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RESUMO

O Campeonato Brasileiro de futebol, além de entreter, exerce impacto econdmico, social e
cultural. Este estudo propGe um protétipo de dashboards para analisar dados da tabela de
classificacdo, utilizando técnicas de Data Science. O objetivo é criar uma ferramenta que
proporcione uma classificacdo mais precisa e eficiente das equipes. A pesquisa é aplicada
descritiva, seguindo a abordagem CRISP-DM em seis fases: compreensdo do negécio,
compreensdo dos dados, preparacdo, modelagem, avaliagio e desenvolvimento. O
levantamento documental e de campo, com andlise quali-quantitativa, contribuiu para
responder como os dashboards podem aprimorar a classificacdo das equipes. Utilizando
ferramentas como Microsoft Excel, Visual Studio Code, Python, Pandas, NumPy, Streamlit e
Google Forms, a coleta e organizacdo dos dados foram fundamentais. O Visual Studio Code,
com Python, facilitaram o desenvolvimento enquanto o Streamlit criou interfaces amigaveis
para a apresentacdo dos dados obtidos. Destaque para a importancia da linguagem Python e
bibliotecas como Pandas e Numpy que o tratamento dos dados e também o Google Forms que
permitiu obter feedback dos usuarios, contribuindo para a validacdo e futuras melhorias do
protétipo. Este trabalho busca ndo apenas aprimorar a experiéncia de acompanhamento do
campeonato, mas também promover acessibilidade aos dados, enriquecendo a experiéncia dos
torcedores e gerando insights significativos. A aplicacdo de Data Science no esporte emerge
com ferramenta valiosa para compreender e avaliar o desempenho das equipes, contribuindo

para uma andlise mais precisa e eficiente do Campeonato Brasileiro de futebol.

Palavras-Chave: Dashboard, Data Science, Campeonato brasileiro.



ABSTRACT

The Brazilian football championship, in addtion to providing entertainment, has economic,
social and cultural impacts. This study proposes a prototype os dashboards to analyze datafrom
the league table, employing Data Science techniques. The goal is to create a toll that offers a
more accurate and efficient ranking of teams. The research is applied and descriptive, following
the CRISP-DM approach in six phases: business understanding, data understanding
preparation, modeling, evaluation and deployment. Documentary and field surveys, with a
qualitative-quantitative analysis, contributed to answering how dashboards can enhance team
rankings. Utilizing tools such as Microsoft Excel, Visual Studio Code, Python, Pandas, NumPy,
Streamlit and Google Forms, datacollection and organization were crucial. Visual Studio Code,
with Python, facilitated development, while Streamlit created user-frindly interfaces for
presenting the obtained data.The significance of the Python language and libraries like Pandas
and NumPy for data processing, as well as Google Forms for obtaining user feedback, is
higlighted. This contributed to the validation and future improvements of the prototype. This
work aims not only to enhance the experience of following the championship but also to
promote data acessibility,enriching the fans’ experience and gerenating meaningful insights.
The application of Data Sicence in sports emerges as a valuable tool for unsdertanding and
evaluating team performance, contributing to a more precise and efficiente analusis of the
Brazilian football championship.

Keywords: Dashboard, Data Science, Brazilian chamopionship.
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1. INTRODUCAO

O Campeonato Brasileiro de futebol é uma das competicbes mais prestigiadas e
aguardadas pelos torcedores em todo o pais. Além de proporcionar entretenimento e emogéo, 0
campeonato possui impactos significativos nas esferas econdmica, social e cultural das regifes
onde os clubes estdo sediados. Nesse contexto, surge a necessidade de criar ferramentas e
servicos que possam auxiliar na andlise e classificacdo das equipes, permitindo um
acompanhamento mais detalhado e preciso dos resultados do campeonato.

Nesse sentido, a aplicacdo de Data Science tem se destacado como uma poderosa
ferramenta para fornecer insights valiosos no campo esportivo. Através da andlise de dados
estatisticos, modelos preditivos e algoritmos de classificacdo é possivel extrair informacgdes
relevantes que podem melhorar a compreensao e avaliagdo do desempenho das equipes durante
0 campeonato.

O presente trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo a aplicacdo de técnicas e
métodos de Data Science na andlise dos dados provenientes do Campeonato Brasileiro de
Futebol. Além disso, busca-se a criacdo de representacdes visuais desses dados, visando
fornecer uma avaliacdo precisa e atualizada do desempenho das equipes, possibilitando um
acompanhamento mais detalhado e informativo.

Para alcangar esse resultado, serd elaborado uma base de dados com o0s jogos e
resultados destes confrontos, informaces relevantes da partida com a aplicagdo de técnicas de
Data Science, como andlise estatisticas, machine learning e modelagem preditiva. Os
resultados obtidos serdo analisados, destacando sua contribui¢dao para uma melhor compreensao

do campeonato das equipes.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Como a utilizagdo de dashboards baseados em rotinas de Data Science pode
proporcionar uma classificacdo mais precisa e eficiente das equipes no Campeonato Brasileiro
de Futebol?



1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Geral

1.2.2 Especificos

14

Desenvolver um proto6tipo com dashboards para anélise dos dados da tabela
de classificacdo do campeonato nacional de futebol, utilizando técnicas de

Data Science.

Levantar os resultados das partidas do campeonato brasileiro de futebol para
elaborar uma tabela béasica de classificacéo.

Verificar técnicas de Data Science que podem ser aplicadas para construcdo
dos dashboards.

Implementar as fases de enriquecimento dos dados para cada técnica de
Data Science selecionada para o modelo de inteligéncia.

Implementar as rotinas do modelo de inteligéncia e os dashboards para
visualizagdo dos resultados.

Validar o modelo de inteligéncia e os dashboards por meio de entrevista.

1.3 JUSTIFICATIVA

O campeonato nacional de futebol é uma competi¢cdo importante ndo apenas para 0s

times envolvidos, mas também para a sociedade em geral proporcionando entretenimento e

muita emog&o para os torcedores. A competicdo traz beneficios econdmicos, sociais e culturais

para as regides onde os clubes sdo pertencentes. Além disso, o futebol nacional promove a unido

e a confraternizacdo entre as diferentes regides do pais gerando um clima de euforia e

entusiasmo que se estende por todo o pais.

A torcida é um elemento fundamental no futebol, acompanhando seus times de perto

em todos 0s jogos, porém é comum que estes ndo apenas acompanham somente seu time

favorito e sim o campeonato como um todo, verificando os placares dos demais jogos e outras

informacdes relevantes ao campeonato.

Com o intuito de aprimorar a experiéncia de acompanhamento do campeonato, 0

protétipo proposto tem como finalidade fornecer informacdes detalhadas sobre a competicéo,
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bem como sobre os times individualmente. Isso sera realizado por meio de rotinas que
disponibilizardo dashboards relevantes durante as rodadas.

O projeto visa atender a acessibilidade aos dados, facilitando o acompanhamento dos
jogos e proporcionando insights valiosos aos torcedores, promovendo assim uma experiéncia

mais rica em detalhes e envolvente para todos os amantes do futebol nacional.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo abordadas as definices e opiniGes de diferentes autores referentes
as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento da pesquisa, entre elas: Python, Streamlit,

Numpy, Pandas e outras.

2.1 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

De acordo com Valente (2020), desenvolvimento de software se refere a implementacédo
do sistema, onde diversas decisdes precisam ser tomadas, como a defini¢do de algoritmos e
estruturas de dados a serem usados, frameworks e bibliotecas de terceiros, técnicas para
tratamento de excecdes, padrbes de nomes, layout e documentacao de cddigo, e ferramentas a
serem utilizadas no desenvolvimento, como compiladores, ambientes integrados de
desenvolvimento, depuradores, sistemas gerenciadores de bancos de dados e ferramentas para

construcdo de interface.

2.2 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Para Haverbeke (2018), a programacao é uma acdo de criar programas, que consiste em
um conjunto de instrugdes precisas.

Uma linguagem de programacéo € uma linguagem artificial criada para computadores.
Com a combinacdo de palavras e frases para expressar conceitos e instruir o computador a
executar determinadas tarefas.

Como os computadores ndo possuem inteligéncia propria, é necessario ser preciso e
detalhado em cada instrucdo que é dadaao computador, tornando a programagdo um processo

complexo.

2.3PYTHON

Segundo Cruz (2015), Python é uma linguagem de programacgdo de alto nivel e
interpretada, que suporta varios paradigmas de programacéo, incluindo imperativo, orientado a
objetos e funcional. Ela tem tipagem dinamica e forte, escopo Iéxico e gerenciamento
automatico de memdria. Além disso, Python oferece varias estruturas de dados embutidas na

sintaxe, como tuplas, listas e dicionarios, 0 que torna o codigo mais expressivo. A linguagem
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também possui uma biblioteca padrdo muito ampla e poderosa, conhecida como “baterias
inclusas”.

O autor afirma que o Python tem uma sintaxe simples que pode ser facilmente
aprendida, e com pratica, elementos mais complexos, como comprehensions, lambdas, packing
e unpacking de argumentos. Uma caracteristica incomum da linguagem € o uso da indentacao
para definir blocos de codigo. A comunidade Python valoriza muito a legibilidade do codigo e

tem dois elementos que reforcam esse principio: PEP-8 e The Zen of Python.

Apesar de ser uma linguagem interpretada, existe um processo de compilagdo
transparente que transforma o cddigo texto em bytecode, que, por sua vez, é
interpretado por uma virtual machine (VM). A implementacdo padrdoda linguagem
Python é chamada de CPython e, apesar de existirem outras implementacdes da
especificagdo. (CRUZ, 2015, p. 18).

O Python é uma linguagem que é utilizada em diversos contextos, incluindo o
desenvolvimento de aplicativos web, analise de dados, aprendizado de maquina e automacéo
de tarefas (Python.org).

O uso dalinguagem no desenvolvimento web é preciso adicionar frameworks com como
o Django e Flask que séo os mais populares na area fornecendo recursos e ferramentas para
desenvolvedores web, permitindo a criacdo de aplicativos escalaveis e seguros (Real Python).

O Python é uma das linguagens mais usadas em analise de dados e ciéncia de dados em
conjunto de bibliotecas populares como o Numpy, Pandas, Matplotlib e SciPy. Com essas
bibliotecas os cientistas de dados, podem limpar, visualizar grandes conjuntos de dados e
aplicar técnicas avancadas de aprendizado de maquina e inteligéncia artificial.

Na area de automacdo de tarefas o Python é frequentemente usado para automatizacao
de tarefas repetitivas, principalmente as que possuem relacdo com a administracao de sistemas
e redes, mas para isso é necessario utilizar a biblioteca Ansible que auxilia na configuracdo e
gerenciamento de servidores e infraestrutura de redes (Real Python).

Para o aprendizado de maquina e inteligéncia artificial o Python se tornou uma das
linguagens mais populares em conjunto de bibliotecas famosas como TensorFlow, Keras,
PyTorch e ScikitLearn. Estas permitem que desenvolvedores criem e treinem modelos para o
aprendizado de maquina e implantem solucfes avancadas de inteligéncia artificial (Analytics
Vidhya).

O site Itecnologia (2021), disponibiliza um contetdo onde é possivel verificar as
vantagens de desvantagens da utilizacdo da linguagem Python. No Quadro 1 estdo disponiveis

algumas vantagens e desvantagens da linguagem Python.
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Quadro 1- Vantagens e Desvantagens na utiliza¢do do Python

Vantagens Desvantagens

Como o Python é uma linguagem de programacéao de | O Python é ruim para mobile, pois tem um baixo
alto nivel, se torna uma linguagem facil de lere poder de processamento se comparado com outras
entender. linguagens para dispositivos moveis.

Uma linguagem interpretada significa que o cddigo é | No Python o tipo de variavel pode ser modificado
executado linha por linha, em caso de algum erro ele | a qualguermomento, isso pode ser uma vantagem,
para sua execucao e avisa qual erro que ocorreu,e 0 | como também uma desvantagem, pois essa

Python funciona dessa forma. situacdo se ndo for bem controlada pode causar
Runtime Errors.

O Python é uma linguagem que pode ser utilizada Para prover toda sua simplicidade para o

para diversas plataformas como Windows, Linux, programador, a linguagem de Programacao

Mac, Android... Isso é possivel por ela ser uma Python utiliza muita memdria e um péssimo

linguagem interpretada, ou seja, outras maquinas gerenciamento de memoria. Isso é uma

virtuais podem interpretar seu cédigo. desvantagem séria quando se vai desenvolver
aplicacdes que requerem uma boa otimizacgédo de
memoria.

Fonte: Quadro desenvolvido a partir do site Itecnologia (2021).

2.3.1 PEP-8

Segundo a documentacdo do PEP8 (2001), € um guia de estilos de codigo Python que é
amplamente empregado, define as convencgdes e recomendacgdes para tornar o codigo mais
legivel e consistente. Tem como seu principal objeto tornar os codigos feitos em Python mais
féceis de entender e algumas de suas recomendacles é a utilizacdo de espagos em branco,
endentacdo, nomenclatura de variaveis, funcdes e mddulos e a limitacdo no comprimento das

linhas de cddigo.

