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Resumo

Nos dias atuais a tecnologia esta presente em diversas areas, j4 ndao se relaciona tecnologia
apenas com computadores e seus softwares. Uma das areas na qual estd aparente o seu
crescimento: desporto.

Este trabalho pretende unir o desporto com a tecnologia, a partir do desenvolvimento de uma
aplicagdo moével para avaliacdo de provas de Wakeboard. Esta aplicagdo tem a intengdo de
permitir aos juizes selecionarem manobras feitas por atletas, introduzir pontuagdes de provas e
auxiliar os mesmos com uma visdo geral das classificacGes em tempo real.

O principal desafio desta aplicacdo serda na rapidez que os atletas realizam manobras, as
manobras sdo feitas em questao de segundos. Portanto a aplicacdo devera levar em conta que
o tempo dos juizes é importante. Sendo assim a solugdo desenvolvida foca em mudar como é
feito avaliagdo de manobras. Onde atualmente os juizes precisam tomar nota em um papel do
nome da manobra e outras informagdes pertinentes.

A solucdo que a aplicacdo trds, sera selecionar as manobras ja dispostas em um ecra apartir de
uma darvore e com auxilio de botdes complementares, criando assim o processo de avaliacdo
mais rapido.
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Abstract

Nowadays technology is present in various areas, technology isn’t related only to computers and
its software. One area which its growth is apparent: Sports.

This academic paper pretends to unite sports with technology, developing a mobile application
for evaluating Wakeboard competitions. This application has the intention to permit judges to
select maneuvers made by athletes, add scores to a competition and help them with a
leaderboard in real time.

The biggest challenge of the application will be the speed in which athletes do tricks, the tricks
are done in seconds. Therefore the application needs to take in consideration that the judges
time are important. Knowing that the solution which was developed focus on changing how the
trick avaliation is done. Where currently the judges need to take notes in a paper that includes
the name of the trick and other important aspects.

The solution that the application brings, will be selecting tricks from an existing tree in a screen
and with help of some complementary buttons, thus creating a faster avaliation process.
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1 Introducao

O exemplo mais claro do crescimento da tecnologia no desporto, é o maior evento desportivo
do mundo, As Olimpiadas. Realizada no ano de 2021, desde a abertura com drones até o
equipamento que os atletas utilizam, a tecnologia esta envolvida. Além de transmitir momentos
incriveis, a tecnologia auxilia juizes, atletas e espectadores a entender regras e pontuagdes em
tempo real. [1] [2]

O Wakeboard é um desporto que pretende tirar proveito desse crescimento. E adicionar uma
nova tecnologia na parte de avaliagcdo de provas.

1.1 Wakeboard e suas competicoes

O Wakeboard é um desporto aquatico praticado com uma prancha tipo Snowboard. Um atleta
é puxado por um barco ou um cabo por um circuito definido.

Nas competicdes de Wakeboard os atletas sdo agrupados em conjuntos chamados de heats.
Cada atleta realiza uma passagem onde efetuam um conjunto de manobras. Essas manobras
sdo realizadas rapidamente e precisam ser identificadas e ser anotado informacdes sobre a
mesma.

1.2 Avaliagoes

Neste ponto entra o papel do juiz. O juiz estd localizado dentro do barco que puxa o atleta, desde
de o momento que o atleta se posiciona na prancha, até a altura que vai apds uma onda e a sua
aterrizagem, também a realizacdo de uma manobra, o juiz deve coletar toda a informacdo
necessaria para identificar uma manobra anota-la e depois da passagem definir uma pontuacdo
ao atleta.

Ha um total de 3 juizes no barco, cada juiz define 3 valores: execugdo, intensidade e composicao.
Esses valores sdo chamados de critérios. Apds a passagem de um atleta é realizada uma soma
dos 3 critérios mencionados, tendo a nota parcial de cada juiz. Apds definidas, as parciais passam
por um calculo finalizando com a média de cada juiz. Para definir a pontuagao final é somado as
médias.

Para melhor esclarecer a pontuagdo e o calculo segue o capitulo de identificacdo do problema.
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2 Identificacao do Problema

2.1 Participagao de terceiros

Este trabalho conta com a participacdo de Nuno Ega, Presidente do World Wakeboard Council
da Federagdo Internacional Sky Nautico e Wakeboard. Toda a informacdo do problema descrito
a seguir foi retirada de reunides com o mesmo, juntamente com o Pedro Serra, Professor
Orientador da Universidade Lusdfona de Humanidade e Tecnologias.

2.2 Atual meio de avaliagoes

Atualmente nas competicdes de Wakeboard existe um programa que calcula as notas de um
atleta, utilizado por calculadores que estdo num escritério central, fora do barco. Porém este
programa de acordo com o cliente, é um programa antigo que se baseia em Microsoft Access.
O programa utilizado imprime folhas que contém a informacgdo dos atletas, nas quais os juizes
preenchem informa¢bes como as manobras realizadas e os seus detalhes. Apds definida as
pontuacdes pelos juizes, esta € comunicada aos calculadores, e eles a introduzem no programa,
que realiza um calculo e define a nota do atleta.

