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“Queira-se ou nao, acredite-se ou nao, o futebol
continua sendo uma das mais importantes expressoes
de identidade cultural coletiva, dessas que

em plena era de globalizacao obrigatoria nos
recordam que o melhor do mundo estd na

quantidade de mundos que o mundo contém”.
(Eduardo Galeano — Fechado por Motivo de Futebol)



Resumo

A analise de desempenho no futebol tem evoluido significativamente ao longo dos anos,
combinando técnicas manuais com tecnologias avancadas. Comparar parametros e estabe-
lecer medidas de desempenho é essencial para selecionar os jogadores ideais para um time
de futebol, considerando suas condi¢oes e necessidades especificas. Nesse contexto, este
trabalho apresenta a plataforma Futs3, desenvolvida para facilitar a andlise de dados e
o desempenho dos jogadores, além de auxiliar comissoes técnicas na tomada de decisoes.
Assim, a ferramenta é uma solugado open source que busca atender a crescente demanda por
softwares de qualidade, acessiveis e eficientes para andlise de desempenho, especialmente
em clubes com recursos financeiros limitados. Ademais, com base em plataformas existentes,
foram estabelecidos requisitos e melhorias, culminando na construcao de um aplicativo web
com alta disponibilidade. A plataforma oferece confiabilidade, personalizacao para atender
as necessidades especificas dos clubes e mecanismos para associar os dados disponiveis ao
modelo de jogo do clube. Dessa forma, o objetivo principal foi desenvolver um software
robusto que permita uma analise detalhada e personalizada do desempenho dos jogadores,
contribuindo para a otimizacao das estratégias taticas e o aprimoramento das habilidades

individuais dos atletas.

Palavras-chave: Engenharia de Software; Desenvolvimento de sistemas; Sistemas web;

Sistemas de andlise tatica; Analise de dados.



Abstract

The analysis of football performance has significantly evolved over the years, combining
manual techniques with advanced technologies. Comparing parameters and establishing
performance measures is essential to select the ideal players for a football team, considering
their specific conditions and needs. In this context, this work presents the Futs3 platform,
developed to facilitate data analysis and player performance evaluation, as well as to assist
technical committees in decision-making. Therefore, the tool is an open-source solution
that aims to meet the growing demand for quality, accessible, and efficient performance
analysis software, especially in clubs with limited financial resources. Furthermore, based
on existing platforms, requirements and improvements were established, culminating in
the construction of a highly available web application. The platform offers a reliable cloud
database, customization to meet the specific needs of clubs, and mechanisms to associate
the available data with the club’s playing model. Thus, the main objective was to develop
robust software that allows for detailed and personalized analysis of player performance,

contributing to the optimization of tactical strategies and the improvement of athletes

individual skills.

Keywords: Software Engineering; Systems Development; Web Systems; Tactical Analysis

Systems; Data Analysis.
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1 Introducao

No inicio da andlise de desempenho no futebol, os processos de selecdo eram
realizados de maneira mais rudimentar e manual, assim como as decisoes no jogo eram
baseadas exclusivamente na experiéncia dos treinadores e membros da equipe técnica. Eles
confiavam em seu conhecimento do jogo para tomar decisdes sobre taticas, formagao e
substitui¢oes. Os clubes pioneiros em andlise de desempenho conseguiam coletar apenas
estatisticas simples e de forma manual, como chutes a gol, passes completos, desarmes,

entre outras.

O uso de tecnologias comegou a fazer parte da vida pessoal e profissional das
pessoas, principalmente apés a chegada dos computadores pessoais e Internet (PRESSMAN;
MAXIM, 2021). Com o passar do tempo, o poder de processamento e armazenamento de
sistemas computacionais mudaram a forma das pessoas realizarem suas atividades no dia
a dia. E no futebol nao seria diferente, muitas tecnologias foram inseridas no contexto
esportivo para auxiliar os profissionais da area. Em especifico para realizar analise de
desempenho, podemos citar alguns marcos tecnolégicos: Gravacao de Video Avancada,
Anélise de Video e Software de Edigao, Sistemas de Rastreamento e Sensores em Campo,
Sistemas de Cameras Multiplas e Replay Instantaneo. O uso desses recursos mudaram
a forma dos profissionais enxergarem o futebol. Assim, os departamentos de analise de
desempenho ganharam mais destaque, e atualmente é consenso que os times que investem
em tecnologia possuem mais subsidios para tomar decisoes na montagem de elenco, nos

treinamentos e na analise dos pontos fortes e fracos dos adversarios.

As tecnologias trouxeram diferentes dados para serem usados pelos profissionais do
futebol. Assim, a extracao desses dados e a correta analise para transformar em informagoes
uteis tornou-se uma area de grande importancia nos clubes. A anélise de dados desempenha
um papel fundamental na otimizagao do desempenho dos jogadores de futebol. Ao analisar
dados relacionados ao desempenho individual, como niimero de gols marcados, assisténcias,
precisao nos passes, entre outros, é possivel identificar pontos fortes e fracos de cada
jogador. Com base nesses insights, é possivel desenvolver treinamentos personalizados que

visam aprimorar as habilidades especificas de cada atleta (AWARI, 2023).

Os analistas desempenham um papel fundamental no desenvolvimento e sucesso
das equipes, dos jogadores e dos treinadores (SHAMAH, 2021). A 4rea estd em constante
crescimento, com uso de tecnologias como ferramentas para impulsionar o desempenho
de jogadores. Esse olhar cientifico para o desempenho no esporte, tem proporcionado um

grande avancgo no entendimento dos jogos, trazendo contribuigoes relevantes para a evolugao
do futebol (VOLOSSOVITCH; FERREIRA, 2013). Desse modo, surge a necessidade de
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ferramentas que facilitem a personalizagao das formagoes com base nos dados coletados

por essas ferramentas.

O enfoque cientifico no desempenho esportivo tem desempenhado um papel funda-
mental no entendimento do jogo, promovendo avangos significativos nas ultimas décadas e
contribuindo substancialmente para a evolucao do futebol. Com o suporte do desenvolvi-
mento tecnoldgico e o continuo aprimoramento profissional, as equipes tém se preparado de
maneira cada vez mais abrangente, influenciando de forma marcante o contexto competitivo
e buscando constantemente a exceléncia no meio futebolistico. Em razao disso, clubes de

alto nivel passaram a investir em departamentos altamente estruturados para analise do
jogo (GOMEZ-RUANO, 2017; PEDRENO, 2018; VENTURA, 2013).

Nesse sentido, é evidente o aumento do investimento por parte de clubes de alto
nivel na construgao de setores para andlise de dados (estatistica) dos jogadores. Esses
setores destacam a importancia atribuida a analise de dados e estratégias no futebol
moderno, bem como mostram a necessidade constante de adaptacao e inovagao dos times

para se manterem competitivos em um ambiente esportivo que evolui freneticamente.

Portanto, temos um cenario em que é notério a analise de desempenho dos jogadores
para otimizar o desempenho das equipes, refinando estratégias taticas, melhorando o
desempenho da equipe e posteriormente obtendo os resultados desejados. E nesse contexto
de ferramentas de analise de dados que insere-se esse trabalho, no qual foi desenvolvida a
plataforma Futs3 com intuito de facilitar a analise de dados de jogadores e a extracao de

informagao 1util para as comissoes técnicas.

1.1 Justificativa e Relevancia do Trabalho

Com uso de diferentes tecnologias no ambiente futebolistico, o volume de dados para
analise tem tamanho significativo. Usar esses dados de forma correta e extrair informacgao

realmente Util tornou-se um desafio. O alto volume dos dados dificulta a andlise como
forma de buscar o sucesso esportivo das equipes (CARLING; WILLIAMS; REILLY, 2005;
GLAZIER, 2010; VOLOSSOVITCH; FERREIRA, 2013).

Portanto, os clubes se veem com uma enormidade de ferramentas, cada uma com
diferentes dados. Vale destacar que muitas dessas ferramentas sdo pagas, com valores que
podem ser impeditivos para uso em contextos onde o orcamento é limitado. O alto niimero
de ferramentas e dados obtidos por meio de plataformas de analise de desempenho, e a
falta de profissionais capacitados para operar esses recursos faz com que a grande maioria

dos clubes ainda realizem a analise de desempenho de forma manual.

Diante do exposto, surge a necessidade de criar uma plataforma que possa suprir as

lacunas mencionadas. A plataforma Futs3 tem como foco simplificar a analise dos dados,
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com um mecanismo de personificacao onde cada clube podera selecionar os dados que
achar importantes. Além disso, a plataforma oferece mecanismos para associar o modelo
de jogo do clube com os dados disponiveis. Por fim, destacar que a plataforma Futs3 é

open source, facilitando o uso por clubes com poucos recursos financeiros.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver uma plataforma denominada Futs3
para analise de dados de jogadores de futebol, através de tecnologias modernas e com alta

performance.

1.2.2  Objetivos Especificos

« Alta Disponibilidade: Desenvolver um software robusto capaz de armazenar e ge-
renciar informagoes criticas para analise de jogadores de futebol, garantindo sua
disponibilidade continua (uptime) de 90% por més através de um banco de dados

altamente confidvel hospedado na nuvem.

o Anélise de Similaridade com IA: Implementar funcionalidades que permitam realizar
comparacgoes detalhadas entre jogadores utilizando inteligéncia artificial, levando em
consideracao parametros de desempenho, bem como caracteristicas técnicas e de
extra-campo, oferecendo insights avangados e precisos para a tomada de decisoes e

scouting.

o Personalizagao e Flexibilidade: Oferecer uma plataforma altamente personalizavel
que permita aos clubes adaptar as andlises de acordo com suas préprias necessidades
e objetivos especificos, levando em consideracao o estilo de jogo, as estratégias taticas
e as preferéncias individuais dos treinadores e comissoes técnicas, reduzindo o tempo

de anélise em mais de 60% em relacao a outras plataformas.

e Reducao de Custos: Fornecer uma solucao acessivel e de baixo custo para analise
de desempenho de jogadores, especialmente para clubes com orcamentos limitados,

através da disponibilizacao da plataforma como um software open-source.
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2 Metodologia

A metodologia para o desenvolvimento da plataforma Futs3 foi dividida em varias
etapas, por meio do desenvolvimento continuo e incremental abrangendo desde a concep¢ao
e design até a implementacgao e implantacao em nuvem. Convém lembrar ainda que, devido
ao desenvolvimento incremental, todas as etapas se relacionam diretamente, como mostra

o fluxograma a seguir:

Figura 1 — Fluxograma de Desenvolvimento do Projeto

Existe potencial de
novagédo ou melhorias?