2.3.2 The Zen of Python

O The Zen of Python € um pequeno texto que fala muito sobre o estilo de programacédo
em Python:

Bonito é melhor que feio. Explicito € melhor que implicito. Simples é melhor que
complexo. Complexo é melhor que complicado. Linear é melhor que aninhado.
Esparso é melhor que denso. Legibilidade conta.Casos especiais ndo sdo especiais o
suficiente para quebrar regras. Embora praticidade prevaleca sobre pureza. Erros
nunca devem ser silenciados. A ndo ser explicitamente. Diante de uma ambiguidade,
nao caia na armadilha do chute. Deve existir um — e preferencialmente um — jeito
6bvio de se fazer algo. Embora possa ndo parecer 6bvio a ndo ser que vocé seja
holandés. Agora é melhor que nunca. Embora nunca normalmente seja melhor que
exatamenteagora. Se a implementacéo é dificil de explicar, ela ¢ uma ma ideia. Se a
implementacéo é facil de explicar, talvez seja uma boa ideia. Namespaces sdo uma
grande ideia — vamos usa-los mais! (CRUZ, 2015, p. 19).
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De acordo com PETERS (2004), criador do texto e da linguagem Python o Zen Of
Python consiste em 19 aforismos que abrangem questées como simplicidade, legibilidade e
praticidade. Criado para auxiliar os desenvolvedores a escreverem cddigos claros e concisos

sem a existéncia de complexidade desnecessaria.

2.4 PYTHON PARA DATA SCIENCE

De acordo com VanderPlas (2016), o Python para Data Science ndo é uma nova
linguagem de programacdo, mas sim uma abordagem especifica para usar a linguagem em
anélise de dados.

A linguagem adaptada para Data Science é formada pela juncdo de bibliotecas
especificas utilizadas para a analise de dados, machine learning e visualizacdo de dados. Com
essas bibliotecas € possivel realizar tarefas complexas de andlise de dados de uma forma mais

rapida e fécil.

2.4.1 Streamlit

Streamlit (2020), se define como uma biblioteca de codigo aberto para Python que tem
como objetivo tornar a criacdo de aplicativos daweb acessivel para todos, especialmente para
cientistas de dados e engenheiros de aprendizado de maquina, compartilhando paginas web
customizadas.

A biblioteca é considera féacil de usar, com uma sintaxe simples e intuitiva, permitindo
que desenvolvedores Python possam desfrutar de criacdes de interfaces graficas interativas,
filtragem e ordenacdo de dados, além de suporte para widgets de entrada, como botdes, caixas

de selecdo e campos de entrada de texto.

Para construir um aplicativo da web simples no Streamlit, tudo o que um
desenvolvedorprecisa fazeré importara biblioteca, criar uma funcéo para renderizar
a interface do usuério e, em seguida, executar o aplicativo com um Gnico comando.
Um exemplo disso é criar um aplicativo que permite ao usuario selecionarum arquivo
CSV e exibir seu contedo em uma tabela interativa. Em poucas linhas de cédigo, um
desenvolvedorpode criar uma interface do usuério para selecao de arquivos, carregar
0 arquivo selecionado e exibir os dados em uma tabela interativa. AWARI (2023,

n.p.).
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2.4.2 NumPy

De acordo com VanderPlas (2016), a biblioteca NumPy foi criado em 2005 por Travis
oliphant e tem o c6digo aberto para utilizar com a linguagem Python, seu papel principal é
fornecer suporte para matrizes e opera¢des matematicas de alta performance. O NumPy permite
lidar com grandes quantidades de dados, como por exemplo, em aplica¢fes de ciéncia de dados
ou aprendizado de maquina. Além disso, a biblioteca algumas fungbes para a manipulacdo
desde dados, como ordenacdo, filtragem e transformacdo, bem como funcbes para estatisticas
e probabilidade.

Além dosrecursos maisvoltadosa aplica¢es de analise de dados, no NumPy Python
vocé também encontrara funcdes matematicas para operacdes rapidasem arrays, sem
a necessidade de escrever lagos, recursos de algebra linear, geracdo de numeros
aleatérios, transformadas de Fourier, ferramentas paratrabalhar com dados mapeados
em memoria, como também uma API para conectar o NumPy Python a bibliotecas
escritasem C, C++ e FORTRAN. (HARVE, 2023,n.p.).

“O NumPy é frequentemente usado em conjunto com outras bibliotecas de ciéncia de
dados em Python, como Pandas, SciPy e Matplotlib, para analise de dados, visualizacdo e
modelagem estatistica.” (VANDERPLAS, 2016 p.548).

2.4.3 Pandas

Pandas (2021) € uma biblioteca de cddigo aberto para Python usada na anélise de dados
em tabelas, fornecendo duas estruturas de dados principais, a série e o Dataframe, com estas é
possivel a manipulacdo de dados em tabelas bidimensionais.

Com abiblioteca possui vérias funcdes de leitura e escrita de dados em vérios formatos,
CSV, Excel e SQL. Contendo também ferramentas para limpeza e transformacdo de dados,
como preenchimento de valores faltantes, remo¢do de dados duplicados e até a filtragem de

dados.

"O Pandastambém inclui ferramentas para agregacdo de dados, como agregagédo de
dadospor grupo, e operacdesde join e merge. A biblioteca permite a visualizagdo de
dados com graficos, e possui integracdo com outras bibliotecas populares de ciéncia
de dados em Python, como NumPy e Matplotlib.". (PANDAS, 2021, n.p.).
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No site da Alura (2023), disponibilizaram o material para realizar a comparacéo entre
as estruturas principais do Pandas, series e Dataframe. No Quadro 2 estdo disponiveis as

comparacgoes.

Quadro 2 - Diferencas entre Series e Dataframe

Series DataFrame

As Series sao objetos de tipo array unidimensional, Os DataFrames sdo objetos bidimensionais, de
com um eixo de rétulos, também chamado de index, | tamanho varidvel. O seu formato é de uma tabela,
que é responsavel por identificar cada registro. Um onde os dados sdo organizados em linhas e

exemplo de Series no Pandaséencontrado no dataset | colunas. Além disso, enquanto podemos pensar a
Iris quando isolamosuma dasvaridveis para exibicdo | Series como uma Unica coluna, o DataFrame seria
uma unido de vérias Series sob um mesmo index.
Fonte: Quadro desenvolvido a partir do site da Alura (2023).

2.4.4 Altair

Altair (2019) se define como uma biblioteca de cddigo aberto e de visualizagao
declarativa para Python, baseada em Veja e Veja-Lite. Ele oferece uma gramatica poderosa e
concisa que permite construir rapidamente uma ampla gama de visualizacdes estaticas. A API
do Altair é simples, amigavel, consistente e construida sobre a poderosa gramética de

visualizacdo Veja-Lite.

2.4.5 Scikit-Learn

De acordo com Jolly (2018) fala que o Scikit-Learn é um software gratuito com o cédigo
aberto que que ajuda a resolver problemas com seus algoritmos de aprendizado de maquina
supervisionados e ndo supervisionados.

O autor também esclarece que a razdo primordial para a imensa popularidade do Scikit-
Learn reside no fato de que a maioria dos algoritmos de aprendizado de maquina mais
amplamente adotados no mundo podem ser facilmente implementados por meio de uma

abordagem de ‘plug-and-play’.
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2.5 DATA SCIENCE

Segundo VanderPlas (2016), Data Science é uma area de estudo interdisciplinar com a
combinacdo de varias técnicas de estatisticas, matematica, programacéo e visualizagdo dedados
para extrair conhecimento de grande conjunto de dados, onde serdo utilizados para auxiliar na
tomada de decisdo em diversas areas onde a ciéncia de dados é aplicada.

O autor afirma que para uma boa aplicacdo de ciéncia de dados é necessario aplicar
diversas técnicas de estatisticas e computacionais, como por exemplo, aprendizado de maquina
e mineracdo de dados, com isso é possivel descobrir padrdes, realizar previsdes e modelar
comportamentos dos dados. Além disso, a ciéncia de dados se concentra em todos 0s aspectos

de ciclo de vida dos dados, desde a coleta até a analise e comunicacao dos resultados.

"E importante destacar que, além da complexidade técnica, a ciéncia de dados tem um
importante papelem um contexto de negécios. Conforme destacam Provost e Fawcett
(2013), é essencial compreender as perguntas de negocios que precisam ser
respondidase os objetivosque se deseja atingir antesde comegara trabalharcom os
dados. Aandlise de dadosdeve estaralinhadacom aestratégia de negdcios e ser capaz
de gerar insights relevantes para tomadas de decisdo.". (FARIAS, 2020, n.p.).

Conforme apontado pelos autores Provost e Fawcett (2013), a Data Science é uma
ferramenta extremamente poderosa para a obtencdo de previsfes futuras, pois permite a
analise de grandes volumes de dados em tempo real e o desenvolvimento de modelos
baseados em algoritmos de aprendizado de maquina. Os autores destacam que a aplicagédo de
técnicas de Data Science para previsdes futuras pode ser Util em diversas areas, como

marketing, financas, salde e muitas outras.

2.5.1 Machine Learning

Para Alpaydin (2010), Machine Learning € a area de estudo que se dedicaa desenvolver
e transformar técnicas e algoritmos para que computadores possam aprender a partir de dados
e experiéncias passadas e utilizar esse conhecimento para tomar decisdes e realizar tarefas.

De acordo com o autor essas técnicas incluem algoritmos de aprendizagem
supervisionada, ndo supervisionada e por reforco, além de técnicas de pré-processamento e
selecdo de caracteristicas dos dados.

Goodfellow, Bengio e Courville (2016), destaca que o Machine Learning ¢ uma das

areas que esta em constante evolucdo, obtendo novas técnicas e modelos regularmente. Para os
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autores, com a diversidade de técnicas e modelos disponiveis para utilizar se torna um dos
principais desafios da area, pois é necessario saber selecionar a técnica correta para cada
desenvolvimento.

Segundo um relatério publicados pela consultoria International Data Corporation
(2019), € esperado que para 0s proximos anos o mercado de Machine Learning cresca depressa.
A receita global com os produtos e servigos com Machine Learning deve crescer a uma taxa
anual. A tecnologia é fundamental para a analise de grandes volumes de dados sendo utilizada

cada vez mais em diversas areas.

2.6 ESTATISTICA

Segundo Triola (2010), é uma area da matematica que utiliza métodos qualitativos para
coletar, analisar e interpretar dados com o principal objetivo de fornecer algumas técnicas para
auxiliar na tomada de decisdo baseada em informacBes numéricas, buscando identificar
padrdes, tendéncias e relacionamentos. Utilizada em diversas areas como em medicina,
engenharia, negocios, ciéncia de dados e outras.

De acordo com Costa Neto (2018), destaca que a Estatistica pode ser divididaem duas
areas principais: a Estatistica Descritiva, que se preocupa com a organizacao e descricdo dos
dados experimentais, e a Estatistica Indutiva, que se concentra na analise e interpretacdo desses
dados. Com essas duas abordagens, a Estatistica pode ser uma ferramenta valiosa para
profissionais de diversas areas, permitindo que sejam feitas analises mais precisas e tomadas

decisdes mais embasadas.

2.6.1 Estatistica descritiva

O site FM2S (2017), indica que podemos utilizar a estatistica descritiva para comparar
grupos como por exemplo a média de idade de homens e mulheres em uma populacéo,
visualizar com a criacdo de histograma para mostrar a distribuicdo de uma varidvel em um
conjunto de dados, identificar padrdes como os outliers ou valores atipicos em um conjunto de

dados.
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2.7 CRISP-DM

Para os autores Goldschmidt e Passos (2015), o modelo de mineracdo de dados CRISP-
DM tem como seu principal objetivo a obtencdo de dados. Ele fornece uma estrutura de
organizacao sequencial para orientar o desenvolvimento de projetos, separando-o em seis fases,

conforme evidenciado no Quadro 3.

Quadro 3 - Fases do CRISP-DM
Fase Definicéo

Compreensdo do negdcio A primeira fase é entender os objetivos do negdcio, as necessidades dos
stakeholderse as metasdo projeto de mineragdo. Envolve a definicdo clara
do problema a ser resolvido, fazer um levantamento do hardware e do
software existentes, inventario das bases de dados disponiveis, verificar a
existéncia de Data Warehouses, identificar e documentar todo
conhecimento prévio.

Compreensédo dos dados Para essa fase o foco é explorar e familiarizar-se com os dados disponiveis
para o projeto. Coletar informacdes sobre a estrutura dos dados, sua
qualidade, distribuicdo e demais caracteristicas.

Preparacdo dos dados Os dados sdo preparados para a analise, envolvendo a selecdo de dados,
limpeza, integracdo, transformagdo e a constru¢do do conjunto de dados
para 0 modelo.

Modelagem Consiste na escolha e aplicacdo técnica de modelagem sobre os dados a
serem analisados. Sao selecionados os algoritmos de minera¢do de dados
adequados para a construcdo do modelo

Avaliacdo Nessa etapa é feita a construcdo e avaliagdo do modelo sobre a qualidade e
eficacia em resolver o problema. Aquisao aplicadas métricas de
desempenho e a realizacdo de testes para garantir que o modelo atendo os
critérios estabelecidos.

Desenvolvimento Para Gltima etapa sdo evidenciados os resultados e possiveis alternativas de
acdo, descobrimento e conhecimento na organizacéo.