O maior desafio das avaliagcOes é velocidade que as manobras sdo realizadas. Os juizes tem
apenas alguns segundos entre manobras para recolher informag¢do da manobra que esta sendo
realizada e anotar informagdes pertinetes de mesma, onde apds uma passagem podera utilizar
essa informagdo como base na avaliagdo. Levando isso em conta a aplicagdo a ser desenvolvida
serd desenhada de forma a permitir que os juizes identifiguem manobras e adicionem
informacgdes rapidamente

O cliente deseja facilitar esse processo através de uma aplicagdo mdvel, onde os juizes consigam
realizar esta operacdo que atualmente é em papel, de forma digital, de um modo mais facil e
dindmico. Assim, terdo a possibilidade ndo soé de criar um processo “paperless”, mas também de
acelerar a selecdo de manobras. Também permitindo uma comparacdo entre os vdarios atletas

em tempo real.
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2.3 Calculo e Pontuagao

O Wakeboard é desporto com uma pontuacdo subjetiva, ou seja, cada juiz da sua prépria
pontuacdo. Portanto é essencial que cada juiz seja treinado e certificado para poder aplicar
consistentemente as regras e os critérios de julgamento. Devem naturalmente estar equipados
com as ferramentas necessarias para o mesmo.

As provas sdo realizadas em um percurso, onde cada atleta faz passagens realizando manobras.
Dentro do barco que puxa os atletas estdo 3 juizes, cada juiz avalia as manobras em 3 critérios:
execucdo, intensidade e composicdo, definindo uma pontuacgdo de 0 a 10 para cada um destes
critérios.

Para facilitar o entendimento da pontuacdo, a seguinte imagem mostra um exemplo:

(a+b+c) (d X e) (f/3)
3 Judges a b c d e f g
Judge 1 Judge 2 Judge 3 Total Multiply Average
Execution 8.50 8.00 8.50 25.00 3.33 83.25 27.75
Intensity 8.00 8.00 8.50 24.50 3.34 81.83 27.28
Composition 8.50 8.00 8.00 24.50 3.33 81.59 27.20

Total Score 82.22

Figural - Exemplo de pontuagdo

Esta é a primeira parte que se procura aperfeicoar, desde a velocidade em que é calculada a
pontuacdo, até mostrar as classificacdes em tempo real. Além claramente de excluir por
completo a necessidade de cada juiz imprimir folhas para suas avaliagdes.
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2.4 Judge Sheet

Além da pontuacdo também existem outras informagdes. Para melhorar o esclarecimento de
quais informacdes sdo necessarias para realizar uma avaliacdo, segue a Figura 2, com o Jugde
Sheet utilizado atualmente em papel nas provas de Wakeboard.

Date: / / Place: Category: Round: Judge:
Name: Comments: | Frontfoot: | Place:
E:
Points
I:
C:
Tricks: Inverts: Falls: Double Up:
Grabs: Rotations: H/End: g

Figura 2 - Judge Sheet

Quando o atleta realiza uma passagem, é anotado todas as manobras realizadas, além disso
existem 3 informacdes, que também sdo levadas em consideragdo em cada manobra: qual a
altura um atleta atingiu, a posi¢cdao da onda que o atleta termina e se o atleta agarrou na prancha.

Ainda considerando Figura 2, é possivel levar em conta outros aspectos que deverdo ser
adicionados na aplicagcdo além da pontuacdo em si e as trés informagdes de manobras citadas.
Como a quantidade de manobras realizadas e caso um atleta caia da prancha, sendo as mais
relevantes.

Portanto além de aperfeicoar o cdlculo geral, a aplicacdo pretende dispor toda a informacao de
modo rapido e facil para que o juizes consigam tomar as devidas notas considerando o Jugde
Sheet.
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2.5 Arvores de Manobras

Como dito anteriormente os juizes de Wakeboard devem ser devidamente treinados. Uma das
informacdes mais importantes para realizar uma avaliacdo, sdo as manobras feitas pelos atletas.
Os juizes obtém essa informagdo através de um treinamento e conseguem distinguir manobras
em tempo real. O Wakeboard consta com vdrias manobras, e ao mesmo tempo atletas podem
criar suas préprias variacdes ou até mesmo criar suas préprias manobras. Porém as manobras
partilham aspectos em comum e por isso € possivel definir arvores de variagGes e comisso juizes
conseguem identifica-las.

Seguem abaixo imagens de avores de manobras:

Raleys

TS Raleys

HS Raleys

Figura3 - Raleys
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Tantrum

Temper Tantrum

Tantrum to blind

Moby Dick

Wrapped Iron Cross aka Wrecking Ball
Moby Dick 5
Whirlybird

BS rotation 360

Rewind 180 Crook
Whirly 5
Whirly 7

Tantrums olé

WhirlyDick (second rotation w/ handle-pass)

Back hand olé 360 Spiderman
180 Tantrum to fakie
360 Bilion Dollar Baby
_ Straight _ Bel Air_
180 Bel Air to blind
. BSrotaton
h N _0lé 360 Tweetybird

Figura4 - Tantrums

Backroll
Straight /"  Mexican roll
Rolls
"\ bouble Double Backroll
180 Roll to blind
KGB
BS rotation 360
TS Frontroll Straight - Wrapp Wrapped KGB
HS Backrolls . —
Toatsle roll 180
Dum dum 360 BS rotation Roll to revert
Dum dum 5 540 Switch Half Cab roll
Mobius aka Back mobe
Fosrvcion FS rotation
The Trifecta Double 180
Elephant Rewind 180/ Mobius 5 aka Back Mobe 5

Di

Crow Mobe TS Frontrolls

Skeezer FS rotation

Double TS Backroll
G-Spot aka Patriot Missile

. / 180
/ Wrapped Special K
/ BS rotation
Eggroll 180 FSrotation  Surface / TS Backrolis i Blind Pete
Wrapped Slurpee
180 TS Roll to revert

Pete Rose

FS rotation
Switch

Pete Rose 5

Figura5 - Rolls
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Whirlybird TS Front Flips

Tantrums HS Front Flips 3 m Chance aka 1t Mok

—
ol Inverts Rale

tsie roll HS Raleys

TS Frontrolls

Slurpec Wrapped Straight Indy gral Batwif

vert 180 TS Backrolls 3 180 dy gral atwing t
TS Raleys

Figura 6 - Inverts

Alterando o processo de escrever os nomes das manobras, a aplicagdo pretende se basear em
uma darvore de manobras através de botdes. Onde serdo consideradas informagdes de um
arquivo JSON. Esse arquivo contém as informacdes de manobras que irdo auxiliar para criagdo
da arvore.

