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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento da plataforma ScoutFy, um sistema web voltado
a visualizacéo e andlise de dados no contexto do futebol brasileiro. O projeto teve como
objetivo principal criar uma ferramenta capaz de auxiliar clubes, treinadores e gestores
esportivos na tomada de decisbes estratégicas fundamentadas em informagdes de
desempenho, taticas de jogo e gestdo de recursos. Para isso, foram definidos requisitos
funcionais e ndo funcionais, implementada uma interface de facil utilizacdo e integradas
fontes de dados provenientes de APIs publicas, permitindo o acesso dinamico a estatisticas
atualizadas de jogadores e equipes. A proposta justifica-se pela necessidade de ampliar o uso
de tecnologias analiticas no esporte nacional, promovendo maior eficiéncia, transparéncia e

embasamento técnico nas decisdes relacionadas a gestdo e ao desempenho futebolistico.

Palavras-chave: Andlise de dados; Futebol; APIs; Decisdes.



ABSTRACT

This work presents the development of ScoutFy, a web-based platform designed for data
visualization and analysis within the context of Brazilian football. The main objective of the
project was to create a tool capable of assisting clubs, coaches, and sports managers in
making strategic decisions based on performance data, game tactics, and resource
management. To achieve this, functional and non-functional requirements were defined, an
intuitive user interface was implemented, and data from public APIs were integrated,
enabling dynamic access to updated statistics on players and teams. The proposal is justified
by the need to expand the use of analytical technologies in Brazilian sports, promoting greater
efficiency, transparency, and technical grounding in decisions related to football

management and performance.

Keywords: Data analysis; Football; APIs; Decisions.
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1 INTRODUCAO

A visualizagdo e a anélise de dados constituem componentes relevantes da Ciéncia
de Dados, permitindo transformar grandes volumes de informacdes gerados pelos sistemas
contemporaneos em conhecimento aplicavel. A disponibilidade de bases de dados extensas,
dindmicas e heterogéneas tem demandado contribuicbes de diferentes areas, como
visualizacdo da informacdo, gerenciamento e mineracdo de dados, interagdo humano-
computador e computacdo grafica (Bikakis, 2018). No contexto esportivo, particularmente
no futebol, a aplicacdo da analise de dados tem se consolidado como um recurso de apoio a
interpretacdo de desempenho e ao processo de tomada de decisdes estratégicas.

No dindmico cenério do futebol brasileiro, onde a competicdo € acirrada e a busca
por exceléncia é constante, a tomada de decisdes estratégicas informadas desempenha um
papel crucial no sucesso de clubes, treinadores e gestores esportivos. Diante dessa realidade,
este trabalho propde o desenvolvimento de uma plataforma de visualizagdo de dados
inovadora, especifica para o contexto do futebol nacional. O objetivo central € capacitar 0s
agentes do esporte a tomar decis6es fundamentadas, abrangendo analises de desempenho,
taticas de jogo e gestdo de recursos. Essa iniciativa visa, assim, aprimorar ndo apenas o
desempenho esportivo, mas também a eficiéncia operacional e a competitividade no cenario
do futebol brasileiro.

Além de entretenimento, o futebol configura-se como um setor de negdécios de
relevancia, tornando essencial a implementacdo de ferramentas inovadoras que possam
acompanhar a complexidade do esporte moderno. A coleta, organizagéo e interpretacdo de
estatisticas e scouts de jogadores tornaram-se componentes cruciais no processo decisério de
clubes e treinadores. Adicionalmente, Cossich et al. (2023) destaca que a analise de
desempenho constitui um elemento fundamental dentro da ciéncia do esporte, pois contribui
para a compreensao e interpretacdo do rendimento dos atletas, além de apoiar técnicos e
analistas na formulacdo de decisfes estratégicas e taticas que influenciam diretamente os
resultados em competices.

Nesse contexto, a proposta desta plataforma justifica-se pela necessidade de

aprimorar a tomada de decisdes no futebol brasileiro, promover a competitividade e a



inovacdo no esporte, e ampliar o acesso a informacgdes essenciais para todos os envolvidos

no cenario futebolistico nacional.

1.1 CONTEXTUALIZACAO DO TEMA

O futebol, além de ser um fenémeno cultural e uma das principais formas de
entretenimento no Brasil, representa um setor econdmico robusto e altamente competitivo.
Nesse ambiente, a busca por desempenho e resultados positivos exige cada vez mais a adocao
de estratégias fundamentadas em dados concretos. A evolucdo do esporte, aliada ao avancgo
tecnoldgico, tem intensificado a necessidade de andlises precisas que auxiliem na
compreensdo do rendimento de atletas e equipes. Essa transformacgéo tem reposicionado a
maneira como clubes, treinadores e profissionais do futebol lidam com o processo de tomada
de decisoes.

Segundo lan Graham, em entrevista concedida a Simon Kuper (2025) observa que,
embora clubes como Liverpool, Brighton e Brentford tenham se destacado pelo uso
sistematico da analise de dados, grande parte dos clubes ainda resiste em adotar plenamente
essa abordagem. Segundo ele, tal resisténcia ndo € apenas tecnoldgica, mas também
organizacional e cultural, j& que em um ambiente tradicional como o futebol ha receio de
inovar e falhar, o que pode comprometer carreiras. Apesar disso, Graham reconhece que a
Premier League encontra-se em estagio mais avancado do que outras ligas, como a espanhola
e a italiana, onde prevalece um modelo centrado no treinador e na tatica. Ainda assim, mesmo
dentro da liga inglesa, a incorporacao da analise de dados segue em processo gradual, com
alguns clubes mais adiantados e outros enfrentando dificuldades na transicdo para esse
modelo.

No entanto, apesar da crescente valorizacdo da andlise de dados no cenério
internacional, o futebol brasileiro ainda enfrenta desafios significativos relacionados a
disponibilidade e a organizacdo dessas informacbes. Muitos clubes nédo dispdem de
plataformas acessiveis que apresentem estatisticas detalhadas e estruturadas sobre o
desempenho de jogadores, 0 que compromete o trabalho de analise técnica e estratégica.

Diante desse cenario, torna-se pertinente o desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas



capazes de ampliar o0 acesso a tais informacdes, contribuindo para a profissionalizacéo e para

0 avanco da inovagao no esporte nacional.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Apesar dos avangos na analise de desempenho no futebol internacional, o contexto
brasileiro ainda enfrenta desafios significativos no acesso e na organizagdo de dados
confiaveis sobre jogadores e equipes. Nas divisGes mais altas, embora existam algumas
iniciativas voltadas a coleta de estatisticas, essas informacdes nem sempre estdo disponiveis
de forma aberta, atualizada ou padronizada. J& nas divisGes inferiores, a caréncia € ainda
maior, dificultando a visibilidade de atletas e a elaboracao de estratégias baseadas em dados
por parte de clubes com menos recursos.

Estudos apontam que o futebol brasileiro ainda se encontra em um estagio de
desenvolvimento inferior quando comparado a ligas estrangeiras altamente estruturadas,
como a NFL e a NBA, bem como a clubes europeus, especialmente no que diz respeito a
gestdo, organizacao, infraestrutura tecnoldgica e maturidade analitica. Mattar (2015) destaca
que esses elementos ainda precisam avancar significativamente no cenario nacional. Além
disso, pesquisas indicam que, no Brasil, 0 desempenho das organizagdes esportivas costuma
ser avaliado quase exclusivamente pelos resultados obtidos em campo, desconsiderando
aspectos como gestdo financeira, transparéncia e administracdo, embora esses fatores
exercam influéncia direta no desempenho e na sustentabilidade dos clubes no curto, médio e
longo prazos (Fatta et al., 2016).

Esse cenario evidencia uma lacuna na oferta de solucGes direcionadas
especificamente as necessidades da gestdo esportiva, sobretudo no que diz respeito a
utilizacdo de dados para embasar decisbes estratégicas em clubes de diferentes niveis.
Embora existam plataformas de anélise e visualizacdo de desempenho, muitas delas néo sao
voltadas diretamente a realidade dos clubes brasileiros, especialmente os de menor porte, que
enfrentam limitacBes orcamentarias e operacionais. Como resultado, 0 acesso a informacoes
organizadas e aplicaveis ao contexto da gestdo técnica, tatica e administrativa ainda é restrito,
dificultando a adocdo de préaticas baseadas em dados e comprometendo a competitividade

desses clubes no cenério esportivo.



1.3 OBJETIVOS

Esta secdo apresenta 0s objetivos da pesquisa, estruturados em um objetivo geral, de
carater amplo, e em objetivos especificos, que detalham as etapas envolvidas na elaboracéo

do produto final.