Fonte: Quadro desenvolvido a partir de Goldschmidt e Passos (2015).

E importante ressaltar que as fases apresentadas no Quadro 3 s3o de extrema
importancia para a aplicagdo do modelo CRISP-DM na busca por conhecimento dos dados.
Devido a natureza iterativa do modelo, € comum retornar as etapas anteriores durante o
desenvolvimento do projeto a medida que novos dados sdo descobertos. Quando aplicado
corretamente, 0 modelo tem o potencial de melhorar significativamente a eficiéncia e eficacia

na geracao de conhecimento.

2.8 METODOLOGIAS DE INTELIGENCIA

Para o autor Mitchell (1997), os métodos de inteligéncia referem-se a abordagens
sistematicas e estruturadas para o desenvolver e implementar solucfes baseadas em inteligéncia

artificial (1A). Essas metodologias envolvem a aplicacdo de técnicas e algoritmos de IA para
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resolver problemas complexos, extrair informacdes uteis dos dados e tomar decistes

informadas.

2.8.1 Clusterizagao

De acordo com os autores Han, Kamber e Pei (2011), a clusterizagdo conhecida também
como a analise deagrupamento é uma técnica de aprendizado ndo supervisionado em mineracao
de dados. Ela envolve a organizagcdo de um conjunto de objetos em grupos ou clusteres, onde
objetos semelhantes sdo agrupados juntos com base em suas caracteristicas compartilhadas. O
objetivo da clusterizacdo é identificar padrdes nos dados, descobrindo estruturas ocultas e
relacionamentos entre 0s objetos, mesmo sem ter rétulos ou categorias predefinidas.

Os altores escrevem que os algoritmos de clusterizagdo séo aplicados em uma variedade
de dominios, como segmentacdo de clientes, classificacdo de documentos, analise de imagens
gendmica, entre outras. Essa técnica permite a descoberta de grupos naturais e distintos nos
dados, facilitando a compreensao, organizacao e analise posterior dos mesmos.

Ressaltam sobre a importancia da clusterizacdo na analise de dados, pois com esses
métodos é possivel organizar grandes volumes de dados em grupos ou clusteres,
proporcionando uma compreensdo mais profunda dos padrdes e estruturas presentes nos

conjuntos de dados.

2.8.2 Regressao Linear

Os autores James, Hastie e Tibshirani (2013), afirmam que a regresséo linear € uma
técnica fundamental na area de Data Science, pois é muito utilizada para analise preditiva e
modelagem dedados, uma abordagem estatistica que busca estabelecer uma relacao linear entre
uma variavel dependente ou independente. Naarea de Data Science a regressao linear é aplicada
em varias etapas o processo de andlise e dados, comumente utilizada na fase de pré-
processamento.

Destacam ainda que a regresséo linear também € utilizada para avaliar a importancia das
variaveis independentes, por meio daanélise dos coeficientes e regressdo. Com isso é possivel
verificar a magnitude do impacto das variaveis independentes na variavel dependente e assim

identificas quais séo as variaveis mais relevantes para o modelo.
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Segundo os autores a combinacdo da regressdo linear juntos com outras técnicas de
algoritmos se tornam esséncias para o Data Science, fornecendo uma abordagem estatistica para
modelagem preditiva e analise de dados. A regressdo permite entender as relagbes entre as
variaveis, prever futuros e identificar a importancia das variaveis independentes no contexto de
um problema especifico.

No site Data Science (2020), fornece informagdes para o entendimentoentre a diferenga

de varidveis independentes e dependentes. No Quadro 4 é possivel verificar essas diferencas.

Quadro 4 - Diferenca entre variaveis independentes e dependentes

Variavel independente Variavel dependente

Uma varidvel independente é a variavel que é Uma varidvel dependente é a variavel que esta
alterada ou controlada em um experimento cientifico | sendo testada e medida em um experimento
para testar os efeitos sobre a variavel dependente. cientifico.

Fonte: Quadro desenvolvido a partir do site Data Science (2020).

“A variavel independente ¢ aquela que o experimentador controla. A variavel
dependente ¢ a variavel que se ajusta por causa da varidvel independente.” (DATA SCIENCE,
2020, n.p.).

“As duas variaveis podem estar conectadas por circunstancias e resultados logicos. Se a
varidvel independente muda e elas estdo relacionadas, entdo a variavel dependente é
influenciada.” (DATA SCIENCE, 2020, n.p.).

2.8.3 Regressdo Logistica

No site da AWS (2023), diz que a regressao logistica € uma técnica de analise que usa
a matematica para encontrar as relac@es entre dois fatores de dados. Em seguida, essa relacéo é
empregada para prever o valor de um desses fatores com base no outros. Geralmente, as
previsdes resultam em niimero limitado de categorias, como “sim” ou “ndo”.

Ainda no site informa que a regressdo logistica desempenha um papel fundamental no
dominio dainteligéncia artificial e do aprendizado de maquina (IA/ML). Os modelos de IA/ML
constituem programas de software que podem ser treinados para executar tarefas complexas de
processamento de dados sem a necessidade de intervengdo humana. Os modelos de IA/ML
baseados em regresséo logistica auxiliam as organizagdes na extracdo de informacges praticas

a partir de seus dados comerciais. Essas informagbes podem ser empregadas na anélise
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preditiva, com o objetivo de reduzir custos operacionais, melhorar a eficiéncia e acelerar o

crescimento de maneira significativa.

2.9 DASHBOARD

De acordo com Staggemeier (2023), dashboard é um painel que exibe os dados direto
ao ponto, com visualizacbes rapidas e certeiras na identificacdo da informacdo para tomadas de
decisdes. Sdo constituidos de graficos analiticos, possuem recursos de interatividade,
indicadores e métricas como apoio a tomada de decisao.

O autor diz que conceitualmente existem trés modelos de dashboards, como indica o
Quadro 5.

Quadro 5 - Modelos de dashboards

Model Conceito
Operacionais Usados para monitorias niveis.
Taticas Usada para acompanhamento das operacdes

que foram criadas com base nas estratégias.

Estratégicos Usadas com indicadores ou KPI’s Juntos das
métricas e com um Scorecard é possivel mensurar 0s
resultados obtidos.

Fonte: Quadro desenvolvido a partir de STAGGEMEIER (2023).

2.10 NGROK

Segundo a documentacdo do Ngrok (2023), define que o software é um proxy reverso
que é distribuido globalmente que protege e disponibiliza uma porta de entrada para o0 seu
aplicativo local, podendo utiliza-lo para testes e conectividades seguras com nas redes cliente

ou em dispositivos locais.
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3. METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia de pesquisa utilizada para o presente trabalho de conclusédo de curso
caracteriza-se como pesquisa aplicada e descritiva, pois o seu principal objetivo é desenvolver
um prot6tipo de dashboards com uso de Data Science para o campeonato brasileiro de futebol.
O trabalho buscou responder os seguintes problemas: Como a utilizagdo de dashboards
baseados em rotinas de Data Science pode proporcionar uma classificacdo mais precisa e
eficiente das equipes no Campeonato Brasileiro de Futebol?

Aos procedimentos utilizados, utilizou-se de levantamento documental e de campo com
andlise quali-quantitativa, em vista que foram analisadas as informacGes do campeonato
brasileiro de futebol e dos times para a geracdo do protétipo de dashboards

O projeto se baseia no uso do modelo CRISP-DM, uma abordagem que orienta o
processo de obtencdo de conhecimento a partir de dados. Esse modelo é composto por seis fases
principais com diz Goldschmidt e Passos (2015): compreensdo do negécio, compreensdo dos
dados, preparacdo dos dados, modelagem, avaliacdo e desenvolvimento.

Durante a etapa de coleta de dados do campeonato, diversas ferramentas essenciais para
0 sucesso da pesquisa. O Microsoft Excel desempenhou um papel central na organizacéo e
estruturacdo dos dados coletados, permitindo uma abordagem eficiente na manipulacdo das
informacgdes relacionadas ao campeonato. Além disso, o site dacfb.com.br como fonte primaria
para obter resultados de jogos atualizados e confiaveis, sendo esses dados fundamentais para a
pesquisa.

No desenvolvimento e tratamento dos dados, foi utilizado Integrated Development
Environment (IDE) Visual Studio Code, juntamente com a linguagem de programacéo Python.
As bibliotecas Pandas e Numpy também foram empregadas para analise e manipulacédo eficaz
dos dados coletados. A parte visual do projeto foi desenvolvida com a utilizagdo da biblioteca
Streamlit, possibilitando a criacdo de interfaces amigaveis para apresentacdo dos dados de
forma acessivel e interativa.

Para a obtencdo de insights e feedback dos usuérios, foi utilizado o Google Forms, que
permitiu coletar opinides e sugestdes relevantes para a melhoria do prototipo. Essa ferramenta
desempenhou um papel importante na interacdo com os usuarios e na validacao do projeto.

O desenvolvimento deste trabalho se concentra principalmente na anélise e utilizacéo
dos dados dos jogos do campeonato brasileiro de futebol. A obtencdo, compreensdo,
preparacdo, modelagem, avaliacdo e uso desses dados séo etapas fundamentais no processo de

desenvolvimento da aplicacao.
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Nesta secdo é descrito um site ja existente nos mercados que se assemelha a proposta

3.1.1 CBF — Campeonato Brasileiro de Futebol - Série A — 2023

O website da CBF disponibiliza uma secdo dedicada ao Campeonato Brasileiro de

Futebol na Série A, contendo informacdes sobre 0s jogos, resultados, a tabela de classificacdo

e 0 desempenho das equipes em termos de vitorias e derrotas. Essa estrutura guardasemelhancga

com o protétipo proposto neste projeto. Veja na Figura 1.

Figura 1 — Classificacéo Site CBF
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Fonte: CBF (2023).

Existem outros enumero sites que apresentam informacdes sobre o campeonato, jogos

e time, porém o que se assemelha melhor com o protétipo proposto no projeto seria 0 do website
da CBF.
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4. APLICAC}AO,DA CIENCIA DE DADOS NO CAMPEONATO BRASILEIRO DE
FUTEBOL: ANALISE E VISUALIZACAO

Neste capitulo serdo abordadas as principais etapas relacionadas a aplicacdo durante o

desenvolvimento desse trabalho.

4.1 VISAO GERAL DO SISTEMA

Este projeto focaliza a criacdo deuma plataforma de andlise e visualizacdo de dadosque
utiliza uma base de dados simples para gerar um dashboard abrangente sobre 0 Campeonato
Brasileiro de Futebol. A abordagem visa fornecer uma visdo geral do campeonato, engquanto
permite analises detalhadas das equipes participantes. A base de dados, coletada de fontes
confiaveis, é processada e transformada em um painel dinamico que oferece informacdes
essenciais sobre as rodadas, partidas, resultados e desempenho das equipes.

Além disso, o dashboard possibilita a analise individual de cada time, incluindo
estatisticas, tendéncias e comparacdes de desempenho. Com essa ferramenta, 0s usuarios tém
acesso a uma visdo abrangente e acessivel do campeonato, a0 mesmo tempo em que podem
mergulhar em analises detalhadas para entender melhor o desempenho de suas equipes
favoritas. Este trabalho representa uma valiosa fonte de informacgdes para entusiastas do futebol,
analistas esportivos e tomadores de decisdes, fornecendo uma maneira intuitiva e eficaz de

acompanhar e compreender o0 Campeonato Brasileiro de Futebol.

4.2 DEFINICAO DE MODELOS E PROCESSOS

Para o desenvolvimento e criacdo da base de dados, foram definidos o uso de dois
principais softwares: 0 VSCode para a criacdo do codigo fonte e o Excel para a criacdo da base
de dados.

Para o desenvolvimento dos dashboards, é necessario estabelecer processos bem
definidos, englobando a coleta de dados, analise dos mesmos, avaliacdo e validacdo dos
resultados. A metodologia escolhida para conduzir todas essas etapas € 0 modelo de processo

CRISP-DM, como apresentado no tépico de revisdo da literatura.
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4.3 COLETA DOS DADOS DO CAMPEONATO BRASILEIRO DE FUTEBOL

A seguir sera apresentado a forma utilizada para obter os dados das disputas do

campeonato.

4.3.1 Web Scraping

A coleta de dados foi realizada manualmente e conduzida utilizando uma fonte publica,
o0 site cbf.com.br, que disponibiliza e exibe informagdes sobre as rodadas do Campeonato
Brasileiro de Futebol. O foco principal da coleta de dados foi a obtencéo das partidas e seus
resultados correspondentes. A maneira que 0s jogos sdo apresentados pelo site podem ser
observados na Figura 2.

Figura 2 - Apresentacdo dos jogos

Rodada 1 >

COMO FOHI © M0G0

Fonte: CBF (2023).

Todos os jogos datemporada de 2023 foram registrados totalizando 38 rodadas com 10
jogos por rodada gerando 380 confrontos. A medida que as rodadas se desenrolavam, os dados
correspondentes eram inseridos em uma planilha do Excel. Nessa planilha, os registros eram

categorizados em colunas distintas, abrangendo informacdes como a temporada, a rodada, o
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time mandante, o resultado do mandante, o time visitante e o resultado do visitante. A maneira

que os dados foram registrados na planilha é possivel ser observada na Figura 3.

