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Resumo

O mercado de apostas, mais especificamente o de apostas esportivas, ¢ um ramo que vem
crescendo muito em todo o mundo, com esse crescimento os métodos de apostas cada vez
mais vem se tornando mais aprimorados. Com isso o objetivo principal deste trabalho ¢é
desenvolver uma plataforma de apostas esportivas em futebol, para ajudar os apostadores
a realizarem suas apostas, com o auxilio de bots pré-configurados e de realizacao de apostas
de uma forma totalmente automatica, fazendo com que seus lucros sejam maiores. Para
atingir os objetivos propostos, foram levantados os requisitos funcionais e nao funcionais,
desenvolvimento do backend na linguagem python, frontend nas linguagens php, htm e
css e o desenvolvimento da casa de aposta simulada onde foi desenvolvido um script em
python para a realizar a raspagem de dados, das informacgoes de partidas ao vivo no site
flashscore. Para a validacdo do sistema, foram simulados dois usuarios com experiéncia
e sem experiéncia, com o objetivo da comparacao ficar mais clara nos seguintes pontos
lucro obtido, quantidade de bots criados e mudancas de estratégias com a volatilidade do

mercado.

Palavras-chaves: Apostas automaticas, Bots, Futebol , Lucros, Mercado, Plataforma.



Abstract

The betting market, more specifically sports betting, is a branch that has been growing a
lot around the world, with this growth the betting methods are becoming more and more
improved. With that, the main objective of this work is to develop a platform for sports
betting on football, to help bettors to place their bets, with the help of pre-configured bots and
to make bets in a fully automatic way, making their profits be bigger. To achieve the proposed
objectives, functional and non-functional requirements were raised, development of the
backend in python language, frontend in php, htm and css languages and the development
of the simulated betting shop where a script in python was developed to perform the scraping
data, from the live match information on the flashscore website. For the validation of the
system, two experienced and inexperienced users were simulated, with the aim of making
the comparison clearer in the following points: profit obtained, number of bots created and

changes in strategies with market volatility.

Key-words: Autobets, Bots, Football, Profits, Market, Platform.
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1 Introducao

Os arquedlogos dizem que o ato de apostar, ou simplesmente jogar contra outra
pessoa com o objetivo de ganhar ou perder algo, é uma atividade muito antiga. Ha registros
de apostas realizadas ha mais de 10 mil anos. No comeco, as pessoas usavam flechas,
pedras, langas ou qualquer tipo de objeto nessa pratica. Com o passar do tempo e com o
desenvolvimento da tecnologia, foram surgindo outros objetos que até hoje fazem parte
de apostas, como os dados e os jogos de tabuleiro, que tiveram surgimento no Egito e
rapidamente se espalharam por outros paises. Em relacao aos resultados, os povos antigos
tinham um entendimento completamente diferente do predominante hoje em dia. Eles
atribufam questoes religiosas e nao matemaéticas para o desfecho dos jogos (apostal0,
2022).

Atualmente, o mercado de apostas, mais especificamente o de apostas esportivas,
é um ramo que vem crescendo muito em todo o mundo. Em paises da Europa, a aposta
esportiva faz parte da cultura de diversos paises. No Brasil, ainda nao ha regulamentacao,
mas mesmo assim, no Campeonato Brasileiro de 2021, dos 20 (vinte) clubes da Série A, 19
(dezenove) foram patrocinados por casas de apostas (Welton Garcia, 2021). Entre 2018 e
2020, a quantidade de dinheiro movimentado passou de R$ 2 bilhoes para R$ 7 bilhoes no
pais (Capital Econdémico, 2022). Essa rapida expansao das apostas esportivas no Brasil
pode ser explicada pela historica relagao dos brasileiros com o futebol, que além de gostar
de praticar e assistir o esporte, tem encontrado no mercado de apostas, uma outra forma

de diversao e socializacao.

Enquanto alguns apostadores encaram a aposta como uma diversao, outros tem
buscado desempenhar essa atividade de forma bem mais profissional, fazendo uso de analise
de dados. Para fazer a predi¢ao para uma partida, por exemplo, o apostador pode analisar
informacoes como: média de gols dos times que jogam em casa, média de gols sofridos,
posse de bola do time vencedor, finalizacoes dos times, etc. A partir dessas anélises, pode-se
encontrar padroes que permitam a sistematizacao de estratégias de apostas para varias

1

partidas. Nesse contexto, muitas empresas’ comecaram a desenvolver cursos voltados

exclusivamente para a drea, com o objetivo de ensinar pessoas a investirem nesse ramo.

Dessa forma, considerando o crescente interesse em apostas esportivas no Brasil,
o presente trabalho apresenta o desenvolvimento do Greenzord, uma ferramenta para
ajudar os apostadores na criacao de bots que permitem a automatizagao de apostas quando
determinado critérios forem atingidos, possibilitando assim, a realizagdo de varias apostas

durante qualquer horario do dia, sem a necessidade da intervencao direta do apostador.

1 Lance Miliondrio, Dupla Aposta, Betzord.
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O Greenzord busca mitigar os problemas apresentados pelas outras plataformas,
como o acesso somente pelo computador e de ser uma aplicagao instalavel apenas em
uma maquina entre outros que serao discutidos no capitulo seguinte, sendo originalmente
uma plataforma web e permitindo que o usuério tenha a facilidade de ter acesso aos seus
bots em qualquer dispositivo. A plataforma também vai salvar o histérico de todos os
bots, resolvendo o principal problema das demais plataformas. A aplicacao também foi
construida para permitir a integracao simples com qualquer casa de aposta que possua
uma API aberta.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo principal deste trabalho é desenvolver uma plataforma web para permitir
que os apostadores automatizem suas estratégias de apostas a partir da configuracao de

bots apostadores.

1.1.2 Objetivos Especificos

1. Desenvolver uma plataforma web para configuracao das estratégias de apostas a

serem executadas pelos bots.

2. Desenvolver um banco de dados para armazenar as configuracoes das estratégias e

informagoes sobre as partidas apostadas.

3. Disponibilizar relatérios gerais e individuais de cada bot cadastrado pelo usuério.

1.2 Metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho foi composta pelas seguintes etapas:

1. Revisao bibliografica sobre os principais conceitos das apostas: estudo do conceito

de aposta, principais produtos do mercado e possiveis melhorias;

2. Estudo detalhado das ferramentas utilizadas para a criagdo da aplicagao: estudo das

linguagens de programacao para a criacao da ferramenta.

