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- Resumo

Esta dissertacdo apresenta um referencial de utilizacdo de tecnologias Internet Of Things
(IoT) com o propdsito de melhorar a qualidade da experiéncia dos espectadores em eventos
desportivos.

Cada vez existe um maior distanciamento dos adeptos dos clubes desportivos em relacdo
aos seus recintos devido a existéncia de meios multimédia alternativos que sdo mais econd-
micos, com melhor qualidade e comodidade. Como tal, os recintos desportivos devem inovar
e melhorar a experiéncia dos espectadores de forma a serem mais competitivos através do
uso da tecnologia.

O referencial proposto tem como base uma classificacdo em cinco niveis que permite
melhorar a experiéncia do espectador. Este modelo permite avaliar um recinto com base nas
implementacoes tecnoldgicas IoT existentes. Além disso, cada nivel contém um conjunto de
beneficios para a experiéncia do espectador e um conjunto de recomendagdes de tecnologias
IoT a serem implementadas de forma a ser denominado como um Recinto Desportivo 2.0.

Este referencial foi alvo de um questiondrio realizado a 205 espectadores de eventos
desportivos de forma a entender que tipo de experiéncias num recinto sdo mais importantes
para estes e, de forma a avaliar o mesmo, foi efetuado um conjunto de entrevistas a dois
grupos de individuos no qual se incluem espectadores de eventos desportivos e agentes
desportivos no qual se pode concluir a importancia e aplicabilidade do referencial para a

melhoria da experiéncia dos espectadores num recinto.

Palavras-chave: Internet of Things; Tecnologias de Informagéo; Sistemas de Informacio;

Desporto; Eventos Desportivos; Estadios inteligentes
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Abstract

This dissertation presents a framework for the use of Internet of Things technologies in
order to improve supporters’ experience in sports events.

Currently, there is a bigger distance between sports fans and their club’s stadium due
to the existence of alternative ways to watch a game, for example, television broadcasts
or streaming, that are more economic and with better comfort. The sport’s stadiums must
innovate and improve the sports fans’ experience in order to be more competitive through
the use of technology.

The proposed framework is based on a five level classification that allows the improvement
of the sports fans’ experience. This model allows the evaluation of a certain sports stadium
based on existing IoT implementations. In addition, each level contains a set of benefits to
the sports fan’s experience and a set of technological recommendations to be implemented
in order to a certain venue level up and be called as Stadium 2.0.

A questionnaire was done to 205 sports fans in order to assess which experiences are
more important in a sports event.

In order to evaluate the proposed framework, a set of interviews was carried out with
two groups: spectators of sports events and sports events management staff (sports club,
national federations), so as to ascertain the importance and applicability of this reference in

real context and also to improve the spectators’ experience.

Keywords: Internet of Things; Information Technology; Information Systems; Sports; Sports

Events; Smart Stadium
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1 | Introducao

Durante os ultimos anos, podem-se observar grandes altera¢cbes na forma de viver das
pessoas, dado que cada vez vivemos num mundo mais online, no qual a distancia entre todos
€ cada vez mais reduzida (Baron, 2008).

As razdes para tal estdo relacionadas com o crescimento do nimero de dispositivos com
acesso a Internet, sendo que este ja ultrapassou em nimero a populagdo mundial (Covington
e Carskadden, 2013). Estima-se que, em 2021, o nimero de pessoas a utilizar smartphones
com acesso a Internet chegara aos dois mil milhées (Marinucci, 2018).

Este crescimento tem a tendéncia de continuar a aumentar, considerando a possibilidade
dos objetos conseguirem ter uma representacao fisica dos dados acessiveis por via de sistemas
ligados a Internet. Esta tendéncia de cada vez mais existirem objetos independentes que
interagem com a Internet é denominada IoT.

O conceito foi introduzido por Kevin Asthon (Ashton et al., 2009), numa apresentacdo da
Proctor & Gamble no qual foi explorado o conceito de Radio frequency identification (RFID) a
ser utilizado para a gestdo de supply-chain da empresa. Através da integracao de pequenos
dispositivos em gadgets ou outros objetos, tornou possivel a existéncia de novas formas de
comunicacdo entre as pessoas e os restantes objetos, fazendo com que a IoT acrescente uma
nova dimensdo ao mundo da informac&o e comunicacdo (Bandyopadhyay e Sen, 2011).

1.1 Identificacdo do problema

A Internet Of Things (IoT) tem sofrido uma grande evolucdo devido ao aumento do nimero
de dispositivos. Este aumento permitiu o alargamento do uso da tecnologia em todas
as vertentes do nosso quotidiano. Ndo obstante a esta grande evolucdo e as aplicagbes
atuais da IoT, podemos verificar que ainda ndo temos a total consciéncia de todas as suas
potencialidades.

A evolucdo da IoT ndo se assenta apenas na utilizacdo de dispositivos méveis, cloud

computing ou outras implementacdes das tecnologias de informacéo tanto a nivel de hardware
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ou software, mas sim nos resultados obtidos através da sua interligacdo com os utilizadores
(Miorandi, Sicari, De Pellegrini e Chlamtac, 2012).

Um dos pontos fortes nas tecnologias IoT € o elevado impacto que tem nos variados
aspetos da nossa vida, no dia-a-dia e no comportamento dos seus potenciais utilizadores.
Sob o ponto de vista do utilizador pessoal, os maiores efeitos desta drea sdo obtidos nas areas
domésticas e profissionais, como por exemplo: em casas ou escritdrios inteligentes, na area da
satide com o conceito de e-health, na aprendizagem assistida, na drea governamental através
de um novo conceito denominado e-government e, mais recentemente, na area desportiva.

Na perspetiva dos utilizadores em contexto empresarial, as consequéncias da IoT centram-
se em areas da automacdo, manufactura industrial, logistica, smart cities, gestdo de processos
de negdcio (BPM) e transporte inteligente de pessoas e bens (Da Xu, He e Li, 2014).

De acordo com os dados fornecidos pela International Data Corporation (IDC) (Fra-
mingham, 2017), o volume de investimentos na area da IoT em 2017 foi de 772 bilides de
dolares, sendo que em 2021 € estimado um valor de 1.1 trilides de ddlares.

Este crescimento consideravel no valor investido na area da IoT s6 é possivel devido
a grande variedade de oportunidades que tem aparecido e ao desenvolvimento de outras
areas tecnologicas, tais como a Inteligéncia Artificial, Machine Learning ou Blockchain, que
acentuam esta tendéncia de evolucdo e crescimento (Ghanchi, 2018).

Considerando as diferentes areas de aplicacdo da IoT referidas, uma das areas onde
esta pode ser implementada e utilizada é na area do desporto, cuja evolugédo tem vindo a
acentuar-se nos tltimos anos devido aos impactos que esta pode trazer aos seus stakeholders e
anecessidade de interligar o mundo digital ao mundo fisico através da tecnologia (Thibodeau,
2014).

Atualmente, dentro da area do desporto, o papel da IoT pode categorizar-se em trés
areas de implementacdo (Giorgio, 2018):

* Desenvolvimento dos jogadores e das equipas: permite melhorar os treinos, o de-
sempenho dos jogadores e lidar com situacdes chaves em cada jogo. Nesta area,
pretende-se combinar multiplas fontes de dados com analytics avangados através de
sensores e videos dos jogos, que permitem aos treinadores processar essa quantidade
enorme de dados e agir em tempo ttil de forma a obterem métricas da eficién-
cia, padroes no desempenho dos seus jogadores, auxiliar o processo de selecdo de
jogadores-alvo de transferéncias, previsdo/prevencdo de lesGes, andlise das fraquezas

dos adversarios e melhorar a estratégia dentro do jogo;

* Seguranca dos jogadores: esta categoria tem permitido aos fisioterapeutas, tera-

peutas e médicos reduzir o nimero e tempo de lesdes dos seus atletas. Através de
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aparelhos ligados aos jogadores € possivel fazer tracking em tempo real do estado
fisico do atleta, permitindo assim aos especialistas tomar as melhores decisdes sobre
a condicéo fisica do mesmo. Também permite obter informagdes relativamente aos
periodos de descanso/repouso dos jogadores e dos limites fisicos dos mesmos de forma
a evitar lesdes. Além disso, também inclui o registo dos dados histéricos do jogador

ao longo de toda a carreira desportiva;

* Experiéncia dos adeptos: IoT tem sido utilizado na vertente dos smart stadiums,
melhorando a ligagédo entre o mundo digital e os espectadores de eventos desportivos.
O estadio do futuro permite aos adeptos estarem ligados de uma forma mais préxima
as suas equipas/atletas favoritos. Dentro deste conceito estdo incluidos os seguintes
tipos de atividades: repeticdo de jogadas, observacdo de resultados ou estatisticas
associadas ao evento desportivo, acessibilidade aos estadios, melhoria dos lugares dos

estadios, inclusdo de pedidos de servicos enquanto o espectador assiste ao jogo.

Das trés areas mencionadas, a area do envolvimento dos adeptos na experiéncia em
recintos desportivos € a que estd numa fase mais embriondria e, como tal, tem um maior
potencial de ser analisada de forma a saber-se quais sdo os impactos positivos que esta
pode ter nos seus stakeholders, nomeadamente os espectadores, equipas técnicas e clubes

desportivos, assim como na resolucdo das limitacOes existentes atualmente (Giorgio, 2018).

1.2 Motivacao

Atualmente, é possivel observar algumas tecnologias implementadas nesta drea, como por
exemplo a realidade aumentada ou as aplicacbes méveis, permitindo ao espectador obter
mais informagbes sobre o evento desportivo através de mais cdmaras ou estatisticas dos
atletas.

No entanto, os desenvolvimentos nesta drea ainda sdo bastante reduzidos, tendo em
conta todo o leque de potencialidades que a IoT tem e que foi observado em outras areas de
aplicacéo.

Apesar de hoje em dia existir algum investimento por parte deste tipo de organizacoes
em tecnologia para a area dos eventos desportivos, é necessario haver uma alteracdo na
forma de pensar das entidades desportivas de forma a ultrapassar os desafios inerentes e
estarem a frente comparativamente aos outros.

De acordo com o artigo da Deloite (Giorgio, 2018) a implementacdo de tecnologias
IoT é uma forma eficaz de responder aos desafios atuais existentes nestas areas. Estes

desafios centram-se: na melhoria das infraestruturas desportivas de forma a interligar
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os intervenientes desportivos e os respectivos adeptos, na melhoria do envolvimento dos
adeptos, considerando que cada vez existem mais alternativas a assisténcia destes eventos
(como em transmissoes televisivas), e por fim como uma forma de permitir a centralizacao
e integracdo dos dados provenientes dos clubes desportivos e respetivos adeptos.

Mesmo havendo algum investimento nesta drea, no entanto, este ainda néo esta a ser
potencializado ao méaximo de forma a tirar os seus proveitos. Nas razoes desse subaprovei-
tamento estdo incluidos os seguintes fatores: falta de infraestrutura ao nivel dos recintos
desportivos, falta de tecnologias wearable que permitiriam melhorar a experiéncia e falta de
interligacdo entre as varias experiéncias existentes para os espectadores.

De acordo com o artigo Stadiums of the future: a revolution for the fan experience in sport
(Wainwright, 2017) cada vez mais os clubes desportivos tém a consciéncia da importancia de
investir em tecnologias IoT, havendo exemplos como o novo estadio de futebol do Tottenham
(2019), o Campeonato do Mundo de Futebol em 2022 no Qatar e o estddio de futebol
americano dos Atlanta Falcons.

Com estes exemplos, claramente que o uso de tecnologias para a melhoria de eventos
desportivos torna-se um assunto cuja importancia e relevancia é cada vez maior e, como tal,
existe a necessidade de identificar as potencialidades e impactos da IoT nesta area.

Existem quatro principais categorias de impactos da IoT na area dos eventos desportivos
(Giorgio, 2018): melhoria da experiéncia dos espectadores, aumento da eficiéncia da organi-
zacao dos eventos desportivos, personalizacdo da experiéncia em tempo real e criacdo de
novas fontes de receita.

1.3 Objetivos da investigacao

O objetivo desta dissertacdo consiste na criacdo de um referencial para a utilizacdo de
tecnologias IoT em recintos desportivos que permita melhorar a experiéncia dos espectadores
nestes.

Para a concretizacdo deste objetivo definem-se os seguintes objetivos intermédios:

* Mapeamento entre as tecnologias disponiveis e os beneficios para os espectadores de

eventos desportivos e restantes stakeholders de outras dreas do negdcio desportivo;

* Anadlise das preferéncias dos espectadores relativamente a que tipo de estratégias de

tecnologia IoT causam um maior impacto nestes;

* (lassificacdo de um recinto desportivo consoante as tecnologias IoT utilizadas e os

respectivos beneficios.
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1.4 Estrutura do documento
O presente documento encontra-se estruturado da seguinte forma:

* Capitulo 2 - Revisdo da Literatura: definicao de Internet Of Things, arquitetura, tecno-
logias, implementacoes na vida quotidiana. Experiéncia dos espectadores em eventos
desportivos e, por fim, a utilizacdo de IoT para a melhoria da experiéncia dos especta-

dores em eventos desportivos;

* Capitulo 3 - Metodologia: apresenta a metodologia Design Science Research (DSR)

que foi utilizada para a realizacdo desta dissertagao;

* Capitulo 4 - Proposta de Modelo: apresentacdo do referencial de classificacdo de um
recinto desportivo com base na utilizacdo de tecnologias IoT para a melhoria da

experiéncia dos espectadores em eventos desportivos;

* Capitulo 5 - Avaliagdo: apresenta os resultados da avaliacéo e validacdo do referencial
proposto tendo em conta um conjunto de entrevistas efetuadas a espectadores de

recintos desportivos e dirigentes desportivos;

* Capitulo 6 - Conclusées: apresentacao das principais conclusoes, desafios e trabalho

futuro.






2 | Revisao de Literatura

Esta sec¢do tem como objetivo a apresentacdo do estudo da arte existente das vdrias areas
relacionadas com a tematica da dissertacao.

Sera apresentado na primeira subseccdo o conceito de Internet Of Things com a respetiva
descricdo da sua arquitetura, tecnologias e enumeracdo de alguns exemplos praticos de
implementacdes de IoT na vida quotidiana.

Na subseccéo 2.2 serd apresentado a literatura relevante na drea do desporto, mais
especificamente, a experiéncia dos espectadores em eventos desportivos.

Concluindo, na subseccdo 2.3 é apresentado o estado da arte que concilia as duas
temadticas e que servird como ponto basilar na construcio do referencial para a utilizacdo de

tecnologia IoT para a melhoria da experiéncia dos espectadores em recintos desportivos.

2.1 Internet Of Things

2.1.1 Definicdo

Relativamente a definicdo de IoT, esta ndo é consensual na literatura existente. A razéo
para tal é que existem perspectivas diferentes por parte dos variados autores e standards,
como tal, sdo apresentadas de seguida algumas definicbes de Internet of Things.

De acordo com o standard Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) este
define IoT como “"Uma rede de objetos embebidos com sensores que estdo conectados a
Internet ” (Minerva, Biru e Rotondi, 2015). Um sistema IoT é formado por uma rede de
objetos que podem ser identificados através de identificadores globais tinicos, podendo estes
ser acessiveis a qualquer momento ou em qualquer lugar. Por fim, acrescenta-se que um dos
requisitos para que um objeto e/ou sistema seja denominado como IoT é a necessidade que
este esteja conectado a Internet.

Segundo a European Telecommunications Standards Institute (ETSI), o conceito de
IoT néo é mencionado directamente mas falam de um conceito semelhante denominado

como Machine-to-Machine que refere a existéncia de comunicacbes entre duas ou mais
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entidades que ndo necessitam directamente de uma intervencdo humana. Este tipo de
servigos pretendem automatizar a decisdo e processos de comunicacao.

A International Telecommunication Union (ITU) define IoT como uma “rede ubiqua”, ou
seja, um ambiente no qual a rede e a sua conectividade estdo disponiveis em qualquer sitio
e a qualquer altura.

O Internet Engineering Task Force (IEFT) define que IoT foca-se em conectar os objectos
que estdo a volta de nds (eletrénicos ou ndo) de forma a fornecer uma comunicagéo polida
e fornecimento de servicos. O desenvolvimento de identificadores RFID, sensores, atuadores
e telemoveis tornam possivel materializar IoT no qual interagem e cooperam entre si de
forma a melhorar o servico e permitir que este esteja disponivel a qualquer altura e lugar.

Outra definicdo, de acordo com a Gartner, é que a Internet of Things é uma rede de
objetos fisicos que contém tecnologia embebida que permite comunicar e interagir com os
seus estados internos e também ambiente externo (Gartner, 2019).

De acordo com o International Organization for Standardization (ISO) (ISO/IEC JTC
1, 2015), denomina-se como uma infraestrutura de objetos interconectados as pessoas, 0s
sistemas e os recursos de informacdo que agem em conjunto com servicos inteligentes de
forma a permitir processar informacdo do mundo fisico e virtual e por sua vez poder reagir.

Segundo Cluster of European Research Projects on the Internet of Things (CERP-IoT)
(Sundmaeker, Guillemin, Friess e Woelfflé, 2010), este conceito define que estas ”coisas”
podem ser caracterizadas como entidades reais/fisicas ou virtuais/digitais e que movem-se
pelo espaco e tempo.

Estes objetos possuem a capacidade de interagir e comunicar entre si e o ambiente
com o qual trocam dados recolhidos através de sensores enquanto reagem autonomamente
aos eventos do mundo fisico/real e influenciando-o através da execucdo de processos que
despoletam agdes e criam servigos com ou sem interacdo humana.

Em conclusdo, mesmo havendo um conjunto diversificado de defini¢des para este con-
ceito, podemos definir que IoT é um conjunto de tecnologias emergentes que é definido
como uma rede que liga diversas objetos com um determinado ambiente, por exemplo a
Internet, permitindo a comunicacdo, troca de informacdo e processamento entre os dife-
rentes sistemas com que interagem (ex: sensores, RFID, QR Code, GPS, Wi-Fi, Bluetooth,

inteligéncia artificial, realidade aumentada).

2.1.2 Caracteristicas

As tecnologias IoT sdo caracterizadas através das seguintes propriedades (Patel, Patel et al.,

2016; Vermesan, Friess et al., 2014):
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* Interconectividade: relativamente a esta caracteristica, qualquer objeto pode estar

interconectado com uma infraestrutura global de informacdo e comunicacéo;

* Baseado em servicos: IoT é capaz de fornecer servicos dentro das restricbes dos seus
objetos, tais como, protec¢do de privacidade e consisténcia entre as "coisas"fisicas e os
seus associados virtuais;

* Heterogeneidade: os dispositivos sdo heterogéneos pois sdo baseados em diferentes
plataformas de hardware e redes. Estes podem interagir com outros dispositivos e/ou

servicos através de diferentes redes;

* Alteracdes dindmicas: o estado dos dispositivos altera dinamicamente de acordo
com o contexto destes, por exemplo, localizacdo, tempo ou velocidade. Além disso,

também podem haver alteracOes relativamente ao niimero destes;

* Escalabilidade: o nimero de dispositivos que precisam de ser geridos e que comunicam
uns com os outros tem que ser pelo menos, em ordem de magnitude, superior aos

dispositivos conectados actualmente a Internet;

* Seguranca: o desenho das solucoes IoT ndo deve descurar o aspecto da seguranca e

privacidade dos nossos dados pessoais;

* Conectividade: esta caracteristica permite acessibilidade da rede e compatibilidade

no sentido de fornecer uma habilidade de consumir e produzir dados.

2.1.3 Arquitectura

Uma arquitectura IoT é constituida por varias camadas de tecnologia que a suportam
representando como estas se relacionam e aplicam as caracteristicas mencionadas acima
para a concretizacdo de um sistema IoT, representada através da Figura 2.1 (Al-Fuqaha,
Guizani, Mohammadi, Aledhari e Ayyash, 2015; Vermesan, Friess et al., 2014; Wu, Lu, Ling,

Sun e Du, 2010). A descricdo de cada uma destas camadas é explanada abaixo:

* Sensores/Dispositivos: esta camada € constituida por pequenos objectos integrados
com sensores permitindo recolher e processar informacdo em tempo real. Existem
varios tipos de sensores de acordo com as informacdes recolhidas, por exemplo,
localizacao, velocidade, temperatura, humidade, pressdo do ar, entre outros. Um sensor
tem a capacidade de medir uma propriedade fisica e converté-la para um sinal que

possa ser interpretado por um instrumento;
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* Rede/Comunicacdo: devido ao grande volume dados produzidos por estes sensores,
existe a necessidade de haver uma infraestrutura de rede robusta que permita o
transporte destes dados. Estas redes podem ser privadas, publicas ou hibridas de
forma a suportar os requisitos de comunicacio relativamente a laténcia, largura de
banda ou seguranca;

* Suporte e Gestdo Aplicacional/Servicos: esta camada tem como responsabilidade o
processamento dos dados provenientes das camadas abaixo através de analytics, gestao
dos dados, controlos de seguranga, modelacdo de processos e gestao de dispositivos
e transformé-los em informacéo relevante na perspectiva de negécio a partir de um
conjunto de processos e regras de negocio;

* Aplicacional: Esta camada aplicacional de IoT abrange varios dominios tais como
transportes, construcdo, retalho, agricultura, indastria, supply chain, satde, turismo,
ambiente, energia ou desporto.

Aplicacional e Megdcio

Suporte e Gestao
Aplicacional/Servigos

l

Rede e Comunicagio

Sensores e Dispositivos

Figura 2.1: Arquitectura IoT (Wu, Lu, Ling, Sun e Du, 2010)
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2.1.4 Tecnologias IoT

Como referido anteriormente, o conceito de IoT foi introduzido inicialmente por membros
da comunidade RFID sendo assim a primeira tecnologia a ser utilizada para este propdsito
(Ashton et al., 2009; ITU, 2005).

Este conceito permite aos utilizadores cruzarem o espetro dos objetos fisicos para a
esfera do mundo digital, sendo possivel através de um conjunto de tecnologias de tagging
tais como Near Field Communication (NFC), RFID e cédigos de barra que permitam que os
objetos fisicos possam ser referenciados ao longo da Internet (Gigli e Koo, 2011; Holdowsky,
Mahto, Raynor e Cotteleer, 2015; Razzak, 2012).

