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RESUMO

Esse trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de uma plataforma Web para
a exibicdo de dados estatisticos e previsdes sobre campeonatos de futebol de forma
totalmente automatizada (exceto por eventuais manutengdes). Esses dados sao exibidos
em forma de tabelas e graficos para facilitar a visualizac¢do das informacdes. Dessa forma,
o objetivo da plataforma € tornar mais facil e agraddvel a andlise da situacio do passado e
presente dos campeonatos de futebol nela abrangidos, e também disponibilizar previsoes
sobre partidas futuras. Essas previsdes sdo geradas de forma automatizada utilizando
calculos sobre os dados das partidas ja decorridas e sdo exibidos através de escores.
Para a realizacdo desses cdlculos, foram analisadas competicdes de futebol decorridas
nos ultimos 10 anos, buscando estimar o grau de vantagem ou desvantagem que equipes
que jogam como mandantes ou visitantes possuem no que diz respeito a probabilidade
de marcar e sofrer gols, de forma a elaborar féormulas matematicas que levem isso em
consideracdo, assim como o desempenho das equipes na competicdo a ser analisada.
O foco principal desse trabalho, no entanto, é na usabilidade e compreensividade da
plataforma Web desenvolvida, portanto as férmulas utilizadas para os célculos sdo de
baixa complexidade. Experimentos realizados com usudrios mostraram que a plataforma
teve sucesso em apresentar os dados estatisticos e as previsdes de forma facilmente
compreensivel por pessoas de faixa etdria e escolaridade variadas. Além disso, em
geral os participantes do teste demonstraram satisfacdo com sua experiéncia ao utilizar
a ‘plataforma, e demonstraram interesse nela. Existem muitas outras plataformas que
disponibilizam informagdes e previsdes sobre campeonatos de futebol, como jornais,
programas de televisdo, e outras plataformas web, porém pouquissimas funcionam de

forma automatizada.

Palavras-chave: Plataforma web. visualizacdo de dados. futebol.



Football Stats: a web platform for statistics visualization and predictions about

football championships

ABSTRACT

This work aims to develop a web platform for displaying statistical data and predictions
about football championships in a fully automated way (except for occasional mainte-
nance). This data is displayed in the form of tables and graphs to facilitate the visual-
ization of the information. Therefore, the purpose of the platform is to make it easier
and more pleasant to analyze the past and present situation of the football championships
covered in it, and also to provide predictions about future matches. These predictions are
generated automatically using calculations based on data from matches that have already
elapsed, and are displayed through scores. In order to carry out these calculations, foot-
ball competitions that took place in the last 10 years were analyzed, seeking to estimate
the degree of advantage or disadvantage that teams that play as home or visitors have in
terms of the probability of scoring and conceding goals, in order to elaborate mathemat-
ical formulas that take this into account, as well as the performance of the teams in the
competition to be analyzed. The main focus of this work, however, is on the usability and
comprehensibility of the developed Web platform, so the formulas used for the calcula-
tions are of low complexity. Experiments carried out with users showed that the platform
was successful in presenting the statistical data and forecasts in a way that was easily
understandable by people of different age groups and educational levels. In addition, in
general, test participants showed satisfaction with their experience using the platform,
and showed interest in it. There are many other platforms that provide information and
predictions about football championships, such as newspapers, television programs, and

other web platforms, but very few work in an automated way.

Keywords: web platform, football, soccer, data visualization.
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1 INTRODUCAO

Atualmente o futebol € o esporte mais popular do Brasil e de diversos paises do
mundo. Também € o esporte com mais fas no mundo. Devido a isso, o esporte € respon-
sével pela movimentacdo de grandes quantidades de dinheiro de diversas formas, sendo
algumas delas receita de bilheteria das partidas do esporte, saldrios dos jogadores, co-
merciais e audiéncia de programas transmitidos em meios de comunicag¢do. Segundo
(LIMITED, 2019), em 2018 o futebol brasileiro foi responsdvel pela movimentaciao de
pelo menos 52,9 bilhdes de reais. Além disso, existem muitas plataformas Web e mobile
onde grandes quantias financeiras sdo movimentadas em apostas envolvendo o esporte.

O futebol produz dados com bastante frequéncia. Cada vez que ocorre uma par-
tida de futebol ou uma transferéncia de atletas envolvendo clubes, dados sdo gerados.
Considerando as grandes movimentacdes financeiras envolvendo o esporte e também o
quanto seus eventos importam para a populacao, resultados de partidas tem um relevante
impacto econdmico e social. A andlise dos dados produzidos pelo futebol no passado tem
grande potencial de auxiliar nas decisdes que terdo que ser tomadas no futuro, como a
escalacdo de atletas feita pelos clubes para as partidas, as contratagdes de novos atletas
pelos clubes, as decisdes de uma empresa em patrocinar ou ndo algum clube ou atleta,
as decisoes feitas por apostadores com base em resultados de partidas e desempenho de
equipes ou jogadores em competicoes.

Visando auxiliar na tomada de decisdo por agentes que atuam na industria que
existe em torno do futebol, como patrocinadores, gestores, apostadores e jornalistas es-
portivos surgiu a ideia desse trabalho, que tem por objetivo a criacdo e implantacdo de
uma plataforma Web para auxiliar na visualizag¢do e interpretacdo dos dados gerados por
partidas de temporadas anteriores de campeonatos de futebol. Atualmente, existem diver-
SOS Servicos que possuem esse objetivo, como jornais esportivos, programas de televisdao
e outras plataformas Web, mas a grande maioria desses servigos precisa da acdo continua
de agentes para funcionar, ao contrdrio da plataforma abordada por esse trabalho, que
funcionard de maneira automatizada, necessitando apenas possuir acesso a dados sim-
ples sobre partidas de futebol decorridas, como a quantidade de gols marcados por cada
equipe.

Este documento descreve a execucdo do trabalho de conclusao, tratando do le-
vantamento bibliografico, contextualiza¢do, especificacdo dos requisitos, defini¢cao da ar-

quitetura e das tecnologias que serdo utilizadas, o desenvolvimento da plataforma, sua
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demonstracao de uso e avali¢do através de um estudo de usabilidade com usudrios reais.
Esse trabalho estd organizado em um total de 6 Capitulos. O Capitulo 2 apresenta
as tecnologias que foram utilizadas durante as etapas de planejamento, organizagao e de-
senvolvimento da plataforma. No Capitulo 3 sdo abordados os trabalhos relacionados,
onde sdo analisadas trés plataformas j4 existentes no mercado: KickForm, SoccerStats e
FBRef. Nesse Capitulo também € realizada uma comparacao entre as trés plataformas,
sendo apresentadas suas diferencas e peculiaridades. O Capitulo 4 apresenta a plataforma
Football Stats e seu desenvolvimento, desde sua concepgao e visdo geral, até sua arqui-
tetura, desenvolvimento e demonstracdo de suas piginas. No Capitulo 5 sdo abordados
os testes de usabilidade, que foram realizados com usudrios reais, sendo apresentando o
publico, os objetivos e as metodologias. Também sdo apresentados nesse Capitulo os re-
sultados dos testes, e uma andlise dos mesmos. O Capitulo 6 apresenta reflexdes sobre as
conclusdes apds o desenvolvimento da plataforma e andlise dos resultados dos testes com

usudrios. Também nesse Capitulo sdo apresentadas as perspectivas de trabalhos futuros.
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2 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Neste Capitulo, sao apresentadas as ferramentas, arquiteturas, tecnologias, técni-
cas e os conceitos que foram usados para o desenvolvimento da plataforma proposta. O
modelo de arquitetura escolhido para ser utilizado foi 0 modelo cliente-servidor em con-
junto com o protocolo HTTP (Hyptertext Transfer Protocol ) para comunicagdo. Parte do
desenvolvimento envolve a criacdo e implantacao de um banco de dados, onde foi adotado
o modelo relacional, utilizando Microsoft SQL Server !. As ferramentas utilizadas foram
a linguagem C#> em conjunto com o framework ASPNET Core 6.0.1 3, e a linguagem

JavaScript 4, com forte uso da biblioteca ReactJS 17.0.2 5.

2.1 Conceitos e arquitetura utilizados

De acordo com (INGENO, 2018), a arquitetura € a base de um sistema de soft-
ware, tendo um efeito profundo na qualidade do que é construido utilizando-a, e portanto
tem grande importancia em termos de desenvolvimento bem sucedido e eventual manu-
tencdo do sistema. Assim, sua escolha € um excelente ponto de partida para comegar o
projeto. Em seguida, € necessdrio realizar a escolha das tecnologias, como o Sistema de
Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD), linguagens de programacao e frameworks a
serem utilizados ao longo do desenvolvimento. Foi escolhido utilizar o SGBD Microsoft
SQL Server, o modelo arquitetural cliente-servidor, as linguagens de programacao C#
e JavaScript e o protocolo de comunicacdo HTTP. Esses tdpicos serdo explicados nesse

Capitulo.

2.1.1 Arquitetura cliente-servidor

Em uma arquitetura cliente-servidor, um hospedeiro denominado servidor
mantem-se sempre em funcionamento e atende a requisi¢cdes de muitos outros hospe-

deiros, denominados clientes. Quando um cliente faz uma solicitacdo de algum recurso,

I <https://docs.microsoft.com/en-us/sql/sql-server/?view=sql-server-ver16> Acesso em Agosto de 2022

2<https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/tour-of-csharp/> Acesso em Julho de 2022

3<https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/core/mvc/overview ?WT.mc_id=dotnet-35129-website&
view=aspnetcore-6.0> Acesso em Julho de 2022

4<https://www.w3schools.com/js/default.asp> Acesso em Julho de 2022

S<https://www.w3schools.com/REACT/DEFAULT.ASP> Acesso em Julho de 2022


https://docs.microsoft.com/en-us/sql/sql-server/?view=sql-server-ver16
https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/tour-of-csharp/
https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/core/mvc/overview?WT.mc_id=dotnet-35129-website&view=aspnetcore-6.0
https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/core/mvc/overview?WT.mc_id=dotnet-35129-website&view=aspnetcore-6.0
https://www.w3schools.com/js/default.asp
https://www.w3schools.com/REACT/DEFAULT.ASP
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o servidor o envia. Segundo (Kurose, Jim and Ross, Keith, 2014), um exemplo cldssico
de cliente-servidor € a aplicacdo Web, na qual um servidor Web que estd sempre em fun-
cionamento atende a solicitacdes de navegadores de hospedeiros clientes. Para que possa
ocorrer a comunicagdo entre um par cliente servidor, € necessario o estabelecimento de
uma sessao entre eles. Para isso, o cliente precisa conhecer o endereco do Internet Proto-
col (IP) do servidor e as portas correspondentes aos servi¢os que desejar consumir. Apds,
o cliente faz uma requisic¢ao para o servidor, e este entdo, compartilha com o cliente algum

recurso seu.

2.1.2 Protocolo HTTP

Para utilizar o modelo cliente-servidor, é necessario realizar troca de mensagens
e, para isso, torna-se muito importante a definicio de um protocolo de comunicagdo. A
escolha para esse trabalho foi o protocolo HTTP/1.1, que € um dos mais importantes pro-
tocolos da internet e estd definido por um conjunto de Request for Comments (RFC)® que
vai do 7230 até o 7235. Segundo (Kurose, Jim and Ross, Keith, 2014), ao utilizar esse
protocolo, cliente e servidor conversam entre si através da troca de mensagens, cuja es-
trutura e a maneira como sao trocadas sdo definidas pelo protocolo HTTP. Esse protocolo
possui dois tipos de mensagens: a requisi¢ao, que é a mensagem enviada do cliente para o
servidor quando deseja realizar alguma solicitagcdo e a resposta, que € a mensagem que 0O
servidor envia para o cliente respondendo a sua solicitagdo. Esse protocolo especifica oito
métodos através dos quais a mensagem de requisi¢ao pode ser enviada. Dentre eles, os
mais utilizados sdo POST, GET, PUT, PATCH, e DELETE. De forma simplificada, pode-
se dizer que correspondem a solicitacdes do cliente para que o servidor execute operacoes
de criacao, leitura, atualizacdo, e delecdo. A razdo da escolha desse protocolo foi o fato
de possuir todos os recursos necessdrios para as transferéncias de mensagens necessarias
para esse trabalho, além de ser um protocolo com uma grande utiliza¢do, o que facilita

para encontrar bibliotecas auxiliares, documenta¢do completa e exemplos.

O<https://www.ietf.org/standards/rfcs/> Acesso em Setembro de 2022


https://www.ietf.org/standards/rfcs/

15

2.2 Ferramentas utilizadas

Ap6s definida a arquitetura e os protocolos que serdo utilizados, é necessario de-
finir as ferramentas a se utilizar para desenvolver a plataforma. Essa definicao engloba
o modelo e ferramenta utilizada para a criacdo e gerenciamento do banco de dados, as
linguagens de programacdo e os principais frameworks e bibliotecas que vao ser usados

no desenvolvimento do cliente e servidor.

