "'ul6'; "'ul8™; "adult beginner'; "adult advanced™; "'senior
beginner*; *senior advanced'}

Taijiquan {""Hands - Yang"';""Hands - Chen";""Hands - Wu/Hao"";**"Hands -
Wu'™;""Hands - Sun";""Hands - Li**;"*"Hands - Chen Man Ching";""Hands - Open
Style';""Hands - Zhao Bao"';""Weapons - Yang'';""Weapons - Chen"*;""Weapons -
Wu/Hao";""Weapons - Wu'';""Weapons - Sun";""Weapons - Li"*;""Weapons -
Chen Man Ching";""Weapons - Open Style'*;""Weapons - Zhao Bao''}

Baguazhang {**hands"";"'short weapons™*;*long weapons'*;"*weapons’}
Xingyiquan {"*hands";"short weapons'*;*'long weapons'*;"*weapons’'}

OtherStyle {"*hands™";"'short weapons™;"long weapons™;"*weapons''}
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Dual {"*hands";"'short weapons'*;*long weapons';"*weapons™}

Group {""hands™;"short weapons';"long weapons™";"‘weapons'‘}

TAOLU EXT

ReqistrationldTE, TeamCode, AthleteName, Experience, AgeDivision, Solo,
2MenHands, = 2MenHandsSelect, 2MenWeapons, = 2MenWeaponsSelect,
GroupHands, GroupHandsSelect, GroupWeapons, GroupWeaponsSelect,
GoUplInAgeDiv, Comments, Athleteld

AgeDivision

{"'ul2"; ""'uld'; ""'ul6'; "'ul8"™; ""adult beginner'; "adult advanced"; "'senior
beginner™; "'senior advanced"'}

Solo

{""hands";"'short weapons'';"'long weapons'*;"*flexible weapons™}

2MenHands {"Yes";"No"}
2MenWeapons {"Yes";"No"}
GroupHands{"Yes";"No"}

GroupWeapons{"Yes";"No"}

TUISHOU

RegistrationldT, TeamCode, AthleteName, Experience,  AgeDivision,
WeightClass<19, WeightClass>19, GoUpInWeightClass, Comments, Athleteld

AgeDivision

{*11-12 children”; “13-14 junior”; “15-16 youth”; “17-18 cadet”; “>19 senior”}
WeightClass<19
{"30";"33";"36";"39";"42";"45";"48";"52";"56";"60";"65";"70";">70"}
WeightClass>19

{"48";"52";"56";"60";"65";"70";"75";"80";"85";"90";">90"}

QINGDA

Registrationld®Q, TeamCode, AthleteName, Experience, AgeDivision,
WeightClass<19, WeightClass>19, GoUpInWeightClass, Comments, Athleteld

AgeDivision

{*11-12 children”; “13-14 junior”; “15-16 youth”; “17-18 cadet”; “>19 senior”}

WeightClass<19

{"30";"33";"36";"39";"42";"45";"48";"52";"56";"60";"65";"70";">70"}
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WeightClass>19
{"48";"52";"56";"60";"65";"70";"75";"80";"85";"90";">90"}

SANDA

RegistrationldS, @ TeamCode, AthleteName, Experience,  AgeDivision,
WeightClass<19, WeightClass>19, GoUpInWeightClass, Comments, Athleteld

AgeDivision

{*11-12 children”; “13-14 junior”; “15-16 youth”; “17-18 cadet”; “>19 senior”}

WeightClass<19

{"30";"33";"36";"39";"42";"45";"48";"52";"56";"60";"65";"70";">70"}

WeightClass>19

{"48";"52";"56";"60";"65";"70";"75";"80";"85";"90";">90"}

TAOLU SCORECARD

ScorecardldTaolu, SessionName, AreaName, Order, Category, AthleteName,
TeamCode, Judgel, Judge2, Judge3, Score, Deductions, Duration, FinalScore
(calculated field), Remarks, Place, Areald

Score = calculated field

FinalScore = calculated field

TUISHOU SCORECARD

ScorecardldT, SessionName, AreaName, Order, Category, WeightClass<19,
WeightClass>19, YellowCornerAthleteName, YellowCornerTeamCode,
BlueCornerAthleteName, BlueCornerTeamCode, R1YellowPt+1, R1YellowPt+2,
RlYellowTotalScore, R1YellowPt-1, R1YellowPt-2, R1YellowTotalDeduction,
R1YellowFinalScore, R1BluePt+1, R1BluePt+2, R1BlueTotalScore, R1BluePt-1,
R1BluePt-2, R1BlueTotalDeduction, R1BlueFinalScore, R1Result, R2YellowPt+1,

R2YellowPt+2, R2YellowTotalScore, R2YellowPt-1, R2YellowPt-2,
R2YellowTotalDeduction, R2YellowFinalScore, R2BluePt+1, R2BluePt+2,
R2BlueTotalScore, R2BluePt-1, R2BluePt-2, R2BlueTotalDeduction,

