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Resumo

A informacdo é um dos recursos mais importantes da sociedade, permite resolver problemas e tomar
decisdes através da interpretacdo de dados recolhidos de um determinado fenémeno ou evento. A recolha
desses dados e consequente interpretacdo constitui um desafio, devido ao vasto nimero de indicadores

candidatos e possibilidade dos mesmos serem registados com erros.

Um evento desportivo consiste num conjunto de interacGes entre jogadores, que sdo definidos como
eventos de jogo, sejam eles a posicao relativa ou a¢des técnicas, que podem impactar o mesmo de forma
positiva ou negativa, a interpretacdo desses dados permitira ao treinador, jogador, olheiro e publico obter
informacdo detalhada sobre o0 jogo. Apesar da facilidade de obtengao de dados sobre os jogos das principais
ligas, os dados sobre os escaldes de formagéo sdo praticamente inexistentes, principalmente devido ao facto
de os mesmos ndo terem condic¢des para contratar empresas especializadas em fazer anotacGes e de 0s jogos

ndo serem gravados com a qualidade e angulos de visao necessarios para a sua reconstrucdo e analise.

O presente documento avalia e propde a investigacdo, desenho, desenvolvimento e implementagéo de
uma solucdo distribuida de recolha de dados em eventos desportivos gratuita e open source, sendo o caso
de estudo o futebol de formagdo, através da inser¢cdo manual utilizando uma aplicacdo mével. A plataforma
proposta, para 0 armazenamento e tratamento dos dados serd agnostica ao mecanismo de registo, permitindo
que a mesma seja usada através de outras metodologias de registo de dados, podendo estes ser geridos e

visualizados através de uma aplicacdo web e de dashboards.

Palavras-chave: aplicacdo movel, web, desporto, futebol e sistemas distribuidos.
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Abstract

Information is one of society’s most important resources, as it enables the problem solving and decision
making through data processing from a specific phenomenon or event. The data collection and
interpretation are challenging due to the vast number of candidate indicators and the possibility of

registration errors.

A game event is composed of a set of interactions between players, such as relative position or technical
actions, which can impact the game positively or negatively. The interpretation of this data will allow the
coach, player, scout, and the general public to obtain detailed information from the game. Despite the ease
of data registration on the main league games, lower leagues data is close to non-existent mainly because
the games are not recorded with the desired quality to analyse it. Additionally, these clubs don’t have the

capacity to hire specialized game annotation services.

This article will evaluate and propose the investigation, design, development and implementation of
an open source distributed sport data collection solution targeting the initial football stages through manual
data registration using a mobile application. The proposed platform to store and process information will
be agnostic regarding the event registration mechanisms, enabling the development of new components.
The registered data will be managed and visualized with the use of a web application and dashboards.

Keywords: mobile application, web, sports, football, and distributed systems.
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CAPITULO 1

Introducéo

Ao longo deste capitulo sera introduzida a tematica abordada no estudo, através da identificacdo de
motivacles, enquadramento, questfes de investigacdo, objetivos e metodologias utilizadas ao longo do

projeto.

1.1. Motivagdo

O presente projeto pretende desenvolver uma solucdo que aumente a eficiéncia na recolha de dados dos
eventos desportivos ocorridos durante um jogo de futebol, sendo o resultado das acGes técnicas dos
jogadores definido como eventos de jogo, como por exemplo, um passe, remate ou defesa, que permitem
através da sua interpretagdo reconstruir o jogo e as agoes individuais dos jogadores. Permite aumentar a
produtividade e precisdo dos olheiros (scouters) de jogo na recruta de novos talentos, possibilitando
igualmente ao treinador, pais ou tutores dos jogadores e adeptos, 0 acesso aos dados de jogo, estatisticas,
métricas e estratégias que podem ser usadas para melhorar os resultados futuros. A solugcdo permite ainda
que o clube faca a gestdo dos seus atletas, através do registo dos mesmos na plataforma e gestdo do plantel
de jogo.

Constitui um desafio investigar as necessidades e oportunidades da indistria desportiva, assim como
identificacdo das técnicas e objetivos da mesma, que podera ser feito através da identificacdo das solucoes
atualmente existentes, permitindo desenvolver um artefacto que as supere ou complemente. Para isto serdo
também analisados com detalhe os projetos antecedentes [1] e [2] , tendo particular atenc¢do ao capitulo do
trabalho futuro identificado. Nao foi usado nenhum componente de software desenvolvido anteriormente,
sendo que os novos componentes que incluem as funcionalidades anteriormente existentes foram
desenvolvidos usando os paradigmas tecnoldgicos mais recentes e desenhados com o objetivo de serem
mais simples e visualmente apelativos para os utilizadores finais. Neste foi também implementado o
componente do subsistema de apresentacdo e gestdo, que permite visualizar e gerir os dados e entidades do

sistema, que ndo foi desenvolvido no &mbito dos projetos antecedentes.

Este projeto permite aos clubes, principalmente em escaldes de formacao, o acesso a uma solucéo open
source e multiplataforma, permitindo a sua utilizagdo por qualquer pessoa ou instituicdo de forma gratuita
podendo ser implementada em qualquer sistema computacional. Constitui um desafio o desenvolvimento
de uma solucdo visualmente apelativa e simples que pode ser usada em qualquer ambiente, bem como a

facilidade de registo dos eventos e interpretacdo dos dados recolhidos.



1.2. Enquadramento

A tecnologia é um fator cada vez mais decisivo nos resultados dos desportos de alta competicéo, tendo
proporcionado a vitdria da selecdo Alemd, que utilizou produtos de software durante a preparagao e decorrer
da competi¢do do mundial de futebol do Brasil de 2014. Os estadios e academias tornaram-se numa montra
tecnoldgica, onde sensores, aplicages moveis que controlam dados biométricos e sistemas de video

analisam o desempenho dos atletas [3].

Os dispositivos e aplicacbes mdveis evoluiram, permitindo acompanhar eventos desportivos em
qualquer lugar e a qualgquer momento. O crescimento do mercado tecnoldgico associado ao desporto fez
com que cada vez mais empresas tecnolégicas apostassem no desenvolvimento de programas e de aplicagdes

para monitorizar desportos tais como a vela, o golfe e o basquetebol [4].

O futebol tem visto o nimero de praticantes crescer por todo o mundo. Milhares de criancas e jovens,
motivados pelo desempenho das equipas profissionais e jogadores de topo, desejam tornar-se futebolistas.
O futebol é um desporto coletivo, no entanto, olheiros e treinadores procuram tipicamente encontrar
individuos talentosos. Existe, portanto, um conflito de paradigmas, entre o talento individual e o coletivo.
Grande parte das equipas procuram que jogadores ndo necessariamente extraordinarios, sejam capazes de

produzir jogos e resultados extraordinarios [5].

Surge entdo a possibilidade de explorar 0 mercado do recrutamento, onde 0 nimero crescente de
jogadores e popularizagdo do futebol no mundo dificulta o trabalho dos profissionais. Ferramentas que
possam agregar e efetuar um pré-processamento dos dados sdo desejaveis, sendo um fator potenciador na

detecdo de talentos.

A obtencdo de dados em tempo real sobre os jogadores ira permitir mudar a forma como os treinadores
aplicam as taticas de jogo. Esta tecnologia ja esta disponivel em desportos como o ténis, onde o treinador
tem acesso a dados durante o decorrer do jogo, permitindo transformar a forma como este reage as diferentes
taticas. Nos jogos da primeira liga Inglesa, assim como em competices internacionais, é permitida a
utilizacéo de dispositivos wearable durante o jogo, no entanto, os dados recolhidos ndo podem ser usados
em tempo real. O acesso aos mesmos permitiria ao treinador saber o que dizer a cada jogador no decorrer

do jogo [6].

Os jogadores podem usar os dados das suas prestacfes como uma ferramenta motivacional, permitindo
obter um melhor entendimento das areas e capacidades que necessitam melhorar, tornando mais eficiente a

preparacdo para jogos e épocas futuras [6].



1.3. Questbes da Investigacao

A investigacdo esté relacionada com a capacidade de desenvolver uma solucdo, gratuita e open source, que
permita a recolha de eventos e 0 seu processamento. Esta solucdo possibilitara a reconstrugdo do jogo,
atestando a eficiéncia dos mecanismos manuais de insercdo dos eventos de jogo, fornecendo ainda
capacidades de andlise do perfil dos jogadores e clubes através de métricas obtidas do processamento dos

eventos de jogo, tais como numero total, média, desvio padrdo e mediana de eventos por categoria.

Por ser open source a plataforma desenvolvida podera ver as suas caracteristicas, tais como, qualidade,

robustez, flexibilidade melhoradas através da transparéncia e auditoria do sistema [7].
Surge entdo a formulacdo da seguinte questdo de investigagéo:

= Sera possivel desenvolver uma solucdo distribuida de registo e visualizagdo de eventos de jogo,
permitindo criar informacdo através dos mesmos, que possa ser usada por qualquer clube ou

utilizador de forma gratuita e open source?

1.4. Obijetivos da Investigacéo

O objetivo € investigar, desenvolver e implementar uma solucao que permita registar as ocorréncias de um
evento desportivo, como por exemplo um jogo de futebol, possibilitando através da andlise dos dados
recolhidos gerar informacdo sobre o jogo e relatérios individuais dos jogadores. A solucdo terd como

publico-alvo os elementos identificados no Quadro 1.1.

Quadro 1.1 — Publico-alvo

Interveniente Casos de uso
Ter acesso a relatorios individuais dos jogadores, facilitando a tarefa de detegdo e

Olheiro ~
contratacdo.
Analisar a prestacdo da equipa e dos seus jogadores através de eventos em tempo
Treinador real e passados. Possibilitando também a definicéo de estratégias futuras com base
em estatisticas de jogos anteriores.
Jogador Analisar a sua evolucdo a cada jogo, promovendo a melhoria continua e mantendo

um historico das prestacoes.

Analisar a evolugdo dos formandos a cada jogo, mantendo um histérico das
Pais ou tutores | prestagdes, permitindo um maior envolvimento entre os pais/tutores com o clube.
Estes podem anotar os eventos de jogo, permitindo gue os jogadores se destaguem.
Analisar as prestacOes das equipas e ter acesso a estatisticas dos jogadores,
Adeptos permitindo um maior envolvimento entre os adeptos e o clube. Estes podem anotar
0s eventos de jogo, permitindo a melhoria da sua equipa.




Serdo também definidas e analisadas as necessidades dos olheiros, treinadores, jogadores, pais/tutores
e adeptos possibilitando a definicdo dos objetivos e funcionalidades necessérias. A solucdo proposta podera
ser utilizada por qualquer clube, no entanto, constitui uma mais valia aos clubes de escaldes de formacao,
onde o clube ndo tem condicGes de contratar empresas especializadas em fazer anotagdes e 0s jogos ndo sdo
gravados em formatos audiovisuais com a qualidade e angulos necessarios a sua reconstrucdo e analise,
permitindo o registo dos eventos decorridos com recurso a um dispositivo moével, amplamente disponivel

na atualidade.

Considerando a natureza dos dados, poderdo existir constrangimentos legais na disponibilizacdo dos
mesmos sendo necessario implementar mecanismos de conformidade no processamento, armazenamento e
acesso aos mesmos. Os dados anonimizados permitiriam em todo o caso obter dados referentes a prestacéo

de uma equipa, podendo despertar interesse na captacdo dos seus jogadores.

1.5. Métodos da Investigacao

Para o desenvolvimento do presente trabalho de investigacdo sera utilizada a Design Science Research
Methodology, que incorpora principios, praticas e procedimentos necessarios para conduzir a pesquisa e
desenvolvimento da obra, que é composta pelo estudo, desenvolvimento e experimentacdo de um sistema
distribuido de recolha de dados em eventos desportivos. Este processo inclui seis passos: identificacdo do
problema e motivacéo, defini¢do dos objetivos para a solugéo, desenho e desenvolvimento, demonstragéo,

avaliagdo e comunicacao [8].

1.5.1. Identificacio do Problema e Motivagao

O objetivo é definir o problema da investigacéo e justificar o valor da solucéo proposta. Tornar o problema
atomico é um elemento facilitador para o desenvolvimento de uma solugdo capaz de fornecer uma resposta
efetiva ao problema. A justificacdo do valor da solu¢do motiva quem desenvolve bem como a sua audiéncia
a procurar uma solug&o e a aceitar os seus resultados através do entendimento da argumentagéo do problema.
Para o desenvolvimento desta atividade é fundamental o entendimento do estado da arte atual do problema

existente assim como a sua solucéo [8].

A identificacdo do problema e motivacdes para o desenvolvimento deste projeto estdo identificados no
Capitulo 1. Introducdo. O Capitulo 2. Revisdo de Literatura, permite ainda complementar a identificacdo do

problema, através da analise das solucdes e oportunidades atualmente existentes.



1.5.2. Definicdo dos Obijetivos da Investigacao

Definir os objetivos da solugdo através da defini¢do do problema e inferéncia racional do mesmo, permitindo
analisar o que é possivel e concretizavel. Para isso 0s objetivos poderdo ser quantitativos e objetivos,
verificando se a solucdo desejada é melhor do que as ja existentes; ou qualitativos, descrevendo a forma

como a solugdo pode responder a problemas indefinidos [8].

Os objetivos da investigacdo estdo definidos no Capitulo 1. Introducéo, onde sdo também descritas as
questdes de investigacgao, estes objetivos foram complementados através da identificagdo dos requisitos do
sistema, apresentado no Capitulo 3. Desenho e Desenvolvimento da Solugéo.

1.5.3. Desenho e Desenvolvimento

Desenhar e criar um artefacto para resolver ou mitigar o problema identificado na investigacdo. As
atividades que compdem este processo sdo: determinar a funcionalidade desejada, arquitetura e
desenvolvimento [8].

No Capitulo 3. Desenho e Desenvolvimento da Solucéo € descrita a solu¢do proposta, 0s seus casos de

uso, arquitetura geral do sistema e a arquitetura especifica de cada um dos componentes.

1.5.4. Demonstracao

Demonstracdo da usabilidade do artefacto desenvolvido para resolver uma ou mais instancias do problema
definido, recorrendo a experimentacéo, simulacéo, casos de estudo, provas de conceito e outras atividades
associadas. Nesta fase sdo necessarios conhecimentos de como a solucéo desenvolvida permite resolver o

problema [8].

A demonstracdo da funcionalidade da solucéo foi realizada no Capitulo 4. Testes e Questionarios, com
recurso a apresentacdo da mesma aos utilizadores, onde foram feitos videos demonstrativos da

funcionalidade, encorajando a sua experimentacao.

1.5.5. Avaliacéo

Observar e quantificar a prestacdo do artefacto na resolucdo do problema, através da comparagdo dos
objetivos com os resultados observéaveis da sua demonstracdo. E necessario definir métricas relevantes e
técnicas de analise das prestacdes dependentes da natureza do problema. Este processo inclui uma analise

quantitativa do desempenho do sistema e resultados do questionario. No final desta atividade, os resultados



podem ser usados para melhorar a precisdo e qualidade do produto desenvolvido, podendo ser partilhados

para implementacdo em projetos derivados do mesmo [8].

As avaliagdes foram feitas simultaneamente com a demonstragéo da solucdo, onde os utilizadores foram
convidados a experimenta-la sendo recolhida a sua opinido da experiéncia, foi também realizado um teste
onde foram registadas as dificuldades dos utilizadores durante a execucdo de tarefas nos prot6tipos
desenvolvidos sem que existisse qualquer explicagdo sobre o seu funcionamento. Os seus resultados estdo

disponiveis no Capitulo 4. Testes e Questionarios.

1.5.6. Comunicacéo
Comunicar o problema e a sua relevancia, assim como utilidade, efetividade e novidade da solugdo

desenvolvida a outros desenvolvedores, audiéncia, profissionais da area e outros que sejam apropriados [8].

A comunicagdo do problema é feita através do presente documento, onde é explicitada a solucéo
desenvolvida, fornecendo base suficiente para que desenvolvedores, audiéncia e profissionais possam

utilizar e expandir a solucdo desenvolvida.

1.6. Estrutura do Documento
O presente documento esta dividido em cinco capitulos que comp8em as maltiplas etapas que constituiram

a investigacdo, planeamento, arquitetura, desenvolvimento, implementacéo, testes da solucéo e conclusdes.

O Capitulo 1. Introducdo apresenta a tematica abordada no estudo através da identificacdo de
motivacdes, enquadramento, questdes de investigacdo, objetivos e metodologias utilizadas ao longo do

projeto.

No Capitulo 2. Revisdo de Literatura é realizada a analise e estudo do negécio e tecnologia no desporto,
assim como as oportunidades e solucBes atualmente existentes que procuram resolver os problemas
detetados. Sendo abordados topicos como a tecnologia no desporto, e em especifico no futebol, scouting e
a importancia da tecnologia no mesmo, bem como as solugdes, tecnologias e investigacdes atualmente

existentes.

No Capitulo 3. Desenho e Desenvolvimento da Solugdo é apresentado o planeamento, arquitetura,
desenvolvimento e implementacdo da solucdo e dos componentes que constituem 0s seus subsistemas.
Sendo também descritos 0s casos de uso, através da definicdo de personas, necessidades e objetivos das

mesmas.



O Capitulo 4. Testes e Questionarios apresenta os testes e questionarios feitos aos utilizadores, sendo

também analisados os resultados obtidos como forma de avaliagdo da solucdo desenvolvida.

No Capitulo 5. ConclusGes sdo apresentadas as conclusdes da investigacdo e de desenvolvimento do
projeto, assim como o trabalho futuro identificado para os projetos precedentes a este.

Os apéndices incluem informacdes fundamentais ao entendimento global do projeto, tais como, links
Uteis, as entidades da base de dados, os mockups da aplicagcdo movel e web, os testes de funcionalidade da

solucdo, resultados do questionario de opinido do utilizador e a andlise estatistica dos mesmos.
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CAPITULO?2

Revisao de Literatura

Ao longo deste capitulo sera realizada a analise e estudo do negécio e tecnologia no desporto, assim como
as oportunidades e solugdes atualmente existentes que procuram resolver os problemas detetados. S&o
abordados topicos como a tecnologia no desporto, e em especifico no futebol, scouting e a importancia da

tecnologia no mesmo, e as solugdes tecnoldgicas atualmente existentes.

2.1. A Tecnologia no Desporto

A tecnologia tem permitido melhorar as capacidades técnicas dos atletas e prazer da comunidade desportiva,
sendo estas capacidades técnicas alcancadas através da anélise dos dados onde € possivel verificar os pontos
fortes e fracos do atleta e aplicar correcdes através de planos de treino especificos. Muitos dos avangos
tecnologicos incluem melhorias nos sistemas de monitorizagdo e registo de tempos, roupa e equipamentos
desportivos, tecnologias de detecdo de golo, tecnologia de video, monitorizacdo de dados GPS (Global
Positioning System), realidade virtual, sistemas de detecdo e cobertura de eventos desportivos através da
Internet [9].

Tecnologias como o photo-finish foram cruciais para o desenvolvimento de desportos como o atletismo,
onde os aparelhos chegam a capturar 3 mil fotografias por segundo para registar 0 momento em que o atleta
passa a linha de meta, eliminando duvidas quanto ao vencedor. Existiram também avangos na tecnologia
associada aos equipamentos de vestuério, com a introdugdo de mecanismos de monitorizacdo da atividade
cardiaca, respiratoria, postura, velocidade e distribuigdo de peso [9]. Mais recentemente, foram introduzidas
tecnologias do ramo da neurociéncia, que permitem estimular o cérebro dos atletas de ciclismo através de

impulsos elétricos, melhorando os efeitos do treino e o desempenho dos participantes [10].

A evolucéo das aplicagfes moveis promoveu a comunicacao entre associagdes desportivas e 0s seus
adeptos, que sdo consumidores do mercado desportivo, onde estes consomem e analisam diariamente dados

da sua equipa e jogadores favoritos criando um crescente interesse no marketing associado ao desporto [11].

A aplicacdo de tecnologia no desporto permite ainda a comunicagdo em tempo real entre atletas,
treinadores, equipa técnica e medicos atraves de dados recolhidos e gravados durante o jogo. A equipa
médica pode entdo analisar dados de batimentos cardiacos e pressdo arterial de forma consistente,
permitindo efetuar alteragdes no plano de dieta, nutrigdo e treino. O treinador e equipa técnica podem

analisar as prestacdes em formato video, mostrando aos atletas os erros cometidos durante os intervalos e



entre competicdes. Os treinos das equipas podem ser complementados com recurso a simulacfes e
computadores, permitindo melhorar o dominio de técnicas, identificacdo de erros e correcdes, algo que é
frequentemente usado pelas agéncias espaciais [12]. Os avancos no dominio da realidade virtual permitem
replicar diferentes cenarios meteorolégicos e de campo, onde o atleta € capaz de obter experiéncias
sensoriais com uma bola virtual, replicando a sensacédo de peso e dindmica de uma real. A pressdo a que 0s
jogadores, principalmente mais novos, estdo expostos pode também ser replicada através da criacdo de
cenarios reais com publico e adicdo de elementos de distragdo ao treino, com recurso a tecnologias de
monitorizagédo ocular [13].

A tecnologia pode também ser usada para apoiar a tomada de decisao dos juizes e arbitros, permitindo
rever as decisdes tomadas através da analise de situagOes de falta e atuagOes, sendo que a sua utilizacéo

exclusiva ndo é tecnicamente possivel ou desejada [12].

2.1.1. A Tecnologia no Futebol

Em todos os desportos existe uma necessidade e tendéncia de o tornar em algo I6gico e racional, no entanto
o futebol tem um indice de aleatoriedade muito elevado onde momentos chave como o golo ditam o desfecho
do jogo, sendo o treinador a pessoa responsavel de analisar de forma precisa todas as variaveis presentes
em campo, procurando encontrar uma correlagao entre as agdes de jogo e a sequéncia de eventos seguintes.
Para que o treinador e equipa técnica sejam capazes de treinar e mitigar as falhas na equipa é necessario ter
acesso aos dados da sua prestagdo ao longo dos jogos, o nivel de um jogador em relagdo ao nivel médio da

equipa e o nivel da equipa em relagéo aos adversarios [14].