3. Implementacgao inicial das telas iniciais com a linguagem PHP e HTML e a imple-
mentagao do banco de dados em python junto com a biblioteca sqllite: colocando em
pratica os estudos das ferramentas, foi feito a primeira versao das telas da ferramenta

e o comecgo da implementacao do banco de dados sql.
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4.

1.3

Finalizar a estética das telas especificamente as cores, os menus e as propor¢oes: apos
a analise das telas iniciais, foi feito uma melhoria no design grafico da ferramenta,

para que a mesma tivesse uma identidade propria.

Implementacgao da validacao das apostas para fazer ser feita a aposta pela aplicacao
apos a verificagao dos dados do bot e dos jogos em andamento: com as telas prontas,
foi desenvolvido a ferramenta de analises dos jogos através do site flashscorre e em
seguida desenvolvemos a logica de programacao para que os bots ficassem ativos para

realizar as apostas de acordo com as configuragoes pré-configuradas.

Correcao de erros encontrados no sistema apos testes com jogos simulados e jogos
reais: com o uso diario da ferramenta, foram aparecendo erros durante o uso e

posteriormente corrigidos.

Organizacdo do Documento

Os capitulos seguintes estao organizados da seguinte maneira:
No Capitulo 2 é apresentada a fundamentacio tedrica necessaria para o melhor
entendimento deste trabalho.

No Capitulo 3 sao apresentadas a metodologias e as ferramentas que foram utilizadas

para a criacao da aplicacao.
No Capitulo 4 sao apresentados os resultados finais do projeto.

No Capitulo 5 sdo apresentados os resultados do uso da plataforma através de alguns

USUArios.

No Capitulo 6 sao apresentadas as conclusoes e as sugestoes para trabalhos futuros.
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2 Fundamentacao Tedrica

Este capitulo apresenta os conceitos fundamentais para a compreensao do mercado
de apostas. Como funciona, quais mercados as casas de apostas oferecem e a comparagao

da nossa ferramenta com as demais existentes no mercado.

2.1 Conceito de apostas esportivas

Atualmente, existem dois ramos de apostas esportivas. O primeiro é o das casas de
apostas, no qual o cliente aposta “contra” a casa. Nesse ramo, a casa de apostas define as
cotagoes (valor referente ao retorno da aposta) das partidas e o apostador escolhe em qual
mercado e qual valor vai apostar. O segundo ramo ¢é o de bolsa de apostas (ou exchange),
no qual o apostador faz uma aposta contra outra pessoa, ou seja, é uma plataforma que
permite que apostadores encontrem outros apostadores. Existem algumas plataformas de
futebol que disponibilizam ambas as formas de apostar, como por exemplo, a (Betfair,

2022). (Lancel, 2022)

Em ambos os métodos de apostas é utilizado o conceito de odds. Odd ¢é o valor
pago para uma aposta ganha, ou seja, em um jogo que a vitéria do time da casa estd com
odd 2.6, por exemplo, o valor apostado é multiplicado por essa odd (2.6) e o resultado é o
retorno que o apostador tera. Caso perca a aposta, o apostador perde o valor apostado.
Nas casas de apostas a odd é definida pela prépria casa, ja na exchange, a odd varia de
acordo com a definicao dos proprios apostadores. Por exemplo, considere um jogo que
inicialmente tem odd de 2.6 para o time da casa vencer, mas logo no inicio do jogo, o
melhor jogador do time sai machucado. As pessoas que estdo acompanhando o jogo e
fazendo suas apostas podem mudar suas perspectivas sobre aquele jogo e isso vai refletir

diretamente nas odds ofertadas para cada resultado.

Atualmente, existem diversas opgoes de apostas dentro de uma partida de futebol.

Algumas das opgoes mais conhecidas sao:

e Resultado Final: Aposta no resultado final do jogo para o time da casa vencer,
terminar empatado ou o time fora vencer a partida. Para jogos com prorrogacao

e/ou pénaltis, a aposta fica valendo somente até o fim do tempo regulamentar.

e Ambos marcam: Aposta se ambos os times vao marcar gols em uma partida (sim

ou nao).

« Mais/Menos gols: Aposta na quantidade total de gols na partida. Existem mui-

tas variagbes para este mercado, as mais famosas sao Mais/Menos de 1.5 gols e
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Mais/Menos de 2.5 gols.
« Mais/Menos escanteios: Aposta na quantidade total de escanteios na partida.

+ Resultado Correto: Aposta no resultado correto da partida, 0x0, 1x0, 1x1 e etc.

Esses sao os mercados com maior liquidez de acordo com estudos feitos na casa
de aposta betfair, ou seja, que tém um maior volume de dinheiro apostado. Por exemplo,
considere o jogo entre Atlético de Madrid e Manchester United pela Champions League
2022. A Figura 1 apresenta a liquidez do mercado de “resultado final”. A Figura 2 e Figura
3 apresentam as informagoes para os mercados “Ambos os times marcam” e “Mais/Menos
de 2.5 gols”, respectivamente. E possivel observar que o mercado de “resultado final” tem
mais liquidez que os demais. Em um mercado com bastante liquidez é mais facil de realizar
apostas, ja que para quase todas as possibilidades de apostas disponiveis existem outras
pessoas apostando. O Greenzord inicialmente vai permitir apostas somente para o mercado

de “resultado final”. Os demais cenérios podem ser inseridos no futuro.

Resultado Final " i | Regras

Correspondido: BRL
1,757,491 Afavor Contra

Figura 1 — Valor Correspondido (Liquidez) no mercado de Resultado Final

Fonte: Adaptado de (Betfair, 2022)

Ambos os times .
marcam? i | Regras
Correspondido: BRL

276,828 A favor Contra

Figura 2 — Valor Correspondido (Liquidez) no mercado de Ambos os times marcam

Fonte: Adaptado de (Betfair, 2022)

Mais/Menos de .
2,5 gl;ls i | Regras
Correspondido: BRL

159,234 A favor Contra

Figura 3 — Valor Correspondido (Liquidez) no mercado de Mais/Menos de 2.5 gols
Fonte: Adaptado de (Betfair, 2022)
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Uma grande vantagem para os apostadores na exchange é a possibilidade de fazer
trading, ou seja, encerrar a aposta a qualquer momento tentando obter um lucro parcial. As
casas de apostas nao viabilizam o trading. Algumas até disponibilizam uma oportunidade
para encerrar a aposta antes, operacao chamada de cashout, porém as cotacoes oferecidas

sao geralmente piores de que as encontradas na bolsa de apostas.