R2BlueFinalScore, R2Result, R3YellowPt+1, R3YellowPt+2, R3YellowTotalScore,
R3YellowPt-1, R3YellowPt-2, R3YellowTotalDeduction, R3YellowFinalScore,
R3BluePt+1, R3BluePt+2,  R3BlueTotalScore, R3BluePt-1, R3BluePt-2,
R3BlueTotalDeduction, R3BlueFinalScore, R3Result, Duration, YellowResult,
BlueResult, Result, Remarks, Areald

R1Result {“Yellow Corner”; “Blue Corner”; “Draw”}
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R2Result {“Yellow Corner”; “Blue Corner”; “Draw”}
R3Result {“Yellow Corner”; “Blue Corner”; “Draw”}
YellowResult {Winner, Loser, Draw}

BlueResult {Winner, Loser, Draw}

Result {“Yellow Corner”; “Blue Corner”; “Draw”}

TUISHOU PODIUMS

TuishouPodiumld, AgeDivision, Genre, WeightClass<19, WeightClass>19,
1stPlace, 2ndPlace, 3rdPlace, Attachments, Sessionld

Genre {“male”; “female”}

AgeDivision

{*11-12 children”; “13-14 junior”; “15-16 youth”; “17-18 cadet”; “>19 senior”}
WeightClass<19
{"30";"33";"36";"39";"42";"45";"48";"52";"56";"60";"65";"70";">70"}
WeightClass>19

{"48";"52";"56";"60";"65";"70";"75";"80";"85";"90";">90"}

QINGDA SCORECARD

ScorecardldQ, SessionName, AreaName, Order, Category,
RedCornerAthleteName, RedCornerTeamCode, BlackCornerAthleteName,
BlackCornerTeamCode, R1JudgelRed, R1JudgelBlack, R1Judge2Red,
R1Judge2Black, R1Judge3Red, R1Judge3Black, R1Judge4Red, R1Judge4Black,
R1Judge5Red, R1Judge5Black, R1Result, R2JudgelRed, R2JudgelBlack,
R2Judge2Red, R2Judge2Black, R2Judge3Red, R2Judge3Black, R2Judge4Red,
R2Judge4Black, R2Judge5Red, R2Judge5Black, R2Result, R3JudgelRed,
R3JudgelBlack, R3Judge2Red, R3Judge2Black, R3Judge3Red, R3Judge3Black,
R3Judge4Red, R3Judge4Black, R3JudgebRed, R3Judge5Black, R3Result,
R1Exits(-2)Red, R1Exits(-2)Black, R1Counts(-2)Red, R1Counts(-2)Black,
R1LightFouls(-1)Red, R1LightFouls(-1)Black, R1SeriousFouls(-2)Red,
R1SeriousFouls(-2)Black, R1TotalDedRed, R1TotalDedBlack, R2Exits(-2)Red,
R2Exits(-2)Black, R2Counts(-2)Red, R2Counts(-2)Black, R2LightFouls(-1)Red,
R2LightFouls(-1)Black, = R2SeriousFouls(-2)Red, = R2SeriousFouls(-2)Black,
R2TotalDedRed, R2TotalDedBlack, R3Exits(-2)Red, R3EXxits(-2)Black,
R3Counts(-2)Red, R3Counts(-2)Black, R3LightFouls(-1)Red, R3LightFouls(-
1)Black, R3SeriousFouls(-2)Red, R3SeriousFouls(-2)Black, R3TotalDedRed,
R3TotalDedBlack, Duration, RedResult, BlackResult, Result, Remarks,
WeightClass<19, WeightClass>19, Areald
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R1Result {*“Red Corner”; “Black Corner”; “Draw”}
R2Result {*“Red Corner”; “Black Corner”; “Draw”}
R3Result {“Red Corner”’; “Black Corner”; “Draw”}
RedResult {“Winner”; “Loser”; “Draw”}

BlackResult {“Winner”; “Loser”; “Draw”}

Result {*Red Corner”; “Black Corner”; “Draw”}

QINGDA PODIUMS

QingdaPodiumld, AgeDivision, Genre, WeightClass<19, WeightClass>19,
1stPlace, 2ndPlace, 3rdPlace, Attachments, Sessionld

Genre {“male”; “female”}

AgeDivision

{*11-12 children”; “13-14 junior”; “15-16 youth”; “17-18 cadet”; “>19 senior”}
WeightClass<19
{"30";"33";"36";"39";"42";"45";"48";"52";"56";"60";"65";"70";">70"}
WeightClass>19