De seguida sdo apresentadas varias tecnologias usadas no ambito de IoT:

* Atuadores: um atuador é algo que permite converter energia em movimento (linear,
rotagdo ou oscilacdo). Os atuadores conduzem movimentos em sistemas mecanicos,
sendo estes utilizados na area da manufatura e outras aplicacoes industriais. Existem
trés categorias de atuadores: elétricos, hidraulicos ou pneumaticos (Garcia, Meana-
Llorian, Lovelle et al., 2017);

* Sensores: um sensor funciona de forma complementar ao atuador, ou seja, € um
dispositivo que produz um sinal eletrdnico, 6tico ou digital através de dados nio
elétricos, por exemplo, condi¢des fisicas ou eventos. Consoante o tipo de sensor pode
ser capturada diferentes tipos de informacédo, por exemplo, um acelerémetro mede
a aceleracao linear, um giroscépio mede um movimento de um objeto em multiplas
dimensoes, sensores de proximidade, temperatura, humidade, pressdo, forca, actistico,
luminosidade, infra-vermelhos. Combinando varios sensores € possivel construir dispo-
sitivos complexos que recolhem vérias informagdes sobre determinado objeto (Garcia

et al., 2017);

* RFID: este sistema transmite a identidade de um objeto e/ou pessoa através de ondas
radio na forma de um niimero de série sendo um mecanismo fidedigno, eficaz, eficiente
e seguro. Os componentes principais de RFID sdo a tag, leitor, antena, controlo de
acesso, software e o servidor. Esta tecnologia tem um conjunto de aplicacdes wireless

tais como distribui¢édo, rastreamento e monitorizacdo (Jia, Feng, Fan e Lei, 2012);

* Internet Protocol (IP): é o protocolo principal de redes utilizado pela Internet tendo

este sido desenvolvido nos anos 70 havendo duas versées deste em uso: IPv4, IPv6.

* Cddigo de barras: é uma tecnologia em que a codificacdo de nimero e letras é

efetuada através da combinacfo de barras e espacos cuja largura é variavel;

11
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Cddigo QR: é um cddigo de barras dimensional que pode ser analisado através de um
leitor otico de forma a aceder a informacgdes especificas codificadas neste (Madakam,
Lake, Lake, Lake et al., 2015);

Electronic Product Code (EPC): esta tecnologia é representada através de um codigo
eletrénico que € registado numa tag RFID e tem como intencdo ser uma melhoria em

relacdo ao sistema de codigo de barra (Hada e Mitsugi, 2011);

Global Positioning System (GPS): sistema de navegacdo que permite descobrir a
localizagdo de um objeto através de um sistema que recorre a um conjunto de satélites;

Wireless Fidelity (Wi-Fi): é uma tecnologia de redes que permite aos computadores
e outros dispositivos comunicarem entre si através de um sinal sem fios (Tozlu, Senel,

Mao e Keshavarzian, 2012);

Bluetooth: tecnologia de radio de curto alcance que elimina a necessidade de uma
infraestrutura fisica entre dispositivos cuja distancia seja inferior aos 100 metros;

ZigBee: protocolo desenvolvido para a melhoria das funcionalidades de redes de
sensores sem fios, tendo sido criada em 2001 pela ZigBee Alliance. Esta tecnologia
é de baixo custo, baixa velocidade de transferéncia de dados, curto alcance (100
metros), escaldvel, fidedigna e o desenho do protocolo ¢é flexivel. E utilizada para a
area da domotica, agricultura, controlos industriais, monitorizacdo médica e sistemas

de energia (Farahani, 2011);

NFC: é uma tecnologia de curto alcance sem fios a uma frequéncia de 13.56 Mhz. Esta
tecnologia facilita a vida dos seus consumidores simplificando a forma de efectuar
transacdes econdmicas, troca de conteudo digital e conexdo de dispositivos eletrénicos

a distancia de um clique;

Wireless Sensor Networks (WSN): é uma rede sem fios constituida por um conjunto
distribuido de objectos auténomos que utilizam sensores que cooperam entre si com o
objetivo de monitorizar condicoes fisicas ou ambientais, tais como temperatura, som,
vibracdo, pressdo, movimento. A utilizacdo desta tecnologia no contexto da IoT tem
um foco em variadas dreas como por exemplo, militar, seguranca, saide, monitorizagao

agricola e manufatura;

Inteligéncia Artificial: refere a ambientes eletrénicos que sdo sensiveis e que respon-

dem a presenca das pessoas. Num mundo de ambientes inteligentes, os dispositivos

12
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trabalham de forma a suportar as pessoas nas suas atividades quotidianas de uma

forma natural (Ozdemir e Hekim, 2018);

* Realidade Virtual: simulacdo de uma realidade tridimensional gerada através de
software que normalmente necessita de equipamento eletrénico especifico para a sua

utilizacéo;

* Cloud Computing: tecnologia que permite armazenar, gerir dados e capacidade de
processamento em servidores ou hardware remotos na Internet ao invés de ter que
utilizar instancias locais.

2.1.5 Areas de aplicaciio

O conceito de IoT pode ser considerado uma extensdo a interacdo existente entre humanos
e aplicacOes através da nova dimensdo relativa as "coisas"(Sundmaeker et al., 2010).

Este termo pode ter percecOes diferentes consoante a drea ou dominio de aplicacéo.
Por exemplo, este termo num contexto industrial pode ser representado através do produto,
equipamento ou transportes, ou seja qualquer coisa que participa no ciclo de vida do produto;
no contexto ambiental, as "coisas"ja se podem referir a arvores, edificios, dispositivos de
medicdo de condicdes climatéricas; a nivel do contexto da sociedade este pode representar
dispositivos dentro de espacos ptblicos .

Como se pode observar nos exemplos mencionados, existem trés principais dreas de
dominio no qual IoT pode ser aplicada e implementada: Industria, Ambiente e Sociedade.
Estes trés dominios ndo devem ser considerados isolados e como tal podem existir aplicacoes
de tecnologias IoT que podem cruzar um ou mais destes dominios.

Estas areas de aplicacdo também podem ser categorizadas na perspectiva do utilizador:
cidaddo individual, comunidade de cidadaos, empresas.

Na tabela 2.1 estd representada uma descri¢do de cada um destes dominios e exemplos
de dreas inseridas dentro de cada um destes, sendo que de seguida serdo explicados mais
pormenorizadamente algumas das areas de aplicacdo principais com mais impacto na vida
quotidiana dos individuos, empresas e sociedade em geral (Vermesan, Friess et al., 2014).

2.1.5.1 Casas inteligentes

Esta area de aplicacéo de IoT foca-se na implementacido de melhorias tecnoldgicas nas casas
das pessoas denominando-se como domotica (Stojkoska e Trivodaliev, 2017).
Como exemplos de areas onde IoT é implementada menciona-se o uso de controlo remoto

de dispositivos de forma a otimizar o consumo energético; melhorias em electrodomésticos
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Dominio | Descricao Exemplos

Atividades que envolvem transacoes Manufatura, logistica,
Indudstria | financeiras ou comerciais entre organizacgdes | servicos, banca,

ou outras entidades financgas, governo

Atividades que envolvem a protecao,
Ambiente | monitorizacdo e desenvolvimento
de recursos naturais

Gestdo energética ou ambiental,
reciclagem, agricultura

Iniciativas que envolvem o desenvolvimento | Servicos governamentais

Sociedade . N . . . . 1 s
e inclusdo de sociedades, cidades e pessoas direccionados aos cidadaos

Tabela 2.1: Caracteriza¢do das dreas de dominio de IoT e respectivos exemplos de area de
aplicacdo (Vermesan, Friess et al., 2014)

tais como frigorificos ou maquinas de lavar permitindo a interacdo com os utilizadores
através da integracdo com smartphones ou através de dispositivos LCD integrados nestes;
monitorizacdo das casas ao nivel de seguranca através do uso de sistemas de detecédo de
intrusGes; monitorizacdo da utilizacdo de recursos como energia ou agua; monitorizacao
de caracteristicas como temperatura, humidade que fornecem dados que permitem ajustar
automaticamente o conforto em casa e otimizar o uso de energia proveniente do aquecimento

ou arrefecimento.

2.1.5.2 Cidades inteligentes

Os exemplos da implementacao de IoT na area das cidades inteligentes sdo os seguintes: drea
da saude infraestrutural através da monitorizacdo das condi¢des dos materiais dos edificios,
monumentos, pontes, entre outros, e também de eventos externos que podem afectar a
capacidade dos mesmos , como por exemplos sismos, controlo dos sistemas de controlo de
trafego; a nivel de seguranca inclui-se gestao de controlo de fogos, sistemas de anuincios
publicos, monitorizacdo policial através de video; a nivel de transportes existem solugdes
automatizadas de gestdo de mensagens de aviso nas estradas, monitorizacdo automatica
dos lugares de estacionamento livre; sistemas de gestdo de desperdicios de residuos através
da detecéo dos niveis dos contentores de forma a otimizar as rotas de recolha (Zanella, Bui,

Castellani, Vangelista e Zorzi, 2014).

2.1.5.3 Meio ambiente inteligente

Os exemplos de aplicacdo de tecnologias IoT sdo: na drea de monitorizacdo da poluicdo
do ar insere-se o controlo de emissées de didéxido de carbono nas fébricas e de poluicdo

emitida pelos carros; detecdo de fogos florestais; monitorizacdo das condicOes climatéricas
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tais como humidade, temperatura, pressdo, velocidade do vento, chuva; detecdo atempada
de terramotos e outros desastres naturais; qualidade da agua; protec¢do da vida selvagem
através do uso de colares para localizar animais em vias de extingdo (Vermesan, Friess et al.,

2014).

2.1.5.4 Industria inteligente

Dentro desta drea a IoT ¢é utilizada para a detecdo de gases explosivos ou perigosos em am-
bientes industriais, como por exemplo: fabricas quimicas ou dentro de minas; monitorizacio
dos niveis de agua, 6leo e gis em tanques de armazenamento; monitorizacdo de atividades
de manutengdo e reparacdo de equipamentos ou servi¢os industriais (Shrouf, Ordieres e
Miragliotta, 2014).

2.1.5.5 Medicina inteligente

A ToT tem vdrias aplicagdes no setor da saide, por exemplo, através da possibilidade de
usar um telemével com um sensor RFID como uma plataforma para monitorizacdo dos
parametros médicos e de consumo de medicamentos; supervisdo de pacientes através da
monitorizacdo das condicoes destes em hospitais ou lares; controlo das condicées dos
frigorificos medicinais que armazenam vacinas ou elementos organicos; uso de sensores
sem fios de forma a recolher informacoes como respiracdo, ritmo cardiaco, movimentos dos

pacientes (Vermesan, Friess et al., 2014).

2.1.5.6 Modo de vida inteligente

As aplicacdes e servicos IoT nesta area tem um enorme impacto no suporte ao modo de
vida da populacdo mais envelhecida ou com necessidades especiais, para que possam ter
um modo de vida independente através do uso de sensores que recolham informagdes sobre
o estado de saude destes; monitorizacdo de interagdes sociais; monitorizagdo de doencas

cronicas ou sistemas de detecdo quedas de individuos (Vermesan, Friess et al., 2014).

2.1.5.7 Energia inteligente

Os exemplos de aplicacGes nesta drea sdo: gestdo e monitorizacdo de consumo energético,
monitorizagdo e andlise do fluxo de energia em ventoinhas edlicas ou painéis fotovoltaicos,
andlise de consumo energético numa casa, controladores de fornecimento de energia de
forma a melhorar a eficacia da utilizacdo de energia para evitar desperdicios (Vermesan,

Friess et al., 2014).
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2.1.5.8 Agricultura inteligente

A ToT nesta drea € utilizada para o controlo das condicoes climatéricas para a maximizacao
da producéao de frutos e vegetais e da qualidade das estufas; para o processo de compostagem
através do controlo dos niveis de humidade e temperatura nas alfafas, feno e palha como
forma de prevencdo de contaminagdes; localizacdo e identificacdo dos animais em pastagem,;
controlo das condicoes de crescimento e satide das espécies animais; monitorizacdo dos
campos agricolas de forma a reduzir a deterioracdo e desperdicio da colheita através do
controlo de varidveis como fertilizacgdo, eletricidade e dgua (Ayaz, Ammad-Uddin, Sharif,

Mansour e Aggoune, 2019).

2.1.5.9 Retalho, Logistica e Supply Chain Inteligentes

A implementacédo de IoT nesta drea tem varias vantagens: através de equipamento RFID
nos objetos e estantes inteligentes permitem fazer um rastreamento dos objetos em tempo
real de forma a que o retalhista possa otimizar os seus processos, tais como verificagcdo das
faturas, analise dos consumos dos stocks, dete¢édo de furtos; monitorizagédo do ciclo de vida

dos produtos desde a sua produgdo até a sua venda (Vermesan, Friess et al., 2014).

2.1.6 Desafios futuros

Considerando o desenvolvimento e o crescimento do uso de tecnologias IoT no nosso dia
a dia, existe um conjunto de desafios e implicagdes que necessitam ser enderecadas (Patel,
Patel et al., 2016).

Um dos desafios existentes foca-se na privacidade e seguranca, dado que a utilizacédo da
IoT torna-se um elemento chave na Internet do futuro levando a que o seu uso em larga
escala torne necessario ter em consideracdo requisitos de segurancga tais como privacidade,
confianca e resiliéncia. Outro destes desafios € relativo a necessidade de ser possivel de-
senvolver dispositivos com mais funcionalidades mas que o custo destes seja sustentavel a
utilizacdo destas tecnologias.

A semelhanca da Internet "tradicional", a interoperabilidade é um dos requisitos mais
importantes e que é necessario também para o desenvolvimento da IoT pois é necessario
que estes diferentes sistemas/dispositivos consigam comunicar entre si através de uma
linguagem comum. Outro aspecto crucial centra-se na gestdo de dados pois estes objectos
quando comunicam entre si, produzem um volume de dados bastante elevado. Como tal, é
necessario existirem mecanismos para tornar mais eficiente a troca e gestdo de dados nos

dispositivos.
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Por fim, um outro desafio identificado na area de IoT centra-se em como interligar estes
dispositivos entre si tendo em consideracédo restri¢des energéticas, pois sabe-se que que este

tipo de atividades sdo das mais dispendiosas.

2.2 Experiéncia dos espectadores em eventos desportivos

O desporto tem sido algo que sempre fez parte da nossa cultura desde as formas mais
primitivas de futebol na China, aos espectaculos de gladiadores em Roma no coliseu. Como
tal, os lideres de desporto e entretenimento ao longo do tempo sempre perceberam a
importancia da atmosfera dos eventos desportivos e de manter os espectadores envolvidos
(Giorgio, Deweese, Reichfield e Ebb, 2018; Uhrich e Koenigstorfer, 2009).

O envolvimento dos fas é fulcral de forma a que estes desloquem-se aos recintos despor-
tivos e de acordo com um artigo americano (O’Brien, 2017) a convencé-los coletivamente
a gastar mais de cinquenta mil milhdes de ddlares nas suas equipas e ligas favoritas e
consequentemente criar mais envolvimento para que se tornem espectadores assiduos.

No entanto, os recintos desportivos atuais tém que lidar com a competicido proveniente
das opcdes de ver estes eventos através de casa que por sua vez possuem melhores perspetivas
do mesmo, crescimento da utilizacdo de realidade aumentada/virtual, integracdo com multi-
plataformas e experiéncias multimédia. Ao mesmo tempo, o custo monetario e tempo de ir
ao estadio mantém-se elevados comparativamente a estas alternativas. As assisténcias aos
estadios tém tido um ligeiro decréscimo, no entanto, as receitas das equipas tém vindo a
crescer proveniente das receitas televisivas (Giorgio et al., 2018).

As infraestruturas existentes do estadios ndo sdo suficientes para que um espectador
prefira assistir ao jogo no estadio ao invés de assisti-lo na sua casa. Para se ganhar novos
espectadores, ndo se pode concentrar apenas nas expectativas bases destes mas sim em tornar
esta experiéncia tnica e investir em fatores diferenciadores de forma a atrair espectadores
novos ou mais ocasionais aumentando, assim, a conexdo emocional entre os fis e as suas
equipas.

De acordo com o artigo da Delloite (Giorgio et al., 2018), existem quatro expectativas

bésicas dos espectadores que sdo as seguintes:

* Expectativa do estadio ser seguro, confortavel e limpo;
* Expectativa de terem uma boa visibilidade através dos lugares adquiridos;
* Expectativa de ter um jogo de qualidade elevada;
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* Expectativa de terem uma atmosfera positiva, emocionante e envolvente dentro do

estadio.

Relativamente a esta ultima expectativa, o conceito de atmosfera positiva num estadio
depende de trés tipos de estimulos (Uhrich e Benkenstein, 2010; Uhrich e Koenigstorfer,
2009): dos proprios espectadores, do jogo/evento e da organizagdo. Dentro destes tipos
estao incluidos os seguintes indicadores: jogo de elevada qualidade e energético, canticos
dos fas, espectadores com merchandising das equipas envolvidas, organizadores a estimular
a participacdo dos adeptos. Elevados niveis destes estimulos resultam em estados afetivos
positivos por parte dos espectadores.

Uma vez que um espectador vem a um estadio observar um jogo, é importante ir além
das expectativas bases, fornecendo assim, uma experiéncia que faca com que estes voltem
a vir e também que estejam predispostos a despender tempo e dinheiro em outros canais
associados, como por exemplo, em concessoes de refeicbes ou de merchandising. De seguida
estdo incluidos pontos relevantes a esta melhoria da experiéncia do espectador (Chen, Lin e
Chiu, 2013):

* Identificacdo pessoal com a equipa;

Habilidade de ter experiéncias tinicas no estadio;

Existéncia de experiéncias que correspondam aos interesses pessoais;

* Entretenimento em tempo real antes, durante e apds o evento desportivo;

Oportunidade de se sentar com espectadores que partilham os mesmos interesses.

Além destes pontos que permitem que haja uma retencéo e identificagdo dos espectadores
com o clube desportivo, existe a necessidade de inovar através de fatores diferenciadores,
dado que nem todos os estratos demograficos tém os mesmos interesses. Por exemplo, a
geracgdo Millennial tem um interesse crescente na integragdo do uso dos dispositivos mdveis
na experiéncia de um evento desportivo (Giorgio et al., 2018).

Na literatura existente, existem varios autores que propdem formulas matematicas que
permitem mensurar a satisfacdo dos adeptos (Sarstedt, Ringle, Raithel e Gudergan, 2014;
Yoshida e James, 2010). De acordo com o indice FANSAT (Sarstedt et al., 2014), existem
um conjunto de métricas pelo qual se avalia a satisfacdo de um espectador de eventos

desportivos, enumeradas de seguida:

» Satisfacdo com o estadio: localizacdo, condi¢bes, higiene, tamanho, vista do campo

desportivo;
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Satisfacdo com a seguranca no estadio: seguranca interior e exterior ao recinto

desportivo, presenca policial, existéncia de seguranca privada, evitar multiddes;

Satisfacdao com a equipa: empenho dos jogadores, sucesso desportivo, qualidade da

equipa, quantidade de jogadores-chave, interacdo dos jogadores com os adeptos;

Satisfacdo com a gestio da equipa: reputacio, marketing, patrocinadores, situacio

financeira, politica de transferéncias, investimento em formacao;

Satisfacdo com os servicos durante a visita ao estadio: tempo de espera, custo,

qualidade, diversidade, nivel de atendimento;

Satisfacdo com o entretenimento existente durante a visita ao estadio: programa

de entretenimento, escolha musical, speaker do estadio;

Satisfacao com as acessibilidades ao estadio: facilidade de acesso e de saida de
veiculos, nimero de lugares de estacionamento, existéncia de transportes publicos,

sinalizacdo existente;

Satisfacao com o merchandising: pré-venda de bilhetes, loja online, descontos em

bilhetes, nimero de lojas e respectiva acessibilidade e horario de abertura;

Satisfacdo com a atmosfera do estadio: atmosfera geral do estadio, atmosfera do

jogo, proximidade ao campo de jogo;

Satisfacdo com o suporte dos fas e claque a equipa: eventos para os adeptos, ofertas

especiais para as familias, ofertas especiais para socios;

Satisfacdo com a identidade e tradi¢do do clube: manutencao da tradicdo do clube,

proximidade entre clube e adeptos, proximidade/ligacdo regional do clube;

De acordo com Yoshida (Yoshida e James, 2010), o célculo da satisfacdo dos consumidores

de eventos desportivos tem como base um modelo de intencbes comportamentais. Este

modelo contempla duas grande categorias de satisfacdo: jogo e servico.

Na satisfacdo do jogo estdo incluidos parametros tais como, desempenho dos jogadores,

caracteristicas do oponente e atmosfera do evento desportivo; relativamente a satisfacdo de

servico menciona-se a qualidade do ambiente das instalacoes (ex: dimenséo, acessibilidade,

variedade de servigos) e a qualidade dos funcionarios no estadio.

Considerando estes fatores, os estadios state-of-the-art tém sido desenhados para me-

lhorar drasticamente a experiéncia dos espectador através do uso de novas capacidades

19



CAPITULO 2. REVISAO DE LITERATURA

tecnoldgicas, tais como: experiéncias de realidade virtual e aumentada, lugares interativos,
secgOes de estadios para determinados grupos de espectadores, melhoria nos acessos wire-
less, conteudo moével personalizado, competicOes para os espectadores no estadio e ecras
gigantes que vao para além do que é possivel haver numa experiéncia em casa (Intel, 2016).
A implementacdo em conjunto destas melhorias aumentam o envolvimento, retencéo e

preferéncia dos espectadores em irem ao estadio.

2.3 IoT na experiéncia dos espectadores em eventos desportivos

O uso e implementacdo de tecnologias IoT na area do desporto, mais precisamente na area
de melhoria da experiéncia dos espectadores nos eventos desportivos, permite responder
eficazmente a varios tipos de desafios existentes na area de acordo com as seguintes
categorias (Giorgio, 2018):

* Estadios "desconectados": os estadios desportivos mais antigos tém o risco associado
da sua infraestrutura e tecnologia estarem a ficar obsoletos. O recinto desportivo deve
ser visto como sendo uma plataforma que funciona com o propdsito de interligar as

operacoOes da equipa, jogadores e os seus adeptos/espectadores;

* Envolvimento dos adeptos: com o aumento dos precos de bilheteira e a melhoria da
experiéncia de ver o jogo em casa, € possivel observar um decréscimo nas assisténcias
de eventos desportivos dos clubes. E necessario por parte dos agentes desportivos
estarem conscientes da importancia do papel do espectador no contexto do evento
desportivo e cativa-los de novas formas;

* Dispersdo de dados: os clubes e equipas desportivas recolhem informacgoes dos
jogadores e adeptos proveniente de varias fontes mas estes usualmente ndo sio
integrados e geridos eficazmente para que possam fornecer resultados sobre as decisoes

de negdcio.

