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Resumo

Esse trabalho verificou a possibilidade de associar a automacdo a
analises estatisticas, a partir da identificacao de padrdes nos eventos de futebol.
Foram realizados experimentos em um estudo de caso do Campeonato de
Futebol Alemao, conhecido como Bundesliga. O recorte temporal utilizado foi do
ano 2011 a 2019. Aliando conhecimentos de automacgio, programagédo e
estatistica, foi possivel desenvolver um programa que auxilia em apostas
esportivas para este campeonato. O programa teve um aproveitamento de
83,35% e conseguiu reduzir em até 51,18% dos possiveis erros de um

apostador, mostrando-se empiricamente lucrativo.

Palavras chave: Automacgao, Bundesliga, programa, previsao, aposta.



Vil

Abstract

This paper verified the possibility of associating automation with statistical
analysis, from the identification of patterns in football events. Experiments were
carried out in a case study of the German Football Championship, known as
Bundesliga. The time frame used was from 2011 to 2019. Combining knowledge
of automation, programming and statistics, it became possible to develop a
program that assists in sports betting for this championship. The program had a
profit of 83.35% and managed to reduce by up to 51.18% the possible mistakes

of a bettor, proving itself to be empirically profitable.

Key Words: Automation, Bundesliga, Program, Prevision, Bet.
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1- Introducgao

Pessoas que gostam de acompanhar esportes podem de alguma forma
entrar em contato com casas de aposta. Usuarios que chegam a sites de aposta
esportiva comegam suas transagdes por diversao ou por pensar que conhecem
muito a respeito de um determinado esporte e que podem lucrar com isso.
Pensando nesse ponto, a pergunta de pesquisa a ser respondida é: “E possivel
associar a automacao a analises probabilisticas para realmente lucrar com

apostas, a partir da identificacdo de padrdes dos eventos no futebol?”

O objetivo desse trabalho é verificar a questdo apresentada. Aliando os
conhecimentos de adquiridos durante o curso, pretende-se desenvolver um
programa de modo a realizar um estudo de caso do Campeonato de Futebol
Alemé&o, conhecido como Bundesliga. O recorte temporal utilizado sera do ano
2011 a 2019.

A metodologia utilizada é de carater quantitativo, associada a revisao
bibliografica para a fundamentagdo do marco tedrico. Para tal estudo, foram
analisadas seis variaveis' de todas as 2.448 partidas do especifico campeonato
alemao, dentro do periodo proposto. Os placares jogos e a quantificacao das

variaveis foram captadas do banco de dados do site Academia das Apostas.

A estrutura do trabalho é dividida em quatro partes: i) Referencial Teérico;
i) Metodologia; iii) Resultados e Discussoes; iv) Consideragbes Finais. Na
primeira parte sdo apresentados estudos de pesquisadores que fundamentam a
base tedrica desta pesquisa. Ja na segunda parte séo apresentados os métodos
aplicados para o desenvolvimento do programa experimental proposto. A
terceira parte apresenta e discute os resultados coletados com a execugao do
programa, assim como a viabilidade da automacao. Por fim, a quarta parte

apresenta as consideracgdes finais da pesquisa.

1 As varidveis s3o posse de bola, chutes ao gol, chutes para fora, impedimentos, faltas e
escanteios.
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1.1- Objetivo Gerais

O objetivo geral desse trabalho € verificar a possibilidade de associar a
automacao a analises probabilisticas, de modo a lucrar com apostas a partir da

identificacdo de padrbes nos eventos de futebol.
1.2- Objetivo Especificos

O objetivo especifico desse trabalho é desenvolver um programa
funcional, aliando o0s conhecimentos de automacdo, programacdo e
probabilidade, de modo a realizar um estudo de caso do Campeonato de Futebol
Alemé&o, conhecido como Bundesliga. O recorte temporal utilizado sera do ano
2011 a 2019.

O desenvolvimento do programa Deutschland20 tem a pretensdo de
supervisionar partidas de futebol, deixando a analise a menos enviesada
possivel para o apostador. Isso sera feito através da interpretacdo de variaveis
em tempo real. Estas serao comparadas a um banco de dados de temporadas
anteriores, gerando uma interpretacdo das variaveis e indicando o momento
ideal para realizar uma movimentacao financeira na casa de aposta, sendo feito

para isso analises sincrbénicas e diacronicas (Landman, 2011; Pasquarelli, 2014).
1.3- Hipodtese

E possivel associar a automacéo a analises probabilisticas, de modo a

lucrar com apostas a partir da identificagdo de padrdes nos eventos de futebol?



18

2- Referencial Teodrico
2.1- Automacgao

Automacgao pode ser definida como uma tecnologia capaz de executar
processos ou procedimentos sem necessidade de interferéncia humana. E
realizada combinando o programa de instrugdo com o sistema de controle que a
executa. Para automatizar o processo, € necessaria energia, procedimentos

operacionais e sistemas de controle (Groover, 2010).

Dessa forma, € considerada uma importante aliada para otimizar o
desempenho de processos, uma vez que os indicadores técnicos sao elaborados
para auxiliar no gerenciamento, assim como na otimizagao destes. Isso permite
a reducgéao de tarefas ergonomicamente inviaveis. Portanto, a automacgao pode
descentralizar tarefas e ajudar a alcangar a eficiéncia do gerenciamento de

processos.

A automacido pode ser dividida em varios ramos principais, como a
industrial, em que a tecnologia é aplicada em maquinario, para otimizar o
processo, garantindo a melhor relagao custo-beneficio para a producgédo. Ela é
normalmente dividida em niveis, sendo o campo, composto de elementos a
serem controlados, tais como motores e elementos de deteccdo, vide os
sensores. O nivel de controle é responsavel pelos processos. Isso pode ser visto,
por exemplo, quando um conjunto de motores trabalha para o funcionamento de
uma esteira. Ainda no nivel de controle, existe a atividade de supervisionar, que
envolve uma interface homem-maquina e um sistema de aquisicao de dados,

considerando que nao ha interferéncia direta no funcionamento do processo.

Outro ramo da automacao € a area comercial. Nela é aplicada tecnologia
especifica para otimizar os processos, em que programas sao criados para suprir
uma necessidade, ou para agilizar uma etapa. E possivel encontrar esses
processos na automacgao de controle de estoque, de contas a pagar e a receber,
no controle de folha de pagamento, em aparelhos leitores de codigos de barras

e em detectores de radiofrequéncias.
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Outro ramo da automacgao é a residencial, na qual a aplicacdo de
tecnologia é feita para melhorar o conforto e a seguranca das areas residenciais.
Podemos tomar como exemplo, a biometria para o controle eletrénico de acesso

e controle de iluminacao por sensores de movimento.

Salim (2007), mostra que para viabilizar a automacéo de um determinado
processo, pesquisas técnicas preliminares sao necessarias. O levantamento de
dados verifica todos os requisitos do processo requerido como subsidio para a
identificagdo, analise, determinagdo da melhor estratégia de controle e dos
recursos de hardware e software requisitados para a aplicagao. A automacao
esta presente atualmente nas atividades humanas em diferentes niveis, a citar o
controle residencial; de trafego e sistemas de sinalizagdo; compra de

commodities; processos de vendas e transporte.

Nota-se, portanto, que a automacao tem crescido em diferentes areas
com o passar do tempo. Isso demonstra a capacidade da automagao em suprir
demandas em multiplos setores, tornando-a uma forte opg¢ao para melhoria de
desempenho. Onde existem padrdes, processos de automacdo podem ser

aplicados para replicar e potencializar resultados desejados.
2.2- Automacao Esportiva
2.2.1- Estudos

O uso da automagao no meio esportivo € uma pratica comum e necessaria
para analisar o comportamento de eventos dentro do esporte. De acordo com
Pollard (1986), modelos probabilisticos foram criados, para estudar o futebol. Ele
mostra que times que jogam em casa tem vantagem considerando o numero de
vitdrias obtidas, mostrando que ter o mando de campo?, influéncia no resultado.
Ja os estudos de Dyte e Clarke (2000), Volf (2009) e Suzuki, Salasar, Louzada-
Neto e Leite (2009) analisaram copas e torneios curtos. Neles, observaram que

a vantagem de mando de campo é minimizada.

2 Ter mando de campo significa jogar em casa, ou seja, no proprio estadio.
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Asch, Malkiel e Quandt (1998) e Snoeberg & Wolfers (2010) estudaram
os apostadores que investem em eventos de alto risco. Segundo o estudo, uma
parcela das pessoas gostam do sentimento de se arriscar e compreendem o que
estdo fazendo. Porém, a maior parte € composta de pessoas que nao
conseguem diferenciar eventos que tem pouca chance de ocorrer de eventos
com chance infima. Usando uma base de dados de 6,4 milhées de corridas de
cavalo, pratica comum nos Estados Unidos, o estudo consegue avaliar essa

corrente.

Outro estudo, de DiFilippo et al. (2014), avalia se 0 mercado de apostas
esportivas da NFL (National Football League), € eficiente. A pesquisa surgiu
devido a fatores simples. Durante o inicio de cada temporada, segundo analistas
e jornalistas que trabalham com esporte, times apresentam uma particularidade
em relagdo ao desempenho da defesa quando comparado ao ataque. Para que
um time tenha um poder ofensivo eficiente é necessario mais treinamento do que
para um bom desempenho de um time defensivo. Segundo a teoria, o setor
defensivo se baseia mais em instintos do que em condicionamento fisico. Dessa
forma, os pesquisadores levantaram a seguinte questdo: as casas de aposta

calculam os valores corretos dessa “anomalia sazonal’?

Para isso os pesquisadores analisaram jogos de 10 temporadas, entre os
anos de 2000 a 2010. Eles buscaram entender se as casas de aposta
consideram o fato das defesas superarem o ataque no inicio da temporada. O
estudo mostrou que as casas de aposta ndo consideram toda a informagao
disponibilizada para determinar as cotagbes dos eventos. A cada inicio de
temporada da NFL, as partidas tém pontuagbes menores, devido aos ataques
serem superados pela defesa. A pesquisa demonstrou que é possivel ter lucro
consistente nesse periodo, devido ao erro de avaliagdo cometido pelas casas de

aposta.

O estudo realizado por Forrest & Simons (2008) focou identificar cotagdes
calculadas erroneamente no campeonato espanhol. O fator que influenciou na
precificagao dos jogos, foi uma questao sentimental, em que apostadores eram

torcedores. Eles identificaram que o numero de torcedores influencia no valor
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das cotagdes, pois, quanto maior o investimento a favor de um evento, mais a
cotagao tende a diminuir. A consequéncia é que a precificagcao das apostas nos

times menos populares aumenta, possibilitando o lucro para apostadores.
2.2.2- Praticas

O uso da tecnologia nos esportes é feito para melhorar o desempenho de
atletas, para deixar as avaliagbes de regras mais justas, para analisar o
desempenho dos equipamentos e melhorar a seguranga pessoal durante as
grandes competigdes. A automacgao tem inicio no meio esportivo com programas
de monitoramento de atletas, capazes de melhor o desempenho individual. O
mundo esportivo foi modificado pela tecnologia. Alguns exemplos desse avango

séo as bolas de futebol com chips e Video Assistant Referee (VAR).

A maioria dos circuitos de corrida modernos usam dispositivos sonoros
para emular pistolas de partida. Elas podem simultaneamente emitir sons na
plataforma dos corredores, de modo a superar a diferenca de percepg¢ao entre
os participantes causado pela distancia ou por qualquer deficiéncia auditiva.
Parece simples, mas sao importantes em uma largada, em que a velocidade da
percepcao do som pelo atleta pode interferir em milésimos de segundo nos

resultados.

No ténis existem programas que podem ser usados nas quadras com o
intuito de mapear a movimentagcao dos atletas durante a partida. O aplicativo
coleta dados em tempo real para analisar o desempenho dos tenistas. Essas
informagdes sdo encaminhadas para seus treinadores, afim de direcionar os

movimentos dos jogadores.

Nas competicbes de natagcdo e atletismo, o cronbmetro € acionado
automaticamente na partida dos atletas. Ja o tempo final é registrado ou
cronometrado a partir de fotos do momento da chegada, de modo a facilitar a
medicao e verificagdo dos resultados, assim como de possiveis quebras de

recorde.
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Em partidas de vélei, a fungao strip obstinacy pode verificar e esclarecer
jogadas que ocorrem em alta velocidade, em que a bola poderia ter saido. Esse
procedimento € realizado por uma camera de alta precisdo que permite a

replicagdo 3D para rastrear a trajetoria da bola em toda a area.

O uso de tecnologia no esporte costuma causar muita discusséo e
polémica. Algumas pessoas que acompanham esportes, julgam que o uso das
tecnologias reduz o entretenimento, como por exemplo, o tempo de verificagao
do VAR deixa o futebol menos interessante. Entretanto, o uso da tecnologia no

meio esportivo, torna a atividade mais justa, para pessoas que os praticam.
2.3- Bolsa Esportiva

A bolsa de apostas esportivas € assim chamada por uma comparagao
metaférica de seus usuarios a bolsa de valores. Nela é possivel apostar em
previsbes pessoais a respeito de movimentacbes de um evento esportivo por
uma determinada cotagao, chamada de odd. Ao longo da partida, em caso de
concretizagdo da movimentacao, a odd pode valorizar, gerando ao apostador
uma oportunidade de lucro. Uma bolsa de apostas é diferente de uma casa de
apostas, na segunda, pessoas apostam contra a casa, enquanto que na primeira,

pessoas apostam contar outras pessoas.

Odd é a cotacao de um evento, calculado a partir de analises feitas pelas
bolsas esportivas e casas de apostas. Para chegar ao valor de uma odd, é
necessario quantificar percentualmente a chance de um evento ocorrer, o valor

da odd é inversamente proporcional a probabilidade.

Um exemplo de operagao na bolsa esportiva € abertura do jogo com as
odds iniciais justas, chamada pelos usuarios informalmente de “pregéo”. Em uma
partida hipotética entre Barcelona x Valéncia pelo campeonato espanhol, o valor
da cotagcao (odd) abre em 1,5. O apostador considera um bom investimento,
levando em consideragao o favoritismo do Barcelona. Esse investidor, aposta
que o Barcelona vai ganhar essa partida, apostando 100 reais. Apos sair um gol

do Barcelona durante o jogo, 1x0, ainda falta 60 minutos para acabar a partida.
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A odd comprada por 100 reais caiu, pois, a chance de vitoria do time apostado

aumentou, logo essa agao valorizou.

Caso venda a acéo antes do termino do jogo, o ganho é calculado em
cima da valorizagdo da odd. Caso espere o0 jogo acabar e o Barcelona ganhe a
partida, tem-se lucro de 50 reais (100 x 1,5). Caso o apostador decida vender a
acao por 1,3 nesse momento, ganha-se 20 reais sem correr mais riscos durante

esses 60 minutos.

Nessa mesma partida, em que o resultado esta 1x0, se um novo
apostador comprar a odd de vitéria do Barcelona por 1,3 assumindo o risco dos
60 minutos, ele pode lucrar até 30 reais (100 x 1,3) no fim da partida, caso a
vitéria se concretize. Em caso de empate ou virada do time adversario, o
apostador tem duas opg¢des. A primeira € assumir um prejuizo e recuperar parte
do valor apostado vendendo a agao antes do fim do jogo. A segunda € arriscar

até o fim da partida, esperando que o Barcelona recupere a posi¢ao vitoriosa.

Analisando a situacao inversa, em que um apostador a favor do Barcelona
comprou uma odd inicial a 1,5 e durante a partida a equipe sofreu um gol
(deixando o placar em 0x1 para o Valéncia), a odd a favor da equipe sobe,
hipoteticamente, para 1,8. Como ela € inversamente proporcional a
probabilidade do evento, o ativo desvaloriza. Pensando em reduzir o prejuizo o
apostador que comprou a odd a 1,5 pode vender a 1,8, recuperado 70 reais dos
100 inicias. Se um novo apostador comprar a vitoria da equipe a 1,8, vai lucrar

80 reais, caso o Barcelona vire o jogo.

A bolsa esportiva lucra intermediando as apostas. Eles tiram uma
comissao de cada aposta vencedora. Ja o lucro das casas de aposta funciona
de outra maneira, elas ganham com a perda dos apostadores.
Probabilisticamente, resultados se repetem. S&o eventos que podem ser
quantificados. Se forem cotados abaixo de um valor justo (que um numero
grande de apostas nao gera lucros nem prejuizos), eventualmente as casas de

aposta terdo mais lucro que o apostador.
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2.3.1- Trading Esportivo

Em suma, um trader esportivo € alguém que investe na bolsa esportiva.
Esse tipo de investidor pode negociar a favor dos eventos do jogo, o que é
denominado de "back". Também é possivel chama-lo de "lay" no jogo em que o
investimento é o oposto ao resultado, como por exemplo, entrar contra a vitéria
de uma equipe. Isso significa que o investimento é vitorioso em caso de empate,

ou derrota.

Apesar do esporte por vezes trabalhar o fator emocional dos apostadores,
os fraders ndo devem formular as estratégias de investimento de forma
enviesada. Decisdes tem que ser tomadas com cautela, baseadas em analises
concretas e razoaveis. Essa rotina € muito semelhante a do investidor na bolsa,
pois € necessario acompanhar as analises de mercado e verificar quais as

melhores oportunidades com base nos objetivos e no perfil do investimento.

A semelhanca com a Bolsa de Valores se baseia na existéncia de
tendéncias de alta e queda das cotagdes no mercado, assim como nas
oportunidades de momento. O trading na bolsa esportiva inclui o investimento

antes e durante os eventos esportivos.

Para iniciar no trading esportivo, o investidor tem que realizar um cadastro
em uma bolsa de apostas, criada para essa finalidade. Quem se sobressai nessa
atividade, investe em estratégias a partir de probabilidades, estatisticas e
analises para entender o evento em questdo (jogo, corrida etc.). Assim, o
investimento deixa de ser meramente especulativo e tem maior probabilidade de

acerto.

O fator emocional faz parte dessa pratica, mas nao deve ser um critério
para investir. Assim, torcer ndo é suficiente, & preciso entender e analisar.
Apostar em esportes € um tipo de investimento n&o regulamentado no Brasil, ao
contrario de outras modalidades de investimento. A pratica ndo € proibida,
apenas nao existem regras feitas para defini-la com precisao. Aplicar em trading
esportivo é possivel por meio de bolsas estrangeiras, ficando o investidor

brasileiro sujeito as leis do exterior.
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2.3.2- Método de Trabalho

Os métodos de trabalho definem como operar na bolsa esportiva e como
avaliar os aspectos das atividades de negociacdo. O fator emocional costuma
ter um grande impacto nas decisbes, o que € perigoso para decisbes que
envolvem dinheiro. Assim, ter um método de trabalho é muito importante para
definir, auxiliar nos investimentos em uma bolsa esportiva e prevenir decisdes

erradas.

Nenhum frader esta imune a perdas. Nao é a estratégia em si que torna
os resultados de alguns apostadores melhores do que outros, mas um método
de trabalho eficaz. Criar um modelo para investir na bolsa esportiva € o primeiro
passo. O segundo passo é segui-lo, ndo deixando que fatores emocionais

interfiram nas operagdes, conseguindo assim, constancia nos resultados.

Os investimentos na bolsa esportiva devem ser baseados em um método.
Se o investidor definir que vai estudar o mercado de gols, ele ndo deve investir
na vitéria da equipe favorita, mas sim focar na quantidade de gols que ocorrera
na partida. Jogos acontecem todos os dias. O investidor tem que focar em jogos

especificos e buscar conhecer um campeonato a fundo.

E elaborando o método que o investidor ira definir quando vai comprar a
odd e também quando vai vendé-la. O método tem que estabelecer critérios,

evitando assim o viés.