Figura 3 - Dados registrados na planilha

A B [ D E F
1 Temporada Rodada Mandante Score_m Visitante Score_v
2 2023 1 PAL 2 cul 1
3 2023 1 AME 0 FLU 3
4 2023 1 CAP 2 GOl 0
5 2023 1 BOT 2 SAD 1
6 2023 1 RED 2 BAH 1
T 2023 1 FOR 1 INT 1
8 2023 1 CAM 1 VAS 2
9 2023 1 COR 2 CRU 1
10 2023 1 FLA 3 CFC 0
1 2023 1 GRE 1 SAN 0

Fonte: O autor (2023).

Para obter esses dadosdaplanilha, foi efetuado odownload doarquivo no formato .xIsx,

possibilitando, assim, a sua utilizacdo no desenvolvimento de dashboards.

4.4 ORGANIZACAO DOS ARQUIVOS

Para manter a organizagdo, os arquivos foram distribuidos em pastas distintas. O arquivo
de geracdo de dados da aplicacéo e a criacdo dos dashboards foram adicionados a pasta 'script’,
enquanto os arquivos relacionados aos jogos foram adicionados a pasta 'data’, conforme

ilustrado na Figura 4.

Figura 4 - Organizacao dos arquivos

main.py

Fonte: O autor (2023).
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4.5 TRATAMENTO DOS DADOS

A etapa de tratamento de dados desempenha um papel essencial em projetos de analise
de dados. Ela é importante porque garante a qualidade e a confiabilidade dos dados usados na
analise. Durante o tratamento, erros nos dados sdo identificados e corrigidos, como valores
ausentes ou informagdes inconsistentes. Além disso, os dados sdo padronizados e organizados
de forma consistente, o que facilita a compreenséo e a analise.

O tratamento dosdadosfoi feito com algumas operacOes simples com a ideia de remover
os dadoscom resultados nulos que se adicionadostrardo resultados incorretos para o dashboard.
Para isso foi feita a leitura dos dados da planilha com o uso da biblioteca Pandas como pode ser

visto na Figura 5.

Figura 5 - Leitura dos dados

brasileirao = pd.read_excel("../data/brasileirao2823.xlsx")

brasileirao all not copy = brasileirao

brasileirao = brasileirao[brasileirao["Score_m"].notnull()]

Fonte: O autor (2023).

4.6 ROTINAS DE DATA CIENCE E MACHINE LEARNING

Nesta secdo serdo apresentados os principais métodos que fardo a geracdo dos dados

principais onde serdo utilizados e manipulados para o desenvolvimento dos demais metodos.

4.6.1 Classificacdo

A tabela de classificacdo do campeonato é um dos principais processamento necessario
para a criacdo de outras informacdes relevantes sobre o campeonato. Nessa tabela e calculado
0S pontos, jogos, vitdrias, empates, derrotas, gols marcados, gols contra e o saldo dos gols das
equipes. A variavel ‘tabela_sort’ ¢ a responsavel por guardar a tabela calculada conforme a

Figura 6.



Figura 6 - Processamento para a classificacéo
16 times = brasileirao["Mandante”].unique()

17  tabela = pd.DataFrame()

18 for time in times:

vit = emp = der = pro = con = jog -
mandante = brasileirac|[brasileirao| "Mandante”]| == time]
for indice, partida in mandante.iterrows(
if partida[“"Score _m"] > partida["Score v"]:
vit +=
elif partida["Score_m"] == partida["Score v"]:
emp +=
else:
der +=
pro += partida["Score_m"]
con += partida["Score_v"]
jog +=
visitante = brasileirao[brasileirac["Visitante™] == time]
for indice, partida in visitante.iterrows():
if partida["Score v"] » partida["Score m"]:
vit +=
elif partida[“Score v"] == partida["Score m"]:
emp +=

der +=
pro += partida["Score_v"]
con += partida[”Score_m"]
Jjog +=
new_row = pd.DataFrame(

[prol,
"GC": [con],

1
J
tabela = pd.concat([tabela, new row], ignore index=
tabela["P"] = (tabela["V"] * 2) + tabela["E"]
tabela["SG6"] = tabela["GP"] - tabela["GC"]

57 tabela sort - tabela.sort_values(by-["P", "V", "SG"], ascending-

Fonte: O autor (2023).

4.6.2 Cluster
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A clusterizacdo foi empregada com a finalidade de agrupar as equipes em categorias,

cada uma representando 0s possiveis destinos no campeonato do ano seguinte. Foram

delineados cinco grupos: Titulo, Libertadores, Sul-Americana, Limbo e Rebaixamento. As

equipes que compartilnam maior semelhanca entre si sdo alocadas nos respectivos grupos. Cada

grupo que a equipe pertence foi adicionada na variavel ‘tabela’ na coluna ‘cluster’ conforme a

Figura 7.

Figura 7 - Coluna de cluster
5a df_data = tabela[["P", "V", "E", "D", "SG"

kmeans = KMeans(n_clusters=5, random_state=-]:-.fitljdf_dataj:-
61 tabela["cluster”] = kmeans.labels
Fonte: O autor (2023).
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Apos a formacéo dos clusters, optou-se por desenvolver uma previsao para determinar
Se a equipe permanecera N0 mesmo grupo até o final. Para atingir esse objetivo, implementou -
se um modelo de regresséo logistica. Essa informacdo sera armazenada na varavel ‘tabela’ na

coluna de ‘cluster pred’, a aplicagdo do modelo ¢ possivel de ser identificada na Figura 8.

Figura 8 - Aplicacéo de regressdo logistica
01  df data = tabela[["cluster”, “P", "W", "E", "D", "SG"]]

X_Train = df_data.drop{columns=["cluster"], axis=1)
X Test = df_data.drop(columns=[“cluster”], axis=1)
y_Train = df_data[“cluster”]
y_Test = df_data["cluster”]

sC_x = StandardScaler()
X _Train = sc_x.fit_transform(X_Train)
X Test = sc_x_fit transform(X Test)

logreg = LogisticRegression{solver="1bfgs", max_ iter=
logreg. fit(X Train, y Train)

pred_logreg = logreg.predict(X_Test)

pred_proba = logreg._predict proba(X_Test)

187 tabela["cluster_pred”] = pred_logreg
Fonte: O autor (2023).

Apos a formacdo e previsdo dos clusters, foi estabelecida a aplicacdo para identificar a
probabilidade de cada equipe permanecer em cada grupo. Assim, é obtido uma lista de
probabilidades atribuida a variavel 'lista_proba'. Posteriormente, esses dados foram percorridos
para identificar cada cluster e seu valor de probabilidade correspondente, os quais foram

incluidos como colunas na variavel 'tabela’. Essa logica é possivel ser visualizada na Figura 9.
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Figura 9 - Chances de cada grupo
1 lista proba = pred proba.tolist()

data = []

index =
for proba in lista_proba:
for 1 in range(@, len proba }:
new_row = {"index": index, "prob": i, "valor": round(proba[i],
data.append(new_row)
index +=

df_prob = pd.DataFrame(data)
df_prob = df_prob.pivot_table(
index="index", columns="prob”, values="valor", aggfunc="sum"

df_prob
df_prob

= df_prob.reset_index()
= df_prob.set_index("index")
df_prob = df_prob.rename(

columns={ : "cl o”,

13 tabela = pd.merge(tabela, df_prob, left_index- , right_index=

Fonte: O autor (2023).

4.6.3 Regressao

Para gerar as probabilidades de pontos finais do campeonato foi aplicado o modelo de
regressao linear. Primeiramente € necessario obter a soma acumulada de todos os pontos das

equipes apresentado na Figura 10.



Figura 10 - Soma acumulada dos pontos

def calcula pontuacao_regress 3
rodadas = brasile Rodada” ] .unique()
times = brasileirao["Mandante”].unique()
pontuacao = pd.DataFrame()
data = []

for rodada in rodadas:
for time in times:
resultado = brasileirao[
(brasileirao[ "Rodada”] == rodada)

brasileirao[ "Mandante”] == time
brasileirao[“visitante”] == time

if len(resultado) >
res )
if resultado[ "Mandant time:
if resultado["Score m"][@] > resultado["Score v"][8]:
pontos =
elif resultadoe["Score_m"][8] == resultado["Score v"][2]
pontos =

pontos =

resultado["Score_v"][@] > resultado["Score_m"][8]:
pontos =
elif resultado["Score_v"][8] == resultado["Score m"][8]
pontos =

pontos -
new_row - {"time": time, "rodada™: rodada, "pontos”: pontos}
data.append(new_row)

pontuacao = pd.DataFrame(data)

pt_pontuacao - pontuacao.pivot_table(
index="rodada", columns="time", wvalues="pontos", aggfunc="sum"

pt_pontuacao_cum
pt_pontuacao_cum

pt_pontuacao.cums
pt_pontuacao_cum.reset_index()

rn pt_pontuacao_cum

Fonte: O autor (2023).
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Em seguida percorrer estes valores calculando a regressdo linear. O valor obtido pela

regressao foiadicionadona variavel ‘new_row_regressao’ com as colunas de ‘time’ para a sigla

da equipe, ‘pontuacao_final’ com o resultado final da pontuagdo, ‘intercept’ onde se refere ao

ponto em que a linha de regressdo linear cruza o eixo vertical e ‘slope’ se refere a inclinagao da

linha de regressdo linear. Todo esse processamento € atribuido ao método ‘calcular_regressao’

que ao final retorna um novo dataframe ordenado pela pontuacéo final. Possivel de ser

observado na Figura 11.
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Figura 11 - Calculando a regressao
f calcular regressao():
pt_pontuacao cum = calcula pontuacao regressaof()
colunas = pt_pontuacao_cum.columns
df_regressao = pd.DataFrame()
data regressao =

[]

for coluna in colunas:
it coluna != “rodada”:
X = pt_pontuacao_cum|"rodada”].values.r -1,
y = pt_pontuacao_cum|coluna].values.reshape(-1,
regressor = LinearRegression()
regressor.tit(X, y)
A = regressor.intercept [@]
= regressor.coef_[8][8]
A+ (B * 38]
row_regressao = {
"time": coluna,
"pontuacac_final™: round(x),
"intercept™: round(A, 2},
"slope™: round(B, 2},

1
i

data_regressao.append(new_row_regressao)
df_regressao = pd.DataFrame(data_regressao)

return df_regressao.sort _values{by="pontuacao final™, ascending=

Fonte: O autor (2023).

4.6.4 Métodos de Tratamentos

Em determinados momentos, foi necessario realizar tratamentos adicionais, como a
obtencdo do nome da equipe com base em sua sigla e vice-versa. Para facilitar essas operagoes,
foram desenvolvidos dois métodos: 'getNomeTimeFromSigla' Figura 12, que recebe como
parametro a sigla da equipe.

Figura 12 - Método 'getNomeTimeFromSigla'

def getNomeTimeFromSigla(sigla):
times = getAllTimes()

index_of sigla = times.index[times|["Sigla"] == sigla].tolist()[@]
nome time = times.loc[index of sigla, "Time™]
216 return nome_time
Fonte: O autor (2023).
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Ja 0 método 'getSiglaFromNome" Figura 13, que recebe como pardmetro o nome da
equipe. Esses métodos desempenham um papel fundamental ao permitir a correspondéncia

entre informac6es da equipe, tornando o processo mais eficiente e preciso.

F

igura 13 - Método 'getSgilaFromNome'

def getSiglaTimeFromMome(nome) :
times = getAllTimes()

index of sigla = times.index[times|["Time"]| == nome].tolist()[@]

sgila time = times.loc[index_of sigla, "Sigla"]

return sgila time
Fonte: O autor (2023).

4.7 VISUALIZACAO E DASHBOARDS

O resultado do projeto foi a criacdo dos dashboards. Neste capitulo, serd apresentado o
processo de criacdo, que abrange desde a defini¢do das tabelas e métricas até a elaboragdo dos
graficos. Toda a parte visual foi desenvolvida utilizando a biblioteca Streamlit. Sdo separados

por dois tipos de visualizagdo, da competicdo ou de alguma equipe individualmente.

4.7.1 Dashboard Campeonato

Nesta secdo sera apresentado as principais fungdes, métodos, modelos e bibliotecas
utilizadas para a criacdo davisualizagdo sobre o campeonato. Estes podem ser vistos na Figura
14,
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Figura 14 - Importacéo das bibliotecas, varidveis e métodos
rt streamlit as st
< pd
altair alt
numpy =2s np
streamlit_extras._metric_cards import style metric_cards
from dados import (
tabela sort,
df cluster_ grupo,
getNomeTimeFromSigla,
brasileirao,
calcular tabela,
calcular cluster,
calcular regressao,

calcula regressaoc meio campeonato,
df_chance_cluster,
brasileirao_all,

brasileirao_all not_copy

Fonte: O autor (2023).