No futebol a tecnologia tem vindo a ser visivelmente aplicada na area das decisdes tomadas pelo arbitro
durante 0 jogo. Em 2012 foi aprovada a introducdo da tecnologia da linha de golo, onde através da
introducdo de sensores é possivel validar se a bola ultrapassou na totalidade a linha de golo. Esta tecnologia
foi utilizada pela primeira vez em 2014 no campeonato mundial de futebol, passando em 2016 a ser adotada
pelas principais ligas europeias. O video-arbitro, também conhecido por VAR (Video Assistant Referee), foi
também introduzido em 2012, inicialmente numa fase experimental de ambito bastante reduzido, tendo sido
utilizado pela primeira vez, de forma oficial, em 2016 num jogo amigavel entre a Franca e a ltalia. A
tecnologia do VAR permite que o &rbitro reveja momentos chave do jogo, para validar decisdes de golo,

cartdes vermelhos, penaltis, etc., embora que de forma bastante limitada. [9].

Com o objetivo de incitar o surgimento de novas tecnologias no futebol a associagéo europeia de futebol
(UEFA) tem vindo a criar plataformas de inovagdo que podem ser usadas por start-ups, o seu objetivo é

permitir a inovacao, analise e desenvolvimento de tecnologias e dados que permitam melhorar o negécio do
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futebol e aumentar o compromisso dos adeptos. Através de um concurso proposto em 2018, a UEFA
selecionou sete start-ups com solugdes diversas que recolhiam dados através da andlise video, mecanismos
de inteligéncia artificial para realcar momentos dos adeptos e da competicdo, monitorizacdo da bola em

campo, assistentes virtuais para o treinador e chats interativos [15].

A federacgdo internacional de futebol (FIFA), tem vindo também a apoiar a introducdo de novas
tecnologias no mundo do futebol, tendo na final do campeonato na Russia em 2017 testado tablets com
dados analiticos e médicos do jogo, deste modo foram fornecidos quatro tablets, um para a equipa de
analistas que observavam a final, outro para cada analista no banco de cada equipa participante e um dltimo
a equipa médica. Os tablets permitiam visualizar videos do jogo com um atraso de 30 segundos face a
realidade, assim como dados 6ticos do posicionamento de cada um dos jogadores, fornecendo também

informacdes tais como, passes, velocidade, ataques e outras estatisticas de jogo [16].

2.2. O Scouting

Tipicamente os olheiros trabalham para um clube fornecendo dados para melhorar o0 conhecimento do jogo
através da utilizagdo das suas capacidades e conhecimentos. Existem dois tipos de olheiros, os que sdo
especializados em detetar talentos e aqueles que tém de obter informagdes das equipas adversarias para

jogos futuros [17].

O olheiro é um elemento fundamental pois os clubes investem cada vez mais para identificar e criar
jogadores de elite com o objetivo de se manterem competitivos [18]. Tém a responsabilidade de assistir a
jogos semanalmente, avaliar jogadores e determinar se 0 seu talento encaixa nas necessidades do clube,
fazer recomendacOes para potenciais contratacdes, criar relatorios sobre os oponentes e fornecer videos de
jogadores individuais para analise. Para a execucdo destas fungdes os individuos devem ter excelentes
capacidades de observacdo, boas capacidades comunicativas, conhecimento tético, capacidades de analise,

flexibilidade e paciéncia [17].

As caracteristicas dos jogadores podem ser analisadas, permitindo distinguir os jogadores de topo
através da observacdo de mudltiplas varidveis, que podem ser separadas em grupos, de acordo com a
composicdo corporal, tamanho, velocidade, resisténcia, capacidade técnica, antecipacdo, ansiedade,

orientagdo a tarefa ou iniciativa individual [19].
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Identificar talentos a partir de tenra idade ndo é um processo simples, sendo particularmente mais
complexo em desportos coletivos comparativamente aos individuais, onde existem medidas concretas de
desempenho e menor interagcdo com outros atletas [19], no entanto, é fundamental que os talentos sejam
identificados o0 mais cedo possivel, no caso do futebol pode ser feito através dos principais indicadores de
talento identificados na Figura 2.1, permitindo que o clube se foque num nimero reduzido de jogadores,

tornando mais eficazes os treinos e acompanhamento especializado [18].
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Figura 2.1 — Potenciais indicadores de talento no futebol. Adaptado de [18]

2.3. A Importancia dos Dados no Desporto

O desporto convive atualmente com tecnologias como o big data, onde um dos objetivos é obter todos 0s
dados possiveis, estando os clubes a instalar nos seus estadios camaras e outros mecanismos de recolha de
dados ndo estruturados, apesar de a totalidade dos potenciais casos de uso destes dados ndo serem ainda

conhecidos sabe-se que é possivel prever o percurso da bola [20].

A tarefa do olheiro mudou radicalmente nos Gltimos anos, onde os profissionais andavam entre 0s
campos e escolas & procura de potenciais estrelas futuras, atualmente governam os nimeros, dados, modelos
de andlise e intui¢do [21]. Anteriormente os olheiros usavam como principal ferramenta do seu trabalho a
sua experiéncia e instinto para detetar novos talentos, no entanto, com o mudar dos tempos, praticamente
tudo o que acontece no campo é registado e processado pelos sistemas de informac&o, criando a inevitavel
relacdo entre o olheiro e os dados obtidos através destes sistemas, ainda assim, nenhum clube contrata um

jogador usando unicamente os dados existentes, estes atuam como um facilitador a tarefa do olheiro [21].
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O futebol tem estado atrasado em relacdo a outros desportos na adocdao de mecanismos de analise de
dados [22]. Os maiores clubes tém dificuldades em identificar todas as potenciais aquisi¢fes devido ao
gigantesco mercado que € o futebol, alguns clubes compram dados em bruto e fazem o seu processamento
em algoritmos detidos pelos mesmos, outros utilizam analistas exteriores para fazer a fase inicial do
processo de recrutamento, onde o treinador define um conjunto de caracteristicas pretendidas para um novo

jogador e recebe uma lista de potenciais concorrentes como resposta [21].

Poderé ser uma oportunidade para tecnologias como a inteligéncia artificial servirem como elemento
facilitador da intuicdo humana na identificacdo de caracteristicas que indicam a existéncia de um talento.
Esta tarefa é consideravelmente dificil, pois os jogadores no momento da sua captagdo podem ter um grande
potencial mas ainda ndo ter desenvolvido na totalidade as suas capacidades fisicas ou ter grandes
capacidades fisicas aliadas a uma m4 atitude perante o jogo, ter a capacidade de identificar e percecionar
estas caracteristicas é uma capacidade unicamente humana que podera ser apoiada com recurso a novas

tecnologias [23].

Alguns dos melhores treinadores procuram obter melhores resultados escolhendo as suas estratégias
através da analise do estado fisico dos jogadores e do desempenho da equipa, com recurso a componentes
de software [4], a sua utilizagdo tem vindo a aumentar, sendo possivel obter mais rendimento dos jogadores
e da equipa mediante a monitorizacdo de video e utilizacdo de ferramentas que permitem a recolha de dados,
tais como a frequéncia cardiaca ou a distancia percorrida num jogo [24]. A analise de grandes volumes de
dados estatisticos e videos pode fazer toda a diferenca no desporto de alta competicdo, no entanto, a FIFA
era inicialmente contra a utilizacdo destas novas tecnologias durante os jogos, sendo que a analise de
desempenho e eficacia dos jogadores apenas podia ser feita durante os treinos e o registo dos seus
movimentos e a¢des registado de forma ndo intrusiva, pois o organismo que regula o futebol internacional
ndo autorizava a colocagdo de sensores no corpo, vestuario ou botas dos jogadores [3]. Atualmente a
utilizagdo de dispositivos de monitorizagdo e desempenho eletronicos é permitida, possibilitando a recolha
de dados sobre os jogadores e a bola, através de sistemas baseados em dispositivos éticos, sistemas de
posicionamento local ou sistemas de GPS, podendo estes ser complementados com acelerémetros,
giroscopios, compassos e outros dispositivos que permitam a recolha de dados médicos [25]. Para
regulamentar a utilizacdo destes dispositivos, em que é mandatorio a sua testagem e aprovacéo oficial para
obtencdo do selo IMS (International Match Standard), foi criada uma norma que explicita que as
associagdes nacionais de futebol e competicbes podem permitir o seu uso desde que estes ndo sejam
considerados perigosos e que a utilizacio da informacéo e dados recolhidos ndo possa ser recebida ou usada

em tempo real [26].
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A analise das prestacdes dos jogadores tem sido uma das principais preocupagdes das ciéncias
desportivas na Gltima década, com o objetivo de definir um modelo de desempenho do jogador (PPM) de
uma competicdo ou clube, através de métodos convencionais como a distancia percorrida em campo, ou
novos métodos mais recentes de andlise GPS que registam os movimentos durante os treinos e jogos,
permitindo quantificar o nivel de esforco fisico e fornecer informac&o sobre o nivel de fadiga derivada de

um jogo especifico [27].

O elevado numero de dados dos jogadores tem um grande impacto no recrutamento e retencdo dos
mesmos, permitindo aos clubes criar uma lista de perfis que sejam compativeis com as suas necessidades,
antecipando a capacidade de prever se um jogador ird fortalecer, enfraquecer ou ndo ter impacto no
desempenho da equipa. Os olheiros podem aceder a dados de jogos através de videos e estatisticas,
permitindo a poupanca de tempo e dinheiro ao clube, possibilitando selecionar jogadores que combinem
com o modelo de jogo da equipa, garantindo a compatibilidade tatica, contrariando o que os especialistas
inicialmente diziam, que o jogo era demasiado fluido e caético, sendo dificil de acompanhar os movimentos

dos jogadores [28].

O registo dos dados € muitas vezes feito de forma manual, sendo a Opta um dos exemplos de empresas
onde jovens entusiastas do futebol sdo responsaveis por criar os dados estatisticos dos jogos, através de
cliques e arrastar do rato do computador, dados como passes completados, toques defensivos, percentagem
de bolas ganhas, ataques e golos marcados sdo muitas das vezes registados manualmente, documentando
cada evento do jogo, pois 0s mecanismos de processamento dos dados das cdmaras ndo conseguem
processar todos estes dados. Tipicamente, cada analista de jogo tem o seu monitor, que o0 permite visualizar
as acOes de um jogador especifico ou da equipa, a introducdo de dados manuais esta suscetivel a disposicao,
preferéncia e erro humano, no entanto, 0s analistas aproveitam as poucas paragens que ocorrem para rever

golos e outros eventos ocorridos [29].

Dados obtidos através das taticas de equipa podem ser usados para obter métricas, como calcular o
numero possivel de interacdes entre os jogadores, ferramentas como o uPato podem ser usadas em desportos
de equipa, como o futebol, permitindo a insercao e integracao de dados e métricas, podendo ainda ser usados

dados de GPS para estudar o desempenho das equipas [30].

2.3.1. Contexto Portugués
A primeira liga Portuguesa, quando comparada com a liga Inglesa ou Alem& é pequena em escala e

economia, sendo que para serem capazes de competir contra os grandes clubes da Europa, os clubes
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Portugueses como, por exemplo, o Sport Lisboa e Benfica (SLB) devem jogar de forma inteligente, usando

todos o0s recursos disponiveis para a tomada de decisdo [31].

A capacidade de encontrar o talento na altura certa, levou o SLB a conseguir desenvolver talentos e
depois vendé-los por pregos elevados, combatendo o poderio dos principais clubes europeus, poupando
dinheiro nas contratacGes e gerando receitas, tendo o lucrado mais de 300 milhdes de euros com vendas de
jogadores da formacao. A Microsoft afirma que o futuro do desporto esta a virar-se para a dependéncia de
dados, tendo fornecido ao SLB ferramentas que permitem a anélise dos dados recolhidos para tentar prevenir
lesdes e melhorar a preparacdo para os jogos [31].

Segundo o diretor executivo do SLB, foram investidos milhdes de euros em tecnologia pelo clube, sendo
0 proximo objetivo desenvolver modelos preditivos sobre os jogadores e a equipa. Permitindo aos olheiros,
encontrar talentos no tempo certo, deixando de ser necessario deslocagdes para ver o jogador, bastando o

seu nome para que seja possivel visualizar os seus Ultimos jogos [32].

O Sporting Clube de Portugal (SCP) tem uma larga rede nacional de captacéo e recrutamento de jovens
talentos, foi uma das equipas pioneiras na utilizagdo de uma pirdmide de recrutamento para controlar todos
0s recantos do territorio portugués. No topo da pirdmide esta o diretor dos olheiros, a este reportam trés
coordenadores, divididos pelas areas geograficas da Grande Lisboa/Setlbal, Norte/Centro e Algarve, cada
uma destas grandes zonas é depois controlada por nicleos com subcoordenadores que podem estar
responsaveis por varios distritos. Na base da piramide estdo os olheiros, também conhecidos por
observadores locais, que trabalham no terreno, sem renumeracéo, estes tém acesso direto a base de dados
de recrutamento do clube, para onde enviam os seus relatérios sobre os potenciais talentos. O publico-alvo
deste recrutamento € cada vez mais jovem, comecando a ser feito em criancas entre 0s 0ito e 0s dez anos,
que apresentem atributos como a técnica, velocidade de execucdo e de deslocacdo, no entanto, pode ser
também recrutado qualquer jovem que aparega e apresente caracteristicas excecionais, mesmo que nédo

encaixe nas predefinicGes [33].

2.4. Solugdes Tecnoldgicas de Scouting

No mercado existem produtos que disponibilizam dados sobre os jogos na forma de um servico, algumas
destas solugdes apenas servem como repositorios de videos onde os jogadores colocam os videos das suas
exibigdes, outras proporcionam mecanismos de recolha e anélise de dados dos jogos, podendo ser usadas

por clubes profissionais de varias modalidades para gerir e analisar a sua equipa ou encontrar talentos.

A Stats Perform é uma solucdo que fornece dados e key performance indicators de diversas

modalidades, tais como, futebol, basquetebol, rugby, cricket, futebol americano e basebol, permitindo ter
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acesso a relatdrios a cada minuto de jogo. No futebol fornecem diversos servicos como a anélise de jogos e
monitorizacao de atletas, que conjuga mecanismos como a inteligéncia artificial para recolher, disponibilizar
e analisar jogos; acompanhamento do jogo através de audiovisuais, permitindo a disponibilizacdo de
estatisticas extraidas através das coordenadas dos jogadores e da bola, possibilitando aos clubes e analistas
estudar o desempenho individual de cada jogador através de dados como a posse de bola, distancia

percorrida, passes, zonas de cobertura, formagoes, entre outras [34].

O Wyscout é uma plataforma digital lancada em 2004, que redne e analisa videos de jogos e dados de
mais de 550 mil jogadores, fazendo recolha de mais de 2 mil jogos por semana, sendo usada por mais de
mil clubes de futebol espalhados por 100 paises. O seu publico alvo sdo os agentes desportivos, olheiros,
treinadores, jogadores, jornalistas e arbitros, sendo alguns dos seus clientes mais conhecidos o Manchester
United FC, Barcelona FC e Juventus FC, sendo também usado por federagdes internacionais como a FIFA

e a UEFA. Este produto é pago, sendo que 0 plano mais baixo tem um valor de 250€ anuais [35].

A Talent Spy permite 0 acesso a jogos em direto ou gravados, relatérios de um jogo, ou a avaliagdo de
um conjunto de jogos, é parceira da Stats Perform permitindo ter o acesso aos dados desta plataforma.
Fornece acesso a dados como a informacdo detalhada da equipa, estatisticas, cartbes, mapas de golos
marcados e assisténcias, dados que podem ser consultados antes e ap6s 0 jogo. O acesso a estes dados tem

um valor minimo de 69€ por ano [36].

A 21st club é uma empresa que disponibiliza ferramentas que permitem criar planos de jogos,
administrar o plantel, apoiar a anélise e aquisicdo de jogadores, gestdo de salarios, custos, contratos e
definicdo de cenarios de jogo através de dashboards. O utilizador pode utilizar as escalas e filtros
disponibilizados para encontrar jogadores de acordo com as suas caracteristicas ofensivas e defensivas,
desempenho da sua equipa, frequéncia de jogos e tempo em campo, dados que podem também ser acedidos
através de uma aplicacdo movel. Disponivel através de subscricdo mensal ou anual, que varia de acordo

com a competigdo selecionada [28].

A Football ISM é uma empresa que disponibiliza uma solugdo para gestdo de equipas de futebol,
parceira da Liga Portuguesa que anuncia ser a “Unica plataforma tecnoldgica do mercado capaz de analisar
de forma detalhada e transversal: o “scouting”, o recrutamento, a avalia¢cdo de treino e a competicao, a
gestdo de instalacbes e equipamentos e a componente meédica, nutricional e juridica num ambiente
totalmente integrado. Desenvolvido para futebol de formacdo e profissional”. Este produto permite gerir
muitos dos organismos que constituem um clube, gerindo o scouting, treinos, competicdes, instalacdes,

equipamentos, agentes desportivos, equipa médica e juridica [37].
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Existem ainda solucdes de partilha de videos como a Dream Football, uma aplicacdo publicitada pelo
antigo jogador profissional de futebol Luis Figo, disponivel para os sistemas Android e iOS, que permite
gravar e partilhar os videos dos melhores momentos do jogador, que ganha visibilidade com o nimero de
partilhas. Os nove videos da semana que alcancem elevados nimeros de visualizacdes tém a oportunidade
de ser avaliados pela equipa responsavel, os jogadores podem desta forma captar a atencdo de um clube,

podendo ser convocados para treinos de capta¢do ou outras campanhas de recrutamento especificas [38].

A maioria das solucdes identificadas, como o Stats Perform, Wyscout, Talent Spy, 21st Club e Football
ISM permitem o acesso a dados existentes em repositérios como forma de andlise de prestagdes e potenciais
aquisicdes. A Stats Perform dispGe também de tecnologias que analisam os dados de video como forma de
obtencéo de dados, que s&o partilhados com outras plataformas. O Football ISM fornece para além da anélise

de prestacOes e aquisicdes, um sistema que permite gerir e monitorizar os diversos organismos de um clube.

Os clubes de ligas inferiores ou formag&o enfrentam entdo o problema de ndo disporem de meios ou
servicos de registo dos eventos de jogo, fundamentais para projetar os seus jogadores e melhorar os
resultados, devido ao crescente uso da tecnologia e importancia dos dados, no entanto, as solucGes
apresentadas requerem a aquisicdo de planos de servico, sendo que os dados destes clubes podem néo estar
disponiveis nestas plataformas por ndo serem gravados ou registados. Assim sendo, a solugdo desenvolvida
no ambito do presente projeto sera um instrumento que estes clubes poderdo usar e estender de forma

gratuita, permitindo o registo de eventos, gestdo do plantel e visualizacdo de dados.
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CAPITULO 3

Desenho e Desenvolvimento da Solucgdo

Ao longo deste capitulo sera apresentado o planeamento, desenho, arquitetura, desenvolvimento e
implementacédo da solucdo e dos seus subsistemas. Sdo também descritos os casos de uso do produto, através

da definicdo de personas, necessidades e objetivos das mesmas.

3.1. Solucéo Proposta
A solucéo proposta € constituida por trés subsistemas principais (Figura 3.1): registo dos eventos de jogo;
processamento e armazenamento de dados; apresentacéo e gestdo da plataforma. Tendo sido desenvolvidos

no &mbito do presente projeto, todas as solugdes de software constituintes de cada um do subsistema.

Subsistema de
processamento e
armazenamento

Subsistema de
apresentagdo e gestao

Subsistema de registo dos
eventos de jogo

Figura 3.1 — Subsistemas da solucdo

No subsistema de registo dos eventos de jogo, é desenvolvida uma aplicacdo mével que pode ser usada
por qualquer expectador do evento, permitindo registar os momentos do jogo e ocorréncias associadas a um
jogador, possibilitando a contribuicdo e enriquecimento dos dados para analise do jogo. Diferentes
utilizadores podem registar as agdes feitas pelo mesmo jogador, garantindo uma maior precisdo e
redundéncia dos registos, facilitando a reconstrucdo do mesmo. A aplicacdo tera uma interface grafica

simples, permitindo o registo dos eventos com 0 menor nimero de interagfes possivel.

Estes dados sdo enviados para o subsistema de processamento e armazenamento de dados, uma
aplicacdo web, que recebe, processa e armazena os dados enviados pelos utilizadores. Esta é suficientemente
genérica para suportar a insercdo, armazenamento e processamento de dados de diferentes modalidades,
permitindo um maior nimero de casos de uso da solucdo e possibilitando a sua extensibilidade para projetos

futuros, no entanto, a solugdo tem como principal foco os dados gerados durante um jogo de futebol.

O subsistema de apresentacdo, ¢ uma aplicacdo web, que permite visualizar os dados registados, jogos,

jogadores e outras informagdes que possam ser Uteis aos utilizadores, possibilitando a criagdo de relatorios,
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através da analise dos eventos registados, que podem estar associados ao jogo, jogador e equipa, bem como

a criacdo de jogos aos quais os utilizadores da aplicacdo movel poderdo subscrever.

A divisdo da solugdo em trés subsistemas permite a extensibilidade da mesma, possibilitando que um
seja substituido ou atualizado sem que os restantes sejam afetados. Se a solugdo movel que integra o
subsistema de registo dos eventos de jogo, for substituida por outra tecnologia, serd apenas necessario
respeitar as application programming interfaces definidas no subsistema de processamento e

armazenamento de dados.