Outro fator é a gestdo de banca, que se define pelo valor do capital
investido. O trader tem que definir qual o valor vai usar em cada uma das
operagdes. Por exemplo, um capital inicial de 3000 reais, € dividido em 100

partes, assim o investidor opera com 30 reais em cada operagao.

Acompanhar os resultados ajuda a refinar o método, assim é possivel
entender e melhora-lo. O acompanhamento tem que ser feito com uma amostra
suficiente de partidas para uma analise estatistica. Caso contrario a analise sera

comprometida.
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3- Metodologia
3.1 - Célculo de Odds

Segundo AIROLDI (2014), a odd € a cotagdo de um evento, calculado a
partir de analises feitas pelas bolsas e casas de apostas. Para chegar ao valor
de uma odd, podemos pensar da seguinte forma:

(1) odd =+

P

e Onde P, é a probabilidade de um evento acontecer na equagao (3).

Um exemplo de uso da equagéao (3), € quando um time, jogando casa
possui uma probabilidade de 87% de chance de vencer uma partida. A odd
calculada é;

(2) = 1,15

87%

O valor do ativo encontrado em (4), a odd, é cotada em 1,15, isso significa
que se um investidor comprar a acgao, ele vai ter o valor do seu capital
multiplicado por esse valor. Quando se faz a conta inversa, pode-se analisar a
chance do evento ocorrer, através da odd que € calculada pela bolsa esportiva.

Se um time visitante possui uma odd de 27, a chance de vitoria desse time é;

(5) — =0,037 =3,70%

27

A probabilidade de vitéria do time visitante, encontrada em (5), é de
3,70%. Analisado a odd do empate, que a bolsa esportiva da, que é de 7.32, a
chance do evento acontecer €;

(6) —_=0,1366 = 13,66%

7,32

A probabilidade de empate entre as equipes, encontrada em (6), € de
13,66%. Somada as probabilidades, chegamos a 104,36%. Os 4,36% ¢é a
comissao das bolsas esportiva, chamado de juice. Essa porcentagem costuma

variar entre 3% a 6% que € um valor especulativo.
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3.2 - Escolha do Campeonato

A Bundesliga € uma liga de futebol profissional masculino da Alemanha.
Principal campeonato profissional do pais, fundado em 1962 pela Associagao
Alema de Futebol (DeutscherFuBball-Bund) em Dortmund. E controlada
atualmente pela Liga Alema de Futebol (DeutscheFuBballLiga). E o mais

lucrativo campeonato da Europa.

A primeira temporada foi em 1963, quando a equipe Colbnia foi a primeira
campea. Atualmente, a Bundesliga € composta por 18 equipes. Todos os seus
clubes estdo automaticamente classificados na categoria DFB-Poca (Copa da
Alemanha). O campeéo esta qualificado para a Supercopa da DFL (Super Copa

da Alemanha).

A temporada comega no inicio de agosto e vai até o final de maio do ano
seguinte, com seis semanas de descanso no inverno (de meados de dezembro
ao final de janeiro). De acordo com o contrato de TV, um jogo é disputado na
sexta-feira, seis jogos no sabado e dois no domingo. De acordo com o calendario
determinado pelo sorteio, as 18 equipes enfrentaram-se, através de um sistema
de pontuacao por rodadas, sao 34 rodadas com 9 jogos, somando assim 306
partidas por temporada. Os times recebem para cada vitoria 3 pontos, para cada
empate 1 ponto e nenhum ponto pela derrota. A equipe com a maior pontuagao

no final da temporada é campea da liga.

As equipes que terminam nas quatro primeiras colocagdes tém o direito
de participar na préxima UEFA Champions League. O quinto e o sexto colocados
participaram da UEFA Europa League. Se o campeao da Copa da Alemanha, se
classificar para a UEFA Champions League, o vice-campeéao tem o direito de
disputar a UEFA Europa League, independentemente da posi¢gao que ocupar no

campeonato.?

3Disponivel em: ttps://www.srgoool.com.br/classificacao/Bundesliga/Unica/2020#regulamento - Acesso
em: 04/06/2020
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O campeonato alemdo tem caracteristicas importantes para esse
trabalho. A regularidade dos jogos da Bundesliga, em alguns anos, superou uma
média de 3 gols por partida. Outra caracteristica das esquipes alemas é o
investimento nos elencos. Os valores das equipes tém uma média de 300
milhdes de euros. E considerado um dos campeonatos mais competitivos da

Europa.
3.3 - Analise dos Dados

A andlise dos dados foi feita pensando em como o programa deve se
comportar. A automagéo deve, de maneira eficiente, seguir o método definido

para todas as partidas da Bundesliga.

O programa deve indicar as entradas e sugerir o momento de saida da
aposta. Também deve ser responsavel por analisar as estatisticas, considerando
o investimento a longo prazo. Isso significa que, apdés uma grande quantidade

de entradas em partidas, o método deve ser lucrativo.

Pensando que resultados passados tendem a se repetir, uma amostra de
8 temporadas da Bundesliga foi analisada para entender os padrdes do
campeonato. Essas 2.448 partidas sdo a base para a tomada de decisdes do

programa.
3.3.1 - Critérios de Entrada e Saida

Para esse trabalho, o seguimento escolhido € o de gols, chamado de over,
isso é “mais que” um determinado numero de gols. O investimento deve ser feito,
analisando variaveis da partida como posse de bola, quantidades de chutes em

uma partida e numero de escanteios.



Figura 1- Tabela das Estatisticas das Temporadas de 2011 a 2018 da Bundesliga
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Ano 2018 2017 2016 2015 2014 2013 2012 2011 | Média do Campeonato

Vitorias equipa Casa (%) 45,10 | 4542 | 49,02 | 44,12 | 47,39 | 47,39 | 42,48 | 45,42 45,79
Empates (%) 23,86 | 27,12 | 24,18 | 23,20 | 26,80 | 20,92 | 25,49 | 25,82 24,67
Vitorias equipa Fora (%) 31,05 | 27,45 | 26,80 | 32,68 | 25,82 | 31,70 | 32,03 | 28,76 29,54
Mais de 0,5 (%) 98,93 | 92,06 | 91,68 [ 90,53 | 87,48 | 98,93 | 95,50 [ 91,29 93,30
Mais de 1,5 (%) 84,64 | 78,776 | 7843 | 77,45 | 74,84 | 84,64 | 81,70 | 78,10 79,82
Mais de 2,5 (%) 62,42 | 51,96 [ 54,90 | 55,88 | 51,31 61,11 55,56 | 55,56 56,09
Mais de 3,5 (%) 39,87 | 30,72 | 29,08 | 33,99 | 32,35 [ 38,89 | 33,01 33,99 33,99
Gols 973,00 | 855,00 | 877,00 | 866,00 | 843,00 | 967,00 | 898,00 | 875,00 894,25

Gols /jogo 3,18 2,79 2,87 2,83 2,75 3,16 2,93 2,86 2,92

Gols /jogo casa 1,79 1,60 1,66 1,57 1,59 1,75 1,59 1,66 1,65
Gols /jogo fora 1,39 1,19 1,21 1,26 1,17 1,41 1,34 1,20 1,27
Ambas equipas marcam (%) 59,48 5490 | 54,90 | 54,58 | 49,35 58,17 56,54 54,58 55,31
Gols depois 80' (%) 17,88 15,09 | 18,13 15,47 17,08 15,82 | 14,37 | 14,17 16,00
Gols 0 - 15 Minutos (%) 12,00 12,00 [ 14,00 | 12,00 | 13,00 | 13,00 | 14,00 | 13,00 12,88
Gols 16 - 30 Minutos (%) 13,00 18,00 13,00 | 15,00 14,00 16,00 15,00 16,00 15,00
Gols 31 - 45 Minutos (%) 17,00 | 15,00 | 16,00 | 17,00 [ 17,00 | 17,00 | 16,00 | 15,00 16,25
Gols 46 - 60 Minutos (%) 17,00 | 16,00 | 16,00 | 16,00 16,00 17,00 17,00 16,00 16,38
Gols 61 - 75 Minutos (%) 18,00 | 18,00 [ 16,00 | 18,00 [ 16,00 17,00 18,00 | 19,00 17,50
Gols 76 - 90 Minutos (%) 24,00 | 21,00 [ 25,00 | 22,00 | 24,00 | 21,00 19,00 | 20,00 22,00
Primeiro Tempo (%) 42,00 [ 45,00 | 43,00 | 44,00 | 44,00 | 45,00 [ 45,00 | 45,00 44,13
Segundo Tempo (%) 58,00 | 55,00 [ 57,00 | 56,00 [ 56,00 | 55,00 [ 55,00 | 55,00 55,88

Fonte: Do prdprio autor.

A Figura 1, mostra as estatisticas médias, das temporadas de 2011 a 2018

da Bundesliga. Nota-se que equipes que jogam em casa tendem a vencer mais

vezes. Em quase 80% das partidas ocorrem mais de um gol, como pode ser visto

na variavel “Mais de 1,5”.

Observa-se que em mais da metade das partidas, as equipes conseguem

marcar pelo menos 1 gol. Além disso, é possivel perceber a intensidade dos

jogos, de forma que a distribuicdo de gols € diferente a cada 15 minutos jogados.

O ultimo sexto da partida, dos 76 aos 90 minutos, € o periodo com maior

quantidade de gols, devido a modificagdes taticas e tempos de acréscimos.

Figura 2 - Resultados das Partidas das Temporadas de 2011 a 2018 da Bundesliga

Resultados [ 2018 | 2017|2016 | 2015|2014 [ 2013 | 2012 [ 2011 | Total de Resultados | Percentual de Resultados
0-0 17 21 19 24 28 13 20 22 164 6,699346405228760%
0-1 15 17 13 25 17 17 18 17 139 5,678104575163400%
0-2 11 15 16 13 14 16 20 10 115 4,697712418300650%
0-3 12 7 6 8 6 10 7 7 63 2,573529411764710%
0-4 7 1 1 4 5 5 2 2 27 1,102941176470590%
0-5 0 0 0 0 1 1 2 0 4 0,163398692810458%
0-6 0 0 1 0 1 0 0 1 3 0,122549019607843%
0-7 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0,040849673202614%
0-8 0 0 0 0 0 0 0 0 0,000000000000000%
1-0 15 27 34 20 32 17 18 28 191 7,802287581699350%
1-1 37 40 37 31 28 30 37 36 276 11,274509803921600%
1-2 16 19 19 17 17 19 20 28 155 6,331699346405230%
1-3 14 10 7 23 7 9 6 7 83 3,390522875816990%
1-4 4 4 3 4 2 6 8 8 39 1,593137254901960%
1-5 3 1 1 1 0 2 0 1 9 0,367647058823529%
1-6 0 0 1 0 0 1 2 1 5 0,204248366013072%

Fonte: Do proprio autor.




Figura 3 - Resultados das Partidas das Temporadas de 2011 a 2018 da Bundesliga
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Resultados | 2018 | 2017 | 2016 | 20152014 [ 2013 | 2012 [ 2011 | Total de Resultados | Percentual de Resultados
2-0 20 27 19 22 30 26 23 23 190 7,761437908496730%
2-1 25 26 36 29 25 25 26 19 211 8,619281045751630%
2-2 13 17 14 11 21 12 17 17 122 4,983660130718950%
2-3 6 6 8 3 5 7 8 3 46 1,879084967320260%
2-4 4 1 1 2 0 2 3 1 14 0,571895424836601%
2-5 1 1 2 0 0 1 1 1 7 0,285947712418301%
2-6 1 1 1 0 0 0 0 0 3 0,122549019607843%
3-0 16 13 18 13 10 14 16 12 112 4,575163398692810%
3-1 22 15 15 15 12 23 18 16 136 5,555555555555560%
3-2 6 9 3 10 11 9 9 7 64 2,614379084967320%
3-3 6 3 3 5 4 8 4 3 36 1,470588235294120%
3-4 1 1 0 0 1 0 1 1 5 0,204248366013072%
3-5 0 0 1 0 1 0 0 0 2 0,081699346405229%
4-0 3 5 6 5 8 6 4 11 48 1,960784313725490%
4-1 9 5 5 4 7 10 3 11 54 2,205882352941180%
4-2 3 4 4 3 4 5 3 2 28 1,143790849673200%
4-3 1 0 2 1 1 0 0 0 5 0,204248366013072%
4-4 0 2 1 0 1 1 0 1 6 0,245098039215686%
4-5 0 0 1 0 2 0 0 0 3 0,122549019607843%
5-0 3 2 1 4 1 2 3 5 21 0,857843137254902%
5-1 5 1 0 6 1 1 2 2 18 0,735294117647059%
5-2 2 1 1 0 1 1 0 0 6 0,245098039215686%
5-3 0 0 1 0 0 1 1 1 4 0,163398692810458%
5-4 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0,040849673202614%
5-5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,000000000000000%
6-0 4 3 3 1 1 0 0 0 12 0,490196078431373%
6-1 1 1 0 0 0 2 2 0 6 0,245098039215686%
6-2 0 0 1 2 0 3 0 0 6 0,245098039215686%
6-3 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0,040849673202614%
7-0 1 0 0 0 0 0 0 1 2 0,081699346405229%
7-1 1 0 0 0 0 0 0 1 2 0,081699346405229%
7-2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,000000000000000%
8-0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0,040849673202614%
8-1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0,040849673202614%
9-2 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0,040849673202614%

Total 2324 (232312322(2321(2320[2319]2318]2317 18564 100,000000000000000%

Fonte: Do proprio autor.

A Figura 2 e 3 mostra todos os resultados que ocorreram na Bundesliga,

durante as temporadas de 2011 a 2018. Para encontrar os valores da coluna

“Percentual de Resultados”, foi somado o numero vezes que cada placar se

repetiu em partidas ao longo de todas as temporadas do recorte temporal. Esse

valor é dividido pelo numero total de jogos das oito temporadas. Assim é

encontrada a chance de um placar se repetir.

Esses valores sao referéncias para o programa analisar as cotagdes das

odds. Para entender se a bolsa esportiva cotou a odd justa, pode-se usar os

valores percentuais dessa figura como base da probabilidade de ocorrer o

evento. O programa sempre verifica o placar da partida em tempo real, pois se
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um gol acontecer, a probabilidade desse evento ocorrer novamente & menor. Por
exemplo: observada a Figura 2, antes de qualquer jogo comecar, a probabilidade
da partida se manter até o fimem 0 - 0 é de 6,70%, assim a chance do over 0,5
ocorrer é de 93,30%, resultando em uma partida com pelo menos um gol. Assim,
€ possivel avaliar a odd oferecida, comparando a uma odd justa, para os

placares com pelo menos 1 gol.

1
(7) Oddjusta = m = 1,072

A Odd justa, encontrada na equacao (7), para o evento ocorrer € de 1,072.
Se analisados os casos de pelo menos 2 gols, over 1,5, onde a probabilidade é
de 79,82%, o programa assume que a odd justa é 1,25. Para o over 2,5, onde
as chances sao de 56,09%, o programa considera que a cotagao justa € de 1,78.
Se analisado o caso de over 3,5, onde ocorrem pelo menos 4 gols em uma
partida, a probabilidade é de 33,99%, o programa assume que a odd justa é

cotada em 2,94.

Isso quer dizer que estatisticamente, que a quantidade de ganhos e
prejuizos fica equilibrada caso o jogador sempre jogue com a odd justa. Para o
método ser lucrativo, o investimento tem que ser feito quando a cotacao da bolsa
esportiva € maior que a odd justa. Se uma partida apresenta caracteristicas
favoraveis para ocorrer um gol - onde as vereaveis mostram que o evento esta
proximo de acontecer e a odd cotada é maior que a odd justa - o programa

entendera que € o momento para entrar no mercado.

Caso uma equipe tenha uma média de gols superior ao histérico do
campeonato, o programa interpretara, que a entrada pode ser feita antes mesmo
de atingir a odd justa, caso as varaveis estejam favoraveis a ocorrer um gol.
Outro ponto importante para definir o método que o programa usa, é a analise
das variaveis que tem maior influéncia sobre as partidas disputadas. A posse de
bola, os chutes ao gol (ou remates a balisa), os escanteios, as faltas, os chutes
pra fora (ou remates para fora) e os impedimentos sdo as variaveis que o

programa usa como base para interpretar o jogo.
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As Figuras 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39 e 40 apresentadas no Apéndice A —
Resultados das Temporadas da Bundesliga mostram o desempenho dos times
que participaram das temporadas de 2011 a 2018. Cada ano possui sua Figura,
com os times participantes. Nela, pode-se observar: |) Posi¢ao; Il) Equipe; Ill)
Remates a Baliza; IV) Remates Fora; V) Faltas; VI) Escanteios; VII)

Impedimentos; VIII) Posse de bola.

Observando-se cada uma das estatisticas, € possivel notar a influéncia,
no desempenho dos times no campeonato. Um exemplo relevante sdo os
campedes dos anos de 2012 a 2018. Em todos os anos, o Bayern Miinchen teve
a maior posse de bola. Em 2011, o time que venceu o campeonato, o Borussia
Dortmund, teve a segunda maior posse de bola, seguido pelo vice-campeao
Bayern Miinchen que registrou o maior valor dessa estatistica na temporada.
Logo, para o programa o peso da posse de bola € extremamente importante,
pois ter dominio do tempo levou os campedes de anos anteriores a chegarem

em seus resultados.

Para analisar o comportamento de cada uma das variaveis, foram
selecionados os quatro melhores times de cada temporada como parametro. Por
exemplo, quando analisada a posse de bola, observa-se os times que possuem
os melhores resultados nessa variavel, em cada uma das temporadas. Essa
analise nado considera a posigao que o time finalizou o campeonato. Apesar da

posi¢ao nao ser determinante, ela € um indicativo do peso dessa variavel.

A mesma ideia € usada para organizar os dados de piores times em uma
determinada variavel, em que se analisa os quatro piores times em uma
determinada categoria. A posi¢cao em que o time finalizou o campeonato é um

indicativo de quanto ser pior nessa variavel desempenha nos resultados.

Tanto para o melhor, quanto para o pior, toma-se uma amostra de quatro
equipes por temporada (anual), gerando uma tabela com 32 times. Desses times,
analisa-se a posicao e a média de gols, para entender e dimensionar o peso das

variaveis.
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3.3.1.1 - Maior Posse de Bola

Figura 4 - Times com Maior Posse de Bola Entre as Temporadas de 2011 a 2018

Posi¢do ao fim do Campeonato Equipe Meédia de Gols | Posse de Bola
1° Bayern Miinchen (2018) 3,53 63%
2° Borussia Dortmund (2018) 3,68 56%
4° Bayer Leverkusen (2018) 3,56 57%
7° Wolfsburg (2018) 3,29 53%
1° Bayern Miinchen (2017) 3,53 63%
4° Borussia Dortmund (2017) 3,26 57%
5° Bayer Leverkusen (2017) 3 54%
6° Leipzig (2017) 3,24 54%
1° Bayern Miinchen (2016) 3,26 62%
2° Leipzig (2016) 3,09 47%
3° Borussia Dortmund (2016) 3,29 55%
4° Hoffenheim (2016) 2,97 50%
1° Bayern Miinchen (2015) 2,85 68%
2° Borussia Dortmund (2015) 341 61%
3° Bayer Leverkusen (2015) 2,82 53%
8° Wolfsburg (2015) 2,82 55%
1° Bayern Miinchen (2014) 2,88 67%
2° Wolfsburg (2014) 3,24 54%
4° Bayer Leverkusen (2014) 2,91 52%
7° Borussia Dortmund (2014) 2,62 54%
1° Bayern Miinchen (2013) 3,44 67%
2° Borussia Dortmund (2013) 3,47 53%
5° Wolfsburg (2013) 3,32 54%
6° Borussia M'gladbach (2013) 3 52%
1° Bayern Miinchen (2012) 3,41 58%
2° Borussia Dortmund (2012) 3,62 53%
4° Schalke 04 (2012) 3,18 52%
7° Hamburger SV (2012) 2,79 52%
1° Borussia Dortmund (2011) 3,09 53%
2° Bayern Miinchen (2011) 2,91 60%
4° Borussia M'gladbach (2011) 2,15 54%
5° Bayer Leverkusen (2011) 2,82 52%

- Media 3,1390625 56,09%

Fonte: Do prdprio autor.