O dashboard do campeonato exibe as principais métricas e resultados da competicao.
Para organizar as informacdes em abas, utilizamos o elemento ‘'tabs' do Streamlit. Conforme

ilustrado na Figura 15.
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Figura 15 - Abas de informacg&es do campeonato

def createDashboardCampeonato():
(

painel_campeonato,

classificao grupo,

classificacao_regressao,

chances_campeonato,

Jjogos,

resultados

st.tabs(

[
"Campeonato e Classificacdo”,
"Classificacdo - Grupo”,
"Classificacdo - Previsao”,
“Chances de Grupos”,
"Jogos",
"Resultados”

with painel campeonato:
createPainelCampeonat
createTabelaClassificac

with classificao grupo:
createTableClassificacaoGrupo()
createTableCluster()

with classificacao regressao:
createAreaRegressao()

with chances_campeonato:
createTableChanceCluster()

with jogos:
createTableJogos ()

with resultados:

496 createEditResultado()

Fonte: O autor (2023).

A primeira aba apresenta os dados do campeonato com o elemento ‘metric’ do Streamlit
que cria uma visualizacdo de meétricas, elas sdo parte integrante da biblioteca Python
'style_metric_cards'.

O método ‘createPainelCampeonato’ tem a responsabilidade de gerar o painel de
métricas do campeonato. Para isso, a primeira etapa consiste em definir as colunas que
representardo as métricas e, em seguida, preencher essas colunas com os valores a serem

apresentados, conforme ilustrado na Figura 16.
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Figura 16 - Métrica do campeonato

f createPainelCampeonato(
st.subheader("Dados do campeonato.™)
card_total_jogo, card_total_gols, card_total_ponto, card_media_gol = st.columns(4)
card_primeiro_colocado, card time_mais_gol = st.colum
total gol = int(brasileirao["Score_m"].sum + brasileirac["Score_v"].sum
total ponto = tabela sort["P"].sum()
time mais_pgol = getNomeTimeFromsigla(
tabela_sort[tabela_sort["GP"].notnull .sort_values ascending=
"Time"
]-iloc[@]
primeire colocade = getDadoTabelaClassificac iloc[@]
nome_primeiroc colocado = getNomeTimeFromSigla(primeiro_colocade["Time™])
total_rodada_jogada = (
brasileirao[brasileirao["Score_m"].notnull ]["Rodada™].unigue .max

ﬁedia_gol_rodada = total_gol / total_rodada_jogada

card_total jogo.metric(
"Total de jogos",
brasileirao[brasileirao[ "Score_m"].notnull ]["Rodada"].count |,

card_total gols.metric(“Total de gols™, total_gol)
card_total_ponto.metric("Total de pontos”, total_ponto)
card_media_gol.metric ia de gol por rodada™, round media_gol rodada )
card_primeiro_colocado.metric("Primeiroc colocado”, nome_primeiro_colocado)
card_time_mais_gol.metric("Time com mais gols”, time mais gol)
style metric_cards(
border_left_color=" 5
background_color="",

border_color="jdI&=% ",
border_radius_px=18,
box_shadow= s

Fonte: O autor (2023).

A tabela declassificacdo é o resultado dos primeiros passos na coleta dos dadosiniciais,
sendo também uma das representacGes mais reconhecidas no contexto do futebol brasileiro.
Nela, um célculo atribui 3 pontos para cada vitéria, 1 ponto para empates e nenhum ponto para
derrotas, somando-se a outras variaveis dos jogos. Essas informacgdes estdo disponiveis no

método ‘createTabelaClassificacao’ e de forma detalhada na Figura 17.



Figura 17 - Tabela de classificagdo
1

createTabelaClassificacao
st.subheader("Classificacdo Brasileirdo 2823.")

progresso = st.toggle("Progresso dos dados B
dadoTabelaClassificacao = getDadoTabelaClassificaca

sificacao =

i in dadoTabelaClassificacao["Time"]:

iClassificacao +=

dadoTabelaClassificacao.loc|
dadoTabelaClassificacao["Time"] == 1, "Classificacdo”

if progresso:
pon_max = int(dadoTabelaClassificacac
vit max = i adoTabelaClassificacac
emp_max = i adoTabelaClassificacac
der_max = i adoTabelaClassificacac
gop_max = i adoTabelaClassificacac
goc_max = i adoTabelaClassificacac
sag_max = int(dadoTabelaClassificacac
st.dataframe(
dadoTabelaClassificacao,
height= 5
hide index= .
use_container_width=
column_config={
st.column_config.ProgressColumn

"P”, format="%f", min_value=8, max_value=pon_max

st.column_config.ProgressColumn

V", format="%f", min_value=8, max_value=vit_max

st.column_config.ProgressColumn

"E”, format="%f", min_value=8, max_value-emp_max

st.column_config.ProgressColumn
"D”, format="%f", min_value=8, max_value=der_ max

: st.column_config.ProgressColumn
"GP", format="%f", min_value=8, max_value=gop max

": st.column_config.ProgressColumn
"GC", format="%f", min_value=8, max_value=goc_max

st.column_config.ProgressColumn
"SG", format="%f", min_value=8, max_value=sag_max

st.dataframe(
dadoTabelaClassificacao,
height= 5
hide index= .
use_container_width=

Fonte: O autor (2023).
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O diferencial dessa classificacdo reside na capacidade de visualizar a evolugédo dos
dados, permitindo uma analise da distancia necessaria para atingir resultados e pontos
desejados. Para criar essa progressdo, foi empregado o recurso de ‘dataframe’ do Streamlit,
configurando as colunas de forma a exibir a trajetoria dos dados. I1sso proporcionou uma
abordagem dinamica e esclarecedora para acompanhar o desempenho ao longo do tempo. Veja

na Figura 18.

Figura 18 - Progressdo dos dados
if progresso:

pon_max = int{dadoTabelaClassificacao["P"
vit_max = int(dadoTabelaClassificacao["Vv"
emp_max = inti{dadoTabelaClassificacao["E"
der_max = int{dadoTabelaClassificacao["D"
gop_max = int(dadoTabelaClassificacao[”
goc_max = int{dadoTabelaClassificacao|
sag max = int(dadoTabelaClassificacao|
st.dataframe(

dadoTabelaClassificacao,
height=
hide index= o
use container width=
column_config={
"P": st.column_config.ProgressColumn
"P”, tormat="%f", min value=8, max value=pon max

": st.column_config.ProgressColumn
"v", format="%f", min_value=8, max_value=vit_max

": st.column_config.ProgressColumn
"E", format="%f", min_value=8, max_value=emp_max

": st.column_config.ProgressColumn
"D", format="%f", min_value=8, max_value=der_max

": st.column_config.ProgressColumn
"GP", format="%f", min_value=8, max_value=gop max

"GC": st.column_config.ProgressColumn
"GC", format="%f", min_value=8, max_value=goc_max

"1 st.column_config.ProgressColumn

"sG", format="%f", min_value=8, max value=sag max

Fonte: O autor (2023).

Na segunda aba, é disponibilizada a classificacdo por grupos, que é uma das

visualizagbes essenciais no projeto. E possivel verificar as equipes associadas a cada grupo
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usando o elemento 'selectbox’ do Streamlit, como ilustrado na Figura 19. Essa funcionalidade

torna a identificacdo das equipes em cada grupo conveniente e intuitiva para 0 usuario.

Figura 19 - Classificagdo por grupo

f createTableClassificacaoGrupo():
st.subheader("Classificacdo Brasileirdo 2623 por Grupo.™)
opcao = st.selectbox("Escolha o Grupo™, df_cluster grupo[“grupo”] )
classificacaoGrupo = getClassificaoGrupo()
st.dataframe(
classiticacaoGrupo[classificacaoGrupe| "Grupe™]| == opcao],
hide index=True,
. use_container_width=True,
153
Fonte: O autor (2023).

Dentro da mesma aba, também sdo exibidos os graficos histéricos que destacam a
participacdo das equipes em cada grupo ao longo das rodadas, uma representacdo visual
significativa. Para criar esses graficos, sdo utilizados os dados gerados nas etapas iniciais do
processo, bem como componentes do Streamlit e da biblioteca Python Altair. Essa integracao
deferramentas proporciona uma andlise detalhadadaevolucao das equipes ao longo do torneio.

Para criar essa visualizacdo, foi elaborado o método ‘createTableCluster'. Inicialmente,
é oferecida a opcdo de selecionar a rodada por meio do elemento 'slider' do Streamlit, que é
usado para processar a exibicdo do grafico. Com base na rodada escolhida, o grafico ilustra a
trajetoria das equipes entre os grupos. Estes graficos foram criados com o ‘altari chart’ da
biblioteca Altair, uma referéncia para criacdo de graficos, foram desenvolvidos um total de 4
graficos, todos com 0 mesmo objetivo, porém diferentes visualizagGes. O processo de criacdo

desses graficos pode ser acompanhado na Figura 20.
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Figura 20 - Grafico dos grupos
grafico_circle_1, grafico _circle_2 = st.columns(2)

grafico circle 1.altair chart(
alt.Chart clusters, title="Brasileirao - Grafico 1"
-.mark_circle size
.encode
x="Rodada:0",
y=alt.¥("Time:0", sort=colocacao),
size=alt.Size("Grupo:0", scale=alt.Scale(domain=domain)],
color=alt.Color
"Grupo:0”, scale=alt.Scale(domain=domain, range-=range_color)
tooltip=[
alt.Tooltip("Time"”, title="Time"),
alt.Tooltip("sum(Pontos)”, title="Pontos™),

]J

Fonte: O autor (2023).

Na terceira aba, € apresentada a previsdo dos resultados finais do campeonato. Nessa
etapa, os dados obtidos pelo método ‘calcular regressao’ sdo integrados ao elemento
‘dataframe’, e a montagem dessa visualizagdo ¢ conduzida pelo método

‘createTabelaRegressao’, conforme exmplificado na Figura 21.

Figura 21 - Tabela de regressdo

calcular regressao()

[ “time”]:

.loc[
ao["time”] == i, "Classificacdo”

t.dataftrame(
dadoTabelaClassificacao,

"time": st.column_config.Column(“Time"),
“pontuacac_final”: st.column_config.Column(“Pontuagdo”),

Fonte: O autor (2023).
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Além disso, dentro da mesma aba, 0s usuarios tém a opcao de selecionar a rodada que
desejam visualizar. Dessa forma, o calculo de regressdo é recalculado com base na rodada
escolhida, e uma nova tabela é apresentada, levando em consideracdo os dados a partir da
rodada selecionada.

Na quarta aba, é exibida uma tabela que fornece as probabilidades de cada time
pertencer a determinados grupos. Esses dados sdo derivados do processamento inicial do
projeto e sdo apresentados usando o elemento ‘dataframe’ do Streamlit. O método responsavel

por criar essa visualizacdo é o 'createTableChanceCluster', conforme ilustrado na Figura 22.

Figura 22 - Tabela chance de grupo

f createTableChanceCluster():
st.subheader("Chances de grupos.”)
df_chance_pred = df_chance_cluster().copy()
df chance_pred.rename(

columns={

"Rebaixamento™,
"Sul-Americana”,
"Libertadores™,
"Limbo",
"Titulo™,

inplace= .

df _chance_pred["Titulo"] = trataValorPorcentagemTime(df chance pred["Titulo"])
df_chance_pred[ "Libertadores™] = trataValorPorcentagemTime(
df_chance_pred["Libertadores™]

df_chance_pred[ "Sul-Americana™] = trataValorPorcentagemTime(
df_chance_pred["Sul-Americana”]

df chance_pred["Limbo"] = trataValorPorcentagemTime(df chance pred["Limbo"])
df_chance_pred[ "Rebaixamento”] = trataValorPorcentagemTime(
df_chance_pred[ "Rebaixamento™]

df_chance pred = df chance pred[
"Time”, "Titulo™, "Libertadores™, "Sul-Americana”, "Limbo", "Rebaixamento”
]
st.dataframe(
df_chance_pred.sort_values by="Titulo", ascending=
hide_index= )
height= .
use_container width=
column_config={
"Titulo™: st.column_config.Column "Titulo %" ,
"Libertadores™: st.column_config.Column "Libertadores %"
"Sul-Americana™: st.column_config.Column “Sul-Americana %" ,
"Limbo": st.column_config.Column "Limbo %" ,
"Rebaixamento”: st.column_config.Column "Rebaixamento %"

Fonte: O autor (2023).

Na quinta aba, sdo apresentados 0s jogos, 0s quais sdo obtidos a partir da base de dados

gerada. Essa visualizacdo foi construida usando o elemento 'text' do Streamlit, com a adicédo de
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filtros atraves do elemento 'radio’ e a capacidade de selecionar a rodadadesejada para visualizar
0s jogos. A criacdo dessa visualizacdo € gerenciada pelo método ‘createTabelaJogos', cujos

detalhes podem ser observados na Figura 23.

Figura 23 - Apresentacdo dos jogos

reateTableJogos()
selecao = st.radio(
"Filtros”, ["Por rodada", “"Disputados”, "Todos jogos™], hor

eirao_all.iterrows():
["Score_m"]):
“null”
“null”

int(row["Score m"])
= int{row["Score v"])
= row["Rodada™]:

r(f"")

divider()
subheader(f"Rodada: {row[ 'Rodada’']}")

st.markdown(
f"{row| 'Mandante']} {score m} x {score v} {row['Visitante']}"

int(row["Score m"])
int(row[“Score_v"])
rodada != row["Rodada™]:
["Rodada™]
st.subheader(f"")
st.divider()
st.subheader(f"Rodada: {row[ 'Rodada’']}")
st.markdown(
f"{row| 'Mandante']} {score m} x {score v} {row['Visitante']}"
)
Fonte: O autor (2023).