1.3.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma plataforma de visualizacdo de dados, especifica para o contexto do
futebol brasileiro, que capacite clubes, treinadores e gestores esportivos a tomar decisoes
estratégicas informadas com base em analises de desempenho, taticas de jogo e gestdo de
recursos, visando aprimorar o desempenho esportivo, a eficiéncia operacional e a

competitividade no cenario do futebol nacional e internacional.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Elicitar os requisitos funcionais e ndo funcionais;

e Construir uma plataforma web de facil utilizacdo que permita a visualizag&o intuitiva
de estatisticas de jogadores;

e Integrar e coletar dados de jogadores de futebol brasileiro a partir de APIs de fontes

na internet, abrangendo diferentes competicGes e categorias.

1.4 JUSTIFICATIVA

Além de ser uma forma de entretenimento, o futebol é um setor de negocios
significativo e um campo de competicao intensa. No ambito esportivo, a tomada de decisdes

informadas e estratégicas desempenha um papel crucial na determinagédo do sucesso de uma



equipe, clube ou jogador. No entanto, a complexidade do futebol moderno exige uma analise
abrangente de dados para melhor compreender o desempenho dos jogadores e equipes.

Segundo o Ministério do Esporte (2025), entre 2023 e 2025 foram firmadas 79
parcerias com universidades, institutos e entidades em diferentes regifes do pais, totalizando
investimento de R$ 33,5 milhdes em projetos que atendem cerca de 58 mil pessoas. Entre as
iniciativas, destacam-se 30 nucleos de treinamento de futebol, voltados a atletas de ambos os
géneros e integrados, em alguns casos, a Estratégia Nacional para o Futebol Feminino, que
ja beneficiou diretamente mais de 2,5 mil meninas e adolescentes com oportunidades
gratuitas de pratica esportiva.

Nesse contexto, a coleta, organizacdo e interpretacdo de estatisticas e scouts de
jogadores de futebol se tornaram uma parte essencial do processo decisorio em clubes,
treinadores, analistas e até mesmo entre torcedores mais avidos. No entanto, a disponibilidade
e a acessibilidade de informacdes detalhadas e bem estruturadas sobre o desempenho de
jogadores do futebol brasileiro por vezes séo limitadas.

O desenvolvimento desta plataforma inovadora é justificado pela necessidade
premente de melhorar a tomada de decisdes no futebol brasileiro, promover a
competitividade e a inovacao no esporte e ampliar o acesso a informacgdes essenciais para

todos os envolvidos nesse cenario.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

Esta secdo descreve a organizacdo geral do trabalho, distribuida nas seguintes sec¢des:
Fundamentacdo Tedrica, que aborda os principais conceitos e referéncias da literatura
utilizados como base para o desenvolvimento da pesquisa; Metodologia, onde sdo detalhados
os procedimentos e métodos empregados na conducao do estudo; Projeto e Desenvolvimento,
capitulo que expde as decisbes de projeto e as informacbes essenciais relacionadas a
construcdo da ferramenta; Apresentagédo de Resultados, no qual sdo exibidos os dados obtidos
ao longo das etapas realizadas e discutidas anteriormente; e Conclusdo, se¢do dedicada ao

encerramento do trabalho e a sintese das conclusées alcancadas.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo apresenta os fundamentos tedricos que embasam o desenvolvimento de
uma plataforma de visualizacdo de dados voltada ao contexto do futebol brasileiro.
Inicialmente, aborda-se a anélise de dados no esporte, com énfase na evolucao da ciéncia de
dados aplicada ao futebol e em casos de sucesso que demonstram seu impacto nas decisdes
técnicas e estratégicas. Em seguida, discutem-se as necessidades especificas do futebol
nacional, destacando o perfil dos usuarios envolvidos, como clubes, treinadores e gestores
esportivos, bem como a relevancia da tomada de decisdo baseada em dados como diferencial
competitivo.

A secdo também explora os principios e técnicas de visualiza¢do de dados, bem como
as ferramentas e tecnologias utilizadas para a construcdo de interfaces interativas e
informativas. Apresenta ainda os recursos tecnoldgicos empregados no projeto, como
HTML, CSS, Python, Flask e APIs esportivas, fundamentais para a coleta, processamento e
exibicdo dos dados. Por fim, sdo analisados trabalhos relacionados, com o intuito de mapear
solugdes ja existentes no mercado, estabelecer comparacGes e identificar lacunas que

reforcem a relevancia e a originalidade da plataforma proposta.

2.1 ANALISE DE DADOS NO ESPORTE

A anélise de dados no esporte, embora tenha ganhado maior visibilidade no século
XXI1, possui raizes mais antigas. Ja na década de 1950, pesquisadores utilizavam estatisticas
para compreender melhor as dindmicas esportivas. No futebol, destaca-se o trabalho pioneiro
de Charles Reep, que desenvolveu um sistema notacional detalhado para registrar eventos
ocorridos em campo, categorizando informacdes como a origem, direcdo e altura dos passes.
Esses registros serviram de base para publicacdes cientificas importantes, como o artigo
"Skill and Chance in Association Football”, de 1968 (Costa; Pires; Marinho, 2017).

2.1.1 AEVOLUCAO DA CIENCIA DE DADOS NO FUTEBOL



O uso de dados no futebol tem se expandido nos dltimos anos, com clubes investindo
em tecnologias e profissionais especializados para coletar e interpretar informacdes durante
as partidas. Ferramentas como mapas de calor e perfis de velocidade passaram a
complementar analises mais tradicionais, e empresas como a Opta registram cerca de 1.500
eventos por jogo. Todos os clubes da Premier League, assim como vérios das divisdes
inferiores, contam com analistas de dados em suas equipes. Exemplos incluem o Manchester
City, com pelo menos 11 analistas, e o Liverpool, que criou um cargo de diretor de pesquisa
ocupado por um doutor em fisica tedrica. Esses profissionais participam de diversas etapas,
como preparacao para jogos, avaliacdes pos-partida, definicdo de estratégias e identificacdo
de novos jogadores (Lewis, 2014).

A analise de desempenho baseada em dados de rastreamento de jogadores tem se
tornado cada vez mais comum em diferentes modalidades esportivas, com destaque para o
futebol. Esse tipo de andlise utiliza tecnologias especificas para monitorar a movimentacao
dos atletas em campo, sendo 0os métodos mais utilizados o sistema de cameras mdltiplas e os
dispositivos baseados em GPS. Ambos 0s métodos permitem a coleta precisa de informacdes
espaciais, como posicdo e deslocamento, e sdo amplamente aplicados em esportes
profissionais como ragbi, futebol australiano e hoquei, além do proprio futebol. Os
dispositivos de GPS mais modernos incorporam acelerdmetros triaxiais, que captam
movimentos em trés dimensdes e calculam forcas aplicadas ao corpo dos jogadores,
conhecidas como body load. Esses sensores também sdo capazes de registrar impactos,
contribuindo para uma compreensdo mais detalhada das demandas fisicas e das possiveis
exposicoes a riscos durante as partidas e treinamentos (De Silva et al., 2018).

2.1.2 CASOS DE SUCESSO NO USO DE DADOS ESPORTIVOS

No contexto do futebol europeu, a aplicagdo da anélise de dados tem avancado em
diferentes areas. Entre elas, destacam-se o recrutamento de jogadores, em que técnicas de
coleta e interpretacdo de informagOes permitem identificar talentos e projetar seu potencial

de desenvolvimento; a preparacgéo e analise de treinos e partidas, utilizada por treinadores e



analistas para compreender pontos fracos e padrfes de jogo dos adversarios; e a prevencao
de lesGes, na qual dados fisiologicos e preditivos sdo aplicados para monitorar a condicéo
fisica dos atletas e reduzir riscos durante a temporada (FCBusiness, 2024).

Figura 1- Areas de impacto da analise de dados no futebol.
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Fonte: Sports Business Institute Barcelona (2024).

Casos recentes evidenciam como a analise de dados tem influenciado diretamente a
gestdo esportiva. A abordagem conhecida como Moneyball consolidou-se como estratégia de
recrutamento, levando clubes a estruturarem departamentos especificos de analise, ainda que
com distintas capacidades entre instituicOes maiores e menores. Um exemplo expressivo € o
Brighton & Hove Albion, cujo proprietario, Tony Bloom, matemético com atuacéo no setor
de apostas, desenvolveu algoritmos proprios para apoiar decisdes de contratacdo. Sob sua
gestéo, o clube passou de um faturamento de £29,2 milhdes na temporada 2016/2017 para
£223 milhdes em 2023/2024 — aumento de aproximadamente 680% — além de manter

estabilidade na Premier League e registrar mais de £300 milh6es em vendas de atletas. O



mesmo modelo foi parcialmente adotado pelo Union Saint-Gilloise, na Bélgica, que ascendeu

da segunda divisdo ao titulo nacional em apenas trés temporadas (FCBusiness, 2024).

2.2 DESAFIOS DO FUTEBOL BRASILEIRO

O futebol brasileiro enfrenta desafios estruturais que influenciam sua capacidade de
desenvolvimento, especialmente no que se refere a gestdo organizacional, eficiéncia
administrativa e sustentabilidade financeira. Estudos indicam que muitos clubes ainda
operam com praticas pouco profissionalizadas, o que limita a adogdo de modelos de
governanca capazes de fortalecer a competitividade e promover maior estabilidade no cenario
esportivo nacional. Compreender essas necessidades € essencial para sustentar o
desenvolvimento do futebol no pais e preservar sua relevancia no contexto global (Moura;
Sarmento; Silva, 2021).