Na Figura 4 observa-se os times com maior posse de bola. Aqui pode- se
ver que a média das equipes nessa variavel é de 56,09%. E possivel observar
que em todas as temporadas os times campedes conseguiram uma posse de
bola acima da média dos quatro primeiros, com 63%. Isso mostra que essa
variavel € diretamente proporcional ao desempenho dos times no campeonato,

influenciando no numero de gols nas partidas.
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Quando analisado os times que terminam o campeonato em 2° lugar, &
possivel notar que a média de posse de bola é de 55%, ficando abaixo da média
geral dos quatro melhores times de cada temporada. Apenas dois times que
terminaram em 3° lugar, apareceram na lista. Esses times conseguiram uma
meédia de 54%. Os times que terminaram em 4° lugar, seis equipes entre as oito

temporadas, também finalizaram com uma média de 54%.

Observado esses fatos, uma informagéo € relevante para o programa:
times que tem bons desempenhos ao longo das temporadas, isso €, terminam
entre as quatro primeiras posi¢coes de classificagdo, como mostrado na Figura
11, possuem uma média de 57% de posse de bola. Logo, durante os jogos,
quando um dos times atinge uma posse de bola acima de 57%, o programa

interpreta que € a pressao ideal para a vitoria e para a chance de sair um gol.
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3.3.1.2 - Menor Posse de Bola

Figura 5 - Times com Menor Posse de Bola Entre as Temporadas de 2011 a 2018

Posicdo ao fim do Campeonato Equipe Meédia de Gols | Posse de Bola
10° Fortuna Diisseldorf 3,35 44%
13° Freiburg 3,15 44%
15° Augsburg 3,59 46%
18° Niirnberg 2,76 45%
10° Hertha BSC 2,62 47%
11° Werder Bremen 2,26 47%
13° Hannover 96 2,88 46%
15° Freiburg 2,59 45%

5° Ko 2,74 41%
6° Freiburg 3 41%
13° Augsburg 2,53 40%
18° Darmstadt 2,68 37%
6° Mainz 05 2,59 47%
9° Ko 2,35 45%
14° Darmstadt 2,68 38%
18° Hannover 96 2,74 44%
10° Werder Bremen 3,38 44%
12° Ko 2,18 42%
15° Hertha BSC 2,59 44%
18° Paderborn 2,82 45%
7° Mainz 05 3,12 46%
10° Hannover 96 3,09 48%
12° Werder Bremen 3,18 44%
18° Eintracht Braunschweig 2,62 44%
10° Niimberg 2,53 47%
12° Stuttgart 2,71 47%
17° Fortuna Diisseldorf 2,82 45%
18° Greuther Fiirth 2,53 44%
8° Wolfsburg 3,15 45%
14° Augsburg 2,5 45%
16° Hertha BSC 3 46%
17° Ko 3,35 45%
- Média 2,815 44,31%

Fonte: Do proprio autor.
Na Figura 5 observa-se os times com menor posse de bola. Aqui pode-
se ver que a média dessas equipes, que € de 44,31%. Das equipes que
terminaram na ultima colocagcdo das oito temporadas analisadas, seis delas

aparecem na Figura 5, mostrando que a posse influencia muito nas derrotas dos
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times. A média desses ultimos colocados é de 43%. Ja as equipes que

terminaram na 172 colocacao, tiveram uma média de 45%.

Quando observado os times com menor posse de bola, que terminaram
abaixo da 102 posigcao, observa-se a uma média de 44%. Isso reforca a analise
da maior posse. Logo, quando um dos times esta com posse igual inferior a 43%,
o programa tem que interpretar uma pressao ideal para acontecer um gol contra

este time, assim como uma chance de derrota do mesmo.

3.3.1.3 - Maior Numero de Chutes no Gol

Figura 6 - Times com Maior Niumero de Chutes no Gol Entre as Temporadas de 2011 a 2018

Posicao ao fim do Campeonato Equipe Meédia de Gols | Chutes ao Gol
1° Bayern Miinchen (2018) 3,53 5,03
4° Bayer Leverkusen (2018) 3,56 4,24
8° Werder Bremen (2018) 3,15 4,12
9° Hoffenheim (2018) 3,59 4,71
1° Bayern Miinchen (2017) 3,53 5,03
5° Bayer Leverkusen (2017) 3 3,85
8° Eintracht Frankfurt (2017) 2,65 3,82

11° Werder Bremen (2017) 2,26 3,91
1° Bayern Miinchen (2016) 3,26 4,09
3° Borussia Dortmund (2016) 3,29 3,76

16° Wolfsburg (2016) 2,53 4,21

17° Ingolstadt (2016) 2,74 4,56
1° Bayern Miinchen (2015) 2,85 5,5
4° Borussia M'gladbach (2015) 3,44 5,09
8° Wolfsburg (2015) 2,82 4,65

17° Stuttgart (2015) 3,68 4,59
1° Bayern Miinchen (2014) 2,88 5,24
2° Wolfsburg (2014) 3,24 4,71
4° Bayer Leverkusen (2014) 2,91 4,32
7° Borussia Dortmund (2014) 2,62 4,38
1° Bayern Miinchen 3,44 5,26
2° Borussia Dortmund 3,47 5,26

11° Hertha BSC 2,59 4,21

16° Hamburger SV 3,71 4,5
1° Bayern Miinchen 3,41 8,44
3° Bayer Leverkusen 3,06 10,91
4° Schalke 04 3,18 9,32

10° Niirnberg 2,53 6,44
2° Bayern Miinchen 2,91 7,09
3° Schalke 04 3,47 9,41
5° Bayer Leverkusen 2,82 7,21

13° Mainz 05 2,88 7,82

- Média 3,09375 5,49

Fonte: Do proprio autor.
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Na Figura 6, observa-se os times com maior numero de chutes ao gol.
Aqui é possivel perceber a média de 5,49 chutes ao gol por equipe por partida
disputada. Quanto maior o numero de chutes, maior a chance de sair um gol na

partida.

Entre os primeiros colocados de cada uma das oito temporadas, sete
aparecem nessa Figura, com uma média de 5,51 chutes ao gol por equipe por
partida. Os times que terminaram na 22 colocagao, tém uma média de 5,69
chutes ao gol por partida disputada. Aqueles que finalizaram a temporada na 32
posicao, possuem uma média de 8,03. Por fim, as equipes que acabaram na 42

posigéo, conseguiram uma média de 5,74 chutes ao gol.

Analisados os 17 dos 32 times, que terminaram o campeonato na 42
posi¢éo, ou acima, observa-se uma média de 6,04 chutes ao gol por partida. O
programa interpreta que a cada chute, a chance de acontecer um gol na partida

fica mais proximo, tomando como base a média 6,04.



3.3.1.4 - Menor Numero de Chutes ao Gol
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Figura 7 - Times com Menor Numero de Chutes no Gol Entre as Temporadas de 2011 a 2018

Posicdo ao fim do Campeonato Equipe Meédia de Gols Chutes ao Gol

11° Hertha BSC 3,12 3,09
14° Schalke 04 2,71 3,15
16° Stuttgart 3 2,85
18° Niirnberg 2,76 2,47
7° Stuttgart 2,12 2,71
10° Hertha BSC 2,62 2,71
15° Freiburg 2,59 2,68
16° Wolfsburg 2,47 2,97
5° Kon 2,74 2,29
7° Hertha BSC 2,65 2,12
14° Hamburger SV 2,76 2,41
18° Darmstadt 2,68 2,38
7° Hertha BSC 2,47 2,74
14° Darmstadt 2,68 3,03
15° Hoffenheim 2,74 3

16° Eintracht Frankfurt 2,53 3,06
12° Ko6ln 2,18 2,62
13° Hannover 96 2,82 2,94
15° Hertha BSC 2,59 2,68
16° Hamburger SV 2,21 2,82
12° Werder Bremen 3,18 3

14° Freiburg 3,06 3,32
15° Stuttgart 3,26 3,12
17° Niirnberg 3,15 3,38
8° Borussia M'gladbach 2,76 2,18
9° Hannover 96 3,59 2,44
12° Stuttgart 2,71 2,09
18° Greuther Fiirth 2,53 1,88
7° Hannover 96 2,53 3,21
12° Freiburg 3,12 3

14° Augsburg 2,5 3,15
16° Hertha BSC 3 2,79

- Média 2,7446875 2,75875

Fonte: Do proprio autor.

A Figura 7 mostra os piores times em relagédo ao numero de chutes ao gol.

Aqui é possivel observar a média de 2,76 chutes ao gol por partida disputada.

Quanto menor o numero de chutes, menor a chance dessa equipe converter um

gol.

Afere-se que times que chutam menos ao gol, tendem a ter um pior

desempenho no campeonato. Entre os oito times, que finalizaram a temporada

na 182 posicao, trés aparecem na Figura 7, com uma média de 2,24 chutes ao

gol. Dos 8 times, que finalizaram em 17°, apenas um apareceu, com uma média

de 3,38 chutes ao gol. Ja em 16°, cinco entre os oito times, apareceram nessa
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Figura, com 2,9 chutes ao gol por partida. Em 15° quatro das oito equipes

aparecem listadas, com 2,87 chutes ao gol.

Analisando as 13 entre as 32 equipes que finalizaram o campeonato nas
quatro ultimas posicdes, é possivel notar a média de 2,77 chutes ao gol por
partida. Quando analisados os times que ficaram abaixo da 102 posicao e que
chutaram menos ao gol, temos 25 das 32 equipes, com 2,83 chutes ao gol por

partida.

O programa foi criado para interpretar o fato de que, quanto menos chutes
ao gol, menor a chance de sair um gol e mais proximo o time esta da derrota. A

base para essa interpretacéo € a média de 2,77 chutes ao gol por partida.
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3.3.1.5 - Maior Numero de Escanteios

Figura 8 - Times com Maior Numero de Escanteios Entre as Temporadas de 2011 a 2018

Posicao ao fim do Campeonato Equipe Me¢édia de Gols | Escanteios
1° Bayern Miinchen 3,53 8,44
3° Leipzig 2,71 5,59
4° Bayer Leverkusen 3,56 5,56
5° Borussia M'gladbach 2,85 5,56
1° Bayern Miinchen 3,53 6,56
11° Werder Bremen 2,26 5,32
12° Augsburg 2,62 5,12
17° Hamburger SV 2,41 5,97
1° Bayern Miinchen 3,26 6,76
2° Leipzig 3,09 4,48
3° Borussia Dortmund 3,29 5,71
15° Mainz 05 2,91 5,03
1° Bayern Miinchen 2,85 6,71
2° Borussia Dortmund 3,41 5,68
3° Bayer Leverkusen 2,82 6,29
17° Stuttgart 3,68 6,59
1° Bayern Miinchen 2,88 6,53
2° Wolfsburg 3,24 5,44
4° Bayer Leverkusen 291 5,94
7° Borussia Dortmund 2,62 6,06
1° Bayern Miinchen 3,44 7,12
2° Borussia Dortmund 3,47 5,82
4° Bayer Leverkusen 2,97 5,88
13° Emtracht Frankfurt 2,85 5,97
1° Bayern Miinchen 3,41 7,5
2° Borussia Dortmund 3,62 5,44
3° Bayer Leverkusen 3,06 5,85
14° Werder Bremen 3,41 5,94
2° Bayern Miinchen 2,91 6,32
6° Stuttgart 3,21 5,18
8° Wolfsburg 3,15 5,85
15° Hamburger SV 2,71 5,09

- Média 3,0825 5,978125

Fonte: Do proprio autor.
Outra variavel que influéncia em gols, sao os escanteios. Quanto maior o
numero de escanteios de uma equipe em uma partida, maior a chance de gols.
A Figura 8 mostra os melhores times de cada temporada, em relagdo a media

de escanteios por jogo.
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A média geral das melhores equipes € de 5,98 escanteios por partida.
Entre os oito campedes de cada ano, sete deles aparece na Figura 8, com uma

meédia de 7,09 escanteios por partida disputada.

Para analisar melhor o peso dessa variavel, podemos ver em qual posicao
cada time terminou na Figura 16. Observa-se que 17 das 32 equipes listadas
entre os times que mais cobram escanteios na partida estdo entre os trés
primeiros colocados. Quando analisamos o0s seis primeiros colocados, esse
numero cresce para 22 entre as 32 equipes. Apenas dois times terminaram

posicdes inferiores na Figura 16, entre os trés ultimos colocados.

Logo, o programa tem que interpretar que essa variavel é diretamente
proporcional ao desempenho dos times e ao numero de gols em uma partida de
futebol. Quando o jogo estiver com um numero maior que a média dos melhores
times (5,98), o programa indica que € o momento ideal para que o usuario entre

na partida.



3.3.1.6 - Menor Numero de Escanteios

Figura 9 - Times com Menor Numero de Escanteios Entre as Temporadas de 2011 a 2018
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Posi¢do ao fim do Campeonato Equipe Meédia de Gols Escanteios
10° Fortuna Diisseldorf 3,35 4,24
11° Hertha BSC 3,12 4,29
15° Augsburg 3,59 4,18
17° Hannover 96 3 421
10° Hertha BSC 2,62 3,71
13° Hannover 96 2,88 3,94
15° Freiburg 2,59 3,62
16° Wolfsburg 2,47 3,85
5° Ko 2,74 3,41
7° Hertha BSC 2,65 2,82
8° Werder Bremen 3,68 3,47
13° Augsburg 2,53 2,97
10° Hamburger SV 2,53 3,82
12° Augsburg 2,76 3,82
14° Darmstadt 2,68 3,44
15° Hoffenheim 2,74 4,15
6° Schalke 04 2,41 4,12
12° Ko 2,18 3,94
15° Hertha BSC 2,59 3,85
16° Hamburger SV 2,21 3,65
7° Mainz 05 3,12 3,94
9° Hoffenheim 4,18 4,24
14° Freiburg 3,06 4
18° Eintracht Braunschweig 2,62 4,29
8° Borussia M'gladbach 2,76 3,97
13° Mainz 05 2,53 4,03
16° Hoffenheim 321 3,59
17° Fortuna Diisseldorf 2,82 3,44
4° Borussia M'gladbach 2,15 3,88
5° Bayer Leverkusen 2,82 3,82
14° Augsburg 2,5 3,97
17° Kon 3,35 3,71

- Média 2,82625 3,824375

Fonte: Do proprio autor.

Outro comportamento relevante em relacdo aos escanteios, € a baixa

quantidade, que influencia no numero de chances de gols na partida. Por

consequéncia, quanto menos escanteios acontecem na partida, menos gols

tendem a acontecer durante o jogo.

Podemos ver nessa Figura 9, que os times que tiveram menos escanteios

terminaram em posigdes inferiores. Como exemplo, o time que teve melhor

classificagdo com um baixo numero de escanteios, foi Borussia M'Gladbach que

conseguiu uma 42 colocagao na temporada 2011, com 3,88 escanteios por

partida.
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Quando se observa os trés primeiros colocados, vemos que nenhum
deles apareceu na Figura 9, como times com menos escanteios por partida.
Nota-se também que os times que mais apareceram, terminaram o campeonato
entre as posigdes 13° a 18°. Esses foram 17 entre os 32 times de listados. Times
qgue tiveram resultados medianos, que terminaram entre as posicdes 7° a 12°,

também aparecem na Figura 16, 11 vezes.

Para construgdo dessa Figura 9, foram analisadas as quatro piores
equipes de cada temporada, entre os anos de 2011 a 2018, em relacéo a variavel
escanteios. Observa-se que essas equipes tém uma média de 3,82 escanteios
por jogo. Observando os 17 times que ficaram nas piores colocag¢des, podemos

notar uma média de 3,81 escanteios por partida.

Partindo do pressuposto que o programa divide o jogo em blocos de 15
minutos, é esperado que saia uma média de 1 escanteio por bloco. Quando esse
evento nao ocorre, o programa tem que interpretar, que deve indicar ao usuario
que encerre sua posi¢ao, ou ndo entre no jogo, quando 0 numero de escanteios
da partida atual, esta inferior a média de menor niumero de escanteios por jogo.
Essa variavel é diretamente proporcional a chance de gol em uma partida e ao
desempenho dos times do Campeonato. Contudo, vale ressaltar que a deciséao
de entrada ou saida de um jogo é definida pela a analise de diferentes variaveis,

sendo o escanteio uma delas.



3.3.1.7 - Menor Numero de Faltas

Figura 10 - Times com Menor Numero de Faltas Entre as Temporadas de 2011 a 2018
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Posicdo ao fim do Campeonato Equipe Me¢édia de Gols Faltas
1° Bayern Miinchen (2018) 3,53 8,62
2° Borussia Dortmund (2018) 3,68 8,15
5° Borussia M'gladbach (2018) 2,85 9,41
7° Wolfsburg (2018) 3,29 9,88
1° Bayern Miinchen (2017) 3,53 10,29
4° Borussia Dortmund (2017) 3,26 11,29
9° Borussia M'gladbach (2017) 2,91 11,41

16° Wolfsburg (2017) 2,47 12,29
1° Bayern Miinchen (2016) 3,26 9,48
3° Borussia Dortmund (2016) 3,29 11,09
6° Freiburg (2016) 3 11,24

10° Borussia M'gladbach (2016) 2,76 10,74
1° Bayern Miinchen (2015) 2,85 11,32
2° Borussia Dortmund (2015) 3,41 11,15
8° Wolfsburg (2015) 2,82 12,91
9° Ko (2015) 2,35 12,24
1° Bayern Miinchen (2014) 2,88 11,5
2° Wolfsburg (2014) 3,24 12,76
3° Borussia M'gladbach (2014) 2,32 11,88

12° Ko (2014) 2,18 11,82
1° Bayern Miinchen (2013) 3,44 11,71
2° Borussia Dortmund (2013) 3,47 13,03
6° Borussia M'gladbach (2013) 3 10,21
7° Mainz 05 (2013) 3,12 14,12
1° Bayern Miinchen (2012) 3,41 13,32
2° Borussia Dortmund (2012) 3,62 13,76
4° Schalke 04 (2012) 3,18 15,82
8° Borussia M'gladbach (2012) 2,76 14,65
1° Borussia Dortmund (2011) 3,09 13,74
2° Bayern Miinchen (2011) 2,91 14,53
4° Borussia M'gladbach (2011) 2,15 13,41
5° Bayer Leverkusen (2011) 2,82 15,41

- Média 3,0265625 11,974375

Fonte: Do proprio autor.

A variavel numero de faltas influenciou diretamente no desempenho das

equipes nos campeonatos. Times que cometeram menos faltas, terminaram em

melhores posi¢des na Figura 10.

A Figura 10 foi construida, considerando os quatro times com menos faltas

por jogo em cada campeonato. Observadas as posi¢coes das equipes listadas,
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nota-se que 24 das 32 equipes terminaram entre as primeiras seis colocadas.

Apenas uma terminou o campeonato entre seis piores colocacgdes.

A média geral entre os 32 times foi de 11,97 faltas por jogo. Observando-
se apenas 0s primeiros colocados, nota-se uma média de 11,24 faltas por
partida. Todos os primeiros colocados dos campeonatos de 2011 a 2018

apareceram nessa lista.

O programa tem que indicar ao usuario que este deve investir na partida
quando o jogo tiver um numero inferior de infragdes a média dos times que
cometem menos faltas por partida. Logo, essa variavel €& inversamente
proporcional ao numero de gols, quanto menos faltas acontecem maior a chance

de sair um gol no jogo.