Os requisitos estao
bem definidos?

O problema s&o os

requisitos? Né&o

O Prototipo e a
Arquitetura estao
estabelecidos?

A implementacéo esta
correta e uma verséo foi
hospedada?

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
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2.1 Busca por Sistemas Relacionados

Na fase inicial do desenvolvimento, foi realizada uma pesquisa sobre os sistemas
de andlise de scouts ja existentes no mercado. Essa analise teve como objetivo identificar
as principais funcionalidades oferecidas por essas plataformas, bem como avaliar suas

limitacoes e potenciais areas para inovagao.

Os sistemas analisados incluem Wyscout, Sportsbase e SofaScore, que sdo ampla-
mente utilizados na analise de desempenho esportivo, eles estao entre os 13 melhores
sites de estatisticas de futebol (ABSEITS, 2024). Cada uma dessas plataformas possui
caracteristicas distintas que atendem a diferentes usuarios e suas necessidades. Todavia,
durante uma andlise mais profunda, foi possivel identificar lacunas que permitem o de-
senvolvimento de um sistema mais personalizavel e dindamico com formagoes técnicas,
especialmente em termos de rankeamento de jogadores conforme posi¢oes parametrizadas

pelo usuario, analise de similaridade com IA e o custo elevado.

O Wyscout é uma plataforma italiana de analise de futebol, conhecida como "a
maior biblioteca de videos e dados de futebol do mundo". Fundada em 2004, a Wyscout
oferece ferramentas de andlise de video e uma base de dados abrangente que apoia clubes,
agentes, jogadores e outros profissionais do futebol em processos de scouting, andlise de
partidas e transferéncias de jogadores. A plataforma coleta dados e videos de mais de
600 competicoes globais, permitindo que clubes identifiquem e avaliem talentos potenciais
de maneira eficiente antes de enviar olheiros para observacoes presenciais. Além disso, a
Wyscout fornece relatérios detalhados sobre competigoes, partidas, equipes e jogadores,
integrando suas funcionalidades com outras ferramentas de analise, como o Hudl, para
otimizar o fluxo de trabalho das equipes esportivas (WYSCOUT, 2024).

O SportsBase é uma plataforma digital de andlise e video que oferece uma solucgao
completa e personalizavel para profissionais do futebol, como técnicos, analistas e jornalistas.
A plataforma fornece uma ampla gama de servigos, incluindo relatérios pés-jogo detalhados,
coleta de dados em tempo real, rastreamento de condicionamento fisico de jogadores e
andlise estatistica avancada. Com mais de 2000 métricas disponiveis, os usuarios podem
filtrar jogadores por estatisticas especificas e vincular esses dados diretamente a videos para
uma andlise aprofundada. A SportsBase também oferece recursos como monitoramento de
condicionamento fisico, relatorios analiticos detalhados sobre o desempenho dos jogadores
e das equipes, além de ferramentas de andlise de video e estatisticas, sendo uma solugao
robusta para clubes que buscam otimizar seus processos de scouting e gestao de dados
esportivos (SPORTSBASE, 2024).

Por ultimo, SofaScore é um aplicativo de esportes que oferece resultados ao vivo
e estatisticas detalhadas para mais de 20 esportes e cerca de 11.000 ligas e torneios. O

aplicativo, desenvolvido pela SofalT na Croacia, é amplamente utilizado por milhoes
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de usuarios em todo o mundo, sendo particularmente popular entre os fas de futebol.
SofaScore se diferencia por transformar dados brutos em graficos e visualizagoes intuitivas,
ajudando os usuarios a entender rapidamente o que esta acontecendo em uma partida.
Além disso, o aplicativo oferece um sistema de avaliagdo de desempenho de atletas que
permite acompanhar e avaliar jogadores de ligas inferiores, tornando-o uma ferramenta
valiosa tanto para fas quanto para analistas (SOFASCORE, 2024).

A tabela a seguir resume as principais funcionalidades definidas no Futs3 em relacao

a essas plataformas e se elas foram atendidas:

Requisitos Wyscout | Sportsbase | SofaScore | Futs3 | Atendidos
Analise de Similaridade X X
Baixo Custo X b X
Personalizacao de Formagoes X X X
Rankeamento com Base em Formagdes x X X X X

Tabela 1 — Requisitos atendidos pelas plataformas e o Futs3

o Wyscout: Oferece uma vasta gama de dados estatisticos, videos de partidas e mar-
cagoes de jogadores em video, sendo amplamente utilizado por clubes e olheiros.
Além disso, apresenta jogadores rankeados por posicao e permite a personalizagao
de formacgoes, algo semelhante ao Futs3, embora sem o uso de inteligéncia artificial

para analise de similaridade.

» Sportshase: Similar ao Wyscout, o Sportsbase fornece analises detalhadas, rankings
de jogadores e recursos de analise de similaridade. No entanto, ele nao permite a
personalizacao de formacgoes para parametrizar os rankings, algo que é possivel no
Futs3.

» SofaScore: E focado na visualizacao de dados ao vivo e tem um custo mais baixo. Sua
funcionalidade de andlise é limitada, e ele nao oferece personalizacao de formagoes
nem analise de similaridade com o uso de inteligéncia artificial, sendo menos adequado

para fins de treinamento ou scouting avancado.

A partir dessa analise, concluiu-se que o desenvolvimento do Futs3 é altamente
viavel, tendo em vista personalizagao, baixo custo e utilizagao de inteligéncia artificial
para andlises de similaridade de jogadores, o que deve atender um mercado variado,
considerando clubes de diferentes tamanhos, treinadores e analistas de desempenho que

necessitam de ferramentas mais adaptaveis e acessiveis.
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2.2 Definicao dos Requisitos

Nessa etapa, foram realizadas pesquisas de mercado e conversas com profissionais
da area para obter informacoes que orientem o desenvolvimento continuo e a manutencao

da plataforma, de forma a atender as necessidades reais dos usuarios finais.

2.2.1 Histérias de Usuario

Durante a fase inicial de definicdo dos requisitos, foram elaboradas histérias de
usuario para capturar os diferentes cenarios de uso do sistema para a primeira versao.

Exemplos de histérias de usuario incluem:

o Como treinador, quero personalizar diferentes formagoes taticas para minha equipe,
com o objetivo de testar diferentes estratégias e definir os melhores jogadores para

um jogo.

o Como analista de desempenho, quero comparar as estatisticas dos meus jogadores

com jogadores similares, para identificar pontos que precisam de atencao e melhorias.

o Como diretor de clube, quero visualizar relatorios detalhados de desempenho com
base nas formagoes taticas, por um custo acessivel, e assim tomar decisoes que levem

em consideracao dados estatisticos.

Essas histérias de usuario foram priorizadas e organizadas em um backlog, que serviu
para nortear o desenvolvimento de uma versao inicial das funcionalidades da plataforma,

assim como novas versoes.

2.2.2 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais especificam as funcionalidades que a plataforma Futs3
deve ter para atender as histérias de usuario. Entre os principais requisitos funcionais,

destacam-se:

« Cadastro, Edicao e Listagem de Usudrios: Permitir que novos usudrios se registrem
na plataforma e que eles tenham acesso a seus dados pessoais, podendo edita-los

quando necessario.

« Cadastro, Edicao e Listagem de Jogadores: O sistema deve possibilitar operagoes
de backoffice de jogadores, permitindo o cadastro, edicao e listagem de informagoes

detalhadas sobre cada jogador.
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o Cadastro, Edicao e Listagem de Parametros: Proporcionar a definicdo e gestao de
parametros que serao utilizados na andlise e comparacao de jogadores, como métricas

de desempenho, atributos fisicos e técnicos.

» Cadastro, Edicao e Listagem de Posi¢oes: Possibilitar o cadastro e a organizacao das
diferentes posicoes taticas, permitindo que essas sejam parametrizadas de acordo

com as necessidades especificas de cada equipe.

» Cadastro, Edicao e Listagem de Modos de Jogo: Oferecer opgoes para o cadastro
e gestao de diferentes modos de jogo, como formacgoes taticas especificos, partidas
amistosas e competicoes, com a finalidade de prover uma anélise contextualizada do

desempenho.

o Personalizacao de Formagoes: Permitir que os usuarios customizem as formagcoes das
equipes de acordo com suas necessidades taticas, facilitando a criagdo de estratégias

personalizadas.

» Diversificacao de Jogadores: Oferecer suporte para diferentes perfis de jogadores, per-
mitindo uma analise detalhada e personalizada, que leve em conta as caracteristicas

Unicas de cada jogador.

e Rankeamento de Jogadores: Implementar um sistema de ranking que posicione os
jogadores de acordo com seu desempenho em diferentes métricas, considerando a

formacao e posicao configuradas pelo treinador para estabelecé-los.

o Anélise de Similaridade com IA: Integrar servigos de inteligéncia artificial a aplicagao
para comparar jogadores e equipes, sugerindo alternativas ou melhorias com base

em dados estatisticos.

o Relatorios Customizaveis: Gerar relatorios detalhados que possam ser customizados

pelos usuarios para atender diferentes objetivos e ptblicos.

2.2.3 Requisitos Nao Funcionais

Além dos requisitos funcionais, foram definidos requisitos nao funcionais que

garantem a qualidade e o desempenho da plataforma:

o Usabilidade: A interface da plataforma deve ser intuitiva e objetiva, visando aumentar

a acessibilidade e diminuir a curva de aprendizado dos usuarios.

o Desempenho: A plataforma deve ser capaz de processar grandes volumes de dados
sem comprometer a performance, utilizando schedule jobs em horarios de menor

atividade dos usuarios.