Cada vez existe mais a preocupacdo e consciéncia da importancia de investimento em
tecnologia IoT nesta darea sendo que existem cada vez mais clubes ou organizacoes a investir
na melhoria da experiéncia desportiva dos seus espectadores (Giorgio, 2018).

Segundo um estudo de mercado publicado pela Allied Market Research (Borasi, 2019), o
mercado global na drea de smart stadium em 2017 era de 4192.1 milhGes de ddlares e o valor

de mercado projetado para 2025 é de 22101.9 milhdes de ddlares.
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As causas para este aumento centram-se no crescimento do foco na melhoria da ex-
periéncia dos espectadores, iniciativas relativas a eficiéncia energética das infraestruturas,
regulamentacoes legais de seguranca publica e dos recintos desportivos.

Relativamente as potencialidades ou efeitos que a IoT pode ter nesta area, centram-se
em quatro categorias (Giorgio, 2018):

* Melhoria da experiéncia dos espectadores: esta drea é a que se foca mais direta-
mente no espectador estando incluidas iniciativas, tais como: integracéo dos especta-
dores com social media, pontos de acesso Wi-Fi, uso de wearables ou aplicacbes méveis
para a apresentacao de dados do jogo;

* Aumento da eficiéncia da organizacdo do evento: estdo incluidos um conjunto de
iniciativas tais como gestdo do trafego de entrada e saida de espectadores pelo recinto
desportivo, otimizacdo de custos operacionais (ex: energia, manutencio, infraestrutu-
ras) ou melhorias na seguranca existente no estadio;

* Personalizacdo em tempo real: nesta drea estdo incluidos um conjunto de atividades
relacionadas com o uso da tecnologia para tornar a experiéncia do espectador o
mais personalizada possivel, por exemplo, através da sugestdo de outras atividades de
entretenimento existentes no recinto ou publicidade personalizada, apresentacéo de

estatisticas em tempo real dos atletas e do evento desportivo.

* Criacao de novas fontes de receitas: uso de tecnologias IoT para aumentar as vendas
publicitarias e direitos de patrocinio, aumento de receitas provenientes de aquisicoes
de bilhetes, alimentacdo e merchandise facilitado através de aplicagbes méveis, sistemas
de upgrade na compra de lugares no estadio, venda dos dados obtidos pelos sensores
a parceiros para serem alvo de andlise, reducdo de despesas devido a otimizagdo
dos recursos utilizados nos recintos através de iniciativas ecoldgicas que recorram a
tecnologia.

Na literatura existente também € possivel observar que determinadas tecnologias IoT
que sdo usadas para outras areas também podem ser aplicadas com o intuito de potencializar
as categorias mencionadas acima.

Por exemplo, existem varias solu¢des provenientes da area de Smart Living aplicados
para Smart Stadiums com foco na melhoria da experiéncia dos espectadores (Kubler et al.,
2016; Panchanathan et al., 2016; Panchanathan et al., 2017):
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* Estimativa do tempo de espera: através de uma aplicacdo moével os espectadores
podem ter acesso em tempo real aos tempos de espera aos restaurantes ou outras con-
cessOes existentes no estadio. Este tipo de tecnologia permite aos mesmos maximizar
o tempo de observacdo do jogo ao invés de esperarem nas filas no decorrer do evento

desportivo;

* Anadlise das filas dos espectadores: processo de andlise e previsdo das filas, multi-
does de espectadores e dos seus movimentos ao longo do evento desportivo permite
melhorar a eficiéncia da seguranca e logistica permitindo, assim, otimizar os niveis de

staff necessario em cada setor do estadio ao longo do tempo;

* Melhoria do envolvimento dos espectadores no jogo: através de aplica¢des inte-
ractivas dentro do evento desportivo permitem melhorar a experiéncia global dos
espectadores. O jogo implementado no artigo envolve competicOes entre os varios
setores do estadio a ver qual destes apoia a equipa com mais intensidade sendo estes
notificados através de uma aplicacdo mdvel,

* Sistema inteligente de estacionamento na gestdo de eventos desportivos: através
de um sistema de reserva de lugares online permite otimizar a alocacdo de lugares
considerando o setor do estadio do respectivo espectador, como também indicar ao
mesmo quais sdo os melhores acessos consoante o lugar alocado. Este sistema proposto
serve como prova de conceito de uma possivel implementacédo para o proximo mundial

de futebol no Qatar em 2022.
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Este capitulo aborda a metodologia DSR que foi utilizada na realizacio deste trabalho de
forma a alcancar os objetivos propostos.

A estratégia adotada nesta dissertacdo foca-se numa abordagem predominantemente
qualitativa. Ao contrario de um paradigma quantitativo, esta ndo recorre a métodos estatis-
ticos no processo de investigacao.

A metodologia de DSR serve como base de sustentagéo cientifica deste trabalho, dado
que se adequa a natureza do mesmo e por se tratar de uma metodologia de investigacao
utilizada na drea dos sistemas de informacao. Além disso, € dtil na aplicagdo em arquiteturas,
frameworks, desenho de processos de negécio e desenho de solucoes (Manson, 2006; Sérgio
Lima, 2014).

Esta metodologia pretende encontrar melhorias ou novas solucoes para variados pro-
blemas, existentes ou novos, através da obtencdo de conhecimentos tedricos e/ou praticos
(Gregor e Hevner, 2013). Um dos objetivos da utilizacdo desta metodologia é a producao
de conhecimento através de um artefacto que pode ser aplicado na resolucdo de problemas
reais e praticos, com relevincia e impacto nos individuos ou organizacdes. (Hevner, March,

Park e Ram, 2004; Van Aken, 2005).

3.1 Design Science Research

A literatura existente na area do DSR apresenta varias propostas para a representacdo das
varias etapas e implementacdo da metodologia. No entanto, apesar das diferencas, é possivel
identificar as seguintes etapas em comum: identificacdo e consciencializacdo do problema
para o qual a solucdo deve ser encontrada, desenho e criagdo do artefacto que representa
a solugdo para o problema e avaliacdo do artefacto (Haj-Bolouri, 2015) (Gerber, Kotze e
Van der Merwe, 2015). Na Figura 3.1 estio representadas as varias etapas desta metodologia

de acordo com Manson (Manson, 2006).
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Consciencializagao

do Problema > Sugestao —» Desenvolvimento — Avaliagao —» Conclus&o/Reflexdo

Figura 3.1: Etapas do processo da metodologia de Design Science Research (Manson, 2006)

A primeira etapa consiste na identificacio, consciencializacio e compreensido do pro-
blema alvo de estudo e investigacdo. Este processo de compreensdo pode ter varias fontes,
tais como experiéncias ou revisdo de literatura.

Na etapa da sugestdo, procuram-se possiveis solucoes para a resolucdo do problema
alvo de estudo e que posteriormente levam a produgéo do artefacto. Nesta etapa, pode-se
recorrer a inferéncias, hipdteses ou uso de criatividade.

Na terceira etapa, a de desenvolvimento, devem ser desenvolvidos um ou mais artefactos
sugeridos na etapa anterior, com a finalidade de resolver o problema em estudo. As técnicas
utilizadas nesta etapa dependem directamente do tipo de artefacto que se pretende obter.

A etapa de avaliacdo, como o préprio nome refere, consiste em avaliar os artefactos
produzidos de acordo com um conjunto de processos/métodos. Este etapa € de elevada
importancia, de forma a mensurar, fundamentar e validar o impacto do artefacto produzido

(Hevner et al., 2004). Existem cinco formas de proceder a esta avaliacéo:

* Observacional: Analise detalhada do artefacto num determinado contexto adequado
ao artefacto em questdo, através da monitorizacdo da utilizacdo do artefacto em

multiplos projectos préticos;

* Analitica: Andlise da estrutura do artefacto no que diz respeito a qualidades estaticas,
nomeadamente a sua complexidade; o estudo da forma como este se incorpora na
arquitectura técnica, o nivel de optimizacdo e o estudo das suas qualidades dinamicas

(desempenho);

* Experimental: Estudo do artefacto num ambiente controlado para determinar as
qualidades do artefacto, como a sua usabilidade; execucdo do artefacto com dados

ficticios;

* Testes: Execucdo de testes funcionais (blackbox) de forma a identificar falhas ou
defeitos num artefacto; testes estruturais (whitebox) no qual se realizam testes de

cobertura dos caminhos de execugéo do artefacto;

* Descritiva: Utilizacio de bases de conhecimento para fundamentar argumentos acerca
da qualidade do artefacto; construcdo de cenarios detalhados para demonstrar a

utilidade do mesmo.
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Na ultima etapa, deveréo ser comunicados os resultados e conclusdes obtidas ao longo
do processo, permitindo a sua discussdo. Caso se verifique que a tomada de consciéncia do
problema ou o processo de avaliacdo foi incompleto ou insuficiente, podera dar origem a
um novo ciclo. Em alternativa, a existéncia de avaliacOes intermédias podera ser vista como
uma forma de melhoria continua do préprio artefacto até que a sua avaliacdo final aconteca
(Haj-Bolouri, 2015).

3.2 Estratégia de investigacao

Considerando a metodologia de investigacdo de Design Science Research na elaboracdo da
dissertacdo, a estratégia de investigacdo contém as seguintes etapas, como se pode verificar

na Figura 3.2:

1. Consciéncia do problema: Revisdo da literatura existente relativamente ao conceito
de IoT, mais especificamente na drea da experiéncia dos espectadores em eventos

desportivos;

2. Sugestdo: Levantamento das vdrias tecnologias IoT e respetiva relacdo com a temdtica
dos eventos desportivos, de forma a melhorar a experiéncia dos espectadores em

eventos desportivos;

3. Desenvolvimento: Desenvolvimento de um referencial de utilizagédo de tecnologias
IoT a serem adoptadas pelos clubes desportivos com o propésito de melhorar a

experiéncia dos espectadores em eventos desportivos;

4. Avaliacao: Avaliacdo da proposta de referencial através da realizagéo de entrevistas a

espectadores de recintos desportivos e a especialistas na area desportiva;

5. Conclusao: Reflexdo acerca dos resultados obtidos nas fases anteriores, sendo que
existe a possibilidade de alteracOes a proposta de referencial no seguimento do feedback
obtido nas entrevistas realizadas.

Utilizagao de
Estudo e revisao da tecnologias loT para Desenho e Validagao do Reflexdo dos
literatura e o state of —»  amelhoriada —» implementagdo do —»{referencial através de —»| resultadas ohiidos
art experiéncia eventos referencial entrevistas
desportivos

Figura 3.2: Etapas do processo de Design Science Research aplicadas a dissertacdo desenvolvida
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4 | Referencial para a utilizacao
de tecnologias IoT na
melhoria da experiéncia dos
espectadores em eventos

desportivos

Neste capitulo é apresentado o modelo proposto através de um referencial para a utilizacdo
de tecnologias IoT na melhoria da experiéncia dos espectadores em eventos desportivos.

Para tal, em primeiro lugar, sdo enumerados os pressupostos provenientes do estado da
arte estudado no ambito desta dissertacdo, também como os resultados de um questiondrio
efetuado com o objetivo de analisar a experiéncia dos espectadores de eventos desportivos
num recinto através de tecnologias IoT e compreender quais experiéncias contribuem mais
positivamente para 0s mesmos.

Estes dois pontos permitem a criacdo de um modelo de classificagdo e respetiva imple-
mentacdo através de um conjunto de recomendacdes para a melhoria da experiéncia dos

espectadores, respectivos beneficios e a¢des a desenvolver com utilizacdo de tecnologias IoT.

4.1 Pressupostos

De acordo com o estudo da literatura existente relativamente as tecnologias [oT e a experi-

éncia dos espectadores em eventos desportivos (Capitulo 2), é possivel afirmar que:

* ToT é considerada uma rede de objetos embebidos com sensores que estdo conectados a

uma rede ou ambiente ubiquo, por exemplo, a Internet. Este objetos sdo identificados
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através de identificadores unicos, estando acessiveis a qualquer momento ou em

qualquer lugar, sendo que estes podem interagir entre si (Minerva et al., 2015);

* Atualmente, as tecnologias IoT dentro da drea do desporto podem categorizar-se em
trés areas de implementacdo: desenvolvimento dos jogadores e equipas, seguranca
da condicéo fisica e prevencdo de lesdes dos jogadores e experiéncia dos adeptos nos

eventos desportivos (Giorgio, 2018);

* Existe um grande desafio na experiéncia dos espectadores em eventos desportivos,
pois existe a competicdo de outras opcdes, tais como a visualizacdo do jogo através
de outros meios multimédia, como por exemplo na televisdo ou através de servigos
de streaming que permitem ao espectador observar o jogo a partir de casa. Estas
alternativas tém custos monetdrios inferiores, e em termos de qualidade tém vindo a

aumentar com o desenvolvimento da tecnologia (Giorgio, 2018);

* As infraestruturas atuais dos recintos desportivos ndo sio suficientes para que seja
um fator diferenciador um espectador preferir esta op¢do comparativamente a assistir
o jogo em casa. Como tal, ndo se pode concentrar apenas nas expectativas base
deste tipo de experiéncia, mas sim em fatores diferenciadores que permitam atrair os

espectadores aos recintos (Giorgio, 2018);

* Os espectadores de eventos desportivos tém quatro expectativas bdsicas: o recinto
desportivo ser seguro, confortavel e limpo; terem boa visibilidade nos lugares; um
jogo de qualidade elevada e uma atmosfera positiva, emocionante e envolvente no
estadio, sendo que a atmosfera depende dos préprios espectadores, do evento ou da

organizacdo (Giorgio, 2018; Uhrich e Benkenstein, 2010);

* A identificacdo pessoal dos espectadores com a equipa, a habilidade de experiéncias
Unicas no recinto correspondentes aos interesses pessoais, o entretenimento em tempo
real antes, durante e apds o evento desportivo e a oportunidade de se sentar com
espectadores que partilham os mesmos interesses sdo alguns pontos identificados para
a melhoria da experiéncia dos espectadores (Chen et al., 2013);

* A satisfacdo do espectador em eventos desportivos pode ser mensurada de acordo
com a sua satisfacdo relativamente a infraestrutura, acessibilidade e seguranca do
recinto, qualidade da equipa, gestdo da equipa, servicos durante a visita ao recinto,
entretenimento e merchandising existentes, atmosfera existente, suporte dos fas e

claques e a identidade e tradicdo do clube (Sarstedt et al., 2014);
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* Existem trés grandes desafios na implementacdo de tecnologias IoT na melhoria
da experiéncia dos espectadores em eventos desportivos (Giorgio, 2018): estadios
"desconectados"no sentido que a tecnologia utilizada nestes cada vez mais torna-se
obsoleta e é necessario uma actualizacdo da mesma para ligar mais utilizadores;
envolvimento dos espectadores nos estadios devido ao decréscimo do nimero dos
mesmos nos recintos desportivos; dispersdo de dados recolhidos dos jogadores e
adeptos provenientes de varias fontes que nido sdo integrados e geridos de forma

centralizada de forma a fornecer resultados nas decisdes de negdcio;

* O uso de tecnologias IoT pode trazer beneficios ao nivel da melhoria da experiéncia dos
espectadores através: da integracdo dos mesmos em redes sociais, aplicacdes moveis
ou outros dispositivos tecnolégicos; da eficiéncia da organizacdo do evento a partir
da gestdo do trafego de entrada e saida dos espectadores pelo recinto desportivo, do
acesso ao estacionamento, servicos ou concessoes; da melhoria da seguranca existente
no recinto; da disponibilizacdo de contetido personalizado em tempo real e também
da criacdo de novas fontes de receita com o aumento de vendas provenientes da
publicidade, merchandising e concessoes, além da otimizacdo dos custos operacionais
(Giorgio, 2018; Kubler et al., 2016).

4.2 Questionario

De forma a entender como melhorar a experiéncia dos utilizadores num recinto desportivo
recorrendo a tecnologias IoT, criou-se um questiondrio (Anexo I) no qual se elaborou um
conjunto de seis questdes contendo diversos tipos de experiéncias para avaliar o grau de
importancia dessas experiéncias, no qual houve um total de 205 respostas.

Na subsecc¢éo 4.2.1 é possivel observar os resultados obtidos do questiondrio em cada
uma das questoes efetuadas.

Com os resultados obtidos, foi necessario agrupar as varias experiéncias em varios niveis,
de acordo com o seu grau de semelhanca e importancia por parte dos inquiridos. Foi possivel
aglomerar o conjunto de experiéncias em cinco grupos distintos, que permitiram por sua
vez a construcao do aglomerado.

Posteriormente, e conforme os pressupostos mencionados na sec¢io acima, foi calculada
a importancia média de cada um destes aglomerados com um fator de ponderacdo de
acordo com o que também foi estudado no estado de arte. Através deste calculo foi criado

um conjunto de niveis que permite a construcdo do modelo proposto. Na tabela 4.1 sdo
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Niveis Média | Peso | Média Ponderada
Nivel 1 - (1-3) 3,52 0,3 4,58
Nivel 2 - (4) 3,06 | 0,25 3,83
Nivel 3 - (5-8) 2,66 0,2 3,19
Nivel 4 - (9-12) 2,74 0,15 3,16
Nivel 5 - (6, 13-16) | 2,86 0,1 3,14

Tabela 4.1: Resultados obtidos através do questionario (niveis, média, peso e média ponde-
rada)

apresentados os resultados com os varios niveis e com o respetivo mapeamento para as

questdes e o seu valor de média ponderada.

4.2.1 Resultados do Questionario

4.2.1.1 Idade

® <18
® 19-29

30-39
4_ ®50-59

® =60

Figura 4.1: Resultados obtidos na pergunta 1 do questionario

4.2.1.2 Género

@ Feminino
@ Masculino
Prefiro nao dizer

Figura 4.2: Resultados obtidos na pergunta 2 do questiondrio
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4.2.1.3 Com que frequéncia vai a um recinto desportivo? (média no ultimo ano)

@ Mais de uma vez por més
@ Uma vez por més
Mais do que duas vezes por ano
@ Uma a duas vezes por ano
@ Nunca

Figura 4.3: Resultados obtidos na pergunta 3 do questiondrio

4.2.1.4 Quais desportos ja assistiu num recinto desportivo?)

Futebol
Futsal
Basquetebol
Andebol
Voleibol
Ténis
Héquei
Hoéquei em patins
Natagéo
Atletismo
Férmula 1

190 (92.7%)
122 (59.5%)

65 (31.7%)
70 (34.1%)

5 (2.4%)
3 (1.5%)
2 (1%)
2 (1%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)
1(0.5%)

0 50 100 150 200

Curling, Karaté, Judo
Ginastica

Hoquei em campo

Héquei em Patins

Héquei em Patins, Natagao
Rugby

Futebol de praia
Patinagem de velocidade
Nenhum

Karate

Marcha

Hoéquei em patins
Natacao

Hoéquei

Badminton
Atletismo Karaté

Figura 4.4: Resultados obtidos na pergunta 4 do questionario
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4.2.1.5 Como classifica as seguintes experiéncias num recinto desportivo de acordo
com a importancia que tem para si?)

Como classifica as seguintes experiéncias num recinto desportivo de acordo
com a importancia que tem para si?

= Nada =Pouco = Muito

250

200 I I I . I I I I I
150

L 92
86
11 I I I I I I I
0 T , l " 12 13 14 15 16
Figura 4.5: Resultados obtidos na pergunta 5 do questionéario (frequéncia absoluta)

Como classifica as seguintes experiéncias num recinto desportivo de acordo com a
importéncia que tem para si? (Média)

Figura 4.6: Resultados obtidos na pergunta 5 do questionario (média)

4.2.1.6 Tem alguma sugestdo de outro tipo de experiéncias num recinto desportivo
que poderia ser benéfica aos espectadores)

* Acesso a audiodescricdo (relato) em direto no telemével;
e Limitar drea de fumadores;
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Nada Pouco Muito

Importante (1) | Importante (2) Importante (3) Média

Experiéncia/Classificacdo Importante (4)

Recinto desportivo com condi¢des de seguranca, confortével

. 1 1 1
e limpo 6 65 33 3,6
Boa visibilidade do evento nos lugares existentes 1 9 70 125 3,56
Jogo entusiasmante, com qualidade elevada e com uma
.. 1 23 73 108 3,40
atmosfera positiva
Garantia do cumprimento eficaz das regras do jogo através
P . J 108 10 38 86 71 3,06
do uso de tecnologias
Anélise dos dados relevantes do jogo, equipas e atletas
J080, equip 15 66 88 36 2,71

através de aplicacoes mdveis ou realidade aumentada
Dinamizacéo do evento desportivo através de atividades
com recurso as tecnologias (ex: competicdo pelo aplauso 46 57 67 35 2,44
mais audivel, kiss cam)

Acesso a visualizacdo das diferentes cAdmaras do recinto

. . 10 8 2,01
desportivo do jogo 55 3 57 9
Acesso a visualizacdo da perspetiva de cada atleta

A . - 41 76 60 28 2,37
(ex: cAmara embutida no equipamento)
Acesso Wi-Fi no recinto desportivo 29 63 68 45 2,63
Reservas online dos ingressos desportivos 5 20 75 105 3,37
Reservas online de comida, bebidas e merchandising san
no recinto desportivo 39 75 57 34 A
Entrega de comida, bebidas e merchandising ao lugar
s ‘s 29 72 64 40 2,56
do espectador com auxilio tecnoldgico
Distribuicdo eficiente das pessoas e veiculos no acesso
. . . 9 41 99 56 2,99
ao recinto desportivo com recurso a tecnologia
Distribuicdo eficiente das pessoas nos acessos a
loj 2 17 58 87 43 2,76
ojas e restauracio
Entrada no recinto desportivo através de um n o ) 62 00
bilhete contactless 4 o 3
Recinto Desportivo Eco-Friendly (pegada ecoldgica
p y (peg g 12 31 86 76 3,10

reduzida) com recurso a tecnologia

Tabela 4.2: Resultados obtidos na questdo 5 do questionario (frequéncia absoluta por nivel
de importancia, média)

* Andlise preditiva para comportamentos de risco dentro e fora do recinto para controlo
de elementos perigosos no decorrer do jogo. Exemplo: material pirotécnico, armas

brancas;

* Aplicacdo com sistema de repeticbes automaticas para lances importantes assim
como escolha de camara; painéis com estatisticas e repeticdes de lances perto dos
pontos de comidas e bebidas; informac6es como temperatura do ar, humidade, ... mas
reais do interior do recinto desportivo; possibilidade de informar que, por exemplo,
determinada instalacdo sanitdria precisa de um funciondrio da limpeza, para repor
ou limpar...; informacgdes sobre lugares dos varios espacos de estacionamento a volta
do recinto de modo a facilitar para onde ir antes de ir;

* Informacdo tempo-real acerca da afluéncia/capacidade dos sanitarios;

* Repeticbes interactivas das jogadas mais importantes do jogo (golos, fora-de-jogo,

etc.), audicdo da tomada de decisdo (video arbitro)
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4.3 Proposta de Modelo

Considerando os pressupostos anteriormente mencionados e a elaboracdo do questionario,
propde-se um modelo de classificagdo de forma a construir um referencial que permita aos
clubes ou dirigentes desportivos saber como a utilizacdo de tecnologias IoT melhoram a
experiéncia dos espectadores em eventos desportivos.