Quando o login é feito como administrador, é disponibilizada a aba para a edi¢do dos
resultados dos jogos, a qual é essencial para a geragdo de todos os painéis do projeto. Para isso,
foi desenvolvido o método ‘createEditResultado’, que utiliza o elemento 'data_editor' do

Streamlit. Esse método é configurado de modo a permitir a edi¢cdo das colunas 'Score_m' e
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'Score_V'. Apos efetuar as alteracfes desejadas, os administradores podem utilizar um botéo

para salvar as modificacGes diretamente no arquivo .xIsx. Veja na Figura 24.

Figura 24 - Método de edicao dos dados

def createEditResultado():
st.text("Essa acdo € disponivel somente para Administradores.™)
dados_editados = st.data_editor(
brasileirao_all not_copy,
column_config={
"Score m": st.column_config.NumberColumn
"Placar Mandante”,
help="Gols marcados pelo Mandante”,
format="%f",
min_value=8,
max_value=5,
width="medium"
"Score_v": st.column_config.NumberColumn
"Placar Visitante”,
help="Gols marcados pelo VWisitante”,
format="%f",
min_value=8,
max_value=5,
width="medium"

1

I

disabled=["Temporada™, “"Rodada"”, “Mandante”, "Visitante"],
hide index= s

key="data editor’

if len(st.session_state[“data_editor”]["edited_rows™]) >
if st.button('Salvar dados..."):
dados_editados.to_excel('../data/brasileirao2023.xlsx", index=

Fonte: O autor (2023).

4.7.2 Dashboard Time

A seguir serd apresentado as principais funces, métodos, modelos e bibliotecas
utilizadas para a criacdo da visualizacdo sobre a equipe individualmente. O dashboard da
individual exibe as principais métricas e resultados da mesma no campeonato.

Inicialmente ¢ apresentado uma lista com o elemento ‘selectbox’ para definir qual
equipe se deseja analisar. Esse desenvolvimento pode ser visto na Figura 25, apds selecionar a

equipe é feito todo os calculos e a montagem do dashboard para a equipe.
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Figura 25 - Selecao da equipe

createSelecboxTime():

times = getAllTimes()

st.header("Estatisticas do Time."

opcao_padrao = "Selecione um time..."

times lista = [opcao_padrac] + times["Time"].tolist()

selected = st.selectbox(”Escolha um time:", times lista)

if selected != opcac_padrao:
createDashboardTime(getSiglaTimeFromNome selected )

Fonte: O autor (2023).

Para manter uma organizacdo nos dados que serdo apresentados, foi adicionado uma
barra de navegacdo com o elemento ‘tabs’ do Streamlit. Nessa primeira aba ¢ montado os dados
da classificagdo da equipe com o elemento ‘metric’, estas que sdo parte integrante da biblioteca
Python 'style_metric_cards' e seu desenvolvimento pode ser visto na Figura 26 conforme o
método ‘createPainellnfoTime’.

Primeiramente € obtido os dadosdatabela de classificacdo e filtrado para trazer somente
sobre o time selecionado, em seguida a montagem das métricas e definido seus valores de

acordo com o objetivo de cada métrica.

Figura 26 - Métricas do time

f createPainelInfoTime(sigla):
tabela = getDadoTabelaClassificacao()
index_of sigla - tabela.index[tabela["Time"] == sigla].tolist()[@]
st.subheader("Dados da classificacdo.”)
(
card_classificacao,
card_ponto,
card_jogo,
card_vitoria,
card_empate,
card_derrota,
) = st.columns(6)
can | gol_pro, card gol con, card _saldo gol = st.columns(3)
card _classificacao.metric(
“Classificacdo”, f"{tabela.loc[index of sigla, "Classificacdo’]}"

card_ponto.metric("Pontos”, tabela.loc[index of sigla, "P"])

card jogo.met ", tabela.loc[index_of sigla, "J1"

card vitoria.m ("vitorias™”, tabela.loc[index_ of sigla,
card_empate.metric("Empates”, tabela.loc[index of sigla, "E"
card_derrota.metric("Derrotas”, tabela.loc[index of sigla,

card gol pro.metric("Gols Pré", tabela.loc[index of sigla, "
card_gol_con.metric("Gols Contra”, tabela.loc[index_of sigla, "GC
card_saldo_gol.metric("Saldo de Gols™, tabela.loc[index_of sigla, " G 1)

Fonte: O autor (2023).
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O método ‘createPainelStatusCampeonato’ foi desenvolvido para mostrar os dados de
vitoria, empate e derrota, neste foi desenvolvido com o elemento de ‘metric’, ‘bar chart’ que
gera um grafico de barra e ‘line_char’ para um grafico de linhas, todos estes elementos séo da
biblioteca Streamlit.

Conforme a Figura 27, no método “createPainelStatusCampeonato” € obtido os dados

dos confrontos resultantes entre as equipes.

Figura 27 - Status da equipe no campeonato

=f createPainelStatusCampeonato(sigla):
st.subheader("Status no campeonato.

dado_jogos = brasileirao.copy()
dado_jogo time mandante = dado_jogos[dado_jogos[ "Mandante”
dado_jogo_ time_visitante = dado_jogos[dado_jogos["Visitante”

dados_mandante = calculaVitoriaDerrotaEmpate(dado_jogo_time_mandante)
dados_visitante = calculaVitoriaDerrotaEmpate(dado_jogo_time_wvisitante,

card_vitorias_mandante, card derrota_mandante, card_empate_mandante = st.columns
data_mandante = {
"Valor™: [
dados_mandante["vitoria”],
dados_mandante["derrota”],
dados_mandante[ "empate™],

]

tatus": ["Vitéria™, "Derrota”, "Empate”],
st.bar_chart(pd.DataFrame data_mandante , x="Status", y="Valor", color="#19540F")
if metrica:
card_vitorias_mandante.metr Vitéria”, dados_mandante[“vitoria"])
card_derrota_mandante.met errota”, dados_mandante["derrota
card_empate_mandante.metric("Empate”, dados_mandante["empate™])
st.text("visitante™)
card_vitoria_wvisitante, card derrota_wvisitante, card_empate_visitante = st.columns(

data_visitante = {
"Valor™: [
dados_visitante["vitoria™],
dados_visitante["derrota”],
dados_visitante[ "empate”],

]

tatus": ["Vitéria™, "Derrota”, "Empate”],

}

st.bar_chart(pd.DataFrame data_visitante , x="Status", y="Valor", color="#19546F")

if metrica:
card vitoria_visitante.metr toéria”, dados_visitante["vitoria™]
card_derrota_visitante.metric("Derrota”, dados_visitante["derrota
card_empate_visitante.metric("Empate”, dados_visitante["empate™])

Fonte: O autor (2023).

O calculo das vitorias empates e derrotas como mandante e visitante € feito com o
método ‘calculaVitoriaDerrotaEmpate’ que pode ser observado na Figura 28. Apds isso é

montado o primeiro grafico que é o de barra e em seguida o grafico de linhas e por ultimo as
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métricas. Para ndo mostrar todas as formas de visualizar de uma vez, foi adicionado validac6es

de acordo com o elemento ‘toggle’ estiver ativo, assim ¢ montado uma informagao por vez.

Figura 28 - Calculo para vitéria, empate e derrota
172

f calculaVitoriaDerrotaEmpate(dado jogo, bVisitante=
retorno = {}
retorno[ "vitoria™]
retorno[ "derrota™]
retorno[ "empate™] =

for index, row in dado jogo.iterrows():
if row["Score_m"] > row["Score v
if bvisitante:
retorno[ "derrota”] +=
retorno[ "vitoria™] +=
elif row["Score_m"] < row[“Score v"]:
if bWisitante:
retorno[ "vitoria™] +=
retorno[ "derrota”]
else:

retorno[ "empate”] +=

PR RERRR R RPRRERRERERRRRRRRRRER

return retorno

Fte: Oautor (2023).

Para o método ‘createPainelChancesCampeonato’ que desenvolvido para mostrar as
chances que a equipe tem de permanecer em cada grupo foi usado o0s elementos de ‘metric’,
‘bar chart’ e ‘line chart’ que fazem parte da biblioteca Streamlit.

Como pode ser visto na Figura 29 os dados a serem exibidos nas métricas sdo salvos em
varidveis e a montagem dos graficos sdo validadas com o uso do elemento ‘toggle’, assim cada

forma de analisar é disponibilizada ao ativar ou ndo o toggle.
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Figura 29 - Chances de grupos

f createPainelChancesCampeonato(index of_sigla, df_chance_pred):
st.subheader("Chances de grupos.™)
rebaixamento oc[index of_sigla, ™
sulAmericana ~_chance oc[index of_sigla, ™
libertadores ataValorDashboardTime(df_chance_pred.loc[index_of sigla, ™

limbo = trataValorDashboardTime(df_chance_pred.loc[index_of_sigla, "cl_3

titulo = trataValorDashboardTime(df_chance_pred.loc[index of_sigla, "cl_4"])

card_titulo,
card_libertadores,
card_sul_americada,
card_limbo,
card_rebaixamento,
) = st.columns(5)
bar_chart = st.toggle(”
line_chart = st.toggle(

data = {
"%": [rebaixamento, sulAmericana, libertadores, limbo, titulo],
"Grupos™: ["Rebaixamento”, "Sul-Americana”, "Liberatdores™, "Limbo", "Titulo"],
card_titulo.metric("Titulo™, f"{titulo}i¥")
card_libertadores.metric("Libertadores”, ibertadores}%
card_sul americada.metric("Sul-Americana”, f"{sulfmerica
card_limbo.metric("Limbo", f"{limbol}X%")
card_rebaixamento.metric(”Rebaixamento”, f"{rebaixamento}X")
if bar_chart:
st.bar_chart({pd.DataFrame data , x="Grupos™, y="%", color="

if line_chart:
st.line_chart(
pd.DataFrame data , x="Grupos”, y="%", color="#19548F", height=

Fonte: O autor (2023).

Por altimo o método ‘createPainelRegressaoTime’ ¢ utilizado para montar as métricas
com a previsdo dos dados finais da equipe, para isso foi utilizado o elementro ‘metric’ € como
visto na Figura 30 esses dadossao obtidosdo métodode ‘calcular _regressao’ filtrando somente
os dados do time selecionado, assim é obtido os possiveis dados finais do time. Também é
buscado o grupo que a equipe estara no final do campeonato, isso é feito com base nos dados

da previsdo do cluster que a equipe vai se encontrar.
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Figura 30 - Dados finais da equipe

f createPainelRegressaoTime(sigla):
dadoTabelaClassificacao = calcular regressao()
index_of sigla = dadoTabelaClassificacao.index|

dadoTabelaClassificacae["time"] == sigla
]-tolist()[e]

iClassificacao =
for 1 in dadoTabelaClassificacao["time"]:
iClassificacao +=
dadoTabelaClassificacao.loc|
dadoTabelaClassificacao[ "time"] == i, "Classificacdo”
] = f"{iclassificacao}”

dadoTabelaClassificacao - dadoTabelaClassificacao[
"Classificacdo™, "time", “pontuacao_final”, "intercept”, "slope”

]

st.subheader("Previsdo final do time no campeonato™)
card classificacao, card ponto, card grupo = st.columns(2)
card classificacao.metric(
"Classificacao”,
t"{dadoTabelaClassificacao.loc[index_of_ sigla, "Classificacao’]}2”,

card _ponto._metric(
"Pontos"”, dadoTabelaClassificacao.loc[index of sigla, "pontuacao final™]

tabela_regressac_cluster = calcula_regressao_cluster()
index of sigla = tabela regressao_cluster.index[
tabela regressao_cluster["Time"] == sigla
]-tolist()[@]
iGrupo - tabela regressao_cluster.loc[index of sigla, "cluster pred"]
linha_grupo = df_cluster_grupo.loc[df_cluster_grupo["cluster”] == iGrupo]
sGrupo = linha_ o[ "grupo”].values[&]
card grupo.metr "Grupo”, sGrupo)

Fonte: O autor (2023).

4.8 FUNCIONAMENTO

Nesta parte sera detalhado o funcionamento completo do prototipo proposto no projeto,
descrevendo suas funcionalidades, a disponibilidade de cada tela e 0s motivos que justificam

sua inclusdo, também qual os dados usados para a geracao dos dashboards e insights.

4.8.1 Tela de Login

A tela de login terd o papel de identificar se 0 acesso serd feito por administrador que
tera permissdes distintas, como por exemplo, alterar os resultados dos jogos e 0 que se
identificar como visitante ndo serd necessario login, assim ndo podera fazer alteracdes, somente

visualizar e analisar os dashboards. Para alcancar esse objetivo, foi implementado uma



55

biblioteca Python denominada SafeLoader e, adicionalmente, o streamlit_authenticator. A tela

pode ser vista de acordo com a Figura 31.

Figura 31 - Tela de login

Campeonato Brasileiro 2023 - Série A& &

Fonte: O autor (2023).

Inicialmente sera exibido um alerta solicitando o login de administrador, porém caso
seja informado os dados incorretos é disparado um alerta diferente, informando que esta

incorreto como pode ser visto na Figura 32.