Capitulo 2. Metodologia 24

o Escalabilidade: A arquitetura da plataforma deve permitir o escalonamento, supor-
tando um numero crescente de usuarios e dados, mantendo uma comunicacao fluente

entre servidor e cliente.

o Seguranga: A plataforma deve garantir a seguranca dos dados dos usuarios, im-
plementando praticas como criptografia de dados sensiveis com algoritmos como o
Argon2 para hash de senhas, estratégias de token e refresh token, além do controle

de acesso por permissionamento com roles.

o Custo: O desenvolvimento e manutencao da plataforma devem ser realizados de forma

a minimizar os custos, tornando-a acessivel para pequenas e médias organizacoes.

2.3 Definicao do Protoétipo e Arquitetura

A fase de definicao do prototipo e arquitetura foi crucial para garantir que a
plataforma Futs3 atendesse de forma eficiente os requisitos funcionais identificados. Assim
como, a arquitetura da solucao foi projetada para ser modular e escalavel, permitindo
que novas funcionalidades sejam adicionadas ao sistema com facilidade, mantendo a
compatibilidade com versoes anteriores e sem comprometer o desempenho ou a estabilidade

da plataforma.

2.3.1 Protétipo

A principio, foi desenvolvido um prototipo simples e funcional utilizando ferramentas
de design como Figma e Canva. Esse protétipo serviu como base para entender alguns dos
principais fluxos do aplicativo e garantir a concepcao inicial da usabilidade do sistema. As
interfaces foram projetadas com foco na simplicidade e acessibilidade, assegurando que

usuarios com diferentes niveis de experiéncia possam utilizar a plataforma sem maiores

dificuldades.
A seguir, encontram-se duas modelagens de telas principais do sistema:

A Figura 2 apresenta a tela de Selecao de Parametros e Posi¢ao, na qual o usuario
pode selecionar e atribuir pesos a critérios especificos para a analise dos jogadores de uma

determinada posi¢ao, como a de volante defensivo.

A Figura 3 ilustra a tela de Ranking de Jogadores com Base na Posicao. Logo, é
possivel visualizar os melhores jogadores cadastrados de acordo com os critérios definidos
anteriormente. Essa secao facilita a analise comparativa destacando aqueles que melhor se

adaptam as exigéncias técnicas estabelecidas pelo usuario.
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Figura 2 — Tela de Selecio de Pardmetros e Posicio
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Figura 3 — Tela de Ranking de Jogadores com Base na Posigao
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

2.3.2 Arquitetura do Sistema

A arquitetura da plataforma foi baseada em uma abordagem de cliente-servidor,
tendo em vista que o cliente é uma SPA feita em Angular e do lado do servidor identifica-se
uma API principal construida em Spring, que recebera as requisi¢des da SPA e de APIs de
terceiros ou microsservicos nos quais estao delegadas outras funcionalidades. Esses servigos
sao implementados de maneira independente, o que permite uma maior flexibilidade e

facilita o escalonamento da aplicacao.

A Figura 4 ilustra a arquitetura geral da plataforma, bem com destaca a comunica-

¢ao entre os principais componentes que fazem parte da aplicagao junto as tecnologias
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utilizadas para desenvolver cada parte.

Figura 4 — Arquitetura Geral do Sistema
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Fonte: (TALKS, 2024)

Desse modo, vale ressaltar os seguintes pontos:

o Frontend: Trata-se de uma SPA desenvolvida em Angular, com o objetivo de garantir
alta manutenibilidade, reatividade, responsividade e disponibilidade para o usuario,

o que garante uma experiéncia fluida.

« Backend: Foi implementado em Java utilizando o ecossistema do Spring. E delegado
ao backend a responsabilidade de processar dados inseridos pelo usuario, integrar-se

a servigos de TA e gerenciar a comunicagao entre os diferentes servigos.

« Banco de Dados: Utilizou-se um banco de dados relacional (PostgreSQL) para
armazenar os dados, que sao estruturados e relacionados, o que garante organizagao

e uma modelagem apropriada.

o Infraestrutura em Nuvem: A plataforma foi implantada em uma infraestrutura de

nuvem escaldvel na AWS, garantindo alta disponibilidade, seguranca e desempenho.

2.4 |mplementacao e Implantacao

Apos as defini¢oes da arquitetura e do protétipo, inicia-se a fase de implementacao.
Nesta etapa, as funcionalidades identificadas sdo codificadas, testadas e integradas ao
software, de maneira que a compatibilidade com versdes anteriores seja mantida. Dentre
as tecnologias escolhidas para a implementacao e implantacao da plataforma incluem-se,

frameworks robustos e praticas de DevOps para garantir uma entrega continua e eficiente.
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2.4.1 Implementacao

Cada modulo da plataforma foi implementado conforme as especifica¢oes definidas
nos requisitos. A implementacao segue metodologias ageis e o desenvolvimento continuo,
com sprints quinzenais, nas quais o progresso € revisado e os ajustes sao feitos conforme

as observagoes. Alguns dos principais médulos sao:

» Coleta de Dados: Esse modulo é responsavel pela coleta de dados inseridos manual-
mente pelo usuario por meio do cliente, utilizando o dashboard da aplicagao ou o uso

de planilhas, assim como APIs de terceiros para a coleta automatizada de dados.

o Armazenamento de Dados: Nesse modulo da aplicagao, os dados coletados sao
organizados para serem armazenados em uma instancia do RDS, que é um sistema
de banco de dados em nuvem compativel com o PostgreSQL e focado na eficiéncia

de consultas e integridade dos dados.

« Anélise Estatistica: O modulo de estatisticas abrange toda a parte de scouting desde
a geracao de rankings a andlises graficas, Para isso, implementou-se servigos com
algoritmos responsavel por trazer esses insights. Ferramentas como chart.js foram
utilizadas para a criacao de graficos oportunos que ajudam os usuarios a visualizarem
os dados de forma clara e intuitiva, notando as diferencas entre os jogadores que

estao sendo analisados.

o Personalizagdo: Os componentes do médulo de personalizagdo permitem aos usuérios
personalizarem as analises técnicas, formagoes e relatorios, além disso o desenvolvido

foi realizado priorizando flexibilidade e usabilidade.

2.4.2 Implantacao

Apoés a implementacao de uma versao, ela deve ser implantada em nuvem, utilizando
préaticas de Continuous Integration/Continuous Deployment (C1/CD) para automatizar o

processo de deploy. Com isso, destaca-se os seguintes pontos:

o Deploy Automatizado: Essa configuragao acontece por meio da utilizagao de fer-
ramentas como GitHub Actions e Docker para automatizar o processo de build e

deploy da aplicagao junto aos servigos da AWS.

o Monitoramento: Para acompanhamento da aplicacao em nuvem, foram usadas as

ferramentas de monitoramento da AWS.

» Escalabilidade: Para garantir o fator de escalabilidade no sistema, é necessaria a
configuracao de auto scaling através dos recursos da AWS para assegurar que a
plataforma possa lidar com picos de demanda sem comprometer a experiéncia do

usuario.
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2.5 Testes

Os testes desempenham um papel fundamental no desenvolvimento e manutencao
software abordado nesse trabalho, sendo uma das etapas mais criticas para assegurar a
qualidade, confiabilidade e seguranca de uma aplicagdo antes do lancamento de uma nova
versao em um ambiente de producao. No contexto do Futs3, no qual a aplicagdao envolve
funcionalidades sofisticadas como personalizagao de formacoes, rankeamento de jogadores
e andlise de similaridade utilizando Inteligéncia Artificial (IA), é evidente que os testes
devem ter uma alta cobertura nos diferentes componentes do sistema e para uma analise

detalhada, os testes dividiram-se em testes de unidade, integracao e desempenho.

2.5.1 Testes de Unidade

Os testes de unidade sao a base de uma estratégia de testes eficaz. No Futs3, cada
modulo foi submetido a uma série de testes de unidade para validar o comportamento
individual de suas funcionalidades. Do lado do backend implementou-se testes com a
utilizacao do JUnit em combinagao com o Mockito, que é uma poderosa ferramenta de

mock para simular comportamentos de objetos e facilitar a validacao de fungoes isoladas.

2.5.2 Testes de Integracao

Os testes de integracdo sao a etapa seguinte e tém como objetivo verificar se os
diferentes modulos do sistema Futs3 interagem corretamente entre si. Esses testes sao
essenciais para detectar problemas que podem nao ser aparentes nos testes de unidade,
tais como falhas de comunicacao entre servigos ou inconsisténcias nos fluxos de dados e até
mesmo na modelagem do banco de dados. Os testes de integracao sdo voltados a verificar
operagoes entre o moédulo de gestao de usuarios, que inclui autenticacao e autorizagao,
e o modulo de geracao de insights, no qual as andlises de dados e A sao processadas.
Esses testes garantem que, por exemplo, as informacoes de um jogador sejam corretamente

processadas e que os insights gerados sejam baseados em dados atualizados e precisos.

2.5.3 Testes de Desempenho

Por tltimo, os testes de desempenho sao essenciais para garantir que a aplicagao esta
lidando de forma eficiente com a carga de trabalho esperada, especialmente ao considerar
cenarios com multiplos usuarios acessando o sistema simultaneamente. Para isso, com o
uso do JMeter é possivel simular esses cenarios de forma que o sistema receba intimeras
requisi¢oes por segundo, permitindo medir métricas criticas como tempo de resposta,
throughput, e uso de recursos (CPU, memoria, etc.). Esses testes sdo cruciais ndo apenas
para validar a performance sob carga, mas também para identificar possiveis gargalos

em servicos ja desenvolvidos e pontos que podem comprometer a experiéncia do usuario
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final. Além disso, o JMeter permite a execucao de testes em diferentes configuracoes de
infraestrutura, ajudando a determinar a escalabilidade do sistema e sua capacidade de

manter um desempenho aceitavel conforme o niimero de acesso simultaneos cresce.

Portanto, o conjunto de testes abordado, quando executados de forma abrangente
e sistematica, fornecem mais confianga na hora de disponibilizar uma versao em producao

garantindo ao usudrio final uma experiéncia agradavel, fluida e segura.
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3 Arquitetura

Esta secao tem como objetivo apresentar as defini¢oes da arquitetura do sistema e as
ferramentas essenciais para o entendimento desse trabalho. As escolhas dessas tecnologias
foram cruciais no resultado final do processo de desenvolvimento, uma vez que elas

influenciaram diretamente a qualidade e a eficiéncia do software desenvolvido.