2.2.1 Banco de dados - Microsoft SQL Server

Para o banco de dados, foi escolhido o modelo relacional que, conforme (Silbers-
chatz, Abraham and Korth, Henry and S., Sudarshan, 2010), é caracterizado por utilizar
uma cole¢do de tabelas para representar os dados e as relagdes entre eles. Para a criacao
e o gerenciamento do banco de dados, foi necessaria a escolha de um SGBD. O SGBD
adotado foi o Microsoft SQL Server, onde a interface utilizada para executar operacoes
¢ a linguagem Structured Query Language (SQL), que pode ser dividida em uma lingua-
gem de defini¢cdo de dados (DDL) e uma linguagem de manipulacdo dos dados (DML).
Os dados foram coletados da base de dados Campeonato Brasileiro de futebol(DUQUE,
2022), extraidos do Kaggle7, subsididrio do Google LLC, conhecido na comunidade de
Ciéncia de Dados e Machine Learning por suas competi¢cdes, compartilhamento de bases
de dados e troca de experiéncias entre usudrios. Em posse desses dados, foram utilizados
comandos da linguagem DDL para a criagdo das tabelas e relacdes no banco de dados.
Em seguida, comandos da linguagem DML foram utilizados para a insercao e filtragem
dos dados no banco de dados. A abordagem Mapeamento Objeto Relacional (ORM) foi
utilizada através do Microsoft Entity Framework para a integracdo do banco de dados

com o servidor.

2.2.2 C# e ASP.NET Core

Para o desenvolvimento da Application Programming Interface (API), que é res-
ponsdvel por responder as requisicoes do cliente, foi escolhido o ASP.NET Core (Mi-

crosoft, 2022), que é um framework open-source multiplataforma e de alta performance

T<https://www.kaggle.com/> Acesso em Setembro de 2022


https://www.kaggle.com/
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desenvolvido pela empresa Microsoft em 2016 e permite a criacio de aplicacdes e servi-
cos Web, aplicacdes de Internet das Coisas (IoT) e backends para aplicagdes méveis. A
programacdo utilizando esse framework pode ser feita através das linguagens C#, F#5 e
Visual Basic®. Para a programacio, foi escolhida a linguagem C#, que € orientada a ob-
jetos e possui componentes de seguranga de tipos. Os principais motivos para a escolha

dessa linguagem e framework foram:

e Conhecimento prévio e familiaridade do autor com as tecnologias, além de possibi-
lidade de aprendizado com colegas com maior dominio, assim diminuindo o tempo

necessario para o desenvolvimento e aprendizado.

e Documentaciao completa e de facil acesso disponivel, o que possibilitou uma maior
confianga da concretizacdo do projeto.

e Possibilidade de implantacdo da API em ambientes Windows, Linux e macOS, o
que foi util para facilitar a escolha de um servico para hospedagem, podendo assim
disponibilizar a plataforma na Web durante a realizagdo do teste de usabilidade

realizado, que sera descrito no Capitulo 5.

2.2.3 JavaScript e principais bibliotecas utilizadas

A linguagem de programacao JavaScript € uma das principais tecnologias da Web,
junto com HyperText Markup Language (HTML) e Cascading Style Sheets (CSS), sendo
utilizada na imensa maioria dos websites existentes. Foi criada em 1995 pela empresa
Netscape com o propdsito de prover a possibilidade de programacao de comportamentos
dindmicos a paginas Web, e hoje € interpretada por todos os principais navegadores Web,
tendo sido muito bem sucedida no objetivo proposto em sua criagao.

Dada a grande popularidade atingida pela Web, a linguagem JavaScript tornou-se
uma das mais utilizadas no mundo, e assim com o passar dos anos muitas bibliotecas
foram desenvolvidas para essa linguagem. E o caso do React]JS, uma biblioteca open-
source desenvolvida pela empresa Meta (anteriormente Facebook) em 2013, e que tem
como objetivo facilitar a criacao de interfaces de usudrio interativas para a Web (META,
2021b). Outra ferramenta importante para o desenvolvimento desse trabalho € a biblioteca

Recharts'?, que foi criada para ser utilizada em conjunto com ReactJS, e facilita a criacio

8<https://fsharp.org/> Acesso em Setembro de 2022
9<https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/visual-basic/> Acesso em Setembro de 2022
10<https://recharts.org/en-US/> Acesso em Agosto 2022
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e exibicdo de diversos tipos de graficos em pdginas Web, auxiliando a visualizacdo e

interpretacdo de informacdes.

2.3 Métodos Ageis

Quando deseja-se desenvolver um projeto, € bastante conveniente que se defina
uma metodologia de gestio para ser utilizada durante o desenvolvimento. Para essa fina-
lidade, escolheu-se a utilizagio de Métodos Ageis, conhecidos por serem uma alternativa
aos modelos de gestdo tradicionais de projetos. O modelo 4gil ocorre em ciclos iterativos
e incrementais, melhorando a flexibilidade e a capacidade de adaptacdo a mudangas de
escopo. Uma caracteristica marcante € a continua tentativa de melhora de cada ciclo, feita
com base em reflexdes sobre os pontos fortes e fracos do ciclo anterior.

Existe um manifesto denominado Manifesto for Agile Software Development
(Beck, K., etal, 2001) escrito pelos criadores dessa metodologia, onde foram definidos 12
principios e 4 valores que devem guiar o desenvolvimento 4gil. Esse manifesto € publico

e pode ser encontrado gratuitamente na internet.

2.3.1 Kanban Board

O sistema Kanban originou-se na empresa Toyota no final da década de 1940,
auxiliando na gestio e alocacdo de recursos, funciondrios e tempo na fabricacao de seus
produtos (TOTVS, 2021). Seu principio fundamental € aproveitar o poder da visualiza-
cdo, através de um quadro muito caracteristico, denominado Kanban Board, que hoje é
utilizado por muitas empresas ao redor do mundo como ferramenta de gestao.

Peca central do processo Kanban, o Kanban Board é muito utilizado em conjunto
com a metodologia 4gil, pois é uma ferramenta que funciona muito bem como auxiliar
para a satisfacdo de muitos dos 12 principios mencionados anteriormente. Em geral, pode
ser um quadro negro, um quadro de avisos ou uma ferramenta computacional. Nesse
quadro, as colunas representam as etapas do processo da equipe e abaixo delas ficam
listadas as tarefas, que em um quadro fisico geralmente sdo cartdes ou post-its. Uma

configuracio bdsica muito comum para um Kanban Board é a de 3 colunas:

e Backlog: Também chamada de "7o Do", é onde sdo colocadas os quadros ou post-its

referentes as tarefas que ja estdo definidas, mas ainda ndo tiveram seu desenvolvi-
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mento iniciado.

e Em andamento: E onde sio colocados os quadros ou post-its referentes as tarefas
em que membros da equipe estdo trabalhando no momento, mas ainda ndo comple-
taram.

e Completo: E onde sdo colocados os quadros ou post-its referentes as tarefas cujo o

desenvolvimento ja foi finalizado por membros da equipe.

Além dessas, pode-se utilizar outras colunas que a equipe julgar relevante para auxiliar o
desenvolvimento. Um exemplo disso €, no caso de na equipe haver membros responsa-
veis por submeter as tarefas desenvolvidas a testes, existir uma coluna chamada "Testado",
onde seriam colocados os itens que estdo na coluna "Completo"e foram testados e apro-
vados pelos responsdveis por testar. A aparéncia de um Kanban Board basico pode ser

vista na Figura 2.1.

Figura 2.1 — Aparéncia de um Kanban Board bésico.

Fonte:https://www.smartsheet.com/complete-kanban-project-management-guide-
newbies-top-pm-experts
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Uma pesquisa foi realizada no site google.com em busca de plataformas Web que
disponibilizassem dados e/ou previsdes sobre futebol. Foram encontrados varios portais
nessa pesquisa, entdo foi necessario selecionar apenas um subconjunto deles para serem
analisados nesse Capitulo, onde € realizada uma comparagdo entre os portais, na qual
foram analisadas suas funcionalidades, objetivos e o que é ou ndo oferecido por cada um
deles aos usudrios. O principal critério utilizado para a selecdo do subconjunto de portais

foi a semelhanca de funcionalidades e propésitos com os da plataforma proposta.

3.1 Analise das plataformas Web que disponibilizam dados e/ou previsées sobre fu-

tebol

3.1.1 KickForm

O projeto KickForm' foi criado como uma startup em 2016 na Universidade de
Miinster. Seu principal objetivo € realizar e disponibilizar predi¢des sobre partidas de
futebol. Atualmente, as informacdes disponibilizadas sdo referentes a 7 distintas com-
peticdes de futebol, sendo elas a primeira, segunda e terceira divisdo da Alemanha e as
primeiras divisdes da Inglaterra, Espanha, Itdlia e Franca. Para a geracdo desses dados,
¢ utilizado um modelo matemdtico complexo que calcula a probabilidade dos resultados
das partidas (KickForm, 2016). A Figura 3.1 apresenta a tela inicial da plataforma.

A plataforma web Kickform possui diversas funcionalidades, sendo elas:

e Predicdo de resultados de partidas de diversos campeonatos de futebol;

e Predicdo de probabilidades de vitdria, empate ou derrota para cada equipe envolvida
em cada partidas da préxima rodada de diversos campeonatos de futebol;

e Listagem dos jogadores que mais marcaram gols em diversos campeonatos de fute-
bol;

e Listagem dos jogadores que mais receberam cartdes amarelos e vermelhos em di-
versos campeonatos de futebol;

e Predicdes de probabilidades referentes a qual equipe serd camped em diversos cam-

peonatos de futebol;

I <https://www.thepunterspage.com/kickform/> Acesso em Abril de 2022
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e Predicdes de probabilidades referentes a quais equipe serdo rebaixadas para a divi-

sdo inferior em diversos campeonatos de futebol;
e Listagem da tabela de classificacdo de diversos campeonatos de futebol;
e Explicagdo do algoritmo que calcula as previsoes; e

e Perguntas frequentes e suas respostas.

Figura 3.1 — Pégina inicial da plataforma KickForm

Galculated 100,000 timest
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Fonte: https://www.thepunterspage.com/kickform/

Para a navegacdo pelas paginas da plataforma, ha um cabecgalho superior, onde
existem varios elementos clicdveis, nos quais o clique serve para navegar entre as pagi-
nas. O primeiro link tem rétulo "Predictions"e, ao clicar nele, o usudrio € redirecionado
para uma pagina que exibe predi¢des referentes as proximas partidas que acontecerao nas
competi¢Oes enderecadas pela plataforma. Os outros elementos clicaveis relevantes estao
divididos em diferentes sessdes, uma para cada pais que possui competicdes enderecadas

pela plataforma. Para cada competi¢do de cada pais, existem as mesmas 4 opgoes:

e Tips - ao clicar nessa op¢do, uma pagina com algumas predi¢des e informagdes da

competicdo selecionada € exibida. As principais sdo uma lista contendo a predi¢cdo
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do resultado de cada partida da préxima rodada do campeonato, uma lista contendo
as predi¢des de probabilidades referentes a qual equipe serd a camped, uma lista
contendo as predi¢des de probabilidades referentes a quais equipe serdo rebaixadas
para a divisdo inferior, uma tabela exibindo a classificacio do campeonato e uma
tabela exibindo os jogadores que mais marcaram gols na competi¢do. A Figura 3.2

apresenta essa pagina com informacdes da Liga Inglesa de futebol.

Figura 3.2 — Pégina Tips da plataforma KickForm exibindo informacdes da Liga Inglesa
de futebol.
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Fonte: https://www.thepunterspage.com/kickform/premier-league-tipps/

e Match Day Tips - ao clicar nessa op¢ao, € exibida uma pagina que contém tabelas,
nas quais sao exibidas a predic¢ao do resultado de cada partida da préxima rodada da
competi¢do e também uma estimativa da probabilidade de vitéria, empate e derrota

de cada equipe na proxima rodada.
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e Teams - ao clicar nessa op¢ado, € exibida uma pdgina com elementos clicdveis re-
ferentes a todas as equipes da competi¢do. Ao clicar em um deles, é exibido um
subconjunto das informag¢des mencionadas nos itens Tips e Match Day Tips, focado
apenas nas partidas e dados da equipe selecionada. As informagdes sdo exibidas

através de tabelas.

e End of Season - ao clicar nessa opg¢ao, € exibida uma pagina com tabelas contendo
predi¢cdes de probabilidades referentes a qual equipe serd a campea da competicao
e também de outras competi¢des relevantes em que equipes do pais selecionado
participam.
Além disso, merecem destaque algumas op¢des do menu contido no rodapé da pla-
taforma web, nas quais é possivel acessar paginas contendo explicagdes sobre o
algoritmo utilizado para obter as predicdes e também respostas a perguntas fre-

quentes sobre as previsdes exibidas pelo portal.

3.1.2 SoccerStats

A plataforma SoccerStats® estd online desde 1998 provendo estatisticas, resulta-
dos e artigos jornalisticos sobre futebol. Atualmente, o portal conta com mais de 350
competi¢des, sendo elas de mais de 100 paises diferentes. Além disso, também sdo exi-
bidass estatisticas e resultados de competi¢des internacionais como a Liga dos Campedes
da Union of European Football Associations (UEFA), a Copa Libertadores da América e
a Copa do Mundo. O uso da plataforma € gratuito, porém uma quantidade consideravel
de antincios é exibida, como pode ser visto na Figura 3.3. E possivel também pagar uma

mensalidade para utilizar sem anincios.

