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Resumo

O presente trabalho intitulado “Sistema de Gestio de Eventos com Transmissao em Directo” surge
como resposta as dificuldades enfrentadas na organizacao de eventos sociais em Mog¢ambique, onde
muitos convidados ficam impossibilitados de participar devido a limitagdes de espago, distancia
geografica e restricoes financeiras. Em um contexto cultural onde casamentos, baptizados e outras
celebragoes representam momentos de unido e refor¢o de lagos familiares, essa exclusao provoca um

impacto emocional e social significativo.

O estudo ¢ relevante por propor uma solugao tecnoldgica adaptada a realidade mogambicana, que une a
gestdo tradicional de eventos a transmissao em directo, promovendo inclusio virtual e preservagao
cultural. O principal objectivo consistiu em desenvolver um sistema integrado de gestao de eventos com
transmissao em directo, permitindo que convidados virtuais participem de forma controlada e segura.
Entre os objectivos especificos, destacam-se a identificagao e analise dos requisitos essenciais para a
gestdo de eventos sociais, a defini¢do da arquitectura do sistema, bem como o desenvolvimento dos

modulos de registo e gestao de convidados.

A pesquisa baseou-se numa abordagem mista, recorrendo a técnicas qualitativas e quantitativas, como
entrevistas, questionarios e analise de dados, com o intuito de compreender as necessidades de
organizadores e participantes de eventos sociais. No desenvolvimento do sistema, foi adoptada uma
metodologia agil Scrum, que permitiu uma gestao iterativa e incremental do projecto, assegurando
flexibilidade, acompanhamento continuo e melhoria progressiva das funcionalidades. Foram empregadas
tecnologias modernas como React.js para o frontend, Express.js ¢ Node.js no backend, MySQL para o

armazenamento de dados e OBS Studio para a transmissao em directo.

A solucao concebida permite gerir todos os aspectos operacionais de um evento desde o planeamento
até a execugdo e transmitir momentos especificos em tempo real, com controlo sobre o acesso de
convidados virtuais. A aplicagdo mostrou-se eficaz para promover a inclusao digital, fortalecer os lagos

familiares e modernizar a forma como os eventos sociais sao vivenciados em Mo¢ambique.

Conclui-se que o sistema desenvolvido constitui uma inovagao pratica e culturalmente relevante, ao
conciliar tradi¢ao e tecnologia, assegurando que nenhum participante seja excluido por barreiras fisicas

ou econdmicas, e abrindo caminho para uma nova era de eventos inclusivos e interactivos no pais.

Palavras-chave: Plataformas Digitais, Inclusao Digital, Eventos Sociais, Participagao Remota, Cultura

Mocambicana.
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Abstract

The present work, entitled “Event Management System with Live Streaming”, was developed in response
to the challenges faced in organising social events in Mozambique, where many guests are unable to
participate due to space limitations, geographical distance, and financial constraints. In a cultural context
where weddings, baptisms, and other celebrations represent moments of unity and the strengthening of

family bonds, such exclusion generates a significant emotional and social impact.

The study is relevant as it proposes a technological solution adapted to the Mozambican reality,
combining traditional event management with live streaming to promote virtual inclusion and cultural
preservation. The main objective was to develop an integrated event management system with live
streaming, allowing virtual guests to participate in a controlled and secure manner. The specific objectives
include the identification and analysis of essential requirements for social event management, the
definition of the system architecture, and the development of the registration and guest management

modules.

The research was based on a mixed-methods approach, using qualitative and quantitative techniques
such as interviews, questionnaires, and data analysis, in order to understand the needs of event organizers
and participants. In the system development process, an agile Scrum methodology was adopted,
allowing iterative and incremental project management, ensuring flexibility, continuous monitoring, and
progressive improvement of functionalities. Modern technologies such as React.js for the frontend,
Express.js and Node.js for the backend, MySQL for data storage, and OBS Studio for live streaming

were employed.

The developed solution enables comprehensive management of all operational aspects of an event, from
planning to execution, and allows for selective real-time streaming with controlled access for virtual
guests. The application proved effective in promoting digital inclusion, strengthening family connections,

and modernising the experience of social events in Mozambique.

It is concluded that the proposed system represents a practical and culturally significant innovation,
successfully combining tradition and technology to ensure that no participant is excluded due to physical

or economic barriers, thus paving the way for a new era of inclusive and interactive events in the country.

Keywords: Digital Platforms, Digital Inclusion, Social Events, Remote Participation, Mozambican

Culture.



Abreviaturas

Abreviatura
API

AVC
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CRUD
CsS
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HLS
HTML
IA

IDE
IPTV
JS

JWT
MPEG-
DASH
OBS Studio
P2P
PDF
RF
RNF
RTMP
SGBD
SMS
SQL
SSL
TIC
TIT
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Significado

Application Programming Interface (Interface de Programacao de Aplicagdes)
Advanced Video Coding (Codificacio de Video Avancada - H.264)
Computer-Aided Software Engineering (Engenharia de Software Assistida por
Computador)

Content Delivery Network (Rede de Distribuicao de Conteudo)

Create, Read, Update, Delete (Criar, Ler, Atualizar, Excluir)

Cascading Style Sheets

Global Positioning System (Sistema de Posicionamento Global)

High Efficiency Video Coding (Codificagao de Video de Alta Eficiéncia - H.265)
HTTP Live Streaming

HyperText Markup Language

Inteligéncia Artificial

Integrated Development Environment (Ambiente de Desenvolvimento Integrado)
Internet Protocol Television (Televisao por Protocolo de Internet)

JavaScript

JSON Web Token (Token Web JSON)

Moving Picture Experts Group — Dynamic Adaptive Streaming over HT'TP

Open Broadcaster Software Studio

Peer-to-Peer (Rede ponto a ponto)

Portable Document Format

Requisito Funcional

Requisito Nao Funcional

Real-Time Messaging Protocol (Protocolo de Mensagens em Tempo Real)
Sistema de Gestao de Base de Dados

Short Message Service (Servico de Mensagens Curtas)

Structured Query Language (Linguagem de Consulta Estruturada)
Secure Sockets Layer

Tecnologias de Informac¢ao e Comunicagao

Tecnologias da Informagao e Telecomunicagdes

Transport Stream (Fluxo de Transporte - formato de segmento de video no HLS)
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UEM
UML

URL

VS Code
WebSocket

Universidade Eduardo Mondlane

Unified Modeling Language (Linguagem de Modelagao Unificada)
Uniform Resource Locator (Localizador Uniforme de Recursos)
Visual Studio Code

Protocolo de comunicagio full-duplex sobre uma unica conexao TCP
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Glossario

Termo
Arquitectura do
Sistema

Convidado Virtual
Eventos Sociais
Gestio de Eventos
Gestido de Convidados

Virtuais

Inclusdo Digital

Inclusiao Virtual

Live Streaming

Plano de Transmissao

Protocolo de

Transmissao
Streaming
Transmissao Selectiva

Scrum

Product Backlog

Definigdao

Estrutura légica que define a organizacdo e a interacgdo entre 0Os
componentes de um sistema.

Pessoa que participa num evento a distancia através de plataformas digitais.
Celebragoes colectivas que reforgam os lagos familiares e comunitarios.
Planeamento, organiza¢io, execugdo e avaliacio de actividades colectivas.
Moédulo responsavel pelo registo, controlo e autorizagdo do acesso de
participantes remotos.

Processo de garantir o acesso e a capacidade de utilizacao das tecnologias
de informacao e comunicacao.

Participagdo remota de individuos em actividades sociais ou culturais
através de plataformas digitais.

Difusiao de audio e video em tempo real através da internet.

Conjunto de defini¢des que determina quais momentos do evento serao
transmitidos e o publico autorizado.

Conjunto de regras que regulam o envio e a recep¢ao de dados de audio e
video em tempo real.

Reprodugdo continua de conteudos multimédia pela internet sem
necessidade de descarregamento prévio.

Difusio controlada de momentos especificos de um evento apenas para
convidados autorizados.

Framework agil de gestaio de projectos baseado em iteragoes curtas
(sprints), com papéis e responsabilidades bem definidos.

Lista priorizada de funcionalidades, requisitos e tarefas a serem

desenvolvidas num projecto gerido com Scrum.
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Introducao

Este primeiro capitulo tem como objectivo fundamental situar e fundamentar a pesquisa, apresentando
os elementos essenciais que justificam a escolha do tema e orientam o desenvolvimento do trabalho. Para
tal, inicia-se com a contextualizagao do fenomeno em estudo, destacando a sua relevancia social, cultural
e tecnologica. Em seguida, ¢ feita a defini¢do do problema que serviu de base a investigagao, de modo a
clarificar os desafios a serem enfrentados. Finalmente, sio enunciados os objectivos que orientam a
pesquisa, estabelecendo o quadro de referéncia para os capitulos subsequentes, e apresentada a motivagao

que sustenta o estudo, evidenciando as razdes que levaram a escolha do tema e a pertinéncia do trabalho.
1.1. Contextualizagao

Mogambique é um pais marcado por uma rica diversidade sociocultural, onde as tradi¢des, linguas, rituais
e expressoes artisticas se entrelacam para formar uma identidade colectiva resiliente e multifacetada.
Como destacado por Sitoe (2025), a cultura mogambicana reflecte-se na pratica de tradigdes regionais e
no conhecimento transmitido oralmente de geracio em geragao, emergindo como uma das mais antigas
heran¢as da humanidade, com raizes nas regides africanas como o Vale do Rift. Esta diversidade, no
entanto, enfrenta desafios impostos pela globalizacdo, que interconecta culturas globais, influenciando
valores, praticas e expressOes artisticas, o que pode diluir identidades locais se ndo for gerida com
sensibilidade (Sitoe, 2025). Neste contexto, eventos sociais como casamentos, baptizados e aniversarios
representam pilares fundamentais da coesao comunitaria, reforcando lacos familiares e ancestrais, mas
frequentemente excluindo participantes devido a limitagdes geograficas, econdmicas ou de espago,
especialmente num pafs extenso como Mogambique, com populagoes dispersas entre provincias como

Nampula e Tete ou até no estrangeiro.

A globalizagao cultural, aliada ao avango das tecnologias digitais, oferece oportunidades para mitigar estas
exclusdes, promovendo uma inclusao social e digital que respeite as particularidades locais. Bussotti e
Gundane (2019) analisam as politicas culturais em Mogambique desde 1975, dividindo-as em fases que
vao da consolida¢ao da identidade nacional no periodo socialista a regulagao econémica e difusao cultural
na "Segunda Republica", onde o Estado se torna menos interventivo, deixando espago para forcas de
mercado e manifestacoes tradicionais como meios de controlo social. Esta evolucio sublinha a

necessidade de preservar instancias culturais locais, como rituais e celebragdes comunitarias, enquanto se



integra inovagdes tecnoldgicas para evitar o "colonialismo interno" e fomentar o nacionalismo inclusivo
(Bussotti; Gundane, 2019). No entanto, as politicas culturais mogambicanas tém sido modestas nos
resultados, ignorando por vezes as dinamicas locais, o que reforca a importancia de solugdes tecnoldgicas

adaptadas que promovam a participagao sem comprometer a esséncia cultural.

Neste cenario, as tecnologias digitais emergem como ferramentas transformadoras para a inclusio social,
permitindo que eventos sejam partilhados virtualmente, fortalecendo lagos comunitarios mesmo em
condig¢des de conectividade instavel, comuns em zonas periurbanas e rurais de Mogambique. Carrasco e
Vidotti (2023) discutem o papel das tecnologias digitais na inclusao social em museus, argumentando que
elas quebram barreiras, ampliam o acesso a publicos diversificados e criam experiéncias inclusivas,
representando vozes marginalizadas e promovendo coesio social. Adaptando esta perspectiva aos
eventos sociais, plataformas digitais podem ressignificar narrativas culturais, permitindo que familiares
distantes participem em momentos chave, como dangas tradicionais ou discursos, sem violar privacidade
ou tradi¢bes (Carrasco; Vidotti, 2023). Esta abordagem alinha-se com a necessidade de inclusio virtual,
onde convidados remotos se sentem integrados, combatendo sentimentos de frustracao e exclusao

emocional inerentes a cultura mo¢ambicana.

Ademais, a participagdo social em contextos locais, como explorado por Simione (2018), revela que
mecanismos deliberativos, como conselhos locais, enfrentam desafios de efectividade devido a
desigualdades e baixa inclusdo, mas podem ser potenciados por ferramentas que incentivem o
envolvimento comunitario. No ambito de eventos sociais, um sistema integrado de gestio com
transmissao em directo pode actuar como um "conselho virtual", facilitando a deliberagao sobre pacotes
personalizaveis e promovendo a equidade, especialmente em comunidades onde a distancia geografica
limita a presenca fisica (Da Silva Simione, 2018). Assim, este trabalho posiciona-se no cruzamento entre
preservagao cultural e inovagao tecnoldgica, respondendo a lacuna de solugoes adaptadas ao contexto
mogambicano, onde a expansiao da internet moével e smartphones cria viabilidade para transmissoes

selectivas, optimizadas para redes instaveis via protocolos como HLS.

O sistema integrado de gestao e transmissao em directo ¢ uma resposta concreta as limitagdes de espago,
or¢amento e distancia que caracterizam os eventos sociais mogambicanos. Ele ndo s6 promove a inclusao
virtual, combatendo a exclusao emocional, como também se alinha com a crescente expansao da internet
moével no pafs, criando a viabilidade técnica para a transmissdo selectiva de momentos chave via
protocolos como HLS (HTTP Live Streaming), optimizados para redes instaveis. Assim, este trabalho
posiciona-se de forma critica e inovadora no cruzamento entre a preservacao cultural mogambicana ¢ a

inovagao tecnologica adaptada a nossa realidade.



1.2. Defini¢ao do problema

Em Moc¢ambique, os eventos sociais tradicionais continuam a enfrentar limitagdes relacionadas ao
nimero de participantes que podem estar fisicamente presentes. Essa restricdo resulta sobretudo de
factores como o espago reduzido nos locais escolhidos, or¢amentos limitados e a distancia geografica
entre familiares e amigos, muitos dos quais vivem noutras provincias ou no estrangeiro. Como
consequéncia, uma parte significativa dos convidados ¢ frequentemente excluida da participagao directa,
o que gera frustracao, perda de envolvimento afectivo e enfraquecimento de lagos sociais que sao pilares

da cultura mocambicana.

O avango das tecnologias de comunicagao e a expansao da internet mével criaram condi¢Oes para que os
eventos sociais possam ser partilhados em tempo real, tornando-os mais inclusivos. Contudo, as solugoes
disponiveis no mercado ainda se concentram na gestio presencial, abordando apenas aspectos logisticos
e administrativos, como o controlo de custos e a organizagao de actividades no local. Falta-lhes integracao
com tecnologias que possibilitem transmissoes seguras, selectivas e ajustadas a realidade da conectividade

nacional.

Na auséncia de plataformas adequadas, muitos organizadores recorrem a solugdes improvisadas, como
redes sociais e ferramentas genéricas de streaming (YouTube Live, Facebook Live, Zoom, Google Meet),
que nao garantem privacidade, qualidade de transmissao nem controlo sobre o acesso dos convidados.
Essas limitacGes resultam em experiéncias insatisfatérias, com falhas técnicas e exposi¢do indevida de

conteudos pessoais.

Deste modo, evidencia-se a necessidade de uma solugao inovadora que una a gestao completa do evento
incluindo planeamento, registo de convidados e acompanhamento das actividades a possibilidade de
transmissao em directo personalizada e segura. Esse sistema deve permitir que cada organizador defina
pacotes de acesso conforme o tipo de cerimoénia e o publico pretendido, promovendo uma inclusao
digital e cultural mais ampla, sem descaracterizar o espirito comunitario que define os eventos

moc¢ambicanos.
1.3. Objectivos

Visando responder ao problema da exclusao involuntaria e das limitagdes geograficas que afectam a

coesao comunitaria nos eventos sociais mogambicanos, propoe-se a realizagdao dos seguintes objectivos.



1.3.1. Objectivo Geral
Desenvolver um sistema integrado para gestao de eventos com funcionalidade de transmissio em directo.
1.3.2. Objectivo Especificos

Identificar os requisitos essenciais para a gestao de eventos sociais no contexto mogambicano;
Analisar os requisitos identificados para a gestao de eventos sociais;

Projectar a arquitectura do sistema de gestao de eventos com transmissao em directo;
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Desenvolver os médulos de registo e gestio de convidados.
1.4. Motivagao

A realizagdo deste projecto é motivada pela necessidade de modernizar a experiéncia dos eventos sociais
em Mocambique, tornando-os mais inclusivos e alinhados as dinamicas actuais de conectividade. A
crescente presen¢a de tecnologias digitais no quotidiano nacional revela um potencial ainda pouco
explorado para aproximar pessoas geograficamente distantes, preservando a dimensao cultural e afectiva
dessas celebragoes. Assim, a criagao de um sistema que combine gestao automatizada com transmissao
em directo representa uma oportunidade de inovagao tecnoldgica e social, capaz de ampliar a participagdo
comunitaria, fortalecer vinculos familiares e valorizar o patriménio cultural mogambicano num contexto

digital em expansao.
1.5. Estrutura de Relatorio

O presente relatério ¢ composto por cinco (5) capitulos, nomeadamente: Introdugdo, Revisdao de
Literatura, Material e Métodos, Resultados e Discussao, Conclusées e Recomendagées. Cada
capitulo cumpre um papel especifico no desenvolvimento da investigagio, assegurando uma

compreensio gradual e completa do trabalho realizado.
Abaixo, segue a descri¢ao de cada um dos capitulos.

» No capitulo I, que se refere a Introdug@o, é dada uma visdo geral sobre o tema a ser explorado
no trabalho. Neste capitulo, ¢ feita a contextualizacio do tema, a definicdo do problema, sio
apresentados os objectivos do trabalho (geral e especificos), a motivag¢ao e a estrutura do mesmo.