3.1 Arquitetura de Software

A arquitetura de software define a organizacao, a comunicacao e a disponibilidade
dos componentes de um sistema, o que determina a sua longevidade, implicando na
manuten¢ao ao longo do tempo e impacta diretamente a experiéncia do usuario final.
A arquitetura de software nao é apenas sobre o que o sistema faz, mas como ele faz o
que faz (FOWLER, 2003). Logo, ela envolve decisdes altamente relevantes que impactam

diretamente na escalabilidade, performance e seguranca do sistema.

A arquitetura de software, portanto, deve ser estabelecida com um olhar critico
sobre a aplicacao, de forma que sejam consideradas tanto as suas necessidades atuais
quanto as futuras. Uma arquitetura eficiente permite gerenciar a complexidade inerente ao
desenvolvimento de software, de maneira que a compreensao, a comunicacao e a evolucao
do sistema sejam facilitadas (BASS L.; CLEMENTS, 2003). Dessa forma, a arquitetura
nao s6 organiza um sistema como um todo, mas também possibilita a sua adesao a novas

funcionalidades e demandas tecnolédgicas.

3.1.1 APIREST

O modelo de uma API REST (Representational State Transfer) é uma das abor-
dagens mais populares e eficientes para a construcao de servidores web devido a sua
flexibilidade para trafego de requisi¢oes e o seu contexto de usabilidade. Essa arquitetura
de API é baseada nos principios de comunicacao stateless, ou seja, o REST permite a
integracao entre diferentes sistemas utilizando métodos HTTP padrao. As APIs REST
permitem que servigos sejam expostos de forma clara e acessivel, facilitando a interopera-
bilidade entre diferentes plataformas e dispositivos (RICHARDSON LEONARD; RUBY,
2020). Desse modo, essa interoperabilidade e a capacidade de manipular dados estrutura-
dos em formato JSON, XML ou YAML, torna a REST ideal para o desenvolvimento de

aplicagoes web escalaveis e interconectadas.
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3.1.2 API RESTful

A API RESTful tem seus principios fundamentais baseados no padrao REST,
porém ela permite que diferentes sistemas interajam de maneira consistente e previsivel.
Dessa forma, essa padrao arquitetural é orientado a recursos, nos quais cada um deles é
identificado por uma URL de acesso tinica, assim como as operagoes realizadas sobre esses

recursos seguem as convengoes do protocolo HTTP e HATEOAS.

O modelo RESTful desempenha um papel crucial na construcao de arquiteturas
de microsservicos, tendo em vista que cada servigo é projetado para ser especializado e
desacoplado dos demais. Assim como, a caracteristica stateless das APIs RESTful contribui
significativamente para a escalabilidade e a resiliéncia dos sistemas, uma vez que cada

requisicdo é independente e nao carrega informagoes de estado.

3.1.3 Arquitetura em trés camadas

A arquitetura em trés camadas é um padrao utilizado para organizar a estrutura
de sistemas com alta eficacia e confiabilidade, dividindo-o em trés partes principais com
responsabilidades distintas. Essa organizacao facilita a manutencao e a escalabilidade do
sistema, visto que permite que as diferentes camadas sejam implementadas e testadas de
forma independente, o que contribui significativamente para a flexibilidade e a robustez
do software (FOWLER, 2003).

Na Figura 5, destaca-se o que envolve cada camada, como entidades, interfaces e

validagoes.

Figura 5 — Arquitetura em Trés Camadas
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Fonte: (ANDRADE, 2023)
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o A Camada de Apresentacao é destinada a parte de comunicagao com o cliente, ou
seja, é responsavel por exibir dados ao usuario e disparar eventos para uma API.
Nessa camada fica tudo que envolve a interacao entre usudrio e sistema, incluindo
interfaces graficas e a apresentacao visual das informacoes. Com isso, é possivel

garantir uma experiéncia de usuario intuitiva e eficiente.

o A Camada de Servicos é a parte central da arquitetura, uma vez que é responsavel
por conter as regras de negocio da aplicagao, bem como a logica pela qual os
dados sao processados pela aplicacdo. Essa camada mantém um contrato, que faz
a intermediacao entre a Camada de Apresentagao e a Camada de Acesso a Dados,
aplicando as regras que definem o funcionamento do sistema. Além disso, ela assegura
que os dados sejam processados corretamente, mantendo a integridade dos dados

conforme os requisitos do software.

o A Camada de Aplicacao é responsavel por realizar a comunicagdo com o banco de
dados. Logo, ela estabelece operagoes de leitura e escrita de dados, desacoplando
essas funcionalidades das demais camadas. Essa separagao permite que a logica de
acesso a dados seja modificada sem impactar as camadas de apresentacao ou légica

de negébcio, o que facilita a manutencao e escalabilidade do sistema.

Entretanto, Fowler destaca que essa estrutura pode sofrer alteragoes e deve ser
adaptada as necessidades especificas de cada aplicagao, como ¢é o caso do servidor da pla-
taforma, no qual é possivel identificar as trés camadas principais e as camadas secundarias

de dominio e infraestrutura que pertencem a camada de aplicagao.

3.2 Versionamento de software

O versionamento de software é uma pratica essencial no desenvolvimento de sistemas
web, permitindo que os desenvolvedores gerenciem versoes diferentes do codigo-fonte ao
longo do tempo de forma que seja possivel navegar, adicionar e excluir versoes. O controle
de versao ¢ altamente relevante para a integracao continua, na qual todas as mudancas
sao integradas de forma regular ao repositério principal para evitar conflitos complexos
no futuro (FOWLER, 2018). Essa pratica é fundamental para garantir a integridade
e a rastreabilidade do software, permitindo reverter alteragoes, auditar modificagoes e

colaborar de forma eficaz em equipes distribuidas.

32.1 Git

O Git é um sistema de controle de versao distribuido que permite aos desenvolve-

dores gerenciar as alteragoes no codigo de maneira eficiente elaborando um versionamento
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consistente. A ferramenta Git oferece uma abordagem descentralizada, no qual cada desen-
volvedor possui uma cépia completa do repositério, incluindo todo o historico de mudancas
(LOELIGER JON; MCGUIRE, 2012). Logo, isso permite o desenvolvimento continuo do
trabalho sem a necessidade de conexao com a internet, o que facilita a juncao de diferentes

versoes do codigo assim que elas forem expostas a um repositério remoto, como o GitHub.

3.2.2 GitHub

O GitHub é uma plataforma que utiliza o Git como sistema de controle de versao,
oferecendo uma conjunto de funcionalidades que facilitam o desenvolvimento colaborativo
de software, como um ponto de acesso global em nuvem e funcionalidades para revisao de
novas versoes do sistema. O GitHub nao s6 facilita a integragao de contribuigdes entre
varios desenvolvedores, mas também melhora a qualidade do software através de revisoes
e feedbacks continuos, com suas funcionalidades de pull requests e revisoes de cédigo

(FOWLER, 2018).

Além disso, o GitHub oferece um conjunto de ferramentas para automacao e gestao
de projetos, como a sua extensao GitHub Actions, que permite a configuracao de pipelines
de CI/CD diretamente nos repositérios. Isso possibilita a automagao de testes, builds e

deploys de aplicacoes web.

3.3 Bancos de dados

Os bancos de dados sao ferramentas imprescindiveis em sistemas de software, uma
vez que sao responsaveis pelo armazenamento, organizacao e recuperacao de informacoes
de maneira eficiente e segura. Eles sao projetados para lidar com grandes volumes de
registros e suportar operacoes complexas, garantindo a integridade e a disponibilidade das
informagoes. Existem varios modelos de bancos de dados, contudo, para este trabalho, foi
escolhido o SGBD PostgreSQL, devido as suas vantagens e recursos, que serao abordados

a seguir.

3.3.1 SQL

A linguagem SQL (Structured Query Language) oferece uma interface robusta
para a manipulacao de registros, sendo fundamental para a administracao de bancos de
dados relacionais (ELMASRI; NAVATHE, 2017). Nesse contexto, ela permite que um
sistema realize uma ampla variedade de operagoes, como inserir, consultar, atualizar e
excluir dados, além de definir e modificar a estrutura das tabelas. O SQL também é
conhecido por sua capacidade de expressar consultas complexas que podem unir instancias
de multiplas tabelas, aplicar filtros e realizar cdlculos agregados, mantendo, ao mesmo

tempo, a performance e a integridade das informagoes.
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3.3.2 ACID

ACID é um acrénimo que define as propriedades essenciais para garantir a confiabili-
dade das transacoes em bancos de dados relacionais: Atomicidade, Consisténcia, Isolamento
e Durabilidade. A atomicidade assegura que todas as operagdes de uma transacao sejam
concluidas com sucesso ou revertidas em casos de falhas, preservando a integridade dos
registros. A consisténcia garante que uma transacao leve o banco de um estado valido a
outro, mantendo as regras de integridade. O isolamento impede que transagdes concorrentes
interfiram entre si, assegurando que cada transagao seja executada como se fosse a tinica em
execugao no contexto das consultas. Por tltimo, a durabilidade garante que os resultados

de uma transacao sejam permanentemente aplicados, mesmo em caso de falhas no sistema.

As propriedades ACID sao cruciais para garantir que os sistemas de banco de dados
operem de forma confiavel, mesmo sob condigoes adversas, protegendo as informagoes
contra inconsisténcias e perdas (GRAY; REUTER, 1993). Esses fatores sdo fundamentais
para o controle dos registros em sistemas de banco de dados, especialmente em ambientes

com miiltiplas transagoes simultaneas.

3.3.3 Transacoes

As transacoes em bancos de dados sdo conjuntos de operacoes que devem ser
executadas como uma unica unidade. Elas sao essenciais para manter a integridade
dos registros em consultas nas quais multiplos processos podem acessar e modificar as
informacoes. Uma transacao deve cumprir todas as propriedades ACID para garantir que

o banco permaneca em um estado consistente.