O modelo conceitual proposto por Silva, Claudino e Garcia (2021) destaca a
importancia da integracdo entre clubes, universidades, empresas de tecnologia e entidades
esportivas para promover solucbes praticas e inovadoras no futebol (Figura 1). Essa
colaboracdo envolve diferentes areas do conhecimento, como fisiologia, psicologia e
estatistica computacional, de forma holistica e transdisciplinar, buscando resolver problemas
reais e gerar avangos sustentaveis. O processo parte da identificacdo de problemas, segue
para investigacdo cientifica com foco na reprodutibilidade e replicacdo dos resultados e
culmina na implementacdo de praticas baseadas em evidéncias. Nesse contexto, a
comunicacdo eficaz e a consideracdo dos valores e expectativas dos atletas tornam-se
essenciais para garantir que as solucbes adotadas sejam adaptaveis, eficazes e capazes de

oferecer vantagens competitivas no cendrio esportivo (Silva; Claudino; Garcia, 2021).



Figura 2 - Modelo conceitual para desenvolvimento colaborativo da Ciéncia do Futebol e efetividade de
implementagdo da “pratica baseada em evidéncias”.

5 © Pratica baseada em evidéncias
o Aderéncia e prova de eficacia
‘e Adaptacao

e Valores dos atletas

- Implementagao

Comunicagao -
Reprodutibilidade e replicacao o/
Pesquisa, Desenvolvimento & Inovagao (PD&I) e
Holismo e transdisciplinaridade e ,A—"
Problema e “:44

dores i Profissionais

Vantagem
Competitiva

Pesquisa

Fonte: Silva; Claudino; Garcia (2021, p. 103).

Assim, a integracédo entre diferentes agentes e &reas de conhecimento contribui para
que o futebol se beneficie de praticas fundamentadas em evidéncias cientificas. Essa
abordagem permite alinhar recursos tecnoldgicos, académicos e institucionais a demandas
concretas do esporte, favorecendo processos de tomada de decisdo mais consistentes e

sustentaveis no contexto competitivo.

2.2.1 TOMADA DE DECISAO BASEADA EM DADOS

A tomada de deciséo orientada por dados refere-se ao processo em que informagdes
quantificaveis sdo utilizadas como base para definir estratégias ou acdes. Em vez de depender
apenas de percepcdes individuais, esse modelo considera evidéncias obtidas por meio da

coleta, organizacdo e interpretacdo de dados. Dessa forma, busca-se apoiar escolhas mais



racionais e consistentes, ampliando a capacidade de avaliar cenarios, prever resultados e
direcionar recursos de maneira estruturada.

Na era digital, a producdo de dados cresceu de forma significativa, trazendo tanto
oportunidades quanto desafios para as organizacdes. A tomada de decisdo baseada em dados
consiste no uso sistematico da analise de informacdes para orientar escolhas estratégicas. O
avanco das tecnologias tem possibilitado as empresas examinar grandes volumes de dados
estruturados e ndo estruturados, permitindo identificar aspectos do comportamento dos
consumidores, da eficiéncia operacional e das tendéncias de mercado (Marr, 2016).

Os investimentos em tecnologia da informacdo tém se ampliado no contexto
brasileiro, ainda que persistam questionamentos entre pesquisadores e gestores acerca dos
beneficios efetivos que podem ser obtidos, especialmente no que se refere ao valor
estratégico da TI para as organizacdes (Beltrame; Macada, 2009). A informacéo, nesse
cenario, assume papel central como meio de acesso ao conhecimento e como suporte a
transformacéo e ao aprimoramento organizacional, possibilitando condi¢des adequadas para
a tomada de decisdo e para a execugdo de a¢des (Dantas, 2013, citado por Fernandes, 2017).
Nesse processo, destaca-se que 0 acesso a informacGes é fundamental para a criacdo de
alternativas e para a escolha mais adequada entre elas (Kahneman; Lovallo; Sibony, 2011).
Complementarmente, reconhece-se que 0 uso de Big Data pode representar um diferencial
competitivo, ao permitir a analise de dados pertinentes e a geragdo de insights relevantes para

0 processo decisorio (Gartner apud Freitas et al., 2015).

2.3 VISUALIZACAO DE DADOS

A visualizacdo de dados é uma etapa fundamental na analise e interpretacdo de
informacdes. Ela permite transformar grandes volumes de dados brutos em representacfes
visuais mais acessiveis e compreensiveis, como gréaficos, tabelas e mapas. Com o apoio de
recursos visuais, torna-se mais facil identificar padrdes, tendéncias e anomalias que poderiam
passar despercebidos em analises puramente numéricas ou textuais. Esse processo facilita a
comunicacdo dos resultados e contribui para uma tomada de decisdo mais clara e

fundamentada.



No contexto atual, onde o volume de dados cresce constantemente, saber como
apresentar essas informacfes de forma eficaz é tdo importante quanto a propria anélise.
Ferramentas e técnicas de visualizagdo adequadas ajudam a tornar os dados mais
significativos e envolventes para diferentes publicos, desde especialistas até pessoas sem
formacéo técnica. Além disso, a escolha correta dos elementos visuais pode influenciar
diretamente na forma como as informagdes séo interpretadas, destacando a importancia do
planejamento na construcdo de visualizagfes que sejam ndo apenas estéticamente agradaveis,

mas tambeém informativas e precisas.

2.3.1 CONCEITOS E TECNICAS

A visualizacdo de dados pode ser compreendida como um processo sistematico de
conversdo de valores em elementos graficos que tornam possivel a leitura visual da
informac&o. Apesar da diversidade de formatos, como graficos de dispersdo, de setores e
mapas de calor, ha uma estrutura comum subjacente a todos eles. Cada visualizacao realiza
um mapeamento entre os dados e atributos visuais quantificaveis, denominados estéticas.
Esses atributos incluem, por exemplo, posicéo, cor, tamanho ou forma, e sdo 0s responsaveis
por transmitir significado visual ao observador (Wilke, 2019).

““A visualizacdo de dados ¢, em parte, arte e, em parte, ciéncia. O desafio

esta em acertar o aspecto artistico sem errar o cientifico, e vice-versa. Uma
visualizacdo de dados precisa, antes de tudo, transmitir os dados com
precisdo. Ela ndo deve enganar ou distorcer. Se um nimero é duas vezes
maior que outro, mas na visualizagdo eles parecem ter tamanhos
semelhantes, entdo a visualizagdo esti errada. Ao mesmo tempo, uma
visualizagdo de dados deve ser esteticamente agradavel” (Wilke, 2019, p.

3, traducdo nossa).

No contexto do futebol, a visualizagcdo de dados pode ser utilizada para representar
métricas coletivas que auxiliam na andlise tatica. Um exemplo é o espaco efetivo de jogo,
definido pela area formada ao conectar os jogadores mais externos de uma equipe. Essa
métrica, quando transformada em representacdes graficas no campo, possibilita observar

como os times se organizam espacialmente e de que forma ocupam determinadas regides ao



longo da partida, tanto em fases ofensivas quanto defensivas. A sobreposicao dessas areas
também pode ser explorada visualmente para identificar momentos de maior dominio
territorial ou equilibrio entre as equipes, fornecendo subsidios para compreender a extensao

e a largura coletivas (Santos et al., 2018).

2.3.2 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS PARA VISUALIZACAO INTERATIVA

Segundo Liu, Mahapatra e Mayuri (2021), compreender dados passa, inicialmente,
pela etapa de visualizagdo, a qual possibilita estruturar a informagdo em formatos mais
acessiveis, evidenciando tanto padrdes quanto valores atipicos. Esse processo contribui para
reduzir ruidos, selecionar o que é mais relevante e, a0 mesmo tempo, organizar os dados de
modo a construir narrativas compreensiveis. Para que uma visualizacdo seja eficaz, é
necessario equilibrar aspectos de design e de funcionalidade, recorrendo a diferentes
ferramentas como gréficos, diagramas e mapas, entre outros. Dessa forma, a escolha da
abordagem e a configuracdo adequada da técnica empregada constituem fatores
determinantes para tornar os dados inteligiveis e Uteis a analise.

Em conjunto com dados estatisticos, técnicas de visualizacdo e analise sdo aplicadas
para extrair informacdes relevantes no esporte. Entre 0s recursos mais utilizados estdo 0s
mapas de calor, que associam as posi¢Ges mais frequentes dos jogadores a escalas de cores,
permitindo observar aspectos como movimentacdo da bola, intensidade de participacdo e
posicionamento em campo. Outro exemplo é o flow graph, em que a equipe é representada
como um grafo, no qual os jogadores correspondem a nés e suas conexdes indicam trocas de
passes, oferecendo uma visdo da morfologia e da tatica coletiva. Ferramentas desse tipo ja
foram aplicadas em dados da Copa do Mundo de 2010, permitindo identificar, por exemplo,
a relevancia de determinados jogadores no meio-campo, como foi o caso de Schweinsteiger

na selecdo alema (Malqui, 2017).