A informagdo mais importante é a se a manobra é final ou se é apenas um nivel da arvore. Os
niveis sdo basicamente a construcdao de um pedaco da arvore até chegar em uma manobra
final. Como por exemplo a manobra Whirlybird seria construida da seguinte forma:

Construcdo Construcédo Construcdo Construcdo Manaobra Final
Nivel 0 N Nivel 1 - Nivel 2 N Nivel 3 - Mivel 4
HS d Tantrum g Back Side 7 360 Olé g Whirlybird

Figura 7 - Construcao da Manobra Whirlybird

Todas as manobras derivam do nivel 0 da arvore, HS ou TS. No HS, chamado de Heel Side o
atleta desloca o peso do corpo para tras, apoiando-se nos calcanhares e geralmente o cabo
conectado no barco fica a frente do atleta. J4 no TS, chamado de Toe Side o atleta desloca o
peso para frente, apoiando o peso na ponta dos pés e aqui o cabo geralmente fica nas costas
do atleta.

Portanto todas as manobras consideram esse nivel 0 em comum que focam no equilibrio e
posicionamento da prancha, a partir disso que sdo realizadas as manobras e cria-se a arvore e
seus niveis. A aplicacdo ird dispor os caminhos para chegar a uma manobra final.
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Para além da arvore, a aplicacdo ird contar com botdes complementares. Esses botGes servem
para melhor identificar caracterisicas de uma manobra. Esses botGes sdo “Off-Axis”,
“Wrapped” e “Switch”.

O botao “Off-Axis” implica que o atleta roda fora do seu eixo. Ja o botdo “Wrapped” como foio
corte para onde e por ultimo o botdo “Switch” se ele vai com o pé natural ou com pé
localizado atras da prancha.
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2.6 Grabs

A Ultima parte na avaliacdo de uma certa manobra é quando um atleta agarra na prancha

chamado de Grab. Existem varios locais que um atleta pode agarrar na prancha e cada local

tem um nome préprio. Segue uma imagem exemplo que demostra os locais e nomes de Grabs.

GRAB DIAGRAM - REGULAR

Our guide to some of the main grabs done on a snowboard. Learn them,
love them, and never let them go. Diagram shown for regular footers.

TRANSWORLD gm

(front hand, then add magic) ©4 METHOD
(rear hand, from between legs) 4 SWISS CHEESE
(rear hand, across the front of body) @ NUCLEAR
(rear hand, across front of body, 4 NUCLEAR METHOD
then tweaked like a method)

(rear hand,across front of body, front 44 DRACULA METHOD

hand grabs toe edge directly across)

(front hand, then add magic) @4 METHOD
(front hand, nose boned straight) ® MELON

(front hand, frontside pipe wall) ® LIEN
(front hand, through the legs) ™ STELMASKY
(front hand, front knee 4 CROOKED COP

bends to touch topsheet)

® STALEFISH
(rear hand, on backside pipe wall) ® FRESHFISH
(rear hand, through legs) B ROAST BEEF
& CHICKEN sALAD

(rear hand)

(rear hand, through legs wrist pronated)

(rear hand, never do this) X TAILFISH
(front hand from around the back) ¢4 REACH AROUND

® TAIL (rear hand)

® SEAT BELT (front hand, across front of body)
@ DOUBLE TAIL (both hands, across front of body)

4@ BLOODY DRACULA (both hands, front arm
reaches behind the body)

® NOSE (front hand)

B CRAIL (rear hand - location option #1)

B ROCKET AIR (both hands)

@ CROSS ROCKET (both hands, arms crossed)
©¢ COOKIE MONSTER (both hands and bite nose)

® CRAIL (rear hand - location option #2)
X NUTE (front hand, never do this)

@@ SPAGHETTI (rear hand, through the legs and around the
back of the front leg, front hand grabs nose)

® MUTE (front hand, originally when rotating backside)
@® SL0B (front hand, bone out back leg)
B JAPAN (front hand,around front knee, front knee bends

Gt inwards towards topsheet)

B SUITCASE (front hand, reach around the base)
@ TAI PAN (front hand, through legs)

% @ INDY (rear hand, while rotating backside)

® FRONTSIDE (rear hand, going straight or rotating frontside)
@ STINK BUG (rear hand, pull straight up, bow out knees)

m SAD AIR (front hand, bone out the nose)

B TUCK KNEE (rear hand, around back shin, tweak like hell)
@ CANADIAN BACON (rear hand, through legs)

X TINDY (rear hand, never do this)

@ EASY (easily obtainable)

® INTERMEDIATE (takes some extra finess)

@ DIFFICULT (good luck)
©® DAMN NEAR IMPOSSIBLE (stretch, then pray)
©@ EASY/HARD (casy to do, hard to do well)

X OFF-LIMITS (wotally taboo, please never do these)

Figura 8 - Regular Grabs
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GRAB DIAGRAM - GOOFY

Our guide to some of the main grabs done on a snowboard. Learn them,
love them, and never let them go. Diagram shown for goofy footers.