3.3.4 PostgreSQL

O sistema de gerenciamento de banco de dados objeto relacional (ORDBMS)
PostgreSQL é um software de cddigo aberto que se destaca por sua robustez e alta
confiabilidade. Essa ferramenta é amplamente utilizada em sistemas onde a integridade
das informagoes e a aderéncia as propriedades ACID sao de grande importancia, devido ao
seu suporte a uma ampla variedade de tipos de dados e funcionalidades avancadas, como

a criacao de tipos de dados personalizados, operadores e fungoes.

O PostgreSQL combina a rigidez necesséaria para aplicagoes criticas com a flexibili-
dade de um sistema altamente extensivel, o que o torna ideal para uma ampla gama de
aplicacoes, desde pequenas empresas até grandes corporagoes (MOMJIIAN, 2015). Dessa
forma, a escolha do PostgreSQL é uma excelente opc¢ao para projetos em que os desen-
volvedores necessitam de um banco de dados capaz de se adaptar a diferentes cendrios e

necessidades.
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3.4 Back-end

Em termos de aplicacdes web, o back-end é a parte do sistema responsavel por
gerenciar a légica de negdcios, o acesso aos dados e a seguranga da aplicacao. Esse servigo
geralmente define uma API que interage com bancos de dados, clientes externos e regras
que determinam o funcionamento da aplicagdo. No ecossistema Java, varias ferramentas e
frameworks foram desenvolvidos para garantir a agilidade e confiabilidade na criacao de
servidores robustos e escalaveis. Assim, podemos citar as ferramentas do ecossistema do
Spring Boot como sendo as mais utilizadas em aplicacbes modernas, algumas delas sao o

Spring Data JPA, Flyway e Spring Security.

3.4.1 Spring Boot

O Spring Boot é uma ferramenta quem tem como objetivo fornecer uma plataforma
de base pronta com infraestrutura para producao que pode ser utilizada para criar
uma nova aplicagdo Spring ou microsservico (SPRING, 2024a). Logo, o Spring Boot
aprimora o desenvolvimento de aplicagoes Java de grande porte baseadas no Spring
Framework, permitindo que os desenvolvedores criem solu¢des com configuragoes minimas
de infraestrutura de aplicacao, ganhando velocidade, eficiéncia e a confiabilidade da

aplicacao no processo de desenvolvimento.

3.4.2 Spring Data JPA

O Spring Data JPA disponibiliza métricas para a criacao de repositorios de dados
baseados no JPA (Java Persistence API), eliminando a necessidade de grande parte do
boilerplate code que seria necessario para implementar um repositorio completo (SPRING,
2024b). O Spring Data JPA oferece abstragoes para o acesso a dados de forma rapida
e bem estruturada, utilizando o padrao JPA. Nesse sentido, o beneficio se aplica ao
desenvolvimento de repositérios de dados de maneira eficiente, segura e flexivel, o que

permite consultas seguras.

3.4.3 Flyway

O Flyway é uma dependéncia de software que permite a migragao e o gerenciamento
das versoes de banco de dados de forma automatica e controlada. Essa ferramenta realiza
migragoes incrementais, aplicando scripts de migracao de forma légica e sequencial para
garantir que o banco de dados esteja sempre em um estado conhecido. O Flyway permite
que os desenvolvedores rastreiem, versionem e apliquem mudangas ao esquema do banco
de dados de maneira automatizada e repetivel (FLYWAY, 2024).
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3.4.4 Spring Security

O Spring Security é um framework de seguranca poderoso e altamente personalizavel
para aplicagoes Java, uma vez que oferece autenticacao, autorizacao e protecao contra
inimeras ameacas de seguranca na web. Essa dependéncia se destaca pelo seu nivel de
adaptabilidade ao projeto, bem como fornece uma série de funcionalidades altamente
personalizaveis para uso, como a integracao com OAuth2, JWT e a configuragao de roles
e permissoes baseadas em anotagoes Java (SPRING, 2024c). Assim, o Spring Security
é amplamente utilizado para prover seguranca a APIs REST e implementar praticas

modernas e eficientes de seguranca.

345 JWT

O fluxo de autenticagao e autorizagao com JWT (JSON Web Token) como mostrado
na Figura 6 é uma excelente abordagem para garantir a seguranca em aplicagoes web.
Nesse processo de autenticagao, o usudrio envia suas credenciais (como nome de usuério,
senha e permissoes) para o servidor, que as valida conforme os dados persistidos e as
politicas de acesso. Apods essa etapa, o servidor gera um token JW'T, caso as credenciais
sejam validas. Esse token, que geralmente possui um prazo de validade de algumas horas,
¢ um objeto JSON assinado digitalmente com uma chave secreta, contendo informacgoes
do usuario e outros dados relevantes. No préximo fluxo, o token é enviado de volta ao
cliente, que o armazena localmente, geralmente em cookies ou no armazenamento local do
navegador, possibilitando realizar novas requisi¢oes sem trafegar dados sensiveis pela rede,
por meio do uso do token JWT (NAAR, 2021). Tanto a parte de autenticacao quanto
a de autorizacao foram implementadas diretamente no servidor, sem a necessidade de

dependéncias externas de APIs de terceiros.

Figura 6 — Diagrama de Fluxo de Autenticagao e Autorizagio com JWT
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Fonte: (LUIZTOOLS, 2023)
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3.4.6 Swagger

O Swagger é um conjunto de ferramentas definidas conforme a especificacao do
Open API, que visa facilitar a criacdo, visualizacao e testes de APIs. A interface grafica do
Swagger, como mostrado na Figura 7, permite que desenvolvedores e stakeholders interajam
diretamente com a API, através de sua documentagao pratica e objetiva (SWAGGER,
2024). Com ele, é possivel gerar uma interface grafica que permite a exploragao de uma

API diretamente no navegador.

Além de beneficiar o fluxo de desenvolvimento do projeto, a documentagao das APIs
também desempenha um papel essencial na comunicagdo com stakeholders, funcionando
como um contrato claro entre cliente e servidor e estabelecendo expectativas transparentes

sobre o comportamento e as funcionalidades da API.

Figura 7 — Exemplo de UI do Swagger
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3.5 Front-end

O front-end é responsavel pela criacao da interfaces de usuario e da experiéncia
visual de um sistema. Essa camada lida diretamente com a apresentacao de dados ao

usuario final e a interagao com os elementos da interface para efetivar acoes nesses dados.
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Ferramentas e frameworks modernos permitem que os desenvolvedores criem interfaces
ricas e interativas, com uma énfase crescente em desempenho e usabilidade. A adocao de
tecnologias como Single Page Applications (SPA), frameworks como Angular, bibliotecas
de componentes como PrimeNG, e icones escalaveis como Font Awesome, tem transformado
o desenvolvimento front-end, padronizando a criacao de interfaces dinamicas, responsivas

e eficientes.

3.5.1 SPA

Single Page Applications (SPAs) sao aplicagbes web que carregam uma tnica
pagina HTML e atualizam dinamicamente o contetido conforme o usuario interage com a
aplicacao, sem a necessidade de recarregar a pagina inteira. Essa abordagem melhora a
experiéncia do usuario ao proporcionar uma navegacao mais rapida e fluida, semelhante
a de aplicativos desktop. SPAs utilizam frameworks como o Angular para gerenciar o
estado da aplicagdo e manipular o DOM de forma eficiente, garantindo que apenas as
partes relevantes da pagina sejam atualizadas, e assim reduzindo a laténcia, bem como

melhorando a usabilidade final.

Uma das principais vantagens das SPAs ¢é a capacidade de oferecer uma experiéncia
mais rica ao usuario, minimizando o tempo de carregamento e a laténcia percebida por
meio de praticas de lazy loading. No entanto, SPAs também apresentam desafios, como a
necessidade de gerenciar rotas e estados complexos do cliente, além de garantir a usabilidade
e o desempenho em dispositivos moveis. Essas questoes sao tratadas com o uso de técnicas
avangadas, como a renderizagao do lado do servidor (SSR) e a pré-renderizagdo, que

ajudam a mitigar os problemas associados & arquitetura SPA (ANGULAR, 2024).

3.5.2 Angular

O Angular é um framework de desenvolvimento front-end mantido pela Google, que
permite a criacao de aplicacoes web dindmicas e robustas. Ele é amplamente utilizado para
desenvolver SPAs, oferecendo um conjunto completo de ferramentas para a construcao de
interfaces ricas e escalaveis. O Angular adota uma arquitetura baseada em componentes,
na qual a interface do usuario é dividida em pequenas partes reutilizaveis, cada uma com

sua propria logica e apresentacao.

Além disso, esse framework inclui funcionalidades como injecao de dependéncia,
roteamento, e comunicacao com APIs RESTful, o que garante eficiéncia no desenvolvimento
de aplicacoes complexas. Outra caracteristica importante do Angular é o seu ecossistema
robusto, que inclui uma vasta colecao de bibliotecas e ferramentas para testes, animacoes

e traducoes para o sistema.
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3.5.3 PrimeNg

O PrimeNG é uma biblioteca de componentes de interface de usuario para Angular,
que fornece uma ampla gama de componentes prontos para uso, como tabelas, formularios,
graficos e menus. A biblioteca segue os principios de design responsivo e acessivel, garantindo
que as interfaces sejam adaptaveis e flexiveis. O PrimeNG é uma das bibliotecas de
componentes Ul mais completas para Angular, com uma vasta cole¢do de componentes

que aceleram o desenvolvimento de aplicagoes front-end (PRIMETEK, 2024).

Outras vantagens do uso dessa dependéncia incluem componentes prontos para uso,
com logica individual que permite personalizagao conforme as preferéncias do desenvolvedor,
o que é essencial para atender as necessidades especificas do design do sistema. Além disso,
o PrimeNG ¢é compativel com varios temas de interface do usuario, facilitando a aplicacao
de diferentes estilos visuais e a manutencao dos componentes de maneira consistente em
toda a aplicagdo. A facilidade de integragao e a vasta gama de funcionalidades fazem do
PrimeNG uma escolha ideal para desenvolvedores que buscam eficiéncia e qualidade em
seus projetos de Angular (PRIMETEK, 2024).