Por exemplo, considere um jogo no qual a odd do empate esta em 3.2 no momento
inicial da partida. Aos 20 minutos de jogo, com o jogo permanecendo empatado, essa odds
ja pode ter variado em torno de 5% a 10%, pois a chance da partida terminar empatada
subiu com o passar do tempo. Nesse cenario, a odd de empate pode ter, por exemplo,
variado para 2.9. Assim, o apostador que fez um aposta inicial com a odd 3.2, poderia
encerrar a aposta obtendo um lucro parcial. Formalmente, o lucro parcial é dado pela

féormula:
Lucro Parcial = (Odd apostada / Odd atual) * Valor apostado

No exemplo acima, a odd do empate diminuiu para 2.9 durante os 20 primeiros
minutos e o apostador teve a oportunidade de ganhar aproximadamente 10% de retorno.
Por exemplo, se ele fez uma aposta inicial de R$100,00, “vendeu” sua aposta por R$110,34
e lucrou R$10,34.

2.2 Analise comparativa entre as ferramentas

Atualmente, existem algumas ferramentas no mercado, como o (LayBack, 2022) e
o (BF Bot Manager, 2022), que sao semelhantes ao Greenzord. Entretanto, a maioria dos
softwares que existem sao aplicativos instalaveis em computador, ndo sendo disponibilizadas
uma versao web que permita acesso ao usuario de qualquer lugar ou dispositivo. Além
disso, o rob6 LayBack, por exemplo, quando o usuério exclui o bot, perde todo o histérico
de apostas realizadas por ele. Outro problema é a quantidade limitada de bots para o

usuario e o custo elevado para usar ambas as plataformas.

O LayBack ¢ uma ferramenta voltada exclusivamente para o futebol assim como o
Greenzord, enquanto o BF Bot Manager possui outros esportes como ténis e corrida de
cavalo além do futebol, e enquanto os dois primeiros estao disponiveis em portugués o BF

Bot Manager s esta disponivel em inglés.

O Greenzord busca mitigar os problemas apresentados, sendo originalmente uma
plataforma web e permitindo que o usuario tenha a facilidade de ter acesso aos seus
bots em qualquer dispositivo. A plataforma também vai salvar o histérico de todos os
bots, resolvendo o principal problema das demais plataformas. A aplicacao também foi
construida para permitir a integracao simples com qualquer casa de aposta que possua
uma API aberta.
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Por fim, nesse mercado as estratégias podem mudar com o tempo. Para que o usuario
se mantenha atualizado do mercado que no momento esta mais rentavel, é necessario o
teste das estratégias. Para uma estratégia ser realmente comprovada deve ser utilizada
durante um periodo consideravel e muitas vezes o usuario ndo tem tempo para passar por
esse periodo de testes, tornando o Greenzord um ferramenta que vai lhe auxiliar a cada

vez mais atingir suas metas dentro do mercado de aposta.(backtest).

Funcao Greenzord | LayBack | BF Bot Manager
Criar Bots X X X
Editar Bots X X X
Salvar Bots X X
Aplicagao Web X

Tabela 1 — Tabela Comparativa Entre Plataformas
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3 Metodologia

O objetivo principal deste trabalho é desenvolver uma plataforma de apostas
esportivas em futebol, para ajudar os apostadores a realizarem suas apostas. Neste capitulo
sao apresentadas as tecnologias usadas para o desenvolvimento e os passos executados
para atingir o objetivo utilizando uma estratégia de desenvolvimento agil, de constante
acompanhamento executando varios testes e a implementacao de pequenos ajustes no

decorrer do desenvolvimento.

3.1 Tecnologias que serao utilizadas

3.1.1 PHP

PHP ¢é uma das linguagens de programacao mais usadas no mundo. Com ela,
programadores e desenvolvedores podem criar sites dinamicos, extensoes para aplicativos
e otimizar programas e sistemas operacionais. Por ser uma linguagem de scripts, o PHP é

quase sempre usado em parceria com o HTML. (Carlos E., 2022)

312 HTML

HTML é o bloco de construcao mais basico da web, ele permite inserir o contetiido
e estabelecer a estrutura do website. Outras tecnologias além do HTML geralmente sao
usadas para descrever a aparéncia/apresentacao (CSS) ou a funcionalidade/comportamento
(JavaScript). Portanto, ele serve para dar significado e organizar as informagoes de uma

pagina na web. (Homehost, 2022)

3.1.3 (CSS

CSS é uma linguagem de estilo usada para descrever a apresentacao de um docu-
mento escrito em HTML ou em XML (incluindo varias linguagens em XML como SVG,
MathML ou XHTML). O CSS descreve como elementos sdo mostrados na tela, no papel,

na fala ou em outras midias. (Mozilla, 2022)

3.1.4 Python

Python é uma linguagem facil de aprender e poderosa. Ela tem estruturas de dados
de alto nivel eficientes e uma abordagem simples, mas efetiva de programacao orientada a

objetos. A elegancia de sintaxe e a tipagem dindmica de Python aliadas com sua natureza
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interpretativa, o fazem a linguagem ideal para programas e desenvolvimento de aplicagoes

rapidas em diversas dreas e na maioria das plataformas. (AWS, 2022)

3.1.5 SQL Lite

SQLite é uma biblioteca em processo que implementa um mecanismo de banco de
dados SQL transacional independente , sem a necessidade de um servidor. O cédigo para
SQLite é de dominio publico e, portanto, é gratuito para uso para qualquer finalidade,
comercial ou privada. SQLite é o banco de dados mais implantado no mundo com mais

aplicativos do que podemos contar, incluindo vérios projetos de alto perfil. (SQLite, 2000)

3.1.6 Rest API

Uma API RESTful é um estilo de arquitetura para uma interface de programa
de aplicativo (API) que usa solicitagdes HTTP para acessar e usar dados. Esses dados
podem ser usados para os métodos GET, PUT, POST e DELETE, que se referem a leitura,
atualizagdo, criagao e exclusao de operagoes referentes a recursos. (Alexander S. Gillis,
2020)

3.2 Método de desenvolvimento

3.2.1 Levantamento de Requisitos

A primeira atividade executada foi realizar o levantamento dos requisitos funcionais
e nao funcionais tendo como base aplicativos ja existentes no mercado, planejando assim
como pode ser elaborado um projeto de forma que atinja os objetivos propostos. A Tabela

2 apresenta um resumo dos requisitos definidos.