TRANSWORLD g m

(rear hand - location option #2) m CRAIL
(front hand, never do this) X NUTE

(rear hand, through the legs and around the 44 SPAGHETTI
back of the front leg, front hand grabs nose)

(front hand, originally when rotating backside) ® MUTE

® NOSE (front hand)

B CRAIL (rear hand - location option #1)

B ROCKET AIR (both hands)

@ CROSS ROCKET (both hands, arms crossed)
&& COOKIE MONSTER (both hands and bite nose)

@& METHOD (front hand, then add magic)

& SWISS CHEESE (rear hand, from between legs)

@ NUCLEAR (rear hand, across the front of body)

@ NUCLEAR METHOD (rear hand, across front of body,
then tweaked like a method)

9@ DRACULA METHOD (rear hand,across front of body, front
hand grabs toe edge directly across)

@@ METHOD (front hand, then add magic)
@ MELON (front hand, nose boned straight)

(front hand, bone out back leg) ® SLOB
(front hand, around front knee, front knee bends ™ JAPAN
inwards towards topsheet)
(front hand, reach around the base) ™ SUJITCASE
(front hand, through legs) @ TAI PAN

y W LIEN (front hand, frontside pipe wall)
s B STELMASKY (front hand, through the legs)
@ CROOKED COP (front hand, front knee

bends to touch topsheet)

% © STALEFISH (rear hand)

B FRESHFISH (rear hand, on backside pipe wall)
® ROAST BEEF (rear hand, through legs)
@ CHICKEN SALAD (rear hand, through legs wrist pronated)

(rear hand, while rotating backside) ® INDY
(rear hand, going straight or rotating frontside) ® FRONTSIDE
(rear hand, pull straight up, bow out knees) ® STINK BUG
(front hand, bone out the nose) m SAD AIR
(rear hand, around back shin, tweak like hell) m TUCK KNEE
(rear hand, through legs) 4 CANADIAN BACON

X TAILFISH (rear hand, never do this)

¢ REACH AROUND (front hand from around the back)
X TINDY (rear hand, never do this)

@ EASY (easily obtainable)

B INTERMEDIATE (takes some extra finess)

@ DIFFICULT (go0d luck)
@& DAMN NEAR IMPOSSIBLE (stretch, then pray)
©@ EASY/HARD (easy to do, hard to do well)

X OFF-LIMITS (totally taboo, please never do these)

® TJAIL (rear hand)
® SEAT BELIT (front hand, across front of body)
@ DOUBLE TAIL (both hands, across front of body)

@@ BLOODY DRACULA (both hands, front arm
reaches behind the body)

Figura9 - Goofy Grabs

O Wakeboard considera os mesmos Grabs do Snowboard, e existem 2 tipos como mostrado nas
figuras acima. Os 2 tipos sdo relacionados em como o atleta se posiciona na pracha. A posicdo
Regular significa que o atleta deixa o seu pé esquerdo na frente da prancha e o pé direito na
parte de tras da prancha e a posi¢cdao Goofy o atleta deixa o pé da direita na frente da prancha e
0 pé esquedo na parte de tras.

Uma das informagdes que o juiz sempre tem acesso é qual o pé que o atleta coloca na frente da
prancha. Portanto a aplicacdo deverd levar isso em conta e dispor pranchas para selecionar
Grabs dependendo de como o atleta se posiciona.

10
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3 Levantamento e andlise dos Requisitos

3.1 Requisitos Funcionais

RFO1 — Ecra: Adicionar Atleta
Role: Juiz

Descrigdo: Ecrd para adicionar um atleta. As informagdes consideradas sdao: Nome, ldade, Pé
Principal, Categoria e Pais.

RF02 — Ecra: Selegdo de Atleta
Role: Juiz

Descrigdo: Ecrd para selegdo do atleta que ira realizar a prova. Contém as seguintes informacgdes:
Nome, Pais e Categoria. Esse ecrd consistira de uma lista para selecionar um atleta e ir para o
Judge Sheet, onde é realizada a avaliagdo.

Pré-condi¢cGes: Adicionar previamente um atleta pelo requisito RFO1.

RF03 — Ecra: Judge Sheet
Role: Juiz

Descri¢ao: Ecra principal da aplicagdo, aqui pretende-se ter uma breve informagdo do atleta, o
histérico de manobras ja realizadas, arvore de manobras, escolhas de Grabs, botdes
complementares e um botdo de queda.

Pré-condi¢cdes: Selecionar um atleta a partir do requisito RF02.

RF04 - Ecra: Classificagdo
Role: Juiz

Descricdo: Ecra com a classificacdo geral da prova, nomes dos atletas, manobras e Grabs. Um
local de entrada para critérios avaliados e a pontuacao final. Esse ecra consistird de uma lista
ordenada pela pontuacgdo final.

Pré-condigcGes: Atleta registrado em RFO1 e avaliado em RF03.
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3.2 Requisitos Nao - Funcionais

RNFO1 - Aplicagdo para tablet

Descricao: Considerando toda a informagdo necessaria para os juizes, foi definido que a
aplicacdo devera ser considera para tablets com um tamanho de ecra entre 10 e 10.4 polegadas.

RNFO02 - Desenvolvido em Android

Descricao: Sendo um dos sistemas operacionais mais encontrados em teleméveis e tablets,
optou-se por esse modelo de desenvolvimento para atingir um maior publico de juizes. Além de
ser uma ferramenta aprendida diretamente no terceiro ano de Engenharia de Informatica.