» No capitulo II, que se refere 2 Revisdo de Literatura, sio abordados os conceitos, teotias e

estudos relacionados a gestao de eventos e tecnologias de transmissao em directo, de modo a



familiarizar o leitor com o tema, o enquadramento tedrico e o contexto sociocultural em que se
desenvolve o trabalho.

No capitulo III, que se refere ao Material e Métodos, sao apresentados os procedimentos
metodolégicos adoptados, incluindo a abordagem de pesquisa, as técnicas de recolha de dados, e
as ferramentas tecnoldgicas utilizadas no desenvolvimento do sistema proposto.

No capitulo IV, que se refere aos Resultados e Discussio, sao apresentados e analisados os
principais resultados obtidos durante a investigacao, descrevendo o funcionamento do sistema
de gestdo de eventos com transmissio em directo, bem como a sua contribuigao para a inclusio
social e digital no contexto mogambicano. Além disso, é feita a analise do modelo actual do caso
de estudo, permitindo identificar as suas limitagdes e compara-lo com as melhorias introduzidas
pelo sistema proposto.

No capitulo V, que se refere as Conclusdes e Recomendagdes, sao apresentadas as conclusoes
alcangadas a partir da realiza¢ao do trabalho, as limitagoes encontradas e as recomendagdes para

futuras pesquisas e melhorias relacionadas com o tema.



Revisao de Literatura

O presente capitulo tem como objectivo apresentar uma analise critica das principais teorias, estudos e
abordagens sobre gestio de eventos e tecnologias de transmissio em directo, fornecendo o
enquadramento teérico que sustenta a pesquisa. Como salienta Echer (2001), a revisao de literatura ¢é
imprescindivel para a elaboracdo de um trabalho cientifico, permitindo compreender o estado da arte,
identificar lacunas no conhecimento e contextualizar a problematica. Esta sec¢do explora ainda as
contribui¢des relevantes de autores que abordam a inclusao social em eventos e a aplica¢ao de tecnologias

digitais em contextos de conectividade limitada.

2.1 Gestao de Eventos

A gestdo de eventos refere-se ao processo sistematico de planeamento, organizacao, execucio e avaliacio
de actividades colectivas com objectivos especificos, que podem variar desde a promogao de lagos sociais
até¢ a disseminagdao cultural. De acordo com Piscopo (2012), a produgiao de eventos contempla
especialmente as fases de planeamento e execuc¢do, dependendo do envolvimento de varias partes
interessadas, como fornecedores, participantes e organizadores. Este autor adopta o Modelo Delta para
analisar estratégias baseadas na rede de valor, expandindo o escopo da empresa para incluir interacgdes
com actores externos, o que permite criar diferenciais competitivos dificeis de imitar pelos concorrentes.
No contexto de eventos sociais, esta abordagem ¢ particularmente relevante, pois enfatiza a consisténcia

entre planeamento estratégico e producio, promovendo a inclusao e a eficiéncia operacional.

Duarte (2009) reforga esta visao ao explorar métodos e técnicas na actividade das empresas de eventos,
com um estudo de caso na DICE EVENTOS. O autor destaca que a gestdo de eventos envolve uma
aplicagao pratica de ferramentas administrativas, desde a identificagao de requisitos até a coordenagio de
recursos humanos e materiais. No planeamento, é essencial definir objectivos claros, como a criagao de
listas de convidados e o controlo de custos; na organizagao, alocar responsabilidades e recursos; na
execug¢ao, monitorar o desenrolar do evento em tempo real; e na avaliagao, medir o sucesso através de
feedback e indicadores de desempenho. Aplicando-se a eventos sociais mogambicanos, Duarte (2009)
sugere que estas fases devem ser adaptadas a contextos locais, onde limitagdes orcamentais e espaciais
exigem optimizagao, alinhando-se com a proposta do presente trabalho de integrar transmissio em

directo para superar barreiras geograficas.



Reis e Costa (2015), ao analisar o Festival de Woodstock de 1969, ilustram como a gestao de eventos
pode transcender o mero entretenimento, promovendo inclusdo social e cultural. Embora focado num
evento musical, o estudo destaca o planeamento como factor critico para gerir grandes audiéncias,
incluindo aspectos logisticos como acesso e seguranca. Em eventos sociais como casamentos ou
baptizados, esta licio aplica-se directamente. O planeamento deve antecipar imprevistos, como condi¢oes
de conectividade instavel em Mogambique, para garantir a execucdo fluida e a avaliagdo positiva,

fomentando lagos comunitarios sem comprometer tradi¢oes.

Batista (2021) enfatiza a gestdo de pessoas como ferramenta essencial para o sucesso de eventos de
casamentos, alinhando-se com as fases de planeamento e execugao. A autora argumenta que mecanismos
como a assessoria de casamento sio cruciais para conduzir a solenidade, lidando com sentimentos,
sonhos e ansiedade dos clientes. Na avalia¢do, prioriza a qualidade e satisfacdo, sugerindo adaptagdes a
imprevistos de forma imperceptivel. Esta perspectiva reforca a aplicagio em eventos sociais
mogambicanos, onde a gestao deve equilibrar tradi¢ao e inovagao, como na integracio de convidados

virtuais para combater exclusio emocional.

Fernandes (2019), no ensaio etnografico sobre o lobolo (casamento tradicional no Sul de Mogambique),
descreve a gestio de eventos como uma celebragao liturgica e tradicional que envolve planeamento
ritualistico, organiza¢ao de trocas simbdlicas (como presentes e negociagoes) e execugdao performativa.
O autor nota que o lobolo transcende o amor, estabelecendo harmonia social através de fases como
hikombela-mati (pedir agua) e kuphalha (invocagdo de antepassados), com avaliagio implicita na
prosperidade da nova familia. Aplicado a eventos sociais, este estudo destaca a necessidade de adaptar
praticas antigas a contextos modernos, identificando lacunas como a exclusio geografica, que podem ser

mitigadas por tecnologias digitais.

Em sintese, estes autores convergem na ideia de que a gestao de eventos sociais requer uma abordagem
integrada, adaptada a realidades locais como as de Mogambique, onde o planeamento deve priorizar
inclusio, a organizagdo optimizar recursos limitados, a execugao garantir fluidez cultural e a avaliagao

medir impactos sociais, alinhando-se com o objectivo geral deste trabalho.

2.1.1. Multimédia e Sistemas Multimédia

O conceito de multimédia evoluiu de forma marcada com os avangos tecnoldgicos, passando por fases
que reflectem mudangas na forma como integramos diferentes meios de comunicagao. Ana Amélia
Carvalho (2002) descreve esta evolugdo em trés etapas claras. Na primeira etapa, multimédia limitava-se
2o uso simultaneo de meios distintos em suportes independentes, como numa aula que combinava

projector de slides para imagens, gravador de audio para som e videocassete para video. A segunda etapa

-



trouxe a integra¢ao destes meios num unico suporte informatico, permitindo maior sincronizagao e
eficiéncia na apresentacgao. A terceira etapa, que caracteriza o multimédia actual, introduz a interactividade
total, onde o utilizador navega de forma activa em documentos digitais completos, organizados em
estruturas lineares, hierarquicas ou em rede. Carvalho define multimédia como a integracao de multiplos
formatos media — texto, graficos, animagdo, audio e video num ambiente digital interactivo. Os
componentes chave incluem a organiza¢io da informagdo, o armazenamento em suportes digitais, a
interactividade e o envolvimento activo do utilizador na construcao do conhecimento. No contexto da
aprendizagem, os multimédias aumentam a motivacao dos utilizadores, facilitam uma compreensao mais
rica ao estimular varios sentidos e contribuem para uma aprendizagem profunda e significativa. A autora
estabelece ainda uma distingao e relagio com o hipermédia: este surge como evoluciao do hipertexto,
adicionando hiperligagdes para navegagao nao linear e integrando diferentes media, sendo o multimédia

um conceito mais abrangente que engloba o hipermédia numa convergéncia natural.

Do ponto de vista técnico, Mario Paulo P. Claro Henriques (1995) explora os sistemas multimédia
focando nas infra-estruturas de telecomunicagdes essenciais para o acesso a informa¢ao multimédia e
hipermédia. A dissertagao analisa os requisitos fundamentais, como largura de banda elevada capaz de
suportar transmissdes em tempo real de conteudos pesados, técnicas de compressao avangadas para
reduzir o tamanho de ficheiros de dudio, video e imagens sem perda significativa de qualidade, protocolos
de rede eficientes e arquitecturas que garantam sincronizac¢ao temporal entre os diferentes media.
Henriques aborda desafios como a sobrecarga em redes com multiplos utilizadores simultaneos, a
garantia de qualidade de servico em transmissoes ao vivo ou sob demanda e a adaptaciao a ambientes com
recursos limitados. Estas solugdes técnicas sao cruciais para aplicagdes praticas, incluindo distribui¢ao de

conteudos integrados e interactivos em escala.

No ambito do sistema de gestao de eventos com transmissiao em directo, estes conceitos de multimédia
e sistemas multimédia fornecem uma base sélida. A interactividade e integracio de media permitem
transmissoes ricas e personalizadas, enquanto os requisitos técnicos de telecomunicacOes orientam a

escolha de protocolos adaptativos para redes instaveis.
2.1.2. Gestao de Convidados Virtuais

A gestao de convidados virtuais emerge como uma extensao inovadora da gestao tradicional de eventos,
permitindo a criagao de listas diferenciadas, controlo de acessos e inclusao remota. Piscopo (2012) discute
como estratégias baseadas na rede de valor facilitam a interacgdo com actores externos, incluindo
participantes virtuais. No Modelo Delta, a expansao do escopo da empresa para redes digitais permite

controlar acessos selectivos, como pacotes personalizaveis para transmissio de momentos chave,



garantindo seguranca e personalizagao. Aplicado a eventos sociais mogambicanos, isto aborda a dispersao
geografica de familias, permitindo que convidados remotos acedam a conteudos especificos sem

comprometer privacidade.

Duarte (2009) enfatiza mddulos de registo e gestao de convidados na actividade de empresas de eventos,
sugerindo sistemas para listas presenciais e virtuais. O autor propoe ferramentas para diferenciar acessos,
como controlo de entradas e monitorizagio em tempo real, que podem ser adaptadas a transmissoes em
directo via protocolos como HLS para redes instaveis. Isto alinha-se com a valida¢ao de usabilidade
proposta no presente estudo, onde a gestao de convidados virtuais promove inclusio sem sobrecarregar

recursos logisticos.

Reis e Costa (2015) analisam Woodstock como um evento que, apesar de presencial, gerou inclusao
virtual através de documentarios e relatos posteriores. Os autores destacam a importancia de listas de
participantes para controlo de acessos, sugerindo que em eventos sociais actuais, sistemas digitais podem
diferenciar convidados por niveis de acesso (ex.: familiares préximos vs. amigos distantes), mitigando

limitagoes espaciais e orcamentais em Mocambique.

Batista (2021) foca na gestdo de pessoas em casamentos, incluindo convidados virtuais através de
assessoria que lida com adaptacGes a imprevistos. A autora defende listas personalizadas e controlo de
acessos para satisfacao, especialmente em contextos de ansiedade, como adiamentos devido a factores

externos, reforcando a necessidade de sistemas eficientes para inclusdao remota.

Fernandes (2019) descreve o lobolo como evento com gestao de convidados restrita a parentes e amigos
préximos, envolvendo negocia¢des simbdlicas. Embora tradicional, o autor nota variagdes modernas,
sugerindo potencial para convidados virtuais em rituais como kuphalha, controlando acessos para

preservar espiritualidade e inclusao geografica.

Estes estudos identificam lacunas na gestdo tradicional, propondo sistemas digitais para listas, acessos e

diferenciagao, alinhados a proposta de inclusao virtual em eventos mogambicanos.
2.1.3. Aspectos Culturais e Logisticos em Mogambique

Os eventos sociais mogambicanos, como casamentos (incluindo lobolo), enfrentam particularidades
culturais e logisticas, como limita¢oes de espago, orcamento e dispersao geografica de familias. Fernandes
(2019) explora o lobolo no Sul de Mocambique como pratica dinamica, influenciada por tradicao,

sincretismo religioso e valores modernos. O autor destaca desafios como exclusao emocional devido a



distancias (ex.: familias em Nampula, Tete ou estrangeiro), reforcando a necessidade de solug¢des que

preservem harmonia social e ancestral, sem diluir identidades locais.
2.2 Tecnologias de Transmissao em Directo

A transmissao em directo, também conhecida como /Zve streaming, representa uma forma de difusao de
conteudos multimédia em tempo real através de redes digitais, permitindo a partilha imediata de audio e
video sem necessidade de armazenamento local prévio (Gomes; Lourenco, 2013). Esta tecnologia tem
evoluido rapidamente, impulsionada pelo aumento do trafego na internet associado ao video, que
segundo projec¢oes, podera representar até 79% do total em anos recentes, com énfase em formatos de
alta definicao (Gomes; Lourenco, 2013). No contexto de eventos sociais e culturais, a transmissao em
directo facilita a inclusdo de participantes remotos, mitigando barreiras geogrificas e econdmicas,

especialmente em regides com conectividade instavel (Bitzki; Kleemann, 2016).

Entre as arquitecturas de rede adoptadas, o modelo hibrido CDN-P2P destaca-se pela combinagao de
redes de distribui¢ao de conteido (CDN) com partilha entre pares (P2P), optimizando a escalabilidade e
reduzindo custos de largura de banda em transmissdes massivas (Gomes; Lourenco, 2013). Esta
abordagem supera limitagdes de modelos puramente centralizados, como os baseados em servidores
tradicionais, que enfrentam sobrecargas em eventos de grande audiéncia (Bitzki; Kleemann, 2016). Por
exemplo, em ambientes universitarios, solu¢des adaptadas com tecnologias livres, como o protocolo
RTMP para ingestao inicial e HLS para distribui¢ao adaptativa, permitem transmissoes estaveis mesmo
em redes moveis, evitando interrupgdes causadas por variagdes de conectividade (Bitzki; Kleemann,

2016).

No que concerne aos protocolos, o MPEG-DASH surge como uma opgao robusta para sistemas
adaptativos, permitindo a segmentagdo do fluxo em fragmentos que se ajustam dinamicamente a
capacidade da ligacio do utilizador, garantindo qualidade continua em condic¢Oes variaveis (Gomes;
Lourenco, 2013; Marques; Bettencourt; Falciao, 2012). Este protocolo contrasta com alternativas mais
antigas, como o RTSP, que dependem de conexdes dedicadas e sio menos flexiveis para transmissoes ao
vivo em escala global (Marques; Bettencourt; Falcao, 2012). Ademais, o HLS (HTTP Live Streaming),
desenvolvido para compatibilidade com dispositivos Apple, mas adaptavel a outros, utiliza segmentagao
em ficheiros TS para transmissao sobre HTTP, facilitando a integracio com firewalls e redes instaveis,
como observado em implementag¢bes institucionais que substituem tecnologias obsoletas como Helix

RealMedia (Bitzki; Kleemann, 2010).
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Os codecs desempenham um papel crucial na compressao eficiente de dados, com o H.264 (também
conhecido como AVC) sendo amplamente adoptado por oferecer equilibrio entre qualidade e consumo
de recursos, permitindo transmissdes em alta defini¢do com baixa laténcia (Gomes; Lourenco, 2013). O
seu sucessor, H.265 (HEVC), promete redug¢oes de até 50% na taxa de bits necessaria, embora ainda exija
maior poder de processamento, o que o torna promissor para futuras aplicagoes em ultra-alta defini¢ao
(Gomes; Lourenco, 2013). Em contextos de TV digital interactiva, como o wmzddleware Ginga-NCL, a
transmissao em directo integra comandos de edi¢ao ao vivo, sincronizando objectos multimédia com
estruturas de dados assincronas, o que melhora o desempenho em sistemas terrestres e IPTV ao mapear

sintaxes de autoria para transferéncia sem interven¢ao manual (Soares; Moreno; Moreno, 2009).