Figura 32 - Login incorreto

Campeonato Brasileiro 2023 - Série AR &

Fonte: O autor (2023).

Apos efetuar o login como administrador, sera apresentado os dashboardse suas devidas
funcionalidades. Pensando na usabilidade esses dados seréo salvos em cache do navegador por

30 dias, assim ndo sera necessario informar os dadostodas vez. Caso seja necessario realizar
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do logout existe o botdo juntamente ao sidebar lateral para realizar a acdo de logout, veja na

Figura 33.

Figura 33 - Logout

Selecione uma visualizacao

Campeonato v

Logout

Fonte: O autor (2023).

4.8.2 Sidebar

Imediatamente apds o login, os paineis de controle sdo exibidos. Foi incorporada uma
barra lateral a esquerda, que permite selecionar entre o modo de visualizagdo dos dados do

campeonato como um todo ou a analise individual dos times. Veja na Figura 34.
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Figura 34 - Sidebar lateral

X
Selecione uma visualizagdo
[ Campeonato v ]
Campeonato
Time

Fonte: O autor (2023).

4.8.3 Visualizagdo e Andlise do Campeonato

Para esta secdo, sera apresentado os elementos utilizados para a criacdo das
visualizacGes do campeonato.

O elemento inicial é a aba de navegacao, que exibe toas as guias contendo informacdes
variadas sobre o campeonato e oferece diversas maneiras de visualizar e analisar os dados
relacionados ao campeonato. A separacdo das informacOes foi adicionada com o intuito de
separa as informagfes para ndo gerar confusdo ao usuério, pois s8o0 muitas visualizagbes

diferentes. A navegacdo pode ser observada conforme a Figura 35.

Figura 35 - Abas de navegacéo

Campeonato e Classificacdo  Classificacdo - Grupo  Classificacdo - Previsio  Chances de Grupos  Jogos  Resultados

Fonte: O autor (2023).

A aba inicial apresentard informacdes abrangentes sobre o campeonato, incluindo sua
classificacdo geral. Inicialmente, é encontrado métricas relevantes, como o numero total de
jogos disputados, a quantidade total de gols marcados, a equipe lider do campeonato, a equipe
na Ultima posi¢cdo, bem como aquelas que mais e menos gols marcaram. Essas métricas foram
incorporadas com o proposito de fornecer ao usuario uma visdo geral dos dadosdo campeonato.

As métricas podem ser vistas na Figura 36.
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Figura 36 - Dados do campeonato

Dados do campeonato.

Total de pontos

765

25

280 | 691

Time com mais gols

Botafogo

nenas gols

Cruzeiro

e Geimocasesda
Botafogo América-MG

Fonte: O autor (2023).

A tabela de classificacdo € representacdo mais conhecida e frequentemente consultada
pelos usuarios interessados no campeonato. Portanto, ela foi desenvolvida e disponibilizada na
aba inicial do prototipo. Nessa tabela, sdo apresentados os seguintes detalhes sobre as equipes:
posicdo na classificacdo, nomes dos times, numero de jogos disputados, pontuacdo acumulada,
vitdrias, empates, derrotas, gols marcados, gols sofridos e saldo de gols. Observe a tabela de

classificacdo na Figura 37.

Figura 37 - Classificagdo

Classificagdo Brasileirdo 2023.

Progresso dos dados B

Fonte: O autor (2023).

Ainda na tabela de classificagdo foi disponibilizado uma flag para representar a
progressdo dos dados, assim possibilita uma visualizacdo dos dados das equipes. Essa
progressdo mostra uma barra com o valor atual até o mais alto a distancia faltante como pode

ser visto na Figura 38.
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Figura 38 - Progressao dos dados

Classificagdo Brasileirao 2023.

Fonte: O autor (2023).

A segunda aba de navegacéo foi criada para oferecer uma alternativa de classificacao,
organizando os times em grupos com base em seu desempenho no campeonato. Nessa aba, vocé
pode selecionar o grupo que seja visualizar e, ao fazer a escolha, sera apresentada uma tabela

com os times que fazem parte desse grupo especifico. Para uma representacdo visual, por favor,

consulte a Figura 39.

Figura 39 - Classificacéo por grupo
Classificagdo Brasileirao 2023 por Grupo.

Escolha o Grupo

Libertadores

Fonte: O autor (2023).

Em seguida, é exibido um slider que permite ao usuario escolher a rodada que deseja

visualizar nos graficos, como mostrado na Figura 40. Essa funcionalidade foi disponibilizada

para que o usuario possa personalizar o que deseja ver.

Figura 40 - Slide para rodada

Rodada

Fonte: O autor (2023).

Por padrdo, os valores sdo apresentados a partir da rodada 10, pois é quando o

campeonato comeca a se estabilizar. Todos os graficos contém as mesmas informag6es, mas
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apresentam de maneiras diferentesno seu eixo X estdo as rodadase no eixo Y os times, também
ao passar 0 mouse é possivel verificar a pontuacdo do time para aquela rodada.

Na Figura 41, as diferencas entre os grupos sdo indicadas por meio de um simbolo de
circulo, com cores e tamanhos diferentes, acompanhados de uma descricdo que explica o que

cada um deles representa.

Figura 41 - Gréafico 1 de desempenho do time no campeonato

Brasileirao - Grafico 1

o 9000000000000000000 ..
e 000000000000000000

« Pehaivamenio
90000000 0000000000 oamente
~ 9000000000000000000
CAP . .. ... ...... Sul-Americana
x @ 000000 000000000 @ Libertadores
o Q9@ @ o 000000 @ o
o @@ @ o0 00000 e

o @

Time

Fonte: O autor (2023).

Na Figura 42, é exibida uma representacdo mais simplificada, com apenas simbolos de

circulo, cores e uma descri¢cdo que esclarece o significado de cada cor.



Figura 42 - Gréafico 2 de desempenho do time no campeonato

Brasileirao - Grafico 2

BOT

Time

CFC

AME

Grupo

@ Rebaixamento
Limbo
Sul-Americana

@ Libertadores

@ Titulo

Fonte: O autor (2023).
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Na Figura 43, a representacdo € ainda mais simplificada, distinguindo-se apenas pelas

cores e fornecendo uma descri¢ao para esclarecer o significado de cada uma.



Figura 43 - Grafico 3 de desempenho do time no campeonato

Brasileirao - Heatmap

BOT
RED

Time

CFC

AME

Grupo

M Rebaixamento
Limbo
Sul-Americana

M Libertadores

W Titulo

Fonte: O autor (2023).
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No ultimo grafico, uma apresentacdo completa é oferecida, com a distin¢do nas cores

dos grupos e a pontuacdo exibida diretamente, sem a necessidade de passar 0 mouse sobre o

grafico. Além disso, uma descricdo lateral € fornecida para explicar as diferencas entre as cores.

Consulte a Figura 44 para uma visualizacéo.



Figura 44 - Gréafico 3 de desempenho do time no campeonato

Brasileirao - Heatmap ponto
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Fonte: O autor (2023).
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Essas diferentes representaces foram criadas para permitir que o usuario identifique o

desempenho de uma equipe ao longo das rodadas e determine quando ela comecou a melhorar

ou piorar, aléem de quando se junto a determinados grupos na competicéo.

Na proxima aba de navegacdo, € exibida uma tabela de pontuacdo final. No entanto, é

importante observar que esses dados sdo estimativos e podem néo refletir resultado real do

campeonato. A tabela apresenta a classificacdo, nome das equipes e suas pontuacdes finais,

permitindo que o usuério tenha uma ideia do possivel campedo e classificados dos demais

campeonatos. Para uma melhor observacdo, observe a Figura 45.
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Figura 45 - Tabela de pontuacdo final
Tabela de possiveis pontos finais. &

1° BOT 83

20 RED 67

3° FLA 67

40 PAL 65

5° GRE 65

6° CAP 61

I FLU 60

10° cul 52

11° S5A0 51

12° COR 46

13° INT 46

14° CRU 45

15° GOl 42

18° BAH 41

17 SAN 39

18° VAS 37

19° CFC 28

20° AME 26

Fonte: O autor (2023).

Para proporcionar uma nova perspectiva nos dados disponiveis, incluimos uma tabela
na qual o usuério pode escolher a rodadausadapara o célculo, isso permite verificar quais times
se destacam a partir da rodada selecionada. Ao alterar a rodada, todos os dados na tabela séo
atualizados, proporcionando diferentes cenarios de desfecho, como pode ser observado na

Figura 46.



Figura 46 - Tabela de pontuacgdo final com alteracéo de rodada

Tabela com possibilidade de mudanca das rodadas

Rodada

1 RED
2 BOT
3 CAM
4 FLA
5 CAP
&' FOR
T GRE
& PAL
o FLU
10° SA0
11° cul

12° BAH
13° INT

14° VAS
15° SAN
16° CRU
17° COR
18° GOl

19° CFC

76

70

66

66

62

62

58

56

54

49

48

48

a7

46

45

a4

43

40

30

29

Fonte: O autor (2023).
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Na aba seguinte de navegacao, é visto uma tabela que mostra as probabilidades de cada

equipe permanecer em seu respectivo grupo. A tabela inclui as equipes e grupos, juntamente

com as chances expressas em porcentagem, como ilustrado na Figura 47.

Figura 47 - Tabela de chances de grupos

Chances de grupos.

BoT s3 u

Fonte: O autor (2023).
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A aba seguinte, mostra os jogos do campeonato, com a possibilidade de aplicar filtros
para exibir apenas os jogos desejados. Possibilidade de escolher 0s jogos por rodada, 0s ja
disputados ou todos. Quando definido o filtro, a apresentacdo ¢ montada, mostrando as equipes

envolvidas e seus respectivos resultados, como visto na Figura 48.

Figura 48 - Jogos

Filtros

© Porrodada Disputados Todos jogos
Rodada

1
®
1

Rodada: 1
PALZ2x1CUI
AMEOx3FLU
CAP 2 x 0 GOI
BOT 2x 1 SAD
RED 2 x 1 BAH
FOR1x1INT
CAM 1x2VAS
COR2x1CRU
FLA3 x0CFC

GRE 1 x 0 SAN

Fonte: O autor (2023).

Para a Ultima aba de navegacdo, que esta disponivel apenas para acesso de
administrador, é encontrado uma tabela com os resultados dos jogos, que serve como a principal

base de dados para a construcdo dos painéis. Quando realizado alguma alteracdo nas
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informacdes, um botéo estara disponivel para salvar os dados, afetando assim todo o prototipo.

Verifique a Figura 49 para uma melhor observacéo.

Figura 49 - Alteracéo dos resultados

Essa acdo é disponivel somente para Administradores.

Temporada R 3 nte Placar Mandante 5 e Placar Visitante
2,023 6 COR 1 SAQ 1,
2,023 6 GRE 0 FOR 0
2,023 6 CAP 3 CFC 2
2,023 6 GOl 2 BOT 1
2,023 6 AME 0 CRU 4
2,023 7 BAH 1 GOl 1
2,023 7 AME 2 FOR 1
2,023 7 RED 2 CAP 0
2,023 7 CFC 1 CAM 2
2,023 7 SAO 4  VAS 2

Salvar dados...

Fonte: O autor (2023).

4.8.4 Visualizacdo e Andlise do Time Individualmente

Alterando o modo de visualizacdo para o formato de equipe, resultara em uma
abordagem individual dos dados da equipe, ainda com base no campeonato, porém com
visualizacBes especificas. Essas visualizagdes permitem a apresentacdo dasinformagdes visuais
e analiticas referentes a equipe escolhida.

Ao acessar, sera disponibilizado uma lista com os times participantes, onde é feita a

escolha e da equipe para a apresentacdo dos dashboards. Essa lista pode ser vista na Figura 50.
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Figura 50 - Selecdo de Time
Estatisticas do Time.

Escolha um time:

(Stedoneumime. 9]

Selecione um time...

Atlético-MG
Athletico-PR
América-MG
Bahia
Botafogo

Corithians

Fonte: O autor (2023).

Apos selecionado a equipe desejada, as informacdes sdo carregadas. Devido a vasta
quantidade de visualizagdes e dados analiticos disponiveis, eles foram organizados através de

uma barra de navegacdo, conforme ilustrado na Figura 51.

Figura 51 - Aba de navegacao

Dados da Classificacdo  Status Campeonado  Chances no Campeonato  Previsdo final

Fonte: O autor (2023).

Logo na primeira aba de navegacdo é encontrado os dados de classificacdo da equipe,
incluindo sua posicdo no campeonato, pontuacdo, nimero de jogos, vitorias empates, derrotas,
gols marcados, gols sofridos e saldo de gols. Essa apresentacdo foi projetada para oferecer uma

visualizacdo mais clara e organizada da equipe selecionada. Observe a Figura 52.

Figura 52 - Dados da classificacdo
Dados da classificagao.

Classificagio
3 o
Gols Pr6
41

Pontos

50

Gols Contra

31

Vitdrias

14

Fonte: O autor (2023).

A proxima aba mostra do status do time no campeonato que praticamente consiste em
verificar a quantidade de vitérias, empates e derrotas foram como mandante ou visitante. Para
observar isso, foi adicionado um grafico para observacdo, onde o eixo X representa o status e

Y a quantidade como pode ser visto na Figura 53.