A plataforma possui uma grande quantidade de funcionalidades, sendo as mais

relevantes:

e Exibicdo de resultados de partidas em andamento em tempo real;

e Tabelas comparando performance das equipes jogando como mandante e visitante
dos campeonatos disponiveis;

e Tabelas comparando performance das equipes em diferentes etapas das partidas

considerando todas as partidas ja decorridas da competi¢ao;

2<https://www.soccerstats.com/> Acesso em Abril de 2022
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Figura 3.3 — Pagina Inicial da plataforma SoccerStats.
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Fonte: https://www.soccerstats.com/

e Exibic¢do de vdrias estatisticas considerando todas as partidas ja decorridas da com-
peticdo;
e Possibilidade de exibicao das estatisticas para competicoes ja finalizadas e de anos

anteriores; €

e Predicdo de probabilidades de vitdria, empate ou derrota para cada equipe envolvida

em cada partidas da préxima rodada de diversos campeonatos de futebol.

Para a navegacdo, hda um menu no cabecalho onde é possivel selecionar de qual
pais desejamos ver as informagdes. Também € possivel pesquisar por competicdo e pelo
nome de equipes, porém essa pesquisa ndo estava funcionando corretamente quando a
plataforma foi acessada. Além disso, € possivel exibir a lista de todas as competicdes e
partidas disponiveis para consulta. Existem outras op¢cdes nesse menu, mas sao menos

relevantes para essa pesquisa. As paginas mais relevantes da plataforma sao:

e League Summary - ao selecionar um pais no menu superior, € aberta uma péagina
referente a principal competicao dele, onde sdo exibidos os resultados das partidas
recentes, a tabela de classificac@o, além de um registro de quantos gols ocorreram
em cada trecho das partidas como um todo. Nessa pdgina também é possivel sele-
cionar alguma outra competi¢do do pais selecionado anteriormente, além de alterar
de qual temporada queremos ver as informagdes. Parte dessa pagina pode ser vista

na Figura 3.4.

o Home and Away Tables - nessa pagina, sao exibidas quatro tabelas, sendo a primeira
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uma tabela de classificacdo de uma competi¢do, onde sdo considerados apenas os
jogos de cada equipe como mandante. A segunda tabela € igual a primeira, exceto
que os jogos considerados sdo os de cada equipe como visitante. A terceira tabela
exibe para cada equipe da competicdo as suas médias de pontos por partida jogando
como mandante e como visitante. A quarta tabela exibe para cada equipe da com-
peticdo sua porcentagem de pontos que foram obtidos, gols que foram marcados e
gols que foram sofridos jogando como mandante e visitante. Essa tabela pode ser

vista na Figura 3.5.

Half-time stats - nessa pagina, € exibida uma série de tabelas, onde as duas primei-
ras representam como teriam ficado os atributos de cada equipe em uma competi¢ao
caso apenas a primeira ou a segunda metade de cada partida tivesse sido conside-
rada. Depois, sdo exibidas mais tabelas que sdo variacdes das duas anteriores, nas
quais sdo considerados apenas resultados como mandante ou visitante.As outras ta-
belas presentes na pagina sdo maneiras diferentes de representar o que estd contido

nas anteriores.

Figura 3.4 — Pégina da primeira divisdo do Campeonato Brasileiro na plataforma Soc-
cerStats.
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Fonte: https://www.soccerstats.com/latest.asp?league=brazil
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Figura 3.5 — Tabela Home / Away Points & Goals distribution da plataforma SoccerStats.

Home / Away Points & Goals distribution

Points Goals scored Goals conceded
e Home Away Home Away Home Away
America MG 38  62% 38% 54% 46% 30% 70%
Athletico PR 38 62% 38% 56% 44% 47% 53%
Atletico GO 38  53% 47% 52% 48% 39% 61%
Atletico MG 38 62% 38% 63% 37% 38% 62%
Bahia 38 67% 33% 64% 36% 43% 57%
Bragantino 38 54% 46% 51% 49%, 43% 57%
Ceara 38 74% 26% 62% 38% 37% 63%
Chapecoense 38 40% 60% 48% 528 48% 52%
Corinthians 38 61% 39% 65% 35% 50% 50%
Cuiaba 38 57% 43% 53% 47% 54% 46%
Flamengo 38 56% 44% 45% 55% 42% 58%
Fluminense 38 70% 30% 63% 37% 37% 63%
Fortaleza 38 64% 36% 59% 41% 42% 58%
Gremio 38  70% 30% 66% 34% 41% 59%
Internacional 38 62% 38% 66% 34% 52% 48%
Juventude 38  72% 28% 53% 47% 34% 66%
Palmeiras 38 55% 45% 57% 43% 60% 40%
Santos 38 66% 34% 60% 40% 35% 65%
Sao Paulo 38 62% 38% 58% 42% 38% 62%
Sport Recife 38  58% 42% 54% 46% 35% 63%

Fonte: https://www.soccerstats.com/homeaway.asp?league=brazil

3.1.3 FBref

A plataforma FBref? foi criada pela equipe Sports-Reference, conhecida por ser
a desenvolvedora de outros portais populares de estatisticas esportivas, como Baseball-
Reference e Basketball-Reference. Seu intuito € o rastreamento de estatisticas referentes
a equipes e jogadores de futebol masculino e feminino de todo o mundo (FBref, 2022a).
No ar desde 2018, FBref atualmente disponibiliza dados de 142 competi¢des, distribuidas
entre 47 paises distintos, além de informacdes referentes a 188.137 atletas (FBref, 2022b).
A plataforma € de uso gratuito e ndo foram observados antincios de nenhum tipo durante
a utilizacdo.

As funcionalidades mais relevantes da plataforma sao:

e Exibicado de resultados de partidas em andamento em tempo real;

e Exibic¢do de vdrias estatisticas considerando todas as partidas ja decorridas da com-

peticao;

3<https://fbref.com/en/> Acesso em Abril de 2022
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Possibilidade de exibi¢do das estatisticas para competi¢des j4 finalizadas e de anos

anteriores;
Grande quantidade de informacdes disponibilizadas referentes a cada partida; e

Exibi¢do de informagdes detalhadas sobre a carreira de cada jogador envolvido em

cada partida de cada competicao.
As paginas mais relevantes da plataforma sao:

Players - pagina onde sio exibidas informagdes e estatisticas do jogador selecio-
nado. Nela podemos encontrar informacdes bdsicas como nome, posi¢do, altura,
data de nascimento e nacionalidade, mas também uma série de tabelas com esta-
tisticas referentes a esse jogador. Nessas tabelas, sdo exibidos totais e médias em
diferentes formatos de gols marcados, assisténcias, chutes em gol, cartdes amarelos,

cartdes vermelhos e minutos jogados divididos em cada ano da carreira do atleta.

Clubs - pagina em que sdo exibidas informacgdes e estatisticas da equipe selecio-
nada. Possui uma tabela contendo os jogadores que compdem o elenco da equipe,
na qual é possivel ver uma série de estatisticas de cada atleta. Também h4 uma
tabela exibindo informacdes a respeito de todas as partidas que a equipe disputou
ou disputard na temporada mais recente. Nessa pagina, existem vdrias outras ta-
belas, nas quais sdo exibidas estatisticas referentes ao desempenho dos atletas do
clube em diferentes fundamentos basicos do futebol, como chute, passe, criacdo de
oportunidades de chute, acdes defensivas e posse de bola. Além das tabelas, sdo
exibidas informacdes bdsicas sobre a equipe selecionada, como o pais a qual per-
tence, o nome do seu técnico, e simplificacdes de seu desempenho na temporada
atual. Existe também uma aba chamada "Player Career Details", na qual é possivel
visualizar estatisticas da carreira de cada atleta da equipe. Parte dessa pigina pode

ser observada na Figura 3.6.

Competitions - nessa pagina, sao apresentadas as informacdes e estatisticas da com-
peticdo selecionada, sendo possivel alternar entre temporadas anteriores ou futuras
(se ndo estivermos na pagina da temporada mais recente), clicando em um dos bo-
toes disponiveis na pagina. As informagdes exibidas incluem a qual pais pertence
a competi¢do, o jogador que marcou mais gols, o goleiro que sofreu menos gols, o
jogador com maior ndmero de assisténcias, o jogador que mais marcou gols de pé-
nalti, entre outras informacdes, como aquelas que podem ser observadas na Figura

3.7, na qual € exibida parte das informacdes disponiveis para o Campeonato Espa-
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nhol de 2021. Existem diversas tabelas na pagina, sendo as principais referentes a
classificacdo das equipes na competi¢do e a estatisticas referentes ao desempenho

da equipe como um todo nos principais fundamentos do futebol.

Figura 3.6 — Parte da péagina Clubs da plataforma FBref exibindo informag¢des da equipe
portuguesa S.L. Benfica.

‘Emer Person, Team, Section, etc ‘

Players. m Competitions Countries Matched® Languages StatsBomb Full Site Menu Below v
2021-2022 Benfica Stats (Primeira Liga)

« Previous Season

Record: 20-4-5, 64 points (221 per game), 3rd in Primeira Liga (1t Tier)
Home Record: 10-2-3, 32 points Away Record: 10-2-2, 32 points
Goals: 73 (252 per game), Goals Against: 29 (1.00 per game), Diff: 44
Last Match: Win 3-1 vs Belenenses

Next Match: Wednesday, Apr 13 &t Liverpool
Manager: Nelscn Verissimo

Governing Country: Portugal

Gender: Male

Champions League: Facing Liverpool in Quarter-finals

[N TR AR S S SIS Dicyor Carcor Delails  Match Logs v Affilated Squads v

On this page:
Standard Stats Scores & Fixtures Goalkeeping Shooting Playing Time Miscellaneous Stats Requiar Season. Primeira Liga
Full Site Menu

2021-2022 Competitions

Al Competiions Champions Leagus

Standard Stats 2021-2022 Benfica: Primeira Liga Share &Export v  Glossary  Toggle Per90 Stats

Playing Time Performance Per 50 Minutes:
Player Nation Pos Age | MP Starts Min 90s|Gls Ast G-PK PK PKatt CrdY CrdR| GIs Ast G+A G-PK G+A-PK|Matches
s B=GRE GK 27350 28 25 2520280 0 0 0 0 0 1 0]0.00 0.00 0.00 0.00
OF 34352| 24 242120236 0 1 0o 0 0 5 0[000 004 0.04 0.00
OF 34058 24 24 2110234 0 1 0 0 © 5 0[000 004 0.04 0.00 O
EDEsP DRMF 26-203| 26 24 2,053 22.8 5 5 5 o ) 4 0f0.22 0.22 0.44 0.22 0.44 | Matches
BEcen WP 26215 25 23 2053228 2 3 2 0 0 & 0|00 013 0.22 008
EMreor wrw 28329 28 22 2,035 226) 8 16 s 0 0 4 0|03s 062 0.97 035
== URU FW,MF 22-291| 24 20 1,616 18.0| 24 3 20 4 4 5 0134 017 150 1.11
EMeor F 20-082) 24 18 1574175 3 3 3 0 0 1 0[017 017 034 047
[ers wrFw 26020 25 18 1,439 160 3 5 3 0 0 4 0|ois 031 050 013
POR PWMF 20235 25 14 1,340 143| 7 1 7 0 0 2z 0047 007 054 047
™= FW 26-135| 200 13 999 111| 6 3 6 0 0 1 0|054 027 0.81 054
[ers ORMF 20035 17 12 1,044 18] 2 3 2z 0 0 3  0[0.17 026 0.43 0.47
[Eers OF 26253 10 10 837 83| 3 1 3 0 0 3 0[032 011 043 0.32
Valentino Lazara == AUT DFMF 26-018| 16 9 937 104 o 1 o ) o 1 0/0.00 0.10 0.10 0.00

Fonte: https://fbref.com/en/squads/a77c513e/Benfica-Stats

3.2 Analise Comparativa

Apos analisar as plataformas, nota-se vdrias caracteristicas semelhantes entre to-
das elas, mas cada uma delas possui também itens tnicos. As principais diferencas estao
relacionadas aos objetivos e propostas de cada plataforma, mas também a maneira esco-
lhida para exibir as informacdes. Para uma andlise clara e objetiva, os itens escolhidos
para serem comparados sao apresentados na Tabela 3.1.

Pode-se perceber que todas as plataformas analisadas possuem o objetivo de exi-

bir informacdes geradas a partir de processamento computacional realizado sobre dados
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Figura 3.7 — Parte da pagina Competitions da plataforma FBref, onde sao exibidos os
nomes dos jogadores mais bem qualificados em diversos atributos na temporada de 2021

do Campeonato Espanhol.

