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Resumo

Neste trabalho de monografia ¢ apresentada a proposta de desenvolvimento de um
repositorio de dados do futebol brasileiro, visando deixé-lo acessivel em um ambiente
web para que futuras pesquisas relacionadas a mineracao de dados no esporte possam
ser realizadas. A caréncia de uma fonte dos dados centralizada é uma justificativa
para o desenvolvimento deste repositorio, possibilitando os usuarios ou pesquisadores
realizarem suas proprias consultas para adquirir os dados de acordo com suas neces-
sidades. Para que os dados fossem coletados, foram utilizados, como fontes, o Car-
tolaFC [1], website onde se encontram armazenados os atributos particulares de cada
jogador, e o site Futpédia [2], para a obtencao dos atributos dos jogos. Os dados co-
letados serao pré-processados [3] com o objetivo de eliminar inconsisténcias existentes
nas fontes de dados. Visando deixar o sistema com facil acesso, sera projetada e de-
senvolvida uma interface para que os usuarios possam resgatar os dados dos sistema,
que sera disponibilizado via servidor web.

Palavras-chave: Repositorio de dados. Dados do futebol brasileiro.  Pré-
processamento, Desenvolvimento web.
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1 Introducao

Mineracao de Dados tem atraido uma grande atencao da industria da informacao e da
sociedade atual devido a disponibilidade de grandes quantidades de dados e da iminente
necessidade de transformar esses dados em informagao util e conhecimento [3]. As
informacoes e conhecimentos adquiridos podem ser usados em aplicacoes como analise
de mercado, deteccao de fraudes, fidelizacao de clientes, controle de producao e outras.

Com o avanco das pesquisas com bases de dados no ambiente comercial e industrial,
notou-se, também, uma incrivel quantidade de dados existente em diferentes dominios
nos esportes. De acordo com [4], estes dados sao definidos na forma de performance
individual de atletas, treinamento ou decisdes administrativas, jogos ou disputas e/ou
quao bem um time se comporta com determinados atletas jogando juntos. O maior
desafio para este dominio de aplicagao nao é como coletar os dados, mas ter o conhec-
imento de quais deverao ser coletados e como fazer o melhor uso deles.

Grandes organizacoes esportivas podem ser empresas multi-milionarias que arriscam
gastar muito dinheiro em uma tnica decisao. Com esta quantidade de capital em jogo,
uma decisdo equivocada tem potencial para arruini-las. No trabalho [4], os autores
argumentam que a industria dos esportes ¢ um ambiente atrativo para aplicagoes de
técnicas de mineracao de dados, baseado na gama de riscos enfrentados por ela e pela
consideravel e constante necessidade de tomar boas decisoes.

Ainda ha poucos trabalhos relacionados com a aplicacao de técnicas de mineragao
de dados na area de futebol. Em funcao disso, a proposta da criacao de um repositorio
de dados para o futebol brasileiro surge para suprir a auséncia de uma fonte de dados
centralizada, auxiliando a recuperacao dos devidos dados de maneira mais eficiente e
limpa (adquirindo somente os dados que sdo realmente relevantes para uma determi-
nada aplicagao).



2 Justificativa

Atualmente, mineracao de dados vem sendo bastante utilizada em um grande nimero
de areas distintas e com diversos propositos. Entretanto, em relacao a sua utilizacao
no esporte, em especial no futebol, ainda ha uma caréncia significativa referente a
pesquisas e aplicagoes. Com o desenvolvimento de um repositorio para armazenar os
dados do futebol brasileiro, se proporcionara o acesso direto a dados pré-processados co-
letados de diferentes fontes, fornecendo agilidade ao acesso as informacoes e permitindo
que cada usuério obtenha uma base de dados especifica para suas necessidades. Com
isso, serd possivel facilitar a pesquisa com mineracao de dados no futebol pelo fato de
que os dados estarao disponiveis em um servidor web, fazendo com que sejam acessados
a qualquer momento e de qualquer lugar.



3 Objetivos

3.1 Objetivo geral

O objetivo geral consiste em projetar e desenvolver um repositorio de dados, sendo
disponibilizado em um servidor web, com o intuito de fornecer os dados do futebol
brasileiro para que novas pesquisas relacionadas a mineragao de dados no futebol sejam
realizadas.

3.2 Objetivos especificos

e Coletar dados de diferentes fontes.