Este modelo consiste num conjunto de niveis relativos a satisfacdo da experiéncia de um
espectador. Associado a cada um destes niveis que serdo mencionados com mais detalhe,
existe um mapeamento no qual se refere os impactos positivos no espectador e um conjunto
de acoes a desenvolver através da implementacdo e utilizacdo de tecnologias IoT.

Neste modelo, um clube ou organizacéo desportiva pode subir de nivel nesta classificacido

se concretizar todas as acdes associadas ao nivel onde se insere atualmente.

4.3.1 Classificacao

O modelo proposto tem como objetivo classificar um recinto desportivo relativamente a
experiéncia dos espectadores em eventos desportivos em varios niveis, sendo que cada um
destes contém um conjunto de tecnologias IoT implementadas e em utilizacao.

De forma a ter um determinado nivel de classificacdo, neste modelo, é proposto um
conjunto de a¢bes que é necessdrio serem implementadas no recinto desportivo. Este processo
pode ser repetido até o recinto desportivo ter implementado todas as acOes existentes no
referencial e alcancando, assim, o nivel de classificacdo maximo.

Através de um modelo de classificacdo, é possivel um determinado agente quantificar o
nivel de satisfacdo dos seus espectadores nos eventos desportivos do seu grupo, associagao
ou clube desportivo e, além disso, também permite uma comparacdo entre dois ou mais
recintos desportivos.

Na seguinte lista e na Figura 4.7 sdo apresentadas as varias classificacbes propostas,
descrevendo brevemente o que as caracteriza. Na seguinte sec¢do é apresentada a relacédo
entre cada um destes niveis e as respetivas recomendacoes a nivel de utilizagédo de tecnologias
IoT para ter uma classificacio superior.

* Nivel 1 (Base): consiste na garantia das expectativas basicas de um espectador a assistir
um evento desportivo: recinto desportivo com condicdes de seguranca suficientes, ser
confortavel e limpo, boa visibilidade a partir dos lugares existentes, jogo entusiasmante

e de qualidade elevada com uma atmosfera positiva, emocionante e envolvente;

* Nivel 2 (Jogo Justo): consiste na implementacéo e utilizacdo de tecnologias IoT para

a melhoria da justica do evento desportivo, nomeadamente, no cumprimento eficaz

34



4.3. PROPOSTA DE MODELO

g serVi(;QSe
Market
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Jogo Justo

Base

Figura 4.7: Modelo proposto para classificacdo da experiéncia dos espectadores em eventos
desportivos

das regras do desporto em questdo. Relativamente a exemplos de tecnologias que se
inserem neste nivel, no ténis é utilizada a tecnologia de Eye Hawk que basicamente
€ um software que determina se um ponto de um jogador é valido ou ndo (Owens,
Harris e Stennett, 2003). Este tipo de tecnologias tém sido alargada a varios desportos
tais como rugby, cricket, badminton, voleibol e, mais recentemente, ao futebol, através
da implementacdo da tecnologia de linha de golo ou de arbitro assistente de video
(VAR) (Armenteros, Benitez e Betancor, 2019; Cruciani, 2006);

* Nivel 3 (Jogo Imersivo): neste nivel, um recinto desportivo deve utilizar um conjunto
de tecnologias IoT com o foco em tornar a experiéncia do evento desportivo mais imer-
siva. Nesta categoria pode-se incluir a utilizacdo de aplicac6es mdveis ou tecnologias
de realidade aumentada para analise estatistica dos atletas e das equipas envolvidas
no evento em tempo real, notificacoes de noticias relevantes do clube que o espectador
apoia ou competicdo relativa ao evento, acesso a visualizacdo das diferentes camaras
do recinto desportivo do jogo e a perspetiva de cada atleta (ex: cAmara embutida no

equipamento).

* Nivel 4 (Servicos e Marketing Inteligentes): consiste na utilizacio de tecnologias
IoT com o propdsito da automatizacdo e melhoria da experiéncia das pessoas relativa-

mente aos servicos, lojas ou concessdes existentes num recinto desportivo. Exemplos
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de melhorias neste nivel sdo: através de uma aplicacdo mdvel poder reservar comi-
da/bebida para ser entregue ao cliente durante o jogo em qualquer periodo de jogo,
reserva de mesa nos restaurantes existentes no recinto, encomendas em tempo real
de merchandising associado ao clube desportivo, publicidade personalizada a cada
espectador tendo em conta os seus interesses desportivos e pessoais, reserva online de
bilhetes, lugares de estacionamento e sistema de upgrade de ingressos tendo em conta

a fidelizacéo do cliente, existéncia de pontos de acesso Wi-Fi no recinto desportivo;

* Nivel 5 (Recinto Desportivo 2.0): Um recinto desportivo com este nivel garante que
tem implementadas todas as tecnologias IoT para ser considerado um "recinto desportivo
do futuro" preenchendo, assim, todos os vetores para a melhoria da experiéncia dos
espectadores mencionados nos outros niveis. Para completar este tultimo nivel, as
melhorias para os espectadores sdo focadas principalmente nas acessibilidades do
espectador até a entrada no evento desportivo e na optimizagdo e manutengdo dos
recursos utilizados. Por exemplo: sistemas inteligentes de estacionamento na gestdo
de eventos desportivos, dispositivos IoT que permitam a otimizacdo dos recursos
utilizados no recinto de forma a serem eco friendly, tecnologias que permitam a andlise
das filas e movimentos de espectadores para os acessos ao evento e que também
permitam estimar o tempo de espera de entrada neste ou na utilizacio de servicos
(ex: lojas, restaurantes). Também estao incluidas melhorias a nivel da integracéo de
social media na melhoria da experiéncia do espectador em relacdo ao jogo e atividades
dinamizadoras para os espectadores do recinto desportivo antes, ao longo e apds o

evento, recorrendo ao uso de tecnologia.

4.3.2 Recomendacodes para a utilizacdo de tecnologias IoT na melhoria da
experiéncia dos espectadores em eventos desportivos

Na Tabela 4.3 sdo apresentadas recomendagdes para a utilizagdo de tecnologias IoT de forma
a melhorar a experiéncia dos espectadores em eventos desportivos.

Para cada nivel de classificacdo de um recinto desportivo sdo apresentados os respetivos
beneficios para a experiéncia dos espectadores e também um conjunto de acoes a desenvolver
com foco na implementagao de tecnologias IoT que permitam a um recinto desportivo subir
para o nivel seguinte.

Para classificar um recinto desportivo num determinado nivel é necessario verificar que
tecnologias IoT estdo implementadas e utilizadas atualmente e efetuar o mapeamento com
o nivel correspondente. Por exemplo, um pavilhdo desportivo de basquetebol que contenha

condicdes de seguranca, lugares com boa visibilidade e que utilize vérias tecnologias IoT que
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garantam o cumprimento das regras eficazmente pelos arbitros com a utilizacdo de cdmaras,
sensores de movimento e localizacdo deve ser classificado como Nivel 2 (Jogo Justo).

De seguida sdo mencionados algumas recomendacdes para a implementacdo destas tec-
nologias nos recintos desportivos, também como os beneficios destas em outros stakeholders

além dos espectadores de recintos desportivos.

4.3.3 Recomendacodes para a implementacao de tecnologias IoT nos recintos
desportivos

Relativamente a implementacdo destas tecnologias nos recintos desportivos, existem dois
pontos importantes enderecados nesta seccdo. O primeiro ponto foca-se na viabilidade
econdémica da implementacdo das varias tecnologias nos recintos desportivos, tendo em
conta o contexto econémico de cada clube. O segundo ponto foca-se nas restricoes legais a
ter em consideracdo na altura de implementar as tecnologias IoT em prol dos espectadores.

A viabilidade econdémica da implementacéo, instalagéo e utilizacdo de tecnologias IoT
nos variados recintos desportivos depende do desporto em questdo, o escaldo desportivo
do mesmo e também as organizacdes associadas, pois consoante estas varidveis o retorno
financeiro e respetivo investimento é diferente.

Em clubes desportivos cujo investimento tecnoldgico néo possa ser tdo avultado, este deve
centrar-se principalmente na concretizagdo dos requisitos necessarios para os niveis inferiores
da classificacdo (Nivel 1 e 2), pois cobrem as expectativas mais basicas dos espectadores
quando vao a um recinto desportivo. Para niveis superiores, deve haver sempre uma avaliacdo
relativamente ao investimento efetuado sobre os retornos que esta vai trazer ao clube, como
por exemplo, a melhoria da experiéncia dos espectadores, a obtencao de novos espectadores
ou o aumento de receitas desportivas. Além disso, deve sempre ter-se em consideracio
se determinadas tecnologias a serem implementadas fazem sentido para os consumidores
em questdo (consumer-driven), sendo necessarios testes com potenciais utilizadores para
perceber os seus indices de satisfacdo.

Outro fator importante no investimento na implementacdo destas medidas € relativa-
mente as associaces ou organizacdes associadas a um clube desportivo. De forma a melhorar
as competicOes desportivas e o nivel de justica competitiva desportiva entre clubes, muitas
ligas ou federacgdes contém iniciativas de melhorias tecnolégicas nos seus clubes associados,
por isso, no referencial proposto, cada liga ou federacdo pode caracterizar em cada proposta
enunciada se esta deve ser implementada a nivel transversal de uma organizac¢édo por todos
os clubes ou se esta deve ser implementada na escolha de cada clube.

No modelo proposto, considera-se que os niveis mais baixos desta classificacdo (Nivel
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1, 2 e 3) fazem sentido serem implementados transversalmente ao nivel das organizacoes
competitivas, pois permitem a melhoria de todos os clubes, da competicido e proporcionam
uma justica competitiva entre estes.

Relativamente a restricOes legais, deve-se ter em consideracdo o Regulamento Geral
sobre a Protec¢do de Dados (GDPR) sobre os dados armazenados dos espectadores que
frequentam os recintos desportivos. Tendo em conta as medidas propostas no referencial, é
necessdria a autorizacdo dos espectadores de forma a obter a localizag¢do GPS e qualquer
outro tipo de informac&o pessoal para que possa ser utilizada pelos clubes desportivos.

4.3.3.1 Beneficios da utilizacao de tecnologias IoT em outros stakeholders

Para além da melhoria da experiéncia dos espectadores, este referencial tem também
impactos positivos em outros stakeholders através das suas acOes de utilizagcdo de tecnologias
IoT:

* Clubes Desportivos: novas fontes de receita através de atividades de entretenimento,
aumento das receitas publicitdrias e direitos de patrocinio através da existéncia de
publicidade personalizada a cada espectador, aumento das receitas provenientes do
acréscimo de bilhetes vendidos e vendas de produtos das concessoes e merchandising,
venda de dados obtidos pelos sensores durante o evento desportivo a parceiros para
serem alvo de andlise para os seus negocios, reducido de despesas devido a otimizacao
dos recursos utilizados no recinto;

* Patrocinadores e Concessdes: aumento das receitas devido ao acréscimo de especta-
dores no recinto desportivo, aumento das receitas em consequéncia da existéncia de
publicidade personalizada e mais eficaz, aumento das receitas das concessoes devido

a otimizacdo do processo de venda dos produtos dentro do recinto;

* Ligas, Federacdes, Governos: um standard de classificacdo da qualidade da experi-
éncia dos espectadores utilizando IoT permite que as ligas, federacées ou governos
garantam que as competicdes ou eventos organizados por estas tenham o nivel de
qualidade necessario para o tipo de eventos em questdo. Para organizagdes que ge-
rem eventos desportivos a nivel continental ou mundial (ex: campeonatos da Europa,
Mundiais, Jogos Olimpicos) com este referencial, tém uma forma de classificar e saber
quais recintos desportivos sdo candidatos elegiveis a acolher estes eventos. Por exem-
plo, para competicdes da UEFA ou FIFA, todos os recintos desportivos que poderiam
candidatar-se teriam que ter um nivel superior a 4. Desta forma, os recintos despor-

tivos teriam outro atrativo centrado na sua melhoria, pois se a sua classificacdo for
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alta o suficiente, vai permitir a organizacdo de eventos de maior escala, que por sua
vez ird atrair novos espectadores e trazer maiores fontes de receita. Além disso, esta
classificacdo permite que as ligas, federacoes ou governos, de forma a promover os
seus clubes desportivos, tenham mecanismos centralizados de modo a permitir que
clubes desportivos com maiores lacunas econémicas possam ter este tipo de melhorias

Nnos seus recintos.
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Beneficios para a experiéncia do espectador

Acodes a desenvolver com utilizacdo de

* Revisdo de todas as situacoes do evento
desportivo que sejam passiveis de discussdo das
regras do jogo envolvido

Nivel . . ~ , .
no evento desportivo tecnologias IoT para obtencdo do nivel seguinte
* Utilizacdo de camaras de alta velocidade
para recolha de dados que levem a uma
decisdo correcta das situacoes
. . - assiveis das regras do jogo
* Recinto desportivo com condicbes de passivels ¢ & 108 .
[ . * Utilizacdo de sensores (acelerémetro,
seguranca, confortavel e limpo . - .
giroscdpio, sensor de movimento e
o roximidade, GPS e RFID) para a
, * Boa visibilidade do evento nos p ’ ) 4 .
Nivel 1 . recolha de dados que permitam a decisdo
lugares existentes . Iy .
Base correcta de situacOes passiveis das regras
. . do jogo
* Jogo entusiasmante e de qualidade Jog n S
.. * Criacdo de aplicacoes de software que
elevada com uma atmosfera positiva, .
. permitam aos adeptos observarem todos os
emocionante e envolvente . )
lances do jogo com mais detalhe
* Criacdo de aplicagdes de software ou
wearables que permitam aos agentes
de decisdo avaliar eficazmente
* Utilizacdo de camaras de alta velocidade
para recolha de dados dos atletas e do jogo
« Utilizacdo de camaras de alta velocidade
para obtencdo de varios pontos de vista do jogo
* Garantia do cumprimento eficaz das regras * Utilizacdo de cAmaras embutidas nos atletas
do jogo do evento desportivo a todos os * Utilizacdo de sensores (acelerémetro,
atletas e dirigentes desportivos envolvidos giroscdpio, sensor de movimento e
Nivel 2 de forma que este seja o mais justo possivel proximidade, GPS e RFID) para a recolha
Jogo Justo de dados dos atletas e do jogo

* Existéncia de aplicacées maéveis para
fornecer as estatisticas recolhidas pelos
sensores e camaras

* Existéncia de tecnologias e dispositivos
de realidade virtual e aumentada

(ex: software, sensores, atuadores,
oculos VR)
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Beneficios para a experiéncia do espectador

Acodes a desenvolver com utilizacdo de

Nivel . . ~ , .
no evento desportivo tecnologias IoT para obtencdo do nivel seguinte
* Instalacdo de uma infraestrutura Wi-Fi
- . . ao longo do recinto desportivo
* Analise das estatisticas do evento, equipas, e .
. . « Utilizacdo de aplicacdes de software que
atletas e competicoes de forma personalizada . .
) L o . permitam o agendamento de servicos aos
através do uso de aplicacbes mdveis e tecnologias . .
. utilizadores em tempo real e personalizada
de realidade aumentada e L
- . . - » Utilizacdo de aplica¢des de software para
* Andlise de repeticOes para situacoes .
o a recolha de dados personalizados dos
do evento desportivo importantes
N . ;. espectadores
, * Existéncia de painéis com estatisticas e e A o
Nivel 3 * Utilizacdo de inteligéncia artificial para

Jogo Imersivo

repeticoes de situacdes do evento

nos varios locais do recinto

* Acesso a visualizacdo das diferentes camaras
do recinto desportivo do jogo

* Acesso a visualizacdo da perspetiva de cada
atleta

* Notificacdes personalizadas de noticias
relevantes tanto dos atletas e clube

fornecer um conjunto de servicos e campanhas
publicitarias personalizadas a cada um dos
espectadores

» Utilizacdo de aplica¢des de software que
permitam a aquisicdo de bilhetes online em
tempo real e de forma personalizada

* Utilizacdo de sistemas de identificacdo

(ex: RFID, GPS) que permitam identificar

o local do espectador ao longo do evento

Nivel 4
Servigos

e Marketing
Inteligente

* Rede sem fios (Wi-Fi) disponivel a todos
os espectadores dentro do recinto desportivo
* Reservas online de comida e bebidas com
agendamento e entrega personalizada ao
lugar do espectador

* Reservas online nos restaurantes

ou outros espacos alimentares

* Encomendas online de merchandising do
clube desportivo

* Publicidade e promocoes personalizadas
a cada espectador tendo em conta

os seus interesses desportivos e pessoais

* Reserva online dos bilhetes dos eventos
desportivos, lugares de estacionamento ou
experiéncias personalizadas

* Sistema de fidelizagdo com base em
gamification que oferece ao espectador
experiéncias e produtos consoante um
conjunto de pardmetros

(ex: nimero de eventos que assiste num
ano, valor gasto em merchandising,
contribuicdo para atmosfera positiva)

« Utilizacdo de camaras e dispositivos
infra-vermelhos, atuadores, sensores nas
entradas dos recintos desportivos que vao
fornecer dados para aplica¢des de analise
otimizarem a acessibilidade aos espectadores
ao recinto e as concessoes existentes

« Utilizacdo de dispositivos contactless

(ex: NFC, dispositivos méveis) como bilhete
de ingresso

* Leitor biométrico como bilhete de ingresso
* Utilizacdo de sensores para medir

0s recursos energéticos consumidos no recinto
* Existéncia de camaras e sensores que
permitam analisar o nivel de manutenc¢éo dos
varios locais existentes no recinto

* Integracéo de redes sociais

* Instalacdo de camaras, colunas sonoras

no recinto para efeitos de entretenimento
dos espectadores

* Existéncia de aplicacOes software para
efeitos de entretenimento dos espectadores
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Nivel

Beneficios para a experiéncia do espectador
no evento desportivo

Acdes a desenvolver com utilizacdo de
tecnologias IoT para obtencéo do nivel seguinte

Nivel 5
Recinto
Desportivo 2.0

* Acesso inteligente e eficiente
no recinto desportivo com otimizagao
do tempo de espera na entrada

¢ Acesso ao estacionamento do recinto
inteligente e eficiente podendo este ser
definido através de um check-in online

* Acesso inteligente e eficiente a todos os
servigos e concessoes existentes no recinto

* Entrada no recinto desportivo através
de um bilhete contactless
(ex: dispositivo mével, registo biométrico)

* Existéncia de processos eco-friendly de
gestdo de recursos utilizados no recinto

* Existéncia de sensores de temperatura, ar,
humidade no recinto desportivo que permitam
a utilizacao eficiente dos recursos

* Existéncia de andlise preditiva para
comportamentos de risco e elementos de perigo
dentro e fora do recinto desportivo

(ex: material pirotécnico, armas brancas)

* Actividades de entretenimento para os
espectadores antes, ao longo e apds o evento
de forma a melhorar a atmosfera

entre os adeptos através de sensores, aplicacoes
moveis e tecnologias de realidade aumentada

* Integracéo de social media antes, ao longo
e depois do evento desportivo para melhorar
a experiéncia e atmosfera

* Manutencdo das acoes desenvolvidas em
todos os niveis anteriores

Tabela 4.3: Recomendacdes para a utilizagdo de IoT na melhoria da experiéncia dos espectadores em eventos desportivos
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5 | Avaliacao

5.1 Validacao

De forma a validar e avaliar a usabilidade do referencial proposto, em concordancia com a
metodologia de Design Science Research, recorreu-se a realizacdo de entrevistas.

O objetivo das entrevistas é perceber se o modelo proposto é adequado ao contexto real
dos recintos desportivos, tanto ao nivel da possibilidade de classificar um recinto desportivo
relativamente a qualidade da experiéncia dos seus eventos desportivos, como também
perceber se o conjunto de a¢des que permitem alcancar determinado nivel se adequam.

Para tal, o conjunto de entrevistas realizadas é focado em dois tipos de grupos de
individuos: espectadores de eventos desportivos e especialistas na area desportiva ou na
gestao de eventos deste tipo.

Além disso, o questionario realizado no ambito da dissertagdo também serve como
ferramenta de validacdo do modelo proposto, pois permitiu recolher a importancia de um
conjunto de atividades e acdes de melhoria que sdo propostos no referencial.

Na seguinte subseccio € apresentado o guido de entrevista utilizado na realizacio das
entrevistas, enquanto no Anexo II é apresentado o material de suporte utilizado como
também as transcri¢des das entrevistas efetuadas.

Entrevistas

Para a realizacdo das entrevistas foi necessdrio perceber quais sdo os stakeholders cuja
utilizacdo deste modelo impactaria positivamente, sendo assim, identificados dois grupos
de pessoas.