3.3.1.8 - Maior Numero de Faltas

Figura 11 - Times com Maior Numero de Faltas Entre as Temporadas de 2011 a 2018
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Posi¢cdo ao fim do Campeonato Equipe Meédia de Gols | Faltas
3° Leipzig 2,71 12,94
9° Hoffenheim 3,59 13
11° Hertha BSC 3,12 12,68
15° Augsburg 3,59 13,21
2° Schalke 04 2,65 15,18
8° Emntracht Frankfurt 2,65 14,62
11° Werder Bremen 2,26 14,85
14° Mainz 05 2,65 14,79
2° Leipzig 3,09 13,73
12° Eintracht Frankfurt 2,32 13,56
14° Hamburger SV 2,76 14,5
17° Ingolstadt 2,74 14,53
10° Hamburger SV 2,53 16,26
12° Augsburg 2,76 15,12
14° Darmstadt 2,68 15,47
16° Emntracht Frankfurt 2,53 14,85
4° Bayer Leverkusen 2,91 17,15
8° Hoffenheim 3,06 17,09
15° Hertha BSC 2,59 16,82
16° Hamburger SV 2,21 17,35
9° Hoffenheim 4,18 18,56
10° Hannover 96 3,09 16,62
13° Eintracht Frank furt 2,85 15,68
18° Eintracht Braunschweig 2,62 15,76
7° Hamburger SV 2,79 18,47
11° Wolfsburg 2,91 18,68
16° Hoffenheim 3,21 19,15
18° Greuther Fiirth 2,53 20,03
8° Wolfsburg 3,15 20,79
10° Niirnberg 2,56 18,74
11° Hoffenheim 2,59 19,79
18° Kaiserslautern 2,29 18,91

- M¢dia 2,8178125 | 16,215

Fonte: Do proprio autor.

Este comportamento de variavel, tem influéncia inversa ao niumero de gols

que ocorrem em uma partida. Quanto mais faltas no jogo, mais tempo parado,

logo as chances de acontecer um gol diminui.
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Essa Figura 11 foi construida, tomando em considerag&o os quatro times
com maior numero de faltas por jogo em cada campeonato entre os anos de
2011 a 2018. Analisado as posi¢des dos times na Figura 11, observa-se que as
equipes que terminaram entre os primeiros seis colocados, quase nhao
aparecem, apenas quatro entre os 32 times. Ja as equipes que ficaram em
posi¢cdes medianas da Figura 19, apareceram em maior numero, 15 entre os 32
times. Analisadas as piores colocagcdes no campeonato, verifica-se 13 equipes,

da décima terceira a décima oitava colocagao.

A média geral entre os 32 times foi de 16,21 faltas por jogo. Observando-
se apenas os piores colocados, nota-se uma média de 16,23 faltas por partida.
Com a amostra dos 15 times que terminaram em posi¢gdes medianas da Figura
19, a média ficou em 16,59 faltas por jogo. Nota-se que os times que mais
cometem faltas sdo os times que terminaram o campeonato entre as posi¢des
7°a12°,

O programa tem que interpretar, que o usuario deve encerrar a posigao,
ou né&o entrar no jogo, se o numero de faltas atual for maior que a média dos
times que cometeram mais faltas por partida (16,21). Esse comportamento de
variavel é inversamente proporcional ao numero de gols numa partida, quanto
maior o numero de faltas, menor a chance de gols. Logo, o desempenho dos

times com maior numero de faltas, tende a ser pior no campeonato.
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Figura 12 - Times com Maior Numero de Chutes Para Fora Entre as Temporadas de 2011 a 2018

Posi¢do ao fim do Campeonato Equipe Meédia de Gols | Chutes pra fora
1° Bayern Miinchen (2018) 3,53 7,09
4° Bayer Leverkusen (2018) 3,56 5,68
9° Hoffenheim (2018) 3,59 6,59
12° Mainz 05 (2018) 3,03 6,24
1° Bayern Miinchen (2017) 3,53 6,5
5° Bayer Leverkusen (2017) 3 5,68
12° Augsburg (2017) 2,62 5,09
14° Mainz 05 (2017) 2,65 5,44
1° Bayern Miinchen (2016) 3,26 5,55
3° Borussia Dortmund (2016) 3,29 4,56
4° Hoffenheim (2016) 2,97 4,59
11° Schalke 04 (2016) 2,5 4,5
1° Bayern Miinchen (2015) 2,85 5,59
2° Borussia Dortmund (2015) 3,41 5,15
8° Wolfsburg (2015) 2,82 5,15
12° Augsburg (2015) 2,76 5,12
1° Bayern Miinchen (2014) 2,88 6,12
5° Augsburg (2014) 2,53 5,79
7° Borussia Dortmund (2014) 2,62 5,88
8° Hoffenheim (2014) 3,06 5,76
1° Bayern Miinchen (2013) 3,44 6,97
2° Borussia Dortmund (2013) 3,47 6,29
5° Wolfsburg (2013) 3,32 5,94
8° Augsburg (2013) 2,76 6,38
3° Bayer Leverkusen (2012) 3,06 5,91
4° Schalke 04 (2012) 3,18 5,38
13° Mainz 05 (2012) 2,53 5,15
16° Hoffenheim (2012) 3,21 5,65
3° Schalke 04 (2011) 3,47 5,82
10° Niirnberg (2011) 2,56 5,59
11° Hoffenheim (2011) 2,59 6,56
18° Kaiserslautern (2011) 2,29 6,03

- Média 3,010625 5,741875

Fonte: Do proprio autor.

Quando analisado o comportamento da variavel “chute para fora” da

Figura 12, nota-se que ela possui um comportamento diretamente proporcional

ao numero de gols em uma partida. Equipes que buscaram a finalizacdo mais

vezes, possuem uma média maior de gols por partida. Portanto, quanto mais um

time finaliza, maior a chance de marcar gols e terminar em melhores posi¢des

no campeonato.
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Observa-se, dentre os times que tiveram bom desempenho em seus
campeonatos, isto sendo, equipes que terminaram até sexta colocagao, que 17
dos 32 times apareceram nessas posicdoes com uma média de 5,8 chutes para
fora por partida. Dessas, 11 equipes apareceram em posi¢cdes medianas,
terminando o campeonato até a 122 colocag¢ao, com média de 5,71 chutes para
fora por partida. Apenas 4 dos times da Figura 18 ficaram entre as ultimas
posi¢des, com 5,57 chutes para fora por partida. Isso mostra que times que

finalizam mais, tendem a ficar melhor classificados.

Analisado a média de gols, que € 3,01, nota-se que quanto maior o
numero de chutes para fora, maior o numero de gols marcados. Quando um time
finaliza, existem trés possiveis fins para a jogada, uma das possibilidades € o
gol, outra € o chute para o gol que é defendido e a ultima possibilidade € o chute
para fora. Quanto maior o volume de finalizagbes, maior a chance de sair gols e

maior a chance de chutes para fora e defendidos.

A média de chutes para fora das 32 equipes listadas é de 5,74 chutes por
partida. O programa tem que interpretar que quando a equipe esta préxima

dessa média, o time esta mais préximo do gol.
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Figura 13 - Times com Menor Numero de Chutes Para Fora Entre as Temporadas de 2011 a 2018

Posicao ao fim do Campeonato Equipe Meédia de Gols Chutes pra fora
2° Borussia Dortmund 3,68 4,15
7° Wolfsburg 3,29 4,09
11° Hertha BSC 3,12 4,09
18° Niirnberg 2,76 4,12
10° Hertha BSC 2,62 3,12
15° Freiburg 2,59 4,06
16° Wolfsburg 2,47 421
17° Hamburger SV 2,41 3,71
6° Freiburg 3 3,09
7° Hertha BSC 2,65 3
14° Hamburger SV 2,76 3,24
16° Wolfsburg 2,53 3,24
4° Borussia M'gladbach 3,44 2,94
6° Mainz 05 2,59 3,82
7° Hertha BSC 2,47 3,12
18° Hannover 96 2,74 3,76
10° Werder Bremen 3,38 3,91
12° Kol 2,18 3,74
15° Hertha BSC 2,59 2,97
17° Freiburg 2,44 3,15
11° Hertha BSC 2,59 3,53
12° Werder Bremen 3,18 3,62
14° Freiburg 3,06 4
17° Niirnberg 3,15 4,44
5° Freiburg 2,5 1,91
9° Hannover 96 3,59 1,62
11° Wolfsburg 2,91 1,53
12° Stuttgart 2,71 1,5
6° Stuttgart 3,21 2,21
8° Wolfsburg 3,15 2,26
15° Hamburger SV 2,71 2,47
16° Hertha BSC 3 2,06

- Média 2,8584375 3,20875

Fonte: Do proprio autor.

Quando analisado o comportamento dos times que chutam menos para

fora, € notavel que essa variavel é diretamente proporcional ao desempenho dos

times em seus campeonatos. Observada a posicao das equipes que aparecem

nessa Figura 13, apenas um time terminou o campeonato nas trés primeiras

colocagdes. Expandindo para as seis primeiras colocagdes, o numero de

equipes aumenta para 6, com média de 3,02 finalizagdes para fora por partida.

Analisada as posi¢cdes medianas da Figura 13, da sétima colocacao até a

122, 13 equipes apareceram com uma meédia de 3,01 finalizagdes por partida.
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Nota-se que as 13 piores equipes, aquelas que finalizaram o campeonato entre
a 132 e a 182 colocacéao, tém a média de 3,49 finalizacbes por partida. A média

geral entre os times é de 3,21 finalizagdes para fora por partida.

Analisada o volume de gols por partida, nota-se uma média de 2,86 gols.
Comparando a média dos times que mais chutam para fora, que é de 3,01,
conclui-se que quanto menos chutes para fora, menos finalizagdes. O reflexo
disso é o numero inferior de gols por partida das equipes que chutam menos
para fora. Vale ressaltar que ao longo do tempo, o numero de chutes ao gol e

chutes para fora tendem a ser proximos.

O programa tem que interpretar que a equipe analisada esta com menos
chances de concretizar um gol, quando o numero de chutes para fora esta
inferior a média de 3,21. Se o usuario estiver no mercado, o programa tem que
indicar que ele deve sair, ou que nao € um bom momento para entrar, caso ainda

nao tenha entrado no jogo.
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Figura 14 - Times com Maior Numero de Impedimentos Entre as Temporadas de 2011 a 2018

Posi¢do ao fim do Campeonato Equipe Meédia de Gols Impedimentos
1° Bayern Miinchen 3,53 2,62
3° Leipzg 2,71 2,56
14° Schalke 04 2,71 2,32
15° Augsburg 3,59 2,35
2° Schalke 04 2,65 2,32
4° Borussia Dortmund 3,26 2,53
6° Leipzig 3,24 2,59
8° Entracht Frankfurt 2,65 2,5
1° Bayern Miinchen 3,26 2,64
2° Leipzg 3,09 3,15
5° Ko 2,74 2,44
15° Mainz 05 2,91 2,79
1° Bayern Miinchen 2,85 3,03
2° Borussia Dortmund 3,41 3,15
3° Bayer Leverkusen 2,82 3,21
16° Eintracht Frankfurt 2,53 3,26
4° Bayer Leverkusen 2,91 3,03
7° Borussia Dortmund 2,62 3,44
9° Emntracht Frankfurt 3,47 2,79
11° Mainz 05 2,71 2,74
2° Borussia Dortmund 3,47 3,06
7° Mainz 05 3,12 3,41
9° Hoffenheim 4,18 2,76
18° Eintracht Braunschweig 2,62 2,82
1° Bayern Miinchen 3,41 3,44
6° Emntracht Frankfurt 2,79 3,5
13° Mainz 05 2,53 3,47
18° Greuther Fiirth 2,53 3,47
1° Borussia Dortmund 3,09 3,85
11° Hoffenheim 2,59 3,65
13° Mainz 05 2,88 4,21
15° Hamburger SV 2,71 3,47
- Média 2,986875 3,0178125

Fonte: Do prdprio autor.

O numero de impedimentos € uma variavel diretamente proporcional,

quando comparada ao desempenho dos times. Observa-se na Figura 14 que

equipes que cometeram mais vezes essa infracdo, convertem mais gols.

Analisadas as posi¢cdes das equipes, nota-se que 16 times tiveram bom

desempenho, finalizaram entre a primeira e a sexta posi¢ao - ter¢co superior da

classificagdo do campeonato - com média de 2,95 impedimentos por partida.

Outras 7 equipes finalizaram em posi¢cdes medianas, entre a 72 e a 122

colocagao, com meédia de 3,04 impedimentos por partida. As 9 equipes restantes,
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finalizaram o campeonato em posic¢des inferiores, entre a 132 e a 182 colocagao,
com 3,13 impedimentos por partida. A média geral entre as 32 equipes é de 3,02

impedimentos por partida.

Quando se observa o numero de gols por partida, nota-se que times que
cometeram mais vezes essa infracdo, chegaram mais vezes ao gol. A média

geral de gols por partida das 32 equipes, € de 2,99 gols.

O programa interpreta que quanto maior € o numero de impedimentos,
maior a chance de um gol se concretizar. Se a equipe analisada esta proxima a
meédia 3,02 impedimentos por partida e o usuario ainda ndo entrou no jogo, o

programa tem que indicar que é um bom momento para fazé-lo.
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Figura 15 - Times com Menor Numero de Impedimentos Entre as Temporadas de 2011 a 2018

Posicdo ao fim do Campeonato Equipe Meédia de Gols Impedimentos
8° Werder Bremen 3,15 1,15
10° Fortuna Diisseldorf 3,35 1,35
13° Freiburg 3,15 1,44
18° Niirnberg 2,76 1,59
5° Bayer Leverkusen 3 1,59
10° Hertha BSC 2,62 1,38
13° Hannover 96 2,88 1,62
15° Freiburg 2,59 1,21
6° Freiburg 3 1,5
7° Hertha BSC 2,65 1,38
8° Werder Bremen 3,68 1,47
13° Augsburg 2,53 1,47
7° Hertha BSC 2,47 1,91
10° Hamburger SV 2,53 1,79
12° Augsburg 2,76 1,85
15° Hoffenheim 2,74 1,82
3° Borussia M'gladbach 2,32 1,74
10° Werder Bremen 3,38 1,91
14° Stuttgart 3 2,03
16° Hamburger SV 2,21 2,06
1° Bayern Miinchen 3,44 1,79
6° Borussia M'gladbach 3 1,85
10° Hannover 96 3,09 1,68
16° Hamburger SV 3,71 1,56
5° Freiburg 2,5 2,62
9° Hannover 96 3,59 2,12
11° Wolfsburg 2,91 2,97
12° Stuttgart 2,71 2,88
3° Schalke 04 3,47 2,71
4° Borussia M'gladbach 2,15 2,06
8° Wolfsburg 3,15 2,32
12° Freiburg 3,12 2,76
- Média 2,9253125 1,861875

Fonte: Do prdprio autor.

Observado o desempenho dos times que cometeram menos infragdes, na

Figura 15, nota-se que a maioria das esquipes finalizou o campeonato em

posicdes medianas. Entre as 32 equipes, 15 dos times estdo entre a 72 a 122

posicdo, com meédia de 1,93 impedimentos por partida.

Nas melhores

colocagdes, entre a primeira e sexta posig¢ao, 8 equipes apareceram, com média

1,98 impedimentos por partida. Os 9 times restantes, aparecem entre a 13% e a

182 posicao, com média 1,64 impedimentos por partida. A média geral entre as

32 equipes é de 1,86 impedimentos por partida.
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Quando analisada a média de gols por partida, que € de 2,93, nota-se que
€ uma média inferior as equipes que mais cometeram essa infracdo, o que
corrobora com a questao de que equipes que ficam mais impedidas, tendem a
um maior numero de gols em seus jogos. O programa considera que a variavel
€ diretamente proporcional. Portanto, se o numero estiver abaixo da média 1,86
impedimentos por partida, o programa indica ao usuario, que nio entre no jogo,

ou que finalize a posigao.
3.3.1.13 - Peso das Variaveis

Para calcular os pesos de cada variavel em relacido ao desempenho dos
times nos campeonatos e em relagdo os gols, é necessario colocar em uma
escala padrao. Existem 18 possiveis posicdes na classificagcdo do campeonato.
Colocando notas para cada uma das posicdes, podemos quantificar o quanto a
variavel influenciou no desempenho, considerando quantas equipes aparecem

em cada uma das Figuras 11 a 22. A pontuagéo para cada posi¢ao é a seguinte:

Figura 16 - Escala pontuada com referéncia na posigéo

12 20 30 40 50 62 72 80 90 102 110 120 132 142 152 160 172 182

1 0,94 0,89 0,83 0,78 0,722 0,67 0,61 0,56 0,5 0,44 0,39 0,33 0,28 0,22 0,17 0,11 0,06

Fonte: Do prdprio autor.
Usando a escala da Figura 16 como referéncia, € possivel somar as
posi¢des dos times que apareceram nas Figuras 11 a 22. Assim, encontra-se um
valor para o peso das variaveis.

Figura 17 — Peso das Varidveis

Varidvel Valor do Peso das Varidveis | Valor Percentual dos Pesos
Posse de Bola 27,77777778 19,58%
Faltas 25,66666667 18,09%
Escanteios 23,61111111 16,64%
Chute ao Gol 22,72222222 16,01%
Chutes Fora 21,83333333 15,39%
Impedimentos 20,27777778 14,29%

Fonte: Do proprio autor.

A Figura 17 mostra o peso das variaveis. Somando o valor total da
segunda coluna, € possivel encontrar o valor percentual de cada uma das

variaveis em relagao a escala criada da Figura 16.
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3.3.2 - Gestao de Banca Usado pelo Programa

O programa sugere ao usuario uma gestdo de 2% da banca inicial. Se
inicialmente o investidor comegar com 100 reais, cada entrada deve ter o valor
de 2 reais. Com essa distribuicdo, o programa tem a intengcdo de poupar o
investidor de correr grandes riscos. Contudo € apenas uma sugestao, o usuario

toma a deciséo final.

A saida do mercado s6 é sugerida caso o programa entenda que os
valores das varaveis tenha caido drasticamente, mostrando que as chances de
sair um gol diminuiu muito. Além disso, o programa s6 sugere sair do mercado
caso a unidade investida tenha caido em 50%, por exemplo, os 2 reais inicias

desvalorizaram para 1 real.
3.4 - Criagao do Programa

A criagdo do programa utilizou as analises feitas sobre as variaveis, que
passaram a ser usadas como parametros de entrada e saida. Entao, foi possivel
entender, o quanto cada variavel influencia em um jogo da Bundesliga, de forma

individual e associada.

Para desenvolver o programa, foi utilizada a plataforma brasileira Elipse €3
que é uma plataforma HIM (Interface Homem-Maquina), usado para a criagao de
sistemas de controle. A ferramenta reduz o tempo de desenvolvimento, devido a

padronizacao das aplicagdes e a integragao com sistemas de gestao.
3.4.1 - Férmula do programa

Usando a raz&o das variaveis na partida em relacao as suas médias
historicas, € possivel encontrar uma relagdo do comportamento da partida.
Aliado ao peso das variaveis, é possivel formular quantitativamente se o gol esta

proximo de ocorrer.

(8) G = (S.Co).[(Pl.%) + (Pz_ﬂ) ot (Pn_San)]

Ma?2 Man

G - E a chance efetiva de sair o gol;
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S - E a intensidade de gols marcados pelo tempo, dividido em sextos - 1
aos 15 minutos; 16 aos 30 minutos; 31 aos 45 minutos; 46 aos 60 minutos; 61
aos 75 minutos; 76 aos 90 minutos. Cada sexto possui um valor que € analisado
de acordo com as médias de cada temporada, definido na Figura 1. Quanto mais
o tempo passa, menor a chance de sair um gol. Ela também diminui apos
acontecer um gol. Em um exemplo, a chance de sair um gol em uma partida é
de 93%. No primeiro sexto do jogo esta é de 12,87%. Quando se passa para o
segundo sexto do jogo, a chance de sair um gol é de 15%, caso ele ainda nédo
tenha ocorrido. No terceiro sexto, a chance de ocorrer um gol é de 16,25%. Por
fim, a expectativa de sair um gol primeiro tempo € de 44,12%, logo a chance de
sair um gol na partida, no segundo tempo € de 55,88%. Esta é uma analise

sincronica dos eventos analisados.