Realizar o pré-processamento das informagoes coletadas para alimentar um banco
de dados.

Elaboracao do projeto do banco de dados.

Projeto e implementagao de um sistema web para permitir o acesso aos dados
por usuarios externos.

Os objetivos especificos compoem os passos para que seja possivel o desenvolvi-
mento do que foi explicitado nos objetivos gerais. A coleta dos dados é necessaria
para que consiga criar um repositorio unificado, centralizando as fontes e dados. O
pré-processamento dos dados é uma, fase importante por consistir na limpeza das infor-
magoes, eliminando os dados irrelevantes, inconsisténcias e/ou instancias duplicadas do
banco. A etapa de elaboracao do projeto é a fase de planejamento do banco de dados,
assim como planejamento do sistema web, de forma que este seja acessivel e de facil
uso. Por tltimo, a fase de implementacao do sistema consiste em criar uma interface
web que permita o acesso aos dados contidos no repositério de dados. O objetivo é
que os dados possam ser acessados e extraidos de acordo com a necessidade de cada
usuario. Desta maneira, este sistema possibilitara pesquisas personalizadas e, com isso,
podera colaborar com futuras pesquisas em mineracao de dados no futebol.



4 Metodologia

O repositorio de dados tem como objetivo facilitar o trabalho e diminuir o esforco de
quem deseja realizar pesquisas voltadas para aplicacao de técnicas de mineracao de
dados na area do futebol.

Para que a etapa de desenvolvimento seja completada, é importante percorrer algu-
mas outras etapas anteriormente. Primeiramente, ¢ de extrema importancia que sejam
estudadas as caracteristicas das fontes de dados, observando a estrutura dos arquivos
em que os dados sao disponibilizados. Apoés a identificacdo do padrao desses arquivos,
serao gerados algoritmos para extracao e para realizar a acao de pré-processamento
dos dados coletados, onde estes serao armezanados em um banco de dados relacional
de forma apropriada. Para tanto, serao feitos o projeto e implementacao do banco de
dados adequadamente. Em seguida, é necessario que o banco de dados seja alimentado
com os dados pré-processados. A elaboracao do projeto do sistema e sua implemen-
tacao compoem a proxima fase, onde seré desenvolvida uma interface web que facilitara
o acesso de varios usuarios. A tdltima etapa sera a de implantacao do sistema.

Para demonstrar a eficiéncia deste repositorio, os testes se fazem a partir do uso
pratico do sistema simulando usuarios distintos.

A Figura 1 ilustra a metodologia aplicada neste trabalho.
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Figura 1: Metodologia



5 Desenvolvimento

Na primeira parte de desenvolvimento, ou seja, na parte de desenvolvimento da dis-
ciplina Monografia I, o objetivo era estudar a estrutura das fontes de dados citadas
acima e realizar a extracao dos dados necessarios, aplicar a agao de pré-processamento
nos dados recolhidos, estruturar um banco de dados para armazenar as informagoes
e, por fim, gerar uma base de dados generalizada que serd utilizada nas aplicagoes de
métodos de mineracao de dados e na geracao de bases mais especificas e enxutas.

As Figuras 2 e 3 demonstram o formato das bases de dados utilizadas para a ex-
tracao dos atributos dos jogadores e dos jogos.
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Figura 2: Atributos especificos dos jogadores disponibilizados no website CartolaFC

Primeiramente, estudando as fontes escolhidas, notou-se uma padronizacao na ex-
ibicao dos dados que foi adotada pelas paginas em HTML. O fato de os dados serem
exibidos em uma pagina usando a linguagem de marcacao utilizada para desenvolver
paginas na web (HTML) auxiliou na produgao de uma algoritmo para percorrer as
tags necessarias, identificadas pela padronizacao, e capturar as informacoes relevantes
para a base. Com isso, iniciou-se o procedimento de pré-processamento. A Figura 4
demonstra a estrutura HTML das fontes de dados usadas.