De acordo com o capitulo do trabalho futuro dos projetos antecedentes, os autores identificaram um
conjunto de funcionalidades a ser implementadas nas versdes futuras, tais como a disponibilizacdo da
aplicagdo na loja online; capacidade de registo de eventos por multiplos utilizadores; registo da localizag&o
do atleta no momento exato do registo do evento [1]; a capacidade de criagdo de estatisticas dos atletas,
permitindo uma analise detalhada do mesmo; comparacdo dos dados de dois ou mais atletas; capacidade de
adicdo de atletas aos favoritos do utilizador; criacdo de um calendario de jogos, permitindo o acesso ao
historico de jogos realizados e a realizar; considerar 0s casos em que 0s eventos registados pelos utilizadores
ndo coincidam com a realidade [2]. Deste modo, estas sdo as principais funcionalidades a considerar no

desenvolvimento da solugéo.

3.2. Descrigéo dos Casos de Uso

Uma das primeiras etapas no desenho do sistema foi a definicdo das necessidades dos utilizadores e 0
conjunto de acBes necessarias para a realizacdo dessa meta, isto permitiu definir com maior precisdo os
requisitos da solucdo e de cada um dos seus subsistemas. Foi ainda definido que para a realizacdo de um
objetivo 0 nimero de passos ndo deveria exceder os quatro, sendo esse o valor ideal para aumentar a
usabilidade, eficacia e simplicidade da aplicacdo, valor que vai ao encontro dos dados obtidos nos

questionarios.

3.2.1. Personas
Foram também criadas personas que representam os principais utilizadores da solugdo, permitindo uma
melhor identificacdo dos casos de uso da aplicagdo por cada um dos utilizadores interessados na mesma.

Nestas estdo representados um olheiro (Figura 3.2), um jogador (Figura 3.3) e um pai/tutor (Figura 3.4).
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Biografia:

Olheiro profissional de futebol.
Mo passado foi contratado para
procurar jogadores para grandes
equipas. Espera apoiar os clubes
de futebol locais, fazendo-os
destacar-se. Acredita que s&o
tdo importantes como outras
grandes equipas.

Expectativas:

Linguagem técnica de futebol;.
Procurar por clubes. equipas &
atletas;

Analisar os jogadores com base
nas habilidades e saber como
os melhorar;

Encontrar e analisar jogos
anteriores

Shaun Best

Idade: 29 Genero: Masculino

Localidade: Bristol, Reino
Unido

Conhecimento Tecnolagico:
Proficiente

Dispositivo: i0S

Objetivos e Necessidades:

Auxiliar o5 clubes e atletas
locais a serem reconhecidos e
a mostrar as suas habilidades;
Preparar a observacéo de
futuros jogos;

Procurar atletas com potencial;
Apoiar o surgimento de clubes
com potencial.

Preocupagdes:

Tempo necessdrio para
entender as funcdes da
aplicacio;

Ser mais direto e néo téo
técnico.

Como é que oz clubes & atletas
locais podem ser apoiados;

Se 0s jogos s8o gravados;
Como divulgar os clubes.

Figura 3.2 — Persona olheiro

Biografia:

Fanatico por futebol, treina todos
oz dias depois da ezcola. E
capitdo da equipa de futebol
local onde joga com os seus
amigos. Procura melhorar as
suas habilidades e aspira ser
como o seu herdi - Cristiano
Ronaldo.

Expectativas:

Saber onde melhorar,;
Analisar os pontos fortes e
fracos;

Também ser utilizado para a
equipa;

Registar o desempenho da
equipa durante o treino.

Manuel Gomes
Idade: 13  Género: Masculino
Localidade: Porto, Portugal

Conhecimento Tecnolégico:
Experiente

Dispositivo: Android

Objetivos e Necessidades:

Melhaorar as suas habilidades:
Ser como o seu heroi;

Elevar o valor da equipa;

Gerir o desempenho da equipa.

Preocupagdes:

Sera que vai ajudar, e como;
Dificuldade do pai entender
sem ajuda;

O uso da aplicacdo ajuda-lo-a a
tornar-se como o seu herdi;

Se as informacies serdo
precisas e quem podera
visualiza-las.

Figura 3.3 — Persona jogador

Biografia:

Pai de Manuel. Diretor de uma
pequena empresa de impresséo
de livros, supervisiona as
prensas de impresséo. Quer
apoiar o filho no seu sonho de se
tornar atleta,

sempre disposto a leva-lo aos
jogos e a assistir aos mesmaos.

Expectativas:

Simples de entender,;

Saber como e onde ajudar o
seu filho a melhorar;

Gostaria de saber como estd o
desempenho do seu filho e da
equipa;

Aprender mais sobre os jogos.

Idade 48 Género: Masculino
Localidade: Porto, Portugal

Conhecimento
Tecnoldgico: Limitado

Dispositivo: i0S

Objetivos e Necessidades:

Apoiar o sonho do filho;
Ajudar o filho a melhorar as
suas habilidades;
Otimizar o seu tempo;
Simples de utilizar.

Preocupagdes:

Adequacdo para alguém gue
n&o conhece muito bem o
futebol;

Inexperiéncia tecnologica;
Tempo necessario para
aprender a utilizar a aplicacdo
de forma eficaz;

Sera que vai ajudar o seu filho,
& Como.

Figura 3.4 — Persona pai/tutor
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Para complementar as personas foram definidos um conjunto de doze objetivos dos utilizadores da
solucéo e as respetivas a¢des necessarias para a sua execugdo (Figura 3.5). Foi também considerado o facto

de ndo ser necessario um numero de passos superior a quatro para as realizar.
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Figura 3.5 — Diagrama de agdes e objetivos dos utilizadores

3.2.2. Dados dos Eventos de Futebol
A solucéo permite efetuar os registos dos eventos com recurso a uma aplicagdo movel, o registo dos eventos
desportivos individuais possibilita a descricdo do jogo e reconstrucdo do mesmo, permitindo adquirir

conhecimento através da interpretacdo dos dados registados.

Os eventos criados foram definidos com base no projeto antecedente [2], onde foi criada uma maquina
de estados que define a sequéncia de eventos durante o jogo para os jogadores de campo (Figura 3.6) e para
0 guarda-redes (Figura 3.7), existindo eventos especificos para o guarda-redes. Estes eventos foram

adaptados a nova solugdo, conforme demonstrado no Quadro 3.1.
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Figura 3.6 — Fluxo de eventos do jogador de campo [2]
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Quadro 3.1 — Eventos de futebol

Idcej:ntificador Nome Descricdo Pictograma
0 evento

Soccer001 Ball Recovery Recuperacdo de bola ?

Soccer002 Interruption Interrupcao do jogo @nl
Soccer003 Ball Loss Perda de bola PR
Soccer004 Shot Remate x;
Soccer005 Pass Passe de bola ".Q °
Soccer006 Missed Pass Passe de bola falhado ;":.o
Soccer007 Pass Success Passe de bola realizado ﬂ

Soccer008 Assistance — Yes O jogador efetuou uma assisténcia ao golo %
Soccer009 Assistance — No O jogador néo efetuou uma assisténcia ao golo Q
Soccer010 Out Bola para fora /ﬁ
Soccer011 Intercepted Bola intercetada oﬁ‘
Soccer012 On Target Remate a baliza [O]

Soccer013 Ball Stop Lance de bola parada @
Soccer014 Kick in Favor Remate a favor S

Soccer015 Fault Committed Falta cometida ;
Soccer016 Fault Missed Falta sofrida ﬁ
Soccer017 Red Card Cartdo vermelho IEl
Soccer018 Yellow Card Cartdo amarelo IEl
Soccer019 On Post Bola ao poste o
Soccer020 G%a;fléiesier O guarda-redes defendeu m
Soccer021 Goal Golo -:@
Soccer022 Penalty Penalti a favor IE‘
Soccer023 Free Kick Lance livre S

Soccer024 Missed Bola para fora E‘ﬁ°

Defesa
Soccer025 Defense Este evento é especifico para atleta cuja posicdo é )a
guarda-redes
Soccer026 Goal Kick Remate para Golo I;
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Soccer027 Ball Possession Posse de bola ?

Opposing Team . L vy
Soccer028 Ball Possession Posse de bola da equipa adversaria ®
Soccer029 Catch the Ball O guarda-redes agarrou a bola é
Soccer030 Didn %;}Irlab the O guarda-redes ndo agarrou a bola ?

3.2.3. Informagéo dos Eventos de Futebol

Os dados anteriormente descritos no Quadro 3.1 permitem construir e obter informagéo sobre um jogo,
clube, jogador ou competicdo resultante da interpretacdo dos eventos associados aos mesmos, estes
permitem a reconstrugdo de uma timeline de eventos de jogo, onde podemos fazer uma analise por clube ou
jogador. Através da sua agregacdo podemos recolher métricas, tais como, o total de eventos registados,

média, desvio padrdo e mediana de um evento especifico por jogo, jogador, clube e competicao.

Informacdes por Jogo:

= Numero total de eventos por tipo de evento;
= Numero total de eventos por equipa.

Informacdes por Jogador:

= Numero total de eventos por tipo de evento;

= Média de eventos por tipo, com recurso aos dados dos jogos anteriores;

= Mediana dos eventos por tipo, com recurso aos dados dos jogos anteriores;
= Desvio padrédo dos resultados da média;

= Comparacdo dos dados de um jogo com os restantes jogos do jogador.

Informacdes por Equipa:

= Numero total de eventos por tipo de evento;

= Média de eventos por tipo, com recurso aos dados dos jogos anteriores;

= Mediana dos eventos por tipo, com recurso aos dados dos jogos anteriores;
= Desvio padrdo dos resultados;

= Comparacdo dos dados de um jogo com os restantes jogos do jogador.
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3.3. Arquitetura do Sistema

Conforme descrito na Figura 3.8 a solucdo esta dividida em trés subsistemas principais, das quais fazem
parte 0s componentes integrantes da solu¢do proposta (Figura 3.1). Esta divisdo permite que sejam
adicionados, alterados ou removidos elementos de um subsistema sem gue exista necessidades de alteracdo

ou impacto nas adjacentes.

A linguagem escolhida para o desenvolvimento da solucéo foi C#, baseado na framework .NET, que
permite a partilha do Visual Studio' como ambiente de desenvolvimento e de parte do codigo desenvolvido.
Esta foi a linguagem escolhida devido a experiéncia prépria com a mesma, versatilidade no
desenvolvimento de aplicacdes para diferentes plataformas, bem como ampla documentacéo e exemplos

disponiveis.

A aplicacdo que é componente do subsistema de registo dos eventos de jogo é desenvolvida em
Xamarin.Forms?, uma framework que permite o desenvolvimento multiplataforma para Android, iOS e

universal windows platform, com recurso a C# como linguagem comum de desenvolvimento.

O componente do subsistema de processamento e armazenamento foi desenvolvido em C#, com a
framework .Net Core 5.0%, permitindo a sua implementag&o num ambiente de containers, horizontalmente

escalavel.

O componente do subsistema de apresentacdo é desenvolvido em C#, na framework Blazor*, uma
funcionalidade do ASP.NET para desenvolver aplicagcbes web que podem ser acedidas através do browser.
Esta sera também implementada num ambiente de containers, possibilitando escalar horizontalmente a

solucdo.

! https://visualstudio.microsoft.com/

2 https://dotnet.microsoft.com/apps/xamarin/xamarin-forms.Net
3 https://dotnet.microsoft.com/download/dotnet/5.0

4 https://dotnet.microsoft.com/apps/aspnet/web-apps/blazor
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3.4. Componente do Subsistema de Processamento e Armazenamento: eScout-Server
Aplicacdo web foi desenvolvida em ASP.NET Core 5.0 (Figura 3.9), que é componente central da solucdo
e tem por objetivo uniformizar a insercdo, modificacdo e acesso aos dados que constituem o sistema através

da exposicdo de uma RESTful API.

O ASP.NET Core é uma framework open source que permite o desenvolvimento de aplicacfes web
multiplataforma em C#, permitindo a sua implementag&o em diferentes servidores web ou containers [39].
Foi implementada num container, na plataforma de cloud Heroku®, permitindo escalabilidade horizontal da

solucéo através da adigdo de novos containers para suportar um aumento no nimero de pedidos.

Para a autorizacdo dos utilizadores das aplicag¢des eScout-Mobile e eScout-Web é utilizado um token do
tipo JSON web token (JWT), quando um utilizador se auténtica é emitido um novo token de autorizagdo que
é adicionado ao cabecalho de todos os pedidos feitos. Através deste token os servicos conseguem verificar
a identidade do utilizador que fez o pedido, respondendo de acordo com o nivel de permissdes que este

possua [40].

Para armazenamento dos dados da solucdo, a aplicacdo recorre a uma base de dados relacional em
PostgreSQL que pode estar localizada num container ou através de um servico na cloud de bases de dados,
também disponibilizado pela plataforma Heroku. Este tipo de servigo apenas pode ser escalado
verticalmente, através de adi¢éo de mais recursos a maquina existente, para garantir a integridade dos dados,

ou seja, os dados acedidos sdo sempre 0s mais atualizados.

eScout - Server®

Athlete N
pyEy—
Iepisirathiete
B ivivathies
T
fapi/vl/athletes
JoptivL/etestatistics
Authentication v
JyR—
/api/vl/signlp

/api/vL/authenticated

Figura 3.9 — eScout-Server

S https://www.heroku.com/
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3.4.1. Requisitos
Nesta seccdo sdo apresentados 0s principais requisitos do componente pertencente ao subsistema de

processamento e armazenamento de dados no sistema (Quadro 3.2).

Quadro 3.2 — Requisitos do componente do subsistema de processamento e armazenamento

# Nome Descrigéo N'V?I deN
Priorizacao
R-Al | Open source Utilizacdo de tecnologias open source. Alto
R-A2 | Multiplataforma Ser r_nultlplataforma, podendo ser implementada Alto
em sistemas baseados em containers.
Sistema de . L X
N Fornece um sistema de autenticagdo comum a
R-A3 | autenticagdo « Alto
) solucdo baseado em tokens.
centralizado
Armazenamento de | Armazenar de forma persistente os dados da
R-A4 : ~ Alto
dados persistente solucdo.
Fornecer capacidades de gestdo dos dados do
R-A5 | Interface REST sistema através do padrdo Representational State Alto
Transfer (REST).
Emisséo de | Comunicagdo com o0s clientes através de .
R-A6 o e Baixo
notificacdes notificagdes.

3.4.2. Especificagdo da Base de Dados: PostgreSQL

Para 0 armazenamento persistente dos dados da solucdo é utilizada uma base de dados relacional, que
estabelece a relacdo entre diversas entidades (tabelas), com recurso ao motor de bases de dados
PostgreSQL®.

Optou-se por utilizar uma base de dados relacional devido ao conhecimento prévio deste sistema e as
suas caracteristicas que beneficiam a consisténcia e disponibilidade dos dados armazenados, por estar
alojada num Gnico servidor permitindo a escalabilidade vertical. Os mecanismos de armazenamento
persistente podem ser classificados quanto a sua consisténcia, disponibilidade e capacidade de
particionamento, sendo que qualquer sistema apenas pode garantir duas destas. Os sistemas do tipo
relacional garantem a consisténcia e disponibilidade dos dados, enquanto os sistemas noSQL garantem a
disponibilidade e capacidade de particionamento. A consisténcia é a garantia que todos 0s nos do sistema
respondem com a informagdo mais atualizada, mesmo que seja necessario esperar pela atualizacdo da
informacdo; a disponibilidade garante que o sistema responde de imediato aos pedidos, podendo a resposta
conter dados desatualizados; a capacidade de particionamento garante que o sistema continua operacional

mesmo quando um dos nds perde a conectividade aos restantes [41].

8 https://www.postgresgl.org/
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A Figura 3.10 apresenta o diagrama relacional da base de dados, desenvolvido com recurso a ferramenta

dbdiagram’, estando as entidades da base de dados disponiveis no Apéndice B — Entidades da base de dados.

id int i int id int id int
usemame varchar key varchar key varchar key varchar
password varchar name varchar name varchar name varchar
email varchar fullname varchar fullname: varchar edition varchar
accessLevel int birthDate varchar country varchar sportld int
notifications int birthPlace varchar founded varchar imageld int
status int citizenship varchar colors varchar created varchar
imageld int height float members varchar updated varchar
created varchar weight float stadium varchar
updated varchar position varchar address varchar

positionKey = homepage varchar id int
competitionBoards : i - -
agent varchar M= = fimestart varehar
id n currentinternational varchar created varchar LITEETL EEE
position int e TR updated varchar homeCaolor varchar
played int cubld int visitorColor varchar
| |
won ini imageld int homeScore int
drawn int d ot
W created varchar visitorScore int
lost int key wvarchar .
S updated T homePenaltyScore int
time varchar . i
goalsFor int visitorPenaltyScore int
— = weneTioe | = .
- eventDescription varchar
goalsDifference int id int type varchar
. gameld int
poinis int Key varchar location varchar
eventld int
clubld int name varchar homeld int
athleteld int . .
competitionld int description varchar visitorld int
clubld int . .
created varchar sportld int competitionld int
N userld int . .
updated varchar imageld int imageld int
created varchar .
created varchar userld int
updated wvarchar
gameAthletes updated varchar . created varchar
id int updated varchar
sports.
status int gamelsers
3 id int
gameld int id int N
name varchar TS
athleteld int userld int id
. imageld int C int
created varchar gameld int .
. created varchar LEZIE i
updated varchar athleteld int .
updated varchar athleteld -
created varchar
clubld int
9= competitionld int
id int
gameld int
image varchar
imageUr! varchar
created varchar
updated varchar

Figura 3.10 — Diagrama da base de dados

" https://dbdiagram.io/

dbdiagram.io
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Consideracdes:
= A maioria dos atributos serdo definidos como varchar com o objetivo de permitir maior

flexibilidade na manipulacdo dos dados, estando a APl REST responsavel por validar os valores
enviados e a consisténcia dos mesmos.
= O atributo key é usado para identificar inequivocamente um objeto fora do ambiente da base de
dados.
o Pode ser usado para operagbes em bruto, tais como, inser¢do e atualizacdo de dados.
Exemplo: identificador do atleta na federagdo, nimero interno da equipa ou qualquer outro

valor Unico.

3.4.3. API RESTful

Uma application programming interface (API) é um conjunto de defini¢Bes e protocolos que permitem a
comunicacdo entre aplicacfes, permitindo e simplificando a integracdo de novos componentes e aplicagdes
a solucdo existente, promovendo a sua extensibilidade [42].

As especificacBes de arquitetura e comunicagdo mais conhecidas sdo o simple object access protocol
(SOAP) e o representational state transfer (REST), sendo o REST o mais utilizado e popular, conforme é

visivel pelo indice de popularidade de pesquisas no Google entre os termos SOAP e REST.

As APl apenas sdo consideradas REST quando estdo em conformidade com as seguintes regras:
Arquitetura cliente-servidor — que permite a abstracdo entre a interface do utilizador e os mecanismos de
armazenamento de dados; operagdes stateless — o0 servidor ndo armazena dados do cliente entre os pedidos
efetuados, devendo o cliente enviar todos 0s dados necessarios para que o0 servidor seja capaz de processar
o pedido; sistema de cache — reduzindo o nimero de interacdes necessarias entre o cliente e o servidor;
interface comum — esta é uma das principais funcionalidades desta arquitetura, onde é definida uma
interface comum de comunicacdo entre os componentes, sendo a informacdo transmitida de forma
normalizada, com o custo de diminuir a eficiéncia do sistema; sistema de camadas — podem existir camadas
entre o cliente e o servidor, permitindo a adi¢do de funcionalidades, tais como o balanceamento da carga;
codigo a pedido — caracteristica opcional que permite estender a funcionalidade dos clientes através da

transferéncia e execucgdo de scripts [43].

Esta arquitetura simplifica o processo de insercdo, atualizacdo e obtengdo dos dados armazenados na

base de dados, abstraindo os clientes da mesma.
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3.5. Componente do Subsistema de Registo dos Eventos de Jogo: eScout-Mobile

Aplicacdo movel desenvolvida em Xamarin.Forms (Figura 3.11), permite o registo manual dos eventos
ocorridos durante um jogo, fornecendo ao sistema os dados necessarios para a analise dos jogos. A aplicagdo
permite que um utilizador se autentique, visualize detalhes dos jogos, clubes, atletas e competicdes,
possibilitando ainda guardar jogos para registar os eventos de jogo mesmo guando nao existe conectividade

a Internet.

O Xamarin é uma plataforma open source de desenvolvimento de aplica¢Ges iOS, Android e Windows
com recurso a framework .NET, criando uma componente de abstracdo entre o codigo partilhado
(desenvolvido) e o cddigo especifico (implementado). Permite o desenvolvimento do sistema com recurso
a uma linguagem Unica, alcangando um desempenho, aparéncia e sensacdo nativa de cada plataforma. A

solucéo desenvolvida é compilada em formatos nativos, como .apk para Android e .ipa para iOS [44].

O Xamarin.Forms é uma framework de interface grafica open source, que permite desenvolver
aplicagdes Xamarin.Android, Xamarin.iOS e Windows utilizando um ambiente comum de desenvolvimento.
A aplicacgdo é desenvolvida em C# e a interface gréafica em extensible application markup language (XAML),
permitindo a utilizacdo do padrdo de desenvolvimento model-view-viewmodel (MVVM), sendo esta
posteriormente compilada nativamente para cada uma das plataformas. Esta framework fornece uma API
comum que permite gerar os elementos de forma nativa, no entanto certas plataformas podem conter

funcionalidades que ndo estdo disponiveis as restantes [45].

0048 3% 8

Save details?

[

Figura 3.11 — eScout-Mobile Android e iOS
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3.5.1. Requisitos

Nesta sec¢do sdo apresentados 0s principais requisitos do componente pertencente ao subsistema de registo

dos eventos de jogo (Quadro 3.3).