O primeiro grupo corresponde a individuos que sdo espectadores de eventos desportivos
e, como tal, a implementag¢do deste modelo implicard uma melhoria da qualidade da sua
experiéncia em eventos desportivos. De forma a obter resultados mais diversificados, os

entrevistados inseridos neste grupo devem ter um interesse em varios tipos de desportos.
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O segundo grupo foca-se em agentes que trabalham na area desportiva ou na respetiva
gestdo deste tipo de eventos, no qual se podem mencionar técnicos, dirigentes, gestores
ou executivos de associacOes ou clubes desportivos. As entrevistas a este grupo tém como
objetivo entender se o modelo proposto é vidvel de ser implementado num contexto pratico
e real nos varios desportos existentes.

Para este processo foi contactado um total de quarenta e seis individuos/organizagoes,
sendo que dez demonstraram disponibilidade para serem alvo de entrevista. Ressalva-se
que para este processo de entrevistas, na sua maioria, teve que se recorrer a tecnologias
de videoconferéncia devido a pandemia a escala mundial denominada Covid-19. Todos os
entrevistados autorizaram a gravacdo das suas entrevistas e respetiva partilha dos seus
dados pessoais (ex: nome, idade, profissao).

De seguida é apresentado o modelo de entrevista utilizado com todos os inquiridos. Antes
da realizacdo das questdes existe uma apresentacdo introdutdria por parte do entrevistador,
no qual sdo explicados os objetivos da dissertacdo, alguns conceitos basicos (ex: conceito de
IoT) e, posteriormente, a apresentacdo do modelo de referencial de melhoria da experiéncia

dos espectadores.

* Identificacdo Pessoal (ex: nome, idade, género, atividade profissional);

* Com que frequéncia vai a um recinto desportivo? (Pergunta exclusiva aos espectadores

de eventos desportivos)

* Quais desportos e respetivos recintos onde jd assistiu a um evento desportivo num recinto?

(Pergunta exclusiva aos espectadores de eventos desportivos);

* Quais sdo os desportos em que trabalha na sua posicdo profissional como agente na drea

desportiva? (Pergunta exclusiva aos agentes na area desportiva)

* Tendo em conta o modelo proposto considera que os tipos de atividades propostas real-

mente beneficiam a experiéncia do espectador?

* Considera que as agoes a desenvolver através da utilizagdo de tecnologias IoT poderiam

ser implementadas em recintos desportivos?

* Considera que o modelo proposto é benéfico em termos econdmicos aos clubes desportivos
(ex: aumento da receita de bilheteiras, novas fontes de receitas, acordos publicitdrios)
como empresas que trabalham com estes? (Pergunta exclusiva aos agentes na area

desportiva)
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* Tem implementado alguma das agbes propostas no recinto desportivo do clube ou associa-
¢do desportiva que gere? Em caso afirmativo, pode enumerar algumas destas. (Pergunta

exclusiva aos agentes na area desportiva)

* Considera que o modelo proposto através de um conjunto de niveis, permitindo a classifi-
cacdo do recinto desportivo, € uma boa forma de avaliar o mesmo e permitir a evolugdo

da experiéncia dos espectadores?

* Tem alguma sugestdo de melhoria ao referencial proposto?

5.2 Discussao de Resultados

Nas seguintes subseccbes sdo discutidos os resultados obtidos das varias entrevistas aos
dois grupos identificados e respetivas consideracOes a retirar para a melhoria do referencial

proposto.

5.2.1 Espectadores de Recintos Desportivos

Relativamente as entrevistas efetuadas a espectadores de recintos desportivos, contabilizou-
se um total de seis entrevistas, sendo que houve uma distribuicdo entre géneros e também
de frequéncia com que estes vao a recintos desportivos.

A importancia desta diversidade de entrevistados permite a obtencdo de resultados mais
abrangentes e que tenham em consideracéo os varios tipos de espectadores que podem existir
num recinto desportivo: os que o frequentam ocasionalmente, aqueles que vdo com alguma
regularidade apenas em Portugal e aqueles que frequentaram varios recintos desportivos
em diferentes paises (ex: Espanha, Alemanha, Brasil). A maior parte dos entrevistados
frequentou um recinto desportivo no contexto do futebol, que é a modalidade com mais
adeptos em Portugal. No entanto, alguns também frequentaram outros eventos desportivos,
nomeadamente o andebol, basquetebol, futsal, vdlei e hdquei em patins.

Os entrevistados consideraram que o tipo de atividades propostas realmente melhorariam
a qualidade da sua experiéncia num recinto. Para espectadores que frequentam menos os
recintos desportivos, sentem que é uma forma de tornar o espectdculo mais dindmico,
interativo e que, por sua vez, se sentiriam mais integrados. No caso de espectadores mais
frequentes, ressalvam a melhoria da experiéncia como forma de a tornar tnica e que em
termos de qualidade seria superior relativamente a assistir ao jogo através da televisao.

Em termos de atividades com maior impacto, menciona-se a existéncia de estatisticas e

visualizacdo dos lances do jogo, existéncia de mecanismos que garantam as regras do jogo,
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a existéncia de servicos como entrega de comida, bebidas ou merchandising de forma online
com entrega no lugar e, por fim, a existéncia de bilhetes contactless, sendo observado que

com a situacdo atual do Covid-19 ¢ uma forma mais pratica de entrada no recinto.

Relativamente as recomendacoes a serem implementadas através de tecnologias IoT, a
opinido dos entrevistados € praticamente consensual. Consideram que € necessario um nivel
de investimento elevado para implementar algumas destas tecnologias e, como tal, nem
todos os clubes desportivos tém condicOes financeiras para isso, e também que se deve ter
em consideracdo que estas sdo mais facilmente implementadas em desportos cuja assisténcia

aos recintos seja elevada de forma a rentabilizar o investimento.

Também foi sugerido, como forma de colmatar o valor elevado de investimento necessario,
a possibilidade de uma organizacéo central, como por exemplo ligas ou federacgoes, fornecer

incentivos financeiros aos clubes de forma a implementar as recomendacées propostas.

Relativamente a pergunta sobre se o modelo de classificacdo proposto seria uma boa
forma de avaliar os recintos desportivos e melhorar a qualidade da experiéncia, os entrevista-
dos consideraram o modelo bastante interessante e os niveis existentes como bem definidos
em termos de beneficios e accOes a realizar para a subida de nivel. Consideram, assim, que
com a existéncia de niveis, ndo existe uma definicdo polarizada apenas entre um estadio

interativo ou nao.

Relativamente a sugestbes ou melhorias ao referencial proposto mencionam-se os se-

guintes pontos:

* Praticabilidade do modelo para clubes desportivos com menores condi¢Ges, pois con-
sideram que em clubes de escala distrital a melhoria da experiéncia dos recintos
pode demorar muitos mais anos a ser implementada devido ao nivel de investimento
necessario. Consideram que nesse ponto a melhor forma de agilizar a implementagao
destas tecnologias ¢ através do investimento de organismos centrais ou reguladores,

de forma a tornar estes clubes ou competi¢cdes mais atrativas aos espetadores;

* Garantia que as tecnologias disponibilizadas e implementadas nos recintos desportivos
sejam mais consumer driven, ou seja, a implementacdo de tecnologias tem de estar
contextualizada ao desporto em questdo e ao tipo de espetadores em si. Por exemplo,
se determinado clube desportivo concluir que os utilizadores néo utilizam determinada
tecnologia por néo ser util ou user-friendly, esta ndo deve ser implementada. Em suma,
o referencial deve ter em consideracéo o feedback do espectador sobre as tecnologias

e ndo ser considerado apenas como uma checklist de accoes a implementar.
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5.2.2 Agentes/Dirigentes Desportivos

Neste grupo de entrevistados contabilizou-se um total de quatro entrevistas, sendo que é
de salientar que as pessoas entrevistadas trabalham em areas desportivas diferentes.

A razdo para tal é que o proposito deste referencial é que este néo seja focado em apenas
um desporto em especifico, mas que realmente possa ser aplicado de uma forma genérica
e transversal a recintos de qualquer tipo de desporto. Adicionalmente, os entrevistados
trabalham em clubes ou organizac6es desportivas relevantes e de renome no contexto
desportivo em Portugal, de modo a avaliar a praticabilidade da implementac¢do do modelo
proposto num contexto real.

Os entrevistados deste grupo consideram que, no geral, o tipo de atividades propostas
no referencial permitem a melhoria da qualidade da experiéncia de um espectador num
recinto desportivo, pois sentem que em Portugal falta o foco no espectador, uma vez que os
clubes centram-se maioritariamente na vertente desportiva. Além disso, e de acordo com o
testemunho do Director Geral das Modalidades do Sporting, Bruno Silva (Anexo II.2.4), este
tipo de atividades permite que a experiéncia do espectador seja mais atrativa, interativa,
diversificada e diferenciadora para que seja possivel as pessoas terem uma experiéncia que
va para além da experiéncia desportiva e que seja na mais na perspetiva de um espetaculo
Unico e diferenciador para quem o assiste.

No entanto, os entrevistados ressalvam que no contexto portugués a aplicabilidade deste
tipo de referencial a todos clubes ou desportos pode néo ser facil de implementar devido a

um conjunto de fatores enunciados abaixo:

* Condicoes financeiras: Nem todos os clubes desportivos tém as mesmas condi¢des
financeiras. Por exemplo, segundo a opinido dos entrevistados, estes sentem que
apenas os clubes de topo em Portugal tém orcamentos suficientes de forma a conseguir
incluir a vertente de desenvolvimento tecnolédgico. Sendo assim, consideram que a
maior parte destas implementacoes s6 seriam possiveis de serem implementadas nas
primeiras divisdes. Também foi observado que muitos clubes desportivos, atualmente,
ainda tém um maior foco no sucesso desportivo das suas equipas do que em outros
tipos de investimento, e que este investimento, por sua vez, estd bastante dependente
do sucesso desportivo das épocas desportivas. Como tal, os entrevistados sentem a
necessidade e valorizam a existéncia deste referencial como uma forma de dar uma
nova perspetiva aos dirigentes desportivos para fazer outros tipos de investimentos
que beneficiam o espetador de eventos desportivos;

* Condicoes intraestruturais/legais: Outro ponto que foi levantado ao longo das
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entrevistas € que existem restri¢des infraestruturais e legais que podem ser um entrave
a este tipo de investimentos. Por exemplo, de acordo a Federacdo Portuguesa de
Voleibol, a maior parte dos recintos desportivos dos clubes da primeira divisdo sdo
camardrios e, como tal, os clubes desportivos ndo tém poder de decisdo de implementar

algumas destas accOes tecnoldgicas;

* Atratividade da modalidade desportiva: Tendo em conta que este processo de
entrevistas foi efetuado sobre agentes desportivos de diferentes modalidades, foi
perceptivel a diferenca na opinido destes sobre a aplicabilidade destas medidas. Por
exemplo, no futebol, através do testemunho do Eng. Alvaro Portela (Anexo I1.2.1),
foi perceptivel, tendo em conta o tipo de orcamentos que existem nesta modalidade
na primeira divisdo, que muitas destas recomendacdes poderiam ser implementadas.
No caso do Andebol, através do Eng. Ricardo Andorinho (Anexo II.2.2), também
foi possivel concluir que algumas destas medidas poderiam ser concretizadas caso a
Federacdo implementasse medidas de regulamentacio aos clubes participantes nas
suas competicoes através da existéncia de requisitos tecnoldgicos que levem a melhoria
da experiéncia do espectador no recinto desportivo. Por sua vez, no caso do Voleibol,
mesmo sendo uma modalidade que em termos mundiais é a segunda com mais
federacOes existentes, no caso do contexto portugués, e de acordo com a opinido da
Federacdo Portuguesa (Leonel Salgueiro), sente-se a necessidade de adaptar o modelo
proposto a realidade da modalidade e, como tal, deve ter uma vertente tecnoldgica
menos exigente em termos de investimento, mas que mesmo assim leve a alguma

melhoria da experiéncia dos espectadores;

* Impactos econdmicos provenientes pela pandemia COVID-19: De acordo com o
testemunho de Bruno Silva, foi possivel constatar que um dos mercados que foi mais
impactados economicamente pela conjetura da pandemia COVID-19 foi o mercado des-
portivo. Este mercado ficou com receitas reduzidas, pois estas passam pela visibilidade
das competicOes e, com a paragem destas, perdeu-se publico nos recintos desportivos,
também como espectadores de transmissoes televisivas. Como tal, perderam-se recei-
tas provenientes de bilhetes, quotas, parceiros, patrocinadores e direitos televisivos,
enquanto que no lado da despesa esta manteve-se e, como tal, é dificil para os clubes

desportivos terem capacidade para investimentos atualmente.

Ainda sobre a aplicabilidade do referencial, um ponto positivo € que nas trés modalidades
ja existe uma tentativa de melhorar tecnologicamente as condicoes dos eventos desportivos.

Tanto a Federacdo Portuguesa de Andebol como a de Voleibol (Anexo II.2.2 e I1.2.3) estdo
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a trabalhar para desenvolver nas proximas épocas desportivas a existéncia de novas regu-
lamentacoes. Estas tém como foco a participacdo dos clubes em competi¢des profissionais,
contendo requisitos que nédo incluem apenas o sucesso desportivo dos clubes, mas também a
existéncia de condi¢Oes financeiras suficientes para um conjunto de infraestruturas minimas
que permitam aos espectadores dos eventos terem uma boa experiéncia. No futebol, existe
atualmente na Liga Portuguesa de Futebol (Anexo I1.2.1), de forma regular, féoruns entre os
varios clubes da primeira e segunda liga de forma a delinear um conjunto de medidas a
nivel tecnoldgico para serem implementadas transversalmente pelos clubes desportivos.

Relativamente a questdo se o modelo proposto pode ser benéfico em termos econémicos,
estes consideram que, em determinados clubes desportivos com uma boa média de assisténcia
de espectadores, realmente pode haver muitos beneficios. No entanto, para clubes desportivos
de escaldes mais inferiores, em que por sua vez os espectadores vao assistir ao jogo apenas
pela afinidade do clube e ndo tanto pela experiéncia em si, pode ndo trazer tantos beneficios.

Também é referido que o facto de o modelo apresentado ser um modelo progressivo,
permite um crescimento sustentando ao nivel do investimento necessario, ou seja, € mais facil
em vez de tentar implementar todas as a¢des existentes no referencial, poder existir um plano
de negdcio que permite ter progressivamente investimento que permita a implementacio
das recomendacoes tecnoldgicas propostas e que, por sua vez, tera o seu retorno financeiro.

Em termos de tecnologias propostas no referencial atualmente implementadas, todos os
entrevistados referem que devido ao contexto desportivo em Portugal é complicado ter uma
grande variedade deste leque de tecnologia implementadas. A maioria destas tém um maior
foco na justica de jogo, por exemplo a tecnologia de linha de golo, VAR ou olho de falcdo.
Além disso, também foi mencionado um conjunto de tecnologias centradas na melhoria da
animacao do espectadores através da utilizacdo de ecras gigantes ou speakers.

Sobre o modelo proposto através do sistema de classificacdo em niveis, consideram que é
bastante positivo, pois serve como uma ferramenta para os clubes se avaliarem a si préprios
a nivel de evolucéo tecnoldgica e também como a nivel da qualidade da experiéncia dos
espectadores.

A nivel das federacGes, consideram uma ferramenta bastante importante de servir como
base de regulamentacdo para a participacdo nas respetivas competicGes nacionais, que por
sua vez leva a evolucéo tecnoldgica dos clubes, organizacoes e federacoes, passando a terem
mais visibilidade e renome. Ainda permite, de forma transversal, a todos os clubes associados
a uma competicdo que estes possam melhorar e ndo ser apenas algo a nivel individual.

Por fim, consideram que esta classificacio também pode servir como instrumento de
certificacdo de recintos desportivos por parte de institui¢des a nivel continental ou mundial

de competicdes desportivas, a fim de considerarem se um determinado recinto € de alta
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qualidade para ser utilizado nos seus eventos (ex: Campeonatos das Europa, Mundial, Jogos
Olimpicos).
Relativamente a sugestdes ou melhorias ao referencial proposto mencionam-se os se-

guintes pontos:

* Extensdo do referencial ao nivel das medidas propostas, onde cada uma destas deve
ser caracterizada se deve ser implementada de forma transversal por todos os clubes
da mesma competicdo ou federacdo, ou se esta pode ser implementada pelo proprio

clube desportivo (Anexo II.2.1);

* Relativamente a aplicabilidade do referencial como modelo de regulamentacéo para
as federagbes usarem nas suas competicoes, haver a possibilidade de adaptar este
modelo de classificacdo ao contexto em que a modalidade estd inserida. Por exemplo,
em modalidades em que néo existam tantas condi¢des financeiras ou espectadores,
deveria-se adaptar este referencial para que o or¢camento necessario para implementar
as varias medidas seja inferior e, mesmo assim, conseguir que haja algum impacto

positivo na experiéncia dos espectadores (Anexo I1.2.2 e 11.2.3 );

* Ter em consideracdo medidas legais associadas a implementacdo de tecnologias IoT
num recinto desportivo para os espectadores. Por exemplo, deve-se ter em consideracgao
as medidas de GDPR (General Data Protection Regulation) em todos os dados que
sdo recolhidos dos espectadores (ex: posicdo GPS, interesses, transacdes financeiras)
(Anexo II.2.1);

* Interligacdo deste referencial também com a modernizacéo, desenvolvimento e investi-
mento na experiéncia de televisdo. A experiéncia do telespectador deve acompanhar a
experiéncia do espectador de recinto desportivo, pois s € possivel obter novos adeptos
ou espectadores de recintos desportivos se a experiéncia televisiva também for atrativa,
porque este é o primeiro ponto de contacto entre as modalidades e os espectadores. Se
houver uma boa experiéncia televisiva, os espectadores dessa modalidade séo atraidos
em também ter essa experiéncia nos recintos desportivos e, como tal, é importante
que estes dois tipos de experiéncias sejam modernizadas de forma paralela (Anexo
I1.2.4).
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Este capitulo resume o trabalho desenvolvido no ambito da dissertagdo, apresenta as princi-
pais conclusdes, desafios e também o trabalho futuro que podera ser realizado.

6.1 Sintese do Trabalho Desenvolvido

O objetivo principal desta dissertacdo consistiu na elaboragido de um referencial que permi-
tisse, através da utilizacdo de um conjunto de tecnologias IoT, melhorar a experiéncia do
espectador num recinto desportivo.

Através da literatura estudada, foi possivel entender que atualmente as tecnologias IoT
sdo utilizadas em trés areas distintas: desenvolvimento dos jogadores e equipas, seguranca
da condicdo fisica dos atletas e a experiéncia dos adeptos nos recintos desportivos.

Existe um grande desafio na experiéncia dos espectadores neste tipo de eventos, pois
cada vez existe mais concorréncia de outras opcoes (ex: televisdo ou servigos de streaming)
que permitem ao espectador observar o jogo em casa com custos monetarios inferiores, com
mais conforto e com maior qualidade.

Adicionalmente, as infraestruturas atuais dos recintos desportivos ndo tém sido sufici-
entes para acompanhar as outras alternativas e, como tal, ndo sdo um fator diferenciador
comparativamente aos outros meios multimédia.

Existe cada vez mais a necessidade dos agentes desportivos ndo se concentrarem apenas
nas expectativas basicas dos espectadores num recinto desportivo, mas sim em investir em
factores tnicos e diferenciadores que permitam atrair mais espectadores.

Considerando o estudo da arte analisado ao longo da dissertacéo, foi proposto um modelo
de classificagdo com base em niveis que permite melhorar a experiéncia do espectador. Este
modelo contém varios beneficios para a experiéncia do espectador associado a um conjunto
de accoes a desenvolver através do uso de tecnologias IoT com base num questionario

efetuado a duzentas e cinco pessoas.
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Esse questiondrio permitiu entender através um conjunto de experiéncias a importancia
destas na optica de quem frequenta recintos desportivos. Em primeiro lugar, os espectadores
pretendem que um recinto desportivo tenha condicGes de seguranca, seja confortavel e
limpo, os lugares existentes tenham boa visibilidade e que o jogo seja entusiasmante. De
seguida, os espectadores pretendem que o evento desportivo que estdo a assistir seja justo
e que, para isso, tenha todas ferramentas necessdrias para tal. Posteriormente, pretendem
que o jogo seja imersivo através da obtencdo de estatisticas adicionais, mais cAmaras sobre
o recinto desportivo e os atletas, acesso a servicos personalizados e de melhor qualidade
no recinto e que, por fim, tenham melhores acessibilidades, novos tipos de experiéncias e
atividades dinamizadoras no decorrer do evento.

O modelo de classificacdo proposto também foi alvo de avaliacdo através de varias
entrevistas a espectadores de recintos desportivos e agentes desportivos de forma a perceber
se este podia ser aplicado num contexto real.

Através do processo de avaliagdo concluiu-se que o tipo de accdes propostas realmente
melhoram a qualidade da experiéncia dos espectadores em recintos desportivos, e que
também pode ser benéfico aos clubes e associacbes desportivas de forma a trazer mais
adeptos aos recintos e na obtencdo de novas receitas financeiras.

Relativamente a aplicabilidade do modelo aos clubes, conclui-se que este modelo é mais
facil de implementar em clubes desportivos com melhores condi¢es financeiras, mas que,
no entanto, devido ao seu modelo de classificacdo por niveis, permite também a outros
clubes poderem desenvolver algumas das medidas enunciadas.

Por fim, neste processo de avaliacio destaca-se a qualidade do modelo proposto como
forma de classificar a qualidade de um recinto desportivo em termos tecnolédgicos e da
experiéncia dos espectadores podendo este servir mesmo como um standard ou certificacdo
e/ou regulamentacédo que pode ser utilizada por organizacdes a nivel nacional, continental
ou mundial de forma a classificar os seus recintos.

6.2 Desafios e LimitacOes

Relativamente aos desafios que existiram no decorrer desta dissertacdo, o que se destacou
mais foi ao nivel da avaliacdo do modelo por parte dos agentes desportivos. Como objetivo
desta dissertacdo e de forma a garantir a aplicabilidade do referencial proposto num contexto
real, pretendeu-se que este fosse alvo de avaliagcdo por agentes de varios desportos e nao
apenas dos mais relevantes no contexto portugués. Além disso, também pretendeu-se que as

pessoas entrevistadas fizessem parte de clubes, associacoes, federagdes ou ligas de renome.
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Sendo assim, a maior dificuldade foi a obtencdo de pessoas que estivessem disponiveis
para avaliar o modelo, pois considerando o leque de pessoas contactadas, o numero de
respostas afirmativas foi reduzido mas mesmo assim considero que o feedback das entrevistas
realizadas foi bastante positivo.