[EVEL VT PRI PA EY R A Scores & Fixtures  Squad & Player Stats v Nationalities  Other 20202021 Leagues v Backtotop 4
Leaders Expected Goals (xG explained) and oiher Advanced Data provided by StalsBomb, and is available for nese competitions.  Expand all L
Goals Goals/90 Assists Assists/90
1. Lionel Messi + Barcelona 30 1.Lionel Messi  Barcelona 089 1.lago Aspas » Celta Vigo 13 1. Toni Kroos « Real Madrid 0.43
Show#28 v Show#2-10 v Show #2.9 v Show#29 v
Compare Leaders Compare Leaders Compare Leaders Compare Leaders
Goals + Assists Goals + Assists/90 Penalty Kicks Made Non-Penalty Goals
1. Lionel Messi * Barcelona 39 1.Lionel Messi  Barcelona 116 1. Gerard Moreno * Villarreal 10 1.Lionel Messi - Barcelona 27
Show#28 v Show #2.8 v Show £2.9 v Show #28 v
Gompare Leaders Compare Leaders Compare Leaders Compare Leaders
Non-Penalty Goals/90 Non-Penalty Goals + Assists/90 xG xG/90
1. Lionel Messi + Barcelona 0.80 1. Lionel Messi+ Barcelona 1.07 1. Lionel Messi » Barcelona 23.6 1. Lionel Messi + Barcelona 0.70
Show#29 v Show#2.9 v Show #2-10 v Show #2-10 v
Compare Leaders Compare Leaders Compare Leaders Compare Leaders
npxG npxG/90 XA xA/90
1. Lionel Messi + Barcelona 195 1. Youssef En-Nesyri+ Sevilla 058 1. Lionel Messi » Barcelona 108 1. Lionel Messi * Barcelona 0.32
Show #2-10 ¥ Lionel Messi « Barcelona 0.58 Show #2-10 v Show #2-10 v
Compare Leaders Show#2-10 v Compare Leaders Compare Leaders
Compare Leacers
Shots Total Shots Total/90 Shots on target Shots on target/90
1. Lionel Messi * Barcelona 190 1.Lionel Messi * Barcelona 566 1. Lionel Messi - Barcelona 85 1. Lionel Messi * Barcelona 2.53
Show #2-10 ¥ Show#2.10 v Show #2-10 v Show#29 v
Gompare Leaders Compare Leaders Compare Leaders Compare Leaders
Shots on target % Goals/Shot Goals/Shot on target npxG/Sh
1. Manu Vallejo + Valencia 722 1.Jorge Molina * Granada 033 1. Gonzalo Melero + Levante 078 1.Frenkie de Jong * Barcelona 0.36
Show #2-10 v Show #2-10 v Show #2-7 v Show #2-9 v
Compare Leaders Compare Leaders Compare Leaders Compare Leaders
Goals - xG Non-Penalty Goals - npxG Key Passes Pass Completion %
1. Marcos Liorente » Adético Madrid +7.7 1. Marcos Llorente » Atlético Madrid +7.7 1. Lionel Messi» Barcelona 77 1. Gerard Piqué  Barcelona 94.1
Show #2-10 v Show#2-10 v Show #2-10 v Show #2-10 v
Compare Leaders Compare Leaders Compare Leaders Compare Leaders
Progressive Passing Distance Passes into Final Third Passes into Penalty Area Crosses into Penalty Area
1. Sergio Herrera » Osasuna 25732 1. Sergio Busquets « Barcelona 293 1. Lionel Messi  Barcelona 145 1. Jesiis Navas » Sevilla 40
Show £2-10 ¥ Show#2-10 v Show #2-10 v Show #2-10 v
Compare Leaders Compare Leaders Compare Leaders Compare Leaders
Progressive Passes Through Balls Corner Kicks Crosses
1. Lionel Messi * Barcelona 917 1. Lionel Messi * Barcelona 23 1. Toni Kroos » Real Madrid 16 1. Jesus Navas » Sevilla 130

Fonte: https://fbref.com/en/comps/12/La-Liga-Stats

coletados de competicdes de futebol. Nesse aspecto, a plataforma que se destaca € a
KickForm, pois apesar de disponibilizar uma quantidade menor de informacdes do que
as outras plataformas, € notavel que é realizada uma computagao mais complexa sobre os
dados para obté-las. Quando analisamos as técnicas utilizadas para exibir as informagdes,
podemos dizer que as plataformas KickForm e FBref se saem muito bem, cada uma a sua
maneira: a primeira utiliza muitas tabelas com diferentes cores, que possuem significados
que fazem sentido, e assim facilitam a compreensdo das informacdes, além de alterar o ta-
manho dos textos e elementos de forma inteligente para indicar porcentagens maiores ou
menores. Ja a segunda, apesar de nao utilizar tanto de recursos visuais criativos, consegue
prover uma 6tima experiéncia através de uma interface bastante limpa, onde s6 aparece
o que € relevante e, quando ha algum conceito ndo tao intuitivo ao passar o0 mouse sobre
este conceito, geralmente € exibida uma caixa de texto explicativo. A interface da plata-
forma SoccerStats, no entanto, ¢ um pouco sobrecarregada de informagdes nio tdo bem
explicadas, além de uma grande quantidade de antincios exibidos ao utilizar o portal de
forma gratuita, o que atrapalha a navegacao e compreensao dos dados exibidos. Nenhuma

das trés plataformas analisadas faz um uso relevante de gréificos para a exibi¢do de suas
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informacoes.

Se analisarmos a quantidade de informagdes disponiveis, a plataforma SoccerStats
¢ a mais completa, contando com vérias competi¢des que nenhuma das outras duas possui.
Nesse aspecto, a plataforma KickForm estd muito atrds em relacdo as outras, visto que

abrange apenas oito competi¢cdes.

Tabela 3.1 — Comparacgdo entre os Trabalhos Relacionados

Funcionalidade Kickform SoccerStats FBRef
Secdo sobre a plataforma Sim Sim Sim
Explicagdo sobre origem das informagdes Sim Nao Sim
Presenca de antincios Nao Sim Nao
Predicoes de probabilidades sobre partidas futuras Sim Sim Nao
Informagdes de partidas em andamento Nao Sim Nao
Estatisticas de partidas decorridas Sim Sim Sim
Estatisticas detalhadas sobre competi¢Oes finalizadas Nao Sim Sim
Informagdes detalhadas sobre jogadores Nao Nao Sim
Tabelas para exibir as informacoes Sim Sim Sim
Grificos para exibir as informacgdes Nao Sim Sim
Possibilidade de reordenacao das tabelas Nao Nao Nao

Fonte: Autor
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4 FOOTBALL STATS

Este Capitulo apresenta a proposta do desenvolvimento da plataforma Football
Stats, uma plataforma Web que disponibiliza predi¢des e estatisticas sobre competicdes
de futebol. Isso € feito através de uma explicacdo geral sobre a ideia do projeto, seguida
pela apresentacdo de detalhes a respeito da sua implementacdo, arquitetura e banco de

dados.

4.1 Visao geral

A plataforma Football Stats tem como objetivo a apresentacao de predicoes e es-
tatisticas sobre campeonatos de futebol de maneira clara, agraddvel e objetiva. Isso € feito
através de tabelas e graficos interativos que facilitam a compreensao dos dados exibidos.
Esse projeto possui o potencial de auxiliar em tomadas de decis@o por diversos agentes
da industria que existe em torno do futebol, como potenciais patrocinadores de equipes,
jornalistas esportivos, apostadores e gestores de equipes profissionais do esporte. Através
da plataforma, o usudrio pode visualizar escores referentes a predicdes de acontecimento
de gols para cada equipe de cada rodada da competicdo selecionada.

A plataforma foi desenvolvida como uma aplicacio Web, funcionando corre-
tamente nos principais navegadores Web atuais, que possuem suporte as tecnologias
HTMLS, CSS3 e ECMAScript 2009, como o Mozilla Firefox, Microsoft Edge, Google
Chrome e Opera, desde que em versdes ndo muito desatualizadas.

O desenvolvimento foi organizado utilizando o framework Scrum, parte da meto-
dologia 4gil, dividindo o projeto em sprints, cada uma representando duas semanas. Para
facilitar isso, foi utilizado um Kanban Board, através da plataforma online Trello’, que
busca facilitar o gerenciamento de projetos, tanto de equipes como individuais.

Utilizou-se 0 modelo Model-View-Controller (MVC)? para o desenvolvimento,
em conjunto com a arquitetura cliente-servidor. Isso foi feito através da criagdo de um
projeto para o servidor, criado no Visual Studio, utilizando a linguagem C# com o fra-
mework ASP.NET Core, e da criagdo de um projeto para o cliente, através da linguagem
JavaScript, com a utilizacio da biblioteca React]S. Além disso, foi criado um banco de

dados através do SGBD relacional Microsoft SQL Server.

I<https://trello.com/> Acesso em Agosto de 2022
2<https://martinfowler.com/eaaCatalog/model ViewController.html> Acesso em Julho de 2022


https://trello.com/
https://martinfowler.com/eaaCatalog/modelViewController.html
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4.2 Arquitetura

A plataforma Football Stats foi elaborada como uma plataforma Web, sendo proje-
tada através do modelo arquitetural cliente-servidor, que foi escolhido devido a sua ampla
utilizagdo no mercado, facilidade de manuten¢do, familiaridade do autor e por ser uma
abordagem que se encaixa bem com os objetivos do projeto. Isso foi feito através da cri-
acdo e integra¢do de um servigo que desempenha o papel de servidor e outro servigo que
fica encarregado do papel de cliente.

O servigo responsavel pela funcio de servidor consiste em uma API Rest desen-
volvida utilizando a linguagem C# em conjunto com o framework ASP.NET Core tendo
a arquitetura MVC como base. Esse framework possui um modelo de projeto especi-
fico para o desenvolvimento de APIs Rest desse tipo, facilitando seu desenvolvimento e
proporcionando roubustez para o projeto.

O servico que exerce o papel de cliente consiste em um projeto JavaScript desen-
volvido utilizando a biblioteca React]S. A linguagem JavaScript foi escolhida devido ao
objetivo de desenvolver uma plataforma Web, sendo portanto necessario que a solugao
possa ser executada em navegadores Web. A biblioteca React]JS foi escolhida, pois seus
principios baseados na reutilizacdo de componentes (META, 2021b) tornam o desenvolvi-
mento muito mais rapido, padronizado e f4cil, além de contar com bastante documentagao
e exemplos disponiveis.

Durante a realizacdo do teste de usabilidade, que serd descrito no Capitulo 5, o
servico que desempenha a fun¢ao de servidor, assim como o banco de dados, foram hos-
pedados no ambiente da Microsoft Azure e o cliente foi hospedado no ambiente Heroku.
Ambos ambientes foram escolhidos por terem planos gratuitos ou de baixo custo para
estudantes e por possuirem 0s recursos necessarios para o funcionamento correto da apli-

cacgao.

4.3 Banco de dados

O SGBD utilizado para a criagdo e gestao do banco de dados da plataforma Fo-
otball Stats foi o Microsoft SQL Server. Um software que foi de grande ajuda para a
modelagem, extracao de dados, manipulacdo e visualizacdo estrutural do banco de dados
e seus itens foi o Microsoft SQL Server Management Studio. Apds a implementagado ser

concluida, o banco de dados ficou com 2 tabelas, sendo de bem pouca complexidade, o
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que j4 era esperado, pois o foco do trabalho ndo estd na armazenagem de muita informa-
¢do, mas sim na apresentacao visual clara das andlises realizadas sobre os dados.
Uma das tabelas criada chama-se Match, uma tabela que contem os seguintes

dados sobre partidas de futebol:

e Id - um identificador tnico, utilizado para identificar a partida;

e Matchday - o nimero usado para identificar em qual rodada do campeonato a par-

tida ocorreu;
e Date - a data em que a partida ocorreu;

o Home_Team_Id e Away_Team_Id - os identificadores correspondente as equipe
sque jogaram, respectivamente, como mandante e visitante na partida, utilizado
para trazer seus dados da tabela Team, que serd descrita a seguir; e

e Home_Team_Goals e Away_Team_Goals - o nimero de gols que, respectivamente,

a equipe mandante e visitante marcaram na partida.

A outra tabela chama-se Team e cada um dos seus registros corresponde a uma
equipe cadastrada, contendo:
e Id - um identificador tnico, utilizado para identificar o time;
e Name - o nome da equipe; e
e Logo - a imagem correspondente ao logotipo da equipe. Essa coluna foi removida

posteriormente, pois optou-se por deixar as imagens de logotipos no servigo cliente.

O diagrama entidade-relacionamento correspondente ao banco de dados pode ser

visto na Figura 4.1.

Figura 4.1 — Diagrama entidade-relacionamento do banco de dados.

Match Team
w0 |d (PE, smallint, not null) @..n 2 | = ld (PK, int, not null)
H Matchday (tinyint, not null) B Name (varchar(50), not null)

B Date (date, not null)

&= Home_Team_ld (FK, int, not null)
= Away_Team_ld (FK, int, not null)
E Home_Team_Goals (int, not null}
E Away_Tearmn_Goals (int, not null)

Fonte: Autor
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4.4 Plano de Implementacao

Um aspecto de grande importancia para o sucesso de uma implementagdo é o
planejamento e organizacao durante todo seu andamento. Pensando nisso, foi utilizada
a ferramenta Trello para a criacdo e gerenciamento de um Kanban Board durante todo
o desenvolvimento da plataforma Football Stats. Apods terem sido definidos todos os
requisitos, foram definidos épicos, dos quais foram extraidas pequenas tarefas, cada uma
tornando-se um item no Kanban Board.

Para desenvolver o servico cliente foi utilizado o editor de texto Visual Studio
Code e para o servico servidor utilizou-se o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)
Visual Studio 2022. O desenvolvimento foi dividido em iteragdes, que tinham como ob-
jetivo a duragdo de 2 semanas cada, o que nem sempre era possivel, mas servia como uma
referéncia para o planejamento. As iteracoes consistiam no desenvolvimento em paralelo
dos servigos cliente e servidor, seguindo uma abordagem incremental. Para facilitar os
testes, durante o desenvolvimento do servico servidor, foi utilizada a ferramenta Insom-
nia API Client®, com a qual é possivel realizar diversos tipos de requisicdes em APIs

Rest.