RNFO03 - Classificagdao atualizada em tempo real

Descri¢ao: Para garantir que os juizes nao percam tempo, apds cada inser¢do de pontuagdes a
classificacdo devera estar atualizada em tempo real.

RNFO04 - Ecras com informagoes rapidas

Descricdo: Além da pontuagdo os juizes precisam conseguir, selecionar os variados tipos de
manobras, escolher aonde o atleta se posicionou na onda, a altura que realizou a manobra. A
ideia principal é todo esse processo seja mais rdpido que o Judge Sheet atualmente em papel.
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4 Viabilidade e Pertinéncia

Telemodvel e aplicagbes estdao cada vez mais mudando a vidas das pessoas, o préprio cliente citou
em uma de nossas reunides, que apenas usa o computador quando ndo encontra o que precisa
no seu telemdvel. Além disto a evolugdo da tecnologia ird garantir que as aplicagcdes continuem
a ser usadas por muito tempo e progressivamente torna-las mais personalizadas para cada area.

Na area do desporto em geral, ja sdo usados varias aplicagGes para ajudar atletas a treinar, medir
tempos e até ver replays de suas provas. Porém ainda existe muito crescimento na parte de
auxiliar juizes no momento de competigdes.

Esta aplicacdo tem a intengcdo de facilitar o trabalho dos juizes e também gerar informagdo em
tempo real dos atletas durante toda a prova. Evidentemente o desenvolvimento atual ird focar
em ajudar juizes em suas pontuacgdes e classificagdes, porém é possivel tornar app ainda mais
eficaz.

Uma das intengdes mostrada pelo cliente, é a possibilidade de no futuro a aplicagdo também se
tornar uma fonte de informacdes sobre as provas de cada atleta. Atualmente muitas manobras
de Wakeboard, estas sdo separadas em arvores como ja mencionado.

Com a recolha em base de dados das manobras executadas por cada atleta no decorrer das
épocas, no futuro os juizes poderdo ter nesta ferramenta, através da utilizacdo de inteligéncia
artificial, a possibilidade prever as passagens de cada atleta, através da analise do histérico de
manobras do mesmo. Isso facilitara ainda mais o trabalho dos juizes, para que estes se possam
concentrar nos detalhes de cada manobra e assim tomar decisdes mais ponderadas.
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5 Solug¢ao Desenvolvida

5.1 Metodologia

Utilizou ao maximo o auxilio do cliente no desenvolvimento da aplicagdo, usando principalmente
uma metodologia incremental de desenvolvimento. Este formato de desenvolvimento é um dos
temas ministrado nas aulas de Engenharia de Software.

Com esse formato pretende-se 3 objetivos:

e Obter feedback diretamente do cliente;
e Atualizar requistos e garantir eficiéncia no desenvolvimento;

e Certificar que o problema esta sendo resolvido da melhor forma possivel;

5.2 Linguagem de programac¢ao e Ambiente de desenvolvimento

O desenvolvimento de aplicativos vem crescendo mundialmente, e com isso novos frameworks
sdo criados para acomodar diversas dreas. Um elemento que se deve levar em consideracdo ao
criar aplicativos é que existem 2 grandes sistemas operacionais no mercado: Android e 10S.
Focando em atingir o maior numero possivel de tablets optou-se obviamente por escolher um
desses sistema operacionais.

O curso de Engenharia de Informdtica da Lus6fona contém a cadeira de Computagcdo Movel
onde, o maior foco foi desenvolvimento em Android, com a linguagem de programagao Kotlin.
Portanto para tirar o maior proveito do aprendizado desta cadeira foi escolhido o Android, como
sistema operacional para o desenvolver o aplicativo em questao.

Outro motivo para escolha de Android, é que é um modelo de desenvolvimento Nativo, ou seja,
o Android tem a sua prépria plataforma de desenvolvimento, o ambiente de desenvolvimento
integrado Android Studio.

Outras vantagens para escolha de Android é uma maior flexibilidade, melhor desempenho,
maior comunidade e menor quantidade de bugs comparada com outras opgdes.
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5.3 Protétipo

Antes mesmo de comecar a desenvolver a aplicagdo é importante ter um formato visual para
que se certifiqgue que a aplicacdo esteja de acordo com a necessidade do cliente. Assim propde-
se a criagao de um protétipo da aplicagao.

Outra cadeira que foi ministrada durante o curso, é a cadeira de Interagdo Humano-Maquina,
nesta cadeira a oportunidade de criar protodtipos e sua necessidade ficam aparentes logo nas
primeiras aulas. Uma das ferramentas utilizadas é o Axure 10.

Com esta ferramenta pode-se criar protétipos facilmente e até mesmo demonstrar uma
aplicacdo funcionando diretamente no telemdvel, portanto acredito que seja uma ferramenta
de grande importancia para criar este formato visual mencionado anteriormente.

Segue um protétipo inicial feito em Axure do ecra de avaliagdo da manobra. Esse protétipo foi
a primeira versdo criada, ainda ndo considera botdes complementares nem botdo de queda.
Também a construgdo da arvore foi alterada completamente. O foco é apenas mostrar a ideia
inicial visualmente.

Mome do atleta Front Foot

Historico de manobras

HS Back TS Front Tantrum HS
Rale

6 Pontuagéo
) E:
Rolls TS Raley - Straight
HS ) BS -________.---'
Rale —~— rotation ~ Rewind c:
FS
Tantrums rotation
F Total:
Onda Altura

A L] A +t*t (1] 3

Figura 10 - Protétipo Ecra - Judge Sheet
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5.4 Resolug¢ao do problema

A primeira parte da aplicacdo ird levar em conta o Judge Sheet utilizado atualmente em provas.
Portanto contard comuma informacao basica do atleta, um histérico das manobras realizadas e
a criagdo da drvore de manobras. Para além disso deverd conter também outras 2 janelas, uma
para selecionar a altura e a posicicdo na onda apds uma manobra e a outra para a selegdo de
Grabs.