1D Requisito
RFO1 Adicionar e remover bots
RF02 Realizar apostas
RF03 Mostrar estatisticas dos jogos
RF04 Mostrar relatério de performance dos bots
RF05 Definir a estratégia para os bot
RF06 | Diminuir ou aumentar o valor apostado de acordo com o relatorio
RFO7 Exibir lista das partidas e respectivas odds
RNFO01 Integrar o sistema com uma casa de apostas
RNF02 Integrar o sistema com um site de estatisticas

Tabela 2 — Requisitos funcionais e nao funcionais

« RFO01: Funcionalidade da plataforma que permite o usuario, adicionar bots, editar e

remover os ja criados.
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o RF02: Funcionalidade da plataforma que realiza a aposta nos jogos, quando a mesma

atingir as configuracao dos bots.
« RFO03: Estatisticas dos jogos ao vivo que serao exibidos na pagina inicial.

o« RF04: Cada bot dispoe de um relatério de desempenho, no qual serao exibidos todos

os jogos apostados, apostas ganhas e perdidas, juntamente com o lucro.

« RFO05: Ao adicionar os bots, os usuarios deve configurar os bots de acordo com suas

estratégias

o RFO06: O usuério tem a autonomia de diminuir o valor de cada aposta quando sentir

que o bot nao esta tendo um desempenho bom.

« RFO07: Nas estatisticas dos jogos ao vivo, devem estar disponiveis as odds de cada

partida para a vitéria do time da casa, empate e vitéria do time fora.

« RNFO01: E necessrio que a ferramenta esteja conectada com a API ou base de
dados de alguma casas de aposta, para que todas as suas funcionalidades fiquem

completas.

« RNFO02: E necessirio que a ferramenta esteja conectada com a API ou base de

dados de algum site de estatisticas.

3.2.2 Desenvolver uma plataforma web para configuracdo de bots

REST-AFI

Banco de dados

Requisicio HTTP

Figura 4 — UML de Arquitetura de Rede

Apos o levantamento de requisitos foi desenvolvida uma plataforma web denominada
Greenzord. No front-end, utilizou-se as tecnologias HTML, PHP e CSS. Na aplicacao,

foram desenvolvidas seis telas que sao detalhadas no proximo Capitulo.

No back-end sera usada a linguagem python, junto com o web scraping do site de
estatisticas esportivas (Flashscore, 2022). Guardando toda informagao em um banco de
dados SQL.
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A interligacao do front-end com o back-end vai ser feita através de uma api prépria

que foi desenvolvida em python com ligacao direta do banco de dados para a interface.

3.2.2.1 Back-end

Base de |-«
1
dados

Web_scraping

Y

Api_soccer Apostar —
Response |-=——

4

Y

Front-end —-[ Request '

Figura 5 — UML Back-end

» Api soccer: Arquivo .py onde estao localizadas todas as rotas da api e responsavel
pelo controle do Back-end, onde vai chamar as demais fungoes e responsavel pelas

chamadas http request e response.

o Web Scrapping: Arquivo .py onde estar localizada a casa de aposta simulada

;responsavel pela raspagem dos dados no site FlashScore.

e Apostar: Arquivo .py que complementa o Web Scrapping, responsavel pela analise

e realizagdo das apostas a partir das configuragoes dos bots.

« Base de dados: Banco de dados sql da ferramenta Greenzord.

No link abaixo é possivel acessar o cédigo do back-end.

Github back-end: https://github.com/Jotage777/Tcc/tree/main/Back-end
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3.2.2.2 Front-end

Relatorios

Tela Login }—— Tela Inicial [——| Adicionar bot }——

( Desativar bot } Lista de bots Apagar bot )

Editar bot

Relatorio
Individual

Figura 6 — UML Front-end

o Tela de login: Arquivo PHP responsavel pelo desenvolvimento da tela de login.

o Tela inicial: Arquivo PHP responsavel pelo desenvolvimento da tela inicial da
aplicacao, onde esta as informacgoes do usudrio, saldo, lista de jogos ao vivo e apostas

em andamento.

e Relatoérios: Arquivo PHP responsavel pelo desenvolvimento da tela onde o usuério

vai ter acesso a o relatério geral de todos os seus bots.

o Adicionar bot: Arquivo PHP responsavel pelo desenvolvimento da tela onde o
usuario vai criar e configurar seus dados e logo em seguida salvar no banco de dados

da aplicacao.

o Editar bot: Arquivo PHP responsavel pelo desenvolvimento da tela onde o usuario

vai poder editar os dados ja criados.

o Lista de bots: Arquivo PHP responsavel pelo desenvolvimento da tela onde o

usuario vail ter acesso a todos os seus bots criados.

o Desativar bots: Arquivo PHP responsavel pelo desenvolvimento da funcionalidade

onde o usudrio vai conseguir desativar ou ativar algum bot.

o Apagar bots: Arquivo PHP responsavel pelo desenvolvimento da funcionalidade de

excluir algum bot.
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« Relatério individual: Arquivo PHP responsavel pelo desenvolvimento da tela que

0 usudrio val ter acesso ao relatério individual de um determinado bot.

No link abaixo é possivel acessar o cddigo do front-end.

Github front-end: https://github.com/Jotage777/Tcc/tree/main/Front-end

3.2.3 Desenvolver um banco de dados

Jogos
-0 Apostas
-Time da casa
-Time de fora 1D
-Placar ~Jogo
-Mome do campeonato -0dd aposta
Tempo -Mercado
_Data -Valor apostado
-Posse de bola -Retorno
-Finalizagdo REiE
_Odds -Nome do bot
-Situacio
Bots
-0
Usuario -Mome do bot
) —Respor]sabilidade
-Username =S
_Nome -0dd maxima
B —Tgmpu de Jogo
-Data de Nascimento s
_Saldo -Finalizacdo
_Senha —quse de bola
-Ativado
-Apostar
-Analisar
Relatdrio
-ID
-Greens
-Reds
-Lucro
-Total de apostas
-Apostas abertas
-NMome do bot