Figura 3 — Representagdo grafica de passes entre jogadores (Footoscope).
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Fonte: Malqui (2017).

O uso de ferramentas de visualizacdo interativa no futebol evidencia como
representacdes graficas podem contribuir para a analise de desempenho individual e coletivo.
Recursos como mapas de calor e grafos de passes permitem identificar padrGes, relacdes e
areas de maior atividade em campo, possibilitando interpretacdes mais claras sobre aspectos
taticos e estratégicos. Dessa forma, essas tecnologias se consolidam como elementos de apoio
relevantes para o estudo e a préatica esportiva.

2.4 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

As tecnologias utilizadas no desenvolvimento de aplicacdes web englobam diferentes
linguagens e ferramentas que atuam de forma integrada para garantir o funcionamento
eficiente de sistemas. HTML e CSS sdo amplamente adotados para estruturar e estilizar

interfaces, permitindo a criacdo de paginas organizadas e visualmente agradaveis. Para o



desenvolvimento do lado servidor, linguagens como Python, associadas a frameworks leves
como o Flask, oferecem recursos eficientes para o gerenciamento de rotas, requisicdes e
I6gica da aplicacdo. Além disso, a integracdo com APIs tornou-se uma pratica comum,
viabilizando a comunicacdo entre sistemas distintos e possibilitando o acesso a dados e
servigos externos de forma dindmica e automatizada. Essas tecnologias, quando combinadas,

proporcionam uma base sélida para o desenvolvimento de sistemas modernos e conectados.

2.4.1 HTML E CSS PARA INTERFACES WEB

Para Silva (2019), o HTML, sigla para HyperText Markup Language, é uma
linguagem voltada para a marcacao de hipertexto, sendo fundamental para a estruturacao de
conteddos na web. O hipertexto, por sua vez, pode ser compreendido como qualquer
contetdo presente em um documento digital que permite a interligagdo com outros
documentos por meio de links. Essa caracteristica de conexdo entre diferentes paginas é o
que possibilita a navegacdo dinamica e fluida pela internet, sendo uma das bases da
experiéncia que os usuarios tém ao acessar sites e plataformas online.

Diferentemente de outras tecnologias voltadas a criacdo de documentos, 0 HTML néo
tem como objetivo principal definir a aparéncia visual dos elementos. Aspectos como fontes,
tamanhos, margens e espacamentos ndo sdo determinados por essa linguagem. A
responsabilidade por renderizar e exibir esses elementos cabe aos softwares interpretadores,
que decidem como apresentar o conteudo, possivelmente com base nas preferéncias do
usuario (Silva, 2019).

O CSS, segundo a Mozilla (s.d.), € uma linguagem voltada a definicdo da
apresentacdo visual de documentos estruturados em HTML ou XML, permitindo que os
elementos sejam exibidos de forma apropriada em diferentes midias, como telas, papel ou
leitores de voz. Reconhecida como uma das principais tecnologias da web, sua padronizacao
segue as diretrizes estabelecidas pelo W3C, sendo desenvolvida em diferentes niveis, dos
quais 0 CSS2.1 é considerado uma recomendacao e 0 CSS3 esta em processo de consolidacéo

por meio de médulos independentes.



2.4.2 PYTHON E FLASK PARA PROCESSAMENTO E ANALISE DE DADOS

Python € uma linguagem de programacdo amplamente utilizada devido a sua
simplicidade e flexibilidade. Ela combina uma sintaxe acessivel com recursos avancados,
como suporte & orientacdo a objetos, tipagem dinamica, tratamento de excecBes e uso de
modulos reutilizaveis. Além disso, permite multiplos paradigmas de programacéo, incluindo
o funcional e o procedural, o que a torna adaptavel a diferentes estilos de desenvolvimento.
A linguagem também ¢é extensivel, podendo ser integrada com codigo em C ou C++, e oferece
interfaces para chamadas de sistema e bibliotecas gréaficas. Sua portabilidade € outro ponto
forte, ja que pode ser executada em diversos sistemas operacionais como Windows, Linux e
macOS, o que a torna uma escolha popular tanto para aplicacdes simples quanto para sistemas
mais complexos que exigem uma interface programavel (Python Software Foundation, s.d.).

Segundo a Python Software Foundation, “O Python Software Foundation é uma
organizacdo independente e sem fins lucrativos que detém os direitos autorais sobre as
versdes 2.1 do Python e as mais recentes. A missdo do PSF é avancar a tecnologia de codigo
aberto relacionada a linguagem de programacdo Python e divulgar a utilizacdo do Python”
(Python Software Foundation, s.d.).

O Flask é um framework leve voltado para o desenvolvimento de aplicagcdes web
utilizando WSGI. Seu principal objetivo é facilitar o inicio dos projetos, ao mesmo tempo
em gue permite escalar para solu¢cdes mais complexas. Uma de suas caracteristicas centrais
é a simplicidade estrutural: ele ndo possui uma camada nativa de banco de dados nem
bibliotecas internas para formularios, deixando essas decisdes a cargo do desenvolvedor. A
medida que a aplicacdo cresce, é possivel integrar bibliotecas e ferramentas especificas
conforme a necessidade do projeto, aproveitando o ecossistema do Python. O Flask, portanto,
atua como uma base solida e flexivel sobre a qual o desenvolvedor pode construir solugdes
personalizadas, utilizando extensfes apenas quando forem realmente necessarias (Pallets

Projects, s.d.).

2.4.3 APIS PARA COLETA DE DADOS ESPORTIVOS



De acordo com AWS (s.d.), as APIs (Interfaces de Programacdo de AplicacOes) sao
estruturas que possibilitam a comunicacdo entre diferentes softwares por meio de um
conjunto de defini¢cdes e protocolos padronizados. Funcionam como contratos de servigo que
estabelecem a forma como duas aplicac@es distintas devem trocar informacdes, utilizando
solicitacOes e respostas. Essa interface define com clareza os pardmetros dessa comunicagao,
orientando os desenvolvedores por meio de documentacGes especificas que descrevem como
essas interacdes devem ser estruturadas. Um exemplo comum de uso de APIs estd nos
aplicativos de previsao do tempo, que acessam dados atualizados de sistemas meteorologicos
e 0s apresentam aos usudrios de forma simplificada.

No contexto esportivo, 0 uso de APIs tem se tornado cada vez mais relevante para a
coleta e integracao de dados provenientes de diferentes fontes, como plataformas de analise
de desempenho, bancos de dados estatisticos e sistemas de monitoramento em tempo real.
Essa integracdo permite que informacGes sobre partidas, atletas e eventos sejam acessadas e
processadas de forma automatizada, contribuindo para uma andlise mais eficiente e
atualizada. Além disso, o uso de APIs facilita a personalizacdo de sistemas conforme as
necessidades especificas de clubes, técnicos ou analistas, promovendo maior agilidade no
fluxo de dados dentro dos ambientes esportivos.

Para este trabalho, a coleta de dados estatisticos sobre jogadores de futebol foi
realizada por meio da API SofaSport, disponibilizada na plataforma RapidAPI (Tipsters CO,
2025). Essa API abrange mais de vinte modalidades esportivas e cobre mais de cinco mil
ligas e torneios, fornecendo informacdes que vdo desde placares em tempo real até analises
detalhadas de desempenho individual. Entre os recursos disponibilizados, destacam-se as
estatisticas de jogadores e equipes, ratings de desempenho e mapas de calor que representam
visualmente o esforco dos atletas em campo. A escolha por essa APl também se justificou
pela disponibilidade de um namero significativo de requisicdes gratuitas, o que possibilitou

a realizacdo de consultas frequentes sem comprometer os recursos do projeto.

Tabela 1 - Comparativo entre APIs de coleta de dados esportivos.

API Modalidades Dados Atualizacéo dos Diferenciais
cobertas disponiveis dados




sobre futebol

SofaSport +20 esportes, Estatisticas Em tempo real Variedade de

incluindo detalhadas, endpoints,
futebol (5000+ | ratings, mapas de integracdo com

ligas) calor, plataformas
transferéncias parceiras

(SofaScore,
AiScore)

Football-Data.org | So futebol Partidas, tabelas, | Periddica Simples; grétis

elencos

limitado

API-Football Futebol (1.100+ | Livescores, Em tempo real Cobertura ampla;
ligas) estatisticas, odds historico
Sportmonks S0 futebol Partidas, tabelas, | Em tempo real Versao 3.0,
(2.200+ ligas) | elencos, recursos
estatisticas, odds, avancados
previsdes (JSON)

A analise comparativa evidencia que, apesar de existirem diversas alternativas para

coleta de dados esportivos, a APl SofaSport se mostrou a opcdo mais adequada para este

trabalho devido a sua abrangéncia, ao detalhamento das informacdes disponiveis e ao

equilibrio entre recursos gratuitos e dados atualizados.