Aplicagées especificas, como plataformas de jogos online na Twitch. TV, revelam factores técnicos que
influenciam o sucesso, incluindo baixa laténcia para interacgao em tempo real e adaptacdo a diferentes
velocidades de rede, o que reforga a necessidade de tecnologias que priorizem a experiéncia do utilizador
(Matsumoto, 2019). No entanto, desafios persistem, como vulnerabilidades cibernéticas em transmissoes
a0 vivo, onde protocolos adaptativos devem incorporar criptografia para mitigar riscos de acessos nao
autorizados (Silva, 2019). Além disso, em modalidades como streaming on demand versus live streaming, a
ultima exige maior robustez para lidar com fluxos continuos, evitando buffers excessivos que
comprometem a imersao (Marques; Bettencourt; Falcao, 2012; Silva, 2019). A literatura analisada sublinha
a transicao para tecnologias adaptativas e hibridas, que promovem inclusio digital em contextos variados,
desde eventos educativos até entretenimento, alinhando-se com demandas por eficiéncia e acessibilidade

em redes globais (Bitzki; Kleemann, 2016; Soares; Moreno; Moreno, 2009).
2.2.1. Impactos Positivos na Inclusao Social e Cultural

Um dos impactos mais significativos da transmissdo em directo ¢ a promog¢ao da inclusio social,
permitindo que individuos distantes participem em eventos sem barreiras fisicas. Plataformas de streamzing,
como Netflix e Spotify, revolucionaram o consumo de entretenimento ao quebrar limitagGes geograficas
e econdmicas, facilitando o acesso a conteudos em tempo real. No contexto de eventos socials, este
impacto ¢ amplificado, pois permite a partilha de momentos, fortalecendo lacos comunitarios (Teixeira;
Silva, 2025). Esta visao alinha-se com a analise do impacto do confinamento derivado da pandemia de
Covid-19, que observa um aumento no consumo de servicos de streaming de video, atribuido a
flexibilidade e personalizacao. Durante periodos de isolamento, a transmissao em directo proporcionou
um sentido de emjoyment (prazer percebido), com reacgdes cognitivas, afectivas e comportamentais
positivas, como maior engajamento emocional e reten¢ao de utilizadores. No ambito mog¢ambicano, este
impacto é particularmente relevante em regides com populagoes dispersas, onde a tecnologia mitiga a

exclusiao emocional, como notado em eventos tradicionais ( adaptado de Siqueira, 2021).
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Ademais, os impactos econémicos e culturais do streaming na realidade digital geram tendéncias de
democratiza¢do do entretenimento. Ao eliminar a necessidade de armazenamento local e permitir
transmissoes adaptativas, como o uso de protocolos HLS, a tecnologia optimiza o acesso em redes
instaveis, comum em zonas periurbanas de Mocambique (Thieme, 2023). Este impacto positivo ¢é
corroborado pela citagdo de Venkatesha, Reddy e Chandavarkar (2021), que afirma que o crescimento
exponencial do s#reaming durante a pandemia ampliou o acesso a publicos diversificados, promovendo
coesao social e representando vozes marginalizadas, semelhante ao que ocorre em eventos comunitarios

mogambicanos (Teixeira; Silva, 2025).
2.2.2. Impactos Negativos na Seguranga Cibernética e Logisticos

Apesar dos beneficios, a transmissao em directo apresenta impactos negativos, nomeadamente em termos
de seguranca cibernética, onde a vulnerabilidade humana é explorada através de técnicas de engenharia
social. Ataques como phishing e manipulagdo psicologica em plataformas de streaming resultam em
exposicao de dados pessoais, como credenciais de acesso e informagdes financeiras. Com o aumento do
uso de /e streaming durante a pandemia, cresceu a sofisticacao destes ataques, explorando a confianga dos
utilizadores em conteddos em tempo real, levando a violagoes de privacidade e perdas financeiras
(Teixeira, 2025, citando Venkatesha, Reddy e Chandavarkar, 2021). Este impacto é agravado em
contextos como Mo¢ambique, onde a conectividade instavel pode incentivar o uso de redes nao seguras,

ampliando riscos de interrupgdes e fugas de dados.

Embora o confinamento tenha impulsionado o consumo, ele também expos limita¢Ges logisticas, como
a dependéncia de largura de banda estavel para transmissoes sem interrupg¢oes. Ha uma baixa correlagao
entre o enjoyment percebido e reacgdes comportamentais sustentaveis, sugerindo que impactos negativos,
como frustragao por falhas técnicas, podem reduzir a adop¢ao a longo prazo (Siqueira, 2021). Estas
tendéncias de impactos negativos na industria do entretenimento aumentam a exposi¢ao a ciberameagas,
exigindo estratégias como autenticagao multifactor e criptografia para mitigar riscos. Sem estas medidas,
o impacto pode diluir identidades culturais locais, especialmente em eventos sociais, a0 permitir acessos

nao autorizados que violem tradi¢des (Thieme, 2023).
2.3 Realidade Sociocultural e Tecnolégica em Mogambique

A realidade sociocultural e tecnolégica em Mocambique revela uma intersec¢ao complexa entre tradigoes
comunitarias e o desenvolvimento desigual das tecnologias de informagao e comunicagao (TICs), com
implicagdes directas para a inclusio em eventos sociais. Pereira (2021) destaca que o contexto de

desenvolvimento das TICs no pais emergiu nos finais dos anos 1990, com a aprovagao da Politica de
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Informética em 2000, através da Resolucio n.° 28/2000, de 12 de Dezembro, motivada pela consciéncia
de que Mogambique estava a margem da Sociedade Global de Informacao. Esta politica visava coordenar
iniciativas dispersas e promover a expansao das TICs, reconhecendo o seu potencial para o
desenvolvimento sustentavel, mas enfrentando desafios como a baixa prontidao tecnoldgica e o acesso
limitado em areas rurais e periurbanas. No ambito sociocultural, os eventos sociais reforcam lagos
comunitarios, mas limitagoes geograficas e econdémicas excluem participantes, o que poderia ser mitigado
por transmissdes em directo adaptadas a redes instaveis, alinhando-se com a necessidade de inclusio

digital sem diluir identidades locais.

John (2025) analisa o estado da inteligéncia artificial (IA) em Mogambique, classificando o pais no 172.°
lugar no Government Al Readiness Index da Oxford Insights, com pontuagdes baixas em governo (21,9
pontos), sector tecnologico (17,82 pontos) e infra-estruturas de dados (37,15 pontos). Esta classificagdo
sublinha obstdculos como a infra-estrutura inadequada para suportar solu¢des de IA, o que impacta
aplicagdes em sectores chave como agricultura, saide e educagdo. No contexto de eventos sociais, a IA
poderia optimizar transmissoes selectivas, mas a auséncia de politicas especificas e regulamentacoes éticas
limita o seu uso, perpetuando desigualdades socioculturais em comunidades dispersas. Exemplos
internacionais citados, como a agricultura de precisio nos Estados Unidos com drones da John Deere
ou a medicina personalizada na China com a iCarbonX, contrastam com a realidade mog¢ambicana, onde
o desenvolvimento inicial da IA enfrenta barreiras, mas oferece oportunidades para inclusio virtual em

rituais tradicionais.

Domingos (1997) explora os desafios das tecnologias da informacao e telecomunica¢oes (TIT) nos paises
em desenvolvimento, com foco em Mog¢ambique, enfatizando a necessidade de infra-estruturas robustas
para superar limitagdes como baixa conectividade e altos custos. A autora argumenta que as TIT podem
transformar economias e sociedades, mas em Mogambique, factores socioculturais como a diversidade
étnica e a dispersao geografica agravam exclusdes em eventos comunitarios. A integragao de transmissoes
em directo exigiria investimentos em redes que suportem fluxos adaptativos, alinhando-se com a

evolugao das TIT para promover coesio social sem comprometer tradi¢des.

Brito et al. (2010) apresentam uma visaio ampla dos desafios em Mog¢ambique, incluindo aspectos
socioculturais e tecnoldgicos, através de uma colecgdo de artigos que analisam transformacdoes
econdmicas e sociais. Embora nio focado exclusivamente em TICs, o livro destaca como investimentos
em sectores como educagao e saude poderiam ser potenciados por tecnologias, mas enfrentam
constrangimentos como pobreza e desigualdades regionais. No contexto de eventos sociais, esta anélise

sugere que plataformas de gestdo com transmissao em directo poderiam fomentar inclusao, mas
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requerem politicas que abordem a prontidao tecnoldgica e o uso util das TICs, evitando que forgas de

mercado diluam praticas culturais locais.

Pereira (2021) aprofunda as perspectivas de desenvolvimento das TICs, inspirando-se em sistematizagoes
tedricas como as da ITU (2009, 2013), divididas em estagios de prontidio, acesso e uso util. Em
Mogambique, apesar de metas ambiciosas do governo, medidas actuais sao insuficientes para concretizar
estas intengoes, com desafios como baixa adopgao em contextos rurais. No entanto, ha consciéncia
politica e processos de adopgao quotidiana por cidadidos, sector privado e governo, revelando
perspectivas positivas para os proximos anos. Para eventos sociais, isto implica oportunidades para
transmissdes que promovam engajamento comunitario, respeitando dinamicas locais e optimizando para

conectividade instavel.

John (2025) refor¢a que a IA em Mogambique esta em estagios iniciais, com defini¢des convergentes para
maquinas inteligentes que auxiliam tarefas humanas, como as de Haugeland (1985), Kurzweil (1990) e
McCarthy (2007). No entanto, a infra-estrutura limitada impede aplicagoes éticas e eficazes, o que no
ambito sociocultural poderia excluir comunidades de inova¢des como transmissoes personalizadas em
eventos. Estudos de caso internacionais, como tutoria inteligente na Esténia ou manutencio preditiva no
Japdo, contrastam com a realidade local, onde a auséncia de regulamentacOes especificas agrava

desigualdades.

Domingos (1997) enfatiza que nos pafses em desenvolvimento como Mog¢ambique, as TIT enfrentam
desafios socioculturais, como a integracao de tecnologias em tradi¢oes orais e comunitarias. A autora
sugere que investimentos em telecomunicagdes poderiam mitigar exclusdes geograficas, permitindo

transmissdes em directo que fortalecem lagos familiares sem violar privacidade cultural.

Brito et al. (2010) sublinham que, apesar de desafios como pobreza e instabilidade, ha potencial para
TICs promoverem desenvolvimento inclusivo, mas requerem adaptagdes locais para evitar "colonialismo
interno" e fomentar nacionalismo cultural. Em eventos sociais, isto apoia plataformas que integram

transmissao selectiva, alinhando tecnologia com valores comunitarios.

A analise da literatura permitiu compreender que a gestiao de eventos e as tecnologias de transmissio em
directo ja sao temas amplamente discutidos em diferentes contextos, sobretudo empresariais, culturais e
de entretenimento. No entanto, a maioria dos estudos encontrados aborda estes temas de forma genérica
ou orientada para realidades com infra-estruturas tecnolégicas mais estaveis, o que limita a sua aplicagdo

directa ao contexto mo¢ambicano.
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Na minha perspectiva, embora os autores reconhe¢am o potencial da transmissao em directo como meio
de inclusao social, poucos exploram a sua utilizacaio em eventos sociais familiares, como casamentos,
baptizados e cerimoénias tradicionais, que possuem forte valor simbolico e cultural em Mogambique.
Observa-se ainda que muitas abordagens tratam o s#reaming apenas como um meio técnico de difusao de
conteudos, sem considerar aspectos como o controlo de acesso, a privacidade e o respeito pelas normas

culturais que caracterizam estes eventos.

Considero também que a literatura tende a separar a gestao de eventos das tecnologias de transmissao,
tratando-as como areas independentes. Na pratica, especialmente na realidade mogambicana, estas
dimensoes estdo interligadas. A falta de uma abordagem integrada faz com que organizadores recorram
a solugoes improvisadas, como redes sociais, que nio respondem adequadamente as necessidades de

seguranga, personalizagao e organizagao do evento.

Outro aspecto que, na minha opiniao, ¢ pouco valorizado nos estudos analisados refere-se as limitagoes
reais de conectividade existentes no pafs. Embora existam referéncias a protocolos adaptativos e
optimizag¢ao de streaming, raramente estes sao discutidos tendo em conta redes moévels instaveis e

utilizadores com diferentes niveis de literacia digital, realidade comum em Mog¢ambique.
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Material e Métodos

Este capitulo tem como propdsito apresentar os materiais, equipamentos e tecnologias utilizados, bem
como detalhar a metodologia aplicada para o desenvolvimento da pesquisa. Visa fornecer uma visao clara
e estruturada do processo seguido, incluindo a abordagem utilizada, os instrumentos de recolha de dados
e os procedimentos de analise adoptados. Esta secgdo permite ao leitor compreender como a investigagao
foi conduzida, garantindo a transparéncia e a replicabilidade do estudo, e estabelece a base para a

interpretacdo dos resultados apresentados nos capitulos subsequentes.
3.1 Metodologia de pesquisa

A metodologia de pesquisa constitui o conjunto de procedimentos sistematicos que orientam a condu¢ao
de uma investigacao cientifica, garantindo a produgao de conhecimento valido e confiavel, como definido
por Silva e Menezes (2005). Ela abrange a estruturagao das etapas, desde a escolha do tema até a analise
dos resultados, assegurando rigor metodoldgico e transparéncia, conforme orientado por Pereira et al.
(2018). Creswell (2007) complementa que a metodologia envolve a seleccio de abordagens adequadas,

como qualitativa, quantitativa ou mista, para responder as questoes de pesquisa de forma fundamentada.

Para este trabalho, foi adoptada uma abordagem mista, que combina métodos qualitativos e quantitativos,
permitindo compreender de forma profunda e contextualizada os fendmenos sociais e culturais, ao
mesmo tempo que possibilita a andlise de dados numéricos para suportar decisdes do sistema. Silva e
Menezes (2005) descrevem a componente qualitativa como um método que explora a realidade em seu
contexto natural, priorizando a interpretacio de dados ndo numéricos, como narrativas e experiéncias,
em vez de apenas mensuracOes estatisticas. Essa abordagem ¢ apropriada para capturar nuances
especificas, como as influéncias culturais e tecnolégicas nos eventos sociais mogambicanos, permitindo
uma analise integrada que respeita as particularidades locais. Pereira et al. (2018) reforcam que a
abordagem qualitativa ¢ ideal para estudos exploratorios, possibilitando ao investigador mergulhar no
cenario natural e ajustar estratégias ao longo do processo, o que se alinha com a necessidade de identificar

e analisar requisitos para o sistema proposto.

Silva e Menezes (2005) enfatizam que essa abordagem favorece uma relagao préxima entre investigador
e sujeitos, enriquecendo a analise com interpretagoes empaticas, particularmente relevante para avaliar

necessidades socioculturais em Mogambique. Pereira et al. (2018) acrescentam que a triangulagao de
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fontes, como entrevistas, questionarios e revisao bibliografica, aumenta a credibilidade dos achados,
justificando a escolha de uma abordagem mista para explorar a complexidade do tema de forma

contextualizada e inovadora.

A decisao pela abordagem mista justifica-se pela natureza complexa do problema, que envolve tanto
aspectos quantitativos, como frequéncia de participagdo e métricas de conectividade, quanto aspectos
qualitativos, como preservagao cultural e inclusao digital. Essa combinagao evita reducionismos que uma
abordagem exclusivamente quantitativa poderia impor e amplia a profundidade da anilise em relagao a
uma abordagem exclusivamente qualitativa, permitindo capturar nuances e significados associados aos
fenémenos estudados, com foco na validaciao dos resultados através de auditoria externa e reflexividade

continua, conforme sugerido por Creswell (2007), garantindo a robustez e a credibilidade do estudo.
3.2 Técnicas de colecta de dados

As técnicas de colecta de dados constituem os instrumentos metodoldgicos utilizados para recolher
informagoes relevantes numa investigacao cientifica. Segundo Silva e Menezes (2005), estas técnicas
permitem ao investigador aceder a dados empiricos que fundamentam a analise e as conclusoes do estudo,
devendo ser seleccionadas em func¢ao dos objectivos da pesquisa e da natureza do fenémeno investigado.
A escolha adequada das técnicas garante a qualidade e a credibilidade dos dados recolhidos, assegurando

que estes respondam efectivamente as questoes de pesquisa.

Nesta pesquisa, foram utilizadas entrevistas e um questionario para recolher dados que fundamentem o
desenvolvimento do sistema integrado de gestao de eventos com transmissao em directo. As entrevistas
foram conduzidas com base nos guides elaborados, conforme detalhado nos Apéndices 1 e 2, e realizadas
em Maputo e arredores. O questionario foi aplicado para complementar as informag¢oes recolhidas,

permitindo alcancar um maior nimero de participantes.
3.2.1. Entrevista

De acordo com Vaz et al. (s.d.), a entrevista é uma técnica valiosa na investigagdo qualitativa,
caracterizando-se como um método que possibilita compreender comportamentos e atitudes em
contextos especificos, sendo especialmente eficaz quando conduzida de forma semiestruturada para
capturar narrativas ricas e promover a reflexao dos entrevistados. Batista et al. (2021) complementam que
a entrevista, ao oferecer interaccdo directa entre o investigador e o participante, ¢ ideal para investigar
processos complexos, como os relacionados a gestdo de eventos, desde que guiada por instrumentos que
equilibrem estrutura e flexibilidade, permitindo a emergéncia de temas relevantes e a profundidade nas

respostas.
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As entrevistas foram realizadas de forma directa e presencial, envolvendo duas entidades distintas: o dono
da Shigom Recanto Familiar e um representante da M Technology And Television Services. As sessoes
ocorreram em dias diferentes, cada uma com uma duracio média de 45 minutos, conduzida em locais
escolhidos pelos participantes. As respostas foram registradas manualmente pelo investigador durante as
conversas e, quando autorizado, complementadas por grava¢oes audio para assegurar a fidelidade das

informacdes.

Na entrevista com o dono da Shigom Recanto Familiar, uma empresa especializada na organizac¢ao de
eventos como casamentos, aniversarios e baptizados, foram partilhadas experiéncias sobre os desafios de
gerir eventos com limitagGes de espago e recursos, destacando como isso frequentemente impede a
participagao de familiares distantes. Ele enfatizou a dificuldade de equilibrar o or¢amento com a logistica,
incluindo a coordenacao de listas de convidados e fornecedores, e sugeriu que uma solugdo integrada
com transmissao em directo poderia reduzir custos e aumentar a satisfacio dos clientes, permitindo

inclusividade sem comprometer a esséncia das celebragdes tradicionais.

Na entrevista com o representante da M Technology And Television Services, uma empresa focada em
servicos tecnoldgicos, foram discutidos aspectos técnicos relacionados a transmissao em directo, como a
configuracao de ferramentas como OBS Studio e protocolos adaptativos para redes instaveis comuns em
Mogambique. Ele apontou a viabilidade de implementar solugdes acessiveis para eventos, mas alertou
para desafios como a qualidade da internet em zonas periurbanas, recomendando optimizagdes que
garantam estabilidade e seguranca, alinhando-se a necessidade de uma plataforma que combine gestao

operacional com transmissao selectiva.
3.2.2. Questionario

O questionario constitui um instrumento de recolha de dados amplamente utilizado em investigacoes
cientificas, definido como um conjunto de perguntas que obedecem uma sequéncia légica sobre variaveis
e circunstancias que se deseja medir ou descrever (Bastos et al., 2023). Segundo Miranda (2020, citado
por Bastos et al., 2023), trata-se da ferramenta mais comum para a recolha de informag¢des primarias
directamente com os sujeitos pesquisados, permitindo conhecer crengas, conhecimentos, representagoes

e informagGes pontuais sobre o meio em que vivem.