Quadro 3.3 — Requisitos do componente de registo dos eventos de jogo

# Nome Descrigéo N'V?I deN
Priorizacao
R-B1 | Open source Utilizacdo de tecnologias open source. Alto
R-B2 | Multiplataforma Ser multlplataform_a, pqdendo ser implementada Alto
em sistemas Android e iOS.
R-B3 ?g?éztgr incidéncias Permitir o registo das incidéncias de jogo. Alto
Sincronizagao com a Comunicar a componente de processamento e
R-B4 | base de dados armazenamento as incidéncias registadas. Alto
remota
R-B5 Contr,olo de Controlar o cronémetro do jogo. Médio
Crondmetro
Sincronizagdo com | . N .
R-B6 | maltiplos j;:c(;g?[:\z/zzao dos eventos registados por outros Baixo
dispositivos P '
No caso de falhas na comunicagdo com o
Salvaguardar . - .
R-B7 . - exterior, o sistema devera ser capaz de armazenar Alto
registos de jogo
0s eventos localmente.
_V|suaI|za<;ao de Visualizagdo dos dados relativos aos jogos, -
R-B8 | jogos, atletas e S Médio
- atletas e competigdes.
competicdes
R-BY User-friendly A sua usabilidade devera ser intuitiva, simples e Médio
objetiva.

3.5.2. Mockups da Aplicacdo Movel

Os mockups sdo um modelo de design e funcionalidade da aplicacdo mével, que permite a analise, avaliagdo
e demonstracdo do produto a desenvolver, criando um conceito da solugdo de forma mais réapida e agil
através do dialogo com o utilizador/cliente antes do desenvolvimento do produto. Nesta fase sdo definidos
0s conteudos de cada uma das paginas, o esquema de cores da aplicacdo, estilo de letra, espacamento,
elementos de navegacao e outros detalhes como os icones da mesma. Esta interacdo inicial com os utilizador

permite ainda recolher requisitos do produto que possam nao ter sido identificados previamente [46].

Os mockups disponiveis no Apéndice C — Mockups da aplicacdo eScout-Mobile foram desenvolvidos
com recurso a plataforma gratuita Figma®, que permite o desenho de protétipos interativos, simulando a

experiéncia que a aplicacéo final ird fornecer aos utilizadores. Estes possibilitaram criar um modelo que foi

8 https://www.figma.com/
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apresentado aos utilizadores demonstrando as funcionalidades que a aplicacdo final iria apresentar, assim

como a defini¢do do design e caracteristicas orientadoras do desenvolvimento da aplicacéo.

3.5.3. Especificacdo da Base de Dados: SQL.ite

O SQLite é uma framework gratuita e open source que permite implementar um sistema de base de dados
SQL (structured query language) simples, rapido, fidvel e self-contained. Este € um dos mecanismos de
armazenamento mais utilizados no mundo, sendo usado em diversas aplica¢Bes que os utilizadores usam no

seu quotidiano, devido ao facto de ser suportado na maioria dos dispositivos [47].

Esta base de dados armazena localmente no dispositivo mdvel os eventos registados, permitindo
posteriormente a sua sincronizacdo com a base de dados remota. Quando um evento é registado é
armazenado de imediato na base de dados local, simultaneamente é feita uma tentativa de comunicacéo com
a aplicacdo web eScout-Server, no caso de existir sucesso na transmissao do evento o campo syncronized é
definido a “true”, caso contrario € definido como “false”. Ao selecionar a op¢do para guardar um jogo
localmente, sdo armazenados também os atletas, clubes, competicGes, modalidade, e eventos registados no

sistema.

A especificacdo da base de dados (Figura 3.12) ndo inclui chaves estrangeiras para simplificar o
processo de insercdo, modificagdo e eliminagdo de dados, estando a aplicagdo responsével por garantir a
consisténcia da base de dados. O atributo localld é a chave primaria das entidades, enquanto o atributo id é
a chave priméria da base remota. O atributo synchronized indica se um evento esta sincronizado com a base
de dados remota. O campo dataExt armazena a chave primaria do jogo que foi descarregado, sendo o0 campo
pelo qual os dados sé&o eliminados. Os restantes campos estdo de acordo com o Apéndice B — Entidades da

base de dados.
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localld nt localld nt localld int localld
id it id nt id nt id
timeStart varchal key varcha key varchar key varcha
timeEnd varcha name varchal name varchar time varchal
homeColor varchal fullname varcha fullname: varchar gameTime varcha
visitorColor varcha birthDate varchal country varchar eventDescription varchal
homeScore nt birthPlace varcha founded varchar gameld
visitorScore it citizenship colors varchar eventld
homePenaltyScore nt height double members numeric athleteld
visitorPenaltyScore it weight stadium varchar userid
status nt position varcha address varchar created varcha
type varcha positionKey nt homepage updated varchal
location varchal agent varcha imageld int dataExt
homeld it currentinternational varchal created varchar synchronized
visitorld nt status varcha updated varchar
competitionld it clubld nt dataExt
imageld nt imageld
created varcha updated TE " TEL
updated varcha dataExt 2 o 2
dataext key varchar key varchar
name varchar name varchar
localld nt edition varchar description varchar
id nt sportld nt sportld
name varcha imageld nt imageld
imageld nt created varchar created varchar
created varcha updated varchar updated varchar
updated T dataExt nt dataEst
dataExt

dbdiagram.io

Figura 3.12 — Diagrama da base de dados local

3.5.4. Aplicagéo Desenvolvida: eScout-Mobile
A aplicacdo mdvel desenvolvida esta dividida em trés conjuntos de paginas, existindo o conjunto de paginas
de autenticacao (autenticar), registar eventos de jogo (criar) e visualizar dados da plataforma (descobrir). A

Figura 3.13 tem presentes os trés conjuntos, mostrando ainda o fluxo de navegacédo nas paginas da aplicacéo.

Na presente secgdo serdo apresentadas todas as paginas constituintes da mesma e explicitadas as

funcionalidades das mesmas.
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Figura 3.13 — Fluxo de navegacéo na aplicacao eScout-Maobile

Péaginas de autenticacdo (autenticar):

Conjunto de paginas que permite ao utilizador efetuar a autenticagdo (Figura 3.14), registo (Figura 3.15)
recuperacao da password (Figura 3.16) e visualizar os detalhes da aplicacdo (Figura 3.18). O utilizador pode
alterar o endereco do servidor eScout-Server com que a aplicacdo comunica (Figura 3.17), permitindo as
equipas ou utilizadores implementarem nos seus proprios servidores a solu¢do. Quando o utilizador tenta
efetuar a autenticacéo sem ter conectividade a Internet € mostrada uma notificagdo a questionar se pretende
continuar sem acesso a Internet, sendo o utilizador diretamente redirecionado para a pagina com 0s jogos
localmente armazenados (Figura 3.31). Apds o utilizador efetuar o processo de autenticagcdo com sucesso é

mostrada a animacéo de entrada da aplicacéo (Figura 3.19).
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About

Figura 3.16 — Pagina de

Figura 3.15 — Péagina de registo
recuperacdo da password

Figura 3.14 — P4gina de
autenticacdo

L P

Settings
Change server address. Leave empty to use
the default server.

https://localhost:8080

CANCEL  OK

< @ eoF B B e
1234567890

@# € _ & -+ () /

A k20 @ .
apc, 3 s . lé"c""b"e Version 1.02
Figura 3.17 — Pagina para alterar Figura 3.18 — Pagina de Figura 3.19 — Pagina de
detalhes da aplicacao animacdo de entrada

0 endereco do servidor

P&ginas com os dados da plataforma (descobrir):
Conjunto de paginas que permitem visualizar os jogos, clubes, atletas e competicGes existentes na

plataforma. Contempla ainda os menus principais de navegacéo e paginas de detalhes do utilizador.
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Ap0s a autenticagdo com sucesso do utilizador, ¢ mostrado o menu de navegagéo principal da aplicacéo
(Figura 3.20) do tipo “hambdrguer”, que pode ser colapsado e acedido através das restantes paginas. No

entanto, durante a fase de registo dos eventos de jogo 0 mesmo ndo é acessivel

A péagina mostrada na Figura 3.22 permite que o utilizador visualize os detalhes da sua conta, como o
username, email, password e imagem. Permite ainda a alteracdo do username, email e password. Esta

pagina é acessivel através do menu inicial, quando é feito um clique sobre a imagem do utilizador.

nmmee O Y | 23:26

= Home = User Details

e eScout - Mobile

This app allows you to register events from one

: m

Hore athlete during a football game. The web portal is

Watching a;/:rlrl'able at: https://www.escout-web.herokuapp

Gam Update Ui

aes Steps to register events:

- Go to "Games” page; sername: test

Clubs - Select the game you want. Click "Search” to see

hl all games;

Athletes - Click "Add" to save the game localy (Top right); Ema il.com
- Go to the "Watching" page and select the game 2

Boards you added;

- Click "Start Event Registration" and then select
Events the team and athlete.

- Click "Resume” to start the game and register
the events made by the selected athlete.

Notes:

- If you want to change the timer click on it and
insert the desired time;

- If you register the events offline go to the
"Events" page and upload them using the
syncronization button.

For feedback, support and problems contact:
scafal@iscte-iul.pt

Figura 3.20 — Menu principal Figura 3.21 — P4gina de Figura 3.22 — P4gina de
entrada defini¢des do utilizador

O seguinte conjunto de paginas permite ao utilizador listar os dados presentes na plataforma, tais como,
clubes (Figura 3.23), atletas (Figura 3.24), competicGes (Figura 3.25) e jogos (Figura 3.26). Neste tipo de
paginas, quando o utilizador clica no botdo “Search” sem definir pard@metros de pesquisa todos os dados séo
carregados. Ao clicar sobre um elemento da lista é mostrada a pagina com os detalhes do mesmo. E também
possivel listar apenas os elementos que o utilizador adicionou aos favoritos na aplicacdo eScout-Web,

através da selecdo do critério de pesquisa “Favorites”.
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2350 ©

= Athletes

2350 ©

=  Competition Boards

CTREY] -

10 results

JMarting

5rasults

Figura 3.23 — P4gina
de lista de clubes

Figura 3.24 — P4gina
de lista de atletas

Figura 3.25 — P4gina
de lista de competigdes

Figura 3.26 — Pagina
de lista de jogos

O conjunto de paginas seguinte é visualizado quando o utilizador seleciona um elemento das paginas

anteriores, mostrando os detalhes dos clubes (Figura 3.27), atletas (Figura 3.28), competicGes (Figura 3.29)

e jogos (Figura 3.30).

2350 ©

€ Club Details

Name: CATartarugas

Fullname: Clube Atlético das Tartarugas
Country: Portugal

Founded: Abril 2008

Colors: Verde e Castanho

Members:

Stadium:

Home Page:

2350 © O 4w ana

€ Athlete Details

CaY
)

Aquialp

Fullname: Ruben Braz
Birth Date:

Birth Place:
Citizenship:

Height: 170

Weight: 70
Citizenship:

Position: Defesa
Agent:

Current International:

2350 ©

€  Competition Board

s

Name: Liga dos Animais

Edition: 1° Edic3o

Board:

Figura 3.27 — P&gina

de detalhes do clube
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Figura 3.28 — Pagina
de detalhes do atleta

Figura 3.29 — Pagina
de detalhes da
competicao

2349 ©

€ Game Details

Time Start: 2020/06/19 17:00:00
Time End: 2020/06/19 19:30:00
Status: 0

Type: Amigavel

Location: Portugal

Figura 3.30 — Pagina
de detalhes do jogo



No contexto especifico da pagina dos jogos, para armazenar localmente um jogo o utilizador deve
encontrar o jogo pretendido, aceder aos seus detalhes e carregar no botao “Add”. A aplicagdo ira descarregar
nesse momento todos os detalhes associados ao jogo, armazenando 0os mesmos na base de dados local.
Quando o processo de transferéncia termina é exibida uma mensagem de sucesso ou insucesso ao utilizador.
ApGbs descarregar 0 jogo com sucesso 0 mesmo passara a estar disponivel na pagina de “Watching” (Figura
3.31).

Paginas de registo dos eventos de jogo (criar):

Conjunto de paginas que permitem gerir os jogos guardados localmente, registar os eventos e visualiza-los.

A pégina “Watching” (Figura 3.31) permite visualizar os jogos locais, de acordo com o seu estado 0s
mesmos serdo colocados numa das respetivas listas. Na lista dos “Active Games” sdo mostrados os jogos
gue estdo a decorrer nesse momento, na lista dos “Pending Games” estdo presentes os jogos que ainda nio

foram iniciados e na lista dos “Finished Games” estdo os jogos que foram concluidos.

Apbs clicar sobre um jogo é mostrada a pagina dos detalhes (Figura 3.32), que permite ao utilizador
avancar para a pagina de selecéo do atleta do qual pretende registar os eventos. Neste momento o utilizador

pode ver os jogadores de cada equipa (Figura 3.33), sendo que apo6s clicar no botdo de “Start” é enviado

para o servidor um registo que associa o utilizador ao registo de eventos do atleta selecionado.

23:48 2348 © @ O 40 ama 2348 © @

=  Watching List € Game Details € Athlete Selection

Active Games

" Aguialp

Time Start: 2020/06/30 17:00:00
Time End: 2020/06/30 19:30:00

Status: 0

Pending Games Type: Amigéve
Location: Portugal

Figura 3.31 — P4gina de lista de Figura 3.32 — Pagina de Figura 3.33 — Pagina de selecéo
jogos guardados detalhes do jogo guardado do atleta
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Conjunto de paginas disponiveis durante o registo dos eventos de jogo. No decorrer do jogo o utilizador
tem disponivel um conjunto de quatro botbes para registar os eventos ocorridos (Figura 3.34), quando o
utilizador carrega num evento o painel de botdes é alterado para mostrar os eventos disponiveis apds a acdo
registada de acordo com o fluxo descrito na Figura 3.6 para os jogadores de campo e da Figura 3.7 para o

guarda-redes.

Em qualquer momento o utilizador pode clicar sobre o temporizador de jogo, sendo exibido um painel
para alteracdo do valor do cronémetro (Figura 3.35). A pagina da Figura 3.36 permite visualizar os eventos
registados até ao momento pelo utilizador.

A pégina dos eventos (Figura 3.37) lista todos os eventos registados pelo utilizador da aplicagdo. O
nimero indica o identificador unico do evento ¢ o campo a “true” indica que 0 mesmo se encontra
sincronizado com a aplica¢do web, no caso de existirem valores a “false” o utilizador devera clicar no botao

de sincronizagao.

2345 0 @

23495 © O 40423

Events Timeline:

JMartins

Change Timer
MM.SS

O-0-0-0-®

ES

o ©® o N
o
[

Figura 3.34 — Pagina Figura 3.35 — Opc¢éo Figura 3.36 — Pagina Figura 3.37 — Pagina
de registo dos eventos para alterar o da timeline de eventos da lista de eventos
cronémetro registados registados

3.6. Componente do Subsistema de Gestéo e Apresentacéo: eScout-Web
Aplicacdo web que permite efetuar a gestdo da plataforma, fornecendo aos utilizadores a capacidade de
visualizar, criar e editar os dados relativos aos jogos, clubes, atletas e competicGes (Figura 3.38), as opg¢des

de criacdo e edicdo apenas estdo disponiveis para os utilizadores com o nivel de autorizacdo elevado. Permite
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também visualizar os eventos registados e estatisticas dos mesmos, esta pode ainda incluir os dashboards

desenvolvidos em PowerBlI, necessitando de licenciamento para a sua inclusao.

Esta aplicacéo foi desenvolvida em Blazor, uma frameword de desenvolvimento de aplicagcdes web em
.NET, permitindo o desenvolvimento de interfaces gréaficas interativas em C#, sendo a ldgica do codigo do
servidor e do cliente escrita em .NET, e a interface grafica criada em HyperText Markup Language (HTML)
e Cascading Style Sheets (CSS). As aplicacfes deste tipo sdo desenvolvidas com recurso a uma classe Razor,
com a extensao .razor, que é constituida por componentes Blazor. Estas classes combinam HTML e C# no

mesmo ficheiro, aumentando a eficiéncia de desenvolvimento [48].

Foi desenvolvida utilizando uma Unica pagina Razor, sendo 0s restantes componentes desenvolvidos
em Blazor que vao sendo chamados de acordo com as interagdes do utilizador. Para aceder aos dados da
plataforma eScout, esta aplicacdo recorre a aplicacdo eScout-Server para autenticacdo e para obter a
informacao armazenada na base de dados. Para armazenar dados de forma temporéria é utilizada a cache do
browser do utilizador, estes dados persistem entre janelas quando o browser é encerrado. Esta solugdo pode
ser implementada em containers, estando alojada na plataforma de cloud Heroku.

Sign In

= Alhletes
Usemame

) Rememier me

Sign up

Forgat Paszword?
About

Figura 3.38 — eScout-Web

43



3.6.1. Requisitos
Nesta seccdo sdo apresentados os principais requisitos do componente pertencente ao subsistema de

apresentacao e gestdo de dados no sistema (Quadro 3.4).

Quadro 3.4 — Requisitos do componente do subsistema de apresentacdo e gestédo de dados do sistema

# Nome Descrigéo N'V?I deN
Priorizacao
R-C1 | Open source Utilizacdo de tecnologias open source. Alto
R-C2 | Multiplataforma Ser r_nultlplataforma, podendo ser implementada Alto
em sistemas baseados em containers.
Consultar os dados | Permitir a visualizacdo dos dados dos atletas,
R-C3 . . " Alto
existentes jogos e competicoes.
Insercao e . o -
R Permitir a criacdo e atualizacdo dos dados dos
R-C4 | atualizagdo de atletas, jogos e competigdes. Alto
dados
R-C5 Emls,sa_lo de Con_sulta de relatérios de jogo, jogadores e Médio
relatorios equipas.
R-C6 | User-friendly A sua usabilidade devera ser intuitiva, simples e Médio
objetiva.

3.6.2. Mockups da Aplicacdo Web

Em conformidade com a aplicagdo movel, foram também desenvolvidos mockups para a aplicagdo web com
recurso a aplicacdo Figma, com os beneficios anteriormente explicitados (3.5.2. Mockups da Aplicagdo
Movel).

Os mockups estdo disponiveis no Apéndice D — Mockups da aplicacdo eScout-Web.

3.6.3. Aplicacéo Desenvolvida: eScout-Web
A semelhanca da aplicacdo movel, a versdo web esta dividida em trés conjuntos de paginas, as paginas de
autenticagdo (autenticar), visualizar dados da plataforma (visualizar), criar de dados e edi¢cdo dos mesmos

(criar). A Figura 3.39 mostra o fluxo de navegagdo da aplicag&o.

Nesta seccdo estdo presentes todas as paginas que constituem a aplicacdo eScout-Web.
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[Executar]

- Autenticar - - - - - - - cc e oo -

i

e e e .-----
e m e .-

~ -
[l YNSRI Sy -

. Descobrir---c-ccccccccccceeaaa .

* ~
Latel agina de entrada .
[Menu ral] Pagina de enf : *Cnar .................. -
1 ‘ N
.
1 + - *
. :
Ll "

Adicionar
eventos.

’
’

- Pagina Events ‘Gestdo dos Eventos

Alteracdo dos

Ll ]
Ll ]
Lista de eventos. n i tributos # ot
: : = EEEEE :
v L}
e - - I - . Adicionar
Pagina Games nformagoes do jogo T Gestao do jogo iogos

Alteracdo dos

L}
Lista de jogos Atributos do jogo L] i
- ; N f h -
selecm@do. . a_tnbutos do jogo. o ici T
Ll ]
v ]

Pagina Clubs '“fm;z‘;b‘iﬁ e — Gestiio do clube Agliﬁ‘;’e“:_r
Lista de clubes. Atributos do clube : : Alteracio dos
selecionado. : : atributos do clube. _
Ll i
Pagina Athletes '“fm:g;m S Gestio do atieta A:tilgtoa:?r
Lista de atletas. Afributos do atleta Alteracio dos

L}
Ll
selecionado. ! L atributos do atleta Adicionar
' : compefigao
' Gestio da Adicionar

Pagina Boards competigio competicdes.

-

1] £
Lista de competices. Atributos da N ',‘ Alteracdo dos
“ competicdo ’ \ atributos da ’
e selecionada. L7 N competicio. -7
- e e e e e e e e e e e o e e = e e = = = == - e - e e e e e e e e e e = e = = = = = -

Figura 3.39 — Fluxo de navegacéo da aplicacao eScout-Web

Paginas de autenticacdo (autenticar):

Assim como a aplicagdo mdvel, o conjunto de paginas da aplicacdo web permitem ao utilizador efetuar a
autenticacdo (Figura 3.40), registo (Figura 3.42), recuperacédo da password (Figura 3.43) e visualizacao dos
detalhes da aplicacéo (Figura 3.41).

45



46

Figura 3.42 — P4gina de registo

A Home -

(&)

Sign In
Usermname
Paseword

[ Remember me

Forget Passward?
About

Figura 3.40 — P4gina de autenticagéo

(&)

eScout - Web

Projeto submefido coma requisito parcial para  obtengio iz grau de Mesire em Engenharia Informatica.

Desenvolvido por:
- Sandro Camilo Alpoim Ferreira
Orientadores:
- Dawtor Carlos Jos Corredoura Seraa, Prafessar Auxiliar, ISCTEAUL

- Doutor Rui Jerge Henriques Calada Lapes. Professor Auxdliar, ISCTE-ILIL

Figura 3.41 — Pagina de detalhes da aplicacéo

Password password
E-mail:
Repeat password
Password:

Notifications:

Sign Up x Forgot Password

Insert your username or email to receive a new password.

username

user@email.com

E-mail Me Cancel
Save Cancel

Figura 3.43 — Pagina de recuperacao da

password




Paginas de visualizacdo e criacdo da plataforma (descobrir e criar):

Pagina que lista os eventos que os utilizadores podem registar na plataforma, sendo uma pagina expositiva
(Figura 3.44).