Co — E uma constante que muda durante o jogo, de acordo com o nimero
de gols que ja ocorreram. Em 93,3% dos jogos do campeonato alemao, sai ao
menos 1 gol até o fim da partida. Esse valor reflete uma analise de 2.448 jogos,
ou seja, todas as partidas entre os anos de 2011 a 2018 da Bundesliga. Quando
um gol acontece, a chance de sair outro gol diminui para 79,82%. A cada gol, a

probabilidade de ocorrer novamente diminui.

P - Valor do peso da variavel analisada. E responsavel por definir o quanto

cada variavel influencia no calculo da probabilidade de um evento acontecer.

Sa - Quantificagdo sincrénica das variaveis. Por exemplo, o numero
escanteios ja ocorreram no jogo, a posse de bola do time analisado, o numero

de faltas, de remates, de impedimentos, etc.

Ma - Estimativa média das variaveis, para jogos futuros, baseada na

analise diacrénica das temporadas passadas analisadas.
3.4.2 - Desenvolvimento do programa

ApoOs analisar todas as variaveis sincronica e diacronicamente, é

necessario programar a légica no Elipse e3. Para guiar a geragao do algoritmo,



58

foi necessario criar um fluxograma de processos. Ele representa a légica do

programa.

A

Figura 18 - Fluxograma Base

Leitura das
variaveis do banco
de dados.

:

Calculo da
probabilidade de
ocorrer um gol.

[—Na

A probabilidade
calculada é maior que a
média geral?

Verificagdo do tempo

A partida acabou?

Sim

v

Finalizagdo das
operagdes na
partida.

da partida.

1

Verificagdo do placar |
atual da partida.

Y

Nao

Oinvestimento teve uma
queda maior que 50% do
valor inicial?

Calculo da odd
justa.

A odd da casa de
apostas é maior que a
odd justa?

O gol ocorreu?

Sim

v

Entrada no mercado
over ao proximo gol
com 2% da banca.

A 4

Célculo da
probabilidade de
ocorrer um gol

Nao—|

Comparagdo da

| variacdo entre o
investimento inicial e

aqueda de valor.

A probabilidade de
ocorrer um gol
diminuiu?

Saida do mercado.

Fonte: Do prdprio autor.

O programa consulta o banco de dados, que traz as informagdes da

partida, conforme o fluxograma da Figura 18. A leitura das variaveis é realizada

a cada 10 segundos. Através de uma analise, o programa estima a probabilidade

de ocorrer um gol no jogo.

O programa compara o valor da distribuicdo de gols das temporadas

analisadas do campeonato alemao (Figura 1)* com a chance calculada a partir

4 Os valores em quest3o s3o encontrados na coluna “Média do Campeonato”, nas linhas “Mais
de 0,5”, “Mais de 1,5”, “Mais de 2,5” e “Mais de 3,5”.
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da Formula (8). Ele verifica o placar da partida para saber qual valor de
distribuicdo tem que usar como referéncia, pois quanto mais gols, menor a
chance de um novo gol ocorrer. O programa calcula a chance da partida finalizar
em placares de 0x0 até 11x11. Assim, é possivel agrupar os placares pelo
numero de gols durante a partida. A distribuicdo fica mais precisa ao longo do
campeonato, devido ao refinamento da média de gols. Isso ocorre, pois, a média
de gols tende a variar cada vez menos ao longo do campeonato, devido a
regularidade das equipes.

Figura 19 — Programa Operando em uma Partida néo Favordvel

5’; Aplicagdo E3 Wiewer - Screen Title

| Deutschland20

Tempo de Jogo

® 0-18 (16-30
31-45 " 46 - 60
61-78 (-9

* Over0s { Owerls
" Over2.5 { Overd.S

Fonte: Do prdprio autor.

Figura 20 — Programa Operando Indicando a Entrada na Partida Apés um Chute ao Gol
él Aplicagdo E3 Yiewer - Screen Title

| Deutschland20

Sugestio:
Enmire com 2% da Banca

Tempo de Jogo
* 0-15  16-30
" 31-48 " 45 - 60
 §1-75 " 76- 00

* Over0.5 { OverLs
" Over25 { Over3.s

Fonte: Do préprio autor.

Para calcular a odd justa como mostrado na Figura 19 e 20, o programa
utiliza a chance de gol, encontrada pela analise das variaveis na partida. Se o
programa identificar que a odd da bolsa esportiva esta acima do valor da odd

justa, ele deve investir a favor do over ao préximo gol. Para isso, € necessario



60

realizar a leitura do valor total do capital aplicado na bolsa, desse valor, apenas

2% é investido.

Apoés entrar no mercado, o programa tem que continuar avaliando a
probabilidade de ocorrer o gol e verifica o quanto o investimento desvalorizou.
Caso a probabilidade de ocorrer o gol caia drasticamente, € necessario sair do
mercado. Se o valor investido desvalorizar mais que 50%, o programa precisa

sair da partida.

Quando o programa sai da partida, ou quando ocorre um gol, € necessario
verificar quanto tempo ainda resta para acabar a partida. Se a partida ainda néo
acabou, o programa realiza uma nova leitura, para analisar se ainda é possivel
operar na partida. Quando a partida finaliza, o programa deve informar ao

usuario que nao vai mais realizar operagoes.
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4- Resultados e Discussoes

Para testar o programa foram realizadas entradas na Betfair, na
temporada de 2019 da Bundesliga, que comegou no dia 16 de agosto e terminou
em 27 de junho de 2020. Todos os resultados foram agrupados em categorias,
observando o numero de gols por partida. O grupo IC (Indicagbes Corretas) sao
as partidas onde o programa indicou o investimento e acertou o resultado. O
grupo IE (Indicagdes Erradas) sdo os jogos que o programa indicou o
investimento e ndo ocorreu o evento previsto. O grupo NIE (N&o Indicagdes
Erradas) s&o os jogos que o programa nao indicou, mas o evento ocorreu mesmo
com uma leitura ndo favoravel, assim, o programa deixou de lucrar. O grupo NIC
(Nao Indicagbes Corretas) sdo as partidas onde o programa nao encontrou
oportunidades de investimento, pois, a leitura mostrou que o evento era
improvavel. Ao fim da partida o gol realmente ndo ocorreu e o investimento néo

foi perdido.

O programa seguiu o método de trabalho descrito no topico 3.3.2. Ele
indicou investimentos em jogos, em que a odd estava acima do valor médio.
Sempre que o valor investido teve um prejuizo maior que 50%, ele sugeriu ao

usuario retirar a aplicacao.

Para entender os resultados, analisa-se o caso hipotético em que um
apostador investiu em todas as partidas do campeonato alemao, apostando que
vai sair gol, até o Over 3,5. Para isso, ele considerou apenas o valor da odd estar
acima do valor justo. Nesse caso, os grupos IC e NIE sdo complementares para
esse apostador hipotético, pois, ele investiu em todas as partidas. Logo, o NIE
do programa corresponde para ele um IC, pois, o apostador acertou todas as
partidas em que o programa investiu corretamente e em que a automagao nao
encontrou o padrao correto. Da mesma forma, os grupos IE e NIC também se
complementam, pois, para o apostador o NIC do programa corresponde a um
resultado IE. Ele errou todas as partidas em que o programa indicou a nao

entrada e as que o programa se equivocou.



Figura 21 - Tabela de Resultados Indicados de Over 0,5
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Fonte: Do proprio autor.
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Na Figura 21 em que sao apresentados os resultados para o Over 0,5. O

programa encontrou oportunidades de investimento em todas as 306 partidas do

campeonato alem&o. Apenas em 12 partidas o evento ndo se concretizou.

Comparado a um apostador regular, os desempenhos para esse mercado é o

mesmo.
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Figura 22 — Grdfico de Acertos de Over 0,5
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A Figura 22 mostra os acertos para o Over 0,5 do programa
(representados pela linha azul) e do apostador (representados pela linha
laranja). Nota-se que o desempenho é o mesmo. O programa encontrou padroes
e todos as partidas da temporada de 2019 da Bundesliga. Logo, a quantidade de
acertos é a mesma do apostador hipotético, pois, o segundo investiu em todas

as partidas do campeonato.

Figura 23 — Grdfico de Erros de Over 0,5
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64

A Figura 23 mostra os erros para o Over 0,5 do programa (representados
pela linha azul) e do apostador (representados pela linha laranja). Assim como a
Figura 21, os resultados sdo os mesmos. A grande diferenga entre o programa
e o apostador, é que o programa sai do mercado quando perde 50% do valor
inicial investido. Ja o apostador hipotético, mantem sua aposta até o fim da
partida. Comparativamente, o programa perde menos.

Figura 24 - Tabela de Resultados Indicados de Over 1,5

OVER 1.5
Rodada IC IE NIC NIE
1 7 1 1 0
2 9 0 0 0
3 8 0 1 0
4 8 1 0 0
5 9 0 0 0
6 8 1 0 0
7 8 1 0 0
8 7 2 0 0
9 7 0 2 0
10 8 1 0 0
11 7 2 0 0
12 9 0 0 0
13 9 0 0 0
14 7 2 0 0
15 7 2 0 0
16 8 1 0 0
17 6 2 1 0
18 8 1 0 0
19 9 0 0 0
20 8 0 1 0
21 7 1 1 0
22 8 0 1 0
23 9 0 0 0
24 8 1 0 0
25 8 0 1 0
26 8 0 1 0
27 8 1 0 0
28 6 1 2 0
29 6 3 0 0
30 6 3 0 0
31 7 2 0 0
32 7 2 0 0
33 9 0 0 0

Fonte: Do prdprio autor.
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Na Figura 24 Over 1.5, o programa encontrou oportunidades de
investimento em 294 partidas da Bundesliga, porém em 32 partidas, o evento
nao se concretizou. O apostador hipotético, investiu nas 306 partidas, onde a

odd superou 1,25, mas em 44 dessas partidas o evento ndo se concretizou.

Figura 33 — Grdfico de Acertos de Over 1,5
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A Figura 24 mostra os acertos para o Over 1,5 do programa
(representados pela linha azul) e do apostador (representados pela linha
laranja). Nota-se que o desempenho é o mesmo. O programa encontrou padrdes
em 96,07% das partidas da temporada de 2019 da Bundesliga. O programa
acertou 85,62% das partidas, assim como o apostador hipotético que entrou em

todas as partidas e acertou os mesmos 85,62%.
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Figura 25 — Grdfico de Erros de Over 1,5

Erros Over 1,5

3,5
2,5

1,5

=/ I\ \/

123456 7 8 910111213141516171819202122232425262728293031323334
Rodada

Numero de Partidas

—#—Erros do Programa  —&—Erros do Apostador

Fonte: Do prdprio autor.

A Figura 25 mostra os erros para o Over 1,5 do programa (representados
pela linha azul) e do apostador (representados pela linha laranja). Nota-se uma
diferencga entre a quantidade de erros do programa em relagédo ao apostador
hipotético. O programa indicou errado em 10,45% das partidas do campeonato,
enquanto o apostador hipotético, investiu errado em 14,34%.

Comparativamente, o programa erra 27,13% menos que o apostador hipotético.
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Figura 26 - Tabela de Resultados Indicados de Over 2,5

OVER 2.5
Rodada IC IE NIC NIE
1 6 1 1 1
2 6 0 1 2
3 6 1 1 1
4 5 2 1 1
5 5 3 0 1
6 6 0 1 2
7 6 2 1 0
8 3 4 2 0
9 6 1 2 0
10 7 1 1 0
11 6 1 2 0
12 6 3 0 0
13 7 2 0 0
14 7 1 1 0
15 5 2 2 0
16 5 3 1 0
17 5 1 3 0
18 7 1 1 0
19 6 3 0 0
20 7 2 0 0
21 4 3 2 0
22 7 1 1 0
23 5 4 0 0
24 6 2 1 0
25 5 3 1 0
26 6 2 1 0
27 6 2 1 0
28 5 1 3 0
29 5 1 3 0
30 2 4 3 0
31 5 2 2 0
32 6 1 2 0
33 5 4 0 0
34 8 0 1 0

Fonte: Do préprio autor.

Na Figura 26 da tabela over 2,5, o programa encontrou oportunidades de
investimento em 256 partidas da Bundesliga, porém em 64 partidas, o evento
nao se concretizou. O apostador hipotético, investiu nas 306 partidas, onde a
odd superou o valor justo, mas em 106 dessas partidas o evento nao se

concretizou.
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Figura 27 — Grdfico de Acertos de Over 2,5
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A Figura 27 mostra os acertos para o Over 2,5 do programa
(representados pela linha azul) e do apostador (representados pela linha
laranja). Nota-se que o desempenho do programa € menor que do apostador
hipotético. O programa encontrou padrées em 83,66% das partidas da
temporada de 2019 da Bundesliga. O programa acertou 62,75% das partidas,

porém o apostador hipotético que entrou em todas as partidas acertou 65,36%.

Figura 28 — Grdfico de Erros de Over 2,5
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A Figura 28 mostra os erros para o Over 2,5 do programa (representados
pela linha azul) e do apostador (representados pela linha laranja). Nota-se uma
diferenca entre a quantidade de erros do programa em relagédo ao apostador
hipotético. O programa indicou errado em 20,92% das partidas do campeonato,
enquanto o apostador hipotético, investiu errado em 34,64%.
Comparativamente, o programa erra 60,39% menos que o apostador hipotético.

Figura 29 - Tabela de Resultados Indicados de Over 3,5

OVER 3.5
NIC

Rodada
1

o
m
<
m

I |IN|OO|n B |W[N

=
o

(IR
[N

=
N

=
w

=
B

[EY
(%)

=
[e)]

=
(o]

=
Y]

N
o

N
=

N
N

N
w

N
B

N
wn

N
(o))

N
~

N
(0]

N
(Vo]

w
o

w
[ue

WINIO|IRIRPIRINININ|IRPIW[IRINIWININIRPINIW|IDRIRPIRPRIWINININIW[ININD[(INIWIIN

w
N

[EY
~N
ViwWwIN|(AlIAR|UW|A|WIA|AR|lUIWILNIWILN[WIR[WIWIWILNILIB |RIPIWIWINIER[AW|(OU
AIW(AIN(P|IPIWIWI[R|IW|IRIPIVVINIWIN(ARIBR[(RPIWINIWIWINIWO | WIN|IOWIUI(WIE([N
oO|o|Oo|0|0O|©o|(Oo|0O|0O|©C|(O|0|0O|©C|(O|0O|0O|C|(O|O|O|C|(OC|O|OC|O|FR|P|O|RL|[O|N|O

w
w
o

Fonte: Do proprio autor.



70

Na Figura 29 Over 3,5, o programa encontrou oportunidades de
investimento em 189 partidas da Bundesliga, porém em 66 partidas, o evento
nao se concretizou. O apostador hipotético, investiu nas 306 partidas, onde a

odd superou o valor justo, mas em 178 dessas partidas o evento néo se

concretizou.
Figura 30 — Grdfico de Acertos de Over 3,5
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A Figura 30 mostra os acertos para o Over 3,5 do programa
(representados pela linha azul) e do apostador (representados pela linha
laranja). Nota-se que o desempenho do programa é menor que do apostador
hipotético. O programa encontrou padrées em 61,76% das partidas da
temporada de 2019 da Bundesliga. O programa acertou 40,20% das partidas,

porém o apostador hipotético que entrou em todas as partidas acertou 41,83%.
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Figura 31 — Grdfico de Erros de Over 3,5
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A Figura 31 mostra os erros para o Over 3,5 do programa (representados
pela linha azul) e do apostador (representados pela linha laranja). Nota-se uma
diferenca entre a quantidade de erros do programa em relagdo ao apostador
hipotético. O programa indicou errado em 21,57% das partidas do campeonato,
enquanto o apostador hipotético, investiu errado em 58,17%.

Comparativamente, o programa erra 62,92% menos que o apostador hipotético.

Quanto mais elastico o placar da partida, o programa se mostra mais
eficiente. Numericamente ele acerta menos que o apostador hipotético, que
acerta todas as partidas, pois, aposta em todas elas. Em relagdo aos erros, o

programa se equivoca menos, 0 que o torna mais lucrativo.

O programa indicou ao todo 1045 apostas, das quais 871 se mostraram
corretas. Séo 83,35% de eficiéncia. Enquanto o apostador hipotético realizou
1224 apostas e acertou 884, 72,22%. O que mostra a eficiéncia do programa

como uma ferramenta de auxilio ao apostador.
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5- Conclusoes

O objetivo desse trabalho foi verificar a possibilidade de associar
automacao a analises estatisticas, de modo a lucrar com apostas a partir da
identificacdo de padrdées nos eventos de futebol. Para isso, foram realizados
experimentos em um estudo de caso do Campeonato de Futebol Alemao,
conhecido como Bundesliga. O recorte temporal utilizado abrange os anos de
2011 a 2019. Aliando conhecimentos de automagao, programacgao e estatistica,
foi possivel desenvolver um programa que auxilia em apostas esportivas para

este campeonato.

Metodologicamente, esta pesquisa teve carater quantitativo, associada a
revisao bibliografica para a fundamentagdo do marco tedrico. Para tal estudo,
foram analisadas seis variaveis de todas as 2.448 partidas do especifico
campeonato alemao, dentro do periodo proposto. Os placares dos jogos e a
quantificacdo das variaveis foram captadas do banco de dados do site Academia

das Apostas (https://www.academiadasapostas.com/).

Como mostrado no Capitulo 4 (Resultados e Discussodes), as indicagoes
feitas pelo programa tiveram uma eficiéncia de 83,35%. Quando comparado a
um caso hipotético, o programa conseguiu se sobressair, evitando
principalmente erros ao indicar partidas onde ele ndo encontrou padrdes para
ocorrer o evento (gol). Nota-se que, quanto mais elastico o placar da partida,
mais eficiente o programa se mostrou. Ele acertou menos que o apostador
hipotético, que acerta todas as partidas, pois aposta em todas elas. Em relacao

aos erros, o programa se equivoca 51,18% menos, o que o torna mais lucrativo.

Essa pesquisa pode contribuir com o mercado de apostas esportivas e as
ideias propostas podem ajudar a entender e investir nesses sites. Além disso,
estatisticos podem aproveitar a pesquisa como fonte para usar o esporte como
referéncia, pois, utilizando analises de uma amostra, foi possivel entender como
um campeonato especifico se comporta. Por fim, espera-se também que este
trabalho sirva como disparador de ideias para pesquisadores e profissionais da
automacao, pois o0 programa implementa um supervisorio que pode auxiliar o

usuario.
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Esse trabalho permitiu aliar conhecimentos de areas diferentes. Os
conhecimentos de automacdo ajudaram na concepc¢édo da ideia de usar um
supervisorio. O conhecimento de programagao permitiu criar o programa usado
para o experimento. Os conhecimentos em probabilidade tornaram possiveis as
analises das variaveis. Assim, foi possivel ndo somente criar um programa capaz
de gerar lucros ao usuario, mas também responder a pergunta inicial e confirmar

a hipotese deste trabalho.
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Apéndice A — Resultados das Temporadas da Bundesliga

As Figuras 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39 e 40 apresentadas no Apéndice A —
Resultados das Temporadas da Bundesliga mostram o desempenho dos times
que participaram das temporadas de 2011 a 2018. Cada ano possui sua Figura,
com os times participantes. Nela, pode-se observar: |) Posigéo; IlI) Equipe; Ill)
Remates a Baliza; IV) Remates Fora; V) Faltas; VI) Escanteios; VII)

Impedimentos; VIII) Posse de bola.