6.3 Trabalho futuro

Ao longo da elaboracéo desta dissertacdo, ocorreu um evento inesperado — a existéncia de
uma pandemia a escala mundial denominada Covid-19 — que teve impactos significativos
na nossa sociedade, economia e no préprio dia-a-dia das pessoas, sendo assim necessaria a
existéncia de isolamento e distanciamento entre todos.

Esta pandemia levou a reconsideracdo de determinados aspetos da nossa vida como
nunca tinham sido até entdo. Houve a necessidade de implementar solucOes alternativas
aos desafios impostos, entre elas, a utilizacdo de tecnologias e dispositivos IoT.

Por exemplo, na drea do ensino foi necessario recorrer as tecnologias para que os alunos
pudessem continuar a ter as suas aulas através de video-chamadas e contetido educativo
e multimédia. Além disso, em muitas empresas os trabalhadores tiveram que comecar
a trabalhar a partir de casa através do uso de tecnologias que permitissem substituir as
ferramentas ou meios de comunicacdo que possuiam nos seus locais de trabalho.

No entanto, na area alvo de estudo desta dissertacdo, no desporto, existiu uma sus-
pensdo da maioria das atividades mundiais incluindo o Europeu de Futebol de 2020 e os
Jogos Olimpicos no Japdo. Também foi suspensa a presenca de espectadores em recintos
desportivos existindo, assim, a necessidade de procurar solugdes tecnoldgicas para diminuir
a distancia entre os espectadores e os eventos desportivos.

Esta procura por solucdes deve ser vista como uma oportunidade de "reinventar"o
paradigma atual relativamente a experiéncia dos espectadores em eventos desportivos,
permitindo assim que esta ndo seja s6 centrada no recinto desportivo mas também fora
deste.

Assim sendo, a utilizacdo de tecnologias IoT tem um papel fulcral nessa melhoria da
experiéncia dos espectadores fora dos recintos desportivos e, como tal, deve ser considerada
como um passo futuro nesta area de investigacao.

A utilizacdo de IoT com este novo foco permite, por exemplo, a existéncia de experiéncias
de realidade virtual do recinto desportivo a partir de casa, a visualizacido do jogo através
das varias camaras existentes no recinto e também nos proprios atletas, a existéncia de pu-
blicidade personalizada e a utilizagdo de realidade aumentada para obtencdo de estatisticas

dos atletas envolvidos.
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CAPITULO 6. CONCLUSOES

Adicionalmente, apds o desenvolvimento da dissertagdo e considerando o processo de
avaliacdo da mesma, é perceptivel que este modelo tem a capacidade para ser utilizado
num contexto empresarial desportivo concreto. No caso especifico das federagdes que foram
contactadas, estas demonstraram bastante interesse em utilizar o referencial proposto de
forma a regulamentar e certificar os clubes inseridos nas suas competigoes.

Como tal, considero que existe a oportunidade futura de trabalho em continuar a
desenvolver este referencial com o objetivo de realmente ser utilizado num contexto real
em competi¢cGes desportivas profissionais nacionais ou internacionais. Tendo em conta o
feedback recebido, considera-se que € necessario desenvolver o referencial num conjunto de
medidas:

* Considerar medidas legais associadas a implementacéo de tecnologias IoT em recintos

desportivos com foco nos espectadores, por exemplo, medidas de GDPR;

* Considerar medidas infraestruturais/contratuais especificas aos clubes, por exemplo,
recintos desportivos que ndo sao propriedade do clube, o que dificulta a implementagao

de algumas medidas tecnolégicas;

* Enquadramento do referencial existente a realidade ou contexto da modalidade onde
pretende ser implementado para que possa ter beneficios mais personalizados e
eficientes;

* Extensdo do referencial ao nivel das medidas tecnoldgicas propostas para que possa
ser definido se cada uma destas deve ser implementada transversalmente em todos os
clubes de uma competicdo/organizacdo ou se esta pode ser implementada de forma

individual.
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I | Anexo 1 - Questionario

Durante a elaboracédo desta dissertacgdo foi elaborado um questionario com o objetivo de
analisar a experiéncia dos espectadores de eventos desportivos num recinto através da
utilizacdo de tecnologias IoT e compreender quais experiéncias tém maior importancia e
impacto positivo na experiéncia destes.

Este questiondrio decorreu entre os dias 13 e 20 de Abril de 2020, tendo havido um total
de 205 respostas. De seguida é apresentado o modelo do questionario que foi realizado.
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ANEXO I. ANEXO 1 - QUESTIONARIO

21/04/2020

Referencial para a utilizagdo de tecnologias IoT na melhoria da experiéncia dos espectadores em recintos desportivos

Referencial para a utilizacao de
tecnologias loT na melhoria da
experiéncia dos espectadores em
recintos desportivos

O presente questionario esta integrado no desenvolvimento de uma Dissertagdo de Mestrado
de Gestdo de Sistemas de Informagdo da Nova Information Management School e o seu
objetivo é analisar a experiéncia dos espectadores de eventos desportivos num recinto
através da utilizagdo de tecnologias loT (Internet of Things).

A loT é um conjunto de tecnologias emergentes que é definido como uma rede que liga
diversos objetos com um determinado ambiente, por exemplo a Internet, permitindo a
comunicacdo, troca de informag&o e processamento entre os diferentes sistemas com que
interagem (ex: sensores, cdmaras de alta velocidade, RFID, QR Code, GPS, Wi-Fi, Bluetooth,
Inteligéncia Artificial, Realidade Aumentada)

A sua resposta contribuird para a investigagéo, ajudando a compreender melhor quais
experiéncias tém maior importancia e impacto positivo na experiéncia de um espectador num

recinto desportivo.

Todos os dados recolhidos encontram-se ao abrigo de um rigoroso critério de
confidencialidade e anonimato.

0 tempo médio de preenchimento deste questiondrio situa-se entre 5 a 10 minutos.

Para qualquer ddvida ou questao, ndo hesite em contactar através do email:
m20180378@novaims.unl.pt.

Muito obrigado pela atengéo dispensada e pela sua colaboragéo.
* Required

https://docs.google.com/forms/d/1 BeHIrRImJIxFx60dTafqgbsBREG9P5vDs8jD8Yz7bWRHs/edit
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21/04/2020 Referencial para a utilizagao de tecnologias IoT na melhoria da experiéncia dos espectadores em recintos desportivos

1. Idade*

Mark only one oval.

<18
19-29
30-39
40 - 49
50-59
>60

2. Geénero*

Mark only one oval.

Feminino
Masculino
Prefiro nédo dizer

Other:

3. Com que frequéncia vai a um recinto desportivo? (média no ultimo ano) *

Mark only one oval.

Mais de uma vez por més

Uma vez por més

Mais do que duas vezes por ano
Uma a duas vezes por ano

Nunca

https://docs.google.com/forms/d/1 BeHIrRImJIxFx60dTafqgbsBREG9P5vDs8jD8Yz7bWRHs/edit
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ANEXO I. ANEXO 1 - QUESTIONARIO

21/04/2020 Referencial para a utilizagao de tecnologias IoT na melhoria da experiéncia dos espectadores em recintos desportivos

4. Quais desportos ja assistiu num recinto desportivo? *

Check all that apply.

Futebol
Futsal
Basquetebol
Andebol
Voleibol
Ténis

Other:

https://docs.google.com/forms/d/1 BeHIrRImJIxFx60dTafqgbsBREG9P5vDs8jD8Yz7bWRHs/edit
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21/04/2020 Referencial para a utilizagao de tecnologias IoT na melhoria da experiéncia dos espectadores em recintos desportivos

5. Como classifica as seguintes experiéncias num recinto desportivo de acordo com
aimportancia que tem para si? *

1 = Nada Importante 2 = Pouco Importante 3 = Importante 4 = Muito Importante
Mark only one oval per row.

1 2 3 4

Recinto desportivo com condigdes de
seguranca, confortavel e limpo

Boa visibilidade do evento nos lugares
existentes

Jogo entusiasmante, com qualidade elevada
e com uma atmosfera positiva

Garantia do cumprimento eficaz das regras
do jogo através do uso de tecnologias

Andlise dos dados relevantes do jogo,
equipas e atletas através de aplicagdes
moéveis ou realidade aumentada

0 10]0]010
O 10]0]0]0
O 10]0]0]|0
O 10]0]0]0

Dinamizagéo do evento desportivo através
de atividades com recurso as tecnologias
(ex: competigdo pelo aplauso mais audivel,
kiss cam)

0
0
0
0

Acesso a visualizagdo das diferentes
camaras do recinto desportivo do jogo

Acesso a visualizagdo da perspetiva de cada
atleta (ex: camara embutida no
equipamento)

Acesso Wi-Fi no recinto desportivo

Reservas online dos ingressos desportivos

Reservas online de comida, bebidas e
merchandising no recinto desportivo

Entrega de comida, bebidas e merchandising
ao lugar do espectador com auxilio
tecnolégico

0 101]0|0] O |0
O 101]0]0] O |0O
O 10 1]0]0] O |0O
0 10 1]0|0] O |0

Distribuicdo eficiente das pessoas e
veiculos no acesso ao recinto desportivo
com recurso a tecnologia

0
0
0
0

0
0
0
0

https://docs.google.com/forms/d/1BeHIrRImIxFx60dTafqbsBREGIP5vDs8jD8Yz7bWRHs/edit
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ANEXO I. ANEXO 1 - QUESTIONARIO

21/04/2020 Referencial para a utilizagao de tecnologias IoT na melhoria da experiéncia dos espectadores em recintos desportivos

Distribuicdo eficiente das pessoas nos
acessos a lojas e restauracdo

Entrada no recinto desportivo através de um C) D Q O

bilhete contactless

Recinto Desportivo Eco-Friendly (pegada

ecoldgica reduzida) com recurso a Q Q Q Q

tecnologia

6. Tem alguma sugestao de outro tipo de experiéncias num recinto desportivo que
poderia ser benéfica aos espectadores?

This content is neither created nor endorsed by Google.

https://docs.google.com/forms/d/1BeHIrRImIxFx60dTafqbsBREGIP5vDs8jD8Yz7bWRHs/edit
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IT | Anexo 2 - Entrevistas

Durante a elaboracdo desta dissertacio foi realizado um conjunto de entrevistas com o
objetivo de avaliar o modelo proposto. Como foi referido no capitulo 5, as entrevistas tiveram
como foco dois grupos distintos de forma avaliar o modelo na perspetiva dos espectadores
de recintos desportivos e dos dirigentes desportivos.

As entrevistas foram efetuadas através de tecnologias de videoconferéncia devido ao
panorama atual decorrente da pandemia Covid-19. Em cada entrevista houve uma apre-
sentacdo introdutdria na qual foi explicado o contexto e objetivos da dissertacdo, sendo
enunciados alguns conceitos basicos e posteriormente realizada a apresentacdo do modelo
proposto. Nas seguintes seccOes estdo presentes a apresentacao introdutoria e as respetivas

transcricoes efetuadas aos entrevistados.

II.1 Entrevistas - Apresentacao Introdutdria
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* (Cada vez existe um maior distanciamento dos adeptos dos clubes e
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* Existéncia de meios multimédia alternativos (ex: transmissdes televisivas)

gue sao mais econdmicos, com melhor qualidade e maior comodidade

* Os recintos desportivos devem inovar e melhorar a experiéncia dos
espectadores de forma a serem mais competitivos através do uso da

tecnologia
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Management
School

Objetivo

* Criagdo de um referencial para a utilizagao de tecnologias loT para a

melhoria da experiéncia dos espectadores nos recintos desportivos

* Permite aos espectadores terem uma experiéncia mais atrativa e com

gualidade;

* Permite aos agentes desportivos inovarem os seus recintos desportivos,
trazerem mais adeptos aos recintos, obtengao de novas fontes de

receita;

* Existéncia de um standard de classificagao da qualidade da experiéncia
dos espectadores através do uso de tecnologia que pode ser utilizado
por ligas, federa¢des ou até mesmo para elegibilidade em determinados

eventos (ex: competicGes europeias, mundiais, jogos olimpicos)

Information
Management
School

Modelo Proposto

&




Modelo Proposto
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* Modelo de classificagdo em niveis para avaliar a qualidade da

experiéncia do espectador num recinto desportivo

* Cada nivel contém um conjunto de beneficios recorrendo a utilizagao

de tecnologias

* Para um recinto passar para o nivel seguinte, é proposto um conjunto

de recomendacgdes a nivel de tecnologias /oT a serem implementadas

Modelo Proposto

Information
Management
School

Beneficios para a experiéncia Acgoes a desenvolver com utilizagdo de tecnologias

do espectador no evento loT para obtencgdo do nivel seguinte
desportivo
Nivel1 ¢ Recinto desportivo com * Camaras de alta velocidade para recolha de dados
Base condigdes de seguranga, que levem a uma decisdo correcta das situagdes
confortavel e limpo passiveis das regras do jogo
* Boa visibilidade do evento * Sensores (acelerémetro, giroscépio, sensor de
nos lugares existentes movimento e proximidade, GPS e RFID) para a
* Jogo entusiasmante e de recolha de dados que permitam a decisdo
qualidade elevada com uma correcta de situagoes passiveis das regras do jogo
atmosfera positiva, * Aplicagdes de software ou wearables que
emocionante e envolvente permitam aos agentes de decisdo avaliar

eficazmente e aos adeptos observarem todos os
lances do jogo com mais detalhe




Modelo Proposto

Beneficios para a experiéncia

do espectador no evento

Agoes a desenvolver com utilizagdo de tecnologias
loT para obtengao do nivel seguinte

desportivo

Garantia do cumprimento

eficaz das regras do jogo do

evento desportivo
Revisdo de todas as
situagdes do evento
desportivo que sejam
passiveis de discussdo das
regras do jogo envolvido

Camaras de alta velocidade para recolha de dados
dos atletas e do jogo e para obtencgdo de varios
pontos de vista do jogo

Camaras embutidas nos atletas

Sensores (acelerémetro, giroscopio, sensor de
movimento e proximidade, GPS e RFID) para a
recolha de dados dos atletas e do jogo
Aplicagdes moveis para fornecer as estatisticas
recolhidas pelos sensores e camaras
Tecnologias e dispositivos de realidade virtual e
aumentada (ex: software, sensores, atuadores,
6culos VR)

Modelo Proposto

Beneficios para a experiéncia do

Acgoes a desenvolver com utilizagdo de

espectador no evento desportivo | tecnologias loT para obtengdo do nivel seguinte

Analise das estatisticas e

* Infraestrutura Wi-Fi no recinto desportivo

repeticdes do evento, equipas, °* Aplicagdes de software que permitam o

atletas e competigdes através

de aplicagoes moveis e
realidade aumentada
Painéis com estatisticas e

repeticGes de situacbes de

jogo em varios locais
Acesso a visualizagdo das

diferentes camaras do recinto

desportivo do jogo e a

visualizacdo da perspetiva de

cada atleta

agendamento de servigos aos utilizadores em
tempo real e personalizada

* Inteligéncia artificial para fornecer um
conjunto de servigos e campanhas
publicitarias personalizadas a cada um dos
espectadores

* AplicagOes de software que permitam a
aquisicao de bilhetes online em tempo real e
de forma personalizada

* Sistemas de identificacdo (ex: RFID, GPS) que
permitam identificar o local do espectador ao
longo do evento
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Modelo Proposto

Beneficios para a

experiéncia do espectador

no evento desportivo

Agoes a desenvolver com utilizagdo de tecnologias

loT para obtengao do nivel seguinte

Nivel 4
Servigos e
Marketing
Inteligente

Wi-Fi no recinto
desportivo

Reservas online de
comida, bebidas e
merchandising com
agendamento e entrega
personalizada
Publicidade e promogdes
personalizadas

Reserva online dos
bilhetes, lugares de
estacionamento
Sistemas de fidelizagdo
dos clientes (ex:
gamification)

Camaras e sensores nas entradas dos recintos
desportivos para otimizarem as acessibilidades
Dispositivos contactless/ leitor biométrico como
bilhete de ingresso

Sensores para medir os recursos energéticos
consumidos no recinto

Camaras e sensores que permitam analisar o
nivel de manutengao dos varios locais existentes
no recinto

Integragdo de redes sociais

Aplicagdes software e outro equipamento
(cdmaras, colunas sonoras) para efeitos de
entretenimento dos espectadores
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Nivel 5
Recinto
Desportivo
2.0

Modelo Proposto

Beneficios para a experiéncia do espectador no evento
desportivo

Acgoes a
desenvolver com
utilizagdo de

tecnologias loT
para obtencao do
nivel seguinte

Acesso inteligente e eficiente no recinto desportivo com * Manutengdo
otimizagdo do tempo de espera na entrada das agoes
Acesso inteligente e eficiente a todos os servigos e desenvolvidas
concessoes existentes no recinto em todos os
Entrada no recinto através de um bilhete contactless niveis
Existéncia de processos eco-friendly no recinto desportivo anteriores

gue permitam a utilizagdo eficiente dos recursos

Andlise preditiva para comportamentos de risco e
elementos de perigo dentro e fora do recinto

Atividades de entretenimento e integragdo de social media
para os espectadores durante evento de forma a melhorar

a atmosfera entre os adeptos
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II.2 Entrevistas - Agentes Desportivos

II.2.1 Alvaro Portela; Departamento Informatica - Sporting Clube de Braga

* Quais sdo os desportos em que trabalha na sua posicdo profissional como agente

na drea desportiva?

“Neste momento s6 trabalhamos na drea do futebol, ou seja, o Braga tem mais uma
duzia de modalidades, mas o tnico apoio que prestamos ndo intervem diretamente
no espetdculo em si (... ) através da gestdo de associados, bilhética, quotizacdo dos
bilhetes anuais.”

* Tendo em conta o modelo proposto considera que os tipos de atividades propostas

realmente beneficiam a experiéncia do espectador?

“Claro que sim, claro que sim, (...) algumas tem que ser a prépria entidade que organiza
0 evento a proporcionar a todos os clubes para que as tenham e eu dei-te o exemplo
de quando estamos no grupo de tecnologia da Liga, que foi uma iniciativa que a Liga
ha 2 anos comecou a criar, em que todos os clubes podem dar os seus inputs, e depois
o que resulta disso sai como uma proposta para a Liga apresentar aos clubes para que
todos implementem (. ..) Ha questdes de fundo que € a Liga que estipula, ha outras
que podem ser os proprios clubes."

* Considera que as agdes a desenvolver através da utilizacdo de tecnologias IoT

poderiam ser implementadas em recintos desportivos?

"No caso do estadio do Braga, o pensamento da implementacéo estd sempre associado
as competicoes onde estamos inseridos, por exemplo, a UEFA, o Braga esta constan-
temente na UEFA, mas por exemplo se fosses apresentar ao Pacos de Ferreira tinha
algumas davidas que eles pensassem em determinados investimentos sem a necessi-
dade de os usar. (...) Além disso, também depende se o recinto faz parte do préprio
clube ou se, por exemplo, como no caso do SC Braga em que o estadio faz parte da
Camara Municipal, o que algumas vezes pode dificultar a implementacdo de algumas
medidas."

* Considera que o modelo proposto é benéfico em termos economicos aos clubes des-
portivos (ex: aumento da receita de bilheteiras, novas fontes de receitas, acordos
publicitdrios) como empresas que trabalham com estes?

"Os beneficios econdémicos tém muito a ver com o crescimento do clube, ou seja, os

clubes que estdo permanentemente no topo, os clubes que tém uma massa adepta
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grande, os clubes que comecam a ter grandes marcas a quererem-se associar, os
clubes que estdo constantemente nas grandes competicOes europeias, eles proprios

vao desenvolvendo esses mercados."

* Tem implementado alguma das agdes propostas no recinto desportivo do clube
ou associacdo desportiva que gere? Em caso afirmativo, pode enumerar algumas
destas.

“Temos implementado o VAR devido a regulamentacéo da liga, tecnologia de bilhética,
monitorizacdo dos acessos. Também temos a questdo da linha de golo porque na Liga
Europa ¢é obrigatoéria. O nosso estadio serviu de teste para aquilo que a liga fez na
final four na Taca da Liga (... ) e serviu de testes para a tecnologia da linha de golo.
Depois temos nas mais valias individuais, nés temos Wi-Fi no estadio, mas temos este
restrito, para a zona VIP e staff do clube, mas Wi-Fi para o comum dos espectadores
ndo temos capacidade. As Unicas coisas que ainda ndo temos aqui, ou é por questoes
de financiamento ou outras porque nao nos deixam pelas restricoes do estadio. Por
exemplo, a questdo da concessdo dos bares, nds ja tentamos varias vezes melhorar os
bares, dota-los de outras ferramentas e aqui ha uma questao que tem sido complicada,
porque isso obriga a alteragdes no proprio estadio e isso nédo é possivel. Vamos fazer
este ano a tal mudanca no controlo de acesso que nos permitira melhorar a relagio
com o associado, no que toca ao adepto. A nossa aplicacdo também tem a possibilidade
de registo do adepto sem acesso a area do sécio (...) A aplicacdo ja tem o acesso aos
conteudos, as notificacoes de jogo e também tem o acesso a possibilidade de terem
a sua area de sécio atualizada, pagarem quotas. Nao tem possibilidade de comprar
bilhete porque estamos a espera dessa integracdo de uma outra empresa, mas tem a
possibilidade de criar o cartdo de sécio virtual que permite entrar nos torniquetes. Na
experiéncia em estddio, nds temos um ecra gigante muito bom, mas que nos obriga a
uma manutencao terrivel e nem sempre ¢é facil neste estadio fazer as tais animacoes
e interacdes com os adeptos, embora trabalhemos como os outros clubes com aquilo
que temos, pois 0 nosso estadio estd muito longe de ter as condicoes de conforto e
comodidade em pleno século XXI que os adeptos e associados mereciam ter.”

* Considera que o modelo proposto através de um conjunto de niveis permitindo a
classificagdo do recinto desportivo é uma boa forma de avaliar o mesmo e permitir

a evolugdo da experiéncia dos espectadores?