2.5 TRABALHOS RELACIONADOS

Diversas plataformas e sistemas tém surgido com o objetivo de oferecer ferramentas

que auxiliam na visualizagéo e interpretacdo de informagdes sobre jogadores, abrangendo

desde estatisticas basicas de desempenho até indicadores mais avangados. Esse levantamento

permite identificar padrdes de abordagem, funcionalidades comuns e possiveis lacunas que

ainda podem ser exploradas por novas propostas.

No contexto especifico do futebol, essas solugdes desempenham um papel importante

ao transformar dados complexos em recursos visuais acessiveis a técnicos, analistas e demais

profissionais da area. Ao avaliar sistemas ja existentes, € possivel compreender como eles




estruturam as informacoes, quais meétricas priorizam e de que forma apresentam os resultados
para facilitar a tomada de decisdo. Essa analise também contribui para diferenciar a proposta
do trabalho em desenvolvimento, destacando oportunidades de inovagéo e aperfeicoamento

frente as alternativas disponiveis no mercado.

2.5.1 PLATAFORMAS EXISTENTES

A Sofascore, sediada em Zagreb, Croacia, destaca-se como uma empresa de dados
esportivos que fornece servigos de placar ao vivo, abrangendo 11.000 torneios em mais de
20 modalidades esportivas e disponibilizando seu conteddo em mais de 30 idiomas.
(Sofascore, 2023).

O Transfermarkt é uma plataforma digital de futebol que opera em 10 idiomas e
atinge até 30 milhdes de f&s mensalmente em todo o mundo. A plataforma oferece um
extenso banco de dados de futebol, abrangendo informagdes sobre jogadores, clubes e
competicdes. Além disso, destaca-se por possuir uma das maiores comunidades de futebol,
proporcionando um espaco para comunicacdo e troca de ideias. (Linkedin Transfermarkt,
2023).

O site WhoScored, destacando-se como uma plataforma exclusiva e de réapido
crescimento no cenario esportivo, especializa-se na analise aprofundada de dados detalhados
sobre futebol. Ao oferecer estatisticas exclusivas, a plataforma compila e elabora anélises
abrangentes das principais divisdes europeias, abarcando informagdes sobre mais de 500
ligas e 15.000 equipes. (Whoscored, 2023).

Com o intuito de complementar a analise das plataformas descritas, foi elaborada uma
tabela comparativa que sintetiza suas principais caracteristicas, funcionalidades e limitacoes,
incluindo o sistema desenvolvido neste trabalho, denominado “ScoutFy”. Essa comparacao
tem como finalidade situar o projeto no contexto das solugdes existentes para analise e
visualizagdo de dados esportivos, destacando seus aspectos técnicos e conceituais em relagéo
as plataformas consolidadas no mercado. Dessa forma, busca-se evidenciar como o
“ScoutFy” se diferencia, especialmente por seu foco no futebol brasileiro e pela integragao

dindmica de dados obtidos por meio de APIs.



Tabela 2 - Comparativo das plataformas existente com o “ScoutFy”.

Plataforma

Funcionalidades
principais

LimitacOes
conhecidas

Diferencial do ScoutFy

SofaScore

Placar ao vivo; rating
em tempo real;
widgets.

Rating com algoritmo
genérico; cobertura
menor em ligas
menores.

Foco em futebol brasileiro;
visualiza¢des customizadas.

Transfermarkt

Dados de mercado,
perfis de jogadores,
transferéncias.

Poucos dados
dinamicos de
partidas; dependéncia
de comunidade.

Integracdo automatica de
estatisticas e dados
atualizados via API.

WhoScored

Estatisticas detalhadas
por partida; ratings
atualizados.

Cobertura menos
robusta de ligas
secundarias.

Captacdo de multiplos
endpoints da APl com
interface propria e controle
total.

As plataformas convencionais para visualizacdo de estatisticas de jogadores de

futebol tém como foco oferecer uma ampla gama de informacdes, incluindo estatisticas

tradicionais, historico de desempenho, cobertura global de ligas e analises pds-jogo. Elas

buscam atender a uma audiéncia global, proporcionando uma visao geral do cenéario do

futebol.

Em contraste, a proposta da nova plataforma destaca-se por seu foco especifico em

atender as necessidades exclusivas de clubes de futebol e seus gestores. Enquanto as

plataformas existentes tém como principal objetivo atender ao publico em geral, a abordagem

inovadora adotada concentra-se em fornecer ferramentas e recursos direcionados para

facilitar tomadas de decises mais eficazes no ambito estratégico e de gestao.




3 METODOLOGIA

Neste trabalho, a metodologia adotada foi a Design Science Research Methodology
(DSRM), reconhecida como uma abordagem robusta para o desenvolvimento e a validacao
de artefatos voltados a solugéo de problemas no campo dos sistemas de informacdo. A DSRM
se caracteriza por seu ciclo iterativo, no qual a construcéo e a avaliagdo caminham lado a
lado, permitindo a evolucdo progressiva e a melhoria continua das solugdes propostas.
Segundo Peffers et al. (2007), a metodologia €é estruturada em seis etapas principais que

orientam o processo de pesquisa:

e FEtapa 1: Identificacdo do problema e motivagéo;
e Etapa 2: Definicdo dos objetivos da solucéo;

e Etapa 3: Projeto e desenvolvimento;

e Etapa 4: Demonstragéo;

e FEtapa 5: Avaliacdo;

e Etapa 6: Comunicacéo.

3.1 IDENTIFICACAO DO PROBLEMA E MOTIVACAO

Esta etapa inicial refere-se a identificacdo do problema e a motivacdo para sua
resolucdo, que neste estudo esta relacionada as limitagdes e lacunas no uso de plataformas de
andlise de dados aplicadas ao futebol. Apesar da crescente adocdo de tecnologias nessa area,
ainda existem barreiras importantes que dificultam sua utilizacéo plena e eficaz por diferentes
atores do cenario esportivo. Para levantar os principais desafios que fundamentam este

problema, foram realizadas as seguintes atividades:

e Investigacdo exploratoria de sistemas j& disponiveis no mercado, a fim de verificar
suas funcionalidades, acessibilidade e adequacdo a diferentes perfis de clubes e

profissionais;



e Analise de situacdes em que clubes e profissionais do futebol enfrentam dificuldades
no uso de ferramentas tecnoldgicas para analise de desempenho, seja por restri¢oes
financeiras, falta de capacitagéo ou limitagdes na adaptacdo das solucgdes existentes;

e Pesquisa bibliografica em artigos cientificos, teses e relatdrios técnicos que discutem
0 papel da analise de dados no futebol, mapeando oportunidades e limitacdes das

abordagens ja apresentadas.

3.2 DEFINICAO DOS OBJETIVOS DA SOLUCAO

Com base na identificacdo dos problemas e desafios apresentados, foram
estabelecidos os objetivos gerais e especificos que orientam esta pesquisa. Conforme
delineado no capitulo de Introducdo, o objetivo principal do trabalho é desenvolver uma
plataforma de visualizacdo de dados robusta e inovadora, especifica para o contexto do
futebol brasileiro, que permita a clubes, treinadores e gestores esportivos tomar decisoes
estratégicas fundamentadas em informacdes qualificadas. A proposta concentra-se na
construcdo de um sistema que viabilize andlises relacionadas ao desempenho de jogadores e
equipes, ao recrutamento de talentos, as téaticas de jogo e a gestdo de recursos, visando
aprimorar o desempenho esportivo, aumentar a eficiéncia operacional e ampliar a

competitividade no cenario do futebol nacional e internacional.

3.3 PROJETO E DESENVOLVIMENTO

Nesta etapa foram definidos o escopo do projeto e os requisitos funcionais e nao
funcionais, que serviram de base para o delineamento das regras de negocio e da interface
grafica. Também foram tomadas decisdes de projeto envolvendo a escolha da linguagem de
programacéo e da estrutura da aplicacdo, além da integracdo de APIs disponiveis online,
responsaveis pela obtencdo de estatisticas e informagdes sobre jogadores, equipes e

competicdes. O conjunto dessas definicdes orientou o desenvolvimento da plataforma, de



modo a assegurar robustez tecnologica, praticidade e aplicabilidade no contexto do futebol

brasileiro.

3.4 DEMONSTRACAO

A aplicagdo desenvolvida foi nomeada ScoutFy, um neologismo resultante da
combinacdo dos termos ‘scout’ e ‘fy’, abreviagdo de ‘for you’. Este nome foi escolhido por
refletir a principal funcdo da plataforma: fornecer ferramentas de analise e visualizacdo de
dados para auxiliar na tomada de decisdes estratégicas no futebol, voltadas tanto para clubes
quanto para profissionais da area. O termo ‘scout’ faz referéncia a pratica de observagdo e
analise de jogadores, presente no cotidiano do futebol profissional, sendo inclusive um cargo
formal em clubes especializados. Ja o sufixo ‘fy " indica que a plataforma é desenvolvida para
atender as necessidades dos usuarios, de forma pratica e personalizada.