Nesta investigacdo, foi aplicado um questionario intitulado "Questionario sobre Eventos Sociais e
Tecnologia em Mogambique", com o objectivo de recolher informagdes sobre experiéncias, necessidades
e expectativas relacionadas com a organizagao e participagao em eventos sociais, especialmente no que

diz respeito a inclusio de pessoas que nao podem estar presentes fisicamente. O questionario foi
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elaborado na plataforma Guoogle Forms, contendo 15 questoes fechadas e duas questoes abertas, permitindo
aos participantes expressar opinides e experiéncias de forma detalhada nas questoes abertas. Pretendeu-
se, com iss0, obter uma compreensao mais profunda sobre as percepgdes e vivencias dos inquiridos em

relagio a organizacao de eventos e ao uso de tecnologias de transmissao em directo.

O questionario foi disponibilizado de forma on/ine, aproveitando as vantagens da abrangéncia geografica
e da conveniéncia para os respondentes, que puderam responder no momento e local que lhes foram
mais convenientes (Bastos et al., 2023). Participaram do estudo 18 pessoas, cujas respostas revelaram

padroes significativos que fundamentaram o desenvolvimento da plataforma proposta.

Os resultados obtidos evidenciaram desafios recorrentes na organiza¢ao de eventos sociais em

Mogambique, conforme apresentados a seguir:

Jda passou por situagdes em que pessoas importantes ndo puderam comparecer a um evento

devido a disténcia, custos ou outras limitagdes?
18 responses

® Sim, varias vezes

@ Sim, uma ou duas vezes
Nao, nunca aconteceu

@ N3o tenho certeza

Figura 1: Frequéncia de situagoes em que convidados importantes nio puderam comparecer a eventos

Conforme ilustrado na Figura 1, uma proporcao significativa dos participantes (50%) ja vivenciou
multiplas situagdes em que pessoas importantes nao puderam comparecer a eventos devido a distancia,
custos ou outras limitagdes, enquanto 33,3% relataram ter enfrentado essa situagdo uma ou duas vezes.
Estes dados reforcam a relevancia do problema identificado na pesquisa, evidenciando que a exclusao

geografica e econémica constitui uma barreira real e frequente nos eventos sociais mogambicanos.
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Quando nem todos os convidados desejados podem comparecer, que solugdes j& usou? (pode

seleccionar vérias)
18 responses

Gravar videos do evento para

0
enviar depois 7 (38.9%)

Fazer videochamada durante o

(s}
evento 6 (33.3%)

Tirar muitas fotos para partilhar 6 (33.3%)

Fazer transmiss&o ao vivo nas

2 (1MA%
redes sociais (Facebook, Insta... ( )

Nao fiz nada de especial

Figura 2: Solucoes utilizadas quando convidados nao poden comparecer a eventos

A Figura 2 apresenta as solugoes ja utilizadas pelos participantes para contornar a impossibilidade de
comparéncia de todos os convidados desejados. As respostas demonstraram que, embora existam
alternativas improvisadas, nao ha uma solugao sistematica e integrada que permita a inclusio efectiva de

participantes remotos de forma segura e personalizada.

Com que frequéncia usa a internet?
18 responses

@ Todos os dias
@ 3-5 vezes por semana
@ 1-2 vezes por semana

@ Raramente
@ Nunca

Figura 3: Nivel de acesso a Internet

A analise apresentada na Figura 3 revelou que a grande maioria dos inquiridos (94,4%) utiliza a internet

diariamente. Este dado ¢ particularmente relevante, pois indica a viabilidade técnica de implementar uma
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plataforma de transmissao em directo no contexto mogambicano, uma vez que o acesso regular a internet

constitui um pré-requisito essencial para o funcionamento do sistema proposto.

Se um familiar muito préximo estivesse noutra provincia/pais e ndo pudesse vir ao seu evento,

gostaria de transmitir em directo para ele assistir?
18 responses

@ Sim, definitivamente
@ Provavelmente sim
@ Talvez, dependendo das circunstancias

. @ Nizo

Figura 4: Preferéncia dos participantes pela transmissao em directo de eventos

Relativamente a aceitagdao da transmissdao em directo como solugio para a inclusiao de familiares distantes,
os resultados apresentados na Figura 4 demonstraram uma receptividade significativa. 33,3% dos
participantes afirmaram que definitivamente transmitiriam eventos para familiares que nio pudessem
estar presentes fisicamente, enquanto 22,2% indicaram que provavelmente o fariam. Adicionalmente,
38,9% consideraram essa possibilidade dependendo das circunstancias, totalizando 94,4% de respostas
favoraveis ou potencialmente favoraveis. Apenas um participante (5,6%) rejeitou a ideia, o que evidencia

uma ampla aceitagao dessa solugdo tecnologica.

Transmitir eventos para familiares distantes pode fortalecer os lagos familiares?
18 responses

@ Sim, muito

@ Sim, de alguma forma

@ Talvez, depende da situagéo
@ N3o, nio faz diferenca

@ Nzo tenho opinido

Figura 5: Percepeao sobre o fortalecimento de lagos familiares através da transmissao de eventos
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Por fim, a Figura 5 ilustra as percepgdes quanto ao impacto da transmissao de eventos no fortalecimento
dos lagos familiares. A maioria dos participantes (38,9%) considera que a transmissiao pode fortalecer os
lagos familiares de alguma forma, enquanto 33,3% acreditam que pode fazé-lo significativamente. Outros
16,7% indicaram que o impacto depende da situagdo, e apenas dois participantes (11,1%) nao
manifestaram opinido. Nenhum participante afirmou que a transmissio nao faz diferenca, reforcando o
potencial da tecnologia proposta para promover inclusao social e fortalecer conexdes familiares, mesmo

a distancia.

Estes resultados validam a necessidade identificada no inicio da pesquisa e fundamentam o
desenvolvimento de um sistema integrado que combine gestao de eventos com transmissio em directo,

adaptado as realidades socioculturais e tecnolégicas de Mogambique.
3.3 Metodologia de desenvolvimento

A metodologia de desenvolvimento adoptada neste estudo baseia-se numa abordagem agil, com énfase
na metodologia Scrum, que se destaca como alternativa as metodologias tradicionais ao priorizar
adaptabilidade, colaboragao e respostas rapidas a mudangas (Soares, 2004). De acordo com Soares (2004),
as metodologias tradicionais, como o modelo em Cascata, centram-se em planeamento preditivo e
documentagao extensiva, resultando em fases sequenciais que elevam os custos de alteracbes, podendo
atingir até 100 vezes mais na fase de implantacao. Em contraste, metodologias ageis como o Scrum
favorecem iteragOes curtas e feedback continuo, reduzindo riscos em projectos com requisitos dinamicos,
como o presente, onde a conectividade instavel e as necessidades culturais mogambicanas exigem
flexibilidade. Dados empiricos citados por Soares (2004) indicam que apenas 16,2% dos projectos
tradicionais sao entregues no prazo, justificando a escolha do Scrum para assegurar entregas incrementais

e funcionais.

Esta pratica alinha-se ao principio 4gil de colabora¢ao com utilizadores finais, essencial para um sistema
que integra gestao de eventos e transmissao em directo, optimizada para redes moveis instaveis. Dias e
Pacheco (2009) reforcam que metodologias para sistemas complexos devem atender requisitos como
flexibilidade, robustez e rapidez, caracteristicas que o Scrum suprem ao evitar os custos elevados do

modelo Cascata e promover ajustes baseados em feedback local.

O Scrum forneceu a estrutura de organizacao do trabalho, através de iteragdes curtas (sprints), definicao
de prioridades e gestao do Product Backlog, permitindo ajustar o projecto conforme novas necessidades

que surgiam. A integracio desta metodologia garantiu um processo de desenvolvimento flexivel,
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adaptavel e tecnicamente consistente, adequado ao contexto dos eventos sociais e as exigéncias de

transmissoes em directo seguras e controladas.

Para a modelagem do sistema, utilizou-se a Unified Modeling Language (UML), uma linguagem padrio
para representacao de sistemas orientados a objectos, facilitando a visualizagao de médulos como gestao
de convidados e transmissao em directo, conforme recomendado para processos unificados em contextos

de conhecimento implicito (Dias; Pacheco, 2009).
3.3.1. Ferramenta de modelagao

Como ferramenta de modelacao, foi utilizado o Astah Professional, na versio 10.1, escolhido pela sua
simplicidade e suporte a diagramas UML, conforme indicado por Silva, Oliveira]r e Zorzo (2020) ao
compara-la com o SMartyModeling em contextos educacionais e praticos (p. 444). Trata-se de uma
ferramenta CASE (Computer-Aided Software Engineering) que facilita a criagio de modelos visuais, um
aspecto valorizado na avaliagdo qualitativa, onde especialistas consideraram interfaces intuitivas
importantes, com 5 totalmente e 5 parcialmente concordando com a usabilidade do SMartyModeling (p.
443). Neste projecto, foram elaborados diagramas de Casos de Uso para mapear interac¢Oes, diagramas
de Sequéncia para detalhar trocas de mensagens e diagramas de Classes para estruturar os componentes,
além de diagramas de Actividades para representar fluxos, alinhando-se as praticas UML exploradas no

estudo.

A escolha do Astah, foi motivada pela sua excepcional facilidade de uso e capacidade de criar diagramas
UML detalhados, ideais para estruturar e visualizar o sistema proposto. Sua interface intuitiva permite
uma modelagao agil e precisa, essencial para gerir as complexidades de um sistema. Além disso, a
versatilidade da ferramenta em adaptar-se a diferentes tipos de diagramas, garante uma representagao
clara dos processos e interac¢des, enquanto sua estabilidade e suporte a fluxos de trabalho modernos

asseguram uma base solida para desenvolver e validar uma solugao inovadora e confiavel.
3.3.2. Linguagem de Programacio

No ambito da constru¢ao do sistema integrado de gestao de eventos com transmissao em directo, optou-
se por linguagens de programagdo adequadas as exigéncias técnicas, valorizando acessibilidade,
desempenho e compatibilidade com ambientes dinamicos. Especificamente, empregou-se JavaScript para
a implementa¢ao da camada frontend e backend, e SQL para a administracao de dados no banco de

dados MySQL.
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O JavaScript foi escolhido pela sua flexibilidade como linguagem multiparadigma, possibilitando
a criagdo de interfaces dinamicas e responsivas com Reactjs, além de suportar integracio
assincrona com Node.js para transmissio em tempo real via protocolos como HLS. Essa
linguagem favorece a gestio de eventos ao vivo, como o registo de participantes virtuais e a
customizagao de pacotes, garantindo uma experiéncia fluida e interactiva em aplicacdes web
escaldaveis. Sua vasta comunidade e ecossistema de bibliotecas aceleram o desenvolvimento,
reduzindo tempos de prototipagem e facilitando a manutenc¢ao, o que é crucial para um sistema
que exige actualizacOes rapidas e eficientes (Myers, 2013). Além disso, o suporte nativo a
operagoes assincronas permite lidar com cargas variaveis de utilizadores, elevando a robustez e o

desempenho geral da solugao.

Para a camada de armazenamento de dados, optou-se pela SQL, integrada ao MySQL, devido a
sua solidez na execugdo de consultas estruturadas e na manutencao da integridade referencial em
situacOes de multiplos acessos, como listas de convidados e controlo financeiro. A SQL
possibilita operagdes eficientes de CRUD (Create, Read, Update, Delete), optimizando relatérios
dinamicos e o arquivamento de transmissoes selectivas, sem comprometer a performance em
escalas maiores. Essa linguagem é um padrao industrial para bancos relacionais, oferecendo
seguranga avancada contra vulnerabilidades e ferramentas para optimizacio de consultas
complexas, o que assegura dados confiaveis e acessiveis para decisdes em tempo real (Forta,

2015).

A integracao de JavaScript e SQL, sustentada por MySQL, forma uma estrutura hibrida que combina

interactividade dinamica com armazenamento seguro, contribuindo decisivamente para os objectivos de

concepeao e validagiao do projecto.

Frameworks e Bibliotecas

No desenvolvimento do sistema, foram seleccionados frameworks e bibliotecas que optimizaram a

constru¢ao e o desempenho da aplicagao. Segundo Sommerville (2015), frameworks sao estruturas pré-

definidas que estabelecem a arquitectura de uma aplicagao, definindo o fluxo de controlo e guiando o

programador, enquanto bibliotecas consistem em conjuntos de fun¢des ou componentes reutilizaveis

que o desenvolvedor invoca conforme necessario, sem impor uma estrutura geral. Com base nessa

distin¢do, as escolhas foram estrategicamente alinhadas as exigéncias do projecto, combinando

ferramentas especializadas para interfaces, estilizacao e backend.

React.js
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Foi adoptada a biblioteca React,js para a constru¢io de interfaces dinamicas, valorizada pela sua
abordagem baseada em componentes reutilizaveis que permitem actualizagoes em tempo real. Essa
ferramenta possibilitou a criagdo de uma interface interactiva, essencial para gerir o registo de
participantes virtuais e exibir transmissoes ao vivo de forma fluida. A sua capacidade de renderizagao
virtual optimiza o desempenho, assegurando uma experiéncia eficiente mesmo com multiplos acessos

simultaneos, o que foi crucial para atender as demandas do sistema (Barklund; Mardan, 2023).

e Tailwind CSS

O framework Tailwind CSS foi escolhido para a estilizagdo responsiva, oferecendo um conjunto de
classes utilitarias que agilizam a criagao de designs adaptaveis a diferentes dispositivos. Essa decisao
resultou em uma estilizagdo rapida e consistente, eliminando a necessidade de extensos codigos CSS
personalizados, e garantiu layouts que se ajustam de forma fluida a varios tamanhos de ecra. Tailwind
CSS foi fundamental para proporcionar uma interface visualmente atractiva e profissional, ideal para a

apresentacao dos eventos ao vivo (Bhat, 2020).

e Express.js

Para o backend, optou-se pelo framework Express.js, que simplificou a criagio de APIs robustas e
escalaveis. Essa ferramenta permitiu a implementa¢io de rotas eficientes e a integracao com Node.js,
suportando a légica de transmissao em directo via protocolos como HLS. O Express.js destacou-se pela
sua leveza e modularidade, facilitando o processamento de dados em tempo real, como a autenticagao de
utilizadores e o controlo de or¢amentos, com uma estrutura que suporta expansoes futuras (Bojinov,

2018).

A combinacio de React.js, Tailwind CSS e Express.js formou uma solugao integrada que uniu interfaces
dinamicas, design responsivo e backend eficiente, contribuindo de maneira significativa para os

objectivos de desenvolvimento e validagdo do projecto.
3.3.3. Ambiente de Desenvolvimento

Para o desenvolvimento do sistema, foi seleccionado o Visual Studio Code (VS Code) como o ambiente
de desenvolvimento principal, devido a sua capacidade de suportar um fluxo de trabalho eficiente e
adaptavel as exigéncias do projecto. Segundo Pressman (2014), um ambiente de desenvolvimento
integrado (IDE) ¢ definido como uma ferramenta que combina editores de cédigo, depuradores e outras

funcionalidades numa unica interface, facilitando a escrita, teste e manutencao de software de forma
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integrada e personalizavel. Com base nessa defini¢do, o Visual Studio Code destacou-se como a escolha

ideal, oferecendo um ecossistema versatil que optimizou o processo de constru¢ao do sistema.
3.34. Sistema de Gestao de Base de Dados (SGBD)

De acordo com Melo (s.d.), o MySQL surgiu na década de 1980 na Suécia, desenvolvido por David
Axmark, Allan Larsson e Michael Widenius, inicialmente sob o nome Unireg e posteriormente
renomeado em homenagem a filha de Widenius, chamada My. Trata-se de um mecanismo que facilita o
armazenamento, a modificagao e a extrac¢ao de informagdes de forma organizada, destacando-se pela

sua eficiéncia em ambientes web e pela compatibilidade com diversas plataformas.

A manipulagao das estruturas no MySQL realiza-se através da linguagem SQL, que segundo o autor, foi
originalmente criada pela IBM nos anos 1970 e padronizada pela ANSI em 1986 e pela ISO em 1987,
servindo como padrao universal para interagir com sistemas relacionais. Essa linguagem permite executar
operagdoes como consultas, inser¢oes, actualizagdes e remogOes de forma estruturada, garantindo a

integridade e a recuperacgdo rapida de elementos interligados.

Neste estudo, o MySQL foi seleccionado como ferramenta principal para o manuseamento de
informagoes persistentes, assegurando a organizacao eficiente dos elementos relacionados aos eventos,
como listas de participantes, orcamentos e configura¢oes de transmissao. Este SGBD destaca-se pela
capacidade de processar consultas complexas com rapidez, suportando operagdes como insergoes,
actualizacGes e exclusdes de forma segura, o que é essencial para manter a integridade dos dados em
ambientes dinamicos com multiplos acessos simultaneos. A sua estrutura relacional permite relacionar
informagoes entre diferentes componentes do sistema, facilitando a recuperac¢ao rapida de detalhes. Além
disso, o MySQL integra-se perfeitamente com linguagens como JavaScript via Node.js, permitindo a
implementacao de APIs que lidam com fluxos de dados em tempo real, e oferece suporte a ferramentas
como o Workbench para modelagao visual e depuracao, acelerando o ciclo de desenvolvimento agil

adoptado.
3.3.5. Versionamento de cédigo

O versionamento de c6digo constitui uma pratica essencial no desenvolvimento de software, permitindo
o registo sistematico das alteragdes realizadas no codigo-fonte, facilitando o rastreamento de mudangas,
a colaborac¢ao entre equipas e a recuperacio de versdes anteriores em caso de erros. Segundo Castro
(2024), trata-se de um mecanismo que narra a evolugao de um projecto, desde correcgbes menores até

actualizacOes substanciais, evitando conflitos em ambientes colaborativos e promovendo a organizagao
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eficiente, especialmente em contextos onde mdltiplos contributos convergem para um mesmo

repositorio.