4.5 Servico servidor e sua implementaciao

O servico servidor consiste em uma API Rest desenvolvida com o framework
ASP.NET Core, através da linguagem de programacgdo C#. Essa API necessita realizar
buscas no banco de dados e, para isso, a abordagem escolhida foi a utilizacio do ORM
Microsoft Entity Framework. Essa escolha permitiu a realizacao das buscas no banco de
dados através do conjunto de tecnologias Language-Integrated Query (LINQ), além do
mapeamento das tabelas do banco de dados no projeto servidor.

O servigo servidor disponibiliza uma API Rest que conta com endpoints que tem
como finalidade a disponibilizacdo sob demanda dos dados necessdrios para a exibi¢ao
no servigo cliente, ou seja, na interface da plataforma Football Stats. Em seguida serao

explicados seus endpoints.

3<https://insomnia.rest/> Acesso em Setembro de 2022


https://insomnia.rest/
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4.5.1 GetGoalsOfEachMatchday

Esse endpoint deve ser chamado através do método HTTP GET e recebe obriga-
tériamente um parametro correspondente a um ano referente a uma temporada do Cam-
peonato Brasileiro de futebol. Quando é chamado, realiza uma busca no banco de dados,
tendo como retorno uma lista de objetos em formato JavaScript Object Notation (JSON)
com um registro para cada rodada do campeonato buscado. Cada registro retornado con-
tem a quantidade de gols marcados na rodada por equipes mandantes e a quantidade de
gols marcados na rodada por equipes visitantes. Na Figura 4.2 pode-se observar o trecho
de cédigo é referente a principal consulta que € realizada quando o endpoint é chamado.
Essa consulta € realizada através de LINQ sobre as estruturas geradas pelo Microsoft

Entity Framework.

Figura 4.2 — Trecho de cédigo da principal consulta realizada pelo endpoint GetGoalsO-
fEachMatchday.

I
[
v

Fonte: Autor

4.5.2 GetStatsEachTeamSeason

Esse endpoint deve ser chamado através do método HTTP GET e recebe obriga-
toriamente um parametro correspondente a um ano referente a uma temporada do Cam-
peonato Brasileiro de futebol. Quando é chamado, realiza uma busca no banco de dados,
tendo como retorno uma lista de objetos JSON com um registro para cada equipe partici-

pante da competi¢do. Cada registro possui varias informacdes referentes ao desempenho
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da equipe na temporada, como a quantidade de gols marcados e sofridos pela equipe
quando jogava como mandante e visitante, além de seus nimeros de vitdrias, empates e
derrotas jogando como mandante e visitante.

A busca realizada no banco de dados para a obtencao das informacdes € realizada
através de uma combina¢do de comandos LINQ realizados sobre as estruturas geradas
pelo Microsoft Entity Framework. Inicialmente, o trecho de c6digo exibido na Figura 4.3
¢ executado para obter o nimero total de gols marcados e sofridos por cada equipe par-
ticipante da competi¢cao nas partidas em que atuou como mandante, além de seu nimero
total de vitdérias, empates e derrotas. Posteriormente, é realizado um comando similar

para obter os mesmos dados para cada equipe nas partidas em que atuou como visitante.

Figura 4.3 — Trecho de c6digo inicial da consulta realizada ao chamar o endpoint GetS-
tatsEachTeamSeason.

var homeGoals = (from in

group . into
select new

Fonte: Autor

Ap6s a execucdo dos dois comandos descritos anteriormente, seus resultados sao
armazenados em duas varidveis: homeGoals e awayGoals, sobre as quais € realizado o
comando LINQ presente na Figura 4.4, de modo a obtermos para cada equipe as informa-

coes que o endpoint propde-se a retornar.

4.5.3 GetTeamsMatchdayScores

Esse endpoint deve ser chamado através do método HTTP GET e recebe obrigato-

riamente 3 parametros: um ano referente a uma temporada do Campeonato Brasileiro de
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Figura 4.4 — Trecho de cédigo do comando LINQ executado ao chamar-se o endpoint
GetStatsEachTeamSeason.

Fonte: Autor

futebol, um niimero correspondente a uma rodada da competicdo € um niimero correspon-
dente a quantidade de jogos anteriores que terd um peso maior nos calculos realizados.
Esses parametros serdo utilizados para filtrar as informacdes e efetuar os cdlculos neces-
sérios para calcular escores referentes a probabilidade de cada equipe de marcar gols.
Ap6s a realizacdo de uma série de comandos LINQ para obter informagdes do
banco de dados mapeado através do uso do Microsoft Entity Framework, para cada
equipe, sdo obtidos dados referentes a seu desempenho na temporada e nos jogos mais

recentes. Em seguida, utilizando esses dados sdo realizados cdlculos, considerando:

e p =numero de gols marcados pela equipe mandante na temporada até a rodada atual
e g =numero de gols marcados pela equipe visitante na temporada até a rodada atual
e 1 =numero de gols sofridos pela equipe mandante na temporada até a rodada atual
e s =numero de gols sofridos pela equipe visitante na temporada até a rodada atual
e t =numero de rodadas decorridas na temporada até a rodada atual

e u = ndmero de gols marcados pela equipe mandante no periodo correspondente ao

resultado da expressao nextMatchday - matchdaysToConsider - 1

e v = numero de gols marcados pela equipe visitante no periodo correspondente ao



37

resultado da expressao nextMatchday - matchdaysToConsider - 1

e x = numero de gols sofridos pela equipe mandante no periodo correspondente ao
resultado da expressao nextMatchday - matchdaysToConsider - 1

e y = nimero de gols sofridos pela equipe visitante no periodo correspondente ao
resultado da expressao nextMatchday - matchdaysToConsider - 1

e 7 = valor resultante da expressao nextMatchday - matchdaysToConsider - 1
Calcula-se, entdo, para cada equipe que joga como mandante:

e um escore referente a probabilidade da equipe marcar gols na rodada em questao,
obtido através da férmula:
0.5ps  0.5uy
R

e um escore referente a probabilidade da equipe sofrer gols na rodada em questio,

0.5gr 0.5vz
0.65 [ —4~

Essas formulas tem como objetivo estimar um escore referente a probabilidade de

obtido através da férmula:

marcacao e sofrimento de gols para a préxima partida a ser disputada pela equipe anali-
sada. E interessante notar que essas férmulas sdo aplicadas apenas para as equipes que
jogardao como mandantes na proxima partida. Em ambas as férmulas, metade do escore
¢ baseado no desempenho da equipe na competicdo como um todo. A outra metade do
escore tem como base o desempenho da equipe nas partidas mais recentes, € a quantidade
de partidas consideradas é dada pelo parametro matchdaysToConsider. Apds a andlise
de varias competicOes de futebol dos ultimos 10 anos, chegou-se a conclusdo que em
geral, para cada 100 gols marcados por equipes jogando como mandantes, apenas 65
gols s@o marcados por equipes visitantes. Dessa forma, ao calcular-se a probabilidade da
equipe mandante sofrer gols, optou-se por multiplicar o resultado obtido pela constante
0,65, com o objetivo de levar essa informacdo em consideragdo para gerar 0s escores.
ApOs determinar-se escores referentes a probabilidade de marcacdo e sofrimento de gols
pelas equipes mandantes, utiliza-se esses mesmos escores para seus adversdrios, apenas
invertendo-os para que, por exemplo, caso a equipe A, seja mandante na partida em que
enfrentard a equipe B, os escores de marcacdo e sofrimento de gols da equipe A sejam,

respectivamente, os escore de sofrimento e marcagdo de gols da equipe B.
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4.6 Servico cliente e sua implementacao

O servico cliente foi implementado através de um projeto na linguagem JavaS-
cript, tendo seu desenvolvimento sido construido em sua maioria com a utilizacdo da
biblioteca React]S. Esse servico consiste em uma plataforma Web, composta de piginas
Web, cada uma delas criada através da utilizagdo de componentes desenvolvidos através
da biblioteca ReactJS. Para a definicdo e aplicacdo dos estilos dos componentes e paginas
foi utilizada a biblioteca Bootstrap* em conjunto com comandos CSS. As paginas e com-
ponentes realizam chamadas Rest nos endpoints da API Rest disponibilizada pelo servico
que atua como servidor. Essas chamadas Rest sdo realizadas através da biblioteca Axios®.

Em seguida, sdo comentados os componentes e paginas mais importantes.

4.6.1 Componentes

No React]S, componentes sdo tipos especiais de funcdes JavaScript, utilizados
geralmente para encapsular a interface em partes independentes e reutilizdveis. Compo-
nentes podem ser compostos de outros componentes. Isso permite que se use a mesma
abstracao de componente para qualquer nivel de detalhe. Um botdo, um formulario, uma
caixa de didlogo, uma tela. Em aplicativos React, todos esses sao normalmente expressos

como componentes (META, 2021a).

4.6.1.1 Sidebar

Responsével pela renderizacdo de um menu lateral onde s@o exibidos botdes re-
ferentes as pdginas da aplicac@o. Ao clicar no botdo correspondente a uma péagina, ela é
renderizada. Esse componente estd sempre presente na plataforma, isto €, independente
de qual pagina esteja aberta, ele estard presente, podendo ser expandido ou recolhido atra-
vés do clique de um botdo. O componente Sidebar recebe como parametro um arranjo
composto de objetos no formato JSON, correspondentes a cada um dos botdes que devem
estar presentes quando o componente for renderizado. Cada um desses objetos JSON ird

conter o titulo, o endereco e um icone correspondentes ao botdo que representa.

“<https://getbootstrap.com/> Acesso em Agosto de 2022
S<https://axios-http.com/docs/intro> Acesso em Agosto de 2022
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4.6.1.2 StatsTable

Esse componente tem como finalidade renderizar uma tabela contendo as predi-
coes de marcagdo e sofrimento de gols para cada equipe em uma rodada de um campeo-
nato de futebol. Cada linha exibida na tabela ird corresponder a uma equipe participante

do campeonato e a tabela exibida conta com 4 colunas:

e Logo - nessa coluna serd exibido para cada linha o logotipo da equipe a qual ela
corresponde.
e Team Name - nessa coluna sera exibido para cada linha o nome da equipe a qual ela

corresponde.

e Scoring - nessa coluna serd exibido para cada linha um escore referente a probabili-
dade da equipe marcar gols na rodada que estéd sendo exibida. Esse escore € exibido

através de uma letra, sendo A+ o melhor escore possivel, e G o pior possivel.

e Conceding - nessa coluna serd exibido para cada linha um escore referente a pro-
babilidade da equipe sofrer gols na rodada que estd sendo exibida. Esse escore é
exibido através de uma letra, onde A+ representa a maior chance possivel da equipe

sofrer gols, e G representa a menor chance possivel da equipe sofrer gols.

4.6.1.3 ChartWrapper

Componente utilizado para a renderizagdo de um grafico, o qual pode ser do estilo
grifico de barras ou gréifico de drea. A biblioteca Recharts € utilizada para a criagdo
e renderizacdo do grafico, com base nos parametros recebidos pelo componente. Esses
parametros sao referentes ao tipo do gréfico desejado e a um objeto JSON contendo os

dados a serem exibidos.

4.6.1.4 SelectBox

Componente utilizado para a renderizagdo de um elemento HTML selectbox com
estilo personalizado. Recebe como pardmetro um arranjo de strings contendo as opcoes
que deseseja-se incluir no selectbox renderizado, além de uma fun¢do que serd executada

sempre que a opcao selecionada for alterada.
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4.6.1.5 Loading

Esse componente é responsdvel pela exibicio de uma imagem no formato
Graphics Interchange Format (GIF) com um simbolo que indica que um carregamento

de informacdes estd acontecendo.

4.6.2 Paginas

Por ser uma plataforma Web, Football Stats € composto de paginas Web, as quais
sdo acessadas através de Uniform Resource Locators (URLs) especificas. A ldgica para
isso € realizada através da biblioteca React Router Dom®, que prové um sistema de rote-
amento, com o qual foi possivel associar um endereco a cada uma das paginas Web da
aplicacdo, além de criar um observador global que executa uma acao de redirecionamento
para uma pagina Web sempre que a URL do browser for atualizada. Na biblioteca Re-
act]JS, ndo existe uma distin¢do légica entre paginas e componentes, em termos de c6digo
pode-se trata-los igualmente, portanto a divisdo entre componentes e paginas € uma abs-
tracdo que tem como objetivo o auxilio da organizacdo do projeto. Em geral, para esse
projeto, pode-se considerar pagina como um componente que estd associado a uma URL
especifica através do sistema de roteamento. Aqui sao brevemente explicadas as paginas,

seus propositos e suas implementacdes.

4.6.2.1 Home

Pégina inicial da aplicacdo, criada para servir como uma explicacdo inicial para os
usudrios sobre o objetivo da plataforma e sobre quais os recursos disponiveis nela. Conta
com uma explicacdo sobre cada pagina disponivel na plataforma Web e com links para
acessa-las. A implementacdo dessa pdgina € bastante simples, sendo composta de tags ba-
sicas de JavaScript XML (JSX), como divs e pardgrafos, componentes do Bootstrap para
definicdo de tamanho, alinhamento e responsividade dos elementos da pdgina e compo-
nentes de Link da biblioteca React Router Dom, utilizados para realizar a funcionalidade
de redirecionamento de pédginas através do clique em determinados elementos. Pode-se

visualizar essa péagina através da Figura 4.5.

b<https://www.npmjs.com/package/react-router-dom> Acesso em Agosto de 2022
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Figura 4.5 — Pagina Matchday Predictions da plataforma Football Stats.
x } Football Stats

© Home

Welcome to Football Stats!