Key MName Description

Sacee001 Ball Recovery

*
@ Saccerlo3 Bl Lost
’

@ Saccer00s Missed Pass

Figura 3.44 — Pagina da lista de eventos disponiveis

Conjunto de paginas que permitem ao utilizador listar os dados presentes na plataforma, tais como,
jogos (Figura 3.45), clubes (Figura 3.46), atletas (Figura 3.47) e competi¢des (Figura 3.48). O utilizador
pode utilizar os filtros para encontrar um elemento especifico, podendo selecionar a opgao “Favorites” para
listar os elementos definidos como favoritos. Permite ainda a adi¢&o de novos dados, através do botdo “New
..., de jogos (Figura 3.49), clubes (Figura 3.50), atletas (Figura 3.51) e competic@es (Figura 3.52), tendo o
utilizador de preencher os atributos necessarios.

oScout - Web

Home Games

Select v Search..

[t] Home Team Visitor Team Time Start Time End Home Score Visitor Score Details

1 KoalaFC AguialP 2020106/30 17:00:00 2020:06/30 19:20:00 0 0

12 GATatarugas GDPandas 2020/06/19 17:00:00 2020:06/19 19:30:00 0 9

14 CDPandss FCBorboletas 2020104122 17:00:00 202004422 193000 0 o

15 UDTigres £ 2030i00/12 17:00.00 200040312 15:30:00 0 o

13 CATartarugas LBF 202010118 17:00:00 2020401418 17:00:00 0 0

Figura 3.45 — Pagina da lista dos jogos
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Hame

Healars

CATulaugss

FrRnrscletas

AquinlP

UDTigres

Lsc

ChAzelhe:

Fullnsme

Kcala Futetel Gluse

b Al dhas Tarlarugas

Latin ssrices s Fuletn|

lube: Desponfive des Pand

Futrbol Clube: Borsoletas

Aquin mpsial da Portugal

Unige Desportiva dos Trres

Lnezs 5po Clube

Cluse 22 Fulebol daa Abeihaz

Country

Fortugs!

Pulugs!

Porhigal

Paoriugal

Poriugs!

Fortugs!

Portugs!

Partuge!

Founded

Feugisio 2004

il 2008

Jurhe 1999

st 1345

Qutbro 2000

Jansirn 1875

arpa 2002

Agasts 684

Setarmare 1900

Colors

CinEents & Sestanhio

s e Dl

T

Laranjs & Pretn

Gnstanho o 3ranco

Lerania & Preto

Cinzertn & Frat

Amarlo & Prete

Figura 3.46 — P4gina da lista dos clubes

Athletes
St .
Id Hame Fuliname CitizenShip Position Detalle
i IMarting Jozo Marting Guaiza-Redes .
22 1 Dl Bl Custle Dl .
21 DFerein Rpsdinn .
32 Pants Diges Winles Tl .
5 ARl s e Teesn .
0 3Pires Sandro Firss Avancado .
7 Aurgs. Roznga e Hisdio .
o hnzaime Fabi Anzaimo Avangado .
4 Tibte: Miguel Mstoz -
Figura 3.47 — P4gina da lista dos atletas
Boards
Halao. v Eaaren..
" Hanne Edition Detaile
] Ligs a0% &nimais 1 Eace -
a2 Ligs dus Aliscalzs 4* Edigan -
i Lign stas Mares G'F

Figura 3.48 — Pagina da lista das competicdes
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New Game ®
Time Start: yyyy/mm/dd HH:mm:s
Time End: yyyy/mm/idd HH:mm:s
Location: Location
Type: Type
Competition ld: Select., ~
Home Club: Select. -
Visitor Club — -

New Competition

Name: Name

Edition: Edition

Save Cancel

Caneel

New Club *
Name: Narri
Fulliname: Fullname
Country; Country
Founded: | onsen
Colors: Colors.
Members: Members
Stadium: Stacium
Address: Address.
Home Page: Home Page:
B [=]

Figura 3.49 —
Adicionar jogo

Figura 3.50 —
Adicionar clube

New Athlete *
Name: Name
Full Name: Full Name
Height: 0
Weight: 0
Position: Position
Position Key: Player M
Club: Select.. "

Figura 3.51 —
Adicionar atleta

Figura 3.52 —
Adicionar competicao

Conjuntos de paginas que permitem visualizar os detalhes dos jogos (Figura 3.53), clubes (Figura 3.54),

atletas (Figura 3.55) e competigdes (Figura 3.56), permitindo ao utilizador alterar os mesmos caso tenha o

nivel de permissdes necessario, ficando os campos em formato editavel. Sdo também mostradas as

estatisticas dos eventos registados, como o total de eventos, valor médio por jogo, desvio padrdo e mediana,

categorizadas por tipo de evento.

eScout - Web

A Home

Time End:
Home Score;
Wisilar Score:
AguialP
0
AguialP

Name Position

Reraz Defesa

Ihangues Defesa

ASilva Defesa

VPenlieso Defesa

NVenssime Meédio

DSantos Meédio

Game Details
Type: Amigavel
Status: 2
Location Portugal

Time Slark:

KoalaFC
0
Athletes
AguialP
Name Position
SFermeira Avangada
Rvargas Defesa
JMarting Guarda-Redes
MDuarte Detess
DFerreira Meédio
Dvalente Defesa

Favorife | Edit
Delete.

Figura 3.53 — P4gina de detalhes do jogo
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KoalaFC
Koala Futebal Clube

Cinzento & Castanho

Club Details

Favorite

Delete.

Name: KaalaFC Total games: 4

Fullname: Kaala Futebol Glube Hame Page:

Country: Portugal Sladium,

Founded Fevereir 2004 Addross:

embers

Statistics
# Event Name Count Average Standard Deviation Median
@ Ball Recovery 3 a [} 3
@ Interruption B & o 8
@ Wissed Pass 0 @ 0 0
@ Pass Sucoess 1 1 o 1
Figura 3.54 — Pagina de detalhes do clube
Favorite
Delete

JMartins

Joao Martins:

KoalaFC

Personal Details Career Details

Height: 170 Totsl gamas:© a

Weight: 70 Faulls:™ a

Position: Guarda-Redes Shets:” a

Birth Date: Agent

Birth Place: Status:

Statistics

Event Name

Eall Recovery

e "

Interruption

Missed Pass

Pass Success

® ® @

Count Average
o a
1 1
o a
o [

Standard Deviation

Median

Figura 3.55 — Pagina de detalhes do atleta




Favorite
Deiete

Liga dos Animais
1" Edigao
Competition Details

HName: Lig
Editian 1 E

Total games:*
Fauits:
Shols:*

Competition Board
Position Club Name Points Played Won Drawn Lost Goals For Goals Against Goals Difference
1 KealaF G a a i} a 0 a o o
2 CATariarugas a a 0 0 0 a 0 0
3 LBF Q 9 Q 0 Q a 0 0
4 CDPandas a 0 a 0 a a 0 0
5 FCBorboletas a 0 a 0 a a 0 0
G AguialP a a 0 1] 0 a o 0
7 UDTigres a a 0 0 0 a 0 o

8 LsC a 0 0 0 0 ] 0 0

Figura 3.56 — Pagina de detalhes da competicéo

3.6.4. Dashboard de Visualizacdo de Dados

Os dashboards sdo uma ferramenta de visualizacdo de dados que permite melhorar a tomada de decisdes,
amplificando a cognicéo e capacidades de percecdo humana, estes fornecem uma solucdo para a elevada
quantidade de informagdo disponivel através da introducdo de conceitos e aplicagbes como mapas

estratégicos, scorecards e bussiness inteligence (Bl) [49].

Para melhorar as capacidades de visualiza¢do dos dados da solucgdo foi desenvolvido um dashboard
que permite visualizar os eventos desportivos registados na plataforma, através do acesso direto a base de
dados, podendo o utilizador filtrar os eventos por clube, atleta e jogo. De acordo com os filtros selecionados,
o utilizador pode visualizar o nimero total de eventos, lista de eventos registados, atletas associados a esse
eventos e gréfico circular categorizado por evento (Figura 3.57).

O dashboard foi criado com recurso ao PowerBI, “uma solugdo que o utilizador implementa por tras
da firewall e que, em seguida, disponibiliza os seus relatorios aos utilizadores corretos de véarias formas,
sejam elas atraves da visualizagdo num browser, num dispositivo movel ou como uma mensagem de e-
mail” [50]. Esta aplicac&o pode ser incorporada na aplicagdo eScout-Web, através de um componente web,

requerendo uma licenga para a sua implementacao.
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eScout Analytics

Club:  KoalaFC ~  Athlete:  Tudo ~  Game: Tudo v

Contagem de position por position e name

name @®ARouco @DFerreira @ DValente @FAnselmo @JMartins @ MDuarte ® MMatos ®@RNunes P

beres:
nvoncedo I S
medio S S
Guarda-reces

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Contagem de position

position

Contagem de eventld por name

1 name
1(4,17%) 417%)

1 (4,17%)

@ Interruption
5 (20,83%) ® Ball Recovery
@ Foul Committed

1 (417%) —.
1(417%) — ® Goal
®Kick in Favor
® Shot
® Yellow Card
3 (12,5%) @ Ball Missed

@ Ball Stop

2 [
(8.33%)

2(8,33%)

@ Defense
3 (12,5%)
2 (8,33%)

®On target
@ Penalty

L5 g33%)

Updated at:
2020/09/29 10:44:38

24

Contagem de eventld

gameTime name name A
a

00:04 Interruption ARouco
00:05 Kick in Favor ARouco
00:06 Ball Stop ARouco
00:06 Shot ARouco
00:07 Ball Recovery ARouco
00:07 Foul Committed ARouco
00:07 Goal ARouco
00:07 Interruption ARouco
00:07 Penalty ARouco
00:08 Ball Recovery ARouco
00:08 Interruption ARouco
00:09 Foul Committed ARouco
00:09 Yellow Card ARouco
00:10 Defense JMartins
00:11 Ball Missed JMartins
00:11 Interruption JMartins
00:12 Foul Committed JMartins
00:15 Yellow Card IMartins
00:18 Interruption SFerreira
00:30 Kick in Favor SFerreira
00:35 Shot SFerreira v
nn-27 MNn tarmot CLCarraira

Figura 3.57 — Dashboard de visualizagéo de dados




CAPITULO 4

Testes e Questionarios

Ao longo deste capitulo serdo apresentados 0s testes e questionarios que foram realizados aos utilizadores,

bem como a analise dos resultados obtidos, como forma de avaliacdo da solugcdo desenvolvida.

4.1. Testes

Como forma de testar as funcionalidades e a simplicidade de utilizacdo das aplicagdes eScout-Mobile e
eScout-Web, foram realizados testes com a versdo inicial da aplicagdo, ap6s o desenvolvimento de
funcionalidades como o registo dos eventos de jogo e criacdo de jogos, atletas, competigdes e clubes, bem

como visualizagéo de estatisticas.

Os testes foram realizados com utilizadores que nunca tiveram contacto anterior com a aplicagéo, onde
foi solicitada a realizacdo de um conjunto de tarefas sem que fosse disponibilizado um guia para a sua
realizacdo, permitindo compreender se a navegacao era simples e intuitiva através da analise das interaces
do utilizador com a mesma, sendo as principais dificuldades, comentérios e sugestdes dos utilizadores
anotadas ao longo da sua execugdo. O tempo maximo para a realizacdo do teste, que era composto por seis
tarefas, era de quinze minutos, dando ao utilizador dois minutos e meio por tarefa. Os utilizadores estavam
autorizados a colocar questdes apenas sobre o questionario, ndo sendo permitida a realizacdo de questdes

sobre como completar as tarefas.

Foram selecionados trés utilizadores, voluntarios para a realizacdo de um teste individual, escolhidos
com base nas suas apeténcias tecnoldgicas e conhecimentos de futebol, sendo que todos estavam
devidamente enquadrados no publico-alvo do tipo adepto. O primeiro utilizador possuia conhecimentos do
desporto, no entanto, ndo tinha apeténcias tecnologias, ndo estando especialmente habituado a usar
aplicagbes moveis. O segundo utilizador possuia conhecimentos de futebol e utilizava aplicacdes web e
moveis no seu quotidiano. O terceiro utilizador possuia apeténcias tecnolégicas, mas ndo tinha

conhecimentos técnicos de futebol.

O enunciado e resultados dos testes estdo disponiveis no Apéndice E — Testes de funcionalidade da

solucdo.
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4.1.1. Resultados dos Testes e A¢des Resultantes

Como resultado dos testes realizados foram obtidas sugestfes de melhoria similares dadas pelos diferentes
utilizadores. O utilizador 1 indicou que deveria ser melhorada a sincronizacdo de eventos, devido a ndo
perceber a necessidade da sua realizacdo; melhoria na navegacao e descri¢do das paginas; rever os termos
associados ao futebol. O utilizador 2 identificou que deveriam existir melhorias nos nomes e termos das
paginas; a pagina dos eventos deveria ter mais dados sobre a sincronizacdo. O utilizador 3 considerou o

nome de algumas paginas confuso.

Posteriormente a recolha das sugestdes dos utilizadores foram implementadas melhorias no
desenvolvimento de icones especificos para cada uma das paginas, onde foi colocado um icone de
sincronizagdo na pagina dos eventos; adi¢do de descri¢des e icones para cada um dos eventos; melhorias na

navegacao entre as paginas impedindo que o utilizador volte atrds apds o inicio do jogo.

4.2. Questionarios

Para a recolha da opinido dos potenciais utilizadores da aplicacdo foi desenvolvido um questionario publico
e anénimo, com recurso ao Google Forms®, que permitia aos utilizadores classificar a aplicagdo eScout-
Web, eScout-Mobile e o dashboard desenvolvidos. Foi realizado ap6s a implementacdo das corregoes
identificadas nos testes, quando a solucdo final estava pronta, contrariamente aos testes anteriores este nao
foi realizado com supervisdo, tendo sido sugerido e partilhado com os utilizadores através de email. No
email foi solicitada a visualizagdo de videos explicativos do funcionamento das aplica¢des e a analise das
mesmas através da sua instalacdo e acesso, posteriormente foi pedido o preenchimento do questionério de
opinido do utilizador. O principal foco do questionario era obter a opinido sobre cada uma das aplica¢des e
dashboard, o que mais gostaram em cada uma delas, quais as sugestdes de melhoria e funcionalidades a

implementar.

O questionario esta disponivel no Apéndice F — Questionario de opinido do utilizador.

4.2.1 Resultados dos Questionarios e A¢des Resultantes
Os dados obtidos foram processados com recurso ao IBM SPSS%, uma plataforma que permite a criagéo de

analises estatisticas e processamento de dados [51].

9 https://www.google.com/forms/about/
10 https://www.ibm.com/analytics/spss-statistics-software

54



No questionario de opinido dos utilizadores, obtiveram-se onze respostas validas, sendo que sete dos
inquiridos possuiam menos de 25 anos de idade e quatro situavam-se na faixa etaria dos 26 aos 35 anos de

idade, ndo tendo sido possivel obter respostas de pessoas das restantes faixas etérias disponiveis.

Dos grupos alvo disponiveis nove dos utilizadores consideraram-se adeptos, um treinador e um jogador,

n&o se obtiveram respostas de nenhum olheiro e de pais ou tutores.

72,7%, i.e., oito dos inquiridos, consideraram que utilizavam aplicacdes moéveis muito frequentemente
e trés responderam que utilizavam de forma frequente, seis classificaram-se como muito aptos em relacéo

as suas aptidGes tecnologicas e quatro apenas como aptos.

63,6%, i.e., sete dos inquiridos, atribuiram grande relevancia as aplicacfes méveis como forma de

complementar os websites e quatro consideraram apenas ser relevante.

A pergunta de qual consideravam ser o nimero de interacdes (cliques) para realizar uma ac&o numa
aplicagdo obtiveram-se respostas bastante dispares, duas pessoas responderam uma interacdo, trés
responderam duas interacfes, uma respondeu trés interagdes, quatro responderam quatro interagdes e uma
pessoa respondeu cinco interagdes. Sendo quatro o numero de interagdes considerado adequado pela

maioria.

Em relacdo a aplicacdo movel, quatro dos inquiridos classificaram o design e navegacdo da mesma

como muito bom, cinco como bom e duas pessoas no nivel intermédio.

A questdo do que poderia ser melhorado no design e navegacio da aplicacio movel a interpretagio das
sugestOes dadas foram: colocar icones maiores; a apresentacdo da home page; opcdo de modo escuro; a
adaptacdo das dimens@es da aplica¢do ao ecra, pois o utilizador ndo conseguiu visualizar todo o texto da
home page; melhor adequagdo do sistema de registo as necessidades dos olheiros; melhoria geral da

navegacao e design da aplicacéo.

54,5%, i.e. seis dos utilizadores classificaram as funcionalidades da aplicacdo como muitos boas, trés

como boas e duas pessoas no nivel intermédio.

A interpretagdo das funcionalidades que os utilizadores consideraram que poderiam ser melhoradas ou
adicionadas na aplicacdo movel foram: melhoria nos filtros de pesquisa; alterar o idioma; adi¢do das equipas
aos favoritos; possibilidade de adi¢éo de foto de perfil; inclusdo de icones alusivos ao evento nos botdes de
registo dos eventos; problema quando o utilizador sai da aplicacéo e volta a aceder a mesma a pagina aberta

ndo é mostrada, voltando para a inicial.
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Apenas uma pessoa classificou a dificuldade de utilizacdo geral da aplicacdo como ou muito dificil ou
muito facil, duas pessoas classificaram no nivel intermédio, mas 63,6% dos inquiridos classificou como
facil. Quatro utilizadores consideraram muito facil guardar um jogo para mais tarde registar os eventos na
aplicacdo, outros quatro consideraram facil e trés pessoas consideraram o nivel intermédio. Quanto ao
registo dos eventos durante o jogo dois dos inquiridos consideraram muito facil, cinco como féacil. trés no

nivel intermédio e apenas um utilizador considerou ser muito dificil.

Questionados sobre quais as funcionalidades que mais tinham gostado na aplicacdo mdvel, a
interpretacdo das respostas dadas pelos utilizadores foram: a timeline de eventos; o design, usabilidade e
funcionalidades simples e apelativas; os icones escolhidos para as paginas e eventos; a ideia geral da

aplicagdo.

Em relacédo a aplicacdo web, cinco dos inquiridos classificaram o design e navegacgdo da mesma como

muito bom, outros cinco como bom e apenas uma pessoa no nivel intermédio.

A questdo sobre o que poderia ser melhorado no design e navegacéo da aplicacdo web, a interpretagéo
das sugestdes foram: melhorias no design e navegacdo a semelhanca da aplicagdo mdvel; verificacdo do
email na criacdo da conta; adicionar opg¢éo de fora de jogo; o filtro de jogos ndo funciona; adicionar o campo

de numero do jogador; possibilidade de ordenar os resultados.

Trés dos utilizadores classificaram as funcionalidades da aplicagdo como muitos boas, 63,6% como

boas e uma pessoa no nivel intermédio.

Segundo a interpretacdo das sugestdes dos utilizadores sobre quais as funcionalidades que poderiam
ser melhoradas ou adicionadas a aplicagdo web foram: suportar multiplos idiomas; capacidade de adicionar

imagem aos jogadores, equipas e competicoes.

A semelhanca da aplicagdo movel apenas uma pessoa classificou a dificuldade de utilizagdo geral da
aplicagdo como muito dificil, mas quatro consideraram muito facil, também & semelhanga da aplicacéo
movel a grande maioria dos inquiridos classificou como facil. Quatro utilizadores consideraram muito fécil
criar/gerir um jogo, equipas, jogadores e competicdes, seis consideraram facil e apenas uma pessoa

considerou muito dificil.

A pergunta do que mais gostou na aplicacio web, a interpretacdo das respostas foram: a apresentaco;
facilidade de utilizag&o, adi¢do dos jogadores, jogos e equipas; interface grafica intuitiva; design e facilidade

de acesso.

Em relacéo ao dashboard de visualizagdo dos dados, quatro dos inquiridos classificaram as informagdes

apresentadas o como muito bom, seis como bom e apenas uma pessoa no nivel intermédio.
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A interpretacdo das sugestbes de informacdes que os utilizadores consideravam que deveriam estar
presentes no dashboard foram: ja ndo havia informacdes a adicionar; uma tabela com possibilidade de

pesquisa; tornar o titulo do dashboard mais explicito.

Como resultado dos questionarios foram feitas melhorias e corre¢des no sistema, na aplicagdo maével
foram melhoradas e adicionadas as funcionalidades de melhoria e adaptacdo para ecrds mais pequenos da
home page, permitindo que os utilizadores fagam scroll; melhoria nos filtros de pesquisa, através da adi¢éo
de mais opgdes de pesquisa; possibilidade de filtrar por elementos adicionados aos favoritos; resolugédo de
problemas associados a navegacdo. Na aplicacdo web foram feitas melhorias nos filtros de pesquisa;

corre¢Bes nos elementos visuais; resolucao de problemas associados a navegacao.

A figura 4.1 representa a comparagdo da média total calculada através dos resultados obtidos nos
questionarios entre a dificuldade geral das aplicagdes movel e web, sendo observavel que a aplicagdo web

foi considerada mais simples do que a aplicacdo mavel.

A figura 4.2 apresenta a mesma comparacdo entre a dificuldade geral das aplicagdes movel e web,
expondo as respostas individuais dos onze inquiridos em que é possivel verificar que seis utilizadores
consideraram a mesma dificuldade em ambas as aplicaces e os restantes cinco consideraram a aplicacdo

movel mais dificil que a aplicacdo web.

4.09

4 3.64

Aplicagdo movel Aplicagdo web

Figura 4.1 — Média de utilizacdo geral das aplicacGes movel e web
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Figura 4.2 — Comparagao das respostas relativas a dificuldade geral das aplicacdes mével e web

A semelhanca das comparacdes anteriores, as figuras 4.3 e 4.4 apresentam uma comparagio entre a
classificacdo das funcionalidades das aplicacdes movel e web. A figura 4.3 representa a comparagao da
média total, em que se observa uma diferenca minima que representa que os utilizadores consideraram a
aplicacdo maével mais funcional que a aplicacdo web. A figura 4.4 representa as respostas individuais de
cada individuo a mesma comparacgdo entre a classificacdo das funcionalidades das diferentes aplicacoes,
sendo notavel que sete dos inquiridos classificaram com igual funcionalidade ambas as aplica¢des, trés
classificaram a aplicagdo movel mais funcional e apenas uma pessoa considerou a aplicacdo web mais

funcional.