Figura 7 — Diagrama de entidades e relacionamento do greenzord

Foi desenvolvido um banco de dados SQL junto com a linguagem python e a
biblioteca sqllite, para armazenar as configuracoes dos bots e informagoes sobre as partidas

apostadas. A Tabela 3 apresenta as colunas de cada tabela da Figura 7:
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Usuario Jogos Bots Relatoério Apostas
ID 1D ID 1D 1D
Username Time da casa Nome do bot Greens Jogo
Nome Time de fora Responsabilidade Reds Odd aposta
E-mail Placar Odd minima Lucro Mercado
Data de Nascimento | Nome do Campeonato Odd maxima Total de apostas | Valor apostado
Saldo Tempo Tempo de Jogo | Apostas abertas Retorno
Senha Data Times Nome do bot Data
Posse de Bola Finalizacao Nome do bot
Finalizacao Posse de Bola
Odds Ativado
Situagao Apostar
Analisar

3.2.4 Desenvolver uma casa de apostas simulada

Response

Tabela 3 — Varidveis salvas no banco de dados

Flashscore

\

Y

REST-API

Request

Y

REGRAS DE
NEGOCIO

Banco de dados

Figura 8 — UML Casa de Apostas Simulada

O desenvolvimento da casa de apostas simulada foi uma alternativa para representar

casas de apostas reais, pois para ter acesso a essa, ¢ necessario adquirir a licenca paga da

api. Para esse fim, foi usado o site flashScore (Flashscore, 2022), por ser um site completo

em estatisticas e no mesmo site as odds das partidas eram disponibilizadas e atualizadas

durante a partida. O desenvolvimento foi dividido em trés etapas, sendo elas:

« Raspagem de dados no site: Foi utilizada a biblioteca Selenium (Baiju Muthu-

kadan, 2011) para realizar a raspagem de dados de cada jogo disponibilizado pelo
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flashScore. Para cada partida foi coletado o niimero finalizagoes, posse de bola, tempo

de jogo e as odds da partidas.

« Criacao das tabelas no banco de dados para armazenamento dos dados dos
jogos: Para realizar o armazenamento dos dados dos jogos para os bots conseguirem
realizar as andlises, foi construido um banco de dados para armazenar todas as

informagoes da raspagem dos dados do site.

« Funcao de apostar: Com as duas etapas anteriores completas, foi possivel desen-
volver a funcionalidade de apostar, ja que os bots teriam os dados para realizar as

analises dos jogos.

Com todas as etapas completas, integramos a casa de aposta simulada ao Greenzord

para que o usuario possa ter as opgoes de apostas disponiveis.
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4 Demonstracao do Sistema

Neste capitulo vamos apresentar o funcionamento do sistema por completo, apre-

sentando cada tela do sistema e explicando suas funcionalidades.

4.1 Tela de Autenticacao

© robd para automatizar suss apostas esportivas

Login do Greenzord

o |

Figura 9 — Tela de Login
Fonte: Adaptado de Greenzord

A primeira tela do sistema ¢ a tela de autenticacao (ver Figura 9), na qual o usuério
digita seu usudrio e senha para entrar no sistema. Para a autenticacao ser concluida
é necessario que o usudario tenha uma conta na casa de aposta real que futuramente
ser integrada a plataforma, pois é a partir dela que as funcionalidades disponiveis na
plataforma vao poder ser realizadas. No entanto no sistema existe uma casa de apostas
simulada que permite utilizar a ferramenta com todas as suas funcionalidades. Entre as

funcionalidades da tela, pode-se destacar:

e Usuéario: Campo para inserir o nome do usuario cadastrado.
e Senha: Campo para informar a senha de acesso do usuario.

+ Botao de Login: Botao para fazer a autenticacao do usuério.



Capitulo 4. Demonstragio do Sistema 28

4.2 Tela Inicial

Bots Atualizar Jogos Atualizar Bots Gabriel RS a42.07

Lista de Jogos

Fimalizagao
ix0

1x1

s do Canadi

Figura 10 — Tela Inicial
Fonte: Adaptado de Greenzord

Apoés a autenticagdo, o usuério é redirecionado para a tela inicial (ver Figura 10).

Nesta tela, pode-se destacar as seguintes visualizagoes:

o Saldo: O saldo é coletado diretamente do banco de dados e ¢é atualizado em tempo

real, quando realiza a aposta e quando a aposta é finalizada.

« Jogos ao vivo: Estamos utilizando um botao chamado atualizar jogos, para simular
o script de atualizar os jogos, ao ser pressionado, é chamado um web scraping de
autoria prépria através do site flashscore, onde coletamos os dados de todos os jogos
que estao ao vivo, nesta coleta guardamos no banco de dados as estatisticas dos

jogos e as odds da partida para ser exibido na lista de jogos da tela inicial.

« Lista de apostas em andamento: Estamos utilizando um botao chamado atualizar
bots para simular o script para analisar os jogos e realizar a aposta, ao ser pressionado
é acionado a funcao de andlise no back-end, onde é analisado os jogos que estao ao
vivo e verifica se as estatisticas estdo de acordo com os pré requisitos dos bots, se sim
a aposta é realizada e é mostrada na lista de apostas em andamento da tela inicial

abaixo da lista de jogos.
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4.3 Tela de Adicionar Bot

Adicionar Bot

Nome do Bot

Responsabilidade
Odds:

de: 0,01 4: 999,99

Times (Para Apostar):

® Favorito
® Zebra
® Casa
® Fora

Times (Para Estatisticas):

® Favorito
® Zebra
® Casa
® Fora

Tempo de Jogo(0 a 90):
de o a:so
Finalizacdes:
de:o 4a:99

Posse de Bola:

de:o a: 100

Figura 11 — Tela de Adicionar bot

Fonte: Adaptado de Greenzord

Ao clicar «Adicionar Bot» na tela inicial, o usuario é direcionado para a tela de
cadastro de bots. Nesta tela (ver Figura 11), o usuério ird fazer o cadastro do bot de acordo
com sua estratégia e o sistema vai fazer o armazenamento das informagoes no banco de

dados. Entre as opgoes desta tela, destaca-se:
« Nome do Bot: Local onde é informado o nome do bot.

« Responsabilidade: Definir qual o valor a ser apostado pelo bot em cada aposta.

e Odds: Intervalo de odd para ser feita a aposta, a odd a ser analisada ¢ do time para

apostar.

« Time para apostar: Escolher em qual time serd feita a aposta, onde hé 4(quatro)

opgoes:

— Favorito: Time com mais chance de vencer definido pela odd.

— Zebra: Time com menos chance de vencer definido pela odd.