A escolha do nome reforcga a proposta da plataforma de atuar como uma ferramenta
de apoio ao scouting, analise de desempenho e gestao esportiva, centralizando informacdes
relevantes sobre jogadores, equipes e competicfes. ScoutFy visa tornar os dados mais
acessiveis e utilizaveis, permitindo que treinadores, gestores e analistas interpretem
informacdes de forma objetiva, fundamentando decisfes relacionadas a desempenho,
recrutamento de talentos, taticas de jogo e gestdo de recursos. Dessa forma, a demonstracao
da plataforma evidencia a aplicacdo pratica do artefato proposto, consolidando seu proposito

no contexto do futebol brasileiro e internacional.

3.5 AVALIACAO

A etapa de avaliagdo tem como objetivo verificar se a plataforma ScoutFy cumpre 0s
objetivos definidos, oferecendo informacgOes precisas e relevantes para apoiar decisdes
estratégicas no futebol. Para isso, serdo considerados critérios como a confiabilidade dos
dados, a utilidade das analises para treinadores, gestores e analistas, e a clareza das

visualizacdes apresentadas. A avaliacdo sera realizada por meio de testes praticos, aplicando



a plataforma em situacdes reais ou simuladas de analise de desempenho. Adicionalmente,
serdo realizadas comparagdes com outras plataformas disponiveis no mercado, com foco em
funcionalidades, cobertura de dados e facilidade de uso. Os resultados dessa avaliacdo
servirdo para identificar possiveis ajustes e melhorias, permitindo que o desenvolvimento da

plataforma siga um ciclo iterativo de aperfeicoamento.

3.6 COMUNICACAO

A fase de comunicacao deste estudo contempla a divulgacéo dos resultados obtidos
ao longo das etapas de desenvolvimento e avaliagdo da plataforma ScoutFy. Essa etapa inclui
primeiramente a apresentacdo deste documento como registro formal da pesquisa e,
posteriormente, a exposicao dos resultados a comunidade académica e a banca avaliadora,
por meio da defesa do Trabalho de Conclusdo de Curso. Além de validar os esforcos
realizados durante o projeto, a comunicagdo dos resultados permite compartilhar o
conhecimento gerado, abrindo oportunidades para futuras pesquisas, melhorias na plataforma
e possiveis colaboragfes no ambito do futebol, fortalecendo tanto o impacto tedrico quanto

a aplicacdo préatica das solucgdes propostas.



4 PROJETO E DESENVOLVIMENTO

Nesta secdo serdo apresentados aspectos relacionados ao desenvolvimento da
plataforma proposta, contemplando as etapas de implementacdo e as principais
funcionalidades construidas. O objetivo é detalhar o processo de criacdo do sistema, desde a
integracdo com a API utilizada até os recursos desenvolvidos para anélise e visualizagdo de
dados, evidenciando como esses elementos foram estruturados ao longo do projeto.

4.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O levantamento de requisitos € uma etapa fundamental no desenvolvimento de
sistemas, pois define as funcionalidades que o software devera oferecer e as condi¢des que
deverdo ser atendidas para seu correto funcionamento. A partir dessa etapa, é possivel
estruturar de forma clara e objetiva os requisitos funcionais e ndo funcionais que orientaréo

a implementacdo da plataforma.

4.1.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

Como requisitos funcionais, elencam-se:

RF1 - O sistema deve consumir dados em tempo real da APl SofaSport;

RF2 - Exibir informacdes como: jogos, gols, assisténcias, valor de mercado, altura,
pé preferido, nUmero da camisa, posicao, nota média e participacdo em selecdes;
RF3 - Mostrar a foto dos jogadores obtida diretamente da API;

RF4 - Gerar e exibir mapas de calor com base nas coordenadas (X, y) fornecidas
pela API;

RF5 - Apresentar os jogadores do time em uma interface visual organizada,

permitindo acessar dados individuais;



RF6 - Exibir lista de partidas do clube com informaces sobre: data, adversario,

local (casa/fora) e competicéo;

4.1.2 REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS

Enquanto requisito ndo-funcional, identificaram-se:

RNF1 - O sistema deve ser desenvolvido em Python (Flask) no backend e
HTML/CSS (Bootstrap) no frontend;

RNF2 - Interface intuitiva e de facil navegacao para usuarios ndo técnicos;
RNF3 - As informaces exibidas devem estar alinhadas com a APl SofaSport,
garantindo consisténcia e atualidade;

RNF4 - Possibilidade futura de expandir o sistema para incluir novas
funcionalidades, como andlises avancadas ou relatérios personalizados;

RNF5 - O sistema deve ser acessivel via navegador em computadores;

4.2 BACKEND E LOGICA DE PROCESSAMENTO

A camada central do sistema é responsavel por processar os dados provenientes de
fontes externas e estrutura-los de modo a possibilitar sua utilizacdo na interface. Nesse
contexto, a ldgica de processamento atua na organizacdo, filtragem e adaptacdo das
informacBes, enquanto o backend executa as operacGes necessarias e estabelece a
comunicacdo entre a API utilizada e os modulos internos da plataforma. Este topico apresenta
0s principais elementos que compdem essa camada, bem como exemplos que demonstram a

forma como o sistema foi implementado para atender a essas fungdes.

4.2.1 COLETA DE DADOS VIA API



A coleta de dados por meio de APIs representa uma etapa fundamental no
funcionamento do sistema, pois é por meio dela que as informacdes externas sao integradas
a aplicacdo. Esse processo consiste em realizar requisicdes a endpoints especificos
disponibilizados pelo servigo utilizado, retornando dados em formato estruturado que podem
ser tratados internamente. Dessa forma, cria-se uma ligacdo direta entre a plataforma
desenvolvida e a base de dados fornecida pela API, possibilitando 0 acesso automatizado a
informagdes relevantes para o sistema.

A figura a seguir apresenta um exemplo de requisicdo a um endpoint da API
SofaSport, realizada a partir da plataforma desenvolvida. Nesse caso, € utilizado o
identificador de um time especifico para obter informaces relacionadas a ele, como nome,
estadio, cidade e treinador. O trecho de cddigo, implementado em linguagem Python, ilustra
a configuracao dos cabecalhos necessarios para autenticacao, o envio da requisi¢do e a leitura

da resposta retornada pela API.

Figura 4 — Exemplo de requisi¢do a um endpoint da API SofaSport.

conn = hitp.client.HTTPSConnectiond “sofasport.p.rapidapl.com™)

headers = {
"x-rapidapi-key': "afed828559mshe3865b592e91Fb2plcfcbl jsne7fdac83ac2s”,
"¥-rapidapi-host": "sofasport.p.rapidapi.com™

conn.request{“GET", Mvlfteams/data*team_id={teamId}", headers=headers})

res = conn.getresponse()

data = res.read(}

responseData = json.lo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Assim, a utilizagdo da APl SofaSport possibilita a obtencdo de informacoes
atualizadas de forma automatizada, garantindo que os dados necessarios para a plataforma
sejam acessados de maneira estruturada. Esse processo constitui a base para as etapas
seguintes do sistema, nas quais os dados coletados sdo organizados e apresentados em

formatos voltados a analise e visualizag&o.



4.2.2 TRATAMENTO DE DADOS

O tratamento de dados corresponde a etapa em que as informagfes coletadas sdo
organizadas e preparadas para uso dentro da plataforma. Esse processo envolve a
padronizacdo dos formatos recebidos, a remocdo de inconsisténcias e a adequacdo das
estruturas para que possam ser corretamente integradas ao fluxo de processamento. Dessa
forma, garante-se que os dados estejam prontos para sustentar as funcionalidades
implementadas no sistema.

A figura a seguir apresenta um exemplo de tratamento dos dados obtidos por meio da
API. Nesse caso, as informacdes retornadas no formato JSON sdo acessadas em indices
especificos para extrair valores relacionados ao proximo jogo, como nomes das equipes,
nome do torneio e data da partida. Esses valores sdo armazenados em variaveis e, em seguida,

organizados em uma estrutura de lista, o que facilita o uso posterior dentro do sistema.

Figura 5 - Exemplo de tratamento dos dados obtidos por meio da APl SofaSport.

homeTeamName = nextGameDatal "data’]["nextEvent ][ "homeTeam" ][ " nams"]
awayTeamiame - nexbcameDatal "data"]["nextEvent']["awayTeam" ][ "name"]
tournamentName = nexteameData[ "data’ ][ "nextevent' ][ "tournament ' ][ “name "]
dateofMatch = nextcameData[ "data’ ][ "nextEvent ][ "startTimestamp]

gameData = {
‘homeTeamName " : homeTeamName ,
'awayTeamName " : awayTeamName,
"tournamentMame" : tournamentMame,
'dateofMatch’: datetime.fromtimestamp({dateofMatch).strftime("2d,/ Em/Xy" )

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Dessa forma, o tratamento aplicado garante que os dados coletados sejam
estruturados de maneira consistente, permitindo sua utilizagdo direta nas funcionalidades do

sistema e contribuindo para a organizacao das informag6es apresentadas.