E importante destacar a criacdo da arvore de manobras, primeiramente o juiz terd 2 botdes
principais, onde poderd selecionar e seguir construindo a arvore até uma manobra final, além
disso devera estar dispostos outros 4 botGes importantes, 3 botdes complementares e um botdo
de queda da prancha.

J4 na segunda parte do calculo e classificacdo, pretende-se um ecrda que mostra toda a
informagdo das manobras e Grabs realizados por um atleta. Também campos para colocar as
pontuagdes dos 3 critérios mencionados e a pontuagdo final apds o calculo. Esse ecra serd uma
lista ordenada por pontuacao final.
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5.5 Versao desenvolvida

A versdo atualmente desenvolvida conta com a seguinte utilizacdo:

Os juizes adicionam os atletas que irdo participar de uma prova, depois entram no barco e
escolhem o atleta que sera avaliado. Enquanto um atleta realiza uma passagem, o mesmo faz
suas manobras o juiz seleciona as manobras adicionando informagdes pertinentes. Apds a
passagem de um atleta o juiz consegue verificar a classificagdo, um resumo das manobras e
Grabs. Para finalizar ele pode definir as notas aos 3 critérios.

Todos os dados na aplicagdo sdo salvos localmente através de uma base de dados persistente,
utilizando o objectos de acesso a dados, mais conhecido como DAO no Android.

Segue uma imagem demonstrando a estrutura da aplicagdo e como os ecrés se conectam.

Opgdes no menu Lateral

Opgao .| Opgdo Opgdo

Ecrd » hid & » .
Add Athlate Select Athlate Leaderboard

Selecio do Atleta
que s& Crelends avaliar

Salva ABeta - Chick no Bollo Save

.J JudgeSheet

R Lista dos ASetas

Atualizacio do Atlefa
Local DAD [ Mancbras Realizaday

Database

Classificacdo atualiza
- David armssnde Drdenada

Figura 11 - Estrutura Aplicagao
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5.5.1 Ecra Adicionar Atleta

O primeiro ecra da aplicacdo é o de adicionar atleta, neste encontram-se 2 campos de texto para
adicionar o Nome e a Idade do atleta, seguido de 2 listas dropdown para escolhas do pé principal
que o atleta deixa na frente da prancha e a categoria da prova que serd avaliado no momento.
A ultima informacgdo necessaria antes de salvar o atleta é o seu pais de origem, este é um campo
de texto que se auto-completa e contém todos os paises.

Apds pressionar o botdo de salvar toda a informacdo é guardada em um objecto dentro da base
local DAO.

M8 9 0@ vil

Name:

Age:

Front Foot:
Right -

Category:

Open Division (Open Men) -

Country:

Figura 12 - Adicionar Atleta
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5.5.2 Ecra Selecao de Atleta

Este ecra conta ja com dados registrados, vindo da base de dados local do tablet, uma lista
simples com os atletas adicionados do ecra anterior, mostrando um resumo dos dados.

318 & 0 @ vl
[ Matheus Barcelos from Brazil in the Open Division (Open Men) category J
[ Shirogane Shinomiya from Japan in the Open Division (Open Men) category ]
[ Mark Turner Souza from Canada in the Open Division (Open Men) category ]

Figura 13 - Selegdo de Atleta
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5.5.3 Ecra Judge Sheet

Principal ecra da aplicagdo, aqui o juiz tem uma breve informacdo do atleta escolhido, um lista
gue mostra o histérico de manobras realizados e a drvore de manobras. Para além disso
encontra-se 3 botdes complementares, esses s3ao os botdes para melhor identificar
caracterisicas de uma manobra, citados no ponto 1.5.

O botdo Grab sera explicado mais abaixo, botdo de queda também é considerado e colocado no
histérico de manobras, para o juiz ter essa informacdo e analisa-la depois na classificagdo. A

qualquer momento um juiz pode voltar um nivel da arvore de manobras através do botdo voltar.

321 20 @ il

Athlete: Matheus Barcelos Front Foot: Right

(A cR 1) ([~ mDp*1Y (v T2F I
[ BACK | [ END |

Selected grabs:
No grab

Figura 14 - Judge Sheet

Existem 2 janelas para auxiliar na disposicdo de informacGes neste ecrd. Uma dessas janelas
aparece ap0s selecionar uma manobra final, nesta janela o juiz pode conferir o nome da
manobra e adicionar estatisticas.

Existem outros 6 botdes que alteram a informagdo de uma manobra antes de salva-l3, esses
botdes sdo para definir altura e posicdo na onda. Apds confirmada essa é adiciona ao histérico
de manobras e depois da finalizacdo da avaliacdo a informacdao novamente é passada para a
base de dados local e realiza um atualizagdo do atleta com suas manobras.
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321 & 0 @

=  Judge Sheet

Confirm Trick Stats
Trick Name:
Tantrum

Height:
(Blank)

Wave:
(Blank)

TANTRUM Define Height Define Wave

CANCEL CONFIRM

OFF-AXIS WRAPPED SWITCH

Figura 15 - Janela de Manobra

Ja asegunda janela aparece ao selecionar o botdo Grab. Nesta nova janela o juiz pode selecionar
a posicdo da prancha aonde o atleta agarrou. Também é uma informacdo salva na base de dados
junto a manobra, atualizando dados do atleta e mostrada no ecra final de classificagdo.