3.6 Testes de software

Os testes de software garantem que o codigo funcione conforme o esperado mediante
mudancas relevantes no sistemas, assim como os requisitos principais e a qualidade geral
do sistemas seja mantida. Existem diversas ferramentas e bibliotecas para testar diferentes
segmentos do software, desde a interface de usuario até os servicos backend. Entre essas
ferramentas, destacam-se o Testcontainers, para testes com contéineres, o REST Assured
para testes de APIs RESTful; e Jest para testes de front-end com Javascript. Essas
ferramentas ajudam a automatizar o processo de testes, aumentando a eficiéncia durante o
seu desenvolvimento, por meio de cobertura de cédigo e deteccdo de problemas regulares

antes que uma versao seja lancada em producao e durante a elaboracao de novas versoes.

3.6.1 Testcontainers

O Testcontainers é uma biblioteca Java que permite a criacao e gestao de contéineres
Docker em testes automatizados. Com Testcontainers, é possivel configurar ambientes
de teste isolados do servidor principal, que replicam a infraestrutura de producao, como
bancos de dados e filas de mensagens, encapsulando tudo em contéineres. Isso garante que
os testes sejam executados em condi¢oes consistentes e que simulam o mundo real, o que

aumenta a confiabilidade final do produto.

Além disso, Testcontainers facilita a execugao de testes que envolvem multiplos

servicos, permitindo a orquestracao de varios contéineres simultaneamente. Logo, para
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simular cenarios com varios fluxos paralelos isso é muito importante, tendo em vista que a
infraestrutura real pode nao estar disponivel. Testcontainers também se integra bem com
outras ferramentas de teste, como JUnit e Spring Boot, o que simplifica a configuracao e a
execugao de testes automatizados em projetos Java (TESTCONTAINERS, 2024).

3.6.2 REST Assured

O REST Assured é uma biblioteca Java para testes de integracao de APIs REST,
que permitem validar os fluxos dessas APIs, incluindo respostas HTTP, verificacao de
cabecgalhos e validagdo de payloads JSON, XML e YAML. O REST Assured oferece uma
API fluente e intuitiva para realizar testes de servigos REST, facilitando a escrita de
testes automatizados que verificam o comportamento e a funcionalidade de APIs RESTful
(ASSURED, 2024). Assim sendo, essa ferramenta é altamente vidvel para um projeto
escalavel, no qual é necessario testar autenticagao, manipulagao de cabecalhos de requisicao,

respostas e configuracao de parametros de consulta.

3.7 Devops

DevOps é um conjunto de praticas que permite integrar o desenvolvimento de
software a operacgoes de TI para melhorar a colaboragao e a automacgao de processos
ao longo do ciclo de vida do sistema (SMITH, 2024). Nessa segao, serao abordadas as

principais ferramentas utilizadas para prover o sistema desenvolvido na web.

Na Figura 8, é possivel observar a integracao entre ferramentas como o GitHub e os
servigos da AWS (Amazon Web Services), que sao fundamentais para a implementagao de
praticas DevOps e para a escalabilidade da aplicagao, permitindo, assim, o provisionamento

de infraestrutura em nuvem e a disponibilidade da aplicacao de forma confidvel e eficiente.

Figura 8 — Diagrama Representacional de uma Pipeline com GitHub Actions
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3.7.1 Contéineres

Contéineres sao uma forma padronizada de empacotar codigo, configuracoes e
dependéncias para que o software possa ser executado de forma rapida e confiavel entre
diferentes ambientes de computagao (DOCKER, 2024). Logo, isso resolve o problema de
inconsisténcias entre ambientes de desenvolvimento, teste e producgao, assegurando que o
sistema nao possua grandes variagbes em seu comportamento conforme as mudancas de
ambiente. Nesse sentido, eles proporcionam que a aplicacao seja separada corretamente
do sistema operacional e que eles se comuniquem da maneira correta, possibilitando que
o software seja executado em qualquer maquina virtual ou fisica que tenha o Docker
instalado, por exemplo. Isso ¢ muito utilizado para hospedagem de servidores devido a

seguranga, confiabilidade e portabilidade.

3.7.2 Docker

O Docker permite que vocé construa, teste e implante aplicagbes rapidamente, em
qualquer ambiente, usando contéineres (DOCKER, 2024). Assim, o Docker é uma plata-
forma que automatiza o processo de criacdo, implantagdo e gerenciamento de contéineres,
por meio de imagens que podem ser compartilhadas e executadas em qualquer sistema que
suporte Docker, eliminando as diferencas entre os ambientes e garantindo que a aplicagao

funcione da forma esperada em maquinas distintas.

Além disso, o Docker também facilita a gestao de ambientes complexos, permitindo
que multiplos contéineres sejam orquestrados e gerenciados em escala conforme a quantidade
de acessos. Além disso, com ferramentas como o Docker Compose, é possivel definir e
executar aplicagdes multi-contéineres de forma eficiente, enquanto ferramentas como Docker
Swarm e Kubernetes viabilizam a orquestracao e escalabilidade de contéineres. Portanto, o
Docker se tornou uma ferramenta essencial para a implementacao de pipelines de CI/CD,

permitindo a construcao e o teste automatizados de software em ambientes isolados e
replicaveis (DOCKER, 2024).

3.7.3 AWS

A Amazon Web Services (AWS) é uma plataforma completa de servigos de compu-
tagdo em nuvem nos quais permite trabalhar com praticas de monitoramento de aplicacoes,
instancias de servidores e bancos de dados em nuvem com um alto padrao de seguranca.
A AWS possibilita que os sistemas escalem com planejamento e eficiéncia e que os seus
usuarios possuam custos apenas pelo servigos alocados utilizando infraestrutura global
de datacenters. A integracao com os servicos como Amazon VPC, S3, RDS, ECR, ECS,
IAM e EC2 permite que os sistemas sejam hospedados em um ambiente excelente quanto

a praticas de seguranca de redes e disponibilidade de servidores.
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3.73.1 VPC

A Amazon Virtual Private Cloud (VPC) permite definir um ambiente de rede virtual
que simula uma rede tradicional no data center, mas com os beneficios da escalabilidade e
flexibilidade da infraestrutura AWS (AWS, 2024). Uma vez configurada, a VPC oferece
uma gama de recursos para o ambiente de rede, incluindo a selecao de intervalos de
Protocolo de Internet (IP), a criagao de sub-redes, configuracao de tabelas de roteamento

e gateways de rede.

3.7.3.2 S3

A Amazon Simple Storage Service (S3) é um servigo de armazenamento de ob-
jetos que oferece escalabilidade, disponibilidade e seguranca de dados. O S3 viabiliza o
armazenamento e protecao de dados para uma variedade de casos de uso, como backup
e restauragao, arquivamento, aplicativos méveis e web. Com o S3 é possivel ter uma
infraestrutura duravel, segura e altamente escalavel para armazenar e recuperar qualquer

quantidade de dados, a qualquer momento, de qualquer lugar na web (AWS, 2024).

3.7.3.3 RDS

O Amazon Relational Database Service (RDS) facilita a configuragao, conexao,
operacao e escalabilidade de bancos de dados relacionais na nuvem, com custos previsiveis
e flexibilidade de escalabilidade (AWS, 2024). Com isso, é possivel ter acesso a hardware,
configuracao de banco de dados, aplicacao de patches e backups. O RDS suporta varios

motores de banco de dados, incluindo o PostgreSQL, no qual foi utilizado no projeto.

3.73.4 1AM

Um AWS Identity and Access Management (IAM) permite acessar e gerenciar de
forma segura os servigos e recursos da AWS. Dessa maneira, é possivel criar e gerenciar
usuarios e grupos, definir permissoes para esses usuarios e assim intermediar o acesso a

infraestrutura configurada para hospedagem do servidor.

3.7.35 EC2

O Amazon Elastic Compute Cloud (EC2) é um servigo de que oferece capacidade
escalavel para sistemas web, permitindo que os usuarios criem maquinas virtuais altamente
personalizaveis. Essas instancias sao essenciais dentro da Amazon Web Services (AWS),
uma vez que elas proporcionam aos desenvolvedores a liberdade de configurar e gerenciar

seus ambientes de producao.

O EC2 destaca-se pela sua eficiéncia ao lidar com variagoes na carga de trabalho

de acesso no servidor por meio de escalabilidade horizontal, em que instancias adicionais
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podem ser facilmente ativadas ou desativadas conforme o aumento ou diminui¢ao da
demanda (AWS, 2024). Isso é indubitavel para contextos nos quais existem grandes picos
de acesso, bem como esse recurso garante eficiéncia no controle de custos, haja vista que
o preco de utilizacao é calculado com base no tempo de utilizagdo. Além disso, o EC2
se integra a outros servicos da AWS, oferecendo funcionalidades como balanceamento de

carga, escalonamento automatico e opgoes robustas de seguranca.

O EC2 inclui recursos de grande importancia em aplicagdes corporativas, como:

« Instancias sob demanda: Pagamento baseado no uso, que é ideal para cargas de

trabalho com demandas imprevisiveis.

» Instancias reservadas: Descontos vantajosos para usuarios que fazem uso de planos

de uma instancia especifica por periodos pré-determinados.

o Instancias spot: Alternativas de baixo custo para aplicagbes que precisam ser

interrompidas sem impacto significativo.

Com essa combinacao de recursos, o EC2 se posiciona como uma 6tima opgao para

servicos que sempre ficaram ativos.

Figura 9 — Arquitetura Completa com hospedagem na AWS
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4 Resultados

Este capitulo apresenta os resultados obtidos com o desenvolvimento da aplicagao.
Nele serao apresentadas as principais funcionalidades oferecidas, assim como a experiéncia
na perspectiva do usudrio ao interagir com o sistema. A seguir, serao detalhadas as etapas
do fluxo de uso, com base nas interfaces visuais e nos componentes desenvolvidos no
front-end e integrados ao back-end da plataforma. Ao longo do texto, serao apresentados
dados meramente ilustrativos, que nao se equivalem a realidade, mas tém o objetivo de

exemplificar alguns dos principais fluxos do Futs3.