"Sim, o modelo através de niveis parece ser uma boa ferramenta para regulamentar os

recintos e permitir que a Liga garanta que todos os recintos estejam num determinado
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nivel e acima de tudo passa a existir uma forma de focar na qualidade da experiéncia
dos espectadores (...) portanto, tudo aquilo que apresentaste é importantissimo. Eu s6
acho € que eu ndo sei a quem vais apresentar o modelo. A uma determinada altura no
trabalho, acho que era interessante referires o que deve ser proposto pela entidade que
organiza a competicdo e aquilo que tu achas que é uma oportunidade de crescimento
e fica ao critério dos clubes.”

* Tem alguma sugestdo de melhoria ao referencial proposto?

"Eu fui falando contigo e pus aqui algumas notas enquanto ias falando e depois
também fui falando delas que é a questao da certificacdo, tem que haver um modelo
da UEFA ou da FIFA que seja delegada as federacOes nacionais e que essas federagoes
controlem a certificacdo. De facto, era giro tu propores um ISO a nivel futebolistico ao
estadio, porque por exemplo em Portugal ja existe isso, a Liga jd certifica os estadios,
ou seja, ja entende que um estadio se tem estas condi¢Oes € nivel 1, se ndo tem estas
condicgOes é nivel 2 e se ndo tem estas condi¢des é nivel 3, e depois isso é importante
porqué? Porque, por exemplo, quem tem um estddio no nivel 1 pode por exemplo por
a bilhética no seu preco maximo estipulado pela Liga, quem tem o nivel 2 s6 pode por
um determinado nivel de bilhética e quem tem nivel 3 ja s6 pode por um nivel ainda
mais baixo, ou seja, aqui tem mais a ver com a infraestrutura. O teu patamar é mais um
patamar de atribui¢do de um indice tecnolédgico. De resto também ja fomos falando,
ndo te esquecas da questdo do GRPD, pois os adeptos querem ter acesso a tudo mas

existe sempre alguém do contra e ndo quererem a sua informacao guardada."

II.2.2 Ricardo Andorinho; Federacao Portuguesa de Andebol

* Quais sdo os desportos em que trabalha na sua posicdo profissional como agente
na drea desportiva? "Andebol."

* Tendo em conta o modelo proposto considera que os tipos de atividades propostas

realmente beneficiam a experiéncia do espectador?

"Eu néo gosto de dar uma resposta fechada até porque o Covid vem fazer com que a
experiéncia do adepto va ser outra completamente diferente a partir do primeiro dia
a que se possa ir a um pavilhdo ou um estadio; nédo vai ser a mesma coisa. As pessoas
vao-se lembrar de ir ao estddio antes do Covid mas depois do Covid ir ao estadio
vai ser uma experiéncia completamente nova, pois ir ao estadio vai ser diferente e
o estadio vai estar preparado de uma forma completamente diferente e as pessoas

também vao-se relacionar de uma forma completamente diferente. Isso altera aqui
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um bocado a resposta (...) a resposta é afirmativa, eu acho que cada vez vamos
ter mais modelos hibridos de interacdo dos adeptos com as modalidades, vamos ter
pessoas de casa que vao ter experiéncias dentro da realizacdo do live, ou seja, tens
provas de ciclismo ou automobilismo em que estdo a acompanhar a prova em casa,
ndo na televisdo mas via browser e estdo a interagir em cima da prova, seja ele com
apostas ou com ligas paralelas, seja com formas com rewardings e também das coisas
que o utilizador esta a atuar sobre os contetidos (...) Existem ligas virtuais sobre
todos os desportos e tentaram fazer este ano com o Andebol, mas ainda ndo arrancou
por causa do Covid. A resposta € positiva e vai deixar de ser um nice to have e vai
ser um must, porque para competires para grandes eventos ou tens ou nao tens, e
se ndo tens vais ficar fora porque hd muita concorréncia. (...) No desporto ja tens
tudo, mas falta standards, organizacao, falta melhor marketing, falta o envolvimento
das comunidades mais pobres, falta muita coisa e eu acho que isso tem pernas para
andar."

* Considera que as agdes a desenvolver através da utilizacdo de tecnologias IoT

poderiam ser implementadas em recintos desportivos?

"Acho que sim, acho que é mais importante esta tecnologia até do que tecnologia que
esta a suportar a performance fisica e psiquica dos atletas. Uma coisa que acho que
¢ interessante visitar outra vez no referencial é a questdo da privacidade em duas
coisas: localizacdo do adepto, se é preciso estar 1a ou néo, para o IoT ou para se ligar
ao evento, que é algo que deve estar no referencial, porque para quem vais vender
a ideia é muito importante ter muitos adeptos independente da localizacdo dele. A
outra componente é a questdo da privacidade, dizeres que vamos fazer a cloud do
pavilhdo, ou seja, colocar o pavilhdo na cloud, e tudo o que tenha a ver com o evento
que vais realizar no pavilhdo, tens aqui um monitor de todas as pessoas e informagao

para fazer cross-market, cross-selling, marketing intelligence."

* Considera que o modelo proposto é benéfico em termos econémicos aos clubes des-
portivos (ex: aumento da receita de bilheteiras, novas fontes de receitas, acordos
publicitdrios) como empresas que trabalham com estes?

"Ainda estive a falar disso a bocado, ainda é muito complicado as federacoes terem a
nocao de valor intrinseco que elas préprias tém porque tem os direitos de organizacdo
das provas. Eu tenho sido um defensor dos direitos das organizaces aqui dentro e
sO a tecnologia é que me tem ajudado a vender esta ideia aqui dentro (...) se tu

conseguires mitigar o preco dos servigos nos niveis no standard em fungdo do nimero
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de dispositivos que cada vez sdo mais baratos versus o nimero de pessoas que precisam
de monitorizar o sistema (. . . ) se chegares aqui com uma solucéo de andlise estatistica

automatica eu substituo o trabalho manual de vinte pessoas aqui na federagéo."

Tem implementado alguma das agcbes propostas no recinto desportivo do clube
ou associacdo desportiva que gere? Em caso afirmativo, pode enumerar algumas

destas.

"Sei que o Porto tem alguma/pouca, sei que o Sporting tem alguma/muito pouca e sei
que o Benfica tem alguma."

Considera que o modelo proposto através de um conjunto de niveis permitindo a
classificagdo do recinto desportivo é uma boa forma de avaliar o mesmo e permitir

a evolugéo da experiéncia dos espectadores?

"Acho que sim, sem duavida (...) acho que o sistema de gamificacdo/classificacdo poe
os pavilhoes e os decisores num caminho, que é um caminho de melhoria do adepto
e isso tem que ficar claro. Por outro lado, a experiéncia é super importante e isto ja
um bocado na ética de te dar feedback para a implementacdo, pois quando vais falar
com o clube ja tens que ir com data real das entrevistas com as pessoas de como foi
a experiéncia a ir ver o jogo (...) os pavilhdes evoluiram muito pouco em termos
médios, (..) Ha trés muito bons pavilhoes das principais equipas mas os outros jogam
no mesmo sitio onde jogavam ha 10 ou 15 anos (. ..) Se tu colocares na tecnologia que
ndo pode nio ser a base, mas pode ser uma forma de interacdo com uma aplicacdo que
num jogo de futebol e num pavilhdo nos tempos mortos ele esta a consumir a aplicacdo.
E como na televisio: porque é que a televisdo quer os eventos desportivos? Porque
a malta vai ficar presa a televisdo durante uma hora e tal, e tudo o que passar nesse
periodo vai ser um share muito grande (...) dando assim muito tempo de antena
a marca, aos pavilhdes e as marcas que estdo a organizar os eventos nos pavilhoes.
Tu consegues mais uma vez fazer um hibrido, por sua vez estds a vender o projeto,
por outro estds a vender o standard, por outro lado consegues canalizar para a via da

tecnologia a experiéncia do adepto.

Tem alguma sugestdo de melhoria ao referencial proposto?

"Dou-te os parabéns (... ) pois este referencial permite tocar no end-to-end de muita
coisa. Ndo existem referenciais e, ndo havendo o referencial, és o primeiro. Do lado da
tecnologia ha muita tecnologia dentro dos pavilhdes e com acesso a internet. Ao teres
um referencial que precises de ter uma boa ligacéo a internet ja estas a ser o primeiro

a criar um referencial para ter um bom acesso a internet, e depois é um caminho, e
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isto € o terceiro ponto muito positivo do projecto, que é: tu ndo estas a dizer facam
isto, tém uma lista de recomendacoes para se iniciarem (...) mas o que estas a fazer
¢ um capability maturity model, diz-me 14 primeiro eu audito-te e vejo em que nivel é
que estas e se estiveres no basico so6 tens capacidade para fazer isto, e esse caminho
também ainda nao ha ninguém que te tenha feito, por isso estou-te a dar aqui trés
feedbacks (...) Em termos de sugestoes, que o modelo também possa ser agndstico
de onde o adepto estd, mesmo que ele ndo esteja no pavilhdo, que também tenha o
acesso e a privacidade e seguranca tanto do adepto que d4 os dados como dos agentes

que podem pedir os dados para auditoria."

I1.2.3 Leonel Salgueiro; Federacdo Portuguesa de Voleibol

* Quais sdo os desportos em que trabalha na sua posi¢do profissional como agente

na drea desportiva? "Voleibol"

* Tendo em conta o modelo proposto considera que os tipos de atividades propostas

realmente beneficiam a experiéncia do espectador?

“Eu acho que, efectivamente, temos alguns exemplos de coisas que temos que fazer
a nivel internacional, nds inclusive tivemos duas pessoas da federacdo que foram a
Tailandia a um workshop sobre animacao do jogo (...) Cada vez que jogamos na
Liga das NacGes (VNL) efetivamente ali ha muita coisa que é importantissima para o

espectador.”

* Considera que as ag¢oes a desenvolver através da utilizacdo de tecnologias IoT

poderiam ser implementadas em recintos desportivos?

“Tendo em conta a realidade do desporto nacional e dos pavilhGes existentes, porque
a maioria deles ndo estdo preparados para o que aqui fala, pode criar um modelo que
seja exequivel que consiga animar efetivamente o publico, muito menos tecnolégico
do que apresenta porque para ter ideia das dezasseis equipas que existem na primeira
divisdo, sé apenas duas apenas cobram bilhetes, o Benfica e o Sporting (... ) e existe
um conjunto de restricdes logisticas que terdo alguma dificuldade em conseguir, tem
que ser feita de forma ponderada. Acho que ha muita coisa que podemos implementar.
Nds este ano o azar néo foi sé nosso, foi de toda gente ter aparecido a pandemia, mas
nods temos uma série de condicdes que iriamos exigir aos clubes da primeira divisao
em que muitas delas passariam por esta interacdo com o publico de forma a atrair

mais publico. (..) Acho que o modelo tinha de ser revisto, muita coisa revista e acho
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que pode ter alguma aplicabilidade a nivel de primeiras divisdes e acho que d4 para
implementar algumas coisas.”

Considera que o modelo proposto é benéfico em termos econémicos aos clubes des-
portivos (ex: aumento da receita de bilheteiras, novas fontes de receitas, acordos
publicitdrios) como empresas que trabalham com estes?

“Em termos de Liga das Nacoes (VNL), onde estdo as melhores dezasseis equipas do
mundo, acredito que sim, porque tem muita assisténcia. Por exemplo, houve uma vez

)

que no estadio municipal de Gondomar enchemos o recinto com quatro mil pessoas. ’

Tem implementado alguma das agcbes propostas no recinto desportivo do clube
ou associacdo desportiva que gere? Em caso afirmativo, pode enumerar algumas

destas.

“Sim, em termos de animacdo e speaker nos varios lances de jogo e tecnologias de
visualizagdo das regras com o olho de falcdo sendo que estes s6 sdo utilizados para
grandes competi¢cdes, mas em Portugal o Benfica teve quando participou na Liga dos
Campeodes, em que o equipamento foi alugado a uma empresa externa. Em termos do
olho de falcdo nds nem sequer temos o sistema porque € bastante complexo, tem ai

trinta cAmaras.”

Considera que o modelo proposto através de um conjunto de niveis permitindo a
classificagdo do recinto desportivo é uma boa forma de avaliar o mesmo e permitir

a evolugdo da experiéncia dos espectadores?

“Sim, acho que claramente tem de ser feito algo em Portugal, tem que ser algo adaptado
a nossa realidade e que claramente ira melhorar significativamente a experiéncia do
espectador em campo, e algo tem que ser feito e criado, principalmente nas primeiras

divisdes.”
Tem alguma sugestdo de melhoria ao referencial proposto?

“Eu acho que esse documento trabalhado até a prépria Federacdo pode ter interesse,
porque sei que vamos introduzir algumas condicionantes para as equipas estarem na
primeira divisdo em que néo basta apenas o direito desportivo, € preciso cumprir com
alguns requisitos, nomeadamente, a nivel de organizacdo de jogo e espectaculo de
jogo e a nivel de contrapartidas financeiras, portanto, penso que é um documento
que pode ser a base de partida para algo. Parece, como lhe disse, que isso esta
muito “americanizado”, é algo mais ao nivel da NBA, que ndo ¢é a realidade do nosso

desporto em Portugal. (...) Este documento efetivamente até pode ser a base e
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depois trabalhado individualmente com cada modalidade e muito mais simplificado
para se poder trabalhar com ele. (...) Neste momento as Federagdes das vdrias
modalidades tém boas relagdes havendo troca de documentos e até pode haver
um documento conjunto quase comum com algumas adaptagdes para as federacoes

poderem implementar.”

I1.2.4 Bruno Silva; Direcdo Geral da Modalidades e Director Técnico do
Multidesportivo e Pavilhdao Jodo Rocha - Sporting Clube de Portugal

* Quais sdo os desportos em que trabalha na sua posi¢do profissional como agente
na drea desportiva?

"Faco a gestdo dos espacos desportivos que tém todas as modalidades profissionais,
amadoras, de formacéo e lidicas do Sporting Clube de Portugal, portanto, estamos a

falar de um universo de cerca de seis mil pessoas."

* Tendo em conta o modelo proposto considera que os tipos de atividades propostas
realmente beneficiam a experiéncia do espectador?

"Sim, claro que sim, claramente (...) alids um bocado de acordo com que dizes
ai, um dos grandes desafios que se coloca a quem tem a missdo de gerir espacos
desportivos e eventos desportivos é realmente trazer cada mais pessoas aos recintos e
tornar a experiéncia cada vez mais diversificada. Queremos essencialmente, e falando
daquilo que fazemos aqui no Sporting e apontando directamente aquilo que é o
Pavilhdo Jodo Rocha, queremos ser diferenciadores, queremos que as pessoas tenham
uma experiéncia que v4 para além da experiéncia desportiva, queremos vender um
espectdculo desportivo com mais funcionalidades dentro, por isso é que também
tentamos fazer algum tipo de interactividade, apesar de nada a ver com que é exposto
aqui. (...) Procuramos dentro das nossas limitacoes fazer algum trabalho que nos leve
para esse caminho de modernizacéo, sabendo que estamos muito longe da maioria das
propostas que fazes aqui, algumas ja tinham sido pensadas por nés, nomeadamente,
quando falas da questdo da entrega das refeicoes no local, da questdo do marketing
direccionado com base em algoritmos (...), portanto isto realmente é o futuro e é
fundamental cada vez trabalhar mais para isso, porque as pessoas procuram cada vez
mais interatividade, conforto e servicos e procuram-no num estadio, pavilhdo, como

em casa."

* Considera que as acbes a desenvolver através da utilizacdo de tecnologias IoT

poderiam ser implementadas em recintos desportivos?
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"Todas elas sdo exequiveis, o problema é que neste momento quando falamos em inves-
timento no mercado desportivo falamos num momento dificil, o mercado desportivo
estd neste momento afetado directamente pela pandemia do Covid-19, foi dos merca-
dos que sofreu mais com a pandemia, pois ficou praticamente sem receitas, porque as
receitas dos clubes passam pela visibilidade das competi¢des e quando as competicoes
param perdemos o publico nos pavilhoes e estadios, perdemos quotizacéo, bilhética,
gameboxes, visibilidade dos nossos parceiros e patrocinadores, direitos televisivos e
os compromissos financeiros mantém-se, ou seja, do lado da despesa continuamos a
ter que pagar ordenados, temos que continuar a cumprir com as nossas obrigacoes
e isso torna muito dificil no panorama atual ter capacidade de investimento, porque
isto claramente que € investimento, isto ndo é despesa, sabemos que vamos retirar
retorno financeiro do investimento que fizermos nesta evolugéo. Tudo isto € de facil
implementacdo, quando digo de facil implementacio é daquilo que esta disponivel
no mercado, é possivel fazé-lo, o inico problema que se coloca na modernizacéo é
os custos associados e a capacidade de investimento que ndo existe na maioria dos

clubes neste momento."

Considera que o modelo proposto é benéfico em termos econdomicos aos clubes des-
portivos (ex: aumento da receita de bilheteiras, novas fontes de receitas, acordos

publicitdrios) como empresas que trabalham com estes?

"Sim, é assim, este modelo que apresentas, acima de tudo, é um modelo progressivo e
¢ um modelo que permite um crescimento sustentado daquilo que € o investimento,
portanto, tu colocaste isto aqui por layers e € mais facil em vez de tentar implementar
diretamente o nivel maximo, serd mais facil haver um plano de negédcio que permita
da base até ao nivel 5 e parece que esta bem estruturado nesse aspecto, porque
permite realmente um crescimento progressivo e com material para ir evoluindo
para o nivel seguinte e é importante ir fazendo isto de forma faseada. Se houver
capacidade para investir imediatamente para o nivel maximo, éptimo para o clube
que tiver essa possibilidade e que tenha que comecar por baixo. O modelo estd muito
bem estruturado e permite uma maior receptividade aos clubes desportivos para
investimento. Sobre a questdo do investimento, na minha opinido, as federacdes
e associagOes tém que ser o principal veiculo introdutério das novas tecnologias
e do desenvolvimento tecnoldgico no desporto, porque os clubes dificilmente tém
capacidade para o fazer e aqui quando falamos dos clubes ndo podemos falar s6 dos
trés grandes, mas sim de todos, porque mesmo que o Sporting ou os outros grandes

tenham condicdes, quando vamos aos outros recintos temos os mesmos problemas (...)
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e acho que o teu modelo pode perfeitamente ser usado em primeira instancia para
federagbes ou associacbes utilizarem para melhorar as condic6es dos clubes, aliado

com um modelo de distribuicdo de receitas semelhantes a Premier League."

* Tem implementado alguma das agdes propostas no recinto desportivo do clube
ou associacdo desportiva que gere? Em caso afirmativo, pode enumerar algumas

destas.

"B assim, neste momento, ndo temos implementado, mas temos previsto e estruturado
como investimento a instalagdo do aumento da capacidade do Wi-Fi no Pavilhdo Joao
Rocha, mas que estd um bocado preso com esta situacdo do Covid-19. Relativamente
aos dois espacos englobados na direc¢do também tem havido uma modernizacio dos
espacos a nivel de tematizacao do clube e de conforto (...) No pavilhdo multidesportivo
agora vamos ter uma tecnologia de controlo remoto do contetido das doze televisoes
que existem ao longo dos quatro pisos e poderemos partilhar contetido multimédia,
como publicidade dos nossos parceiros, servicos, bilhetes, camisolas e partilha de

eventos futuros de forma a atrair mais adeptos."

* Considera que o modelo proposto através de um conjunto de niveis permitindo a
classificagdo do recinto desportivo é uma boa forma de avaliar o mesmo e permitir
a evolugdo da experiéncia dos espectadores?

"Eu penso que sim, acho que se formos percorrendo os cinco niveis de investimento
eu acredito que poderemos chegar ao quinto nivel achando que poderemos ir para a
versdo do Recinto Desportivo 3.0, porque isso vai acontecer naturalmente e estao aqui
linkadas uma série de ndo-necessidades porque neste momento as coisas funcionam
sem o que estd aqui, mas passam a ser necessidades assim que forem implementadas
e depois ndo é possivel andar para tras, entdo temos que andar para a frente Acredito
que percorrendo estes cinco niveis diferentes e o modelo é muito bom e permite

mesmo que chegando ao nivel 5 o recinto continue a evoluir."

* Tem alguma sugestdo de melhoria ao referencial proposto?

"Eu acho que a nivel da modernizacdo dos recintos desportivos estd muito bem feito,
agora penso que a chave da implementacdo deste tipo de modernizagdo deve estar
interligada com a modernizacdo, o desenvolvimento e o investimento na experiéncia
de televisdo. A experiéncia do telespectador tem que acompanhar a experiéncia do
espectador de recinto desportivo e esse trabalho em paralelo entre as duas dreas pode
ser a chave para a implementacdo desta modernizacdo. O caminho tem que ser esse,

as pessoas tém que ter vontade de ir aos recintos desportivos e ter uma experiéncia de
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topo de entretenimento mas também quando ndo podem ter essa experiéncia, devem
poder ter uma experiéncia semelhante a nivel televisivo. Por exemplo, o hdquei em
patins, que é uma modalidade com muita tradicdo ca em Portugal, no entanto, é uma
experiéncia negativa na televisdo, é muito dificil acompanhar o jogo pela televiséo e
ter visibilidade da bola, e como tal a experiéncia no recinto ¢ muito melhor do ponto
de vista visual, e por muito que modernizemos o recinto para receber os adeptos, a
realidade é que ndo vamos incrementar o nimero de adeptos se ndo melhorarmos a
experiéncia televisiva. SO conseguiremos atrair mais adeptos ao recinto se a experiéncia
for mais atrativa pela televisdo de forma a conseguirmos atrai-los a ter essa experiéncia
no recinto desportivo. Por isso, o investimento para esta modernizagdo para melhorar
a experiéncia do espectador deveria ser conjunta entre a parte televisiva e também
dos recintos desportivos, porque é a experiéncia televisiva que alimenta os clubes em
termos de receitas, como também posteriormente levar mais adeptos a visitarem os
recintos desportivos, porque nao vai haver mais pessoas a assistirem aos eventos nos
recintos se ndo houverem mais a verem na televisdo, pois sé mesmo se gostarem da
experiéncia em casa é que decidem a seguir querer ir ter a mesma experiéncia, mas

no pavilhdo ou estadio."

II.3 Entrevistas - Espectadores de Eventos Desportivos

I1.3.1 Beatriz Colaco; 21 anos; Estudante

* Com que frequéncia vai a um recinto desportivo?