{"48";"52";"56";"60";"65";"70";"75";"80";"85";"90";">90"}

SANDA SCORECARD

Scorecardlds, SessionName, AreaName, Order, Category,
RedCornerAthleteName, RedCornerTeamCode, BlackCornerAthleteName,
BlackCornerTeamCode, R1JudgelRed, R1JudgelBlack, R1Judge2Red,
R1Judge2Black, R1Judge3Red, R1Judge3Black, R1Judge4Red, R1Judge4Black,
R1Judge5Red, R1Judge5Black, R1Result, R2JudgelRed, R2JudgelBlack,
R2Judge2Red, R2Judge2Black, R2Judge3Red, R2Judge3Black, R2Judge4Red,
R2Judge4Black, R2Judge5Red, R2Judge5Black, R2Result, R3JudgelRed,
R3JudgelBlack, R3Judge2Red, R3Judge2Black, R3Judge3Red, R3Judge3Black,
R3Judge4Red, R3Judge4Black, R3Judge5Red, R3Judge5Black, R3Result,
R1Exits(-2)Red, R1Exits(-2)Black, R1Counts(-2)Red, R1Counts(-2)Black,
R1LightFouls(-1)Red, Ri1LightFouls(-1)Black, R1SeriousFouls(-2)Red,
R1SeriousFouls(-2)Black, R1TotalDedRed, R1TotalDedBlack, R2Exits(-2)Red,
R2EXxits(-2)Black, R2Counts(-2)Red, R2Counts(-2)Black, R2LightFouls(-1)Red,
R2LightFouls(-1)Black,  R2SeriousFouls(-2)Red, = R2SeriousFouls(-2)Black,
R2TotalDedRed, R2TotalDedBlack, R3Exits(-2)Red, R3Exits(-2)Black,
R3Counts(-2)Red, R3Counts(-2)Black, R3LightFouls(-1)Red, R3LightFouls(-
1)Black, R3SeriousFouls(-2)Red, R3SeriousFouls(-2)Black, R3TotalDedRed,
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R3TotalDedBlack, Duration, RedResult, BlackResult, Result, Remarks,
WeightClass<19, WeightClass>19, Areald

R1Result {*“Red Corner”; “Black Corner”; “Draw”}
R2Result {“Red Corner”; “Black Corner”; “Draw”}
R3Result {“Red Corner”’; “Black Corner”; “Draw”}
RedResult {“Winner”; “Loser”; “Draw”}

BlackResult {“Winner”; “Loser”; “Draw”}

Result {“Red Corner”; “Black Corner”; “Draw”}

SANDA PODIUMS

SandaPodiumld, AgeDivision, Genre, WeightClass<19, WeightClass>19,
1stPlace, 2ndPlace, 3rdPlace, Attachments, Sessionld

Genre {“male”; “female”}

AgeDivision

{*11-12 children”; “13-14 junior”; “15-16 youth”; “17-18 cadet”; “>19 senior”}
WeightClass<19
{"30";"33";"36";"39";"42";"45";"48";"52";"56";"60";"65";"70";">70"}
WeightClass>19

{"48";"52";"56";"60";"65";"70";"75";"80";"85";"90";">90"}

AREA

Areald, AreaName, SessionName, ChiefJudge, FieldJudge, Judgel, Judge2,
Judge3, Judge4, Judgeb, Scorer, Timekeeper, Sessionld

TIMEKEEPER

Timekeeperld, TimekeeperName, TimekeeperGenre, TimkeeperBirthday,
TimekeeperNationality, TimekeeperEmail, TimekeeperPhoneNr, Area,
Competitionld

TimekeeperGenre {“Male”;”Female”}

Area {“Taolu Internal”; “Taolu External”; “Tuishou”; “Qingda”; “Sanda”}

JUDGE
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Judgeld, JudgeName, JudgeGenre, JudgeBirthday, JudgeNationality,
JudgeEmail, JudgePhoneNr, Area, Competitionld

JudgeGenre {“Male”;”Female”’}

Area {“Taolu Internal”; “Taolu External”; “Tuishou”; “Qingda”; “Sanda”}

SCORER

Scorerld, ScorerName, ScorerGenre, ScorerBirthday, ScorerNationality,
ScorerEmail, ScorerPhoneNr, Area, Comeptitionld

ScorerGenre {“Male”;”’Female”}

Area {“Taolu Internal”; “Taolu External”; “Tuishou”; “Qingda”; “Sanda”}
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Apéndice F. Relatdrio das relacdes entre tabelas existentes no Sl

proposto

al1ue9
uolsinigaby
SWENUOISSSS —y
pIWwnipodepues

SWNIAOd VANVSH

aweNRIR|YIvR I el
apojwes | BWwoDpay
BWeNRIR|YIV B oDpRY
A0b33eD)

18pI0

SWBNUOISSIS
SweNesly

PTEOIY
SPIpIe321025
QYvO3Y0OS VANYS

sse|DyyblemuIdnoo 7

6T<sse|YbIPM
6T>sseybiom
uoisIngaby
ousLRdxy
SLIBNSIR|PY
Em_ﬁ,\ﬂ.