Capitulo 4. Demonstragio do Sistema 30

— Casa: Apostar no time da casa.
— Fora: Apostar no time visitante.
« Time para analisar: Escolher em qual time sera feita a analise de estatisticas, ou

seja verificar se este time estd com as finalizacbes e posse de bola definidas pelo

usudrio na criagao do bot, onde temos 4 opgoes:

Favorito: Time com mais chance de vencer definido pela odd.

Zebra: Time com menos chance de vencer definido pela odd.

— Casa: Apostar no time da casa (campo neutro leva em consideragdo o primeiro

time).

Fora: Apostar no time visitante (campo neutro leva em consideragao o segundo

time).

o Tempo de Jogo: Campo para a configuracao do tempo de jogo que o bot vai utilizar
para analisar e concluir a aposta, pode ser definido pelo tempo minimo (0 minutos)
até o tempo méaximo de jogo (90 minutos). Assim que configurado, o bot vai realizar

a aposta quando o jogo estiver neste intervalo de tempo.

» Finalizagoes: Campo para a configuracao da quantidade das finalizagoes do time
escolhido para a andlise no campo de times (para estatisticas), pode ser definida
pela finalizacdo minima (0) até a quantidade méxima de finalizacdo (99). Assim
que configurado, o bot vai realizar a aposta quando o time que foi escolhido para a

analise das estatisticas atingir a quantidade de finalizagoes no intervalo escolhido.

» Posse de Bola: Campo para a configuracao de posse de bola do time escolhido
para a andlise no campo de times (para estatisticas), pode ser definida pela posse de
bola minima (0%) até a posse de bola maxima (100%). Assim que configurado, o bot
vai realizar a aposta quando o time que foi escolhido para a analise das estatisticas

atingir a posse de bola dentro do intervalo escolhido.

« Botao Adicionar: Botao para adicionar o bot e voltar a lista de bots.
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4.4 Tela de Relatério

Home Relatorio Bots

Relatdrio

Total Apostas Aberias

Figura 12 — Tela de Relatério

Fonte: Adaptado de Greenzord

Ao clicar «Relatorio» na tela inicial, o usuario é direcionado para a tela de relatorio.
Esta tela mostra um resumo geral de todos os bots da conta do usuério, separando as
apostas em abertas, greens' e reds®, além do lucro atual do bot em si (ver Figura 12).
Abaixo da tabela é apresentado um grafico comparativo do lucro dos bots. Entre as opcoes

dessa tela, destaca-se:

o Pesquisa: A barra de pesquisa serve para procurar um bot especifico pelo seu nome.

« Tabela de Bots: A tabela de bots mostra todos os bots em ordem de data de adicao.
Os dados apresentados na tabela sdo: nome do bot, total de apostas (a quantidade
total de apostas feitas pelo bot), apostas abertas (a quantidade de apostas que nao
teve seu jogo finalizado), greens (apostas ganhas) e reds (apostas perdidas) e o lucro

(o valor ganho por cada bot na soma das apostas feitas, exceto as em aberto).

o Grafico Lucro x Bot: No grafico temos a interligacao entre o bot e o seu lucro.

Apostas Ganhas

2 Apostas Perdidas
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4.5 Tela de Bots

Relutorio Bots Adicianar Bot abaie R 442.07

Lista de Bots

Figura 13 — Tela de Bots

Fonte: Adaptado de Greenzord

Ao clicar «Bots» na tela inicial, o usuario é direcionado para a tela de Bots. Nesta
tela, é apresentada uma lista de todos os bots cadastrados em formato de tabela (ver
Figura 13). Para cada bot é permitido o usudrio realizar operagoes de edi¢ao, remogao e

exclusao. Entre as opgoes desta tela, destaca-se:

o Pesquisa: A barra de pesquisa permite procurar um bot especifico pelo seu nome.

o Tabela de Bots: A tabela de bots detalha a configuracao geral de cada bot. Para
cada bot, é apresentado o nome do bot, o time que vai ser apostado, o time a ser
analisado, o valor a ser apostado, o intervalo de odd a analisar, o tempo minimo e
maximo do jogo para realizar a aposta, quantidade minima e maxima de finalizacoes
do time analisado, e a posse de bola, Os icones mais a direita na tabela sao especificos
para cada bot. O primeiro icone (azul) direciona para a tela de relatério individual; o
segundo item (verde) direciona para a tela de editar o bot; o terceiro icone (vermelho)
permite excluir o bot e o ltimo item (verde) permite ativar ou desativar o bot,
no qual no modo ativado, o bot funciona normalmente e no moto desativado ele

continuara existindo, mas nao fard mais apostas até ser reativado.
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4.6 Tela de Relatério Individual

Bots teste Adicionar Bot
Relatério

Total Apostas

Lista de Apostas do Bot teste

Figura 14 — Tela de Relatério Individual
Fonte: Adaptado de Greenzord

A tela de relatério individual (ver Figura 14) é acessada a partir da lista de bots
na tela de relatorio. Esta tela apresenta o resumo geral do bot e um grafico em formato
de pizza comparando os greens e os reds. Na parte inferior, ha uma tabela com todas as

apostas feitas pelo bot. Entre as opgoes desta tela, destaca-se:

o Tabela Resumo Geral: A tela de relatério é acessada a partir do botao relatorio
no canto superior central da tela. Esta tela apresenta o resumo geral de cada bot
do usuario, apresentando o total de apostas, as apostas em aberto, os que deram
green, as que deram red e o lucro do bot. Na parte inferior é exibido um gréafico para

mostrar o lucro por bot.

« Gréfico de setores Green x Red (Grafico de pizza): O gréfico no centro mostra

a diferenca na quantidade de greens e de reds.

o Tabela de Apostas: Na lista de apostas é apresentado um resumo de cada aposta
feita pelo bot, mostrando a data da aposta, os times envolvidos, o resultado que foi

apostado, a odd, o valor apostado e o resultado da aposta.
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4.7 Tela de Editar o Bot

Editar Bot

Nome do Bot
Favorito
Res

de: 1,6 Al
Times (Para Apostar):

O Favorito
® /ebra
® Casa
® Fora
Times (Para Estatisticas):

O Favorito
® Zebra
® Casa
® Fora
Tempo de Jogo(0 a 90):
de: 20 a: 60
Finalizagdes:
de: 4 as
Posse de Bola

de: 60 a: 100

B

Figura 15 — Tela de Editar o bot

Fonte: Adaptado de Greenzord

A tela de edigao de bots (ver Figura 15) é acessada a partir da lista de bots na
tela de relatorio. A tela é semelhante a tela de adicionar o bot, porém os campos sao
preenchidos com os valores armazenados na base dados. O usuario tem a opc¢ao de fazer

as alteragoes desejadas e clicar no botao «Salvar» para atualizar as informagdes no banco
de dados.