Figura 33 - Varidveis da Temporada 2011

Prosicdo Equipe Remates a Balisa Remates Fora Faltas Escanteios Impedimentos Posse de Bola
1° Borussia Dortmund 4,71 2,97 13,74 4,97 3,85 53%
2° Bayern Miinchen 7,09 4,21 14,53 6,32 3,15 60%
3° Schalke 04 9,41 5,82 17,94 4,97 2,71 51%
4° Borussia M'gladbach 3,68 2,5 13,41 3,88 2,06 54%
5° Bayer Leverkusen 7,21 5,47 15,41 3,82 2,91 52%
6° Stuttgart 4,12 2,21 17,47 5,18 2,97 52%
7° Hannover 96 3,21 2,68 17,09 4,88 2,97 49%
8° Wolfsburg 3,59 2,26 20,79 5,85 2,32 45%
9° Werder Bremen 6,76 4,65 17,44 5 3,41 51%
10° Niirnberg 7,06 5,59 18,74 4,88 3,32 47%
11° Hoffenheim 7,06 6,56 19,79 4,59 3,65 50%
12° Freiburg 3 2,56 17,88 4 2,76 49%
13° Mainz 05 7,82 5,26 17,94 4,79 4,21 49%
14° Augsburg 3,15 2,62 17,59 3,97 2,97 45%
15° Hamburger SV 3,68 2,47 18,62 5,09 3,47 52%
16° Hertha BSC 2,79 2,06 16,97 4,26 3,44 46%
17° Koln 4,97 4,09 16,88 3,71 3,12 45%
18° Kaiserslautern 6,59 6,03 18,91 4,24 3,38 49%

- Média 5,327777778 3,889444444 17,28555556 | 4,688888889 3,148333333 49,94%

Fonte: Do prdprio autor.

Figura 34 - Varidveis da Temporada 2012

Prosicao Equipe Remates a Balisa Remates Fora Faltas Escanteios Impedimentos Posse de Bola
1° Bayern Miinchen 8,44 4,18 13,32 7,5 3,44 58%
2° Borussia Dortmund 3,88 2,18 13,76 5,44 2,76 53%
3° Bayer Leverkusen 10,91 5,91 16,09 5,85 3,12 50%
4° Schalke 04 9,32 5,38 15,82 5,29 2 52%
5° Freiburg 3,03 1,91 16,26 5,29 2,62 51%
6° Eintracht Frankfurt 2,88 2,15 16,53 4,91 3,5 50%
7° Hamburger SV 2,94 2,06 18,47 4,29 3,03 52%
8° Borussia M'gladbach 2,18 1,94 14,65 3,97 2,65 49%
9° Hannover 96 2,44 1,62 17,68 4,18 2,12 48%
10° Niirnberg 6,44 4,62 18,35 4,85 1,74 47%
11° Wolfsburg 2,44 1,53 18,68 5,24 2,97 51%
12° Stuttgart 2,09 1,5 17,91 4,35 2,88 47%
13° Mainz 05 5,82 5,15 16,71 4,03 3,47 50%
14° Werder Bremen 3,32 2,71 16,62 5,94 1,82 51%
15° Augsburg 2,85 2,68 17,24 5,21 2,53 48%
16° Hoffenheim 6,32 5,65 19,15 3,59 3,44 47%
17° Fortuna Diisseldorf 5,06 4,38 16,29 3,44 2,65 45%
18° Greuther Fiirth 1,88 1,94 20,03 4,06 3,47 44%

- Média 4,568888889 3,193888889 16,86444444 | 4,857222222 2,789444444 49,61%

Fonte: Do proprio autor.



Figura 35 - Varidveis da Temporada 2013
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Prosigéo Equipe Remates a Balisa Remates Fora Faltas Escanteios Impedimentos Posse de Bola
1° Bayern Miinchen 5,24 6,12 11,5 6,53 2,29 67%
2° Wolfsburg 4,71 5,59 12,76 5,44 2,44 54%
3° Borussia M'gladbach 3,59 4,21 11,88 4,65 1,74 51%
4° Bayer Leverkusen 4,32 5,35 17,15 5,94 3,03 52%
5° Augsburg 4 5,79 16,18 4,38 2,47 52%
6° Schalke 04 3,71 4,12 15,29 4,12 2,15 49%
7° Borussia Dortmund 4,38 5,88 12,91 6,06 3,44 54%
8° Hoffenheim 4,09 5,76 17,09 4,85 2,35 51%
9° Eintracht Frankfurt 4,21 4,09 15,88 4,62 2,79 51%
10° Werder Bremen 341 391 16,21 4,29 1,91 44%
11° Mainz 05 3,47 4,06 13,74 4,35 2,74 49%
12° Koh 2,62 3,74 11,82 3,94 2,09 42%
13° Hannover 96 2,94 4,12 16,26 532 2,32 49%
14° Stuttgart 3,12 5,79 14,47 5,44 2,03 50%
15° Hertha BSC 2,68 2,97 16,82 3,85 2,44 44%
16° Hamburger SV 2,82 4,32 17,35 3,65 2,06 47%
17° Freiburg 4,32 3,15 14,44 4,53 2,09 48%
18° Paderborn 3,97 5,71 13,94 5,18 2,06 45%
- Média 3,755555556 4,704444444 14,76055556 4841111111 2,357777778 49,94%
Fonte: Do proprio autor.
Figura 36 - Varidveis da Temporada 2014
Prosicdo Equipe Remates a Balisa Remates Fora Faltas Escanteios Impedimentos Posse de Bola
1° Bayern Miinchen 55 5,59 11,32 6,71 3,03 68%
2° Borussia Dortmund 3,97 5,15 11,15 5,68 3,15 61%
3° Bayer Leverkusen 4,09 3,88 14,71 6,29 321 53%
4° Borussia M'gladbach 5,09 2,94 13,03 4,29 2,47 52%
5° Schalke 04 3,97 4,85 14,03 5 2,21 51%
6° Mainz 05 3,44 3,82 14,82 4,26 2,53 47%
7° Hertha BSC 2,74 3,12 13,47 421 1,91 50%
8° Wolfsburg 4,65 5,15 12,91 4,94 1,91 55%
9° Kol 3,68 4,03 12,24 4,79 2,88 45%
10° Hamburger SV 4,09 4,35 16,26 3,82 1,79 48%
11° Ingolstadt 3,35 4,97 14,65 4,21 1,91 48%
12° Augsburg 4,03 5,12 15,12 3,82 1,85 48%
13° Werder Bremen 3,12 5 14,56 435 2,18 48%
14° Darmstadt 3,03 4,76 15,47 3,44 2,03 38%
15° Hoffenheim 3 3,97 13,68 4,15 1,82 47%
16° Eintracht Frankfurt 3,06 4,12 14,85 4,71 3,26 49%
17° Stuttgart 4,59 6,15 14,18 6,59 2,38 49%
18° Hannover 96 3,24 3,76 14,47 4,44 2,35 44%
- Média 3,813333333 4,485 13,94 | 4761111111 2,381666667 50,06%
Fonte: Do prdprio autor.
Figura 37 - Varidveis da Temporada 2015
Prosigéo Equipe Remates a Balisa Remates Fora Faltas Escanteios Impedimentos Posse de Bola
1° Bayern Miinchen 4,09 5,55 9,48 6,76 2,64 62%
2° Leipzig 2,88 4,06 13,73 4,48 3,15 47%
3° Borussia Dortmund 3,76 4,56 11,09 5,71 2,15 55%
4° Hoffenheim 3,59 4,59 12,91 3,82 2,06 50%
5° Kol 2,29 3,79 12,18 3,41 2,44 41%
6° Freiburg 3 3,09 11,24 3,79 1,5 41%
7° Hertha BSC 2,12 3 12,18 2,82 1,38 46%
8° ‘Werder Bremen 2,53 3,79 12,24 3,47 1,47 42%
9° Bayer Leverkusen 8,53 7,93 27,73 9,13 4,67 127%
10° Borussia M'gladbach 2,82 3,35 10,74 3,62 2,29 46%
11° Schalke 04 2,47 4,5 12,59 4,06 2,29 45%
12° Eintracht Frankfurt 247 4,26 13,56 3.82 1,74 46%
13° Augsburg 2,85 4,24 12,53 2,97 1,47 40%
14° Hamburger SV 2,41 3,24 14,5 4,09 1,82 42%
15° Mainz 05 3,44 3,94 12 5,03 2,79 44%
16° Wolfsburg 4,21 3,24 13,32 4,41 1,5 45%
17° Ingolstadt 4,56 4,35 14,53 4,24 1,88 44%
18° Darmstadt 2,38 4,12 13,44 347 1,88 37%
- Média 3,355555556 4,2 13,33277778 4,394444444 2,173333333 50,00%

Fonte: Do proprio autor.



Figura 38 - Varidveis da Temporada 2016
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Prosigao Equipe Remates a Balisa Remates Fora Faltas Escanteios Impedimentos Posse de Bola
1° Bayern Miinchen 5,03 6,5 10,29 6,56 1,79 63%
2° Schalke 04 3,5 4,35 15,18 4,06 2,32 48%
30 Hoffenheim 3,62 5,06 14,24 4,65 221 51%
4° Borussia Dortmund 3,44 4,35 11,29 4,76 2,53 57%
5° Bayer Leverkusen 3,85 5,68 12,47 5 1,59 54%
6° Leipzg 3,53 5,06 12,59 4,88 2,59 54%
7° Stuttgart 2,71 4,38 13,06 4,18 2,03 48%
8° Eintracht Frankfurt 3,82 4,38 14,62 4,62 2,5 50%
9° Borussia M'gladbach 3,74 4,47 11,41 4,94 2,06 52%
10° Hertha BSC 2,71 3,12 13,62 3,71 1,38 47%
11° Werder Bremen 3,91 4,59 14,85 5,32 1,88 47%
12° Augsburg 3,47 5,09 13,74 5,12 1,94 47%
13° Hannover 96 3,32 4,68 13,71 3,94 1,62 46%
14° Mainz 05 3,47 5,44 14,79 4,35 1,82 47%
15° Freiburg 2,68 4,06 12,38 3,62 1,21 45%
16° Wolfsburg 2,97 4,21 12,29 3,85 1,62 48%
17° Hamburger SV 3,5 3,71 14 5,97 1,76 49%
18° Koln 3,12 4,47 12,88 5,06 2,26 47%
- Média 3,466111111 4,644444444 13,18944444 | 4,699444444 1,950555556 50,00%

Fonte: Do proprio autor.
Figura 39 - Varidveis da Temporada 2017

Prosi¢do Equipe Remates a Balisa Remates Fora Faltas Escanteios Impedimentos Posse de Bola
1° Bayern Miinchen 5,26 6,97 11,71 7,12 1,79 67%
2° Borussia Dortmund 5,26 6,29 13,03 5,82 3,06 53%
3° Schalke 04 4,06 5,62 15,62 4,47 2,26 50%
4° Bayer Leverkusen 4,06 5,41 14,53 5,88 2,26 51%
5° Wolfsburg 4,12 5,94 15,5 4,91 2 54%
6° Borussia M'gladbach 3,5 4,71 10,21 4,5 1,85 52%
7° Mainz 05 3,71 5,24 14,12 3,94 3,41 46%
8° Augsburg 4 6,38 14,62 5,82 1,97 50%
9° Hoffenheim 3,76 5,21 18,56 4,24 2,76 49%
10° Hannover 96 3,53 5,68 16,62 5,03 1,68 48%
11° Hertha BSC 4,21 3,53 15,53 4,91 1,97 48%
12° Werder Bremen 3 3,62 15,65 4,85 2,44 44%
13° Eintracht Frankfurt 4,03 4,94 15,68 5,97 2,59 50%
14° Freiburg 3,32 4 14,65 4 1,97 48%
15° Stuttgart 3,12 5,24 14,24 4,44 2,18 49%
16° Hamburger SV 4,5 4,56 15,26 5,29 1,56 49%
17° Niirnberg 3,38 4,44 14,76 4,53 2,53 49%
18° Eintracht Braunschweig 3,56 5,47 15,76 4,29 2,82 44%
- Média 3,91 5,180555556 14,78055556 5,000555556 2,283333333 50,06%

Fonte: Do proprio autor.
Figura 40 - Varidveis da Temporada 2018

Prosicdo Equipe Remates a Balisa Remates Fora Faltas Escanteios Impedimentos Posse de Bola
1° Bayern Miinchen 5,03 7,09 3,62 8,44 2,62 63%
2° Borussia Dortmund 3,65 4,15 8,15 4,94 1,74 56%
3° Leipzig 3,62 5,56 12,94 5,59 2,56 50%
4° Bayer Leverkusen 4,24 5,68 10,06 5,56 1,85 57%
5° Borussia M'gladbach 3,47 5,29 9,41 5,56 2 52%
6° Eintracht Frankfurt 6,59 10,94 23,18 10,53 4,65 51%
7° Wolfsburg 3,41 4,09 9,88 5,15 1,88 53%
8° ‘Werder Bremen 4,12 5,47 12,15 4,94 1,15 50%
9° Hoffenheim 4,71 6,59 13 5,35 1,97 52%
10° Fortuna Diisseldorf 3,79 4,41 12 4,24 1,35 44%
11° Hertha BSC 3,09 4,09 12,68 4,29 1,97 49%
12° Mainz 05 3,88 6,24 12,15 4,41 2,26 48%
13° Freiburg 341 4,18 11,68 4,41 1,44 44%
14° Schalke 04 3,15 4,88 12,41 4,56 2,32 48%
15° Augsburg 4,06 4,65 13,21 4,18 2,35 46%
16° Stuttgart 2,85 5,47 10,71 4,97 1,94 46%
17° Hannover 96 3,21 4,74 11,62 4,21 1,71 46%
18° Niirnberg 2,47 4,12 10,85 4,44 1,59 45%
- Média 3,819444444 5,424444444 11,92777778 5,320555556 2,075 50,00%

Fonte: Do proprio autor.
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Apéndice B — Configuragdes do Programa

Para programar no Elipse e3 é necessario seguir alguns passos. Este

documento tem a fungao de detalhar a programagao usada no Deutchland20.

Figura 41 — Elipse e3 aberto
i 350 e

i Arquivo Visuglizar Objetos  Arramjar  Ferramentas  Janela  Ajuda
iNZddd B | BEEDIE]
x

POl dBE T LWEA

14 Explorer

Iniciar 0 E3 Studio

é @ iidar 0 £3 Studio}

=21 l O Criar um Damiie nove

7 (O Abrir um Dominio existente

a2 12l | Procurar

Propriedade Valor

Fonte: Do prdprio autor.

A Figura 41 mostra o E3 Studio assim que aberto. Ele permite selecionar
algumas opgodes, em que o “Criar um Dominio novo” permite criar uma nova

interface de programacao.

Figura 42 — Selecionando a opg¢do de criagdo de um novo projeto
K £ Stiio (veiso e démonstiagsa S a

i Arquivo \Visusiizar Objetos Am!mal Ferramentas Janela  Ajuda
EHAd| AR |BEARBIEINYO0CADBET WEE

|iz Dominia: (nenhum Dominio carregade)
& Explorer

i

Fonte: Do proprio autor.
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A Figura 42 mostra a selegéo da opgao de “Criar um Dominio novo”. Assim
€ possivel iniciar um projeto sem nenhuma programacao anterior. Clicando em

“Ok”, 0 e3 passa para uma nova janela.

Figura 43 — Assistente E3

B 3 Studio (versio de demonstragio .
i Arguive Visuslizar Objetos Aranjar Ferramentas Janela  Ajuda

o Hddg | s B | BEED |2 PO @B Y WA

io: (nenhum Dominio carregado)

Assistente de Aplicagdes

Bem-Vindo ao Assistente de
Aplicacoes do E3.

Este assistente de aplicagdes ajudard vocé @ ariar uma
nova aplicaciio para o £3,

=R

Propriedade Valor

Para continuar, digue em avancar

<vltr Finn

Fonte: Do préprio autor.

Apods selecionar a opgao “Criar um Dominio novo”, a Figura 43 mostra o
“‘Assistente de Aplicacbes” do Elipse. Ele ajuda a realizar algumas

configuragdes. Para iniciar € necessario clicar no botdo “Avancar”.

Figura 44 — Tipo de aplicagdo

i Arquivo Visualizar Objetos Amamjar  Ferramentas  Janela  Ajuda

gddd | aB 90| BEREA|ISRI YOGS L WEH

%z Dominia: (nenhum Dominio carregada)
& Explorer

Assistente de Aplicacdes

Tipo de Aplicacio
Escoha o tipo de aplicagio que vocé deseja criar.

Informe o tipo de aplicagio:
@ alicagio padrie

B8 (O siblioteca de compor

& O Aplcagio embranco

Nome da apiicacio: [ Detschiandz0 |

Salvar aaplicacionapasta: | C:\Program Files (x85) Fipse Software\Eipse E1|

Procurar..

<volir Canceler

Fonte: Do proprio autor.
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O Elipse e3 tem algumas opg¢des de aplicagdo. A Figura 44 mostra os trés
tipos possiveis. Para a criagao do Deutchland20, foi usado a Aplicacédo padréo.
Nessa area também é possivel definir o nome do programa e em que ficara

salvo. Apds a selecao, é necessario clicar no botao “Avancar”.

Figura 45 — Confirmagdo da criagéo da pasta do programa
i £3 Studio (vers er s
i Arquivo Visuslizar Objetos  Arranjar  Ferramentas  Janela  Ajuda

P 4 e REEABIEIMHOCADBET WEE

Tipo de Aplicacio
Escoha o tipe de aplicacio que vocé deseja ariar.

Pasta Inexistente

Apasts

Informe
]
=
e |

C:\Program Files («&6)\Elipse Software\Elipse
E3\Projects\Deutschland20

ndo existe. Vocé deseja criar esta pasta?

Nome. =

Salvar -

Fonte: Do prdprio autor.

Apos clicar no botédo “Avancar”, o Elipse €3 retorna uma mensagem, como
visto na Figura 45, informando que uma pasta com o nome da aplicagcao sera
criada. E necessario confirmar a criacdo da pasta.

Figura 46 — Dominio

oK £ Studio (vers3o d

f Arquivo Visualizar Objetos Amamjar Ferramentss Janela  Ajuda

iNGHddd | aB o |BEEBIE|IMYO0 CABE T WEA

|iz Dominia: (nenhum Dominio carregade)
& Explorer

ini I
Infor eja incluir este projeto em algum Dominio. '

3 O Dominio define um conjunto de projetos = bibotecas que compée um
&g e

Esta aplicagio vai pertencer a qual Dominio?

jonar no Dominia ativo

Adic

(® Criar um nove Dominio

Entre com o nome do Dominio: | Deutschland20

(O Nao adicienar em nenhum Dominio

Fonte: Do proprio autor.
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Apos a confirmacgao da criagdo da pasta, o assistente pergunta ao usuario
se ele deseja criar um dominio, como mostrado na Figura 46. O dominio s&o as
bibliotecas da interface de programagédo, ou seja, um conjunto de codigos

prontos.

Figura 47 — Resolugdo da Tela
i Arquivo Visualizar Objetos Arranjar  Ferramentas Janela  Ajuda
W@ ®|t aR o0 MEERISI L0 Cd@BE T WET

Resolugio er
Configure se sua oplicag@o serd executada com uma resolugio diferente

OE3 Studio pode criar novas Telas
| do monitor onde a aplicacio vai ser exex
propriedades do objeto Vie

Qual a resoluco do monitor onde a aplicacio serd executada?

Resolucdo da tela: Automatica (1356 x 768)

Airea Gti: 1366 x 705 Avangado

Fonte: Do prdprio autor.