> 4.36 4.18

Aplicagdo movel: Aplicagao web:

Figura 4.3 — Média da classificacdo das funcionalidades das aplicagdes mével e web
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Figura 4.4 — Comparacao das respostas relativas a classificacao das funcionalidades das aplicacdes
movel e web

Os testes e questionarios realizados permitiram ter percecdo dos problemas existentes na solucéo e
formas de os mitigar, assim como melhorias que poderiam ser feitas para complementar as suas atuais
funcionalidades, no entanto, um nimero mais elevado de testes e respostas aos questionarios teria permitido

efetuar uma analise mais extensa dos resultados obtidos.
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CAPITULO5

Conclusodes

Ao longo deste capitulo serdo apresentadas as conclus@es da investigacao e de desenvolvimento do projeto,

assim como o trabalho futuro a ser desenvolvido nos trabalhos precedentes a este.

5.1. Concluséo

Para responder a questdo de investigagdo levantada foi desenvolvida uma solucdo que pode ser usada de
forma publica ou através da sua instalacéo privada por qualquer clube ou utilizador, sendo apenas necessario
aceder aos repositorios publicos dos projetos, iniciar a sua instalacéo e configuracéo, conforme descrito nos
repositorios e guias de desenvolvimento disponiveis no Apéndice A — Links Uteis. Esta solucdo permite
criar, gerir e visualizar jogos, clubes, atletas e competicdes, registar os eventos ocorridos num jogo e
visualizar os dados registados durante 0 mesmo. A informacdo dos dados do jogo pode ser visualizada
através de dados estatisticos dos eventos recolhidos e dashboards, com recurso a diversos filtros de
informacdo (por equipa, jogador e jogo), permitindo o consumo de informagdo de forma simples e

estruturada.

No Capitulo 2. Reviséo de Literatura, concluiu-se que ndo foi possivel identificar solu¢des de baixo
custo e open source que permitissem registar e visualizar os eventos durante um jogo de futebol, tendo sido
identificados os requisitos da solugdo desenvolvida com base no estudo das solucdes atualmente existentes

e das suas funcionalidades.

No Capitulo 3. Desenho e Desenvolvimento da Solugdo sdo apresentadas as personas representativas
do publico-alvo e das suas necessidades, sendo também proposta a arquitetura geral da solucdo e de cada
um dos subsistemas constituintes para o desenvolvimento de um sistema distribuido de registo de eventos,
tendo sido analisadas, testadas e selecionadas as tecnologias mais recentes existentes. Durante o
desenvolvimento da solugdo existiu um esforco acrescido na criagdo de interfaces do utilizador mais simples
e amigaveis, simplificando a interacdo entre o utilizador e a aplicacdo, deste modo os componentes criados
permitem, de acordo com os resultados dos testes e questionarios, registar e visualizar os dados de um evento
desportivo de forma simples, podendo ser utilizado para analisar os resultados de um jogo, clube ou atleta.
A solugdo é open source, podendo ser usada, mantida, adaptada e expandida por qualquer entidade,
permitindo que clubes de formacgdo tenham acesso & solugdo sem necessidade de um investimento

significativo.
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A aplicacdo mdvel esta disponivel na Google Play Store, permitindo o acesso publico e na solucédo
implementada foi contemplada a possibilidade futura de armazenamento da localizacdo do atleta no
momento de registo do evento, como identificado na sec¢do do trabalho futuro do projeto antecedente [1].
Dos pontos identificados na sec¢do de trabalho futuro do projeto antecedente [2], foram implementadas as
capacidades de adicdo de atletas aos favoritos, criacdo de estatisticas e de calendarios de jogo, ficando em
falta a implementacdo de um mecanismo de comparacao dos dados de dois ou mais atletas. A atual solugéo
permite que duas ou mais pessoas registem os eventos de um jogo, conforme identificado nos projetos [1]
e [2], oferecendo suporte a implementagdo de mecanismos que permitam reduzir os erros dos eventos
registados manualmente, quando os mesmos ndo condizem com a realidade, no entanto, fica em falta o
desenvolvimento e implementacdo desse algoritmo de comparacao e decisdo sobre 0s eventos registados. A
aplicacdo eScout-Server e eScout-Web podem ser utilizadas, sem necessidade de adaptacdo da plataforma,
para registar os eventos de outras modalidades, tais como, o basquetebol e o andebol, sendo apenas
necessario definir o fluxo de eventos possiveis na aplicacdo eScout-Mobile.

Por fim foram realizados testes e questionarios que permitiram atestar a capacidade da solugdo
desenvolvida, os testes permitiram testar a sua funcionalidade e operacionalidade, testando a capacidade de
criacdo de elementos de jogo, registo de eventos e visualizacdo de dados; os questionarios permitiram
verificar se a solucéo desenvolvida correspondia as necessidades dos utilizadores, tendo sido requisitada a
sua opinido sobre as funcionalidades implementadas, sugestGes de melhoria e propostas para o futuro. A
validacdo da solugdo sofreu constrangimentos pois os campeonatos de futebol de formacao foram suspensos
devido a pandemia por SARS-CoV-2.

5.2. Trabalho futuro

A solucgéo desenvolvida no presente projeto pode ser aprimorada através das melhorias identificadas pelos
utilizadores nos testes e questionarios, descritas no Capitulo 4. Testes e Questionarios, que ficaram por
implementar, tais como, rever os termos associados ao futebol, opcdo de modo escuro, melhoria geral da
navegacao e design, suporte de diferentes idiomas, possibilidade de adi¢cdo de imagens aos utilizadores e
elementos de jogo, inclusdo de icones alusivos ao evento nos botdes de registo dos mesmaos, adicionar evento
de fora de jogo, adicionar o campo de nimero do jogador, possibilidade de ordenar os resultados nas

preferéncias de visualizag&o de dados.

A capacidade de comparagdo dos dados de dois ou mais atletas é uma funcionalidade a ser

implementada, que foi identificada num dos projetos anteriores [2].
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Como descrito anteriormente, considera-se necessario implementar um algoritmo de comparagéao e
decisdo sobre os eventos registados, permitindo reduzir os erros entre 0s eventos registados e o0s reais;
integracdo de mecanismos de localizacdo do atleta no campo, possibilitando a sua captura no exato momento
de registo de um evento, através do preenchimento do campo “eventDescription” presente na atual base de
dados, enriquecendo os dados do evento; permitir a alteracdo e adicdo de eventos de jogo sem que seja
necessario a modificacdo da mesma, podendo esses eventos e fluxo estar armazenado na aplica¢do eScout-
Server, possibilitando suporte a novas modalidades sem que existisse um elevado esfor¢o de adaptacéo da
mesma, apesar de apenas ser necessario definir a aplicar o fluxo nos botGes de registo atualmente disponiveis
para o futebol; aprimorar o visual da aplicacdo eScout-Mobile e eScout-Web para estar totalmente de acordo

com o previsto nos mockups.

Investigacdo e desenvolvimento de mecanismos automéaticos complementares de anélise dos eventos
de jogo registados, que permitam ter informacao sobre qual o atleta que teve mais impacto no jogo e analise
dos tragos e caracteristicas das equipas vencedoras. Estes poderiam incluir mecanismos de aprendizagem

automatica capazes de prever os resultados de um jogo com base nos jogadores de campo.

Seria também interessante a investigacdo e desenvolvimento de novos mecanismos de insercdo de
eventos de jogo de forma automatica, como por exemplo através de mecanismos de inteligéncia artificial
que identificassem os eventos com recurso a videos do jogo, removendo necessidade de intervencdo de um
utilizador para o seu registo, permitindo a resolugéo dos problemas associados aos mecanismos de insercao
manual. A atual plataforma suportaria a adicdo deste novo sistema, sem necessidade de alteracdo dos

componentes desenvolvidos, devido a utilizacdo de 4PI’s que podem ser usadas por qualquer sistema.
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Apéndice A — Links uteis

Enderecos de acesso aos repositdrios das aplicacdes desenvolvidas, sitios onde as aplicagdes estdo alojadas
ou disponibilizadas, videos demostrativos da funcionalidade das aplicagcGes web e mobile e questionéario de
recolha de opiniédo do utilizador.

Repositérios de desenvolvimento das aplicacoes
Repositorio da aplicacdo eScout-Server: https://github.com/scafer/escout-server

Repositorio da aplica¢do eScout-Mobile: https://github.com/scafer/escout-mobile/

Repositorio da aplicagdo eScout-Web: https://github.com/scafer/escout-web/

Sitios onde as aplicacGes estdo alojadas ou disponibilizadas

Endereco de acesso a aplicagdo eScout-Server: https://escout-server.herokuapp.com/

Endereco de acesso a aplicacdo eScout-Web: https://escout-web.herokuapp.com/

Endereco de acesso a aplicagdo eScout-Mobile: https://play.google.com/apps/testing/pt.iscte.escout ou

https://play.google.com/store/apps/details?id=pt.iscte.escout

Videos demonstrativos das aplicacdes
Video demonstrativo da aplicacdo eScout-Mobile: https://youtu.be/c7fHolxB5wQ

Video demonstrativo da aplicagdo eScout-Web: https://youtu.be/Bog3uQTvhnM
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Apéndice B — Entidades da base de dados

Descrigdo das entidades (tabelas) que constituem a base de dados disponivel no subsistema de

processamento e armazenamento de dados.

Entidade User

Armazena os utilizadores da solugéo, fornecendo capacidades de autenticacdo e autorizacao.

# | Nome Tipo Propriedades Descricgéo
1 |id int Primary Key, Auto Chave primaria
Increment
2 | username varchar | Not Null, Unique Nome de utilizador
3 | password varchar | Not Null Palavra-passe encriptada
4 | email varchar | Not Null, Unique Contato do utilizador
5 | accessLevel int Not Null. default '0' Define o ni_vel de acesso go utilizador, sendo
usado para filtrar as permiss6es do mesmo
Nivel de aceitacdo das notificagbes. 0 significa
6 | notifications int Not Null, default '0' | que ndo estd subscrito e 1 significa que esta
subscrito a todas as notificacdes
7 | status int Default ‘0’
8 | imageld int Referencia a entidade image
9 | created varchar | Not Null Definido quando o registo é criado
10 | updated varchar | Not Null Definido cada vez que o registo é atualizado

Entidade Athlete

Armazena os atletas, permitindo o acesso a dados individuais dos mesmos. Cada atleta pode ter uma equipa

associada.
Nome Tipo Propriedades Descrigdo
id int Primary Key, Chave primaria
Auto Increment
2 | key varchar | Unique Identifiga inequivocamente um atleta fora
do ambiente da base de dados

3 | name varchar | Not Null Nome
4 | fullname varchar Nome completo
5 | birthdate varchar Data de nascimento
6 | birthplace varchar Local de nascimento
7 | citizenship varchar Cidadania
8 | height float Altura
9 | weight float Peso
10 | position varchar Posicéo de jogo
11 | positionKey int Default ‘0’ Identificador da posicdo de jogo
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12 | agent varchar Agente do atleta

13 | currentinternational | varchar Pais de representacdo

14 | status varchar Estado da carreira

15 | clubld int Foreign Key Referéncia a entidade club

16 | imageld int Foreign Key Referéncia & entidade image

17 | created varchar | Not Null Definido quando o registo é criado

18 | updated varchar | Not Null Defir_lido cada vez que 0 registo é
atualizado

Entidade Club

Armazena os clubes, permitindo o acesso a dados individuais dos mesmaos.

# | Nome Tipo Propriedades Descricgéo
1 |id int Primary Key, Chave-primaria
Auto Increment
2 | key varchar | Unique Idenj[ifica inequivocamente um clube fora do
ambiente da base de dados
3 | name varchar | Not Null Nome
4 | fullname varchar Nome completo
5 | country varchar Pais
6 | founded varchar Data de fundacdo
7 | colors varchar Cores
8 | members varchar Ndmero de membros que apoiam o clube.
9 | stadium varchar Nome do estadio
10 | address varchar Morada do clube
11 | homepage varchar Endereco web
12 | imageld int Foreign Key Referéncia a entidade image
13 | created varchar | Not Null Definido quando o registo é criado
14 | updated varchar | Not Null Definido cada vez que o registo € atualizado
Entidade Competition

Armazena as competi¢des, permitindo o acesso a dados individuais das mesmas. Cada competicdo tem

associada uma ou mais entidades do tipo competitionBoard.

Nome Tipo Propriedades Descrigdo
1 |id int Primary Key, Chave-primaria
Auto Increment

. Identifica inequivocamente uma competicdo
2 | key varchar | Unique fora do ambiente da base de dados
3 | name varchar | Not Null Nome
4 | edition varchar Edicdo
5 | sportld int Eﬁ'{f'gn Key, Not Referéncia a entidade sport
6 | imageld int Foreign Key Referéncia a entidade image
7 | created varchar | Not Null Definido quando o registo é criado
8 | updated varchar | Not Null Definido cada vez que o registo é atualizado
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Entidade CompetitionBoard

Armazena o resultado dos clubes nas competicdes.

# | Nome Tipo Propriedades Descrigéo
1 |id int Primary Key, Chave-primaria
Auto Increment
2 | position int Posicdo do clube na competicdo
3 | played int NUmero de jogos disputados
4 | won int NUmero de vitdrias
5 | drawn int Ndmero de empates
6 | lost int Ndmero de derrotas
7 | goalsFor int Total de golos marcados
8 | goalsAgainst int Total de golos sofridos
9 | goalsDifference int Diferenca entre os golos marcados e sofridos
10 | Points int Pontos do club
11 | clubld int Eﬂ:lelgn Key, Not Referéncia a entidade club
12 | competitionld int Eﬂlrflgn Key, Not Referéncia a entidade competition
13 | created varchar | Not Null Definido quando o registo é criado
14 | updated varchar | Not Null Definido cada vez que o registo € atualizado

Entidade Event

Armazena os eventos que os utilizadores podem registar na solugao.

# | Nome Tipo Propriedades Descricéo
. . Primary Key, [
id int Auto Increment Chave-primaria
ke varchar Identifica inequivocamente um evento fora
y do ambiente da base de dados
2 | Name varchar Nome
3 | Description varchar Descrigdo
4 | sportld Int Eﬁﬁilgn Key, Not Referencia a entidade sport
5 | imageld int Foreign Key Referéncia a entidade image
6 | created varchar | Not Null Definido quando o registo é criado
7 | updated varchar | Not Null Definido cada vez que o registo é atualizado

Entidade GameEvent

Armazena 0s eventos registados durante um jogo.

# | Nome Tipo Propriedades Descricdo
Primary Key,
1 |id int Auto Increment Chave-primaria
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Valor gerado quando o evento é registado no

2 | key varchar | Not Null, Unique | dispositivo, permitindo a sincronizacdo
entre a base de dados local e remota

3 | time varchar | Not Null Hora UTC (yyyy/MM/dd HH:mm:ss)

4 | gameTime varchar Minutos ap6s o inicio do jogo (mm:ss)

5 | eventDescription varchar Nota_s oecionais do evento, tais como a
localizacdo do atleta no campo.

6 | gameld int Foreign Key Referéncia a entidade game

7 | eventld int Foreign Key Referéncia a entidade event

8 | athleteld int Foreign Key Referéncia a entidade athlete

9 | userld int Foreign Key Referéncia a entidade user

10 | created varchar | Not Null Definido quando o registo é criado

11 | updated varchar | Not Null Definido cada vez que o registo é atualizado

Entidade GameAthlete
Armazena os jogadores que participam em cada um dos jogos.

# | Nome Tipo Propriedades Descricdo
. . Primary Key, g
1 |id int Auto Increment Chave-primaria
2 | status int Default ‘0’ 0 — Jogador no campo; 1 — Jogador no banco
3 | gameld int Eﬁﬁzlgn Key, Not Referéncia a entidade game
4 | athleteld int Foreign Key Referéncia a entidade athlete
5 | created varchar Definido quando o registo é criado
6 | updated varchar Definido cada vez que o registo é atualizado

Entidade Game

Armazena 0s jogos, permitindo o acesso a dados individuais dos mesmos. Cada jogo tem associada dois

clubes, sendo a competicdo um campo opcional.

# | Nome Tipo Propriedades Descricdo
. . Primar Key, s,

1 |id int Auto In>(l:rement y Chave-primaria

2 | timeStart varchar Hora de inicio do jogo

3 | timeEnd varchar Hora de fim do jogo

4 | homeColor varchar Cor da equipa da casa

5 | visitorColor varchar Cor da equipa visitante

6 | homeScore int Default ‘0’ Total de golos da equipa da casa

7 | visitorScore int Default ‘0’ Total de golos da equipa visitante

8 | homePenaltyScore int Default ‘0’ Total de golos de penalti da equipa da casa

9 | visitorPenaltyScore int Default ‘0’ Total de golos de penalti da equipa visitante
. > Estado do jogo: -1 cancelado; 0 — néo

10 | status int Default "0 iniciado; 1 —Ja%ecorrer; 2 - finalizado

11 | type varchar Tipo de jogo (exemplo: amigavel)

12 | location varchar Localizacdo do jogo
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Foreign Key, Not

Referéncia a entidade club. Equipa que joga

13 | homeld int Null em casa

14 | visitorld int Eﬂﬁa'gn Key, Not Referéncia a entidade club. Equipa visitante

15 | competitionld int Foreign Key Referéncia & entidade competition

16 | imageld int Foreign Key Referéncia & entidade image

17 | userld int Ezﬁalgn Key, Not Referéncia a entidade user

18 | created varchar | Not Null Definido quando o registo é criado

19 | updated varchar | Not Null Definido cada vez que o registo é atualizado
Entidade Sport

Armazena os desportos suportados pela solugao.

# | Nome Tipo Propriedades Descricao
. . Primar Key, S
1 ]id int Auto In{rement y Chave-primaria
2 | name varchar | Not Null, Unique | Nome
3 | imageld int Foreign Key Referéncia a entidade image
4 | created varchar | Not Null Definido quando o registo é criado
5 | updated varchar | Not Null Definido cada vez que o registo é atualizado

Entidade Image

Armazena as imagens das restantes entidades.

# | Nome Tipo Propriedades Descricdo
. . Primar Key, L
1 |id int Auto InB(l:rement y Chave-primaria
2 | image varchar Imagem em formato binério
3 | imageurl varchar _Uniform Resource Allocator (URL) da
imagem
4 | created varchar | Not Null Definido quando o registo é criado
5 | updated varchar | Not Null Definido cada vez que o registo é atualizado
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Entidade Favorite

Armazena o atleta, clube ou competi¢do que os utilizadores adicionam aos favoritos.

# | Nome Tipo Propriedades Descricdo
1 |id int Primary Key, Chave-primaria
Auto Increment
2 | userld int Foreign Key Referéncia a entidade user
3 | athleteld int Foreign Key Referéncia a entidade athlete
4 | clubld int Foreign Key Referéncia a entidade club
5 | competitionld int Foreign Key Referéncia a entidade competition
6 | gameld int Foreign Key Referéncia a entidade game
7 | created varchar | Not Null Definido quando o registo é criado
8 | updated varchar | Not Null Definido cada vez que o registo é atualizado
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Apéndice C — Mockups da aplicacdo eScout-Mobile

Mockups da aplicagdo eScout-Mobile, que estdo divididos nas trés categorias que se seguem.

P&ginas de autenticacdo
Conjunto de péaginas que fornece capacidades de autenticacdo, tais como, entrar, registar e recuperar a
password.

& Create your account
.: & Email

8 Username 8 Username

& Password & Password

Save details? () & _Confirm passwerd

e )

Forgot password ( Cancel )

About

Pagina de autenticacao Pagina de registo

& Change password

B New password

@ Confirm password

Confirm changes
( Cancel )

Loading...

Pagina de alteracdo da password Pagina de entrada da aplicacdo
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Paginas de visualiza¢do de dados

Conjunto de paginas que permitem visualizar os dados da solucéo e armazenamento dos jogos.