5 Resultados

Este capitulo tem como objetivo apresentar os resultados obtidos através do uso
da plataforma Greenzord, simulando dius usuarios com estratégias distintas, para assim

comprovar a utilidade da plataforma em ajudar apostadores a atingirem seus lucros de

forma sistematica.

Inicialmente, considere um usudrio denominado Gabriel. Gabriel comegou com uma
banca de R$500 e é um usudrio bem experiente no ramo de apostas esportivas. Ele tem
como objetivo, usar a plataforma Greenzord para conseguir realizar apostas no maior

numero de jogos possiveis. Para alcancar sua meta, o usuério criou uma grande variedade

de bots.

Nome do Bot
Aposta Fora
bilidade

Adicionar Bot

Times (Para Apostar):

® Favorito
® /ebra
® Casa
O Fora

Times (Para Estatisticas):

® Favorito
® /ebra
® Casa
O Fora

Tempo de Jogo(0 a 90):

de: 45 a: 9o

Finalizaces:
de 5 ae
Posse de Bola:

de:o 3 50

Adicionar

Figura 16 — bot Aposta Fora

Fonte: Adaptado de Greenzord
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No bot "aposta fora" (ver Figura 16), o usudrio observou que em varios jogos quando

um time estava jogando bem fora de casa e o primeiro tempo acabava empatado, no final

da partida ele tinha mais chances de sair com a vitoria. Por isso, foi criado um bot com a
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responsabilidade de colocar R$ 10 por aposta, quando a odd estiver entre 2.00 e 5.00 e o
tempo de jogo estiver entre os 45 e os 90 minutos. Para que a aposta seja efetivada, o time

de fora precisa ter finalizado entre 5 e 9 vezes e sua posse de bola deve ser inferior a 50%.

Adicionar Bot

Nome do Bot
Fora Zebra
Responsabilicade
2
Odds:

de 3 as
Times (Para Apostar):

@ Favoriio
© Zebra
® Casa
® Fora
Times (Para Eslatisticas).

® Favorito
0O Zebra
® Casa
® Fora
Tempo de Jogo(0 a 90):

de: 45 a9
Finalizactes:

de:2 as
Posse de Bola:

de:o a s

Figura 17 — bot Zebra Fora

Fonte: Adaptado de Greenzord

Continuando suas analises, Gabriel configurou um segundo um bot, denominado
"aposta fora'(ver Figura 17), para atuar nos jogos em que um time é considerado a zebra
da partida. Como esse tipo de mercado é considerado de risco, ele colocou apenas R$ 2 de
responsabilidade por aposta e o intervalo da odd entre 3.00 e 6.00. Além disso, colocou
para o bot analisar as finalizagoes do segundo tempo, no intervalo dos 45 aos 90 minutos,

finalizagoes de 2 a 5 e uma posse de bola de até 45%.
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Adicionar Bot

Nome do Bot
rito
abilidade

Odds:
de: 1,6 as
Times (Para Apostar).

® Favorito
® /cbra
O Casa
® Fora
Times (Para Estatisticas):

® Favoriic
® Zcbra
® Casa
O Fora
Tempo de Jogo(0 a 90):

de: 45 a 90
Finalizacbes:
de:o a1
Posse de Bola:

de o a 45

Figura 18 — bot Casa Favorito (Gabriel)

Fonte: Adaptado de Greenzord

Por fim, para variar ainda mais suas estratégias, Gabriel decidiu buscar os jogos
onde o time da casa é totalmente o favorito da partida. Para alcangar esse objetivo, o
mesmo criou um bot (ver Figura 18) com nome "casa favorito'e com uma responsabilidade
de R$ 2 por aposta, intervalo de odd entre 1.6 e 3.00. Para analisar o time ele escolheu o
time "de fora", no intervalo dos 45 aos 90 minutos, um intervalo de finalizacao de 0 até 1 e
uma posse de bola com até 45%. Nessa estratégia, ele busca apostar nos times da casa

favoritos, quando as estatisticas mostrarem que o time visitante esta apenas se defendendo.
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Gabriel R$ 637.67 Sair

Relatério

Total Apostas

Figura 19 — Relatério de maio do usudrio Gabriel

Fonte: Adaptado de Greenzord

Figura 20 — Gréfico do Relatério de maio do usudrio Gabriel

Fonte: Adaptado de Greenzord

Considerando que os bots fizeram apostas durante todo o més de Maio, pode-se
observar na Figura 19 e Figura 20 o relatério dos bots no primeiro més de Gabriel. Nota-se
que ele é um usuario que utiliza varias estratégias, por esse fato, seus resultados variaram
bastante de um bot para o outro. Mas no geral do més ele obteve um bom lucro em relagao

a seu inicio, provavelmente pelo fato de sempre atualizar as suas estrategias.
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Reluieric Bots Cabriel RS 687,63 Sair

Relatério

Todal Apastas

Figura 21 — Relatério de junho do usuario Gabriel

Fonte: Adaptado de Greenzord

Figura 22 — Gréfico do Relatério de junho do usudrio Gabriel

Fonte: Adaptado de Greenzord

J& no més de Junho (ver Figura 21 e Figura 22), o usudrio Gabriel mesmo com
sua experiencia, acabou tendo um mal desempenho no més comprovando que o mercado
de apostas é algo muito volatil e demanda que seus usuarios estejam sempre buscando a

melhor estratégia para que se consiga a medida do possivel se manter no lucro.