Complementarmente, o Gz foi utilizado como ferramenta principal de versionamento, um sistema
distribuido de controlo de versdes criado por Linus Torvalds em 2005, que opera de forma
descentralizada, permitindo que cada directério de trabalho funcione como um repositério completo
com histérico integral, independentemente de conexdes de rede. O Gir facilita operagdes locais como
commiits para salvar snapshots do codigo, diffs para comparar alteragdes e erges para integrar contributos,

garantindo a integridade do projecto.

Adicionalmente, o GitHub foi seleccionado como plataforma remota para hospedagem do repositoério,
permitindo a sincronizagao segura entre o ambiente local (utilizando o Visual Studio Code) e a nuvem,
com suporte a pull requests para revisdes colaborativas e issues para gestdo de tarefas. Essa integracao
promove o versionamento semantico, onde as versoes sdo incrementadas com base no tipo de commit
(ex.: major para alteragdes incompativeis, minor para novas funcionalidades), assegurando rastreabilidade
e facilitando a valida¢do do sistema quanto a usabilidade e desempenho (Habbema, 2024). A escolha do
Git e GitHub nio s6 acelera o ciclo de desenvolvimento, mas também mitiga riscos em projectos com
requisitos dinamicos, como os identificados nas entrevistas com especialistas locais, contribuindo para a

robustez da plataforma proposta (Castro, 2024).
3.3.6. Ferramenta de Transmissao

A transmissao em directo representa um componente critico na plataforma desenvolvida, permitindo a
partilha selectiva de momentos-chave dos eventos sociais em tempo real, adaptada as condi¢bes de
conectividade variaveis em Mogambique. Segundo o guia de Carvalho (2023), o OBS Studio, ou Open
Broadcaster Software Studio, ¢ um software de codigo aberto gratuito que captura video e audio em
tempo real, facilitando a transmissdao ao vivo para plataformas como YouTube, Facebook ou Twitch,
com controlo total sobre a composigao visual e sonora, o que o torna ideal para produgoes personalizadas

sem custos elevados.

A ferramenta foi integrada ao sistema para a implementacio da funcionalidade de transmissao,
integrando-se ao sistema para capturar fluxos de video de camaras, microfones e ecras, e configurando
cenas pré-definidas para momentos especificos. Além disso, o OBS Studio permite gravacao local
simultanea a transmissdo, viabilizando o arquivamento de conteudos para acesso posterior por

convidados virtuais, e integra-se com o backend via Node.js para gerir acessos remotamente.
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Resultados e Discussao

O presente capitulo tem como objectivo apresentar e analisar os resultados obtidos durante a
investigacdo, interpretando-os a luz dos objectivos definidos e da revisao de literatura previamente
realizada. Procura-se mostrar de forma clara e organizada os dados recolhidos, identificando padrdes,
tendéncias e implicacGes relevantes para o tema estudado. Para além de expor os resultados, este capitulo
discute os achados, relacionando-os com estudos anteriores e com o contexto mog¢ambicano, permitindo
avaliar a eficacia da solugao proposta e compreender melhor os desafios e oportunidades na gestio de

eventos com transmissao em directo.
4.1 Contextualizagdao do Caso de Estudo

O caso de estudo desta investigagao centra-se na Shigom Recanto Familiar, que actua em Maputo, Matola
Rio - Djonasse. A empresa trabalha com uma diversidade de eventos, atendendo clientes com
necessidades variadas e contextos socioculturais distintos. Durante a entrevista realizada com o
proprietario da empresa, foram identificados desafios operacionais que reflectem a realidade de muitos

organizadores no pafs.

Um dos principais obstaculos enfrentados pela Shigom Recanto Familiar refere-se a gestao de eventos
com limitagoes de espago e recursos financeiros. Segundo o entrevistado, estas restricdes frequentemente
impedem a participagao de familiares distantes, gerando sentimentos de frustracao e exclusio emocional
tanto para os organizadores quanto para os convidados impossibilitados de comparecer. A dificuldade
de equilibrar o orgamento com a logistica dos eventos, incluindo a coordenagao de listas de convidados,
fornecedores e recursos materiais, agrava-se pela auséncia de ferramentas tecnoldgicas adequadas.
Actualmente, a empresa utiliza exclusivamente o Microsoft Excel para a gestao de todas as operagoes, desde
o planeamento até ao controlo financeiro, o que limita a eficiéncia, dificulta a actualizagao de informagoes
em tempo real e niao oferece funcionalidades avancadas como notificacdes automaticas, relatorios

dinamicos ou integracao com plataformas de comunicagao.

O entrevistado destacou ainda que, embora reconheca o potencial das tecnologias digitais para mitigar
estes desafios, nao existe no mercado mogambicano uma solugdao integrada que combine gestao
operacional de eventos com transmissao em directo selectiva, adaptada as condi¢es de conectividade

instavel comuns no pafs. As plataformas genéricas de streaming, como Facebook Live ou Zoom, embora
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acessiveis, nado oferecem controlo sobre quem acessa conteudos especificos, nio permitem a
personalizacdo de pacotes de transmissao e, frequentemente, apresentam problemas de estabilidade em
redes moveis com largura de banda reduzida. Esta lacuna tecnoldgica resulta em improvisagoes
inadequadas que comprometem a qualidade da experiéncia tanto para organizadores quanto para

participantes virtuais.

Para complementar as informagoes obtidas na entrevista, foi aplicado um inquérito a 18 participantes,
com o propésito de conhecer praticas, dificuldades e expectativas relacionadas com eventos sociais € o
uso de tecnologias para participa¢do a distancia. Os dados recolhidos permitiram compreender melhor a
realidade vivida por organizadores e convidados, enriquecendo a caracterizagao do caso de estudo. O
perfil dos inquiridos caracteriza-se por uma elevada familiaridade com tecnologias digitais, sendo que
94,4% utilizam a internet diariamente, o que sugere viabilidade técnica para a adopgao de solugdes
baseadas em transmissao online. A maioria dos participantes (50%) relatou ter vivenciado multiplas
situagGes em que pessoas importantes nao puderam comparecer a eventos devido a distancia, custos ou
outras limita¢Ges, enquanto 33,3% enfrentaram essa situagao uma ou duas vezes. Estes dados refor¢am

a prevaléncia do problema de exclusiao geografica e econémica nos eventos sociais mogambicanos.

Quando questionados sobre o interesse em transmitir eventos para familiares distantes, 94,4% dos
participantes manifestaram receptividade a ideia, sendo que 33,3% afirmaram que definitivamente
utilizariam essa funcionalidade e 22,2% indicaram que provavelmente o fariam. Adicionalmente, 38,9%
consideraram essa possibilidade dependendo das circunstancias, evidenciando uma ampla aceitagao de
solugdes tecnoldgicas que promovam inclusao virtual. Relativamente ao impacto no fortalecimento de
lagos familiares, 72,2% dos inquiridos acreditam que a transmissao pode fortalecer significativamente ou

de alguma forma as conexoes familiares, reforcando o potencial social da tecnologia proposta.

Estes dados evidenciam uma lacuna critica entre as necessidades identificadas pelos organizadores e
participantes de eventos e as solugoes tecnoldgicas disponiveis no mercado mogambicano. Enquanto as
plataformas genéricas de streaming oferecem transmissao basica sem personalizacao ou controlo de
acessos, € os sistemas de gestao de eventos existentes focam exclusivamente na organizagao presencial,
nao ha uma solug¢do integrada que combine ambas as funcionalidades de forma adaptada as
particularidades culturais, sociais e técnicas do contexto local. A dependéncia de ferramentas como o
Exccel para gestio operacional e o uso improvisado de plataformas de s#reaming nao optimizadas para redes
instaveis comprometem tanto a eficiéncia dos organizadores quanto a experiéncia dos participantes

virtuais.
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A relevancia do sistema proposto nesta investigacao reside, portanto, na capacidade de preencher esta
lacuna, oferecendo uma plataforma que nido s6 facilita a gestdo operacional de eventos (listas de
convidados virtuais, orgamento, coordenacao logistica), mas também permite a transmissao selectiva de
momentos-chave para convidados remotos, com controlo de acessos baseado em pacotes
personalizaveis. Ademais, a solucdo respeita e valoriza as particularidades culturais locais, permitindo que
organizadores decidam quais momentos transmitir (como dangas tradicionais, discursos ou rituais
especificos) e quem pode acessa-los, preservando a privacidade e a esséncia das celebragoes sem

comprometer a inclusao virtual.

“Um evento se torna especial guando hd conexao genuina entre as pessoas, boa energia e um ambiente acolhedor. Os
momentos que mais importam sao aqueles de risadas sinceras, conversas significativas e demonstragoes de carinbo. Mais do

que a decoragdo on o local, o que fica na memdria é a emogao compartilhada” (Inquérito ao participante, 2025).

Assim, o caso da Shigom Recanto Familiar ilustra de forma concreta os desafios enfrentados por
organizadores de eventos em Mog¢ambique e a urgéncia de solugoes tecnoldgicas contextualizadas que
promovam inclusao social e digital, fortalecendo lagos comunitarios e familiares mesmo a distancia, em

alinhamento com as demandas identificadas tanto nas entrevistas quanto no questionario aplicado.
4.2  Analise da Situagao Actual

4.2.1. Gestio Convencional de Eventos Sociais em Mogambique

A organiza¢ao de celebracbes no territério mogambicano mantém caracteristicas predominantemente
tradicionais, assentes em interac¢ao presencial e comunicaciao informal. A observacao do panorama actual
revela que o planeamento de eventos se processa tipicamente através de conversas familiares, onde se
define verbalmente a lista de participantes, seguido de contactos telefonicos directos ou mensagens via

WhatsApp para comunicar detalhes da celebragio.

A distribuicdo de informagiao sobre eventos caracteriza-se pela utilizagdo de canais informais e
descentralizados. Os convites sio maioritariamente comunicados através de chamadas telefonicas,
mensagens de texto ou grupos de WhatsApp criados especificamente para o evento. Convites fisicos
impressos reservam-se geralmente para ceriménias de maior formalidade, como casamentos, onde o

protocolo tradicional ainda prevalece.

O processo de confirmagao de presencas apresenta informalidade acentuada. A auséncia de sistemas
estruturados de controlo obriga os organizadores a memorizarem verbalmente quem confirmou

participagao ou a anotarem informac¢oes dispersas em cadernos, blocos de notas telefénicos ou
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mensagens guardadas. Esta abordagem assistematica dificulta a estimativa precisa do numero de
participantes, comprometendo o planeamento logistico adequado, quantidades de comida, disposi¢ao de

assentos, dimensionamento do espago.

Conforme informagao recolhida junto a empresa Shigom, a coordenagao com fornecedores processa-se
através de contactos directos estabelecidos por recomendagao ou experiéncias anteriores. Os
organizadores comunicam requisitos verbalmente, negociam precos presencialmente e efectuam
pagamentos predominantemente em numerario. A empresa relatou que a maioria dos clientes chega sem
documentacao formal dos seus pedidos, baseando as solicitacbes em descri¢cbes verbais de eventos

similares que observaram ou em referéncias visuais mostradas através de fotografias em smartphones.

Adicionalmente, a inexisténcia de plataformas centralizadas para comunicagio de informagdes
actualizadas sobre eventos, alteragoes de horario, localizagdo exacta com coordenadas GPS, programa
detalhado de actividades, gera confusio entre participantes. F. comum observarem-se situacdes onde
convidados chegam atrasados devido a informagoes desactualizadas transmitidas verbalmente ou se
perdem procurando locais indicados apenas por referéncias imprecisas, evidenciando a necessidade de

solu¢oes que melhorem a coordenacdo sem descaracterizar o valor cultural da hospitalidade pessoal.
4.2.2. Praticas Improvisadas de Participagdo a Distdncia

Perante a necessidade de incluir familiares e amigos geograficamente distantes, os anfitrides
mogambicanos tém desenvolvido abordagens criativas, mas tecnicamente precarias. Segundo o inquérito
aplicado, quando nem todos os convidados desejados podem comparecer aos eventos, recorrem a
diversas estratégias improvisadas, conforme ilustrado na Figura 2 do presente estudo. As solugdes mais
frequentemente adoptadas incluem videochamadas ocasionais através de smartphones individuais,
posicionados de forma informal durante os momentos-chave das celebragoes, partilha posterior de
fotografias e videos através de grupos de WhatsApp, e transmissoes ao vivo através de redes sociais como

Facebook ou Instagram.

Estas tentativas, embora reflictam o desejo genuino de inclusao, apresentam fragilidades estruturais
consideraveis. A qualidade audiovisual mostra-se frequentemente comprometida, com interrupgdes
constantes, enquadramento inadequado e audio ininteligivel. Os participantes remotos relataram
experiéncias de desconexdo emocional, sentindo-se meros espectadores passivos em vez de convidados

genuinamente integrados.
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4.2.3. Constrangimentos de Conectividade

A infra-estrutura de telecomunica¢cdes mogambicana apresenta-se como obstaculo substantivo. Os dados
recolhidos demonstram que 61% dos participantes experimentaram falhas durante tentativas de conexao
virtual. Nas provincias afastadas dos centros urbanos principais, a intermiténcia da rede constitui

problema crénico.

Mesmo em Maputo, onde a cobertura é teoricamente superior, a largura de banda frequentemente
mostra-se insuficiente para transmissdes de video com qualidade aceitavel, resultando em imagens
pixeladas, audio dessincronizado ou desconexoes abruptas. As plataformas convencionais nio oferecem
optimizagao para ambientes de baixa conectividade, tornando-se praticamente inutilizaveis em contextos

de recursos limitados.
4.2.4. Barreiras de Literacia Digital

A heterogeneidade geracional manifesta-se como factor limitante adicional. Familiares mais idosos,
frequentemente aqueles cuja presenca simbodlica possui maior significado, demonstram dificuldade
navegando interfaces complexas. A investigacio documentou casos onde avos nao conseguiram aceder
a transmissoes devido a incompreensao de procedimentos técnicos, instalagao de aplica¢Oes, criacio de

contas, aceitagao de convites digitais.

Esta exclusio tecnolégica contradiz fundamentalmente os objectivos inclusivos que motivam a adopgao
de solugdes virtuais, criando um paradoxo onde ferramentas teoricamente democratizantes acabam por

marginalizar segmentos especificos da comunidade.
4.3 Requisitos do Sistema Proposto

A defini¢ao clara e precisa dos requisitos constitui etapa fundamental no desenvolvimento de sistemas
de informacao, estabelecendo a base para todas as fases subsequentes do processo de construgao do
software. Segundo Grando (2010), a engenharia de requisitos é reconhecida como uma das mais
importantes fases do processo de engenharia de software, sendo que a maior parte dos problemas no

desenvolvimento de software ¢ originada nas etapas iniciais do desenvolvimento.

Esses requisitos sao descricbes das funcionalidades que um sistema deve apresentar, bem como as
propriedades e restricdes que devem ser atendidas durante o desenvolvimento. Esta definicao destaca a

dualidade dos requisitos, que podem ser tanto funcionais quanto nao funcionais. Os requisitos funcionais
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descrevem o que o sistema deve fazer, enquanto os nao funcionais abordam como o sistema deve se

comportar em termos de desempenho, seguranca, usabilidade e outros atributos de qualidade.

A compreensao aprofundada do conceito de requisitos ¢ essencial para o sucesso de projectos de
desenvolvimento de software. Grando (2010) afirma que requisitos inadequadamente elicitados,
analisados e especificados constituem factores decisivos para o desenvolvimento de softwares de baixa
qualidade. Desta forma, ao estabelecer um conjunto completo, consistente e nao ambiguo de requisitos,
¢ possivel garantir a qualidade do produto final, optimizar os recursos e reduzir os custos de

desenvolvimento.
4.3.1. Classificagdo dos Requisitos

Os requisitos de um sistema sdo essenciais para o desenvolvimento de software, sendo normalmente
divididos em requisitos funcionais (RF) e requisitos nao funcionais (RNF). Esta distin¢ao é fundamental

para compreender como o sistema deve funcionar e quais caracteristicas deve possuir.
i.  Requisitos Funcionais (RF)

Os requisitos funcionais descrevem as funcionalidades que um sistema deve oferecer. Segundo
Sommerville (2011), os requisitos funcionais expressam o que o sistema deve fazer e como se comportar.

O termo "funcdo" ¢ usado no sentido genérico da operaciao que pode ser realizada pelo sistema.

Para o presente sistema, foram identificados vinte e dois requisitos funcionais principais (RF1 a RF22),
organizados em moédulos especificos que respondem directamente as necessidades levantadas durante a

investigacao.

» A notagio RF01, significa: requisito funcional nimero 1.

ii.  Requisitos Nao Funcionais (RNF)

Os requisitos nao funcionais definem as qualidades e restricdes do sistema. Sommerville (2011) explica
que os requisitos nao funcionais contém restri¢oes e estao directamente ligados aos servigos oferecidos,
incluindo restri¢oes de tempo, restricoes no processo de desenvolvimento, padroes e qualidades globais

de um software, como custo, confiabilidade, manutenibilidade, portabilidade, usabilidade e desempenho.

Para o sistema proposto, foram identificados dezasseis requisitos nao funcionais principais (RNF1 a
RNF16), com particular énfase em caracteristicas como usabilidade, seguranca, operacionalidade,

desempenho e outras subcategorias, conforme os dados analisados no conjunto PROMISE.
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» A notacio RNFO1, significa: requisito nao funcional nimero 1.

iii.  Prioridades dos Requisitos

Para estabelecer uma hierarquia de implementagdo dos requisitos do sistema, foi adoptada uma

classificacdo baseada em trés niveis de prioridade: Alta, Média e Baixa. Esta categoriza¢ao tem como

objectivo orientar o processo de desenvolvimento, garantindo que as funcionalidades essenciais sejam

disponibilizadas prioritariamente.