€ User settings

eScout user

Home
i q EDIT:

Watching Account details

Email: escoutuser@iscte.com
Games

Password: remrRTae
ElUES Created: 06/07/20
Athletes Updated: 10/07/20

Notifications: .
Boards

General
Events

Language

Accessibility

About eScout

Menu lateral Pégina com defini¢des do utilizador

= Hi,Sandro < Events
Active games (@ searcn... x)
Timer: 13:42 ¥ Sort by: Newest | SYNCALL:

Sandro Ferreira

Lions FC vs Criffins Sandro Ferreira-28/05/20

Upcoming games @ Game start 00:00
* Sort by: Month |, VIEW ALL: !
Today. 10am Days @ Game start o000
Sandro Ferreira 0 |
Liens FC vs Briffins ]
@ Game start 00:00
Tomorraw, 11:202m Days T
Rodolfo Gomes 1 |
Eagles vs Turtles @ Game start 00:00
44th August, Zpm Days |
Rodolfo Gomes 14 "
Eagles vs Swans Game start 00:00
1

]
Saved Athletes @ Game start 00:00

Sort by: Board k
¥ Sort by: Board rank |, Sandro Ferreira-23/03/20

Sandro Ferreira

2,682 suppartors #1 @ Game start 00:00
Sandro Ferreira |
2,682 supporters #2 L
@ Game start 00:00
Sandro Ferreira 1
2.682 supporters #3 !
@ Game start 00:00
Saved Clubs |
v Sort by: Board rank |, ® Game start 00:00
]
Lions Football Club !
25 members il @ Game start 00:00
T
Lions Football Club !
35 members #2 (¥) Game start 00:00
Lions Football Club
25 mambers #3 Load More

Pagina de inicio Lista de eventos registados
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= Watching

< Watching details

(e search... x)

* Sortby: Upcoming |

I E— vs

Today, 10am vays

Sandro Ferreira -

Lions FC vs Griffins o Lions FC Ogres

Tomorraw, 11:20am Days

Rodolfo Gomes 1 Athlete: Sandro Ferreira

Eagles vs Turtles

+ath August, zpm vays Start date: 14/08/20

Rodolfo Gomes 14

Eagles vs Swans . N
Location: Lishon

15th September, $:40am Days

Radolfo Gomes 46 Time start: 12:00pm

Eaglesvs Lizards

Bth Octobor, 10am Days Time end: 13:30pm

Sandro Ferreira 69
Lions FC vs Cyclops

1th November, 2:15pm Days
Pedra Martins 103
Tigers vs Giraffes

T e Edit game details

15t Janusary, 5:25pm Days
Sandro Ferreira 154
Lions FC vs Woodpeckers

Begin game!
7th January, $am Days
Rodolfo Gomes 160
Eagles vs Crocodiles

16th January, 10:30am Days
Pedro Martins 169

Tigers vs Centaurs

Load More

Lista de jogos guardados Pégina dos detalhes do jogo guardado

= Games History & Game details
(@ search.. x)
» Sort by: Newest |,
Lions FC Ogres
0B/04/20 Goals
Sandro Ferreira 32 )
Lions FC vs Ogres Athlete: Sandro Ferreira
Start date: 08/04/20
22/03/20 Goals
Pedro Martins 1:2 _— .
Tigers vs Zebras Location: Lisbon
Time start: 12:00pm
19/03/20 Goals
Rodolfo Games 3:5 Time end: 13:30pm
Eagles vs Elephants
Lions FC faults: 3
03/03/20 Goals
Rodolfo Gomes 21 Ogres faults: 4
Eagles vs Jaguars
Game timeline
01/03/20 Goals
Sandro Ferreira 24
Lions FC vs Gablins @ Game start 00:00
1
23/02/20 Goals '
Pedro Martins 2:0 @ Game start 00:00
Tigers vs Cave Trolls T
'
17/02/20 Goals @ Game start 00:00
Sandro Ferreira 2:0
Liens FC vs TH Dragens :
@ Game start 00:00
13/02/20 Goals H
Rodolfo Gomes 2:3 '
Eagles vs Snake Heads @ Game start 00:00
28/0f20 Goals :
Padro Martins 0:2 @ Game start 00:00
Tigers vs Minotaurs
Load More h Load More

Lista de jogos Pagina dos detalhes do jogo



= Athletes & Athlete details

Lions Foothall Club
Board rank: 169

Sandro Fi
D) Q sandroFerreira Q

Personal details
Add new Athlete

Aga: 23
Sandra Ferreira Height: o2
2,682 SUBPOTtErs #1
Weight: 84.2kg
Sandro Ferreira . .
2,682 supparters #2 Home: Lisbon
Pasition: Striker
Sandro Ferreira
2,682 supparters #3 i
Careet details
Sandro Ferreira )
2,682 supporters #4 Total games: 123
Faults: 5
Sandra Ferreira
2,682 supportars #5 Shots: &9
Traveled: 462ZKkm
Sandra Ferreira #6
2,682 supparters Ball control: 2,345s
Sandro Ferreira _
2,682 supporters #7 Games history

= Sortby: Newest |
Sandro Ferreira

#
2,682 supporters 8 280120
32 Lisbon
Sandra Ferreira
2,682 supportars #9 28/01/20
10 Lisbon
Sandra Ferreira
2,682 supparters #10 28/01/20
2:3 Lishon
Sandro Ferreira
#M 28/01/20
2,682 supporters 21 Lisbon
Sandro Ferreira 28/01/20
2,682 supportors #12 01 Lisbon

Load More Load More

Lista de atletas Péagina dos detalhes do atleta

< Club details

= Clubs
© Lions Football Elup [v]
vamags: 35
(searo.. %) Eowarans 440
v Sort by: Board rank | Clubs details
Loagua: =
Europs Leagus
Add new Club
Totat games: s22
Lions Football Club
35 members 1 coals: 220
Faures: o9
Lions Football Club
35 mambers #2 Glub members
v Sork by: Board rank |
Lions Foothall Club
35 members #3 Sandra Farraira
2602 suporters #1
Lions Football Club Sandro Farrsira
35 mambers #4 282 Sapnartas #2
Sandra Ferraira
s 43
Liohs Foothall Club aesa e
35 members #5 sandro P
20682 suppnrtyrs #4
Lions Football Club
35 members #6 ressiiwii #5
Sanar Ferreirs
Liens Football Club Zouz supporters #&
35 membors #7
Loau Mare.
- y
Lions Football Club
35 members #8
Games history
Lions Football Club v Sort by: Newest |,
35 members #9
P
&2 Lisban
Lions Football Club
35 marmbors #10 o
10 Portn
Lions Foothall Club X \foslzn
Lions Foot #1 2:3 Londan
21 wsivaie
: Madrid
Lions Football Club =
35 members #12 s
0:1 Liskon
Load Mare Load More

Lista de clubes Pagina dos detalhes do clube



- Board search

& Boards
@eeen. X
Q search, X (Q Search... x)
v Sort by: Buard rank |
¥ Sort by: Board rank .| Next down v
Ligs Portuguess
Tags de Portugal # Liga Portuguesa P J v E D GM GS DG
Taga da Portugal
“a:w B 1 | FCPorto 60 1 2 3 4 5 6 7
supertaca 2 | FCPorto 60 1 2 3 4 5 6 7
Gompeoneto de Portugs! 3 | FCPorto 60 1 2 3 a 5 6 7
Distritais.
Qutros Escaltes 4 FC Porto &0 1 2 3 4 5 -] 7
Futsl 5 | FCPorto 50 1 2 3 4 5 6 7
6 | FCPorto 60 1 2 3 4 5 6 7
7 | FCPorto 60 1 2 3 4 5 6 7
gz Ingtoza 8 | FCPorto 60 1 2 3 4 5 6 7
Ligs tatana
g Espannois ¢ | FCPorto 60 i 2 3 4 5 6 7
Liguet 10 | FCPorto 60 1 2 3 4 5 6 7
1. Bundosiign
g Arébin St M | FCPorto 60 1 2 3 4 5 6 7
Eredivisie 12 FC Porto 60 1 2 3 4 5 6 7
Liga Turca.
- 13 | FCPorto 60 1 2 3 4 5 6 7
Campeonato Brasileire.
Lign Botg 14 | FCPorto 60 i 2 3 4 5 6 7
Liga Oregs
Liga Angolana Load More

Lista de competicdes Péagina dos detalhes da competicédo

P&ginas de registo dos eventos de jogo

Conjunto de paginas que permitem registar os eventos ocorridos durante um jogo de futebol.

& Events Inputs

TIMER

00:00

¢ Events Inputs

TIMER

13:42

A

Goalkeeper

A

0On the post

defense

(~)

( Begin Match )

Events timeline:

r -/

Péagina de registo de eventos antes do inicio Péagina de registo dos eventos apds o inicio do

do jogo jogo
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& Events Inputs

a? S\

( S

Events timeline

On target

Ball recovery

Opposing team,
ball possession

Pass missed

Pass

Game start

O @B O Q@

EDIT:

13:42

12:23

02:40

02:32

02:30

00:00

Lista de eventos registados durante o jogo (timeline)




Apéndice D — Mockups da aplicacéo eScout-Web

Mockups da aplicacéo eScout-Web.

P&ginas da aplicacdo web

eScout

Welcome to eScout!

£ Username

E] Password

Save details? (D

Sign up

Forgot password

About

Pagina de autenticacao

Forgot password

Insert your email and username so we can send you
a new password!

B2 Email

8 Username

[ Cancel ]

Pégina de alteracdo da password
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eScout

Home
Watching
Games
Clubs
Athletes
Boards

Events

Help Centre
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Create your account

&< Email

8 Username

& Password

ﬁ Confirm password

Notifications? (D

[ Cancel

)

Pagina de registo

< Return to previous

Sandro Ferreira

Lisbon. Portugal

Sandro Ferreira
Sign Out

Q)

Account details EDIT:

Email:

Password:

Created:

Updated:

Notifications:

eScoutUser@webmail.com

06/07/20

10/07/20

a»

General

Language

Accessibility

About eScout

Privacy paolicy

Report problem

Pagina com defini¢des do utilizador




eScout

Home
Watching
Games
Clubs
Athletes

Boards

Eﬂ: Help Centre

Sandro Ferreira Q

Welcome, Sandro

Recent news

(a search... X) v Sortby: Newest |

Ronaldo does theimpossible, again! Training goes super!

Ronaldo scores the greatest goal on the planet, once again! Local football team's recent training
Watch the highlights to find out how he achieved... Read more session is proving... Read mare

-2
Youngsters pick up theball! i A Local cha piéns!

Local football club has begun lessons in teaching young The local junior team have brought home the trophy from
children to play football. The lessans are... Read more the recent national little leagues! The match... Read mare

Load more
Saved Athletes
(Q Search... X) ¥ Sorthy: L ing
Rank Athlete name Age Citizenship Position Current team Edit
i+ i 2.682supporters
#1 Odysseas 23 Portugal, Lisbon Goalkeeper §& LionsFC
Vlachodimos
2,682 supporters n
o . Striker fl
#2 i Manuel Ribeiro 23 Portugal, Lisbon (Centre forwards) 7% Benfica
2,682 supporters Ser
& : 5
3 Rodolfo Gomes 23 Portugal, Lisbon (Centre forwards) 7% Goblins
Load more
Saved Clubs
(Q Search... X) v Sortby: Board rank |,
Rank Club name Home League Games Team calours Edit
35 members
#1 S.L.Benfica Portugal, Lisbon  (UEFA) 322
Europa League
35 members
#2 Barcelona Portugal, Lisbon  (UEFA) 322
Europa League
35 members
#3 3 Lions Football Portugal, Lisbon  (UEFAX 322
r Club Europa League

Load more

Pégina de inicio
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eScout

Home

Watching

Games

Clubs

Athletes

Boards

Events

Help Centre

Sandro Ferreira

@,

Sign out
Games History
(= search... X) v Sort by: Newest |
Designated player Home team Opposing team Location Start End
% 4 08/04/20
Odysseas 2% Benfica 2:1 £ Sporting Estadio da Luz 14110 15:00
| " Vlachodimos
22/03/20 <
» N . B José Alvalade . N
Rodolfo Gomes #% Goblins 1:2 & LionsFC Stadium 14:10 15:00
08/04/20
Manuel Ribeira % LionsFCc  2:1 £ Goblins Estadio da Luz 14:10 15:00
22/03/20
. " R . José Alvalade . )
Pedro Martins 7% Gobline 1:2 @ LionsFC Stadium 14:10 15:00
08/04/20
Sacha Rocha & LionsFc  2:1 %; Goblins Estadio da Luz 14:10 15:00
m 22/03/20 José Alvalad
Rodolfo Gomes 7% Goblins 1:2 ¥ LiensFC Stagiumaiace 1470 15:00
A - - adm
i 08/04/20 -
| Luis Figo %4 Barcelona  2:1  Ex Goblins Estédio da Luz 14:10 15:00
d 22/03/20 .
. . S oY José Alvalade
: v . .
“ Pedro Martins £ Goblins 1:2 ¥ LionsFC Shadiam 1410  15:00
[ £ 08/04/20
r Manuel Ribeiro @ LionsFC 2:1 %% Goblins Estadio da Luz 14:10 15:00
22/03/20 José Alvalade
Cristiano Ronaldo f5 Goblins 1:2 X LionsFC Stadium 14:10 15:00
[ &) a8/04/20
i-’ Manuel Ribeira @ LonsFc  2:1 7 Goblins Estadio da Luz 14:10 15:00
08/04/20
Sacha Rocha % LionsFc  2:1 % Benfica Estadio da Luz 1410 15:00

Lista de jogos




eScout < Return to Games Sandro Ferr,ii,:ﬁ Q

Home Game details

Location Home team Score Opposing team Weather Date

Watching
Estadioda Luz Benfica @ 2:1 ;E § Sporting Sunny 28th May
ﬁ P

Games

Home team: Benfica
Clubs

Player name Passes Shots  Ontarget Goals Faults Steps Yeard Recard Control

| Goalkeeper
Athletes - Odysseas 0 1 0 0 0 14 0 0 0
Vlachodimos

Boards Striker (CF)

Odysseas o 1 o 1] o 14 1] o o
Viachodimos

Events Striker (CF)

Odysseas ] 1 1] 1] 0 14 1] 1] 0
Viachodimos

Striker (CF)
Odysseas o] 1 ] o 0 14 1] 1] 1]
Vlachodimos

Striker (CF)
Odysseas ] 1 o o o 14 1] o o
Viachodimos

Help Centre Striker (CF)

Odysseas ] 1 o 1] 0 14 1] 1] o
Vlachodimos

Striker (CF)
Odysseas o] 1 ] 0 0 14 1] 1] 1]
Vlachodimos

Striker (CF)
0Odysseas 4] 1 1] 1] 1] 14 1] 1] 1]
Viachodimos

Striker (CF)
Odysseas ] 1 0 0 0 14 1] 1] 0
Viachodimos

Striker (CF)
Odysseas ] 1 1] o 0 14 1] 1] 1]
Vlachodimos

itor team: Sporting

Player name Passes Shots On target Goals Faults Steps Y card Rcard Control

5 =  Goalkeeper
Odysseas ] 1 1] 1] 0 14 1] 1] 0
"/ Vlachodimos

Striker (CF)
Odysseas o] 1 o ] 0 14 1] 1] 1]
Viachodimos

Striker (CF)
Odysseas ] 1 1] 1] o 14 1] o o
Viachodimos

Striker (CF)
Odysseas o 1 1] 0 0 14 1] 1] 1]
Vlachodimos

Striker (CF)
Odysseas o 1 1] 0 0 14 1] 1] 4]
Vlachodimos

Striker (CF)
0dysseas 4] 1 1] ] 0 14 1] 1] 1]
Vlachodimos

Striker (CF)
Odysseas o 1 o o o 14 1] o o
Viachodimos

Striker (CF)
Odysseas o] 1 1] 1] 0 14 1] 1] 1]
Vlachodimos

Striker (CF)
Odysseas o 1 o h] o 14 1] o o
Viachodimos

Striker (CF)
Odysseas ] 1 ] 1] o] 14 1] o o
Vlachodimos

Pégina de detalhes do jogo
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eScout

Home
Watching
Games
Clubs
Athletes
Boards

Events

Help Centre

Sandro Ferreira
Sign Out

@

Clubs
(C\ Search... x) ¥ Sort by: Board rank |
Rank Club name Home League Games. Team colours Edit
35 members
#1 S.L Benfica Portugal, Lisbon  (UEFA). 322
Europa League
35 members
#2 Barcelona Portugal, Lisbon ~ (WEFA). 322 +
Europa League
35 members
3 Lions Football Portugal, Lisbon [EUEFAJ' L 322
o uropa League
35 members
#a Goblins Portugal, Lisbon ~ (UEFA): 322
Europa League
35 members
#5 FC Porto Portugal, Lisbon WA 322
uropa League
35 members
. (UEFA),
#6 Sporting Portugal, Lisbon Europa Laague 322 .
35 members
) (UEFA),
#7 S.C. Braga Portugal, Lisbon Europa Loague 322
35 members
#8 BelenensesFC  Portugal, Lisbon oo ) 322
uropa League
35 members
#9 Boavista FC Portugal, Lisbon ~ UEFA) 322

Europa League

eScout

Home
Watching
Games
Clubs
Athletes
Boards

Events

Help Centre
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Lista de clubes

< Return to Clubs

Sandro Ferreira
Sign Out

Q)

New Club
Club details Career details
Emblem: Members: 35

League:
Name: Lions FC Home: Portugal, Lisbon
Nationality: Portugal

Péagina de criacdo de um clube




Watching

Games

Clubs

Athletes

Boards

Events

Help Centre

< Return to Clubs

Lions Football Club O
Registered members: 35
Board rank #3

Sandro Ferreira

Sign Out

@,

Club details Games details
League: (Local), Wins: 5
Little League
Team colours: Losses: 69
. . ' . D Home: Portugal, Lisbon Goals: 420
Total games: 123 Faults: 69
Club members
v Sort by: Board rank |
Rank Member name Position Citizenship Games Shats Faults Traveled
9 2,682 supporters X
iy Striker 5
#69 Manuel Ribeiro Portugal, Lisbon 123 69 5 462km
. (Centre forwards)
“" 2,682 supporters Strile
#75 Manuel Ribeira riker Portugal, Lisbon 123 69 5 462km
(Centre forwards)
-
[ 2,682 supporters Strila
#82 Manuel Ribeiro riker Portugal, Lisbon 123 69 5 462km
(Centre forwards)
“ 2,682 supporters. Strik
#87 Manuel Ribeiro riker Portugal, Lisbon 123 69 5 462km
‘ (Centre forwards)
Load more
Games history
w Sort by: Newest |
Location Home team Score Opposing team Faults Date
Estadio da Luz Lions FC 2:1 Goblins 1 28th May
José Alvalade . . !F : N
Stadium Lions FC 0:1 ﬁ F Sporting 2 19th May
A
Estédio da Luz Lions FC 1:2 ' | Benfica 3 14th May
—ons L AL
José Alvalade Lions FC 2:0 Goblins 0 26th April
Stadium _— —_—
k Load more
Game statistics
v Data: Matches won | v Per month (2020) |

Matches won (2020)

Jan Feb Mar

Apr May June

July Aug

Sep

oct

Nov

[ Goals

Pagina dos detalhes do clube
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Sandro Ferreira
Sign Out

Athletes
(Q Search... x) v Sort by: Board rank .
Watching
Rank Athlete name Age Citizenship Position Current team Edit
Games [y i 2.882supporters
#1 Odysseas 23 Portugal, Lisbon Goalkeeper 1% LionsFC
Vlachodimos
Clubs . 2682 o
682 supporters )
#2 ManuelpRFiheiru 23 Portugal, Lisbon Striker 7% Benfica
‘ (Centre forwards) °
Athletes
2,682 supporters Striker
#3 " Rodolfo Gomes 23 Portugal, Lisbon # Goblins
(Centre forwards)
Boards
2,682 supporters Striker
Events #4 Pedro Martins 23 Portugal, Lisbon (Centre forwards) % Goblins
2,682 supporters )
Striker ]
#
5 m Sacha Rocha 23 Portugal, Lisbon (Centre forwards) '# Lions FC
' 2,682 supporters )
Striker
#6 ‘ Luis Figo 23 Portugal, Lisbon (Centre forwards) F® Barcelona
E 2,682 supporters strike .
#7 Cristiano Ronaldo 23 Portugal, Lisbon riker 2 Goblins
Help Centre |- (Centre forwards)
Lista de atletas
Sandro Ferreira
eScou <Return to Athletes Sign Out Q
Watching Personal details Career details
Games Phote: Club name: Benfica
Agent: [T
Name: Odysseas Vlachodimos Position: Guarda redes
Athletes
Full name: Odysseas Vliachodimos Current international: Portugal
:LETLE
Birth date: 26/04/1994
Events
Birth place: Stuttgart. Germany
Height: 62
Weight: 84.2kg

Help Centre

Péagina para criacdo de um atleta



Watching

Games

Clubs

Athletes

Boards

Events

Help Centre

< Return to Athletes

Sandro Ferreira
Sign Out

© odysseas Vlachodimos <

S.L.Benfica - ¥

2 ®
s
| Tmirares . Board rank #2
A D M |

Personal details

Career details

@,

Age: 23 Total games: 123

Height: 62 Faults: 5

Weight: 84.2kg Shots: 69
Supporters: Home: Lisbon Traveled: 462km
2,682 Paosition: Guarda redes Ball control: 2,345s
Games history
¥ Sort by: Newest .
Location Home team Score Visitor team MvP Date
Estadio da Luz Benfica % 2:1 'ﬁ FC Porto X 28th May

k.~ -
g:si_Alvalﬂuo Benfica "3 1:2 %E Barcelona 0 19th May
adium L
L
Estadio da Luz Benfica % 2:1 % ‘, Lions FC X 14th May
=
José Alvalade i @ t .
. Benfica 3:0 E i Sporting X 26th April
Stadium —_ -4 —_—
Load more

Game statistics
w Data: Matches won .. ¥ Per month (2020) .,

Matches won (2020)

Feb Mar Apr May June July Aug Sep oct

Jan

Nov

. Goal

is

Péagina dos detalhes do atleta
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Sandro Ferreira
eScout Sign Out Q

Home Boards
(Q Search... x) ¥ Sort by: Board rank |-
Watching
Games
#1 Liga Portuguesa #1 Liga Portuguesa
Clubs #2 Taga de Portugal #2 Taca de Portugal
Athletes #3 Taga de Portugal #3 Taca de Portugal
Boards #4 Il Liga #4 Il Liga
Events #5 Supertaga #5 Supertaga
#6 Campeonato de Portugal #6 Campeonato de Portugal
#7 Distritais #7 Distritais
#8 Outros Escaldes #8 Outros Escaldes
#9 Futsal #9 Futsal
Help Centre
#10 Futebol Feminino #10 Futebol Feminino
#11 Concelhios / Populares #11 Futsal
nternacionai
#1 Liga Portuguesa
nternacional de Selecées
#2 Taga de Portugal #1 Liga Portuguesa
#3 Taga de Portugal #2 Taga de Portugal
#4 Il Liga #3 Taga de Portugal
#5 Supertaca #4 Il Liga
#6 Campeonato de Portugal #5 Supertaga
#7 Distritais #6 Campeonato de Portugal
#8 Outros Escalées #7 Distritais
#9 Futsal #8 Outros Escalées
#10 Futebol Feminino #9 Futsal
#11 Futsal #10 Futebol Feminino
#11 Futsal

Lista de competicGes



< Return to Boards

e (@ search... X) v Sortby: Board rank |

#* Liga Portuguesa P 2 v E D GM Gs DG
Watching

#1 | FCPorto 60 1 2 3 a 5 6 7
Games

#2 | FCPorta 60 1 2 3 a 5 6 7
Clubs

#3 FC Porto 60 1 2 3 4 5 & 7
Athletes

#4 | FCPorto 60 1 2 3 a 5 6 7
Boards #5 | FCPorto 60 1 2 3 4 5 6 7
Events. #6 | FCPorto 60 1 2 3 a 5 6 7

#7 | FCcPorta 60 1 2 3 a 5 6 7

#8 FC Porto 60 1 2 3 4 5 & 7

#9 | FCPorto 60 1 2 3 4 5 6 7
Help Centre #10 | FCPorto 60 1 2 H a 5 6 7

Load more
o

Péagina dos detalhes da competicdo

eScout
ﬁ Home Events
(@ search. %) ¥ Sortby: Newest | SYNC ALL:
@ Watching
Manuele Ribeiro-28/05/20
@ Games Events Time Sync Events Time  Sync
@ Ball recovery 00:00 Lj @ Ball recovery 00:00
@ Clubs i H
@ Ball recavery saoo () @ Ball recovery 00:00
& Athietes ; H
@ Ball recovery oooo () @ Ball recovery 00:00
Q :LETGE H H
@ Ball recovery oooo () @ Ball recovery 00:00
(.3 Events T i
@ Ball recavery saoo () @ Ball recovery 00:00
Manuele Ribeiro-28/05/20 @ Ball recovery 00:00
Events. Time  Syne
Odysseas Viachodimos-28/05/20
Ball recovery 00:00
Events Time  Syne
Ball recovery 00:00 @ Ball recovery 00:00
Help Centre ‘:
Ball recovery 00:00 Ball recovery 00:00
Ball recovery 00:00 Ball recovery 00:00
Ball recovery 00:00 @ Ball recovery 00:00
Ball recovery 00:00 @ Ball recovery 00:00
@ Ball recovery 00:00

Lista de eventos da solugao
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Apéndice E — Testes de funcionalidade da solugéo

Cenério de teste apresentado aos utilizadores escolhidos para testar a solugdo desenvolvida.