O pré-processamento e o projeto do banco de dados relacional foram feitos parale-
lamente. O primeiro consistiu em pré-formatar os dados extraidos de uma forma que
fosse possivel inseri-los no banco. Cada informacao foi processada, por meio de algo-
ritmos e/ou manualmente, para que os tipos dos dados fossem equivalentes aos tipos
projetados para compor a estrutura do banco.
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Figura 3: Dados dos jogos disponibilizados no website CartolaFC

<ul class="jogadores"=>
<li class="" itemprop="performers" itemscope itemtype="http://schema.org/Perfon/SoccerPlayer's
<p=
<span class="posicao"=GOL</span>

<span class="jogador" itemprop="name"> Fhibio</span>

</p=

</li>

<li class="" itemprop="performers" itemscope itemtype="http://schema.org/Person/SoccerPlayer"=
<p)

<span class="posicao">ZAE</span>

<span class="jogador" itemprop="name"= Gil</span=

</p=

</li>

<li class="" itemprop="performers" itemscope itemtype="http://schema.org/Person/Soccerflayer">
<p>

<span class="posicao">ZAE</span>

<span class="jogador" itemprop="name"> LAeo</span>

Figura 4: Demonstracao do padrao HI'ML das fontes de dados

Para gerar uma primeira base final, possuindo todos dados contidos no banco,
foi desenvolvido um algoritmo para modelar esta base de uma maneira que todos os



elementos considerados relevantes, a principio, fossem agrupados. O agrupamento
destas informacoes foi realizado de um modo que fosse extraidas todas as escalagoes
e saldos de gol dos times em todos os seus respectivos jogos. Assim, o arquivo texto
final possui, em cada linha, o nimero de identificacao de cada jogo, o tempo em que foi
alterado a escalagao (tempo de substituigoes, por exemplo) o saldo de gol no intervalo
de tempo corrente e todos os dados de cada jogador (lembrando que o nimero do
jogo e o tempo corrente sao informacdes que serao retiradas da base quando esta for
disponibilizada para mineracao). Esta base foi gerada desta maneira para que fossem
aplicados os algoritmos de mineracao de dados uma primeira vez, sem que alguns
elementos fossem retirados.

TIME 1 TIME 2
GOL DEF 1 ATA S GOL DEF 1 ATAS

FS PE -~ FS PE -~ FS PE -~ FS PE - FS PE -~ FS PE -~ FS PE - FS PE

oo F=W0n

029 011 .. 13 229 .. 154 291 .. 2 -2 025 050 .. BIB5H F3680 L5 109 267 .. 28 e NEU
008 026 .. 029 18 .. 050 1% .. 2 2 . 04 0¥ . 04 106 .. 08 150 .. 176 2% -  POS

015 000 .. 093 113 .. 153 1771 .. 2 2 .. 02 04 .. 06 196 .. 189 270 .. 025 080 - NEG

Figura 5: Formato padrao da base final



6 Resultados Preliminares

Como resultados preliminares, listados para serem apresentados nesta disciplina Mono-
grafia I, destaca-se o desenvolvimento de um banco de dados relacional projetado para
armazenar os dados coletados de dois anos do campeonato brasileiro de futebol e uma
primeira base gerada com todos os atributos possiveis para iniciar a aplicacao de méto-
dos de mineracao de dados. Nao foi aplicado nenhum tipo de filtro nos atributos desta
primeira base.

O banco de dados seré utilizado para que sejam depositados todas as informacoes
e, com isso, para que possa ser gerada a base. A base final podera ser usada, por
exemplo, para que possa ser encontrados padroes capazes de auxiliar na predigao se
uma substituicao durante um jogo resultard em um saldo positivo ou negativo para o
time.



7 'Trabalhos Futuros

Como trabalho futuro, é visado o desenvolvimento do repositorio, propriamente dito,
capaz de gerar uma base filtrada de acordo com a necessidade de cada usuério. Assim,
um usuario que queira extrair uma base com o propoésito de aplicd-la em métodos de
mineracao de dados, por exemplo, poderd selecionar apenas os atributos realmente
relevantes a sua aplicacao.



8 Cronograma de atividades

A Tabela[I]apresenta o cronograma de realizacao das atividades vinculadas & disciplina
Monografia II.

Tabela 1: Cronograma de Atividades.

Atividades Dez | Jan | Fev | Mar | Abr
Extracao dos dados atuais X

Pré-processamento nos novos dados X X

Alimentacao do banco com mais dados atuais X

Pré-formulagao de consultas SQL X X

Projeto e implementacao da interface web X X X

Testes do sistema X X
Desenvolvimento do texto da monografia X X
Apresentacao X
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