B Matchday Predictions This is a website where you can find predictions about football matches and
charts to visualize interesting data comparisons. Currently, the available data
is from seasons 2018, 2019 and 2020 of Brazil League, but it could be

= Teams Stats by Season expanded to any football league.

Goals Home vs. Away

At the moment you can see the following pages:
Predictions of Goal Scoring and Conceding, where a score from A+ to G
is calculated to estimate the chance of each team to score and concede

goals on the selected season and matchday.

Goals Scored when Playing Home vs. Away, where you can see a
cartesian area chart comparing total goals scored on each matchday of
the season you select.

Season Stats By Team, where you can see a bar chart comparing how
each team performed on each season on different aspects.

Fonte: Autor

4.6.2.2 Matchday Predictions

Essa pdgina tem como objetivo a exibi¢do de escores referentes a predicdes de
estimativas da probabilidade de marcacao e sofrimento de gols por cada equipe para cada
rodada de uma competicao de futebol. Na implementac¢do atual, conta apenas com dados
de 3 temporadas do Campeonato Brasileiro de futebol disponiveis. Nessa pdgina, existem
duas instancias do componente SelectBox, um onde é possivel alterar qual a temporada
exibida e o outro onde € possivel alterar a rodada exibida. As predi¢des sdo exibidas
através de uma instincia do componente StatsTable. A pédgina Matchday Predictions

pode ser vista na Figura 4.6.

Quando a opg¢do selecionada de algum dos componentes SelectBox presentes na
pagina € alterada, automaticamente é executada uma chamada Rest do tipo GET para o
endpoint GetTeamsMatchdayScores da API disponibilizada pelo servi¢o servidor, onde
sdo passados como parametros a temporada e a rodada que estdo selecionadas. Enquanto
a chamada Rest estd em andamento, o componente StatsTable fica oculto, e em seu lugar é
exibido o componente Loading, de forma a indicar que um carregamento de informacdes
estd em andamento. Os selectboxes provenientes da utilizagdo do componente Select-
Box ficam desabilitados. Quando a API finalmente retorna as informacdes solicitadas, o
componente Loading desaparece da tela, os selectboxes sdao habilitados e o componente
StatsTable é renderizado novamente, tendo seus parametros atualizados de forma a exibir

os dados provenientes do retorno da chamada.
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Figura 4.6 — Pagina Matchday Predictions da plataforma Football Stats.
} Football Stats
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Fonte: Autor

4.6.2.3 Goals Home vs. Away

Essa pdgina tem como objetivo comparar a quantidade total de gols marcados em
cada rodada de uma competicao pelas equipes que jogavam como mandantes € como Vvi-
sitantes. Isso € realizado através da exibi¢do de um gréfico de drea, com duas dreas: uma
amarela, representando os gols marcados por equipes mandantes e uma azul, represen-
tando os gols marcados por equipes visitantes. Nesse grafico, o eixo X compreende o
intervalo do nimero 1 até o nimero 38, representando cada uma das 38 rodadas da com-
peticdo exibida. O intervalo do eixo Y € dindmico, comeg¢ando com o valor 0 e tendo como
limite superior um valor proximo a maior soma de gols marcados por equipes mandantes
ou visitantes em uma rodada representada no grafico. O gréfico € renderizado através do
uso do componente ChartWrapper recebendo como parametro o tipo de grafico desejado,
e os dados referentes a competi¢do que deseja-se exibir. Nessa pagina, temos também
um componente SelectBox, através do qual € possivel selecionar qual a temporada que
se deseja visualizar através do grafico. Uma imagem dessa pagina encontra-se disponivel

através da Figura 4.7.

Ao se alterar a opcdo selecionada no elemento HTML select gerado pela utiliza-
cdo do componente SelectBox, é realizada uma chamada Rest do tipo GET para o end-

point GetGoalsOfEachMatchday da API implantada pelo servigo servidor, onde € passado
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Figura 4.7 — Pagina Goals Home vs. Away da plataforma Football Stats.
x A Football Stats

© Home

This chart presents the total quantity of Goals Scored Playing at Home vs.
E Matchday Predictions Goals Scored Playing Away on each matchday of the selected season year.
b @Bl ATEy The horizontal axis represents Matchdays.

The vertical axis represents Goals Scored Quantity.

Season 2020

= Teams Stats by Season

~Goals Scored Playing at Home

Fonte: Autor

como parametro o ano referente a temporada que estd selecionada. Durante o andamento
da chamada, isto é, enquanto ela ainda nio foi concluida, o selectbox fica desabilitado e
o grafico torna-se oculto na tela, sendo que em seu lugar € renderizado o componente Lo-
ading, indicando o andamento de um carregamento de informag¢des. Quando a chamada
€ concluida e o servigo cliente recebe a resposta contendo as informacdes solicitadas, o
gréfico é entdo renderizado novamente, tendo seus pardmetros atualizados e exibindo os

dados que foram retornados da chamada.

4.6.2.4 Teams Stats by Season

O intuito dessa pagina € facilitar a visualizacdo de forma comparativa de valores
referentes ao desempenho de cada equipe em uma competicdo. Para isso, é exibido um
grifico de barras, onde cada barra representa a quantidade do atributo que estd sendo
comparado para cada equipe na temporada que estd sendo visualizada. Esse grafico é
criado através do uso do componente ChartWrapper. Existem 3 componentes SelectBox
nessa pagina e as op¢des selecionadas neles representam a combinagdo de atributos que
determinam os dados que serdo buscados para serem exibidos no grafico de barras. Ao
serem renderizados em forma de HTML, esses 3 componentes tornam-se elementos do

tipo select, sendo eles:

e Artribute - um elemento select utilizado para selecionar o atributo que deseja-se

comparar, tendo como opg¢des:

e a quantidade de gols marcados;
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e a quantidade de gols sofridos;
e a quantidade de vitdrias;

e a quantidade de empates;

e ¢ a quantidade de derrotas.

e Location - um elemento select utilizado para filtrar as partidas da competicdo que
devem ser consideradas para a comparacdo exibida no grafico. Tem como opg¢des a
exibigdo:

e de todas as partidas;
e apenas das partidas jogadas por cada equipe como mandante;
e apenas das partidas jogadas por cada equipe como visitante.

e Season - um elemento select utilizado para selecionar o ano correspondente a tem-

porada do Campeonato Brasileiro de futebol de que deseja-se exibir as informacdes.

Essa péagina pode ser vista na Figura 4.8.

Figura 4.8 — Pagina Team Stats By Season da plataforma Football Stats.
} Football Stats
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Fonte: Autor

Quando a pégina € carregada, apenas os componentes SelectBox e o componente
Loading estdo visiveis e uma chamada € realizada para o endpoint GetStatsEachTeam-
Season da API Rest implantada pelo servico servidor. Os elementos select renderizados
pela utilizacdo do componente SelectBox comecam desabilitados. Quando essa chamada

€ concluida, o componente Loading torna-se oculto, os elementos select sdo habilitados e
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¢ renderizado em seu lugar o grifico de barras. Para isso, sdo utilizados como pardmetros
para o grafico os dados retornados da chamada. Esse processo volta a ocorrer sempre que

algum dos valores dos componentes SelectBox € alterado.
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5 TESTE DE USABILIDADE COM USUARIOS

Buscando realizar uma andlise e quantificar o desempenho da plataforma quando
utilizada por usudrios reais, foi realizado um teste de usabilidade apds a finalizacdo do
desenvolvimento. Segundo (PRAXENT, 2019), testes de usabilidade sdo essenciais, pois
permitem que se aprenda vdrios aspectos do comportamento do usudrio, suas necessi-
dades e expectativas, sendo os insights e beneficios obtidos através desse tipo de teste

essenciais para guiar o desenvolvimento do produto.

5.1 Metodologia de pesquisa

Para avaliar tanto os resultados do teste de usabiliade, quanto a impressao geral
dos participantes em relacdo a plataforma, decidiu-se utilizar a metodologia quantitativa
e também a metodologia qualitativa. A metodologia de pesquisa quantitativa foi utilizada
para medir de forma precisa a usabilidade através da proposicao de atividades a serem re-
alizadas pelos participantes com o uso da plataforma. Coletando seus resultados, pdde-se
chegar em porcentagens de acertos e erros que fornecem de forma sist€émica uma medida
do grau de usabiliadade. J4 a metodologia qualitativa foi aplicada através da aplicacdo de
questdes subjetivas a respeito da satisfacdo dos participantes com a experié€ncia de utilizar
a plataforma para realizar as atividades da avaliacdo quantitativa. Através dessas pergun-
tas, os usudrios puderam fornecer suas opinides pessoais quanto ao grau de usabilidade e

a qualidade do conteudo disponibilizado pela plataforma.

5.2 Demografia

Ao realizar testes com usudrios existe uma grande quantidade de fatores que po-
dem ser utilizados como critério de estabelecimento de publicos-alvo distintos. Durante
a realizacdo da pesquisa, foi aplicado um questiondrio aos participantes e nele foram co-

letados sobre cada um deles as seguintes informacdes:

e engajamento em relacdo a acompanhamento de competi¢des de futebol;

familiaridade com navegacdo em websites;

habilidade de interpretacao de gréficos;

dispositivo utilizado para acessar a plataforma;
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e idade; e

e escolaridade.

Cada uma dessas informagdes poderia servir como um critério para classificar um publico-
alvo. No entanto, a abordagem pela qual optou-se foi a de relacionar os resultados de
cada questdo das avaliacdes quantitativas e qualitativas com as caracteristicas que mais
apresentarem influéncia em seus resultados.

O teste de usabilidade foi aplicado através de um questiondrio online criado na
plataforma Google Forms', onde foi solicitado que os usudrios acessassem a plataforma
Web Football Stats e a utilizassem para responder as questdes relacionadas a mesma.
Esse teste foi realizado por 21 usudrios, dos quais 16 (76,2%) identificou-se pertencendo
ao género masculino, e 5 (23,8%) com o género feminino.

Como pode ser visto na Figura 5.1, foi feita uma pergunta referente a faixa etéria
dos usudrios, onde dentre os participantes, 13 pessoas (61,9%) possuiam de 16 a 30 anos,
3 pessoas (14,3%) encontravam-se na faixa etdria dos 31 aos 45 anos, e 5 pessoas (23,8%)
possuiam de 46 a 60 anos na data de aplicacdo do teste. Essa pergunta foi feita devido a
importancia de compreender se pessoas de diferentes faixas etarias estdo tendo diferencas
significativas na experiéncia e satisfacdo ao utilizar a plataforma, pois isso € um indicativo

muito relevante sobre a acessibilidade de um website.

Figura 5.1 — Faixa etdria dos usudrios participantes do teste.

Qual a sua faixa etaria?

De 46 a 60 anos
23,8%

De 31 a 45 anos
14,3%

De 16 a 30 anos
61,9%

Fonte: Autor

I<https://www.google.com/forms/about/> Acesso em Julho de 2022
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Também foi solicitado aos participantes que informassem seu nivel de escolari-
dade, como parte de uma tentativa de validar se as paginas da plataforma estavam com
complexidade desnecessdria, pois idealmente ndo deveria haver diferengas muito signi-
ficativas na compreensdo de seu contetido devido a escolaridade do usudrio. Conforme
exibido na Figura 5.2, dos participantes na pesquisa, 11 (52,4%) possuiam nivel escolari-
dade Superior, 6 pessoas (28,6%) tinham nivel de escolaridade Médio, 2 pessoas (9,5%)
detinham Especializacdo, e outras 2 pessoas (9,5%) possiiam Mestrado na data de apli-

cacdo do questiondrio.

Figura 5.2 — Escolaridade dos usudrios participantes do teste.

Qual seu nivel de escolaridade?

Médio
28,6%
Superior (Graduacgao)
52,4%
Mestrado
9,5%

Especializacéo
9,5%

Fonte: Autor

Uma caracteristica primordial para avaliar a usabilidade acessibilidade de uma
aplicacao Web € a sua capacidade de funcionar corretamente em diferentes dispositivos,
adaptando-se as especificidades de cada um quando possivel. Observando isso, decidiu-se
perguntar aos usudrios participantes do teste de usabilidade em que tipo de dispositivos
iriam acessar a plataforma Football Stats durante a realizacdo do questiondrio. Dos 21
usudrios, 11 (52,4%) acessaram utilizando computadores desktop, 8 (38,1%) acessaram

utilizando telefone celular e 2 (9,5%) utilizaram laptops para acessar a plataforma.

Grande parte da compreensdo do contetido da plataforma Football Stats depende
da capacidade de interpretacdo e compreensdo de graficos simples, como gréficos de bar-

ras e dreas. Dessa forma, torna-se interessante ter essa informagdo sobre as pessoas que
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Figura 5.3 — Tipo de dispositivo utilizado pelos usudrios participantes do teste.
Vocé utilizara o website "Football Stats" em que tipo de
dispositivo ao responder esse questionario?

Laptop
9,5%

Computador Desktop
52,4%

Telefone Celular
38,1%

Fonte: Autor

estdo realizando o teste, para, em caso de observacdo de falha de compreensdo de um
ou mais graficos presentes na plataforma, poder entender melhor o que a ocasionou. As-
sim, uma pergunta presente no questiondrio diz respeito a habilidade de interpretacdo de
graficos do usudrio. Essa pergunta e as respostas obtidas podem ser vistas na Figura 5.4.
Seguindo essa mesma linha de raciocinio, percebe-se a importancia de tentar saber
a familiaridade com navegacao em websites dos usudrios participantes da pesquisa. Para
isso, foi realizada uma pergunta especifica no questiondrio, que pode ser encontrada junto

com suas respostas na Figura 5.5.