Os critérios utilizados para a classificagao sdo os seguintes:

e DPrioridade Alta: Correspondem aos requisitos fundamentais para o funcionamento basico do

sistema. A sua implementacao ¢ considerada obrigatoria para que a plataforma possa operar com

a funcionalidade minima necessaria, atendendo aos objectivos centrais do projecto.

e DPrioridade Média: Representam requisitos significativos que agregam valor ao sistema, mas cuja

auséncia nao impede o seu funcionamento inicial. Estes itens podem ser desenvolvidos numa

fase subsequente, embora sejam considerados importantes para a experiéncia completa do

utilizador.

e DPrioridade Baixa: Incluem funcionalidades complementares que representam melhorias

incrementais. A sua implementacdo pode ser planeada para fases mais avancadas do projecto,

uma vez que nao afectam significativamente a operagao central do sistema.

Através desta estratificagdo, ¢ possivel organizar o desenvolvimento de forma a garantir que os recursos

sejam alocados prioritatiamente para os requisitos com maior impacto na funcionalidade do sistema,

assegurando uma entrega progressiva e eficiente da solugao.
4.3.2. Requisitos Funcionais

Tabela 1: Requisitos funcionais

ID Requisito Funcional Justificagao Prioridade
RF1 | O sistema deve permitir o registo de eventos | Base essencial da gestao de | Alta
(tipo, data, hora, local, n° maximo de | eventos.
convidados presenciais e virtuais).
RE2 | Deve ser possivel associar pacotes de servigos | Importante para personalizacio | Média
(decoragao, som, luz, DJ, fotografia, video). e orcamentacio.
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RF3 | O sistema deve permitir a criagao e gestao de | Garante controlo financeiro. Alta
orcamentos com base no evento e servicos
seleccionados.

RF4 | Deve permitir o registo de convidados (nome, | Gestio ~ centralizada  dos | Alta
contacto, tipo: virtual). participantes.

RF5 | O sistema deve enviar convites electronicos | Melhora a comunicacio e evita | Média
(com link de acesso e confirmacio de | papel.
presenca).

REFG6 | Deve gerar listas de convidados com controlo | Seguranca na entrada. Alta
de acesso por evento.

RE7 | O sistema deve permitir o registo de parceiros | Gestdo integrada de servigos. Média
e fornecedores (decoradores, fotoégrafos,
catering).

RF8 | Deve ser possivel associar parceiros a eventos | Transparéncia e organizagao. Média
especificos e gerir os seus servigos.

RF9 | O sistema deve suportar transmissao em | Elemento central do teu TFC. | Alta
directo de momentos seleccionados do
evento.

RF10 | Deve permitir a criagio de pacotes de | Da flexibilidade ao | Média
transmissao. organizador.

RF11 | O organizador deve poder seleccionar | Personalizacao da transmissdo. | Média
manualmente os momentos a transmitit.

RF12 | O acesso a transmissio deve ser restrito a | Privacidade e seguranca. Alta
convidados autorizados (virtuais).

RF13 | O sistema deve permitir configurar senhas ou | Controlo de acesso. Alta
links privados para cada transmissao.

RF14 | Deve incluir um moédulo de depoimentos e | Feedback util para melhorias. Baixa

avaliagdes pos-evento.
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RF15 | O sistema deve enviar notificacdes ou e-mails | Comunicaciao continua. Média
(sobre actualizagoes, lembretes, alteracoes).

RF16 | Deve gerar relatérios de participagao, custos e | Apoia na tomada de decisdes. | Média
satisfacao.

RF17 | O sistema deve permitir a exportacao de dados | Suporte documental. Média
(PDF, Excel).

RF18 | O sistema deve integrar-se com OBS Studio | Transmissao de qualidade com | Alta
para captura e transmissao. software gratuito.

RF19 | Deve haver um painel administrativo para | Gestio centralizada. Alta
gestao global do sistema.

RE20 | Deve ter um moédulo de autenticagao (login | Seguranga basica. Alta
com utilizador/senha).

RF21 | O organizador deve poder activar/desactivar a | Personalizacio da transmissio | Média
transmissaio em directo de momentos | conforme cultura e preferéncia
especificos durante o evento. do cliente.

REF22 | O sistema deve integrar meios de pagamento | Facilita transacgdes e melhora | Alta
locais (M-Pesa) para adiantamentos e | experiéncia do cliente.
pagamentos de servigos.

4.3.3. Requisitos nio funcionais
Tabela 2: Requisitos nao funcionais
ID Requisito N4o Funcional Justificagdo Prioridade
RNF1 | O sistema deve ter uma interface simples e | Importante no contexto | Alta
intuitiva, adaptada a utilizadores com baixa | mogambicano.
literacia digital.
RNF2 | Deve ser responsivo e funcionar em telemoveis, | A maioria dos utilizadores | Alta

tablets e PCs.

usa smartphones.
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RNF3 | O sistema deve optimizar o consumo de internet. | Internet instavel em zonas | Alta
rurais.

RNF4 | Deve garantir estabilidade da transmissio mesmo | Evita interrupgoes. Alta
em redes fracas.

RNF5 | Deve ter mecanismo de recuperagiao automatica | Fiabilidade. Média
em caso de falha de rede.

RNF6 | Todas as transmissdes e dados devem ser | Seguranga da informagao. | Alta
encriptados.

RNF7 | O acesso ao sistema deve ser feito por | Protecgio contra acessos | Alta
autenticagao segura. indevidos.

RNF8 | O sistema deve ser compativel com browsers | Amplia acessibilidade. Média
modernos.

RNF9 | A arquitectura deve suportar pelo menos 100 | Escalabilidade minima. Média
utilizadores simultaneos em transmissao.

RNF10 | Deve ser possivel escalar para mais utilizadores e | Crescimento sustentavel. Média
eventos no futuro.

RNF11 | O sistema deve ser desenvolvido com | Reduz custos. Média
tecnologias open source.

RNF12 | A hospedagem deve ser econémica e adequada | Sustentabilidade Média
a0 contexto local. financeira.

RNF13 | Deve ter tempo de resposta inferior a 5 segundos | Desempenho aceitavel. Alta
em operacOes comuns (login, carregamento de
pagina).

RNF14 | Deve permitir backup automatico da base de | Prevencao contra perda de | Media
dados. dados.

RNF15 | Deve possuir logs de auditoria (acessos, | Seguranca e | Média
transmissoes, alteracoes de dados). rastreabilidade.
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RNF16 | O sistema deve suportar integracao com APIs de | Seguranga nas transacgoes | Alta
pagamento movel com autentica¢iao SSL. financeiras.

4.4 Modelo Conceptual do Sistema

O modelo conceptual constitui a representa¢ao abstracta do sistema proposto, estabelecendo a base para
a compreensao da sua estrutura, comportamento e interacgoes entre os diversos componentes. Esta
secgdo apresenta a visdo geral da solugao, a arquitectura proposta e a modelagem detalhada através de

diagramas UML.

4.4.1. Visao Geral da Solugao

O sistema integrado de gestao de eventos com transmissao em directo foi concebido para responder
directamente aos desafios identificados no contexto mogambicano, nomeadamente a exclusdo geografica
e economica de participantes em celebragdes sociais. A solu¢iao propde uma abordagem que transcende
as limitagoes das ferramentas existentes, combinando funcionalidades tradicionais de gestio operacional
com capacidades avangadas de transmissdo selectiva, adaptadas as condi¢bes de conectividade instavel

caracteristicas do pais.

O conceito central baseia-se na integracao sinérgica de trés pilares fundamentais: gestao de eventos,
gestio de convidados (virtuais) e transmissdo em directo personalizada. Esta integracio permite
que organizadores planeiem, coordenem e executem eventos de forma eficiente, enquanto
simultaneamente oferecem a possibilidade de participagao remota a familiares e amigos impossibilitados
de comparecer fisicamente. A personalizacao, elemento distintivo desta solugao, manifesta-se através de
pacotes de transmissio configuraveis, onde o organizador pode definir com granularidade quais
momentos especificos do evento serdo transmitidos e quem podera acessa-los, preservando assim a

privacidade e o caracter intimo de certas celebragoes.
Os principais actores do sistema foram identificados e caracterizados:

e Administrador: Entidade responsavel pela gestiao global do sistema, incluindo administragao de
utilizadores, definicao de configuracoes sistémicas, consulta de logs de auditoria e gestao de

backups. Este actor assegura a integridade, seguranca e disponibilidade do sistema.

e Organizador: Actor principal que centraliza a gestao completa de eventos, desde o planeamento

inicial até a avaliagdo pds-evento. Gere convidados (virtuais), coordena servicos de parceiros,
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controla or¢amentos, configura e opera transmissdes em directo, e gera relatérios de

desempenho.

Convidado virtual: Participante remoto que, impossibilitado de comparecer fisicamente ao
evento devido a distancia geografica, limitagoes financeiras ou outros constrangimentos, recebe
convites digitais personalizados e acede a transmissoes selectivas através de links seguros com

autenticagao, permitindo experienciar momentos-chave da celebragao.

Sistema de Pagamento: Actor externo que processa transac¢oes financeiras através de
plataformas de pagamento movel locais (M-Pesa), facilitando adiantamentos e pagamentos

completos de servigos associados aos eventos.

OBS Studio: Software externo especializado integrado ao sistema para captura profissional de
video e audio em tempo real, configuracao de cenas, aplicacio de transi¢Oes e transmissao via

protocolo HLS.

A solucio distingue-se fundamentalmente das plataformas genéricas de streaming existentes por oferecer

controlo granular sobre conteudos transmitidos, optimizac¢ao especifica para redes instaveis através do

protocolo HLS com bitrate adaptativo, integracao completa com ferramentas de gestao operacional

eliminando fragmentacdo de sistemas, e respeito as particularidades culturais mogambicanas através da

personalizacao de acessos. Esta abordagem holistica responde directamente as lacunas identificadas nas

entrevistas com a Shigom Recanto Familiar e validadas pelo questionario aplicado.

4.4.2.

Arquitectura Proposta

A arquitectura do sistema segue rigorosamente um modelo cliente-servidor em trés camadas logicas,

optimizado para ambientes web e dispositivos méveis. Esta organizagao arquitectural, fundamentada em

principios de engenharia de software consolidados, promove separacio clara de responsabilidades, facilita

manutencao evolutiva, assegura escalabilidade horizontal e vertical, e permite substituicao independente

de componentes sem comprometer a estabilidade global do sistema.
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Figura 6: Arquitectura 1.dgica do Sistema em Trés Camadas

4.4.3.

Integragao com Componentes Externos

O sistema estabelece integracoes criticas com dois componentes externos especializados:

1.

OBS Studio: A integracao com este software de transmissao open-source realiza-se através de
APIs WebSocket bidirecionais que permitem ao backend iniciar ou pausar transmissoes
programaticamente, alternar entre cenas pré-configuradas (ex: cena de espera, cena principal, cena
de discursos), capturar metadados de fluxo em tempo real (bitrate actual, frames perdidos,
laténcia), e receber notificacbes de eventos (inicio, fim, erros). O video capturado pelo OBS é
segmentado em ficheiros TS (Transport Stream) de 6 segundos e distribuido via protocolo HLS,
permitindo reprodutores adaptar automaticamente qualidade (360p, 480p, 720p, 1080p) baseado
em largura de banda disponivel, essencial em Mogambique onde 61% dos inquiridos reportaram

falhas de conectividade.
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2. Servigos de Pagamento Mével: A integragio com APIs RESTful de M-Pesa, provedor
dominante de pagamentos moéveis em Mogambique, utiliza autenticagado OAuth 2.0 com tokens
de acesso renovados periodicamente, comunicagio enctriptada via HTTPS/TLS 1.3 com
validagdo de certificados, e implementa padroes de retry com backoff exponencial para tolerar
intermiténcias de rede. Fluxos suportam pagamentos unicos (evento pago integralmente),
pagamentos parcelados (adiantamento + saldo), e validagdes sincronas de saldo antes de

confirmacao, com webhooks assincronos notificando backend sobre mudancas de status.

A arquitectura, fundamentada em principios de desacoplamento e modularidade, permite substitui¢ao ou
actualizacdo de componentes individuais sem comprometer estabilidade global. A adop¢ao rigorosa de
protocolos e padroes industriais (HTTP/REST, WebSocket, HLS, OAuth 2.0, JWT) assegura
interoperabilidade, facilita manuten¢dao por equipas distribuidas, e posiciona o sistema para evolugoes
futuras como integraciao com inteligéncia artificial para recomendacao de servigos ou analise preditiva de

participagao.
4.5 Modelagem do Sistema

A modelagem de sistemas refere-se ao processo de criar representagdes abstractas que capturam aspectos
estruturais, comportamentais e funcionais de um software, permitindo definir caracteristicas como
requisitos, comportamento e estrutura légica antes da implementagao (Guedes, 2011). Esses modelos
auxiliam na identificacdo de necessidades do utilizador, na analise de requisitos e na comunicagao entre
as partes envolvidas, promovendo uma visao clara e precisa do sistema a ser desenvolvido (Oliveira,
2007). A modelagem ¢é essencial para reduzir complexidades, garantir manutencdo e reutilizagao,

especialmente em sistemas dinamicos que evoluem com mudangas no mercado ou requisitos legais,
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fornecendo uma documentagao detalhada e actualizada (Guedes, 2011). Representa uma etapa inicial no
desenvolvimento de software, onde se determinam os limites e o proposito do sistema,
independentemente do processo adoptado (Oliveira, 2007). Segundo as abordagens dos autores acima,
percebe-se que a modelagem de sistemas ¢ uma pratica fundamental na engenharia de software,
envolvendo a criacdo de abstracgoes de sistemas reais para facilitar a compreensao, analise e constru¢ao
eficiente, assegurando que os sistemas atendam as expectativas dos utilizadores e operem de forma

robusta.
4.5.1. Diagrama de Casos de uso

Segundo Larman (2015), um caso de uso descreve uma sequéncia de acgdes que o sistema executa para
proporcionar um resultado observavel e valioso a um actor especifico, identificando quem interage com
o sistema e qual o objectivo dessa interaccao. O diagrama de casos de uso é uma representacao grafica
que organiza essas interacgdes, exibindo actores (representados por figuras humanas estilizadas) e casos
de uso (elipses), delimitando claramente o que o sistema oferece como funcionalidades visiveis

externamente.

Os propésitos fundamentais do diagrama de casos de uso incluem: estabelecer o contexto do sistema,
capturar requisitos funcionais do ponto de vista do utilizador, validar a compreensio dos stakeholders,
orientar a modelagem detalhada e a implementacao, e servir como base para a definicao de testes de
aceitagdo. Este artefacto ¢é particularmente eficaz na fase inicial de analise, pois promove uma
comunicagdo clara entre clientes, analistas e desenvolvedores, garantindo que as funcionalidades

essenciais do sistema sejam identificadas e priorizadas com precisao.
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Figura 8: Diagrama de Casos de Uso do Sistema de Gestao de Eventos com Transmissao em Directo

Tabela 3: Descricao de diagrama de casos do Sistema de Gestio de Eventos com Transmissao

Caso de Uso Descrigao Actores Fluxo Principal
Envolvidos

Autenticar Processo de entrada no | Administrador 1. O utilizador insere

Utilizador sistema através de e Organizador credenciais;
credenciais (email e 2. O sistema valida;
senha). 3. Acesso concedido ou

recusado.

Recuperar Senha | Permite ao utilizador Administrador 1. O utilizador solicita
recuperar a sua senha | e Organizador recuperagao;
em caso de 2. Recebe link ou cédigo;
esquecimento. Redefine senha.

Gerir Eventos

Conjunto de operagdes
que o organizador
pode realizar sobre
eventos.

Organizador

Inclui registar evento, gerir
convidados, gerir servigos, gerir
or¢amento, gerir transmissao e
gerar relatorios.
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Registar Evento

Gerir
Convidados

Registar
convidado

Enviar Convites

Confirmar

Presenca

Gerar Lista de
Convidados

Gerir Servicos

Gerir

Orcamento

Gerir
Transmissao

Criacdao de um novo
evento com dados

principais.

Agrupa as funcoes
relacionadas com os
convidados Virtuais do

evento.

Inser¢ao dos dados
pessoais e de contacto
de cada convidado.

Emissao de convites
digitais (com link de

acesso e codigo unico).

Convidado responde
ao convite indicando se
vai participat.

Produz uma lista
organizada de todos os
convidados
confirmados.

Administracdo de
servicos contratados
(som, luz, catering,
fotografia, etc.).

Gestio financeira do
evento com base nos
servicos e pacotes
escolhidos.

Configuragao e
execucao de

Organizador

Organizador

Organizador

Organizador

Convidado

Organizador

Organizador

Organizador

Organizador

1. O organizador preenche
formulario;

2. Sistema valida;

3. Evento criado.

Inclui registar convidado, enviar
convites, confirmar presenca e
gerar lista de convidados.

1. Organizador introduz
informagoes;

2. Sistema guarda;

3. Convidado adicionado.

1. Otganizador selecciona
convidados;

2. Sistema envia convites
por email ou notifica¢io.

1. Convidado abre convite;
2. Confirma presenca;
3. Sistema actualiza lista.

1. Sistema compila
confirmacoes;

2. Gera lista.

1. Otganizador associa
Servicos ou parceiros;

2. Sistema calcula custos.

1. Sistema soma custos;
2. Apresenta orgamento.

Inclui seleccionar momentos,
activar ou desactivar transmissao,
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momentos do evento a

serem transmitidos.

Permite ligar ou
desligar a transmissao

durante o evento.

Administracio de
diferentes pacotes

oferecidos.

Conexao com software
OBS Studio para
captagao e transmissao.

Producio de relatérios.

Realizar pagamentos

relacionados ao evento.

Convidado avalia o
evento com
comentario e
classificacio.

Sistema envia
mensagens automaticas

ou personalizadas.

Organizador

Organizador

Organizador

Organizador e
OBS Studio

Organizador

Organizador e
Sistema de
Pagamento

Convidado

Organizador e
Administrador

gerir pacotes e integrar com

OBS.

1. Organizador marca
momentos;
2. Sistema associa a0

pacote de transmissao.