"Pelo menos uma vez por semana."

* Quais desportos e respetivos recintos onde jd assistiu a um evento desportivo?

"Futebol, andebol, basquetebol, futsal, volei, héquei em patins (...) Em termos de
recintos o Estadio Alvalade, Pavilhdo Jodo Rocha, também o Pavilhdo do Montijo e o
Pavilhdo de Odivelas."

* Tendo em conta o modelo proposto, considera que os tipos de atividades propostas
realmente beneficiam a experiéncia do espectador?

"Acho que a que beneficia mais seria a apresentagédo ou repeticdo de lances decisivos
ou lances duvidosos para o publico. Atualmente isso acontece noutros paises onde ja
foi implementado, especialmente na liga inglesa (futebol) mas acho que por exemplo
0 que acontece € que eu tenho uma conta de um operador televisivo, ou seja, quando

eu tenho uma duvida eu agarro no meu telemével e no meu lugar, vou rever o lance e
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toda a gente que esta a minha volta vamos consultar o que estou a ver. Se realmente
houvesse uma TV ou ecrds gigantes no estddio com repeticdo (..) podia beneficiar
o publico que se sente “enganado” por nédo estar em casa a ver a repeticio com os
melhores angulos (...) e acho que também melhorava a arbitragem. Os métodos de
entrada contactless seria importante, pelo menos para mim, (...) torna-se irritante
tirar o cartdo do que outros espectadores que vdo menos frequentemente (...) e
com a situacdo do Covid-19 torna-se muito mais pratico. A questdo do Wi-Fi, é um
assunto delicado. Por muito que gostasse de ter Wi-Fi também sei que ha um certo
tipo de publico que vai a estadios e o0 Wi-Fi pode ser um método de distracido porque
enquanto eu aproveitaria para ver lances as outras pessoas podem usa-lo para estar no
Facebook e néo estar a promover ou consultar algo relacionado com o jogo (...) de
resto também gosto da ideia de ter alguém a trazer coisas (merchandising) ao lugar
(...) porque promove a venda devido a conveniéncia (...) e aumenta o revenue do

clube."

* Considera que as agdes a desenvolver através da utilizacdo de tecnologias IoT
poderiam ser implementadas em recintos desportivos?

"Acho que seria possivel, claro que seria um investimento dispendioso por parte das
préprias empresas mas acho que seria possivel porque por exemplo o FC Porto ja estd
a proporcionar novas ideias (...) devido a ser um clube que vive muito a cidade e
estd a querer chamar novos adeptos (. ..) mas acho que é uma forma de cativar mais

adeptos e mais movimento ao estadio."

* Considera que o modelo proposto através de um conjunto de niveis permitindo a
classificagdo do recinto desportivo é uma boa forma de avaliar o mesmo e permitir
a evolugdo da experiéncia dos espectadores?

"Acho que o modelo torna a avaliacdo mais clara e mais concisa porque ha uma série
de niveis e é facil de fazer avaliagdo para perceber a classificacdo em que cada um esta.
Depois ao criar um nivel de classificacdo, também permite o controlo em ligas mais
profissionais, competicOes europeias e mundiais dizerem que neste estadio nédo se pode
aplicar porque estd num nivel base mas a partir do nivel seguinte ja podemos entrar
nestas competicoes. Claro que entrar em competi¢des significa mais dinheiro, mais
revenue, mais conhecimento ao publico geral e (...) acho que seria benéfico para os
agentes de controlo perceberem o que falta para chegar a certos niveis como também

para o proprio utilizador saber que este estadio tem determinadas funcionalidades,
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(...) pois ha muitas pessoas que fazem turismo relacionado com o futebol e quando
vao a um sitio querem visitar o estadio."

* Tem alguma sugestdo de melhoria ao referencial proposto?

"Uma sugestdo seria obter feedback do utilizador e aplicar esse feedback em cada estadio
pois cada experiéncia em estadio vai ser diferente (...) e se houvesse uma forma de
regular com base no feedback e esse afetar essa classificacdo, realmente poderia haver
mudancas, por exemplo, se houver uma fila muito comprida poderia dar esse feedback
para haver mais sitios com entrada com contactless, para tentar motivar o estadio a
mudar ndo so6 pelo esquema mas para que o estadio ndo queira ser prejudicado pelo
feedback do espectador.”

I1.3.2 Raul Colaco; 29 anos; Médico

* Com que frequéncia vai a um recinto desportivo?

"Uma vez a cada duas semanas."

* Quais desportos e respetivos recintos onde jd assistiu a um evento desportivo?

"Futebol, Futsal, Andebol. Estddio de Alvalade, Estddio Nacional, Estadio da Luz,
Estddio do Bonfim, Bernabéu, Maracana, Pavilhdo Jodo Rocha e Estadio do Algarve."

* Tendo em conta o modelo proposto considera que os tipos de atividades propostas

realmente beneficiam a experiéncia do espectador?

"Sobretudo entregarem a comida ao sitio (...) nem que eu tenha que ir levantar,
mas se for do género: pagar na aplicacdo e tiver que ir buscar 14 e a comida estar 1a
é uma comodidade completamente diferente (...) também gosto da utilizacdo das
redes sociais, por exemplo, um jogador fazia um lance especial e isso ser partilhado
logo pelas redes sociais (... ) pois indiretamente valoriza o clube e competicdo. Em
regra geral a IoT, por exemplo, com a monitorizacio dos estado das casas de banho,
conseguires vir buscar a comida, conseguir fazer uma coisa contactless ou biométrica
para entrar, todas essas coisas vao retirar friccdo na experiéncia do utilizador final e
também vai erodir aquela desculpa que custa-me ir ao estddio (..) olha a gestdo do
estacionamento ou dos transportes publicos também deveria haver algo direcionado

para isso, por exemplo comprar um lugar de estacionamento com o bilhete da época."

* Considera que as acdes a desenvolver através da utilizacdo de tecnologias IoT

poderiam ser implementadas em recintos desportivos?
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"Sinceramente, algumas destas alteracdes sdo mais faceis de teres em casa do que
14, a menos que se garanta que toda gente tem uma boa cobertura de rede, um bom
acesso ao Wi-Fi, porque sendo acabas por investir numa coisa para as pessoas irem ao
estadio e depois quem consegue aceder com conforto sédo as pessoas que estdo em casa.
Imagina que tens uma campanha de realidade aumentada que estd a mandar dados
no momento. Como tal, a rede tem que aguentar e tem que compensar para as pessoas
que la estao, portanto, do ponto de vista de infraestrutura é muito importante (...) e
€ muito importante a experiéncia no estadio ter que se destacar sobre a experiéncia

em casa."

* Considera que o modelo proposto através de um conjunto de niveis permitindo a
classificagdo do recinto desportivo é uma boa forma de avaliar o mesmo e permitir

a evolugdo da experiéncia dos espectadores?

"Acho que € algo que se vé mais na pratica e na prépria implementacao (...) agrada-
me a ideia dos niveis e da escalabilidade (...) a organizacdo por niveis pode fazer
com que clubes mais pequenos possam alcancar um determinado nivel em vez de ser
logo ou tens tudo ou ndo tens nada (...) e claro que quanto mais beneficios tiveres
mais diferenciada é a experiéncia."

* Tem alguma sugestdo de melhoria ao referencial proposto?

"Nao tenho nenhuma sugestdo, parece-me que o trabalho feito esta bem completo."

I1.3.3 Nuno Tavares; 29 anos; Engenheiro Electrotécnico

* Com que frequéncia vai a um recinto desportivo?

"Uma a duas vezes por ano."

* Quais desportos e respetivos recintos onde jd assistiu a um evento desportivo?

"Futebol e Basquetebol. Estddio de Alvalade e Polidesportivo do Montijo."

* Tendo em conta o modelo proposto considera que os tipos de atividades propostas

realmente beneficiam a experiéncia do espectador?

"Sim, sobretudo ao mundo do futebol que é o mais relevante cd em Portugal, digamos
assim, aquele que tem um maior nimero de espectadores e um publico alvo mais
alargado (...) nos outros desportos ndo dependem tanto de grandes campanhas
comerciais nem de marketing alargado e tem um contexto mais familiar (...) os

desportos que beneficiam mais sdo que tém ligas profissionais."
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* Considera que as agées a desenvolver através da utilizacdo de tecnologias IoT
poderiam ser implementadas em recintos desportivos?

"Sim, no nosso caso Portugal s6 faz mais sentido em desportos como futebol e futsal
que sdo desportos “lideres”, porque nos outros casos se calhar o investimento a larga
escala dos clube e ligas néo justifica o investimento e tal implementacao."

* Considera que o modelo proposto através de um conjunto de niveis permitindo a
classificagdo do recinto desportivo é uma boa forma de avaliar o mesmo e permitir

a evolucgdo da experiéncia dos espectadores?

"Sim, diria que sim tendo em conta os vdrios patamares estabelecidos e a sua diferen-

ciacdo, absolutamente."

* Tem alguma sugestdo de melhoria ao referencial proposto?

"Em termos de melhorias, ndo, (...) acho que apenas como outro tipo de estudo verificar
como € que isto pode ser implementado ndo em termos de clube mas se calhar em
termos de planificacéo e coordenacio deste tipo de sistemas numa liga inteira e entre
varias ligas (...) como € que se podia abranger isto numa escala mais global, isto €, a
interacdo deste tipo de interfaces numa liga ou com a federacgéo."

I1.3.4 Rafaela Nunes; 29 anos; Artista Plastica

* Com que frequéncia vai a um recinto desportivo?

"Eu vou cerca de uma vez por ano."

* Quais desportos e respetivos recintos onde jd assistiu a um evento desportivo?

"S6 fui ver futebol no Estddio de Alvalade."

* Tendo em conta o modelo proposto considera que os tipos de atividades propostas
realmente beneficiam a experiéncia do espectador?

"Eu penso que sim, especialmente do ponto de vista de alguém que néo estd acostumada
de ir a esse tipo de espacos, seria muito mais um incentivo para ir a espagos desportivos
porque sentir-me-ia muito mais integrada no evento e seria muito mais dinamico e
interativo, por isso, coisas que eu enquanto jovem estou mais a espera de encontrar.
Por exemplo, eu quando fui ver desporto, neste caso ao estddio de Alvalade, nédo
achei tao divertido quanto poderia ser como Vi escrito na tese porque como nao estou
completamente dentro das equipas, jogadores, dos torneios e das competicdes, em

geral via apenas o jogo a acontecer sem nenhuma informacao adicional que pudesse
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potenciar o meu interesse pelo jogo. Em termos de informacédo é algo que estou
habituada a ver nos jogos transmitidos na televisdo e que me enriquece bastante,
especialmente para quem ndo estd a par das coisas como eu, e torna-se importante
saber quem estd a jogar, o tipo de posicdo que costuma ter, todo o contexto da
equipa, além do contexto dos jogadores, e fora essa parte informativa também o
entretenimento porque o entretenimento de facto existe no estadio por parte das
claques e s6 demonstra que ha ali uma espécie de vacuo por parte dos dirigentes
desportivos para coisas que podem ser feitas para o futuro."

* Considera que as agées a desenvolver através da utilizacdo de tecnologias IoT

poderiam ser implementadas em recintos desportivos?

"Eu creio que sim, € apenas uma questdo de investimento e que neste momento, alias,
até agora, eu suponho que os estadios ndo tenham tido grande problema em ficar
cheios especialmente os estddios dos maiores clubes e isto falo do futebol, mas se
pensarmos em clubes mais pequenos e outras modalidades de desporto que sdo pouco
reconhecidas em Portugal, parece-me uma excelente maneira de atrair novos adeptos,
pessoas que nao sé vejam o desporto casualmente mas que comecem a seguir com
mais fidelidade esses desportos, porque eu gosto muito de ver os desportos na televisdo
e sé ndo penso mais em ir ao estadios porque na minha dtica enquanto uma pessoa
que ndo faz parte de nenhuma claque néo sinto que haja nenhum atrativo para além

daquele que € oferecido na televisdo."

* Considera que o modelo proposto através de um conjunto de niveis permitindo a
classificagdo do recinto desportivo é uma boa forma de avaliar o mesmo e permitir

a evolugdo da experiéncia dos espectadores?

"Sim, pareceu-me um modelo muito interessante porque assim néo € s6 uma coisa
polarizada entre um estadio interativo e um estadio ndo interativo porque assim dis-
tingue varios niveis e da mais hipdteses aos estadios de verem essa parte dinamizadora
tecnolégica de uma forma mais progressiva e atingivel."

* Tem alguma sugestdo de melhoria ao referencial proposto?

"Eu como leiga penso que o jogo justo devia fazer parte da base e que sdo coisas
inseparaveis, mas se calhar repensar essa nomenclatura, ou é de facto uma realidade
o facto ser necessario esse tipo de tecnologias para chegar a um jogo realmente justo
porque o video-arbitro é uma coisa muito recente quando ja tinha havido possibilidade
de ter um video-arbitro hd mais tempo, isto no caso do futebol mas fora sé essa duvido.

Acho que mesmo assim estd muito bem estruturado e faz sentido haver esse nivel da
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base, jogo justo e os outros que vao progredindo em termos de maior complexidade.
Eu gostei muito da tese, acho que estd muito interessante e creio que é necessario
pensar nessas melhorias relativamente ao desenvolvimento de uma estrutura mais
atraente para as pessoas, os espectadores, ainda por cima no contexto atual, uma
vez que as pessoas agora provavelmente vao se afastar mais dos estadios, por isso é
mais uma razdo para o caso que hajam restricdes da quantidade de espectadores, os
estadios tenham um motivo para aumentar os precos dos bilhetes, por isso parece-me
muito interessante e muito atempado."

I1.3.5 Ruben Couceiro; 29 anos; Key Account Manager / Ex-Futebolista
Amador

* Com que frequéncia vai a um recinto desportivo?

"Cerca de uma vez a cada dois meses"

* Quais desportos e respetivos recintos onde jd assistiu a um evento desportivo?

"Essencialmente futebol. Estive no estadio de Alvalade, Vitdria de Settibal, Luz, Hertha,
Bernabéu, Wanda Metropolitano, estddio da CUF ver o Pinhalnovense. A nivel de
basquetebol, ja estive no pavilhdo do Montijo e no do Samouco por causa de ter jogado
futebol."

* Tendo em conta o modelo proposto considera que os tipos de atividades propostas
realmente beneficiam a experiéncia do espectador?

"Acho bastante, sobretudo a entrega da comida no lugar e se estiveres no estadio, tens
os teus bilhetes numa aplicacdo e nem é preciso a aplicacdo saber a tua localizacdo
apenas o lugar do bilhete e faz-se o pedido online, como no Uber e que alguém vai-te
entregar ou até mesmo um drone. Outro servico interessante, € por exemplo poder
estar no estadio e aceder a loja online do clube para comprar um cachecol, ou uma
camisola personalizada, mas sim, em geral, gosto das atividades, por exemplo, a parte
das estatisticas interativas de jogadores, camaras embutidas para veres a perspetiva

desde que isso ndo afete com a maneira de o jogador jogar, acho perfeito."
* Considera que as acgdes a desenvolver através da utilizacdo de tecnologias IoT
poderiam ser implementadas em recintos desportivos?

"Sim, vejo, mas depende dos clubes, porque isto ndo é para um clube qualquer, mesmo
clubes da primeira divisdo para terem isto tudo bem feito ndo estou a ver todos os

clubes conseguirem. Vejo um Sporting, Benfica ou Porto a conseguirem fazer isso,
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(...), mas por exemplo, o edificio do Vitéria de Setibal é um estadio antigo e sem
condicoes financeiras onde ndo € possivel fazer isso, a ndo ser que tenhas um operador
externo a desenvolver este tipo de tecnologias em colaboracdo com a liga portuguesa
ou com a NOS ou Benfica TV que é quem tem os direitos televisivos (...) e pode vir

que a iniciativa venha mesmo da liga."

* Considera que o modelo proposto através de um conjunto de niveis permitindo a
classificagdo do recinto desportivo é uma boa forma de avaliar o mesmo e permitir

a evolugdo da experiéncia dos espectadores?

"Parece-me que sim, em primeiro lugar é claro e da para colocar exemplos em cada
etapa da piramide e acaba por ser tipo um jogo, para chegares a um certo nivel tens

que fazer um conjunto requisitos e por sua vez continuar nos outros niveis."

* Tem alguma sugestdo de melhoria ao referencial proposto?

"Gostei de tudo, a tinica parte que se pode colocar seria no sentido das tecnologias
disponibilizadas que sejam mais consumer driven, por exemplo, vamos fazer um leitor
biométrico dos olhos mas depois chegas a conclusdo que as pessoas querem € um
leitor do polegar, ou seja, antes de fazer algo, perceber se as pessoas querem fazer isso
ou véem utilidade nisso porque muitas empresas gastam muitos recursos e tempo a
desenvolver coisas que ninguém quer e ndo véem da perspetiva do utilizador. Acho
que também na classificacdo para passar outro nivel ndo deve ser como uma checklist
mas ter um determinado nivel de flexibilidade de acordo com o desporto e feedback

do consumidor."

I1.3.6 Jodo Tavares; 29 anos; Engenheiro Biomédico / Software Developer /
Ex-Futebolista Amador
* Com que frequéncia vai a um recinto desportivo?

"Cerca de 3 ou 4 vezes por ano"

* Quais desportos e respetivos recintos onde jd assistiu a um evento desportivo?

"Futebol fui ao estadio da Luz, Avalade XXI, Municipal de Chaves, Wanda Metropolitano,
Jamor, Olimpico do Montijo, Alcochetense, Samouco. A nivel de basquetebol fui ao
pavilhdo do Montijo e pavilhdo atlantico ver o campeonato da europa de andebol ha

cerca de 15 anos atras."

* Tendo em conta o modelo proposto considera que os tipos de atividades propostas

realmente beneficiam a experiéncia do espectador?
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"Sim, claramente a grande diferenca que ndo me faz ir tantas vezes é principalmente
a nivel estatistico. Na televisdo tens estatisticas e tens possibilidade de visualizar os
lances que néo tens presencialmente, portanto, eu acho que essas duas questoes (.. .)
fossem disponibilizadas num recinto desportivo para um espectador poder visualizar
trazia uma grande vantagem. Eu acho que todos os clubes independentes seja futebol,
andebol ou basquetebol, deviam ter uma app (...), claro que para isso precisam de ter
uma cobertura Wi-Fi e melhorar as infraestrutura, por isso uma app com as estatisticas,
os lances principais, possibilidade de pedir um snack ou uma bebida no lugar sdo mais
valias demasiado ébvias e que parecem implementaveis num futuro proximo. Tenho
mais dificuldade em ver a questdo do estacionamento, colocar cAmaras e sensores
nos jogadores porque podera trazer algum desconforto, como € ébvio que a questdo
de medir estatisticas de velocidade e quilémetros percorridos existem outras formas
de medir sem ser com dispositivos wearables nos jogadores. O que eu acho que tem
que haver sdo estas trés que eu falei, acho que séo essenciais e fazem todo o sentido,
mas também sou da opinido que tem que haver um equilibrio entre a utilizacio de
tecnologia e a experiéncia em si, ou seja, se vais a um estadio também néao podes estar

sempre focado no telemédvel."

Considera que as acbes a desenvolver através da utilizacdo de tecnologias IoT
poderiam ser implementadas em recintos desportivos?

"A implementacdo também depende do tipo de desporto e do tipo de recinto desportivo.
Eu vejo com facilidade a implementagdo destas trés em clubes grandes ou médios
portugueses (...) mas a partir dai acho que é complicado pois os clubes ndo tém
poder financeiro e nem tém muitos espectadores por isso ndo justifica o investimento.
Em clubes distritais a prépria literacia do ptiblico é diferente e o préprio preco dos
bilhetes é mais barato, portanto, ha todo um conjunto de limita¢gdes que nido € téo
facil de implementar estas medidas. Por exemplo, do nivel 1 para o nivel 2 sobre as
regras do jogo com tecnologias do VAR, linhas de golo acho que serdo implementdveis

nestes clubes pequenos, mas ndo num futuro préximo."

Considera que o modelo proposto através de um conjunto de niveis permitindo a
classificagdo do recinto desportivo é uma boa forma de avaliar o mesmo e permitir
a evolugdo da experiéncia dos espectadores?

"Como € dbvio se as regras e os niveis estiverem bem definidos, claro que motiva os
clubes a fazé-lo, também pode-se pensar que quanto maior o nivel do clube pode

existir incentivos da liga ou algum tipo de ajuda porque esta a potenciar a qualidade
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da competicdo. Por exemplo, (...) um estadio com mecanismos de monitorizacdo
de seguranca tem que ser valorizado porque sei que hd muitas pessoas que nao vao
ao estadio porque tém receio, portanto, um estadio com essa classificagdo onde haja
provas que esse algoritmo ou camaras conseguiram identificar situacoes perigosas a
liga tem que ajudar e dar incentivo financeiro a este tipo de estadios. Pareceu-me
que as cinco fases estavam definidas e claramente que se estiverem bem definidos
cada passo os clubes vdo se motivar, mas também os clubes sé motivam se houver um

incentivo ou uma mais valia nisso."

* Tem alguma sugestdo de melhoria ao referencial proposto?

"Tendo em conta que fui jogador a nivel amador, acho mais dificil a implementacio
de camaras nos proprios jogadores, ou seja, conseguires ver numa aplicacdo o que
o jogador esta a ver. Neste momento ndo consigo ver essa ideia em pratica porque
podes afetar a forma como o jogador esta em campo e o seu rendimento pois tem
ali um elemento estranho ao corpo. Depois, aquela questdo do nivel 1 para o nivel
2 tinha que ter a questdo do VAR e outros mecanismos de validacdo pois concordo
plenamente, mas isso nédo vai ser para ja, acho que daqui a 10 anos vejo estadios
como o Alcochetense ou o Montijo com isso implementado, mas mantinha isso na
mesma no referencial, porque acho que isso é basico. Em termos de atividades, poder
haver votacdes do publico sobre que miusicas passam durante o jogo e o intervalo para
os espectadores poderem sentir que tém a possibilidade de participar no espetaculo,
votacOes para o prémio de MVP (Most Valuable Player), os adeptos poderem escrever
mensagens que podem aparecer durante o jogo e valorizar o espectador.”
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