spopwes] | //

SpIuopensibay

VANVYS 7

Sy ._.:o_mmwmi

2)equoIssas
SWeNUOISSIS

INUOISS3S
— pIuoissas

NOISS3S [k

alueD
uoisingeby
SWBNUOISS3S —
pIwnipodepbuiy \

aweNaR|yIvIsuIoDpelg |/

3poDWes | 18UI0)paY \

aweN@R|IVIRUIoDPRY /-
AioBeye/
18pI0
BWERNUOISSIS

[weNealy \
Emméﬂ.\

OpIpIE2100S

QUYDII0DS YAINIO|

sseybremuIdnoD
6T2Sse|DIYbIPM
6T>sseD3yblem
uoIsIngeby
dusLRdxg

SWeNSIRIpY

PISIS|AY
apopwies, ._.ﬂ

Opruonensibay

WBRMEPILO
sseIybIem
PISPIUIV e
wumn_:_cm_w\sg/

Juepisald
Agunopwea ]
apopwiea |
aweNwes ||
PIWED |

abpnaIyd ..
aluso) SWEeNUOoISSaS / E_mcﬁﬂﬁmuwumm
uolsingeby = p1uoisssg ) wbwohwao
SWeNUOISSaS swenealy | 5
/ QWENII0S
e
N HRA0DS
,,,, B Ayjeuonensbpng
> / { aI1us9abpnr
3pODWES | PUIODMO|[oA T T96pNC \ Aepuypigabpng
SWENSIS|YIVSUIODMO][PA Spoowiea) | awenabpng
6TZSseybism SWeNSP| Y \ prebpng
6T>SseDIBIRM. opIo \ 39an(]
Aiobaye) Aioba3e) \
BpIO aweNuo|ssas =x
SWENUOISSaS oaueNealy e
sweNes1y Pealy AueuoneN.edeRWI L
1PIPIEI03S njoe| pIpIe3RIdS w__aomwmv_ms;
dyvYo3d0OS NOHSINL d¥vO3d00S N1OVL AN B R
pledeaewl ]
R:ELEENE[NNN
ssepyBIMUIdnoD SPUBHUBINZ. bueyzenbeg
612SS2DIOPM anjepojos anje venbifie |
61 >sse[DIybem uenbifie]|
uoIsINgaby uoisInIgeby
usLadxg sousLRdxg sousuadxy
SWeNPIY. BWeNSIBYIY, SWeNSI9IY
pI21R|QY, = PRIBMIV, = PISIRIYY
wvouEmE.u , apopwea ] opopwes] |
IpIuonensibay LpIuonensibay LLpIuoRensisay
NOHSINL| 1a Eo< NI MIOVL
, \
|
, = adA ]
Aepyuig |
o | - adA1p1
yodssed | | IdAL ¥3SN
sueney | i, |
PPN s N . |
ETERTY * g::
sjeqgyels SEEH.
anjepadAl piomssed
adAL y— pruonneduwio) W38N
SL / PSS awenIasn
PIUOINIRAWIO)) . SIOVNVIA [ priasn
NOILLIIdWOD ! 43sN

92



Apéndices

Apéndice G. Questionario sobre a Experiéncia do Utilizador

(Fonte: Adaptado de (Cota & Gongalves, n.d.; User Experience Questionnaire (UEQ),
n.d.)

Questionario sobre a Experiéncia do
Utilizador com o Wushu Tournament
Management System

A fim de avaliar o produto, por favor preencha o seguinte questiondrio - duragao aproximada de 3
minutos.

0 questionario é constituido por pares de opostos relativos as propriedades que o produto possa ter.
As graduagdes entre os opostos sdo representadas por circulos.
Ao marcar um dos circulos, estd a expressar a sua opinido sobre um conceito.
Exemplo:
Atraente o @ 0 0 © o o Feio

Esta resposta significa que avalia o produto mais atraente do que feio.

Marque a sua resposta da forma mais espontanea possivel. E importante que ndo pense demasiado
na resposta porque a sua avaliagdo imediata é a mais importante.

Por favor, assinale sempre uma resposta, mesmo que ndo tenha certezas sobre um par de termos ou
que os termos nao se enquadrem com o produto.

Né&o ha respostas "certas" ou respostas "erradas”. A sua opinido pessoal é que conta!

Por favor, marque apenas um circulo por linha.

*Qbrigatorio

1. Iltem1*

Marcar apenas uma oval.

Desagradavel Agradavel

2. ltem2*

Marcar apenas uma oval.

Incompreensivel Compreensivel

93



Apéndices

3. Iltem3*

Marcar apenas uma oval.

Criativo Sem criatividade

4. ltem4*

Marcar apenas uma oval.

De fécil aprendizagem De dificil aprendizagem

5. ltem5*

Marcar apenas uma oval.

Valioso Sem valor

6. Iltemé6*

Marcar apenas uma oval.

Aborrecido Excitante

7. ltem7*

Marcar apenas uma oval.

Desinteressante Interessante
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8. Item8*

Marcar apenas uma oval.

Imprevisivel Previsivel

9. Item9*

Marcar apenas uma oval.

Répido Lento

10. Iltem10*

Marcar apenas uma oval.

Original Convencional

11. tem11*

Marcar apenas uma oval.