4.1 Tela de Login da Aplicacao

A tela de login da aplicagao Futs3, ilustrada na Figura 10, é a primeira parte do
sistema acessada pelos usuarios. Nesta interface, o usuario pode inserir suas credenciais
para acessar a plataforma, que, caso estejam corretas, o redireciona para a pagina de

modos de jogo.

Figura 10 — Tela de Login da Aplicagio

Login
Build your Enter a valid account:
formations Username *

Password *

=]

Forgot your password? m

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024
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A principio, é possivel identificar algumas caracteristicas principais conforme

ilustrado na Figura 10, como:

e Logo e Slogan da Plataforma: O logo do Futs3, acompanhado pelo slogan "Build
your formations", reforga o objetivo principal da plataforma, conforme os objetivos

especificados no projeto, que incluem a personalizagao de formagoes e flexibilidade.

o UI/UX: Durante a elaboragao do design, optou-se por utilizar cores que contrastam
bem, com o objetivo de tornar a interface intuitiva e visualmente simples, para que
mesmo usudrios com pouca experiéncia possam navegar e utilizar o sistema sem

maiores dificuldades.

o« Campos de Login: Esta interface solicita as informagoes de nome de usuario e
senha, bem como possui icones associados que indicam claramente a funcao de cada
campo, ajudando na orientagao visual do usudrio. Além disso, possuem asteriscos

indicando a obrigatoriedade do campo.
o Acgoes Disponiveis:

— Entrar: Ao inserir suas credenciais, o usuario pode acionar o botao de "Sign

in"(Entrar). Caso estejam corretas, ele sera direcionado a se¢ao de jogadores.

— Cadastre-se: A opc¢ao "Sign up'(Cadastrar-se) é oferecida para novos usuarios.
Através dessa opcao, eles podem criar uma conta na plataforma e comecar a se

beneficiar dos recursos disponibilizados.

— Esqueci minha senha: Um link "Forgot your password?'estd disponivel para
os usuarios que possam ter esquecido sua senha, permitindo uma recuperacao
rapida via e-mail. Para essa etapa, é muito importante que o usuario tenha
preenchido corretamente o campo de e-mail, utilizando um endereco individual
e ativo, uma vez que o processo de recuperacao de senha ocorrerd por meio

desse e-mail.

De acordo com as acoes apresentadas, é possivel identificar os eventos que sao

disparados ao Back-End a medida que elas ocorrem.

4.1.1 O Processo de Autenticacdo das Credenciais durante o Login

O fluxo de autenticagdo e autorizagao é fundamental para garantir o acesso com
seguranca as funcionalidades da plataforma. Esse processo envolve mecanismos para
identificar um usuéario valido no sistema, proteger dados sensiveis e prevenir acessos nao

autorizados.
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o Entrada de Credenciais: Quando um usuario insere suas informacoes de login,
essas credenciais sao enviadas de forma criptografada para o servidor. Se os dados
forem validos, o servidor gera e retorna um token JWT (JSON Web Token). Esse
token serda utilizado em todas as proximas requisi¢oes ao servidor, permitindo que
esse acesse informagoes como nome de usuario, nivel de autorizacao no sistema, entre

outros dados relevantes.

» Verificacao de Credenciais: Ao receber as credenciais do usuério, o servidor
realiza a verificagdo das informacoes recebidas. Primeiro, ele consulta o banco de
dados utilizando o username fornecido. Se o usuario existir, o servidor obtém o hash
da senha armazenada e compara com o hash da senha enviada pelo front-end durante
o login do usuario. Essa comparacao ¢ feita utilizando o algoritmo de hashing Argon2,
conhecido por seu alto padrao de seguranca e eficiéncia. Se as senhas coincidirem, o
servidor emite tanto o access token quanto um refresh token, e o cliente armazenard

as novas informacoes referentes ao usuario, como ilustrado na Figura 11.

Adriano GOLEIRO Sport Recife

Panel

Alan Ruiz MEIA DIREITO Sport Recife
| Statistics

v [J Game Modes

Alisson Cassiano ZAGUEIRO DESTRO Sport Recife
Q, Find All

® 3 mspector [ console [ Debugger 4y Network {3} Style Editor [E] Storage ) 0] = X
Ecachestorage Filter Items 4+

B cookies Name Value Domain P

@http:l!localhost:tazuo _accessT...  eyJhbGci0i)lUz...  localhost -
a Indexed DB _refreshT... ey/hbGciOijlUz... | localhost [

© nhup:

E Local Storage

: E Session Storage

Figura 11 — Tokens Gerados pelo Servidor
Fonte: Elaborado pelo autor, 2024
o Gerenciamento de Sessoes: O token JWT possui um tempo de validade limitado,

garantindo que o acesso a plataforma seja temporario e seguro. Quando o token

expira, o cliente deve utilizar o refresh token para solicitar um novo sem precisar
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realizar o login novamente. Caso o refresh token também tenha expirado, o usuario
precisara efetuar o login novamente para obter novos tokens. Essas medidas sao
fundamentais para manter a seguranca das sessoes e proteger os dados durante o

trafego.

4.2 Navegacao na Plataforma

Apo6s realizar o login, o usuario é redirecionado para a tela de jogadores, conforme
ilustrado na Figura 12. A navegacao acontece por meio de uma sidebar, que prové acesso

global as secoes e recursos disponibilizados.

Figura 12 — Sidebar da Aplicagao
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Assim, é possivel identificar os seguintes aspectos:

» SecOes Principais: As se¢bes principais na sidebar incluem "Statistics", "Game
Modes", "Positions", "Parameters'e "Players". Nota-se que cada uma dessas se¢oes
esta associada a conjuntos de funcionalidades conforme sua indexacado. Logo, os

usuarios podem visualizar estatisticas, gerenciar modos de jogo, configurar posig¢oes
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e parametros, além de observar e manipular dados de jogadores cadastrados. Esta
categorizagao facilita a navegacao, de forma que os usuarios identifiquem rapidamente

o modulo vigente e tenham uma navegacao fluida.

e Subitens de Menu: Dentro de algumas das se¢oes principais, destacam-se subitens
como "Find All", "Add", "Edit"e "Delete", que oferecem um nivel adicional de granu-
laridade, uma vez que permitem aos usuarios executar operacoes de CRUD (Create,
Read, Update, Delete) sobre os dados.

4.2.1 Aspectos Funcionais da Interface de Navegacao

A seguir, destacam-se os principais aspectos que tornam a sidebar um elemento

central na usabilidade da plataforma:

» Acesso Rapido: A disposi¢ao dos itens na barra lateral possibilita o acesso rapido
as funcionalidades mais frequentemente utilizadas, como a gestao de jogadores
e posigoes. Desse modo, a inclusao de opgoes como "Find All", "Add", "Edit"e
"Delete'diretamente na sidebar evita a necessidade de navegacao excessiva dentro da
interface, economizando tempo e tornando o processo de gerenciamento de dados
mais eficiente. Assim, um usuario pode configurar parametros de uma posi¢ao mesmo

estando na secao de jogadores, por exemplo.

« Escalabilidade e Personalizacao: A sidebar foi estruturada em termos de escala-
bilidade, ou seja, novos médulos e subitens podem ser facilmente adicionados sem

maiores preocupagoes, como responsividade e usabilidade do sistema.

» Secao de Estatisticas: Esse modulo fica na parte superior do menu de navegacao,
tendo em vista que é o ponto principal da navegacao e deve ser facilmente acessado.
Assim, o usuario poderd obter informacoes relacionadas a andlise de dados e estatis-

ticas de desempenho dos jogadores conforme posi¢oes previamente configuradas.

4.3 Cadastro e Analise de Posicoes

Mediante as funcionalidades da plataforma, destaca-se o cadastro e a analise de
posicoes. Em cada posicao cadastrada, sao incluidos parametros personalizados, que
devem ser atribuidos a essa posicao antes que o sistema faca o ranking os melhores
jogadores. Métricas como "Acerto de Passe', "Assisténcia'e "Resisténcia’sao bons exemplos
de pardmetros. Assim, os usuarios podem customizar essas métricas de acordo com o estilo

desejado na posicao.
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4.3.1 Edicao de Parametros por Posicao

A Figura 13 ilustra a interface de edicao dos parametros de uma posicao. Nessa
tela, o usuario pode adicionar novos parametros e ajustar valores de peso, que identificam
a importancia daquele scouting para essa posicao. Consequentemente, isso definira os
critérios de avaliacao que influenciam diretamente a analise de desempenho dos jogadores

conforme o ranking na secao de estatisticas.

Figura 13 — Edigdo de Parametros por Posicio

Edit a position

ATACANTE
Description

Encarregado de concluir jogadas, seja realizando passes decisivos ou
marcando gols para @ equipe.

Select a porameter

Position parameters

Name v Weight 117 Delete

ACELERAGAOD

ACERTO DE PASSE

AGILIDADE

ASSISTENCIA

CHUTE DE CURTA DISTANCIA

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Como mostrado na Figura 13, esse nivel de personalizagao é essencial para alinhar
as métricas de desempenho com os objetivos taticos da equipe e configurados pelo usuario,

oferecendo insights mais precisos sobre os jogadores em suas posi¢oes especificas.

4.3.2 Analise de Posicoes

Apoés o cadastro de uma posigdo na plataforma Futs3, os usuarios podem visualizar
detalhadamente todas as configuragoes realizadas durante o processo de criagao. Conforme
ilustrado na Figura 14, a interface de visualizacao de posi¢ao fornece uma visao clara e
organizada das informagoes cadastradas, permitindo uma facil verificacao e, se necessario,

edi¢ao dos dados.
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Figura 14 — Tela de Visualizacdo de uma Posi¢io
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

4.4 Administracdo de Modos de Jogo

Outra funcionalidade central da plataforma ¢é o gerenciamento de modos de jogo,

acessivel na secao "Game Modes'"do menu, conforme mostrado na Figura 15.
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Figura 15 — Visualizagao de Modos de Jogo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024
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A Figura 15 exibe a interface na qual os modos de jogo sao listados, permitindo ao

usuario realizar operagoes nas formacoes taticas conforme achar necessario.