06

Judge Sheet

Select Grab:

INDY TINDY

),

L/

METHOD METHOD STALEFISH TAILFISH

OFF-AXIS WRAPPED SWITCH

Figura 16 - Janela de Grab
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5.5.4 Ecra Classificagao

O dultimo ecrd da aplicacdo consta com a classificacdo. A classificacdo é uma lista com as
informacgdes vindas da base de dados salvas através do ecrad Judge Sheet. Contém as manobras
e Grabs realizados, nome do atleta e a sua pontuagao final.

Neste ponto é onde o juiz da a nota ao critérios apds a passagem de um atleta. A pontuacao
final é calculada e atualizada em tempo real junto com a ordenacgdo da classificagdo.

322 & 0 @ L V|

Filter by Category:

All Categories -

Athlete: Matheus Barcelos
Tricks Performed: CR (High, Top), MD (Medium, Top) + (OASW), T2F (Down, Right)
Grabs Performed: No grab, No grab, Method

Execution: 8
Intensity: 7.5
Composition: 2
Final Score: 58.0

\ J

Athlete: Shirogane Shinomiya
Tricks Performed
Grabs Performed

Execution Intensity Composition

Execution:

Figura 17 - Ecra Classificagdo
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5.5.5 Test Cases

Nesta seccdo pretende-se mostrar alguns casos de teste feitos na app. Estes testes tem como
objetivo de descrever funcionalidades em uma frase, mostrar um passo a passo de como recria-
I6s e o resultado esperado. Para melhor simular uma availiagdo é ideal seguir o testes pela
ordem abaixo.

Test Case - #1
Descri¢do: Teste para adicionar um atleta e confirmar na selegdo.
Passo a Passo: Preencher o nome, idade e pais, depois clicar no botdo “SAVE”.

Resultado esperado: Mensagem “Athlete registered!”, navegar até o ecra de selegdo e conferir
que o atleta esta registrado.

Test Case - #2
Descrigdo: Selecionar um atleta e ir ao ecra de Judge Sheet.

Pass a Passo: Pela navegacdo lateral, selecionar Judge Sheet e selecionar o atleta criado no
primeiro teste.

Resultado esperado: Apds selecionar atleta ser redirecionado ao Judge Sheet e confimar as
informacdes do atleta.

Test Case - #3
Descri¢ao: Registrar a manobra Whirlybird com Switch selecionado e com um Grab Method.

Passo a Passo: Selecionar o botdao Switch, o qual ficarad verde, clicar no botdao Grab, na nova
janela selecionar Method. Criar a manobra seguindo os botdes: HS > Tamtrum > BS > OL > WB.
Na nova janela apds selecionar WB selecionar um botdo de altura e um botdo de onda. Clicar
em confirmar.

Resultado esperado: Logo abaixo do nome do atleta devera aparecer a manobra WB com o icone
da altura e onda. Também devera ter a informacgdo ao lado escrita SW que significa Switch.

Test Case - #4
Descri¢ao: Definir nota para 2 critérios e confirmar informagdes na classificagao.

Passo a Passo: No ecrd de Judge Sheet selecionar o botdao terminar, sera redirecionado até o
ecra de classificacdo, colocar as notas 8 para execug¢do, 8 para intensidade e 8 para composicao.
Clicar no botdo salvar.

Resultado esperado: Confirmar asinformag&es do Teste 3, e ser alterado os campos dos critérios
e pontuacgdo final.
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6 Benchmaking

No momento nao existe nenhuma aplicacdo com a mesma tematica proposta neste trabalho,
por ser uma ideia inovadora e especifica. Contando com essa informacdo, existe um grande
pontencial para evolugdo, como citado no capitulo de viabilidade e pertinéncia. Pretende-se ao
longo do projeto usar a criativadade e o contato direto com o cliente para que esta aplicacdo se
enquadre inteiramente na proposta redigida neste relatorio.
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7 Planeamento e Calendarios

Na Figura 15, mostra o calendario considerando 3 semanas apds a entrega do primeiro relatdrio.

November, 2021 December, 2021

B 6 17 18 19 20 21 22 23 24 ZSEZ7 28 29 30 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 M 12 13 14 15 1B W

Mon Tue Wed Thu Fri Sot Sun Mon Tue Wed Thu Sat Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun Mon Tue Wed Thu Fr

= Finalizar Relatério Intercalar - Primeiro Semestre

| evantamento de Requisitos  #* =

m React Native - Udemy P

™ Prototipo - Axure A

m Apresentagdo do Protétipo o =

Figura 18 - Calendario Dezembro

Ja na primeira semana de Dezembro, pretende-se realizar uma nova reunido com o cliente onde
sera o levantamento de requisitos para aplicagdo.

Na segunda semana com os requisitos ja estabelicidos, serd a etapa de criar um protdtipo em
Axure RP 10, e na terceira semana sera aprensentado o protdtipo ao cliente.

Na Figura 16, um novo calenddrio apds a entrega do relatdrio intermédio no dia 28 de Janeiro
de 2022.