Obstrutivo Condutor

12. ltem12*

Marcar apenas uma oval.

Bom Mau
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13. Iltem13*

Marcar apenas uma oval.

Complicado Facil

14. Iltem14 *

Marcar apenas uma oval.

Desinteressante Atrativo

15. Iltem15*

Marcar apenas uma oval.

Comum Vanguardista

16. Item16 *

Marcar apenas uma oval.

Incémodo Cdémodo

17. ltem17 *

Marcar apenas uma oval.

Seguro Inseguro
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18. Item18*

Marcar apenas uma oval.

Motivante

19. Iltem19*

Marcar apenas uma oval.

Atende as expectativas

20. Item20*

Marcar apenas uma oval.

Ineficiente

21. ltem21*

Marcar apenas uma oval.

Evidente

22. ltem22*

Marcar apenas uma oval.

Impraticavel
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Desmotivante

N&o atende as expectativas

Eficiente

Confuso

Pratico
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23. Iltem23*

Marcar apenas uma oval.

Organizado Desorganizado

24. Item24*

Marcar apenas uma oval.

Atraente Feio

25. ltem25*

Marcar apenas uma oval.

Simpatico Antipatico

26. ltem26*

Marcar apenas uma oval.

Conservador Inovador

Avancar para a pergunta 27

Nesta secgdo tem a oportunidade de nos deixar o seu feedback relativamente a

SUQeStoes € utilizagdo do produto.

comentarios
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27. Dé-nos a conhecer as sugestdes de melhoria.

28. Deixe-nos um comentario.

Este contetido nao foi criado nem aprovado pela Google.
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Apéndice H. Acceptance Letter do Abstract submetido para a ICERI

2021

q e —

| l i_lr_,L_jzrm

9th of September, 2021

ABSTRACT ACCEPTANCE LETTER

This is a confirmation that the abstract entitled:

“THE CHALLENGES BEHIND SPORTING EVENTS - A CONTRIBUTE FOR A WUSHU
TOURNAMENT MANAGEMENT 5YSTEM PROTOTYPE"
Author(s): Carolina Ferreira, Abilio Oliveira

has been accepted as VIRTUAL presentation at ICERI2021.

Name of event: ICERI2021 (14th annual International Conference of Education, Research
and Innovation)

Dates: 8th-9th of November, 2021

Organising entity: IATED

ICERI2021 Local Organising Committes

IATED Academy. email: iceri2021@iated.org = Tel: (+34) 96 344 62 37 - iated.org
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Apéndice I. Artigo aceite na iISHE-SC 2021 e publicado no livro de

Atas

The nternational Sport, Health and Emerging Technologies Summit Conference (iSHE-SC202)  |SHE-SC @
Olime Connference, Malaysin, 27-20 October 2021

Wushu Sports Events - A contribution for an
Information Management System Prototype

Carolina Ferreira *', Abilio Oliveira *

! Instituto Universitgrio de Lishoa (ISCTE-TUL), Lishoa, PORTUGAL
* Instituto Universitdrio de Lishoa (ISCTE-TUL), ISTAR-JUL, Lishoa, PORTUGAL
* ! gemmb(@iscte-inl pt, * abilio.oliveiraig)iscie-iul pt

ABSTRACT

In the sports industry, databases play a decisive role in the administration, athlete and team scores,
athlete performance analysis, injury epidemiology, allowing to develop injury prevention programs,
manage information in sports events and contribute to make the arbitration process and scores more
fair and unequivocal. So, it is essential that sponts institutions have information systems 1o optimize
the organizational performance of the events they promote. The purpose of this study is to define the
functional requirements, together with a team that organizes Wushu tournaments, to design a
prototype of an information management system for this type of tournaments. Interviews were
conducted with the organizers of these events and the answers were uploaded and analyzed on the
Leximancer platform. The results highlighted the main themes and concepts under analysis, and were
justified with citations of the participants, associated with them. The main themes that stood out were
athletes, information, categories, associations, Wushu and registrations. These themes served as a
starting point for, together with the analysis of the concepis that emerged associated with them, 1o
define the main functional requirements for the design of an information management system 1o
support Wushu events. It is expected that this study will be able to give visibility to the need for sports
institutions to have at their disposal an information management system that 15 appropriate to the
different modalities. This work contributes, at technological level, with the definition of the main
functional requirements to start modeling a prototype for wushu event information management. At
the social level, it emphasizes the importance of chinese martial ans for the maintenance of health,
whose practice refers to the philosophy of physical education as the fundamental tool to build and
maintain a healthy, strong and regenerated body. By speeding up the processes inherent to the
organization of sports events, it will become possible to hold more evenis, mobilize more athletes per
event and, consequently, promote sports in society. The present study consists of the requirement
eathening phase of a larger project that involves the design and development of an information
management svstem prototype for Wushu events.