1. Otganizador inicia ou

termina transmissao;

2. Sistema actualiza estado.

1. Otganizador define
pacotes;

2. Sistema disponibiliza aos

convidados virtuais.

1. Sistema conecta com
OBS;

2. Inicia fluxo de video e
audio.

1. Sistema compila dados;
2. Gera relatorio;
3. Exportacao em PDE

1. Organizador inicia
pagamento;

2. Sistema conecta 2 M-
Pesa;

3. Transaccao concluida.

1. Convidado acede;

2. Escreve comentatio e
classificacio;

3. Sistema regista.

Sistema gera e envia notificacoes

por email ou SMS.
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Figura 9: Diagrama de Casos de Uso do Administrador

Tabela 4: Descrigao de diagrama de casos do Administrador

Caso de Uso Descrigao Atores Fluxo Principal
Envolvidos
Gerir Permite ao administrador | Administrador 1. O administrador acede ao
Utilizadores criar, editar, bloquear ou médulo;
remover contas de 2. Seleciona o utilizador;
utilizadores, incluindo 3. Define permissoes ou altera
organizadores, convidados dados;
e parceiros. 4. O sistema regista e atualiza
alteracdes.
Configurar Possibilita definir | Administrador 1. O administrador abre o
Sistema parametros  globais do painel de configuragao;
sistema, como  pacotes 2. Ajusta parametros;
padrdes,  politicas  de 3. O sistema aplica e guarda as
seguranga e integracao com alteracdes.
Servicos externos.
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Visualizar LLogs | Permite consultar registos | Administrador O administrador solicita a

de Auditoria detalhados de actividades, consulta;
incluindo logins, alteragoes O sistema apresenta a lista
de dados, erros de de logs com possibilidade
transmissao e operagoes de de filtragem por data,
pagamento. utilizador ou acgao.

Gerir Backups | Permite configurar, | Administrador O administrador agenda ou

executar e restaurar copias
de seguranca da base de
dados,
disponibilidade em caso de

garantindo

falha ou incidente.

executa backup;

O sistema cria ficheiro de
seguranga;

Disponibiliza opgao de
restauraciao quando

necessario.
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4.5.2. Diagrama de Classes

O diagrama de classes ¢ uma representacao estatica fundamental na modelagem orientada a objectos,
permitindo identificar as entidades do sistema, os seus atributos, operacdes e os tipos de relagoes
existentes entre elas. Segundo Miles e Hamilton (2006), esta ferramenta captura a estrutura légica do
dominio do problema, promovendo uma visio clara das classes e das suas interdependéncias. Fowler
(2003) destaca a sua relevancia para expressar hierarquias, associagdes e restricoes de integridade,
enquanto Ambler (2004) enfatiza o seu uso no projecto detalhado, auxiliando na organizagao modular
do cédigo, na reutilizagao de componentes e na evolugao controlada do sistema. Além disso, o diagrama
de classes funciona como um mapa conceptual que orienta a implementacao técnica e facilita a

comunicagao entre analistas, programadores e gestores de projecto.

pkg
TipoEvento Orcamento Servico
~id:int ~id :int ~id:int GAICElD
- nome : string - enventold : int * | - eventold :int -id zint
- descricao : string | - custoTotal : float - parceirold :int |« 1| - nome : string
- preco : decimal 1 + caleular() : void - tipo : string - tipo : string
- status : boolean - custo : float - contacto : string
= = * EventoPacote
+ criar() : void . + atribuirAEvento() : void
+ actualizar() : void o | -id:int y
+ desativar() : void " - eventold : int o
+listar() : List<TipoDeEvento> ! 1 - pacoteServicold : int
Evento - personalizacoes : text 1
-id - int PacoteServico Comentario
Utilizador - L_ltilizadorld : int_ Convidado -id :int -id :int
“id *int | -tipoEventold :int 1 _id-int - nome : string - convidadold : int
D3 string - data : date — - eventold : int - descricao : text - mensagem : string
- email : string ) ITcr; ; t;:{r]iig - comentariold : int B Zreco - ﬂolatt classificacaokiint
.+ atri - : . s atri - duracao : inf P
B s_enha : _strlng 1 *| - maxConvidadosPresenciais : int N nome : strlng_ enviarfiivod
- tipo : string . S e 1 - contacto : string 1 [
L - maxConvidados\Virtuais : int L
- ativo : boolean - - tipo : string
- status : string - email ; string
+ |n|c!arSessa00l: vqld +registar() : void — Relatorio
+ gerirEventos() : void 5 . . + confirmarPresenca() : void
+gerarListaConvidados() : void |4 -id :int
y + enviarConvitgs() :voit_i 4 - tipo : string
* + gerarRelatorios() : void N
- Pagamento +gerar() : void
Transmissao 1 1 - int + exportar(formato : string) : void
-id :int ) * | - eventold : int
- eventold : int N _ montante : float Momento
- IlnkAce.ssu_ : string - metodo : string _id int
- senha : string ) Convite - estado : string - eventold : int
- dataHora : datetime - 0 : void descricao : string
- - stri -id :in + processar() : voi - : -
status : string i AP IR - horalnicio : time PacoteTransmissao
+iniciar() : void - convidadold : int - horaFim : time -id :int
+ _pararo :void . - codigo : string + selecionar() : void - home : string
+integrarComOBS() : void - dataEnvio : datetime -d i : text
. 1 - status : string " - preco : float
- momentosincluidos : string
1

Figura 10: Diagrama de Classes
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4.5.3. Diagrama de sequéncia de eventos

O diagrama de sequéncia é uma ferramenta dinamica da UML que modela as interacgdes entre objectos
ao longo do tempo, representando a ordem cronolégica das mensagens trocadas para concretizar uma
funcionalidade. Ele permite visualizar como os componentes do sistema colaboram para responder a um
estimulo externo, destacando o fluxo de controlo e os dados envolvidos. Segundo Oliveira (2007), este
diagrama ¢ crucial para detalhar a execug¢ao de casos de uso, identificar responsabilidades entre objectos,
esclarecer a logica temporal das operacoes e detectar possiveis inconsisténcias antes da implementagao.
Além disso, a sua estrutura grafica, com linhas de vida e mensagens sincronas ou assincronas, facilita a
compreensio do comportamento do sistema e serve como referéncia valiosa para o desenvolvimento,

depuragio e testes de integracao.

sd Diagrama de Sequéncia para configurar & Iniciar Transmissao )

| 6: videoEmDirect

Sistema OBS
: Admir}istrador | | : Convida|do Virtual
1: selecionarEvento() bl* : |
Detalhes do Evento | |
———————————— . | |
T2 conﬂgurarTransmisséogl | |
[ ] 2.1:integrarComOBS() . | :
Mensagem j]
< Mense gem___ |
N 3: iniciarStream() | |
T _ |
| < Stream Ativa |
: L 4: notificarLinkPRrivado() |
| ’[
| |
: T‘ 5: acederTransmiss&o() | !
] |
|
| 5.1: reenc:aminhar‘\fideo%L|
|
| 1
|
|
|
|

Figura 11: Diagrama de sequéncia de eventos para Configurar e Iniciar Transmissao
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sd Diagrama de Sequéncias de Gestao de Utilizadores e Parceiros )

Sistema

: Administrador |

1:login() ’J_

Base de dados

1.1: validarCredenciais()

Mostrar o painel

T 2: menu "Utilizadores"() >

Resultado

Lista Utilizadores

C——— SRR T
T 3: operacdes() ’J_
 _ _ Alteragéo Concluida _ _
| |
| 4: menu "Parceiros"() ’J_

Lista Parceiros
< ______________

T 5: adicionar/associar Parceiro(‘

5.1: guardarDados()

Parceiro Registado

- ——— o m oo E 2 .

Mensagem

Figura 12: Diagrama de sequéncia de eventos para Gestao de Utilizadores e Parceiros
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sd Diagrama de Sequéncias para Gerir Convites)

% Sistema Servico de Email %
: Organizador I : Convidado Virtual

1 adit:c:ionarCon\.fidado()»|D

2: gerarConvite() »L

Convite Gerado
____________ T 3: enviarConvite()

|
|
: g 4: confirmarPresenca()
|
|

5: verListaDeConvidados(‘I

|
|
Lista de Convidados |
|

Figura 13: Diagrama de sequéncia de eventos para Gerir Convites

sd Diagrama de Sequéncias para processar pagamentos )

% Sistema Pagamento
: Organizador | |

| 1: solicitarPagamento() |
1.1: dadosDoPagamento()

Confirmacéo

Figura 14: Diagrama de sequéncia de eventos para processar pagamentos
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: Organizador

sd Diagrama de Sequéngias para Registar Eventos )

Sistema

1: criarEvento()

Formulario de Evento

2: preencherDados()

>_|_

Confirmacgao

3: associarServicos()

Base de dados

4 confirmarOrcamento() >

|
|
|
|
|
|
2.1: registarEvento() |
Evento criado (ID Tj
. __ _Eventocriado D) ____
|
|
|
|

T
|
P L , :
3.1: guardarServicosAssociados()
. _ _ Sewicosregistados
T |
1 |
4 1: calcularCustoTotal()
< Orgcamento Gerado Tj

Figura 15: Diagrama de sequéncia de eventos para Registar Eventos

4.5.4. Diagrama de Actividades

O diagrama de actividades representa o fluxo sequencial e paralelo de acgdes dentro de um processo,

destacando as actividades executadas, as decisdes tomadas e os pontos de bifurcacio ou jun¢ao do

controlo. Guedes (2011) descreve-o como uma evolugao dos fluxogramas tradicionais, com simbolos

especificos como actividades (rectangulos arredondados), decisoes (losangos), barras de sincronizagao,

swimlanes para actores e fluxos de objectos, permitindo modelar processos de negécio complexos com

clareza. A sua aplicagdo é especialmente util em contextos onde é necessario mapear workflows completos,

como o registo de um evento, a configuracao da transmissdo ou o processamento de pagamentos. Este

diagrama facilita a identificacao de gargalos, a optimizagdao de processos, a documentagao de regras de

negdcio e a geragao de especificacOes para implementagao, contribuindo para a eficiéncia operacional e

a compreensao partilhada entre equipas técnicas e utilizadores finais.
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actDiagrama de Actividades - Convidado virtual )

Visualizar convite

Confirmar presenca? Registar auséncia ]

[

[ Registar presenca confirmada ] Credenciais validas?

[ Receber convite Electrénico ] No dia do Evento

[ Introduzir cédigo ou link de acesso ]

[ Validar credenciais ]

Acesso autorizado a transmissao ]

Néo

y

[ Exibir mensagem de erro ] [

Inserir classificagdo e comentario ]

Figura 16: Diagrama de Actividades Convidado virtual

®
H Introduzir credenciais ]

actDiagrama de Actividades Uilizador - (Login e Operagc’)es))

[ Validar credenciais ]

Utilizadores |

Credencias validas?

‘9' Iniciar a sesséo ] Realizar outra ac¢éo?

Nao

‘[ Exibir mensagem de erro ]

Sim

[ Notificar sucesso ou erro ]

[ Papel do utilizador H Executar ac¢do ]H

Figura 17: Diagrama de Actividades Utilizador
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4.6 Discussao dos Resultados

Os achados obtidos através das entrevistas realizadas junto a Shigom Recanto Familiar e 2 M Technology
And Television Services, complementados pelos dados recolhidos mediante questionario aplicado a 18
participantes, revelam convergéncias significativas com a literatura consultada e evidenciam lacunas

criticas no mercado nacional que justificam a pertinéncia da solugiao proposta.

Os dados recolhidos através do questionario revelaram uma receptividade notavel a solugiao proposta,
com adesdo expressiva a ideia de transmissdo selectiva. Contudo, mais importante que os numeros
absolutos é compreender o que estes revelam sobre a cultura mogambicana contemporanea, existe uma
tensao produtiva entre o desejo de preservar a intimidade das celebragoes e a necessidade de incluir
pessoas distantes. Esta tensao manifesta-se claramente quando os inquiridos reconhecem o potencial da
tecnologia para fortalecer lagos familiares, mas simultaneamente valorizam a possibilidade de controlo
sobre quem acede a quais momentos. A personaliza¢ao, elemento central do sistema proposto, emerge
assim nao como mero requisito técnico, mas como resposta culturalmente sensivel a este equilibrio

delicado.

A analise da situagao actual revelou que as praticas improvisadas de participagao a distancia, embora
reflictam criatividade e determinagao, expéem os participantes remotos a experiencias fragmentadas e
tecnicamente precarias. As videochamadas ocasionais através de smartphones individuais, a partilha
posterior de fotografias e a utilizagao de plataformas genéricas de streaming nio constituem verdadeira
inclusio virtual, mas antes paliativo insuficiente. Esta constatagdo desafia narrativas optimistas sobre
democratizagao tecnoldgica, sugerindo que a mera disponibilidade de ferramentas digitais ndo garante

participagao significativa quando essas ferramentas nao consideram especificidades contextuais.

Os constrangimentos de conectividade identificados merecem reflexdo critica. Embora as interrupcoes
frequentes ¢ a instabilidade das redes sejam factores técnicos objectivos, a sua persisténcia revela também
questoes estruturais mais profundas relacionadas com investimento em infra-estruturas e distribui¢ao
desigual de recursos tecnoldgicos entre zonas urbanas e periurbanas. A escolha do protocolo HLS com
bitrate adaptativo, integrada na arquitectura proposta, nao resolve estas assimetrias estruturais, mas
oferece resposta pragmatica que maximiza as possibilidades dentro das condigdes existentes. Esta
abordagem reconhece a realidade sem resignar-se a ela, buscando optimizagio técnica enquanto se

aguardam melhorias infra-estruturais mais amplas.

As barreiras de literacia digital identificadas introduzem dimensao particularmente problematica. A

exclusio de familiares mais idosos, frequentemente aqueles cuja presenga simbolica possui maior
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significado cultural, cria paradoxo cruel, ferramentas teoricamente democratizantes acabam por
marginalizar precisamente os segmentos que mais beneficiariam de inclusiao virtual. Esta constatagdao
fundamentou decisoes de design centradas em simplicidade e intuitividade, manifestas nos requisitos nao
funcionais que priorizam interfaces adaptadas a utilizadores com baixa literacia digital. Contudo,
reconhece-se que solugoes técnicas tém alcance limitado quando confrontadas com questoes que exigem
também literacia digital basica e suporte presencial para utilizadores menos familiarizados com

tecnologias.

A modelagem do sistema através de diagramas UML revelou complexidade arquitectural que, embora
substancial, encontra justificacdo na necessidade de integrar multiplos componentes especializados. A
escolha de arquitectura cliente-servidor em trés camadas reflecte ndo apenas convengdes estabelecidas de
engenharia de software, mas responde especificamente a necessidade de separagao clara entre logica de
apresentacao, processamento de negocio e persisténcia de dados, facilitando manutencao evolutiva num
contexto onde requisitos culturais e técnicos podem evoluir rapidamente. A integragao com OBS Studio,
componente externo especializado, exemplifica estratégia de composicdo que privilegia ferramentas
consolidadas em detrimento de desenvolvimento interno de funcionalidades complexas, abordagem que

reduz custos e aproveita comunidades estabelecidas de suporte técnico.

Os requisitos funcionais e nao funcionais identificados revelam preocupag¢oes que transcendem aspectos
puramente técnicos. A énfase em seguranga, manifestada através de requisitos relacionados com
encriptagao, autenticagao e controlo de acessos, responde nio apenas a boas praticas de engenharia de
software, mas reflecte também consciéncia de que eventos sociais envolvem momentos intimos cuja
exposicao indevida poderia causar danos significativos. A integragdo com sistemas de pagamento moével
locais, especificamente M-Pesa, demonstra sensibilidade as realidades econémicas mogambicanas, onde

métodos de pagamento tradicionais podem nao ser acessiveis ou convenientes para todos os utilizadores.

A discussao dos resultados nao pode ignorar limitagdes metodoldgicas e conceptuais. A amostra de
questiondrios, embora tenha fornecido indicios valiosos, possui dimensio modesta que impede
generalizacOes estatisticas robustas. As entrevistas, focadas em dois actores especificos, capturam
perspectivas importantes, mas necessariamente parciais do ecossistema de eventos em Mog¢ambique.
Ademais, a investigacao centrou-se em fase de analise e modelagem conceptual, nao avancando até
implementa¢ao completa e valida¢ao em contextos reais de uso. Esta limitagao significa que, embora o
sistema proposto seja tecnicamente viavel segundo principios estabelecidos de engenharia de software, a

sua efectividade pratica permanece hipdtese a ser testada em futuras iteracoes.
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Emerge também questao critica sobre sustentabilidade econémica da solugao proposta. Embora a
adop¢ao de tecnologias open source reduza custos de licenciamento, custos operacionais relacionados
com hospedagem, largura de banda para transmissdes e suporte técnico continuam significativos. A
viabilidade comercial da plataforma dependera da capacidade de empresas como a Shigom Recanto
Familiar monetizarem adequadamente servicos de transmissiao, o que por sua vez depende de clientes
dispostos a pagar por funcionalidades que, actualmente, tentam obter gratuitamente através de

plataformas genéricas, ainda que com qualidade inferior.

A personalizagdo da transmissao permite que organizadores decidam quais rituais partilhar e com quem,
preservando aspectos sagrados ou privados enquanto democratizam momentos celebratérios. Esta
abordagem, contudo, pressupde que organizadores possuem literacia suficiente para exercer essas

escolhas informadamente, pressuposto que pode nao se verificar uniformemente.

Os resultados sugerem também implicagdes mais amplas para desenvolvimento de solu¢Ges tecnolégicas
em contextos de recursos limitados. A tendéncia de transferir modelos e plataformas desenvolvidos em
contextos ocidentais, ignorando particularidades locais, perpetua dependéncias e frequentemente resulta
em ferramentas inadequadas. A abordagem adoptada nesta investigacao, privilegiando levantamento
cuidadoso de requisitos junto a actores locais e adaptagao técnica as condi¢ées de conectividade
especificas, oferece modelo alternativo que poderia inspirar desenvolvimento de outras solugdes

contextualizadas em dominios diversos.