4.3 VISUALIZACAO E APRESENTACAO DOS DADOS



Esta secdo apresenta a etapa de visualizacdo e apresentacdo dos dados, na qual sdo
demonstradas as telas e componentes desenvolvidos para exibir as informagdes processadas
pelo sistema. O objetivo é ilustrar como os dados obtidos e tratados anteriormente sdo
organizados e disponibilizados de forma acessivel ao usuario. Para isso, sdo exibidos 0s
prototipos e interfaces implementadas, acompanhados de breves descri¢cbes sobre suas
funcionalidades e estrutura de exibic&o.

e P4gina inicial da plataforma, exemplificada por um clube brasileiro “Grémio”

Figura 6 - Pagina inicial da plataforma “ScoutFy”.

es ) Cidade: Porto Alegs

\~J~~-

Fonte: Elaborado pelo autor (2025); Pexels (2025); Tipsters CO (2025).

A tela inicial da plataforma representa o ponto de partida para a navegagédo no sistema,
reunindo informacdes gerais sobre o time. Na regido superior, ha um painel informativo que
apresenta o proximo jogo agendado, indicando o campeonato correspondente, 0 adversario e
a data da partida. Além disso, sdo exibidos dados complementares relacionados ao clube,
como 0 nome do técnico, a cidade e o estadio. A esquerda, localiza-se um menu lateral

composto por icones que direcionam o usuario as demais se¢des da aplicacdo, como elenco,



calendario e finalizacdo da sessdo. Por fim, a area central da interface é composta por uma
imagem ilustrativa vinculada ao contexto esportivo, utilizada como elemento visual de

composicao da tela inicial da plataforma.

e Pagina de elenco, exemplificada por um clube brasileiro “Grémio”

Figura 7 - Pagina de elenco da plataforma “ScoutFy”.

F. Cristaldo

r<1 00 @R Rl re m

Fonte: Elaborado pelo autor (2025); Tipsters CO (2025).

A pagina de Elenco apresenta de forma organizada as informacGes detalhadas dos
jogadores pertencentes a equipe selecionada. O layout foi desenvolvido para possibilitar uma
visualizacdo clara dos principais atributos individuais de cada atleta. Essa estrutura busca
integrar informacdes quantitativas e contextuais de forma visualmente acessivel e funcional,

favorecendo a compreensao geral do elenco e 0 acompanhamento de métricas individuais.

e Secdo com numeros e estatisticas, exemplificado pelo atleta “Willian”



Figura 8 - Pagina de elenco, em foco os numeros e estatisticas do jogador, na plataforma “ScoutFy”.

i N
Valor de mercado:
720000 EUR
% A
Altura: 173
Pé preferido: Eight
% A
N°® Camisa: 88
Nota média: 6.9
% A

( Jogos: 3 Gols: 0 Assiténcias: 1
A

Fonte: Elaborado pelo autor (2025); Tipsters CO (2025).

A secdo inicial de detalhes do jogador tem como finalidade apresentar de forma
individualizada as informacGes descritivas e estatisticas de cada atleta. O layout foi projetado
para oferecer uma leitura objetiva dos principais atributos, combinando elementos textuais e
visuais. A esquerda, é exibida a fotografia do jogador, acompanhada de seu nome e posicao
em campo. A direita, encontram-se blocos de informagdes estruturadas que reinem dados
como valor de mercado, altura, pé preferido, nimero da camisa e nota média de desempenho.
Logo abaixo, sdo apresentados indicadores quantitativos referentes a participacdo do atleta
em partidas validas pelo campeonato brasileiro de 2025, incluindo o ndmero de jogos
disputados, gols marcados e assisténcias realizadas. Essa disposi¢cdo permite ao usuario
acessar rapidamente informacdes essenciais sobre cada jogador, favorecendo a analise

individual e 0 acompanhamento de métricas de performance dentro do elenco.

e Mapa de calor, exemplificado pelo atleta “Willian”



Figura 9 - Pagina de elenco, em foco 0 mapa de calor do jogador, na plataforma “ScoutFy”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025); Tipsters CO (2025).

O mapa de calor exibido na secdo de detalhes do jogador tem a funcéo de representar,
de forma visual, as regiGes do campo em que o atleta mais atuou durante as partidas. Essa
representacdo foi gerada por meio da linguagem de programacdo Python, utilizando a
biblioteca Matplotlib para a plotagem gréfica dos dados. As informacdes que compdem o
mapa séo obtidas a partir de um endpoint da APl SofaSport, o qual fornece as coordenadas
das agdes realizadas pelo jogador em campo. A partir desses dados, sdo aplicadas técnicas de
interpolagdo para identificar a densidade de ocorréncias em diferentes areas do gramado,
resultando em uma distribuicdo cromaética que indica as zonas de maior atividade. Essa
abordagem permite observar padrbes taticos e a movimentacdo predominante do atleta,

contribuindo para analises visuais sobre seu desempenho.

e Secao com dados e estatisticas do jogador “Willian” por sua selegdo



Figura 10 - Pagina de elenco, em foco dados e estatisticas do jogador pela sele¢éo, na plataforma “ScoutFy”.

4 N
Selecio
.@ Brazil Jogos Gols
Estréia em 09/11/2011 T0 0
\ 7

Fonte: Elaborado pelo autor (2025); Tipsters CO (2025).

Essa secdo da pagina de elenco apresenta as informaces referentes a trajetoria do
jogador em sua selecdo nacional, reunindo dados resumidos sobre sua participagdo em
competicdes internacionais. O componente exibe o nome do pais representado, acompanhado
de seu respectivo emblema, além da data de estreia do atleta pela selecdo, o numero total de
partidas disputadas e a quantidade de gols marcados. Esses elementos estdo organizados de
forma a permitir uma leitura direta e objetiva. Tal estrutura contribui para a contextualizagao
da carreira do atleta além do clube, permitindo a comparacdo de sua atuacdo em diferentes
niveis competitivos.

e Demonstracdo da estrutura de listagem de atletas na pagina de elenco, tendo o

“Grémio” como referéncia



Figura 11 - Pagina de elenco, em destaque a listagens dos atletas, na plataforma “ScoutFy”.

M. Braithwaite C. Vinicius A. Henrique A. Aravena
Posicio: F Posicdo: F Posicdo: F Posigio: M Posigio: M

M. Villasanti A. Santana G. Mec F. Cristaldo C. Pavén M. Monsalve
Posicio: M Posicio: M Posicio: M Posicio: M Posicio: M Posicio: M

==\ ==

C. Olivera G. Cuéllar F. Amuzu Edenilson
Posigio: M Posicio: M Posigio: M Posicio: M Posigio: M Posi¢io: M

Fonte: Elaborado pelo autor (2025); Tipsters CO (2025); Flaticon (2025).

A secdo ilustrada corresponde a estrutura de listagem dos atletas do elenco, utilizada
para apresentar os jogadores do clube Grémio como exemplo préatico da aplicacdo
desenvolvida. Nessa interface, cada atleta € exibido individualmente em um cartdo que
contém sua fotografia, nome completo e posi¢cdo em campo, informacdes obtidas de forma
dindmica por meio de uma requisicdo a um endpoint da APl SofaSport. Esse processo
automatizado permite que os dados se mantenham atualizados de acordo com as informacgdes
mais recentes disponiveis na base da API. Nos casos em que ndo ha imagem oficial do
jogador, foi utilizado um icone representativo obtido em um repositério de imagens livres de
direitos autorais, disponivel no site Flaticon. Dessa forma, a pagina garante a consisténcia
visual da interface e a completude da listagem de atletas, mesmo diante da auséncia de

determinados dados no servigo de origem.

e Pagina de calendario, exemplificada pelo clube “Grémio”



Figura 12 - Pagina de calendario dos jogos na plataforma “ScoutFy”.

s %) Cidade: Porto Alegre

Detalhes do adversario

Siio Paulo EPFE

\ )

k R\ /4

i ador Cres \‘ '/

Emcasa ora Em casa Fora Emcasa Treinador: Cresgo X /

Campeonato brasileiro n: o Campeonato brasileiro Campeonato brasileire Campeanato brasileiro N
Estdio
Nome: Morumbis

Caparidade: 66.795

! P . :
FORTALEZA @ @ Cidade: Sao Paulo, Brasil
Fora ‘ ' o casa g

Fora Em e Em casa

Campeonato brasileirs sile Campeonato brasileirs Campeonata brasileiro Campeanato brasileiro Jogador destaque o iltimo jogo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025); Tipsters CO (2025).

A pagina de calendario foi desenvolvida com o propdésito de apresentar de forma
estruturada as proximas partidas da equipe. Essa interface realiza o consumo de dados
provenientes de um endpoint da APl do SofaSport, responsavel por fornecer informacdes
atualizadas sobre a agenda de jogos. Por meio dessa integracdo, sdo exibidos elementos como
a data das partidas, o local (se em casa ou fora), a competicdo correspondente e as imagens
dos escudos dos clubes envolvidos.