Cada formacao é descrita conforme a preferéncia do usudrio, com informagoes
como o esquema tatico e as posigoes configuradas. Essa secdo é essencial para técnicos e
analistas que desejam documentar e ajustar suas taticas ao longo da temporada. A Figura

16 mostra informagoes acessiveis ao usuario por meio da secao de visualizacao.

Figura 16 — Visualizagdo de um Modo de Jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024
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Uma vez montado o modo de jogo, o usudrio tem acesso ao ranking disponibilizado
na secao de estatisticas. Para que ele possa requisitar os melhores jogadores dado um
modo de jogo e uma posicao, ¢ necessario ter os atletas devidamente cadastrados e com
scores validos. Caso contrario, isso resultard em alguns problemas, como o calculo indevido

por conta da falta de parametros.

4.5 Gerenciamento de Jogadores

Nesta secao, os usuarios tém acesso a uma listagem detalhada dos jogadores,
com filtros para pesquisa por nome, posicao e time. O médulo de gerenciamento de
jogadores permite aos usuarios organizar, monitorar e avaliar o desempenho dos atletas de
maneira eficiente e detalhada. Na Figura 17 é apresentada uma visao geral das principais

caracteristicas e funcionalidades da tela de visualizacao.

Figura 17 — Secdo de Visualizacio de um Jogador
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Além disso, o sistema prové um componente especifico para cadastro de novos
jogadores conforme o usuario achar oportuno para as suas estratégias. Nele, é possivel
inserir informagoes detalhadas como nome, posi¢ao, equipe e outros dados relevantes para
busca e sele¢ao. Nesse sentido, em concordancia com a Figura 18, o sistema permite a
edicao dessas informagoes, possibilitando a atualizacao dos dados dos jogadores conforme

necessario, seja para refletir mudangas na posicdo ou em outros aspectos relevantes.
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Figura 18 — Modal de Edigao dos Dados de um Jogador
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

4.6 Painel de Estatisticas

A secio de estatisticas é o principal médulo da aplicacdo. E a partir dela que os
dados dos jogadores podem ser filtrados com base nas posi¢oes e parametros configurados
pelo usudrio, esses fatores sao muito importantes para tomada de decisoes estratégicas. Essa
secao foi projetada para fornecer insights detalhados sobre os pardmetros de desempenho
dos atletas, permitindo comparacoes entre jogadores e a identificacao dos pontos de

destaque, além de areas de melhoria. A seguir, é apresentada uma analise detalhada e
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especificada desta se¢ao, conforme as imagens fornecidas.

4.6.1 Selecdo de Modo de Jogo e Posicao

A seguir, serd ilustrado um fluxo de selecdo de um modo de jogo (4-3-3), que filtra
os jogadores e parametros de acordo com a posicao selecionada. Isso implica em uma
andlise especifica do desempenho dentro daquele contexto tatico, que é feita do lado do
servidor. Logo, a capacidade de filtrar os jogadores por posicao permite focar na anélise
de jogadores que desempenham fungoes semelhantes, facilitando comparacoes diretas e

estratégias de melhoria para cada posicdo especifica.

Conforme demonstrado na Figura 19, os usudarios devem escolher o modo de jogo e
a posicao dos jogadores que serao analisados. Logo, os dados serao carregados e exibidos
como ilustrados pela Figura 20, em funcao da formagao tatica e do score dos jogadores

conforme os parametros da posicao selecionada.

Figura 19 — Selegao e Carregamento do Ranking de Jogadores
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Dessa maneira, a aplicacao foca na visualizagao geral do usuério, permitindo notar

a pontuagao total acumulada pelos jogadores de forma clara, ao proporcionar uma visao
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comparativa direta entre eles. Caso seja necessario, a expansao do painel deve ser realizada

e os scouts conferidos separadamente. Esse é um dos principais requisitos e objetivos

estabelecidos com base nas histérias de usuario, visto que faz alusdo ao potencial de

inovacao do projeto, bem como estabelece formalidade com o que foi proposto.
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Figura 20 — Ranking de Jogadores

Statistics

Ranking #1
Total Score: 71300

Facundo Labandeira

Ranking #2

Total Score: 62200

Edinho

Ranking #3
Total Score: 59000

Vagner Love

Ranking #4
Total Score: 47700

El
Edison Negueba

Ranking #5
Total Score: 47700

Michael Lima

Showing 1to 5 of 11 players €« < A

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

4.6.2 Analise Grafica dos Jogadores

Apos a selecao do modo de jogo e posicao, a plataforma apresenta uma visualizacao

grafica da pontuacao total dos jogadores, representada por um gréafico de barras e, para

pontuagoes especificas, um grafico de radar, conforme designado na Figura 21.
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Figura 21 — Gréficos de Scouts dos Jogadores
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Dadas essas observagoes, destacam-se os seguintes aspectos visuais e funcionais

sobre os elementos:

o Grafico de Barras: E nesse grafico que a comparacao direta entre os jogadores deve

ser realizada, uma vez que é exibida a pontuagao total acumulada por cada jogador

em relacdo aos parametros definidos. Isso é essencial para identificar rapidamente os

atletas com melhor desempenho.
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« Paginacgao: A paginacao permite que usuarios visualizem mais jogadores caso a
lista exceda o niimero padrao de exibicdo. Isso garante praticas modernas como lazy
loading, fazendo com que a aplicacdo consuma menos recursos de hardware e que a

analise nao seja sobrecarregada visualmente, mantendo a clareza e a objetividade.

o Grafico de Radar: Este grafico é ideal para uma comparacao detalhada entre
os atletas e visualizacao do desempenho ponto a ponto em multiplos parametros
simultaneamente, como aceleracdo, conducao e finalizacao. Ele permite uma anélise
multifacetada, na qual observa-se diferenciais e pontos de melhoria que cabem aos

jogadores.
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5 Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho concentrou-se na criacdo de uma plataforma que visa otimizar
a analise de desempenho de jogadores de futebol por meio da coleta, tratamento e
visualizacao de dados estatisticos. A solugao foi projetada para atender a crescente demanda
por ferramentas que auxiliem as comissoes técnicas na tomada de decisoes estratégicas,

promovendo uma abordagem mais cientifica e baseada em evidéncias estatisticas.

O Futs3 se insere como uma ferramenta para coleta e processamento de dados
de jogadores, permitindo uma compreensao mais profunda do jogo e uma otimizacao
mais eficaz de formacoes com base no desempenho dos atletas. A plataforma combina
tecnologias de monitoramento e computagao em nuvem com métodos de andlise de dados,
facilitando a personalizagdo de estratégias e treinamentos. Além disso, a aplicagdo é
intuitiva e acessivel, destacando-se pelo seu baixo custo. Dentre as funcionalidades ja

implementadas, destacam-se:

o Coleta e Armazenamento de Dados: O Futs3 permite a coleta de métricas
essenciais, como precisao de passes, numero de finalizagoes, desarmes e outros
indicadores de desempenho, centralizando essas informacoes em um banco de dados

com alta disponibilidade e seguranca.

o Analise e Ranking: A ferramenta oferece recursos para a geracao de graficos e
relatérios de ranking completos e detalhados, que facilitam a interpretacao dos dados
coletados, permitindo uma visao clara dos melhores jogadores para uma determinada

estratégia de jogo.

Como trabalhos futuros, é possivel destacar funcionalidades que visam ampliar o

potencial da plataformas:

« Personalizagao de Treinamentos: Com base nos dados analisados, o sistema deve
sugerir treinamentos especificos que visam corrigir falhas e aprimorar habilidades,

alinhando-se as necessidades individuais dos jogadores.

e Upload de Planilhas: Permitir upload de planilhas relacionadas ao scouting de

jogadores.

« Utilizacao de Modelos Preditivos de Desempenho: Uso de machine learning
para prever tendéncias de desempenho e sugerir ajustes taticos, considerando o

contexto de um jogo, o perfil do time e os adversarios. Além disso, esses modelos
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permitem a andalise de jogadores por similaridade, de forma que as escolhas por

substitutos possam ser feitas de maneira eficiente.

o Validacao Avancada de Dados: Mecanismos de verificacdo de consisténcia e inte-
gridade dos dados serao adicionados para evitar distor¢oes nos resultados das analises,
garantindo maior confiabilidade nas decisoes tomadas com base nas informacoes

fornecidas pela plataforma.

Por fim, o projeto sera disponibilizado como uma solu¢ao em nuvem, garantindo
acessibilidade e escalabilidade a equipes de diferentes regides e com recursos distintos. O

software desenvolvido pode ser acessado no GitHub.

5.1 Licoes Aprendidas

O desenvolvimento do Futs3 trouxe a oportunidade de obter aprendizados valiosos
no que diz respeito ao desenvolvimento full stack, que abrange desde a modelagem de
dados, a criacao de interfaces intuitivas até a implementagdo de um servidor capaz de lidar
com grande carga de acessos e dados. A necessidade de lidar com diferentes tecnologias
e integragoes, como bancos de dados, APIs, processamento em nuvem e visualizacao de
dados, exigiu um entendimento abrangente das camadas de um sistema de software. Esse
processo destacou a importancia de uma arquitetura bem estruturada, permitindo que
fossem superados os desafios de manutencao e escalabilidade com mais eficiéncia, além de

garantir que as diversas funcionalidades interagissem corretamente.

Outro aspecto fundamental foi tornar o sistema capaz de lidar com um alto volume
de dados. Durante o desenvolvimento, foi preciso criar solugoes que permitissem a coleta,
tratamento e analise de grandes quantidades de dados de desempenho dos jogadores, sem
comprometer a precisao ou a velocidade da plataforma. Isso demandou o uso de técnicas
de otimizacao de consultas em banco de dados, bem como o desenvolvimento de fluxos
operacionais internos que fossem eficientes para processar as informagoes rapidamente.
O projeto demonstrou que trabalhar com grandes volumes de dados exige ndo apenas
conhecimento técnico, mas também a capacidade de tomar decisdes rapidas e eficazes para

garantir que o sistema funcione de maneira estavel e eficiente.

L https://github.com/luizmedeirosn
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APENDICE A - MER do FUTS3

Figura 22 — Modelo Entidade Relacionamento da Aplicacao.
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