Os achados apresentados validam, portanto, tanto a pertinéncia da problematica identificada quanto a
adequagao da solugao proposta para enderecar desafios concretos enfrentados por organizadores e
participantes de eventos sociais em Mogambique. As convergéncias entre dados empiricos recolhidos e
literatura consultada reforcam a robustez das conclusdes, enquanto as limitagdes identificadas orientam
direcgdes promissoras para investigacOes futuras e melhorias evolutivas da plataforma desenvolvida. Os
resultados confirmam que expansao de acesso a internet, embora necessaria, nao ¢é suficiente para garantir
participagao efectiva. Inclusao genuina exige também disponibilidade de aplicagdes relevantes, interfaces
acessivels e custos compativeis com realidades econémicas locais. O sistema proposto representa passo
nessa direc¢ao, mas sua implementagao bem-sucedida dependera de ecossistema mais amplo que inclua
literacia digital, infra-estruturas robustas e modelos de negdcio sustentaveis. A tecnologia, isoladamente,
nao resolve exclusdes de raizes estruturais profundas, mas pode, quando concebida com sensibilidade
contextual, oferecer ferramentas que ampliem possibilidades de participa¢ao e fortalecam lacos

comunitarios mesmo a distancia.
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4.6.1. Validagdo do Sistema quanto a Usabilidade e Desempenho

A validacdo do sistema foi realizada com base nos requisitos definidos no estudo, permitindo avaliar a
adequacdo da solugdao proposta em termos de usabilidade e desempenho. Esta validagao concentrou-se
na analise dos modelos, dos fluxos de navega¢iao e das funcionalidades previstas, assegurando que a

solucdo responde de forma coerente as necessidades identificadas.
v' Usabilidade

No que diz respeito a usabilidade, foram avaliados os principais elementos que determinam a experiéncia
do utilizador, nomeadamente a organizacao das interfaces, a clareza visual e a simplicidade das operagdes
previstas. A andlise baseou-se nos diagramas de Actividades e Casos de Uso, verificando se as interac¢oes
propostas como agendar eventos, adicionar convidados, configurar pacotes e aceder a transmissao
seguem uma sequéncia légica e intuitiva. Esta revisio permitiu confirmar que o fluxo de navegagiao
conceptual foi estruturado de forma a facilitar o uso por utilizadores com diferentes niveis de literacia

digital.
v Desempenho

Quanto ao desempenho, a validagdo concentrou-se na arquitectura proposta e na forma como ela
sustenta as operagoes essenciais previstas no sistema. Foram analisados aspectos como a separagao entre
camadas, o tratamento conceptual de operagdes criticas (transmissao, gestaio de convidados,
processamento de pagamentos) e a capacidade da estrutura desenhada para manter fluidez e estabilidade
em cenarios tipicos de utilizagao. A avaliagio demonstrou que a arquitectura delineada possui potencial
para suportar as funcionalidades previstas com eficiéncia, alinhando-se aos requisitos nao funcionais

estabelecidos.

De forma geral, a validagao realizada demonstra que o sistema conceptualizado apresenta consisténcia
interna, adequacdo funcional e alinhamento com os objectivos definidos no estudo. A analise dos
modelos, dos fluxos de navegacdo e dos requisitos confirma que a solugao proposta ¢é coerente, solida e

plenamente ajustada as necessidades identificadas no contexto real.
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Conclusoes e Recomendagdes

Este capitulo apresenta uma sintese das principais conclusdes alcancadas ao longo da investigacao,
relacionando-as directamente com os objectivos definidos no inicio do trabalho. Além disso, apresenta
recomendagdes praticas e tedricas derivadas dos achados, com o intuito de orientar a implementagao da
solucdo proposta, fomentar melhorias futuras e contribuir para o avanco da inclusio social e digital em

eventos sociais no contexto mog¢ambicano.
5.1 Conclusoes

O presente trabalho permitiu desenvolver uma solugdao tecnoldgica voltada para a gestio de eventos
socials com transmissao em directo, respondendo as dificuldades de participagao causadas pela distancia,
limitagoes financeiras e restricdes de espago fisico, comuns no contexto mogambicano. A abordagem
adoptada demonstra que é possivel utilizar a tecnologia para ampliar o alcance dos eventos sem

descaracterizar o seu significado social e cultural.

Conclui-se que a plataforma proposta nao se limita a organizagao operacional do evento, mas actua como
um meio de inclusdo virtual, possibilitando que familiares e amigos acompanhem momentos relevantes
mesmo a distancia. A funcionalidade de transmissao selectiva, com controlo de acesso por convidados e
por momentos especificos, revela-se essencial para preservar a privacidade e respeitar a natureza intima

de determinados rituais, conciliando tradicao e modernidade.

Do ponto de vista técnico e social, o trabalho evidencia a viabilidade de aplicar tecnologias acessiveis e
adaptativas em ambientes com conectividade instavel, tornando a solu¢iao adequada a realidade nacional.
Assim, o estudo contribui para a introdu¢ao de novas praticas na organizagao de eventos sociais em
Mogambique, reforcando o papel da tecnologia como instrumento de inclusao e fortalecimento dos lagos

familiares e comunitarios.
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5.2

Recomendagées

Com base nos resultados alcangados e nas conclusoes deste estudo, apresentam-se as seguintes

recomendacdes:

1.

Melhoria da Infra-estrutura Tecnologica:

Recomenda-se que sejam realizados investimentos continuos na expansao e modernizagao das
infra-estruturas de telecomunicagdes, especialmente nas zonas rurais e periurbanas, de modo a
garantir uma conectividade estavel e acessivel que suporte transmissdes em tempo real sem
interrupgoes.

Capacitagio Digital dos Utilizadores:

Sugere-se a promogao de programas de formagao digital dirigidos a organizadores de eventos,
técnicos e utilizadores finais, de modo a reforgar as competéncias necessarias para o uso eficiente
da plataforma, garantindo uma experiéncia inclusiva e sustentavel.

Parcerias Estratégicas:

Recomenda-se o estabelecimento de parcerias entre universidades, empresas tecnoldgicas,
operadores de telecomunicagoes e instituicOes culturais, para fortalecer a integracao entre
tecnologia, cultura e inclusdo social, ampliando o impacto da solu¢do no contexto nacional.
Seguranga e Privacidade de Dados:

E importante desenvolver mecanismos de autenticacao refor¢ada e encriptagio de dados, a fim
de proteger informagdes sensiveis dos utilizadores e prevenir acessos nao autorizados durante as
transmissoes, assegurando a confianga e integridade do sistema.

Escalabilidade e Adaptagao Multiplataforma:

Recomenda-se a expansio da aplicagao para suportar multiplas plataformas (web, Android e i1OS),
de modo a atingir um publico mais amplo e facilitar o acesso por meio de dispositivos moveis,
especialmente em regides com recursos limitados.

Avaliagdo Continua do Impacto Social:

Sugere-se a realizagdao de estudos periddicos para avaliar o impacto social e cultural da plataforma,
medindo indicadores como o grau de inclusao, satisfacio dos utilizadores e preservacao das
tradi¢oes locais, de modo a assegurar a melhoria continua da solugao.

Aprofundamento Cientifico Futuro:

Para futuras investigacdes, recomenda-se explorar a integracao de Inteligéncia Artificial (IA) e
analise de dados para personalizagao de transmissdes e melhoria da experiéncia dos convidados

virtuais, além de estudos sobre sustentabilidade econémica do modelo.
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Anexos e Apéndices

Apéndice 1: Guido de Entrevista para Recolha de Requisitos

A A FACULDADE DE CIENCIAS
Departamento de Matematica e Informatica

UNIVERSIDADE Curso de Informatica

EDUARDO

MONDLANE

Introdugiao

O presente guido de entrevista foi elaborado com o propésito de apoiar o processo de recolha de
requisitos para o desenvolvimento do projecto de Trabalho de Conclusao de Curso (TCC), cujo caso de
estudo incide sobre a organizagdo seleccionada no ambito da pesquisa. O principal objectivo desta
entrevista ¢ compreender em profundidade o funcionamento actual da gestio de eventos na organizagao,
desde o planeamento até a sua realizagao, bem como identificar as principais dificuldades enfrentadas e

as oportunidades de melhoria que possam ser introduzidas através de uma solucio tecnolégica.
Questdes:

1. Como funciona a gestao de um evento desde o planeamento até a sua realizagao?

2. Que tipos de eventos sio organizados com mais frequéncia (casamentos, baptizados,
conferéncias, aniversarios, exposicoes, graduagdes, espectaculos, etc.)?

Qual é, em média, o nimero de participantes nos eventos realizados?

De que forma ¢é feita a gestio da lista de convidados?

Como ¢ efectuado o controlo do or¢amento de um evento?

Como ¢ gerida a logistica do espago (capacidade, cadeiras, mesas, equipamentos, etc.)?

Como ¢ assegurada a comunicagao com os clientes e convidados durante o planeamento?

Quais sao os principais desafios encontrados na organizacao de eventos?

e A A

Ja ocorreu a exclusao de convidados importantes devido a limitagSes de espago ou distancia? Se
sim, como foi resolvida a situacao?
10. Existe actualmente algum software ou aplicagao utilizada para apoiar a organizagao de eventos?

Qual?
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11. Ja foram realizadas transmissdes em directo de eventos? Se sim, através de que plataformas
(Facebook, Zoom, outro)?

12. Que funcionalidades considera essenciais numa plataforma digital de gestao e transmissao de
eventos?

13. Na transmissao digital, qual considera ser o factor mais importante: qualidade da imagem,
qualidade do som, estabilidade da internet ou facilidade de acesso?

14. De que forma acredita que uma plataforma digital poderia reduzir custos ou aumentar a satisfacao
dos clientes?

15. Se pudesse mudar um aspecto na forma como actualmente organiza eventos, qual mudaria?
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Apéndice 2: Guido de Entrevista - Transmissdes Em Directo com OBS Studio

A h FACULDADE DE CIENCIAS
Departamento de Matematica e Informatica

UNIVERSIDADE Curso de Informatica

EDUARDO

MONDLANE

Introdugiao

Este questionario tem como finalidade recolher informagoes técnicas e praticas sobre configuracio,

operagao e optimiza¢ao do OBS Studio para transmissoes ao vivo profissionais.
Questoes:

1. Como configurar o OBS Studio desde zero para uma transmissao profissional?

2. Que equipamentos sao absolutamente essenciais para comegar?

3. Qual é o processo completo do sinal de video da camara até o espectador?

4. Como um cliente acede e vé minha transmissao na internet?

5. Que configuracoes de video no OBS sio mais importantes para Mogambique?

6. Que velocidade de internet e bitrate recomendam para HD?

7. Como resolver problemas de internet durante transmissao ao vivo?

8. Como configurar audio profissional sem ruidos no OBS?

9. Que erros técnicos devo evitar como iniciante?

10. Como transmitir para varias plataformas ao mesmo tempo?

11. Que plugins do OBS sao indispensaveis?

12. Como montar cenarios e transi¢oes profissionais?
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13

14

15

16

17

18

. Como fazer gravacao local enquanto transmite online?

. Que problemas mais acontecem e como resolver rapido?
. O que os clientes mais valorizam numa transmissao?

. Como garantir qualidade com internet instavel?

. Como cobrar por servigos de transmissao ao vivo?

. Qual foi maior desafio que superaram e como?
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Apéndice 3: Manual de utilizador

Esta sec¢ao do trabalho tem como objectivo apresentar o manual de utilizador do sistema de gestio de
eventos com transmissio em directo, desenvolvido como solugdo para o problema de exclusio em

eventos sociais mogambicanos discutidos ao longo desta investigacao.

O manual foi elaborado para guiar os utilizadores com destaque para os organizadores de eventos na
utilizagdo pratica da plataforma, desde o agendamento inicial até a transmissao em directo e analise pos-
evento. Como apresentado no capitulo V do Modelo Proposto, o sistema organiza-se em moddulos cujas

interfaces sdo disponibilizadas aos utilizadores de acordo com as suas fungodes e permissoes.

O sistema completo inclui varias telas para diferentes fungdes, mas neste manual vamos focar
nas interfaces principais que mostram o fluxo essencial de utilizagdo da plataforma, colocadas

a seguir:

10:43 PM { 8:25 PM

SHIGOM g SHIGOM

RECANTO FAMILIAR

O :
SHIGOM Experiéncias Unicas

Mo (A M Organize cada detalhe, transmita em

direto e garanta experiéncias unicas
para os seus convidados, com facilidade

e seguranga

Experiéncias Unicas November 2026

Su Mo Tu We Th

Organize cada detalhe, transmita em
direto e garanta experiéncias Unicas
para os seus convidados, com facilidade

e seqguranca

Agendar Evento 2

Figura 18: Tela de Agendamento de Evento
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4 M 2A

SHIGOM - Agendar Evento

Transforme seus momentos cspedais om CxXpenitnoas Gnicas

Informacdes Basicas do Evento

Tipo de Evento *

Selacion= o tipo v

Hora do Evento *

& loczihost ¢

Data do Evento *

mm/dd/fyyyy

Numero de Comadados Presenciais *

- @ o
local
Shsgom - Recanto Familia
Desajo ransmissio online do evento
Figura 19: Preenchimento de informagies bdsicas do evento
14 m A & loczinost ¢

SHIGOM - Agendar Evento

Transforme seus momentos CSpCQas om ClC!:l:ér!:)d‘: unecas

o— o— o : s
Pacotes de Transmissdo
Basico Premium
Transmiss3 Transmiss3o multi-camera Transmiss3

€ Antenior

Figura 20: Configuracao de Pacotes de Transmissao

ol

Profissional




SHIGOM - Agendar Evento

Transforme scus Momentos espodals om oxpenicnoas nices

oO— 66— o0— © : :

Convidades Virtuais (1/150)

5 Adicionar Comadado Virtual

Convidado 1 x

€ Antenon Priaimo

Figura 21: Tela de Adicionar Convidados Virtuais

C0Nar a0 58U evento. FOOe prosseguin Sefm NeENium SeTvigo adicional se

Decoracio Basica Decoracio Premium

Som & lluminacio
2000 MT

Fotografia Catering Basico

Catering Premium

85 &

o3

Figura 22: Tela de Seleccio de Servicos para o Evento
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9:53 PM

SHIGOM

Convidado Virtual?

Numero de Telefone *

Figura 23: Tela de Acesso e 1 erificagao da Transmissao
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N1

Metodo de Verificacao

Via Email
i

L

Via SMS

Voltar

Voltar

Dica para teste:

Figura 24: Tela de Escolha do Método e 1 alidagao
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Figura 25: Visnalizagao da Transmissao ao 1 ivo
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< M

Painel Administrativo

Eventos Recentes

Pacntes Tipo Crgerarsdor D

Camenio ol e a F. i e 15.000 MT
Pagamentos Afwred L0 G S 12 2z 2 szrzads 2500 MT
! UHilizadorss Conferfnra erhiving 2511 - o 25,000 MT
Waorkshop Aczdemia Digital 2025-111 apewadk 12000 MT
Figura 26: Painel Administrativo do Administrador
M A & localhost (] th ER )
Painel Administrativo A =
Transmissdes ao Vivo
Casamento Silva A3V Conferéncia Tech AT Aniversario Jodo Agpeautacts
Espectadones 247 Expectadones 450 Expectad 0
Lk 1432 Lok 3241 Likee: a
(o]~ ]

¥ Pacotes

B Pagamentos

2 nilizadores

Figura 27: Painel de Controle das Transmissoes



< il A & localhost ¢ - [0

Painel Administrativo acee (S

Gestao de Pagamentos o&; Exporiar Relatéirio

L i =
#1 Casamamo S T5.000 MT \A-Pezz 2025-05-28 s )
#2 Aniversing kado AS00 MT M-Pess 2025-05-29 —— &
=3 Conferéncia Tech 25.000 MT M -Pess 2025-09-27 sagc &

Pagamentos Recebidos Pagamentos Pendantes Total do Més

40,000 MT 8,500 MT 48,500 MT

M aA & localhost ¢ - [0

Painel Administrativo acee (S

Gestao de Backups G Backup Completo

0 2025-10-19 @ 4.2 GB li!

Historico de Backups

Dists = Hors e = e
_— 2005 > 24 GB . o &
b -l 2025-10-20 02 & ME et G ";"i,
Lomzietn > 202 23 GB e o &
e 5 B 0 o MR =z !';H_i-v_C

Figura 29: Painel de Gestio de Backups
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Figura 30: Painel do Organizador
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Anexo 1: Credencial

¢/
AR

UNIVERS!DADE

EDUARDO | Faculdade de Ciéncias

I_A 7

Empresa M. Technology and
Television Services

- gt
REDENCIAL

No imbito de elaboragio do Trabalho Final do Curso de Licenciatura em
Informaética, com o Tema: “Sistema de Gestdo de eventos com transmissio em
directo”, a Diregio da Faculdade de Ciéncias da Universidade Eduardo Mondlane,
credencia a estudante Arcidio Bernardo Munguambe Junior, para junto da
Empresa M. Technology and Television Services efectuar a recolha de dados que tem
como objectivo compreender o funcionamento técnico e operacional dos processos
de transmissio directo, no Ambito da elaboracio do trabalho de culminacio de

estudos.
Antecipadamente agradecemos o vosso apoio e colaboragao.

Cordiais Saudagdes.

Prof.

> 5 -
Eofessor Aesndind
S FACULOACE DE CIEHCIAS T

=

Maputo, 06 de Outubro de 2025

Av.Julius Nyerere, n° 3453, Gampus Principal (.. Postal 257, Tel: (+258) 21 493377, Fax.: (+258) 21 493377,
Maputo — Mogambique

Figura 32: Credencial para recolha de dados