Cenario de teste
Introducéo:

Esta solucdo foi desenhada para seguir e registar os eventos em campo de um atleta de futebol, sendo

composta por trés aplicagdes, o eScout-Server, eScout-Mobile e eScout-Web.

Apesar de ter sido desenhada para ser usada por olheiros, é também especialmente util para analisar o
desempenho de um jogador durante os seus jogos, através da criacdo antecipada dos mesmos e reconstrucao
de jogos anteriores com recurso aos dados registados. O principal publico alvo da solugdo é o futebol de

formacao.

Nota: A versdo atual da aplicacdo € um protdtipo, sendo que algumas das questdes podem ndo funcionar

conforme o esperado.

Modo de funcionamento:

Os eventos sdo registados ao mesmo tempo que ocorrem, sendo que cada evento registado disponibiliza ao
utilizador diferentes opgdes consequentes, sendo estes dados sincronizados com a solucéo eScout-Server.
Os dados podem ser acedidos em tempo real ou posteriormente ao jogo para avaliar as capacidades dos

jogadores, assim como a dos seus respetivos clubes.

Qualquer atleta, clube, competicao e jogo pode ser criado e registado na solucdo, permitindo destacar
clubes com menor dimensdo. Estes dados podem também ser visualizados através da aplicagdo movel,

podendo estes dados ser visualizados por qualquer utilizador.

Tarefa a desenvolver:

Nesta fase seré criado um contexto figurativo, onde o seu objetivo € ajudar um amigo, que é um jogador de
futebol em ascensdo. Para isto é pedido que realize um conjunto de tarefas, sem que seja contextualizado ou

ensinado como as realizar, permitindo analisar a navegacgdo do utilizador e logica de pesquisa na aplicacéo.
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Esté autorizado a colocar questdes se estiver confuso com alguma coisa, no entanto, nao € permitida a

realizacdo de questBes sobre como completar as tarefas.

Este exercicio ndo deverd durar mais de quinze minutos, terminando o exercicio ap6s esse tempo.

Teste:

Considere que é um olheiro, acabou de instalar a aplicagdo no telemdvel com a expectativa que esta o

ajude a registar os eventos de um atleta. Realize as seguintes agoes:

Tarefa 1 — O atleta esté prestes a comecar 0 jogo, realize as agGes necessarias para registar as
suas agoes. (eScout-Mobile)

Tarefa 2 — Ja tem o registo dos eventos do jogador. E pretenderia mostrar-lhe os dados das
estatisticas para que ele saiba quais os seus pontos fortes e aqueles que podem ser melhorados.
(eScout-Web)

Tarefa 3 — Alguns atletas estdo interessados no modo de funcionamento da aplica¢do, mas néo
estdo registados no sistema. E capaz de os registar? (eScout-Web e eScout-Mobile)

Tarefa 4 — Um dos atletas pertence a um clube que ndo esta disponivel na aplicacdo. E capaz
de o adicionar? (eScout-Web)

Tarefa 5 — As acOes registadas ndo estdo atualizadas com o servidor, pois estes foram registados
sem conectividade & Internet. E capaz de sincronizar estes eventos com o servidor? (eScout-
Mobile)

Tarefa 6 — O atleta tem um conjunto de jogos organizados que nédo estéo presentes na plataforma
e gostaria de registar os eventos ocorridos, sabendo a equipa adversaria, local, data e hora. E
capaz de preparar 0s jogos para que sejam registados na aplicacdo? (eScout-Web e eScout-
Mobile)

Resultados do utilizador 1

Estagios do teste | Descrigcdo

Tarefal Encontrou 0s passos necessarios na pagina de entrada da aplicacéo.

Tarefa 2 Numa fase inicial pensou que fosse a timeline de eventos, tendo ficado confuso sobre
qual a pagina em que estava. Por fim acedeu a pagina dos detalhes do atleta.

Tarefa 3 Primeiramente tentou criar um jogo, tendo navegado durante algum tempo pelo
menu lateral. Tentou no menu das competicOes, pagina inicial até que por fim acedeu
a pagina dos atletas.

Tarefa 4 Considerou a tarefa de adicionar o clube e os atletas um pouco dificil, devido a
necessidade de criar o clube e os atletas.
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Tarefa b

Considerou confuso o significado da palavra sincronizar, tendo proposto a utilizacao
do termo “atualizar”, foi ainda necessario explicar o conceito de sincronizacao dos
eventos com o servidor. Apesar das dificuldades, acedeu a pagina dos eventos e foi
capaz de os sincronizar.

Tarefa 6 Acedeu a pagina dos jogos e criou um jogo. Navegou pela aplicagdo & procura do
jogo, tendo permanecido durante algum tempo na pagina das competic@es, passando
atletas, eventos. Finalmente voltou a pégina de inicio e encontrou 0s passos
necessarios.

Concluséao Este utilizador demorou mais tempo que os restantes a completar o exercicio, devido

as suas fracas apeténcias tecnolégicas. Despendeu de algum tempo em cada uma das
paginas a testar e aprender a sua funcdo e funcionamento, sendo capaz de saber
instantaneamente qual a pagina a navegar durante a execu¢do das tarefas.

No entanto, este foi um ponto negativo, tendo o utilizador analisado em detalhe cada
uma das paginas até encontrar a funcdo que servia o propésito necessario, indicando
gue ndo foi capaz de saber o propésito de cada pagina devido aos nomes e termos
usados serem confusos para ele. Talvez se estes fossem mais simples e claros, ele
ndo teria a necessidade de analisar detalhadamente cada uma das paginas

Ficou também confuso com o significado de sincronizacdo de eventos com o
servidor, sendo necessario explicar o significado de registo de eventos offline e a
necessidade de sincronizacdo manual com o servidor quando a conectividade a
Internet fosse estabelecida. O utilizador estava a espera de testar uma aplicagdo
relacionada com desporto, sem que fosse necessario o entendimento de alguns
conceitos técnicos. Isto poderia ser resolvido com recurso a breves explicacGes
durante a navegagéo nas aplicacoes.

O utilizador disse também considerar que alguns termos deveriam ser revistos,
deixando de ser mais genéricos para estarem mais proximo do futebol, sendo um dos
exemplos dados a utilizagdo do termo jogador ao invés de atleta. Ficou também
confuso com o menu do tipo “hambdrguer”, ndo entendendo inicialmente o seu
funcionamento

Resultados do utilizador 2

Estagios do teste

Descricéo

Tarefal Primeiro analisou a pagina de entrada. Pensou que a pagina de registo dos eventos
fosse 0 que estava a procura.

Tarefa 2 Acedeu a pagina dos atletas e depois a dos eventos ndo tendo encontrado o que
queria. Voltou & pagina dos atletas, tentando procurar pelos jogos passados do atleta.
Apos algum tempo de navegacdo na aplicacdo acedeu a pagina dos jogos e encontrou
0s que pretendia.

Tarefa 3 Foi direto & pagina dos atletas.

Tarefa 4 Foi direto & pagina dos clubes e de seguida dos atletas.

Tarefa b Primeiramente acedeu a pagina de entrada, tendo ido de seguida para a pagina dos
eventos.

Tarefa 6 Conseguiu completar a tarefa, apesar de ter considerado confuso o facto de ter de
criar os elementos de jogo em diferentes paginas.

Conclusao Este utilizador ficou confuso com o termo “Watching”, nio tendo a certeza do

significado do mesmo e da sua funcionalidade. Ficou surpreendido quando
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guestionado para sincronizar os eventos de jogo, pois considerou que essa
funcionalidade devesse ser automatizada ou através de uma notificacdo, ndo estando
a espera da realizacdo de questdes técnicas.

O utilizador ndo analisou com detalhes cada uma das paginas, pois esperava que 0
nome das paginas indicasse claramente a sua funcionalidade. Considerou relevante
o facto dos nomes e icones serem indicativos da funcéo da pagina, evitando a analise
detalhada em cada uma das péginas

Resultados do utilizador 3

Estagios do teste

Descricéo

Tarefa 1 Visitou primeiramente a pagina “Watching”, sendo posteriormente capaz de registar
eventos.

Tarefa 2 Navegou nas paginas da aplicagdo, tendo visitado a pagina dos eventos e dos clubes
e finalmente a dos jogos. Considerou confuso pois sugeriu que estes dados deveriam
estar presentes na pagina dos eventos.

Tarefa 3 Visitou a pagina dos clubes e dos atletas e foi capaz de realizar a tarefa.

Tarefa 4 Foi capaz de realizar a acdo com base nos conhecimentos adquiridos na tarefa
anterior.

Tarefa 5 Tinha encontrado esta opc¢do anteriormente. Considerou que deveria existir uma
notificacdo a indicar que havia eventos que ndo estavam registados, no entanto foi
imediatamente capaz de reconhecer o icone de sincronizacao.

Tarefa 6 Como ja se tinha encontrado com a lista de jogos anteriormente foi capaz de resolver
este problema muito rapidamente. No entanto, considerou uma tarefa complicada
para utilizadores menos experientes.

Concluséao O teste correu bem, estando o utilizador habituado a usar no seu quotidiano

aplicagbes moveis tornando a navegagdo mais agil.

Considerou que os nomes “Watching” e “Games” eram a parte mais confusa da
aplicagdo, uma vez que considerou que o “Watching” listava os jogos passados e
futuros e todos os seus detalhes.
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Apéndice F — Questionario de opinido do utilizador

Questionarios da opinido dos utilizadores da solucéo.

Perguntas Genéricas

eScout | Feedback

No @&mbito da obtengdo do grau de mestre em Engenharia Informatica, no ISCTE-IUL, venho solicitar o
preenchimento deste questionario gque visa recolher a opinido dos utilizadores que testaram a solugéo.

Descrigéo da solugdo desenvolvida:

Solugdo tecnoldgica que aumenta a eficiéncia na recolha de dados dos jogadores (em tempo real e de forma
distribuida), permitindo aumentar a produtividade e precisdo dos olheiros de jogo na descoberta de novos
talentos. Possibilita treinadores, familiares e pais dos jogadores a ter acesso aos dados de jogo, métricas e
estratégias, que podem ser usadas para melhorar o desempenho futuro.

Alvo-principal: futebol de formag&o e ndo-profissional.

Pego-lhe que responda com a maior honestidade possivel. Os dados recolhidos sdo andnimos e confidenciais,
sendo que serdo tratados exclusivamente de forma estatistica.

Qualquer esclarecimento adicional podera ser pedido por email: scafal@iscte-iul.

Obrigado pela sua participagéo!

Faixa etaria:
11 respostas

® - 25 anos
@ 26-35anos
® 36 -45anos
@ 46 - 55 anos
@ 56 - 65 anos
@ +66 anos
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Em qual dos seguintes grupos alvo se enquadra:
11 respostas

81,8%

@® Olheiro

@ Treinador

@ Jogador

@ Pais ou tutores
@ Adepto

Frequéncia com que utiliza aplicagdes moveis:

11 respostas

8
8 (72,7%)
6
4
3 (27,3%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 |
1 2 3 4 5
Como classifica as suas aptidoes tecnologicas:
11 respostas
6
6 (54,5%)
5 (45,5%)
4
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 [
1 2 3 4 5




Qual a relevancia que atribui as aplicagdes moveis como forma de complementar os websites:
11 respostas

8
7 (63,6%)
6
4
4 (36,4%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 |
1 2 3 4 5

Qual considera ser o numero adequado de interagdes (cliques) para realizar uma agéo numa
aplicagéo:

11 respostas

1(9,1%) 1(9,1%)

0 ((IJ%) 0 (0%)

6 7
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eScout-Mobile | Registo de Eventos

>4
s

eScout - Client | Registo de eventos

Aplicagdo movel, multiplataforma, que permite registar os eventos de um atleta durante um jogo de futebol,
possibilitando também a visualizagdo de dados dos jogadores, equipas, competigdes e jogos.

eScout - Client

i Home

Watching
Games
Clubs
Athletes
Boards

Events

Como classifica o design e navegacéao da aplicacdo mével:
11 respostas

6
5 (45,5%)
4
4 (36.4%)
2
2 (18,2%)
0(0%) 0 (0%)
) \ |
1 2 3 4 5
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O que poderia ser melhorado no design e navegagao da aplicagéo movel:

6 respostas

Bigger icons!

Apresentacdo da Home Page

Opgao de Modo Escuro.

N&o consegui ler todo o texto da app na home porque ndo deu para fazer scroll down
editing and game recording needs to be more appropriate to scouters needs.

A seguir ao login (terceira imagem representa em cima), devia de dar para esconder o menu a azul, pois o
utilizador fica com a nogdo que estd algo por baixa, mas ndo sabe o qué. Design grafico deve ser melhorado
porque se torna um bocado confuso face & aplicagdo web.

Como classifica as funcionalidades da aplicagéo movel:

11 respostas

6 6 (54,5%)
4
3 (27,3%)
2 2 (18,2%)
0 (0%) 0(0%)
0 l
1 2 3 4 5

Quais as funcionalidades que poderiam ser melhoradas ou adicionadas na aplicagdo movel:

6 respostas

None!
Filtros
Implementag&o de uma nova funcionalidade para mudar o idioma da aplicagao.

Colocar equipas, jogos, jogadores e competigdes como favoritos.
Opcéo de colocar foto no perfil.
Colocagdo de icones alusivos a cada a¢do no registo de eventos.

Baixar a janela da app e voltar a aceder traz-te de volta a janela login, isso pode ser desnecessario.

Editing features such 'go back’ or ‘'cancel’ for game recording session.
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Como classifica a dificuldade de utilizagdo geral da aplicagdo movel:

11 respostas

7 (63,6%)

2 (18,2%)
1(9,1%)

e | "
0 |

1 2 3 4 5

Come classifica a dificuldade de guardar um jogo para mais tarde registar os eventos na aplicacéo
movel:

11 respostas

4(36,4%) 4 (36,4%)
3
3(27,3%)
2
1
0 (0%) 0 (0%)

o |

1 2

Como classifica a dificuldade de registar os eventos durante o jogo da aplicag&o movel:

11 respostas

5 (45,5%)

3(27,3%)

2 (18,2%)

0 |

1 2 3 4 5




O que mais gostou na aplicagao movel:

8 respostas
Nothing!
Timeline
0 design simples & apelativo em conjunto conjunto com as funcionalidades simples.

Design simples na generalidade da aplicagdo, mas em especial da pagina de autenticacgéo (registo,
autenticacdo e recuperacio da palavra-passe), as funcionalidades gerais da aplicagéo e o facto destas
serem bastante intuitivas, a timeline gerada depois do registo de eventos e os icones escolhidos para
cada pagina e cada evento registado.

Interactividade, design e numero de opgdes disponiveis desde criar uma liga a até criar um jogador novo
A usabilidade.
ease of use, simple navigation, clear layout and interesting concept, colours not overwhelming

A ideia da aplicagdo em geral

eScout-Mobile | Gestdo de Dados

<

eScout - Web | Gestao de dados

Aplicagdo web que permite criar, editar e visualizar jogos, equipas, jogadores e competi¢des, permitindo
também visualizar os eventos registados através da aplicagdo mavel.

eScout - Web

SignIn
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Como classifica o design e navegacgéo da aplicacdo web:

11 respostas

5 (45,5%) 5 (45,5%)

0 (0%) 0 (0%) 1(9,1%)

O que poderia ser melhorado no design e navegagéao da aplicagao web:

5 respostas

Ao fazer scroll o contetido do painel central deveria ficar por atras no cabegalho do sign out. No home
esta OK.

Em comparacdo com a aplicagdo mdvel considero que ha algumas melhorias a serem feitas no design da

aplicagdo web, mas & semelhanga da versdo mobile esta também esta bastante simples, intuitiva e facil
de usar. A opgéo de modo escuro também poderia ser adicionada.

Esta limpo e facil de diferenciar'Muito bom!
don't like the drop shadows, doesn't with the flat design.

Quando crio um novo utilizador, o validade do mail tem de ser verificada, tendo em conta que consigo criar
um sem o @, por exemplo.

N&o percebo o menu de eventos, tendo em conta que ndo posso adicionar nenhum e falta um bastante
importante que é o offside (fora de jogo).

Search nos games ndo funciona.

Details:

Melhorar o design dos details em todos os menus, fica bastante confuso.

0 nome das equipas nos athletes (details) é sempre o mesmo (BUG).

Devia dar para ordenar os atletas por nome, posigdo e nimero de jogador (falta este campo na BD penso

eu).
Events: Design pouco apelativo

No search dos atletas e dos clubes tem de ser melhorado, na medida em que obrigas um utilizador a
saber o nome completo todo. Exemplo Sport Lisboa Benfica, se pesquisares sé benfica ndo funciona.

Adicionar botéo de voltar atras para ndo obrigar o utilizador a carregar sempre no menu principal.




Como classifica as funcionalidades da aplicagdo web:

11 respostas

7 (63,6%)

3(27,3%)

0 (0%) 0(0%) 1(9,1%)

Quais as funcionalidades que poderiam ser melhoradas ou adicionadas na aplicagio web:

4 respostas

Implementagdo de uma funcionalidade para mudar o idioma da aplicag8o de forma a internacionalizar a
aplicagéo.

Opcéo de adicionar foto dos jogadores, logotipo da equipa e das competigdes.
Talvez a possibilidade de criar um novo jogo.

make sure all pages are completed.

Como classifica a dificuldade geral de utilizagdo da aplicagdo web:

11 respostas

6 (54,5%)

4 (36,4%)

0 l
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Como classifica a dificuldade geral de criagao/gestéo de um jogo, equipas, jogadores e

competicdes:
11 respostas

0 I

6 (54,5%)

4 (36,4%)

0 (0%)

1 2

O que mais gostou na aplicagao web:

5 respostas

Apresentacdo

A facilidade de utilizag&o em comparacéo & aplicagao movel, visto ser utilizador com preferéncia em

aplicagdes para computador.

A facilidade de utilizag&o, a adigdo de jogadores, jogos e equipas & bastante intuitiva.

0 design e a facilidade de acesso

Ease of use for the purpose of the service.




Dashboard de Visualizagdo dos Dados

><
e

Dashboard de visualizacao dos dados

I0s dashboards permitem a visualizagdo de dados de uma forma simplificada e atrativa.

Dashboard que permite visualizar os dados dos eventos registados de uma equipa, jogador ou jogo,
permitindo obter conhecimento detalhado do mesmo.

Club:  KoalafC v Athlete: Tudo ~ Game ~
Contagem de position por position e name 2 4
name @ ARcuco @DFerreira @ DValente @FAnselmo @)Martine @MDuarte @ Midatos @RMunes B Contagem de eventld
gameTime name name ~
a
00:04 Irterruption ARaLE
00:05 Kick in Favor ARouco
00:06 Ball Stop ARouce
00:06 Shot ARouco
0007 Ball Recovery ARouco
0007 Foul Committed ARouco
i 00:07 Goal ARpuUCo
0007 Interruption ARouco
®Interruption
- 00:07 Penalty ARouco
®Eall Recovery 0008 Ball Recovery  ARouco
@ Foul Committed 0008 Interruption ARouco
®Goal 00:0% Foul Committed ARouce
k in Favor 00:0% Yellow Card ARouce
o 00:10 Defense JMartins
00:11 Ball Missed IMarting
@ Yellow Card 00:11 Interruption JMarting
0 Ball Missed 00:12 Foul Committed JMarting
Sne 0015 Yellow Card JMartins
@ Ball Stop "
0018 Irterruption SFerrera
®Defense 00:30 Kicl in Favor SFerreira
00:35 Shot SFerreira
& Danalh 0037 On target SFerreira v

Como classifica as informacgdes presentes no dashboard apresentado:
11 respostas

6 (54,5%)

4 (36,4%)

0 (?%) 0 (?%) 1(9,1%)

1 2 3 4 5
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Quais as informacgdes que considera que deveriam estar presentes no dashboard:

4 respostas

Tendo em conta que é possivel filtrar por equipa, jogador e jogo, de modo a ter as informacdes detalhadas
das opgdes escolhidas, considero que ndo ha nada a adicionar.

Tabela com possibilidade de pesquisa de cada informac&o solicitada
good

0Os titulos dos dashboards tem de estar mais explicito.