Figura 5.4 — Classificacao pelos participantes do teste sobre suas habilidades de interpre-
tacdo de graficos.

Como vocé classificaria sua habilidade de interpretagao de graficos?
21 respostas

8

4
(19%)

0(0%) 0 ((lj%) 0(0%) 0 (cln%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Autor
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Figura 5.5 — Classificacdo pelos participantes do teste sobre sua familiaridade com nave-
gacdo em websites.

Como vocé classificaria seu nivel de familiaridade com navegagao em websites?

21 respostas

15
12 (57,1%)

10

2(9,5%)
0(0%) 0 ((lj%) 0(0%) 0 (cln%) l

1 2 3 4 5 B 7 8 9 10

Fonte: Autor

Levando em consideracdo que o futebol € a tematica da plataforma Football Stats,
€ natural supor que a familiaridade e engajamento dos usudrios € um fator que influencia
de forma relevante a compreensdo do website pelos mesmos. Assim, é importante consi-
derar o nivel de engajamento dos participantes do teste de usabilidade para compreender
melhor os resultados obtidos. Foi realizada uma pergunta no questiondrio com o objetivo

de obter essa informacao. Essa pergunta e suas respostas podem ser vistas na Figura 5.6.

Figura 5.6 — Classificacdo pelos participantes do teste sobre sua familiaridade com nave-
gacdo em websites.

Como vocé classificaria seu nivel de engajamento em relagdo a acompanhamento
de competicoes de futebol?

21 respostas

6

1(48%) 1(48%) 1(4,8%)

Fonte: Autor
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5.3 Avaliacao quantitativa

Com o objetivo de avaliar de forma objetiva a compreensao da plataforma Football
Stats pelos usudrios, foi realizada uma avaliacdo quantitativa como parte do questiondrio
aplicado para avaliar a usabilidade. Essa avaliacdo se deu através de perguntas objetivas
sobre o conteudo exibido pela plataforma. Essas perguntas foram elaboradas para exigi-
rem que o usudrio tenha compreendido como visualizar e interagir corretamente com a
plataforma para conseguir responder de maneira certa.

As perguntas tiveram como foco o conteddo disponibilizado nas paginas Match-
day Predictions, Goals Home vs. Away e Teams Stats by Season, e exigiram o uso da
grande maioria dos componentes desenvolvidos para serem respondidas corretamente, de
maneira que se o usudrio foi capaz de responder as perguntas corretamente, pode-se no
minimo afirmar que ele conseguiu compreender a interface, visualizar as informagoes dis-
ponibilizadas e utilizar os componentes bem o suficiente para alcancar o objetivo. Para
cada péagina foram realizadas trés perguntas, sendo a primeira questdo de cada pagina
apenas como um exercicio de ambientacao do usudrio, nao devendo impactar seu desem-

penho no teste.

5.3.1 Perguntas sobre a pagina Matchday Predictions

A pégina Matchday Predictions tem como objetivo a exibi¢do de uma tabela con-
tendo escores referentes a previsdes de probabilidades do acontecimento e sofrimento de
gols por cada equipe em cada rodada de uma competi¢do. Foi descrita em maiores deta-
lhes na Secdo 4.6.2.2. Para a realizacdo do teste de usabilidade, haviam apenas dados das
edicoes de 2018, 2019 e 2020 do Campeonato Brasileiro de Futebol disponiveis.

Excluindo a pergunta realizada como exercicio de ambientacdo, a primeira ques-
tao solicitou que os usudrios utilizassem o menu lateral para entrar na pagina Matchday
Predictions e utilizando seus filtros e informacdes da tabela exibida respondessem qual o
time com a maior estimativa de probabilidade de marcar gols na rodada 8 da temporada
de 2020. Para acertar essa resposta, era necessario que o usudrio conseguisse chegar na
pagina corretamente através do menu lateral, identificasse o elemento select correto na
pagina para filtrar a rodada corretamente e conseguisse interpretar a tabela corretamente
para descobrir a informacdo apds a filtragem. Como pode ser observado na Figura 5.7,

que contem a pergunta original do questiondrio e as respostas obtidas ao aplicd-lo, dos
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21 participantes, 19 responderam Internacional, que era a resposta correta dessa questao.

Sendo assim, 90,5% das respostas foi correta, e 9,5% incorreta.

Figura 5.7 — Primeira Questao da Avaliacdo Quantitativa da pdgina Matchday Predictions.

Com a plataforma web carregada em seu navegador, clique no menu esquerdo para
visualizar suas op¢des. Em seguida clique na opgao "Matchday Predictions". Na pagina
que foi aberta, utilizando os filtros e as informacdes na tabela exibida responda: Qual é
o clube com a maior estimativa de probabilidade de marcar gols na rodada 8 da
temporada de 20207

Atletico-MG
9,5%

Internacional
90,5%

Fonte: Autor

Em seguida, foi solicitado aos participantes que respondessem outra pergunta si-
milar, dessa vez onde deveriam dizer a segunda maior probabilidade de uma equipe sofrer
gols na rodada 20 da temporada de 2018. Para responder corretamente essa pergunta, era
necessario que o usudrio ajustasse ambos os filtros corretamente e conseguisse identificar
corretamente na tabela exibida o escore referente ao sofrimento de gols na linha desejada.
A resposta correta era a equipe Vitdria e, dos 21 participantes, 17 acertaram, resultando
em 81% de acertos e 19% de erros nessa pergunta. A pergunta original e suas respostas

podem ser observadas na Figura 5.8.

5.3.2 Perguntas sobre a pagina Goals Home vs. Away

Essa pagina tem como objetivo evidenciar a diferenca sistematica de marcagdo de
gols entre equipes mandantes e visitantes em cada rodada de uma competicio através de

um grafico de drea. Mais detalhes e informagdes sobre essa pidgina foram apresentados na
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Figura 5.8 — Segunda Questao da Avalia¢do Quantitativa da pagina Matchday Predictions.

Permanecendo na pagina "Matchday Predictions”, utilize os filtros e as informagdes na
tabela exibida para responder: Qual € o clube com a segunda maior estimativa de
probabilidade de sofrer gols na rodada 20 da temporada de 20187

Fortaleza

4.,8%

Vasco

4,8%
Flamengo
4,8%

Vasco e Vitoria
4,8%

Vitoria
81.0%

Fonte: Autor

Sec¢do 4.6.2.3. Para a realizacao do teste de usabilidade, a plataforma contava apenas com
dados das temporadas dos anos 2018, 2019 e 2020 do Campeonato Brasileiro de Futebol.

Nio levando em considerag@o a questdo que foi realizada apenas como exercicio
de ambientagdo para o usudrio, a primeira pergunta referente a essa pagina que foi feita na
aplicacdo do questiondrio aos usudrios solicitava que se acesasse essa pagina utilizando
o menu lateral. Em seguida, era solicitada a utilizag¢do do filtro e visualizacio do gréfico
para descobrir qual a rodada da temporada de 2020 na qual foram marcados menos gols
por equipes jogando como visitantes. Para responder com sucesso essa pergunta, era ne-
cessdrio que o participante conseguisse navegar corretamente através do menu lateral e
filtrar as informagdes efetivamente utilizando o elemento HTML do tipo select disponivel
para esse fim na pigina. Além disso, era necessaria a compreensao das informacgdes dis-
ponibilizadas através do grafico. Como pode ser visto na Figura 5.9, dos 21 participantes,
19 responderam corretamente que a rodada era a 38%, resultando em uma porcentagem de

90,5% de acertos e 9,5% de erros para essa questao.

Apos a primeira pergunta, foi solicitado aos participantes que permanecessem na
pagina e respondessem a outra questdo. Nela, deveriam utilizar o filtro disponivel na
pagina através de um elemento HTML do tipo select para selecionar a temporada de 2019

como a fonte dos dados a serem exibidos no grafico. Em seguida, o participante deveria
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Figura 5.9 — Primeira Questdo da Avaliacdo Quantitativa da padgina Goals Home vs. Away.

Com a plataforma web carregada em seu navegador, selecione a op¢ao "Goals Home
vs. Away" no menu esquerdo. Na pagina que foi aberta, utilizando o filtro e a
informagtes exibidas no grafico responda: Em qual rodada da temporada de 2020
foram marcados menos gols por equipes jogando como visitantes (fora de casa)?

2
9,5%

38
90,5%

Fonte: Autor

interpretar o grafico exibido de forma a descobrir em qual rodada da temporada de 2019
do Campeonato Brasileiro de Futebol foram marcados mais gols por equipes jogando
como mandantes. Conforme pode ser observado na Figura 5.10, todos os 21 participantes

responderam corretamente a essa pergunta, resultando em 100% de acertos para ela.

Figura 5.10 — Segunda Questdo da Avaliacdo Quantitativa da pdgina Goals Home vs.
Away.

Permanecendo na pagina "Goals Home vs. Away", utilize o filtro e a informacgdes
exibidas no grafico para responder: Em qual rodada da temporada de 2019 toram
marcados mais gols por equipes jogando como mandantes (em casa)?

100,0%

Fonte: Autor
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5.3.3 Perguntas sobre a pagina Teams Stats by Season

O objetivo dessa pagina € facilitar a comparagdo de diferentes atributos relevantes
para a avaliacdo do desempenho das equipes de futebol participantes em uma competi-
cdo. Isso € realizado através de um gréafico de barras que exibe os dados resultantes da
filtragem realizada sobre uma série de atributos. Mais detalhes e informagdes sobre essa
pagina foram apresentados na Secao 4.6.2.4. No momento da aplicac@o do teste de usabi-
lidade, os dados disponiveis na plataforma eram referentes as temporadas do Campeonato
Brasileiro de Futebol dos anos de 2018, 2019 e 2020.

Na primeira questao considerada parte da avaliagdo quantitativa a respeito dessa
pagina, foi solicitado aos participantes que utilizassem o menu lateral para navegarem
até a pagina Teams Stats by Season. Em seguida, foi solicitado que utilizassem os filtros
disponiveis na pagina da forma que julgassem mais adequado para descobrir o nome da
equipe que mais marcou gols na temporada de 2019. Para realizar a filtragem necesséria
para responder a essa pergunta corretamente, era necessario utilizar apenas um dos trés
elementos HTML do tipo select disponiveis na pagina, de maneira a alterar a temporada
exibida no grafico para 2019. Além disso, era necessdria a correta interpretacdo do gra-
fico de barras exibido. Conforme podemos ver na Figura 5.11, todos os 21 participantes

acertaram a resposta, resultando em 100% de acerto a essa pergunta.

Em seguida, foi solicitado que os participantes permanecessem na pagina e utili-
zassen os campos disponiveis para filtragem e as informacdes exibidas através do grafico
de barras para responder outra pergunta. Nela, os participantes deveriam responder o
nome da equipe que mais sofreu derrotas jogando como mandante na temporada de 2018
do Campeonato Brasileiro de Futebol. Para isso, era necessario compreender a pigina
como um todo, incluindo seus trés campos de filtragem e a maneira como interagiam com
o resultado do grafico. O resultado, que pode ser visto na Figura 5.12, foi de 95,2% de

acertos, tendo a pergunta sido respondida corretamente por 20 dos 21 usudrios.
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Figura 5.11 — Primeira Questao da Avaliacdo Quantitativa da pagina Teams Stats by Sea-
son.

Com a plataforma web carregada em seu navegador, selecione a opgao "Teams Stats
by Season” no menu esquerdo. Na pagina que foi aberta, utilizando os filtros e as

informacgdes exibidas no grafico responda: Na temporada de 2019 qual equipe marcou
mais gols no total?

Flamengo
100,0%

Fonte: Autor

Figura 5.12 — Segunda Questao da Avaliacdo Quantitativa da pagina Teams Stats by Sea-
son.

Permanecendo na pagina "Teams Stats by Season”, utilize os filtros e as informacdes

exibidas no grafico para responder: Na temporada de 2018 qual equipe sofreu mais
derrotas jogando como mandante (em casa)?

Chapecoense
4,8%

Vitéria
95,2%

Fonte: Autor
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5.4 Avaliacao qualitativa

Como parte do teste de usabilidade aplicado, apds a realizag¢do das tarefas referen-
tes a avaliagdo quantitativa, foram feitas mais sete perguntas aos participantes. O objetivo
delas era obter um feedback sobre a percep¢do dos participantes a respeito da experiéncia
que tiveram ao utilizar a plataforma Football Stats durante a realizagdo do teste. Por se tra-
tar da percepcdo dos usudrios, pode existir bastante subjetividade nas respostas, portanto
essa parte do teste € considerada uma avaliacio qualitativa.

Em seguida, as questdes feitas para os participantes sdo apresentadas e discutidas,

assim como suas respostas.