Figura 53 - Status no campeonato

Status no campeonato.

WMétrica

Fonte: O autor (2023).
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Ainda na observacdo do status do time no campeonato, foi adicionado a possibilidade

de alterar a forma de visualizar, é possivel verificar com as métricas, assim disponibilizando

diferentes formas de analisar as informacgdes. Verifique a Figura 54.

Figura 54 - Status no campeonato com métrica

Status no campeonato.

& veérica

Fonte: O autor (2023).

Na terceira aba de navegacdo foi dedicada para apresentar as chances do time em

permanecer nos grupos, inicialmente é apresentada com métricas como visto na Figura 55.

Figura 55 - Chances de grupo métrica

Chances de grupos.

Titulo Uibertadores SubAmericana Limb Rebabamento

8% 48% 38% 5% 0%

Grifico de Barra

Grificode Linha

Fonte: O autor (2023).

Para dar mais opc¢Oes de verificar esses dados e analisar, foi adicionado para selecionar

a apresentacdo em um grafico de barras ou de linhas como pode ser visto na Figura 56.
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Esses dadossdo disponibilizados para que o usuario possa ver individualmente a chance
de a equipe participar de cada grupo, possibilita verificar se ele estd perto do titulo ou

rebaixamento, mas também dos demais campeonatos.

Figura 56 - Chances de grupo grafico de barra

Fonte: O autor (2023).

Para a ultima aba de navegacdo, sdo exibidos os dados potenciais finais da equipe. A
apresentacao € baseada em métricas que indicam a classificagéo final, a pontuagéo e o grupo ao
qual a equipe pertence. Isso permite que o usuario tenha uma compreensao clara dodesempenho

final de sua equipe. Uma melhor apresentacdo pode ser vista na Figura 57.

Figura 57 - Possiveis dados finais da equipe
Flamengo

Dados da Classificaco  Status Campeonado ~ Chances no Campeonato ~ Previsio fina

Previsdo final do time no campeonato

Classificacio Pontos Grupo

3° 66 Libertadores

Fonte: O autor (2023).
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4.9 ENTREVISTA COM USUARIOS

Nesta parte é descrito detalhadamente a execucao das entrevistas com 0s USUArios, cujo
proposito ¢ obter feedbacks fundamentais acerca dautilizacdo daferramenta desenvolvidaneste
projeto. Para a obtencdo dessas informacgdes, empregou-se a criacdo de um formulario
utilizando a plataforma Google Forms. Essa ferramenta proporciona a elaboragdo de formulario
com perguntas e respostas diversas, e ao término do processo de perguntas, gera graficos com
base nas respostas obtidas.

Considerando que o projeto € feito localmente, foi essencial o uso de ferramentas para
permitir que os usudrios tivessem a oportunidade de experimentar a ferramenta de maneria
pratica. Para viabilizar essa experiéncia, recorreu-se ao Ngrok, permitindo o acesso remoto a
porta da maquina local onde o projeto estd rodando. Alem disso, em determinados casos, foram
conduzidos testes presenciais diretamente na maquina local. Apds a conclusdo dos testes e uso
da ferramenta, os usuarios responderam as perguntas do formulario em questao.

As respostas obtidas desempenham um papel muito importante no processo do
protétipo, proporcionando uma base solida para a anélise que auxiliaram a conclus&o do projeto.
Além disso, esses insights foram valiosos para identificar oportunidade de aprimoramento,
contribuindo assim com desenvolvimento futuros da ferramenta.

Todas as perguntas foram feitas de forma objetivar a fim de obter dados de partes

principais do projeto, as perguntas podem ser vistas na Figura 58.



Figura 58 - Perguntas do Google Forms

Informe seu nome: *

Sua resposta

Qual dos gréficos de desempenho do time em grupos (Classificagdo - Grupo) foi *
de melhor visualizagdo?

Grafico 1

Grafico 2

Grafico 3

Grafico 4

O0000O

Nenhum

Considera importante ter uma visualizag@o analitica individualmente para cada *
time?

O sim
O nNzo
o Talvez

Quanto vocé considera o protétipo como uma boa ferramenta para auxiliar o *
acompanhamento do campeonato? Sendo 1 para ruim e 5 para 6timo.

1 2 3 4 5

O O O O O

Quanto vocé considera a importancia da tabela de previs&o final do campeonato? *
Sendo 1 para pouco e 5 para muita.

1 2 3 4 5

O O O O O

Qual o nivel de dificuldade para utilizar a ferramenta? Sendo 1 para nenhumae5 *
para muita dificuldade.

1 2 3 4 5

O O O O O

Vocé usaria a ferramenta para acompanhar o campeonato? *

O sim
O nNzo
O Talvez

Informe caso voceé identificou alguma necessidade de melhoria no protétipo.

Sua resposta

Fonte: O autor (2023).
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4.9.1 Resultado da Pesquisa
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Apés a realizagdo desta entrevista, procedemos a andlise dos gréaficos gerados, os quais

compilaram um total de 13 repostas de usuarios. Essa quantidade de feedback ja proporciona

insights valiosos para potenciais modificacfes futuras e avaliacbes da viabilidade de

continuacédo do prototipo.

A definicdo de quais graficos de desempenho do time no campeonato sera feita com

base nos resultados das respostas vistos na Figura 59, onde o ‘Grafico 1’ ¢ ‘Grafico 4’ tiveram

predominancia.

Figura 59 - Resultado pergunta gréafico

13 respostas

Heatmap 2

Qual dos graficos de desempenho do time em grupos (Classificagio - Grupo) foi de I_D Copiar
melhor visualizacao?

Grafico 1 G (46,2%)

Grafico 2 2 (15,4%)

Gréafico 3 3(231%)
Grafico 4 4(30,8%)
MNenhum

4 (30,8%)

Fonte: O autor (2023).

Outro dado importante em vista das perguntas foi sobre a importancia da visualizacdo

individual de cada time, para uma andlise mais especifica. Dos 13 entrevistados foi obtido

84,6% como respostas positivas e 15,4% como respostas de incertezas como pode ser observado

na Figura 60.



Figura 60 - Resultado pergunta visualizagdo time

time?

13 respostas

® Sim
@ MNao

Talvez

Considera importante ter uma visualizagdo analitica individualmente para cada

|_D Copiar

Fonte: O autor (2023).
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A qualidade do protétipo como uma boa ferramenta para visualizacdo e andlise do

campeonato também foi questionada com resposta em niveis sendo 1 para ruim e 5 para 6timo.

Coma quantidade de entrevistadosndo se teve resultados negativos, um resultado mediano com

total de 7,7% resposta com valor 4 com total de 46,2% e com valor com total de 46,2%. Esses

dados podem ser observados na Figura 61.

Figura 61 - Resultado sobre a qualidade do protdtipo

Quanto vocé considera o protdtipo como uma hoa ferramenta para auxiliar o
acompanhamento do campeonato? Sendo 1 para ruim e 5 para otimo.

13 respostas

G

6 (46,2%)

0 [(i%} 0 {0%)

|_D Copiar

6 (46,2%)

Fonte: O autor (2023).

Outra questdo que foi abordada é sobre a importancia databela de previsdo dos pontos

finais do campeonato, que foi abordada com resposta em niveis sendo 1 para pouco importante

e 5 para muito importante. Os entrevistados julgam de muita importancia essa previséo, pois
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conforme a Figura 62, pode ser visto o valor 4 com um total de 23,1% e de valor 5 com o

restante no total de 76,9%.

Figura 62 - Resultado sobre a importéncia da previsao final

Quanto vocé considera a importancia da tabela de previséo final do campeonato? I_D Copiar
Sendo 1 para pouco e 5 para muita.
13 respostas
100 10 (76,9%)

7.5

5,0

25

0 (0%) 0 (0%} 0 (0%)
0,0 | | l
1 2 3

Fonte: O autor (2023).

A dificuldade de utilizar o prot6tipo foi questionado aos usuarios entrevistados com
respostas em niveis sendo 1 para nenhuma dificuldade e 5 para muita. Com a quantidade de
respostas foi possivel ver que existe uma pequena dificuldade, porém a maior parte ndo. O valor
3 teve um total de 15,4% das respostas, o valor 2 um total 30,8% e para o valor 1 um total de
53,8%. Veja na Figura 63.

Figura 63 - Resultado da dificuldade da utilizacéo do protétipo

Qual o nivel de dificuldade para utilizar a ferramenta? Sendo 1 para nenhuma e 5 I_D Copiar
para muita dificuldade.

13 respostas

71(53,8%)

2 (15,4%)
0 [tf%} 0 (t?%}

Fonte: O autor (2023).
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Por ultimo foi questionado se o usuario faria a utilizacdo deste protétipo para
acompanhar o campeonato, onde a respostas foram positivas tiveram um total de 84,6% e a de

incerteza o total de 15,4% como observado na Figura 64.

Figura 64 - Resultado do uso do protétipo

Vocé usaria a ferramenta para acompanhar o campeonato? |_|:| Copiar

13 respostas

® Sim
@ Niao

Talvez

Fonte: O autor (2023).
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5. CONCLUSAO

O presente trabalho de conclusdo de curso teve como o principal objetivo a obtencéo e
a criacdo de um protétipo de dashboard voltado para a visualizagéo e andlise do Campeonato
Brasileiro de Futebol.

Ao longo do desenvolvimento deste estudo, explorado o cenario do futebol, um setor
que exerce significativa influéncia no pais, seja na economia, cultura ou social. Esta pesquisa
proporcionou uma imersdo na aplicacdo de Data Science nesse contexto, relevando que, mesmo
com volume limitado de informac@es, foi possivel gerar uma ampla variedade de visualizacao
analiticas. 1sso, por sua vez, possibilitou aos usuarios obterem diferentes perspectivas sobre o
campeonato.

As tecnologias empregadas, incluindo ferramentas e linguagem de programacéo,
desempenharam um papel de extrema importancia, sendo elementos fundamentais para o éxito
do projeto. A linguagem de programacdo Python, juntamente com suas bibliotecas,
desempenhou um papel crucial na realizacdo dos calculos e na construcdo da estrutura visual
por meio de linhas de cadigo.

Os modelos de Data Science implementados proporcionaram resultado altamente
satisfatérios que possibilitou uma entrega de visualizagdo com previsGes e histérico de
desempenho das equipes, 0 que diferencia este protétipo, diferenciando-o de nimero outros
projetos existentes nessa area.

A entrevista com 0s usuarios revelou-se de extrema importancia, pois permitiu a
identificacdo de pontos de aprimoramento no protétipo que ndo foram vistas no
desenvolvimento. Além disso, foi obtido valiosos feedbacks sobre a relevancia desse estilo de
acompanhamento, proporcionando insights essenciais para dar continuidade ao projeto. Essa
abordagem visa alcangar novos usuérios em busca de dados intrigantes para visualizagdo do
campeonato ou das equipes.

Pode-se afirmar que o desenvolvimento do protétipo foi desafiador por gerar uma
quantidade consideravel de informacgdes com uma pequena base de dadose também a utilizacéo
de uma linguagem de programacdo com muitas bibliotecas para serem utilizadas.

Desta forma, pode-se concluir que os objetivos especificos propostos para o trabalho
foram alcangados, bem como o objetivo geral, contudo, considerando as limitagdes do projeto,
a seguir estdo listadas algumas recomendacdes para trabalhos futuros, incluindo melhorias e

novas funcionalidades para o prototipo.
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5.1 RECOMENDAGCOES DE TRABALHOS FUTUROS

Como sugestao principal para a evolugdo deste projeto, destaca-se a importancia em
obter informag&o adicionais sobre as equipes. A verificagdo de desfalque antes das partidas, a
participacdo em outros campeonatos além do Brasileirdo e a existéncia de jogadores no limite
de cartbes. Esses dados séo cruciais para a elaboracdo de um Power Ranking, uma vez que
afetam muito no desempenho da equipe. A criacdo desse Power Ranking se mostra muito
valiosa, pois com isso serd proporcionado uma andlise mais precisa das possiveis performances
das equipes.

Além disso, uma implementacdo que enriqueceria ainda mais o projeto consiste na
coleta de dados especificos das partidas, como informagfes sobre escanteios, faltas, cartdes,
impedimentos, pablico presente e rendimento. A inclusdo desses dados permitird a criacdo de
diversas visualizagbes analiticas adicionais, proporcionando uma compreensao mais
aprofundada do campeonato e das dinamicas de cada equipe.

Outra alteracdo necessaria sera a conclusdo do sistema de login, incorporando um botéo
de acesso para visitantes. Isso eliminard a necessidade de entrar como administrador nos
protétipos, permitindo a definicdo simplificada de algumas permissGes essenciais, como por
exemplo, a alterag@o dos resultados.

Com base nas entrevistas com os usuarios, foi possivel identificar algumas areas que
necessitam aprimoramento. Uma pergunta especifica, elaborada com o propdsito de obter
informagGes de melhoria do prototipo, revelou a necessidade de incorporar os brasfes dostimes
e ajustar a coloracdo ao selecionar uma equipe. Essas melhorias visam aprimorar

significativamente a experiéncia do usuario as suas expectativas.
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