Além da listagem geral, a pagina apresenta uma se¢do dedicada aos detalhes do
adversario, que inclui dados como o nome do clube, o técnico responsavel, o estadio (com

sua capacidade e localizacédo) e a identificacdo do jogador destaque da equipe no altimo jogo.



Figura 13 - Detalhes do proximo adversario, na plataforma “ScoutFy”.

Detalhes do adversario

Sao Paulo SPFLC

Treinador: Crespo ' '

Estidio

Nome: Morumbis
Capacidade: 66.795
Cidade: S#o Paulo, Brasil

Jogador destaque do ultimo jogo

Tapia

Posicio: F

Fonte: Elaborado pelo autor (2025); Tipsters CO (2025).

Esses componentes sdo renderizados dinamicamente, assegurando que as
informac@es exibidas sejam condizentes com os dados mais recentes fornecidos pela API. A
estrutura visual prioriza a organizacao e a clareza, permitindo a consulta rapida das partidas

futuras e das caracteristicas do proximo oponente.



5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O presente capitulo tem como finalidade apresentar e analisar os principais resultados
obtidos a partir do desenvolvimento e da implementagdo do sistema “ScoutFy”. A andlise
dos resultados busca relacionar os aspectos técnicos da solucdo desenvolvida com o
embasamento tedrico previamente discutido, permitindo compreender em que medida as

escolhas de projeto e as tecnologias adotadas se mostraram adequadas ao contexto proposto.

5.1 ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS

A andlise dos resultados obtidos a partir do desenvolvimento da plataforma
“ScoutFy” permite observar a eficiéncia das etapas que compdem o processo de integracao,
tratamento e exibicdo dos dados coletados por meio da APl SofaSport. As Figuras 6, 7 e 12,
apresentadas no topico “visualizagao ¢ apresentagdo dos dados”, evidenciam a capacidade do
sistema em reunir e organizar informacoes esportivas de forma estruturada, possibilitando ao
usudrio o acesso a dados atualizados e visualmente organizados. A disposicdo dos elementos
e a coeréncia entre as se¢des demonstram o alinhamento entre a modelagem dos dados e a
proposta funcional da aplicagéo.

Os resultados indicam que o sistema alcancou o objetivo de transformar dados
provenientes de multiplos endpoints em representacfes compreensiveis e acessiveis. As
funcionalidades desenvolvidas, como a listagem de atletas, as estatisticas individuais e 0s
mapas de calor, contribuem para uma andlise detalhada de desempenho, permitindo
interpretacdes mais amplas sobre os jogadores e suas participacdes em campo. O consumo
dindmico da API assegura a atualizacdo automética das informacbes, o que reforca a
confiabilidade dos dados apresentados e reduz a necessidade de manuten¢do manual.

Dessa forma, os resultados obtidos demonstram a viabilidade da aplicagdo como
ferramenta de apoio a andlise esportiva, validando a metodologia de desenvolvimento

adotada e confirmando o potencial do sistema para futuras expansdes e aprimoramentos.



5.2 COMPARACAO COM OBJETIVOS PROPOSTOS

A andlise dos resultados obtidos evidencia que os objetivos definidos para o
desenvolvimento da plataforma foram amplamente atendidos. O objetivo geral, que consistia
em criar uma ferramenta voltada a visualizacdo de dados no contexto do futebol brasileiro,
foi concretizado por meio da implementagdo do sistema “ScoutFy”. A aplicacdo integra
informacdes provenientes da API SofaSport, apresentando dados sobre clubes, jogadores e
competicdes de forma estruturada e acessivel. A plataforma permite a observacdo de
estatisticas, desempenho individual e dados contextuais, oferecendo subsidios relevantes
para a tomada de decisdes estratégicas em ambientes esportivos.

Em relacéo aos objetivos especificos, observa-se que os requisitos funcionais e ndo
funcionais foram corretamente levantados e aplicados no processo de desenvolvimento. A
construcdo de uma interface web de uso intuitivo foi alcancada, resultando em uma
navegagdo organizada e em uma disposi¢cdo coerente das informagfes. Além disso, a
integracdo com a API externa possibilitou a coleta e atualizagdo dindmica dos dados,
atendendo a proposta de abranger informacdes sobre o futebol brasileiro em diferentes
competicdes. Assim, verifica-se que a execucdo do projeto correspondeu aos objetivos

tracados, demonstrando consisténcia entre o planejamento inicial e os resultados obtidos.

5.3 CONTRIBUICOES DO PROJETO

O projeto desenvolvido apresenta contribuicfes relevantes tanto no ambito técnico
guanto na perspectiva aplicada. A solucdo proposta demonstra a viabilidade do uso de
tecnologias de integracdo de dados esportivos em tempo real, oferecendo uma estrutura capaz
de organizar, exibir e interpretar informacGes de desempenho de atletas e equipes de forma
acessivel e sistematizada. Além de evidenciar a aplicacdo pratica de conceitos relacionados
a visualizacdo de dados e desenvolvimento web, o projeto também contribui para o0 avango
de estudos sobre sistemas de apoio a decisdo no contexto esportivo, servindo como base para

futuras pesquisas e aprimoramentos na area.



5.4 LIMITACOES ENCONTRADAS

Durante o desenvolvimento do projeto, foram identificadas algumas limitacOes
relacionadas principalmente ao uso da API escolhida. Observou-se que, em diversos casos,
o retorno de imagens de jogadores, especialmente daqueles que atuam em clubes brasileiros,
apresentava inconsisténcias ou auséncia de dados, o que impactou parcialmente a completude
das informacGes exibidas na interface. Além disso, por ter sido utilizado o plano gratuito da
API, verificou-se uma limitacdo quanto a velocidade de resposta das requisi¢cdes, tornando o
carregamento das informacdes menos agil em determinados momentos. Também foi
identificado um limite mensal de requisi¢cGes permitido por esse plano, o que restringiu a
realizacdo de testes em larga escala e 0 monitoramento continuo dos dados.

E importante destacar que as limitacBes observadas ndo sdo exclusivas da API
utilizada, mas estdo presentes em grande parte das plataformas que disponibilizam dados
esportivos de forma publica. Diferengas na cobertura de campeonatos, atualizacfes
irregulares e restrigdes de acesso a determinados tipos de informagéo s&o fatores comuns
nesse tipo de servico. Ainda assim, mesmo diante dessas restricGes técnicas, foi possivel
desenvolver e validar o funcionamento da plataforma proposta, garantindo a integracéo

efetiva entre a coleta, o tratamento e a apresentacdo dos dados esportivos.

5.5 TRABALHOS FUTUROS

A continuidade do desenvolvimento da plataforma podera contemplar novas
funcionalidades voltadas ao recrutamento e identificacdo de talentos, utilizando as
informacBes disponiveis na APl para auxiliar na analise de desempenho e potencial de
jogadores. A ampliacdo desse modulo poderia permitir o cruzamento de indicadores técnicos
e estatisticos, possibilitando que clubes ou profissionais da area identifiguem atletas
promissores com base em critérios personalizados.

Além disso, pretende-se explorar integragdes com recursos de inteligéncia artificial,
voltadas & geracdo de andlises preditivas e recomendacfes automatizadas. Também se

considera o aprofundamento do uso dos dados disponibilizados pela API, ampliando o



escopo das informacgOes apresentadas, como meétricas taticas, indices fisicos e estatisticas
avancadas. Essas melhorias visam tornar a plataforma mais abrangente e funcional,

favorecendo sua aplicagdo em contextos préaticos de analise e gestao esportiva.



6 CONCLUSAO

O desenvolvimento da plataforma proposta demonstrou a viabilidade da aplicacéo de
tecnologias de visualizacdo de dados no contexto esportivo, especialmente no futebol
brasileiro. O sistema concebido possibilitou a coleta, tratamento e apresentacdo de
informagdes provenientes de uma APl externa, traduzindo dados estatisticos em
representaces compreensiveis e Uteis para andlise. A construcdo da aplicacdo envolveu a
definicdo clara de requisitos, a escolha de ferramentas adequadas e a implementacdo de
solugdes que atendem as necessidades de acessibilidade e clareza visual. Nesse sentido, o
trabalho alcangou seus objetivos, contribuindo para o entendimento do potencial das
tecnologias de dados como apoio a gestao e a analise esportiva.

Além disso, a realizacao do projeto permitiu identificar desafios relacionados ao uso
de APIs externas e as limitacGes impostas por planos gratuitos de acesso a dados. Ainda
assim, o estudo reforca a importancia de solugfes baseadas em dados para a modernizacéo
do ambiente esportivo e aponta caminhos para evolugdes futuras, como o aprofundamento
das analises e a integracdo de técnicas de inteligéncia artificial. Assim, o trabalho cumpre seu
propdsito de apresentar uma proposta funcional e tecnicamente fundamentada, ao mesmo

tempo em que abre espaco para aprimoramentos e investigacfes posteriores.
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