Keywords: fnformation Management System, Database, Sporting Events, Wushu

1 INTRODUCTION

The population’s lifestvle has been changing, due to the reduction in physical demand for work
activities and due to the stress felt in contemporary society. Thus, gradually, there has been a concern
o acquire habits that promote physical and mental health, with a growing interest in the practice of
physical activity [1]. The value of sporting activity is publicly recognized, both for the maintenance of
physical and psychological balance, as well as for leisure and socializing, which in turn is associated
with sporting events, the way the public watches and the dimension on which they are held - in many
cases, captivate crowds and move important business deals.
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Since December 2019, the sports world has been severely punished by the pandemic context
in which we live [2], [3]. Athletes were prevented from training as desired due to the imposition of
long periods of quarantine and the need to relieve pressure on health services. The sports world was
forced to cancel and postpone the competitive calendar dates for all sports - one of the most striking
examples was the official announcement of the postponement of the Tokyo 2020 Summer Olvmpics
to July 2021 [3]. [4]). However, despite many events having been cancelled, postponed, or held
without an awdience, the sport, in general, has not lost popularity [5], [6]. A study carried out during a
pandemic concluded that the ritwal of attending these events is ingrained in society and that the
pandermic cauwsed by COVID-19 did not dissuade fans from consuming and participating in
competitive events. Therefore, it is expected that the gradual return of sports programming, regardless
of the modality and the team, will boost the audience to sporting events [6].

In addition to the trend towards an increase in the number of sports practitioners, information
management in events is beginning to face new challenges [7]. Effectively, information technologies
(IT) do not follow the less well-known sports institutions and less mediatic ones, namely those of
martial arts, regarding information management support in events. The main issues identified are
transversal to several organizing events institutions, and essentially consist of failures in information
management and the respective processes on which the event depends [B], [9]. In this way, it is
important to empower these entities with an information system (I5) that provides them support and
allows for the optimization of a set of processes, so that the organizational performance of sporting
events becomes accessible, favorable, and capable of transforming the reality of their own sport [8],
[9].

Sports activity 15 an indispensable element for human development, promotes civic
participation, sharing, resilience and social interaction, and should therefore be an area of investment
and unquestionable promotion [8]. For these reasons, it is imperative to put [T at the service of sports
events W increase professionalism and efficiency in their management, speeding up the participation
and membership of athletes [10]. An information management system (IMS) oriented to the
organization and management of sports events consists of a system capable of offering a fast and
efficient management that, based on the proper organization of data, leads to a management free of
paper, saving time, human resources and materials [9]. This management free of paper, resulting from
the computerization of processes, is what enables the acquisition of data in real time, the monitoring
of an athlete, the processing of results, the query of information in a timely manner, the management
of the event’s agenda, personnel and equipment involved [10]-]12].

S0, we may ask: What are the functional requirements for an IMS o Wushe events? To
answer this research question, some objectives were defined:

i. Check which functionalities are essential for the IMS associated with the holding of
Sporting events;

ii. Identify the main themes and concepts associated with the development of an IMS for
Wushu events;

iil. Systematize the functional requirements for the IMS to be developed.

The IMS will be proposed to the Yang Portugal Martial Ans Association (YMAA), an
institution that organizes and promotes workshops, tournaments and other Wushu events. Wushu or
Chinese Martial Arts, westerly known as Kung Fu, is one of the most practiced and popular martial
arts in the contemporary world [13], [14]. Wushu includes a multitude of distinet styles amd schools.
Generally speaking, their practice comprises two types of categories: unarmed fighting skills using
body parts as attack and defense weapons; and the use of traditional weapons such as knives, swords
and batons [13], [14].

2 METHODOLOGY

In accordance with the objectives and with the literature references, the script for an exploratory
study was prepared, and two semi-structured interviews were carried out. Afier the interviews were
transcribed, the answers were analyzed in the form of free text, using the Leximancer tool. Then,
based on the themes and concepts flagged as the most relevant by Leximancer, a second content
analysis was conducted, using the answers given in the interviews in order to identify the functional
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requirements for the future IS. Subsequently. in order to refine and synthesize the IS functionalities,
the operationalization of the identified requirements was discussed again with the interviewees.
Finally, a systematization of the main functionalities was carried out.

3 RESULTS AND DISCUSSION

3.1  Relevant themes and concepts

The Leximancer analysis produced 21 concepts, grouped together as six themes (see Fig. 1).
Leximancer is a content analysis software that allows studying qualitative data and identifying the
main concepts present, aggregating them into themes and presenting them as concept maps [15]. The
concept map illustrates the themes by colored circles, the bigger and warmer the color of the circle,
the greater its relevance [15]. A theme is a cluster of concepts with some similarity within the text.
The linked nodes highlight the underlying concepts. Leximancer platform allows the user to set the
sensitivity of themes and concepts of the conceptual map in a range of 0-100. A default setting of
100% visible concepts and 36% theme size were employed throughout this analysis.