Em um segundo caso, pode-se avaliar o usuario Messias. O usuério Messias é uma
pessoa mais iniciante no ramo de apostas esportivas e comegou com uma banca inicial
de R$250. Por nao ter tanta experiéncia, o usudrio buscou usar uma estratégia de risco,
onde iria apostar em zebras e também abordar estratégias onde colocaria times jogando

€11 casa.
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Adicionar Bot

Nome do Bot
Zebra Bem
Responsabilidade
5

de: 21 a4

Times (Para Apostar):

® Favorito
O Zebra
® Casa
® Fora
Times (Para Estatisticas):

® Favorito
QO Zebra
® Casa
® Fora
Tempo de Jogo(0 a 90):

de:o a9
Finalizactes:

de: 2 a4
Posse de Bola:

de: o 3. 35

Adicionar

Figura 23 — bot Zebra bem

Fonte: Adaptado de Greenzord

Seguindo sua estrategia, (ver Figura 23) o usudrio Messias desenvolveu um bot
para apostar em jogos onde algum time que seja considerado zebra, esteja bem na partida.
Com isso denominou o bot com nome "zebra bem", com uma responsabilidade de R$
5 por aposta, intervalo de odd entre 2.1 a 4.00, time para apostar e estatisticas o time
zebra, a analise de finalizagoes durante todo o jogo no intervalo de tempo 0 a 90 minutos,

finalizacoes de 2 a 4 e posse de bola até 35%.
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Adicionar Bot

Nome: do Bot
Casa com Muita Chance

isabilidade

Odds:

de:1 azs

Times (Para Apostar).

® Favorito
® /cbra
O Casa
® Fora
Times (Para Estatisticas):

® Favoriio
® Zcbra
O Casa
® Fora
Tempe de Jogo(0 a 90):

de o a 45
Finalizagoes.

de 2 as
Posse de Bola.

de- o a: 60

Figura 24 — bot Casa com muita chance

Fonte: Adaptado de Greenzord

Continuando seu pensamento, o usudrio Messias criou o bot (ver Figura 24) com
objetivo de buscar jogos onde o time da casa tivesse boas chances de ganhar a partida. Para
isso denominou o nome do bot de "casa com muita chance", uma responsabilidade de R$
10, com intervalo de odd 1.00 a 2.50, times para apostar e estatisticas foi escolhido o time
da casa, tempo de jogo entre 0 e 45 minutos, que seria o intervalo de tempo correspondente
ao primeiro tempo, finalizagoes de 2 a 8 e posse de bola inferior a 60%.

Relatério

Figura 25 — Relatério de maio do usudrio Messias

Fonte: Adaptado de Greenzord
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Com o fim do més e considerando que os bots fizeram apostas durante todo o
periodo, é possivel notar a diferenca do usuario Messias em relacao a o usuario Gabriel,
pelo fato da quantidade de bots (ver Figura 25), como Messias é inexperiente, ele nao
tem um leque de estratégias tao grande, e justamente por este fato seus bots nao tem
muitos jogos apostados e por serem jogos bem especificos com baixa liquidez seu lucro

estar negativo.

Adicionar Bot

Nome do Bot
Casa Favorito

nsabilidade

de: 1,6

Times (Para Apostar):

O Favorito
® Zebra
® Casa
® Fora
Times (Para Estatisticas).

O Favorito
® /ebra
® Casa
® Fora
Tempo de Jogo(0 a 90)

de:o a: 90
Finalizaces:

de:o as
Posse de Bola:

Figura 26 — bot Casa Favorito (Messias)

Fonte: Adaptado de Greenzord

Devido ao seu rendimento, o usuario decidiu mudar sua estratégia, com isso desen-
volveu o seguinte bot (ver Figura 26), com o nome "casa favorito", com uma responsabilidade
R$ 5, com um intervalo de odd 1.60 a 5.00, times para apostar e estatisticas foi escolhido
o time favorito, tempo de jogo de 0 a 90 minutos, finalizacoes até 5 e posse de bola de até
60%.
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Home Relatorio Bots RS 2366

Relatério

Total Apostas

Figura 27 — Relatério de junho do usuério Messias

Fonte: Adaptado de Greenzord

No més seguinte (ver Figura 27),considerando que o bot fez apostas durante todo o
periodo, observamos que a mudanga de estratégia de Messias buscando jogos mais simples
para que consiga recuperar o prejuizo causado pelos antigos bots, surtiu efeito. Apesar de
ainda nao conseguir atingir uma grande quantidade de jogos que possibilitem a aposta,
o usuario teve um bom lucro a partir da sua nova estratégia e com o passar do tempo,
adquirindo mais experiencia e abrindo o seu leque de estratégia o usuario tem grandes

possibilidades de atingir lucros altos.

Com as experiencias dos dois usuérios da plataforma Greenzord, pode-se concluir
que a aplicacao teve suas metas iniciais atingidas pois cobre varios publicos alvos, desde o
iniciante ao mais experiente, auxiliando seus usuarios a validar suas estrategias, observando
seus lucros e de forma simples e automatica. Mesmo com o auxilio da plataforma, observa-se
que os lucros nao sao garantidos, mas a médio e longo a prazo conseguindo uma estrategia
bem consolidada, pode ser possivel obter resultados positivos com os bots, o que faz do

Greenzord uma plataforma extremamente ttil para apostadores.
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6 Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

O objetivo do trabalho foi criar uma plataforma web denominada Greenzord para
automatizacao de apostas esportivas. Com a criagao da plataforma, foi possivel preencher
uma lacuna no mercado de apostas esportivas, pois os produtos semelhantes ao Greenzord
necessitam da instalacdo de um aplicativo, fazendo com que o usuario da plataforma
nao tenha a comodidade de acessar a aplicacdo de qualquer lugar, A partir de alguns
testes de uso feitos localmente durante os ultimos meses do trabalho com jogos ao vivo e
reais, os resultados obtidos foram os esperados e a plataforma cumpriu todos os requisitos

pré-estabelecidos.

Considerando os resultados obtidos, e as limitacoes existentes neste trabalho, as

melhorias futuras para o aprimoramento do sistema sao:

e Devido ao alto custo de tempo para uma ligagdo do Greenzord com uma casa de
aposta, foi desenvolvida uma "casa de apostas simulada'. Conectar o Greenzord com
uma casa de aposta real é um préximo passo importante para que a plataforma seja

util de forma efetiva.

e Por enquanto, o Greenzord estd rodando em uma maquina local. Dessa forma,
é importante a instalacao e configuracao da aplicacdo web em um dominio com

certificado de seguranca.

o Atualmente, a ferramenta disponibiliza um tinico mercado para apostas: "vitéria
de algum dos times". Acrescentar mais opgoes de mercados para os bots, como por
exemplo: escanteio, cartao, ambos times marcam, quantidade de gols, handicap

asiatico vao tornar a plataforma bem mais completa.

e Desenvolver um modo simulador para backtest. Construir um modo para que o
usuario possa testar suas estratégias de mercado em jogos passados, sem que o

mesmo tenha que colocar dinheiro.

o Teste de Validagao com usudrios. Fazer testes em massa com diferentes usuarios para

validacao da usabilidade e performance da plataforma.
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