5.4.1 Experiéncia e compreensao do conteido da plataforma

A primeira pergunta da avaliac@o qualitativa feita aos usudrios participantes solici-
tava que os mesmos classificassem seu grau de compreensao da plataforma como um todo
em uma escala de 1 a 10, sendo o menor valor equivalente a ndo haverem compreendido
nada e o maior valor representando terem compreendido todo o conteido apresentado.
Como pode ser observado na Figura 5.13, 18 dos 21 participantes (85,7%) classificaram
sua compreensdo do website com escore maior ou igual a 9 e ninguém classificou seu
entendimento com uma nota abaixo de 7. Esse resultado vai de encontro ao fato de que
nao houve nenhuma pergunta da avaliagdo quantitativa na qual a porcentagem de acertos
foi inferior a 81%. E interessante observar também que, dentre os 3 usudrios que res-
ponderam a essa pergunta com uma nota inferior a 9, 2 deles classificaram seus niveis de

familiaridade com navegacdo em websites com escores inferiores a 7.

A pergunta seguinte solicitava ao participante que avaliasse sua experiéncia ao uti-
lizar a pagina Matchday Predictions para responder as perguntas da avaliagdo qualitativa
que diziam respeito a essa pagina. O formato da resposta a essa questdo era uma nota no
intervalo de 1 a 10, onde 1 representava uma experiéncia péssima, e 10 representava uma
experiéncia excelente. A pergunta original feita no questiondrio, assim como as respostas
fornecidas pelos participantes podem ser vistas na Figura 5.14. Ao observar as respostas,
podemos ver que 71,4% dos respondentes avaliaram sua experi€éncia com uma nota maior

ou igual a 9, e nenhum avaliou sua experiéncia com nota inferior a 8.
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Figura 5.13 — Primeira Questdo da Avaliacao Qualitativa.

Qual foi seu grau de compreensao do conteldo do website como um todo?

21 respostas

15
12 (57,1%)
10
5
0 (0%) 0(0%)  0(0%)  0(0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3 4 5 6

Fonte: Autor

Figura 5.14 — Segunda Questao da Avaliacdo Qualitativa.

Avalie a sua experiéncia ao utilizar a pagina "Matchday Predictions" para responder
as questdes das secdes "Secdo de treinamento” e "Perguntas avaliadas" desse questionario:

21 respostas

10,0

75

' 6(28,6%) 6(28.6%)
50
25

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

00 | | |

' 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Autor
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Perguntas da mesma natureza foram feitas sobre a experiéncia dos participantes
quanto as paginas Goals Home vs. Away e Team Stats by Season. A questdo referente
a pagina Goals Home vs. Away, assim como suas respostas, pode ser visualizada na
Figura 5.15. Nessa Figura, pode-se observar que dentre os 21 participantes, 18 avaliaram
a experiéncia que tiveram ao utilizar essa pagina com uma pontuac¢do maior ou igual a 9,
ou seja, 85,7% dos participantes demonstrou-se muito satisfeito. E interessante observar
também que apenas um participante julgou sua experiéncia com uma nota abaixo de 8 e
nenhum avaliou com um escore inferior a 7.

A pergunta e as respostas sobre a experiéncia durante a utilizacdo da pagina Teams
Stats by Season estdo retratadas na Figura 5.16, onde podemos ver que 95,2% das notas
das avaliagOes foram superiores ou iguais a 8. No entanto, apenas 71,5% das pontuacdes
foram maiores ou iguais a 9. De fato, isso vai de encontro s percepcdes relatadas por
alguns participantes que afirmaram que, apesar de terem conseguido compreender efeti-
vamente as informagdes apresentadas na pdgina, a possibilidade de ordenacdo dos dados

exibidos no grafico de barras teria melhorado a experiéncia e o entendimento.

Figura 5.15 — Terceira Questao da Avaliacao Qualitativa.

Avalie a sua experiéncia ao utilizar a pagina "Goals Home vs. Away" para responder
as questodes das secdes "Secdo de treinamento” e "Perguntas avaliadas" desse questionario:

21 respostas

15

11 (52,4%)

10

0 (0%) 0 (0%) 0(0%)  0(0%) 0 (0%) 0 (0%)

Fonte: Autor
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Figura 5.16 — Quarta Questao da Avaliagao Qualitativa.

Avalie a sua experiéncia ao utilizar a pagina "Goals Home vs. Away" para responder
as questodes das secdes "Secdo de treinamento” e "Perguntas avaliadas" desse questionario:

21 respostas

15

11 (52,4%)

10

0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)

1 2 3 4 5 B

Fonte: Autor

5.4.2 Interesse e opinioes dos participantes

Ao final da avalia¢do qualitativa e do teste de usabilidade como um todo, foram
feitas duas perguntas aos participantes. Dentre os objetivos desses questionamentos, es-
tava o de descobrir o quanto haviam considerado a plataforma Football Stats titil e rele-
vante. Outro objetivo era saber se possuiam alguma sugestdo de melhoria dos recursos
disponibilizados ou de novos recursos que poderiam ser implementados na plataforma.
Poderia ter sido feita uma quantidade maior de perguntas, de forma a obter mais informa-
cdes, mas optou-se por fazer apenas duas, pois 0 questiondrio ja estava com um grande
nimero de questdes, consumindo uma considerdvel quantidade de tempo de quem o fi-
zesse.

O primeiro questionamento feito aos participantes foi a seguinte pergunta, de res-
posta obrigatdria: "Se esse website fosse atualizado a cada rodada com as previsdes e
dados durante o andamento dos principais campeonatos de futebol (ligas da Alemanha,
Brasil, Espanha, Franga, Inglaterra, Itdlia e Portugal) vocé teria interesse em utiliz4-lo
para consulta? Por qué?". Dentre as 21 respostas, 15 (71,4%) foram extremamente posi-
tivas, afirmando sem duvidas que utilizariam a plataforma, 3 (14,3%) comunicaram que
usariam sob determinadas circunstancias e 3 (14,3%) afirmaram que ndo a utilizariam.

Dentre as respostas positivas, € interessante destacar a colocacdo a seguir, feita
por um dos participantes:

Acessaria frequentemente. Achei os graficos bem interessantes, ajudam a per-
ceber diversas relacdes sobre os dados dos campeonatos e tenho certeza que
conforme o site crescesse, iam colocar ainda mais graficos que poderiam possi-
bilitar muitas outras andlises tteis. O design do site eu achei bem clean, direto



61

ao ponto, tornando seu uso bastante agraddvel. (Andnimo)

Esse feedback reforga a conquista de um dos objetivos principais da plataforma,
que é, através da visualizacdo das informagdes em forma de gréficos, instigar anélises
sobre o desempenho das equipes nas competi¢des. Outro aspecto almejado no desenvol-
vimento da plataforma foi de evitar complexidade desnecessdria na interface, o que parece
ter sido alcangado do ponto de vista do participante que forneceu esse parecer.

A resposta a seguir também foi considerada relevante:

Sim, a ferramenta seria util para mostrar o momento dos times e identificar
padrées de ocorréncia de gols de forma automatica, evitando contar apenas
com estimativas subjetivas ou fruto de andlises manuais. (Andnimo)

Nela, podemos ver o destaque ao fato de que as estimativas de probabilidade do
acontecimento de gols que a plataforma propicia buscam evitar a subjetividade, ja que
sdo realizadas através de formulas matematicas que tem como base unicamente os dados,
evitando assim a presenca de viés em seus resultados.

Quanto as seis respostas em que ndo foi afirmado que utilizariam a plataforma,
em metade delas foi sinalizado interesse na plataforma, mas com ressalvas. Um exemplo

disso € o seguinte comentario, feito por um participante:

Se me interessasse por futebol, utilizaria. Se fosse sobre basquete, que é um
esporte que eu acompanho, utilizaria com certa frequencia, ja que com os gra-
ficos da pra ver coisas que geralmente passam despercebidas sobre os times
nos campeonatos. (Andnimo)

Em trés das seis respostas, os participantes afirmaram que nao utilizariam a plata-
forma. Dois deles justificaram isso com o fato de ndo se interessarem muito por futebol e
um deles optou por fornecer nenhuma justificativa.

Na tltima pergunta do questiondrio, que ndo era de resposta obrigatoria, era pe-
dido que, caso desejasse, o usudrio fornecesse sugestdes, opinides ou feedback sobre a
plataforma Football Stats. Houve 12 respostas a essa questdo, das quais seis continham
somente elogios a plataforma. O restante possuia variados tipos de sugestoes de melhorias
para a plataforma, dentre os quais, considerando o foco do trabalho, que é a usabilidade

do website, destacaram-se algumas sugestoes:

Em Team Stats by Season, a possibilidade de ordenar o grafico resultante pela
coluna 1 (critério varidvel) poderia auxiliar em mais rapidez na identificacio
dos times que mais atendem ao filtro. (Andnimo)

A sugestdo de possibilitar a ordenagdao dos dados exibidos no gréfico apareceu
em duas das respostas a essa pergunta, sendo, portanto, um aspecto interessante a ser
considerado para ser melhorado na pagina Team Stats by Season, pois apesar das questdes

referentes a essa pdgina terem sido as que tiveram a maior porcentagem de acertos, de
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fato € uma melhoria extremamente valida e que sé tem a acrescentar na usabilidade dessa
pagina.

Outra sugestao importante foi sobre aumentar o tamanho dos itens clicdveis do
menu, sugerido por um participante que acessou a plataforma através de um telefone
celular para realizar o teste de usabilidade. Ao desenvolver o menu lateral teve-se em
mente sua utilizacdo em dispositivos como desktops e laptops, entdo, realmente, ndo foi
feita nenhuma relevante adaptacdo quanto ao tamanho de seus botdes quando acessado
por dispositivos com telas bem pequenas, como telefones celulares. Assim, essa é uma

sugestdo extremamente importante para melhorar a usabilidade do website.
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6 CONCLUSAO

Esse trabalho apresentou o desenvolvimento da plataforma web Football Stats,
que foi feita com o objetivo de auxiliar tomadas de decisdes que envolvam a correlacio
de dados referentes a competi¢des de futebol. Para isso, a plataforma utiliza graficos para
exibir os atributos referentes ao desempenho das equipes em campeonatos de futebol.
Também realiza e apresenta previsdes da chance de acontecimento de gols em partidas de
futebol.

Na primeira etapa do trabalho, foi realizado um levantamento de outras platafor-
mas web que tem objetivos semelhantes ao da plataforma proposta, onde foram compa-
radas suas caracteristicas, seus pontos fortes e seus pontos fracos. Em seguida, foram
relatadas as metodologias e tecnologias que seriam utilizadas para desenvolver a plata-
forma proposta, tais como a metodologia Scrum, a arquitetura, as linguagens, bibliotecas
e outras ferramentas.

A segunda etapa teve como foco o desenvolvimento da plataforma, desde a cria-
cdo e implantacdo de seu banco de dados, a implementagdo e publicacio do servico que
teria papel de servidor e, finalmente, o desenvolvimento do servigo cliente e sua dispo-
nibilizacdo na web. Para criar o banco de dados, utilizou-se 0 SGBD Microsoft SQL
Server, através do software Microsoft SQL Server Management Studio. O servidor foi
feito utilizando a linguagem C# em conjunto com o framework ASP.NET Core e codi-
ficado na IDE Visual Studio. Para o servico cliente, utilizou-se a linguagem JavaScript,
com forte uso da biblioteca ReactJS, com codificagdo através da IDE Visual Studio Code.
Utilizou-se o modelo arquitetural cliente-servidor e o protocolo de comunicacdao HTTP.
O gerenciamento foi através de um quadro Kanban criado na plataforma Trello.

Tendo sido concluido o desenvolvimento e implantacdo, realizou-se a fase de tes-
tes, onde participantes em navegadores web através do dispositivo de sua preferéncia
acessaram a plataforma e a utilizaram para responder a um questionario. Foram adotadas
as metodologias de pesquisa quantitativa e qualitativa, estando presentes no questionario
perguntas de ambos o0s tipos.

Com base nos resultados da pesquisa, foi possivel perceber que os participantes
foram capazes de compreender e utilizar a plataforma com sucesso, tendo tido resultados
excelentes nas atividades que foram solicitados a realizar utilizando a plataforma. Isso
¢ perceptivel através dos resultados da avaliacdo quantitativa, onde houve uma média de

92,8% de acertos nas perguntas. Além disso, a questdo com a menor taxa de acertos teve
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81%, um desempenho bastante aceitdvel.

Além disso, através das respostas da avaliacdo qualitativa, foi possivel perceber
que a grande maioria dos usudrios sente que compreendeu muito bem a plataforma e que
teve uma Otima experiécia ao utiliza-la. Além disso, a maioria dos entrevistados ma-
nifestou interesse em utilizd-la caso fosse uma plataforma mantida profissionalmente e
atualizada com frequéncia com informagdes de vérias competi¢des. Foram feitas algu-
mas simples sugestdes de melhorias referentes a interface e a maneira de exibicao das
informacdes em alguns graficos.

E interessante lembrar que a plataforma desenvolvida para esse trabalho é um Mi-
nimo produto vidvel (MVP). Caso fosse ser lancada publicamente de forma profissional,
muitos ajustes seriam feitos, com focos como melhorar a usabilidade em dispositivos mo-
bile, permitir que a filtragem dos gréficos seja mais personalizdvel, criar a possibilidade
de salvar os filtros utilizados, aumentar o nimero de gréficos disponiveis, acrescentar
mais atributos a serem exibidos e comparados e melhorar a maneira como os escores de
previsdes do acontecimento de gols € calculado. Além disso, seria interessante adicionar
a possibilidade de mudanga do idioma e disponibilizar mais férmulas para o cdlculo dos
escores das previsoes, sendo possivel a escolha de qual férmula deseja-se utilizar para

realizar o calculo.
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