The overall concept map (see Fig. 1) highlights the six main themes from both interviews:
athlete (34 hits); information (20 hits); category (10 hits): associations (4 hits); Wushu (4 hits);
registrations (4 hits). Each of these six themes covers many of the topics that should be considered in
a functional requirements’ gathering for a Wushu tournament management system.

“}‘V ux'ﬁ‘?xhu

assocneﬁons =
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nformation ‘

\ ‘informationc =

absolute and cha ‘«

Figure 1. Conceptual map from interviews” analysis. (Source: Developed for this study).

Regarding the interview’s answers, Leximancer analysis produced 21 concepts (see Table 1),
distributed into six dominant themes. The concept relevance is the percentage frequency of text
segments, which are coded with that concept, relative to the frequency of the most frequent concept in

3
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the list. The measure of connectivity shown in Table 1, provides an estimation of the coverage of the
theme across the data. Therefore, the most frequent concept (athletes) will always be 100%, which
doesn’t mean all text segments contain that concept. This is an index of the relative effectiveness of a
concept's frequency.

Table 1. Concepts generated by Leximancer (Source: Developed for this study).

Concept Relevance percentage (%)
athletes 100
of 54
events 50
score 42
Judges 42
mformation 33
categones 33
central 21
table 21
central and table 21
absolute 21
champion 21
absolute and champion 2
Wushu 17
associations 17
occurs 13
Listings 13
process 13
organization 13
changes 8
registrations 8

In the graph produced by Leximancer (see Figure 1) it is possible to see a whole set of themes
and concepts that emerged from the analysis of the interviews and that serve as a starting point for
identifying the functionalities of the information system to be developed. This is followed by the
presentation and interpretation of the conceptual map’s results, supported by quotes from the
interviewees' answers.

The main theme highlighted is athlete. This is the most relevant topic and is related to others
such as scoring, absolute champion, judges, information, categories. There are no competitive events
without athletes, hence the relevance of the topic. Therefore, the prototype must have as its main
objective to ensure that all information about the athletes and their performance in the event is
properly requested and safeguarded. Currently, the “(...) bers of the organization create an excel
document where they gather information from all registered associations and their respective athletes
(-..). Then this file, which aggregates all entries, serves to assemble the excel in which we insert the
scores.”. It is in this main excel that all the information regarding the categories, champions, absolute
champions, the scores of each athlete and the judges responsible for each score is stored. Interestingly,
scoring appears as a concept in the athlete theme and not as a theme in itself because the proposed
IMS does not consist of an IS 1o score, but rather an IS that allows scores entry and storage, as one of’
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the interviewees mentioned: “[In excel of] central table the results are entered, the score iy updated
hased on the deductions and points awarded and the final decision is communicated.”.

The second most relevant topic is information, which is closely associated with the concepts
of listings, process, registration, associations, organization, athletes. The relevance of this theme is
linked to the fact that all event management is based on information from all entities involved in the
competition itself: “We fave to keep information about athletes, associalion represeniatives, coaches
and referces. 7. As well as the fact that the success of each event directly depends on the way the
information is managed, in this case, one of the biggest problems we were made aware of is that there
is duplicated information: “Each computer has its version which is then passed on fo the support
computer, where later all the information is added to join evervthing in a single document. (...) It
would also be imporfant for us to stop working with duplicate files.”. Furthermore, it should be noted
that the performance of the event directly depends on the “y__J) list of events and respective
competition order, event results and referee reports.”.

The third most relevant topic is category. Each event can involve different disciplines and
each discipling includes different categonies in which athletes apply to compete. Hence the strongest
correlation of the categories concept with the concepts of changes, listings, process and registrations.
As one of the interviewees mentioned, “Ovganizing matches by categories is always stressful. The
hardest part s to split the categories and assign them an order”. The relationship between the
concepts of categories and changes anises because it 5 common to have a need to change the weight
category or the age division of athletes with no opponents, in order to get them competition. This
process, in addition to being time-consuming, has implications for the distribution of athletes
throughout the event, hence one of the interviewees reveals that "There ix greater urgency to focilitate
the process of modifving the weight categories by discipline and to re-do the respective competition
lists”

The fourth theme is associations, which anses related to the concepts of organization, Wushu,
information and athletes. The associations are the institutions that the athletes represent, and they
provide information about the athletes who will participate in the event and, eventually, about any
referees, timekeepers or scorers who must be enrolled in the refereeing technical team. Subsequently,
the members of the organization create “y___} an excel document where they gather information from
all registered associations and respective athletes and referees, by discipline”.

The fifth theme is Wushu, and is associated with events and athletes, which is expected as the
IS will serve institutions such as the YMAA, whose mission is “(..) lo disseminate Wushu and
promote healthy lifestvle habits by developing athletes of all ages™.

The last theme identified is registrations, which appears related to the concepts of changes,
information and categories. The registration forms contain the essential data for the event, namely, the
association, the president, coach, team leader, contacts and personal data of each athlete who they
intend to register, as respective age division, category and discipline. Each association sends the event
organizers .} an evcel corvesponding fo the registration form. Afterwards, we [organization
members] compile all the registration information in a single excel document. Then, from there, we
manage all excel data through filters.”.