Na Figura 47, o “Assistente de Aplicacbes” mostra as opgdes de
configuragdo da resolugdo do “Viewer”. Essa configuragcdo define com que
tamanho vai abrir na tela. Deixando na opgao automatica, o Elipse e3 utiliza a

resolugao padrao da tela do computador usado.
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Figura 48 — Driver de comunicagdo

MR 3 Studio (versdo de demonstragic - o
i Arquivo Visuaiizar Objetos Amanjar Ferramentas Janela  Ajuda
iU dde | & aB 9o |B@ECLT

r v R x

iz Dominio: (nenhum Dominio carregade)
% Explorer

x

Assistente de Aplicacdes

Driver de comunicagao

Configure qual o criver de comunicag@o sua aplicagio uiizars.

Utiizande um driver de comunicagso, vocé pode acessar dados provenientes
de um dispositivo/equipamento e configurar parémetros do processo, entre
outras tarefas,

Vocé deseja comunicar com um dispesitivojequipamenta?
@ Nao
Osim

Propriedade valor

<vaar Cancelar

Fonte: Do proprio autor.

Apods configurar a resolugédo, o “Assistente de Aplicagbes” vai para a
configuragéo de driver de comunicagdo, como mostrado pela Figura 48. Como o
programa nao usa nenhum driver, € necessario selecionar a opgao “Nao” e clicar
no botao de “Avancar”.

Figura 49 — Banco de dados
MK E2 Studio (versio de demonstragd a

i Arquivo Visualizar  Objetos Arrama' Ferramentas Janela  Ajuda
PdZHddd | aB o |BEABIE]

r

R

7 Dominia: (nenhum Dominio carregade)
& Explorer

x

Assistente de Aplicagdes

Banco de dados I

Configure se sua apicagio iré ou 3o gravar dados no disco

. OF3poce quardar dados em disco reafives a slarmes, histiricos @
(i férmias, Para ico, € neceasério que seja configurado um servico de banco
de dados.

Vocé quer guardar dados em disco?
@ Nao
Osim

oo de d

Ci\program Fies (x86) \Elipse Softwarc el

EaVrojects\Deutschland20C .|

Propriedade Valor

<valter G

Fonte: Do proprio autor.
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O assistente de aplicagcdo pode configurar banco de dados nesse
momento, como mostrado na Figura 49. Essa parte sera configurada
posteriormente, entdo é necessario selecionar a opg¢ao “Nao” e clicar no botdo
“‘Avancar’.

Figura 50 — Alarmes

i Arquivo Visuslizar Objetos Arranjar Ferramentss Janels  Ajuds

R R e e A T S

|2 Deminio: (nenhum Deminio carregadc)
14 Explorer

X

Assistente de Aplicagdes

Alarmes -
Configure se sua aplcagio utlizars contrale de alarmes. [ J

O E3 pode gerendar condicBes de alarmes em diversas fontes. O sistema
fundona com um objeto centralizader de alarmes (ServidorAlarmes) &
figuragbes de alarmes.

Vocé deseja monitorar alarmes em sua aplicacio?
(@ NEo
Osim

(7% organizer

Desejo guardar os dados dos alarmes em disco

B2 I Procurar el

Propriedade Vvalor

P Cancelar

Fonte: Do prdprio autor.

A Figura 50 mostra as configuragdes de alarmes que o “Assistente de
Aplicagbdes” oferece. Como o programa nao usa nenhum tipo de alarme é

necessario selecionar a opgao “Nao” e clicar no botdo “Avancar’.

Figura 51 — Conclusdo das opgdes do assistente

i Arquivo Visuslizar Objetos  Arranjar  Ferramentas  Janela  Ajuda

PN EHAE | AR | BEERISEI MO CABET WS

Assistente de Aplicagdes X

Condluidot &
0 assistente de aplicacdes j& tem as informades para criar sua
apiicaczol

Clique no boto Concluir para gerar a aplicacio.

2= 181 Procurar

Propriedade Valor

Fonte: Do proprio autor.
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Apo6s configurar as opgdes, o “Assistente” mostra uma tela de concluséao,

apresentada pela Figura 51. Clicando no botdo “Concluir”, € possivel iniciar o

espaco de trabalho.

Figura 52 — Tela inicial

B £3 Studio - [Telalnicial]
i Arquivo Visuslizar Objetos Arranjar  Ferramentss Janela  Ajuda
@S |y @0 | ZEES ("0 |¢d@Bt Y w8
Qrganizer v 2 X W Tealnical X
I inio: schland.
WA e ANQLEHA(BRLE Q- B D ALE [\ L
. Sevees FemaARES Hal 2128 7 @ & o | 55|00 |
& [ Arquives
[ Dominios Remotos mER B
[ {78 Bibliotecas de Objetos —

OEs D AR @38
g |- . F 2
» CnrdaFrentEl

=-0 %

© & Visusizacio
@ 1@ Viewer e Quadros
= 2 Telas
] Relatdrios
(&) Recursos
£ Objetos de Servidor
(i3 Drivers e OPC
@ i Objetos de Dados
(1§ Banca de Dados

5 Aormes
@ [ Explorer

Design /| Saipts

Fonte: Do prdprio autor.

- X
== 8] | procurar 5]
Propriedade Valor
4 Barra de Titulo ~

A Capton [ ScreenTitle
4 Camadas
O Layer [ shl
4 Comportamento
= Allow... [ 0-ppDefault
<7 Allow... [ 0-ppDefault
=P Scree... [ 0 -paDefault
¥ Tabs... O False
4 Identificagio

A Docs.. O
A Neme 4 Telalnicial
A path.. 0

A path... [ Telalnical
A path... [ C:\Program ...
4 Imagem

@ pictur... (|
&M Pictur... [ 0-Center
4 Medidas

9 Height # 18653,125

9 width 4 36142,083...
4 Preenchimento

 Back.. O []240,... [l

=P Filstyle 2 11 - bkBa

“ Fore... 2 00,0 [..]

2P Gradi... [ 0-LefiToRi..
4 Qualidade Visual

& Rend... [ 0-rgDefault v

[BTelatnidal (Panel.S...

Ao iniciar, o Elipse €3 abre a “Tela Inicial”, mostrada na Figura 52, com a

resolucao especificada nas configuragdes do “Assistente de Aplicagao”. Aqui é

possivel programar o Deutchland20.

Figura 53 — Quadro

B E3 Studio - [Quadrol] - X
! Arquivo Visuglizar Objetos Arramjar  Ferramentas  Janela  Ajuda
iSdadf [ aB9ce | REED (3 20|28 Y W
Organizer ~ 3 x W RESUEEN F ouadrol % - 3 x
= |’ Dominio: Deutschland20 L
& & configuracio
By servidores Propriedade Valor

# [ Arquivos
[l Dominios Remotos
& {7 Bibliotecas de Objetos
© i Visuslizagio
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B _top
= B Quadro1

£ 1 Telas
] Telalnical
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=1 o Objetos de Servidor
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[ i Objetos de Dados
(17 Banco de Dados
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@ 3 Explorer

4 Aparéncia
& SpitD... [ 0 - dockRemaining
4 Borda
¥ spitB... O True
4 Comportamento
B sHMe O False
P spitR... O True
4 Dados
A Spitlink Tl
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A Docs.. O
A Name L) Divisori
A path... [ Quadrol
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A Path... [ C:\ProgramFile...
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9 spitv... O 0

5

.

Design /| Suipts

Para Ajuda,

Fonte: Do proprio autor.

[REEA (= sivisor 1’ (Panel.Fra.

100%



By

No “Organizer’ a
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esquerda, selecionando “Vizualizagdo”, “Viewer e

Quadros”, € possivel adicionar um quadro, como mostrado na Figura 53.

Utilizando um quadro dividido, é possivel inserir varias telas ao mesmo tempo.

Figura 54 — Quadro dividido

B E3 Studio - [QuadroT ] - x
: Arquivo Visuslizar Objetos Armanjar Ferramentas Janela  Ajuda
INEHdF | B | BEEDIFE MO FBET WED Configurar como Divisor Principsl
p— SO Selecionar Tela ou Quadro. -
= ¥ Dominio: Deutschlandz0 " Dividir Horizontalmente 0
28 Conbair=ca Dividir Verticalmente
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& [ Arquivos
[ Dominios Remotos

£ ¥ Objetos de Servidor
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Obetos de Dados

Banco de Dados
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K Deletar
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& Mostrar no Organizer
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f Propriedades
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Fonte: Do prdprio autor.

Com as opcgdes de “Dividir Horizontalmente” e Dividir Verticalmente”,
como mostra a Figura 54, € possivel configurar como a tela do programa vai ser
dividida. Assim, quando o programa for executado, ele mostrara as telas que

foram destinadas para cada espacgo do quadro.

Figura 55 — Propriedades do quadro
o £ 5t
: Arquivo Visualizer Objetos Arranjar  Ferramentas Janela  Ajuda
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A Figura 55 mostra as configuragdes de propriedade do quadro. Na opg¢ao
“Tela ou Quadro” é possivel definir qual tela sera mostrada em uma parte do
quadro especifico.

Figura 56 — Selegdo de tela para um quadro

o £3 Studic a
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Fonte: Do prdprio autor.

A Figura 56 mostra as opg¢des de telas disponiveis para abrir no quadro.
Ao selecionar “Tela Inicial” e clicar em “Colar”, a tela sera exibida no espacgo que

foi destinada.

Figura 57 — Quadro superior esquerdo configurado para abrir a Tela Inicial
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Fonte: Do proprio autor.
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Ap0s selecionar a tela, o quadro mostra qual foi configurada para abrir. A
Figura 57, mostra o quando com a “Tela Inicial” configurada na parte superior
esquerda do quadro. No painel do lado direito da area de trabalho é possivel
notar que a “Tela Inicial” foi vinculada, como mostra o “SlitLink”. Se um endereco

da internet for vinculado, a pagina sera aberta quando o programa for executado.

Figura 58 — Acessando as propriedades do Viewer
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Fonte: Do proprio autor.

Apods configurar o que cada parte do quadro deve abrir € necessario
configurar o “Viewer’ para quando executar, abrir o quadro. Para entrar nas
propriedades, € necessario clicar com o botdo direito do mouse e entrar nas

opgdes de “Propriedades”.



B E3 Studio - [QuadroT]

i Arquivo Visuslizar Objetos Amanjar  Ferramentas

iJodas | s ca9c | REE

Figura 59 — Propriedades do Viewer
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Fonte: Do proprio autor.

Figura 60 — Selegdo de tela ou quadro do Viewer
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Fonte: Do prdprio autor.
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Figura 61 — Selecionando Quadro1l nas propriedades do Viewer
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Fonte: Do prdprio autor.
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- X
s
8l e
Propriedade valor
4 Aparéncia -
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= Wi 2 0 - maximizer d
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Inicialmente, o Elipse €3 vem configurado, como mostra a Figura 59, para

abrir a “Tela Inicial” quando executa o programa. Ao clicar nas opg¢des, € possivel

ver todos os quadros e telas que foram criados, conforme mostrado na Figura

60. Ao selecionar o “Quadro1”, apresentado pela Figura 61, o Elipse e3 entende

que deve mostrar o quadro dividido ao executar o programa.

0 Aplicagio E3 Viewer - Titulo do Quadro

Teste

Figura 62 — Programa Executado

Tela direita

Tela inferior

Fonte: Do prdprio autor.
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A Figura 62 mostra o programa quando executado. E possivel ver trés
telas de teste, em que nota-se as divisdes do “Quadro1”.

Figura 63 — Layout da “Tela Inicial”
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Fonte: Do proprio autor.

O programa precisa ter entradas para as variaveis da partida. Para isso,
€ necessario um bloco de registro, que é o “Setpoint”’, como mostrado na Figura

63. Para deixar claro a funcio de cada variavel € necessario usar blocos de texto.

Figura 64 — Layout da “Tela Inicial” Completo
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Fonte: Do proprio autor.



92

A Figura 64 mostra o layout final da parte superior esquerda do
Doutschland20. Nessa parte é possivel notar as variaveis posse de bola, chutes
ao gol, escanteios, faltas, chutes pra fora e impedimentos. Os numeros da
esquerda sao as variaveis da equipe mandante e as do lado direito do time

visitante.

Figura 65 — Layout completo da “Tela Inicial” e site de apostas executado
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Fonte: Do proprio autor.

A Figura 65 mostra o programa com as primeiras partes configuradas. Do
lado esquerdo € possivel notar o layout da “Tela Inicial”. No lado direito do

“Quadro1”, o link de um site de apostas foi vinculado ao “SplitLink”.
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Figura 66 — Configurando o banco de dados pelo Excel
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Fonte: Do proprio autor.

Para ter as varaveis em tempo real, é necessario um banco de dados que
atualize sempre que ocorrer uma partida. Para isso, o Excel pode vincular uma
tabela online e sempre que ela sofrer alteragcédo, os dados também as sofrem. A
Figura 66 mostra a tabela do campeonato alemao vinculada a uma planilha do

Excel.

Figura 67 — Tratando os dados pelo Excel
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Fonte: Do proprio autor.

Dentro do Excel, a tabela foi tratada para se auto ordenar através das

posi¢cdes, como mostra a Figura 66. Os dados selecionados foi a média de gols
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feitos em casa, a média de gols sofridos em casa, a média de gols feitos como
visitante, a média de gols sofridos como visitante, a média de gols feitos no

campeonato e a média de gols sofridos no campeonato.

Figura 68 — Banco de dados convertido para o Access
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Fonte: Do prdprio autor.

Figura 68 — Banco de dados Access configurado
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6 Wolfsburg 1,23076923076923 1 i Sl a 1,19230769230769
7 Freiburg 1 1 1,35714285714286  1,57142857142857 1, 1,
8 Schalke 04 1, i 1 1,6923 i L
9 Hoffenheim 1,35714285714286 2,42857142857143 1,33333333333333 5 1,34615384615385 1,76923076923077
10 FC Koln 1, 0768 1, 1, 5 1,57692307692308  1,80769230763231
11 Hertha Berlin 1, 0: 2, 1 1! 1, 1
12 Union Berlin 1, 1 1) 1,923 1 1,
13 Eintracht Frankfurt 2, 1, o, 12 1,56 17
14 Augsburg 1,923 1,76923 0, 076923 2 1,42307692307692 2,07692307692308
15 Mainz 1, 1, 1, 2 1, 2,1
16 Fortuna Dusseldorf 1 1,76923 1L 2,07692307692308 1, 2 07692
17 Werder Bremen 0,75 25 1,46153846153846 2,23076923076923 1,12 2,36
18 Paderborn 1; B 1 077 1, 2, 0
Registro: 14« 1de18 | b M Pesquisar
Modo folha de dados ke

Fonte: Do proprio autor.

O Elipse e3 aceita algumas opg¢des de banco de dados, estre elas o
Access. Assim, € necessario importar os dados do Excel, como mostra a Figura

67. Esse vinculo de dados tem que ser dinamico, sempre que os dados mudarem
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na planilha do Excel, eles também mudam no Access, como mostrado pela
Figura 68.

Figura 69 — Configurando o banco de dados no Elipse e3

B £3 Studio - [Telalnicial] - X
s ek Che e e i e e e g A
INEH@ | ¥ B9 [ REAER (M 0SB T wEA
Organizer v 2 x M JTelalnical x a
= (i Dominio: Deutschland20 5 3 = T . T o o= A 3]
Eé”“cﬁ;:ﬁ;;ﬁf” MNTAREHA I DBEOE QB BERENLODOC 2 A0 ARE A (BiE % =8 e el
By servidores LR e R e T Valor
=R | m
125 Inserir Histérico Em » |
3 0o| ) Inserir Storage Em e — "
(8 Biblote | Inserir Férmula Em b shosamiv:
o e Deutschland20
= @ vid #8 Procurar...
&) A7 Substituir..
=
B E 3 ok oe Objetos tasares Cz1 Posse de Bola ||
540 Documentar Scips.. == (] Ghutes ao Gol [
F1% Verfeasio e CZ]  escantes =
P
G ErAsedagbes, [ nw [am| Fanao =
R
EJ@JEE Corregar Todos 03 Objetos 2 21 Chale pr o, zZ7
(Z D  Fechar Todos os Objetos F oreets | | Impedimento 2z
3 05 (@ Salvar Todos os Objetos
; o =
5 Alarmes
@ (24 Explorer
v
< >
Design / Scipts [F)'Bance de Dados' - Propriedades

Fonte: Do proprio autor.

A Figura 69 mostra como adicionar um banco de dados. Clicando com o
botao direito do mouse na opgéao “Banco de Dados”. Basta selecionar “Inserir

Banco de Dados” e selecionar o dominio “deutschland20”.

Figura 70 — Propriedades do banco de dados no Elipse e3
B £ Studio - [BancoDados1 7] - @ X
i Aquive Visuslzar Objetos Armamjar Ferramentas Janela  Ajuda
NEHaFf s LB o e MEEAIE| My 0 CE@EY LI

GRS Propriedades de 'BancoDados!’ (DB.DBServer) X ik . S . el b
=l [ Dominio: Deutschian —‘ = T O Jel
= = 5 = =)l OnStar Runnin -l t & | o=2 et
© & Configwacie | tem  AreadeAlarmes Configuragio | Associagies El 2 PWadadadgx e ¢l ]
B3 servidores Propriedade valor
= [ Arquives Banco de Dados: |0 -stAccess ~| 4 plarme
T ¥ lshamirea [0 False
Banco de Dados Access e
3 Dominios Rel - ¥ Enabiesynchr... [ False
Bibliotecas de Of Arquivo MDB: [ cosers anpioneDrive irea de [ e i
=] VisualizagBo
B vewecoy| Semwm | | e
B 9 ReconnectDelsy [ 2000
3
B di::r'u A SourceDatob... [ C:\Jsers\glanp\OneDriv...
& Py Telas =P SourceType [ 0-stAccess
® [ Telalnic 9 TimeoutCom... [ 180
[ Teste Teste da Conexdo X 9 TmeoutConn... O 15
B [ Teste2 A UserName =]
1) Relatsrios ¥ UseTransacton 2 False
[ rearsos 0 A conexdio com o Banco de Dados Access fai bem sucedida 2 AR
=1 * Objetos de Ser: A Docstring =)
(7% Drivers e OR A Name [ BancoDadosi
f5i§ Objetos de A PothContainer [
Bl roden] [ -
O Bancond | UsiEor | A pathvolume 01 C:\Program Fies (x86)\...
M larmes i,
) [ Explorer e ‘
Scripts. [Bancobados 1" (DB.DEServer) - Prop...

Fonte: Do proprio autor.
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Apods criar o banco de dados, o painel de propriedades é aberto. E
necessario selecionar a opgéo “0 - stAccess”, como mostrado na Figura 70. Ao
selecionar o arquivo, basta clicar em “Testar Conexao”, uma mensagem mostra

gue o banco de dados esta vinculado.