Jan Feh Mar A

D Tite Start Time EndTime * 4 | pz-08 | 09-15 | 16-22 23-20  30-05 06-12  13-19  20-26  27-05  06-12  13-19  20-26 | 27-02  03-09  10-16
/2022 01/28/2022

Redataric Intercalar

Criar Aprensetacan kgnite
Apresentagas Lufosona
Reunidn de Deservohimenta
Alteragiies protétipo Asure

Ultima coregio de requisitos

o= e ow om =

Inicic: Diev, React

/2872022
01/31/2002
0206/2022
02142002

02r20/2022

017302022
02/04/2022
0271372022
02/16/2022
02/27/2022

03/0/2022 41572022 |

Figura 19 - Calendario Inicio 2022

Esse novo calendario leva em consideracdo a apresentacdo na préxima semana. Um reunido de
desenvolvimento com o foco em confirmar requisitos olhando no prététipo, depois algumas
alteragdes caso seja necessario. Por fim pretende-se deixar 100% as funcionalidades necessdrias
e comegar o desenvolvimento em Android.
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Nas Figuras abaixo encontra-se um novo calendario apds a entrega do segundo relatério
intercalar no dia 24 de Abril de 2022.

APRIL MAY
12 19

M25 T26 W27 T28 F 29 S$30 S1 M 2 T3 W4 T5 F6 S7 S8 M9

Finalizar Componente Arvore Botdo Save Manobra
Finalizar Componente Histdrico Ecra Classificagdo

Figura 20 - Calendario APP

T

T1i0 Wl T2 F13 514 515 0 M6 T17 wiia T8 F 20 52 M23  T2&4 W25 T2E F27 528 S8 M3I0D TH

5 515 52 572 S28 528
Reunide App Finalizada Ajustes 2 aplicagin

Figura 21 - Calendario Ajustes

JUNE
23 24

W1 T2 F3 sS4 S5 M6 T7 we T9 F10 SN s12 M 13

Atualizagao final relatério Apresentacgao final
Alteragdes face a testes

Figura 22 - Calendario Testes

Esse calendario foca finalizar aplicacdo até dia 10 de Maio. Quaisquer ajustes na aplicacdo serdo
feito no periodo do dia 15 de Maio até 29 de Maio. Os ajustes vdao depender de reuniées com

os envolvidos. Junho pretende-se realizagdo de testes, além de uma manutengdo levando em
consideracdo os resultados dos testes e entrega final.
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8 Resultados e Alteragoes

Seguindo os requisitos no capitulo 2 deste relatdrio, creio que foi possivel atingir tudo o que foi
solicitado. A aplicacdo conta com uma navegacdo facil e acesso rdpido a toda informacao
pertinente.

Este trabalho contou com a participacdo de Nuno Eca como comentando no inicio, foram
realizadas reuniGes nas quais aprendi muito sobre Wakeboard e creio que consegui aplica-las
devidamente nesta aplicagdo.

Durante o desenvolvimento foi necessario alterar completamente o desenvolvimento.
Inicialmente pretendia-se ser uma aplicacdo em React Native, onde com ela seria possivel avaliar
provas em I0S e Android. Porém apareceram inimeros obstdculos nos quais me impediram de
desenvolver neste estilo.

Contudo, apés a finalizagdo do curso de Engenharia de Informatica ganhei grande conhecimento
de desenvolvimento de aplicagcdes em Android, gra¢as aos docentes Pedro Alves e Miguel
Tavares. Por isso mesmo com as dificuldades e atrasos foi possivel alterar e realizar toda a
aplicacao em Android, chegando no resultado esperado.
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9 Conclusao e Futuro

Desenvolvimento de aplicacdes moéveis para desporto sdo um grande desafio, além de ser
necessario criar uma area de avaliacdo rdpida, é necessario entender todo o processo atras do
desporto e traduzi-lo em tecnologia. Grande parte deste desenvolvimento foi focado em
entender como funciona a avaliacdo de Wakeboard e qual o trabalho necessario para ser um

juiz apto a avaliar.

Creio que é possivel melhorar ainda mais a aplicagdo atual. Uma das requisicdes a qual ndo foi
possivel desenvolver agora por exemplo, é ter mais informagdes sobre as manobras, nas quais
seria possivel ver replays de manobras ja realizadas para melhor analisar as provas atuais.

Até adicionar outro ecra para que seja possivel associar atletas a competi¢gGes. Seria possivel
também conectar com servigos e base de dados da IWWF para tirar o maior proveito dessa
aplicagao.

De acordo com o orientador Pedro Serra, outros alunos estdao desenvolvendo outras partes
relacinadas com Wakeboard, portanto um caminho seria tentar juntar a minha aplicacdo a esses
outros softwares desenvolvidos.
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Glossario

LEI

TFC

DAO

JSON

Android

10S

Android Studio
Kotlin

Axure
Wakeboard
Heats

Judge Sheet
IWWF

Grabs

Method
Switch
Off-Axis
Wrapped

HS

TS

Tamtrum
Back side ou BS
360 Olé ou OL

Whirlybird ou WB

Licenciatura em Engenharia Informatica

Trabalho Final de Curso

Objectos de Acesso a Dados

JavaScript Object Notation

Sistema Operacional de Telemdvel e Tablets da Google
Sistema Operacioanl de Telemdvel e Tablets da Apple
Ambiente de Desenvolvimento Android Integrado
Linguagem de Programacao

Ferramente para desenvolvimento de protétipos
Desporto Aquatico praticado com uma prancha
Conjuntos de atletas

Meio de avaliagdo atual de provas de Wakeboard
Federagdo Internacional de Waterski e Wakeboard
Agarrar na prancha

Nome de um agarrdo de Wakeboard

Botdo complementar de Manobra

Botdo complementar de Manobra

Botdo complementar de Manobra

Heel Side posicdo na prancha de Wakeboard

Toe side posi¢do na prancha de Wakeboard

Nivel de arvore de uma manobra de Wakeboard
Nivel de arvore de uma manobra de Wakeboard
Nivel de 4drvore de uma manobra de Wakeboard

Manobra final de Wakeboard
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