Interestingly, the draw concept was not identified as a relevant theme, despite the
interviewees' opinion that “Draws are undoubtedly a nightmare. () A lot of time s wasted on this
task.”. Possibly because the draw is a process inherent o the production of listings, a concept with a
strong connection to the third most relevant theme: category.

3.1 Kev flunctionalities

The previously identified themes and concepts particularize the different topics that must feed
the IMS and on which its modeling and functionalities should focus. Based on them, it was possible to
deepen the analysis of participants’ answers, meeting the functional needs of the IMS. After that
second analysis of the answers and following a brainstorming session with the interviewees about key
functionalities operationalization, the functional requirements for the IMS to be developed were
synthesized in Table 2.

105

Apéndices



Table 2. Link between the systematized functional requirements for the IMS to be developed and
the themes highlighted by the Leximancer analysis (Source: Developed for this study).

Themes
Functional ; :
Ruigulh st athlete | information = category | associations = Wushu | registrations
Request Retrieve login
credentials : '
LQ n/!.og out .
Insert Edit Competition . . .
Insert’Edit Team . . . .
Insert’Edit Athlete . . .
Insert Edit Judge,
Timekeeper and Scorer = 2 5 :
Modify Weight
Categories'Age Divisions . . . . .
by discipline
Create Edit' Open Event
— . . . . .
Insert EditRemoveOpen
w - - - - -
Open Export Resuits or
Pdnm - . . .

4 CONCLUSION

Nowadays, sporting events attract a large number of participants and many of them include
different sports and disciplines. With the volume of events increasing, fulfill schedules and disclosing
results accurately and in real time become absolutely indispensable factors. As such, the
computerization of sporting events is an inevitable trend that has transformed the reality of sporting
event management, regardless of its scale. As many other institutions, YMAA recognizes that the
main constraint felt is the difficulty and inefficiency of the methods used to manage information of the
events. As one of the interviewees mentioned. “(...) we do not have the capacity to receive more
athletes. In the future, we intend to be able to expand the management capacity of our events.”.

The purpose of this study was to define the functional requirements together with a team that
organizes Wushu tournaments, so anyone interested can start modeling a prototype of an IMS to
support Wushu events. Two interviews with members of YMAA board were conducted and content
and textual analysis was performed using Leximancer as a methodological tool. Our findings indicate
the athlete as the most relevant topic, which appears closely related to other themes such as
information, category, associations, Wushu and registrations. Answering to our research question,
“What are the functional requirements for an IMS to Wushu events?”, we conclude that 11 functional
needs were identified (see Table 2) based on conceptual Leximancer analysis and on brainstorming
sessions with the YMAA board members about its operationalization.

106

Apéndices



7

The present work! contributes at a technological level in five ways: 1) highlights the key
themes and concepts in Wushu IMS research: 2) provides a new conceptual map (see Fig. 1) that
easily illusirate the relevance topics in Wushu events domain; 3) furthermore, demonsirates the
usefulness of Leximancer tool in interviews qualitative content analysis; 4) synthesizes the functional
requirements o start modeling a Wushu IMS; 5) contributes with a methodology that can be
replicated in future studies, not only in gathering functional requirements for Wushu IMS, but also in
many other sports that, like this one, lack IMS to support and leverage their events. At a social level,
this work points out the main difficulties felt in information management of sporting evenls,
especially in less popular sports; emphasizes the role of Wushu practice as a powerful wol for
physical and mental development, as well as for health maintenance; and, finally, contributes with a
reflection that the promotion of sport in society must unguestionably be a priority.
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Apéndice J. Apresentacdo do artigo na iSHE-SC 2021

O artigo foi apresentado online sob a forma de video combinado com slides, seguido de
um momento live de Q&A entre autor e audiéncia. Abaixo encontram-se os links da
apresentacdo — realizada em formato PPT — e do video da apresentacdo submetido.

https://docs.google.com/presentation/d/10-

Slides Qb8op0GEgbwSFmMOxeUjVdjf20YUFhz/edit?usp=sharing&ouid=10031302
5014901416205&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1xBbsfzMfIRtYgrum_-
IJOL9Vz1R8ItOi/view?usp=sharing

Video
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https://docs.google.com/presentation/d/10-Qb8op0GEqbwSFmOxeUjVdjf2oYUFhz/edit?usp=sharing&ouid=100313025014901416205&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/10-Qb8op0GEqbwSFmOxeUjVdjf2oYUFhz/edit?usp=sharing&ouid=100313025014901416205&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/10-Qb8op0GEqbwSFmOxeUjVdjf2oYUFhz/edit?usp=sharing&ouid=100313025014901416205&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1xBbsfzMfIRtYgrum_-ljOL9Vz1R8ltOi/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xBbsfzMfIRtYgrum_-ljOL9Vz1R8ltOi/view?usp=sharing