Figura 71 — E3Browser

B E2 Studio - [Teste] - x
_E~q-vc Visugizar  Objetos  Amanjar  Ferramentss  Jancla  Ajuda
EEHdF | B0 |BEEAEDI&F M0 |Sd@BEy wEa

TTeste x
WD O e NIQECHA MBDLE|Q- - [DHLPNLODOC 2 60 AR & d | mE (e | = o b
Servidores =8 g2 2 = a 3 5| 5 = Bl e i . [l Fropriedade val
- i FeEB AR a2l . Sl EEEE el -0 s S =
(H deutschland20.p) g’ W, B B | B .| = - = A Caption [ SaeenTite
Trovopr) E - - - —f + comadas
Dominios Remotos 9 Layer O shi
4 Comportamento
=¥ MllowContext. 3 0-ppDefault
=P AllowZoomCh... [2 0 -ppDefault
27 sareenalgnm... [ 0-paDefauit
Bl Tabstop O Fase
+ Identificaciio
I i A DocString 7]
B ] Tes Ajustar ao Divisor... : Name @ Teste
e : - " ] PathContaner [
% E:Zﬁ: 1-Posicio | 2-Time 3-Casafei |4 m E2Controlslib ¥ A Pathiame 0 Teste
&1 g Objetosde servidor == o > A Patiome [ C:\program Fies (.
[ Drivers e OPC 0 24 Procurar.. Panel » 4 Imagem
iy Objetos de Dados A7 Substituir.. . 5 84 Picturerile o |
143 Banco de Dados 3. Contagem de Objetos =P PicturePositon 7 0 - Center
B Alarmes = 1 E3Alarm + Medidas
(il (2 Explorer S =] 35rowser 9 Height # 10927,2916666667
W B L E3Chart 9 width # 13996,4666666667
i Documentar Seripts...
e i 7 E3Playback 4 Preenchimento 7
D Verificagdo i BackgroundC... 01 [] 240,240,240 L.
s 4 Filstyle 11 - bhBackground
= “# Foregroundc... 2 [l 0,0,0
Copiar Associages P GradientStyle [ 0 -LeftToRight
= 5 + Qualidade Visual
IRegistro- il o[ [T . 3 Mestrarno Organizer L S T BID-rakrait .
#E Mostrar no Explorer
“F Propriedades v
< >
Design /, Scripts [ Teste' (Panel. Screen) - Propriedades

Fonte: Do proprio autor.

Para visualizar os dados, € necessario criar um painel, em que as
informagbes sao mostradas. Para isso, na tela “Teste”, inserimos um
“E3Browser’, como mostra a Figura 71. Suas propriedades foram configuradas

para que ele mostre os dados vinculados quando o programa for executado.
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Figura 72 — Programa executando banco de dados

1 Aplicagdo E3 Viewer - Titule do Quadro X

¥ A - ome de enha o Login @& E\A
Deutschland20 el L] Lembrarsenia  Esqueceu seu Nome de Usudrio / Senha 7 —

Exchange Esportes Cassine Slots Cassinoaovivo Pdquer JogosExchange Bingo Esportes Virtuais Responsavel
e ey | | Posse de Bola

Chutes ao Gol todos de Pagamen Quero Aprender Segure esta Bolada

2]
—3
Escanteios —Z7
(e
—

Faltas

Chute pra Fora

Impedimento —Zz7

HHHHH

\/
Al
~CONMEBOL- - CONMEBOL-
LIBERTADORES SUDAMERICANA

PATROCINADOR OFICIAL

1-Posigho _ 2-Time 3-Casafetos  |4-Casas. ~

/_FI Bayem Munich 2,92307692307692 | ..15384615.. TODO RESULTADO
2 Borussia Dortmund 3,46153846153646 | 23076923 . e
3 Borussia Monchengladbach | 2,30769230769231 | . 07692307.. E POSSIVEL
4 RB Leipzig 2,53846153846154 | _69230769.. OE BoTE I
5 Bayer Leverkusen 1,92307692307692 1
6 Wolfsburg 1,.23076923076923 1
7 Freiburg 1,33333333333333 | . 66666666
8 Schalke 04 1,38461638461538 | 46153846

[ 9 Hoffenheim 1.36714265714266 | .65714285..

Registro: M| o lvivadets ]

< >

Fonte: Do prdprio autor.

A Figura 72 mostra o programa executando o banco de dados na parte
inferior esquerda. As outras partes do “Quadro1”, ainda s&o destinados ao site

de aposta e as variaveis.

Figura 73 — Programando o E3Browser

B E3 Studio - [Teste *] - X
i Arquivo Visualizar Objetos Amanjar  Ferramentss Janela  Ajuda
gy | ¥ aBoc | EEED(FEM» 0 A BEEY W
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T:T:I i Screen.Item(” 2"} .Value = GetColumnValue (3) M TextBColor [ [] 255, 255, 255 |
= TZ:‘;FE Screen.Item(" ") .Value = GetColumnValue (4)  TextColor o
3 Testez 7 Screen.Item(" ") .Value = GecColumnValue (5) A TideTpBkColor O
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& Rearsos Screen.Item("G ") Value = GecColumnValue (7) 4 ToobarBkColor [
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= iy Objetos de Dados 9 Layer ® ah1
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Fonte: Do proprio autor.

A Figura 73 mostra o codigo usado no “E3Browser”. Quando o mouse
clicar duas vezes com o botdo esquerdo em alguma parte da tabela, ele importa

os dados de uma equipe para “SetPonts”.
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1- Codigo utilizado pelo “E3Browser”:

Sub E3Browser1_DDbIClick()

Screen.ltem("Posi¢cao").Value = GetColumnValue (0)
Screen.ltem("Equipe").Value = GetColumnValue (1)
Screen.ltem("Gols_feitos_casa").Value = GetColumnValue (2)
Screen.ltem("Gols_sofridos_casa").Value = GetColumnValue (3)
Screen.ltem("Gols_feitos_fora").Value = GetColumnValue (4)
Screen.ltem("Gols_sofridos_fora").Value = GetColumnValue (5)
Screen.ltem("Gols_feitos_total").Value = GetColumnValue (6)

Screen.ltem("Gols_sofridos_total").Value = GetColumnValue (7)

End Sub

Figura 74 — Programa executando o clique duplo do E3Browser
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Fonte: Do proprio autor.

A Figura 74 mostra o duplo clique programado. Quando uma equipe é
selecionada, o cédigo encaminha as médias de gols, a posi¢ao da equipe e o

nome do time para os “SetPoints” do lado esquerdo.
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Figura 75 — Codigo do botdo
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Fonte: Do prdprio autor.

A Figura 75 mostra a programagao do botédo “Casa”. Ao clicar no botéo,

ele importa os dados da equipe selecionado pelo duplo clique o E3Browser. Os

mesmos comandos foram usados para o botao “Visitante”.
2- Cddigo utilizado no botao “Casa”:
Sub CommandButton1_Click()
Application.GetObject("Dados.Casa_gols_feitos").Value =0
Application.GetObject("Dados.Casa_gols_sofridos").Value = 0
Application.GetObject("Dados.Casa_total").Value = 0
Application.GetObject("Dados.Casa_total_s").Value = 0

Application.GetObject("Dados.Equipe_Casa").Value =

Screen.ltem("Equipe").Value

Application.GetObject("Dados.Casa_gols_feitos").Value =

Screen.ltem("Gols_feitos_casa").Value
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Application.GetObject("Dados.Casa_gols_sofridos").Value =

Screen.ltem("Gols_sofridos_casa").Value

Application.GetObject("Dados.Casa_total").Value

Screen.ltem("Gols_feitos_total").Value

Application.GetObject("Dados.Casa_total_s").Value

Screen.ltem("Gols_sofridos_total").Value
End Sub
3- Cddigo utilizado no botao “Visitante”:

Sub CommandButton2_Click()
Application.GetObject("Dados.Visitante_gols_feitos").Value = 0

Application.GetObject("Dados.Visitante _gols_sofridos").Value = 0
Application.GetObject("Dados.Visitante_total").Value = 0
Application.GetObject("Dados.Visitante_total_s").Value =0

Application.GetObject("Dados.Equipe_Visitante").Value =

Screen.ltem("Equipe").Value

Application.GetObject("Dados.Visitante_gols_feitos").Value =

Screen.ltem("Gols_feitos_fora").Value

Application.GetObject("Dados.Visitante _gols_sofridos").Value =

Screen.ltem("Gols_sofridos_fora").Value

Application.GetObject("Dados.Visitante total").Value =

Screen.ltem("Gols_feitos_total").Value

Application.GetObject("Dados.Visitante_total_s").Value =

Screen.ltem("Gols_sofridos_total").Value

End Sub
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Figura 76 — Simulagdo de chance de gols

Equips 1-Posicio 2 -Time A
Borussia | 1 Bayern Munich
Monchengladbach ] 2 Borussia Dotmund t
cama » Borussia Monchengladbach
4 RE Leipzig ]
‘ ] 5 Bayer Leverkusen
] 6 Wolfsburg
Fora | [ Freiburg
] 8 Schalke 04
| 9 Hoffenheim d
] 10 FC Kaln 1
BT Hertha Berlin |
Registro: Ml 3 |I o | PrIHI*I de 18 |v
<

Chance de Gols

Casa ‘ Visitante
Over 0.5 | 96,75% Over 2.5 66,54%
Over 1.5 | 85,61% Over 3.5 44,79%

Fonte: Do prdprio autor.

Borussia
Monchangladbach

| Bayern Munich | X

A Figura 76 mostra a tela com as chances de gols para uma partida entre
Bayern Munich e Borussia Monchngladbach. Para calcular as chances de pelo
menos um gol na partida, o “Over 0.5”, o programa considera a probabilidade

das equipes ndo marcarem nenhum gol.
4- Férmula utilizada pelo bloco “Over 0.5”:

1-((2.72\(-

1*(((Dados.Casa_gols_feitos.Value)+(Dados.visitante _gols_sofridos.Valu
e)+(Dados.Casa_total.Value)+(Dados.visitante_total_s.Value))/4)))*(2.72
A(-

1*(((Dados.visitante _gols_feitos.Value)+(Dados.Casa_gols_sofridos.Valu
e)+(Dados.visitante total.Value)+(Dados.Casa_total_s.Value))/4)))) Para
as chances de mais de 2 gols, € usada da mesma férmula. Porém
considerando os resultados de 0x0, 1x0 e 0x1. Com a mesma ideia, as

probabilidades de mais de 3 e 4 gols foram calculadas.

5- Férmula utilizada elo bloco “Over 1.5”:
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1-((((2.72(-
1*(((Dados.Casa_gols_feitos.Value)+(Dados.visitante_gols_sofridos.Valu
e)+(Dados.Casa_total.Value)+(Dados.visitante_total_s.Value))/4)))*(2.72
A(-
1*(((Dados.visitante_gols_feitos.Value)+(Dados.Casa_gols_sofridos.Valu
e)+(Dados.visitante_total.Value)+(Dados.Casa_total_s.Value))/4)))))+((((
Dados.Casa_gols_feitos.Value)+(Dados.visitante _gols_sofridos.Value)+(
Dados.Casa_total.Value)+(Dados.visitante_total_s.Value))/4)*(2.72"(-
1*(((Dados.Casa_gols_feitos.Value)+(Dados.visitante_gols_sofridos.Valu
e)+(Dados.Casa_total.Value)+(Dados.visitante_total_s.Value))/4)))*(2.72
A(-
1*(((Dados.visitante_gols_feitos.Value)+(Dados.Casa_gols_sofridos.Valu
e)+(Dados.visitante_total.Value)+(Dados.Casa_total_s.Value))/4))))+((2.
727(-
1*(((Dados.Casa_gols_feitos.Value)+(Dados.visitante_gols_sofridos.Valu
e)+(Dados.Casa_total.Value)+(Dados.visitante_total_s.Value))/4)))*(((Da
dos.visitante_gols_feitos.Value)+(Dados.Casa_gols_sofridos.Value)+(Da
dos.visitante_total.Value)+(Dados.Casa_total_s.Value))/4)*(2.72"(-
1*(((Dados.visitante_gols_feitos.Value)+(Dados.Casa_gols_sofridos.Valu

e)+(Dados.visitante_total.Value)+(Dados.Casa_total_s.Value))/4)))))

Figura 77 — OptionButtoon Oal5
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Fonte: Do proprio autor.



Figura 78 — Codigos do OptionButtoon Oal5
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Fonte: Do proprio autor.
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2= 81 | Procurer fel
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i BackColor 2 [] 240, 240, 240 |
27 BadkStyle O 1-frBackStyleOpa..
A Caption ® 0-15
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| T ()05 15' (MsForms. OptionButtor) -Pr...

110%

Os “OptionButtons”, mostrados na Figura 77, sao as marcagdes de tempo

e numero de gols na partida. A Figura 78 mostra o cédigo usado para importar

valores de tempo e de intensidade da partida.

8- Cddigos usados pelos botbes “0-15:

Sub [0a15_Click]() Screen.ltem("Int").Value = 0

Screen.ltem("Tempo").Value = 0

Screen.ltem("Int").Value =

0.1287+0.1500+0.1625+0.1638+0.1750+0.2200

Screen.ltem("Tempo").Value = 6

End Sub

9- Codigos usados pelos botdes “16-30”:

Sub [16a30_Click]() Screen.ltem("Int").Value =0

Screen.ltem("Tempo").Value = 0
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Screen.ltem("Int").Value = 0.1500+0.1625+0.1638+0.1750+0.2200
Screen.ltem("Tempo").Value = 5

End Sub

10- Cdbdigos usados pelos botbes “31-45". Sub [31a45_Click]()

Screen.ltem("Int").Value = 0

Screen.ltem("Tempo").Value = 0

Screen.ltem("Int").Value = 0.1625+0.1638+0.1750+0.2200
Screen.ltem("Tempo").Value = 4

End Sub

11- Cdbdigos usados pelos botbes “46-60”: Sub [46a60_Click]()

Screen.ltem("Int").Value = 0
Screen.ltem("Tempo").Value = 0
Screen.ltem("Int").Value = 0.1638+0.1750+0.2200
Screen.ltem("Tempo").Value = 3

End Sub

12- Cbdigos usados pelos botdes “61-75": Sub [61a75_Click]()

Screen.ltem("Int").Value = 0

Screen.ltem("Tempo").Value =0
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Screen.ltem("Int").Value = 0.1750+0.2200
Screen.ltem("Tempo").Value = 2

End Sub

13- Cdbdigos usados pelos botbes “76-90”:. Sub [76a90_Click]()

Screen.ltem("Int").Value = 0
Screen.ltem("Tempo").Value = 0
Screen.ltem("Int").Value = 0.2200
Screen.ltem("Tempo").Value = 1

End Sub

14- Cobdigos usados pelos botées “Over 0.5”: Sub over05_ Click()

Screen.ltem("ChanGols").Value = 0
Screen.ltem("ChanGols").Value = 0.9330

End Sub

15- Cdbdigos usados pelos botdes “Over 1.5”: Sub over15_Click()

Screen.ltem("ChanGols").Value = 0
Screen.ltem("ChanGols").Value = 0.7982

End Sub
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16- Codigos usados pelos botbes “Over 2.5”: Sub over25_ Click()
Screen.ltem("ChanGols").Value = 0

Screen.ltem("ChanGols").Value = 0.560875

End Sub

17- Cobdigos usados pelos botées “Over 3.5": Sub over35_Click()

Screen.ltem("ChanGols").Value = 0
Screen.ltem("ChanGols").Value = 0.339875

End Sub

Figura 79 — Propriedades do SetPoint
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Design / Scripts

Vert:
Returns/sets the vertical text alignment

Fonte: Do prdprio autor.

A Figura 79 mostra as propriedades de um “SetPoint’. Na opc¢éao “Value”,
€ possivel configurar o bloco para definir o valor que esta registrado em uma
etiqueta. Assim, quando um valor for alterado no “SetPoinf’, a etiqueta

“Intensidade” também sera alterada.

Outros dois blocos foram criados para registrar valores em etiquetas, de
tempo e de chances de gols. Assim, quando clicar em um dos “OptionButtons”,

os valores serdo salvos em etiquetas.
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18- Propriedade “Value” para a etiqueta “Tempo”: Dados.Tempo.Value

19- Propriedade  “Value” para a etiqueta “Intensidade”:

Dados.Intensidade.Value

20- Propriedade “Value” para a etiqueta “Intensidade”:

Dados.ChanGols.Value

Figura 80 — Programa lendo as informagdes de intensidade, tempo e chances de gols.
W7 Aplicagio E3 Viewer - Titule do Quadro

Deutschland20

Sugestio:

Tempo e Jogo Chutes ac Gol
(= 5.15 (™ 1.3
R T A
s 0 7e.em Faltas

Escanteios

Chute pra Fora

(* owveros i owver1s
(™ owerzs { oweras

Impedimento

| [1-Posicdo 2 -Time |3-Casafei.. | ~
Fonte: Do prdprio autor.

Poslcho Eaulos

A Figura 80 mostra o programa sendo executado. Ao clicar em “0 - 15" e
“Over 0.5”, os valores de intensidade 12,88%, tempo 6 e 93,30% de chance de

gol sdo importados para os blocos e salvos nas respectivas etiquetas.
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Figura 81 — Botdo para calcular a Odd Justa
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Fonte: Do proprio autor.

O botao “Calcular Odd Justa”, mostrado na Figura 81, tem a funcgéo de
usar a férmula (8) descrita neste trabalho, no item 3.4.1, para sugerir um valor
de cotacdo que o usuario deve apostar. O botdo tem que considerar todas as

variaveis da partida.

Figura 82 — Cdédigo do botdo para calcular a Odd Justa
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i Arquivo Visualizar Objetos Aranjar Ferramentas Janela  Ajuda
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Fonte: Do proprio autor.

Os codigos mostrados na Figura 82 foram usados no botao “Calcular Odd
Justa”. Sempre que clicar no botado, ele limpa os dados antigos e importa os

novos valores dos “SetPoints” das variaveis da partida.
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21- Codigo do botao “Calcular Odd Justa”

Sub CommandButton1_Click()
Application.GetObject("Dados.Posse").Value = 0

Application.GetObject("Dados.Posse2").Value = 0
Application.GetObject("Dados.ChuteGol").Value = 0
Application.GetObject("Dados.ChuteGol2").Value = 0
Application.GetObject("Dados.ChuteFora").Value = 0
Application.GetObject("Dados.ChuteFora2").Value = 0
Application.GetObject("Dados.Escanteios").Value = 0
Application.GetObject("Dados.Escanteios2").Value = 0
Application.GetObject("Dados.Faltas").Value = 0
Application.GetObject("Dados.Faltas2").Value = 0
Application.GetObject("Dados.Impedimentos").Value = 0
Application.GetObject("Dados.Impedimentos2").Value = 0

Application.GetObject("Dados.Posse").Value = Screen.ltem("Posse de

Bola Casa").Value

Application.GetObject("Dados.Posse2").Value = Screen.ltem("Posse de

Bola Visitante").Value

Application.GetObject("Dados.ChuteGol").Value = Screen.ltem("Chutes

ao Gol Casa").Value

Application.GetObject("Dados.ChuteGol2").Value = Screen.ltem("Chutes

ao Gol Visitante").Value
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Application.GetObject("Dados.ChuteFora").Value = Screen.ltem("Chutes

pra Fora Casa").Value

Application.GetObject("Dados.ChuteFora2").Value

Screen.ltem("Chutes pra Fora Visitante").Value

Application.GetObject("Dados.Escanteios").Value

Screen.ltem("Escanteios Casa").Value

Application.GetObject("Dados.Escanteios2").Value

Screen.ltem("Escanteios Visitante").Value

Application.GetObject("Dados.Faltas").Value =

Casa").Value

Application.GetObject("Dados.Faltas2").Value =

Visitante").Value

Application.GetObject("Dados.Impedimentos").Value

Screen.ltem("Impedimento Casa").Value

Screen.ltem("Faltas

Screen.ltem("Faltas

Application.GetObject("Dados.Impedimentos2").Value =

Screen.ltem("Impedimento Visitante").Value

End Sub
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Figura 83 — Formula do SetPoint Odd Justa
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Fonte: Do proprio autor.

A Figura 83 mostra a férmula usada pelo “SetPoint” para o calculo da Odd.
A férmula considera todos os valores das variaveis da partida e também os

valores salvos em etiquetas.
22- Codigo “Value” do bloco “Odd Justa Visitante”:

1/((Dados.Intensidade.Value*Dados.ChanGols.Value)*((0.1958*(Dados.
Posse2.Value/57))+(0.1601*(Dados.ChuteGol2.Value/(6.04/Dados.Temp
0.Value)))+(0.1664*(Dados.Escanteios2.Value/(5.98/Dados. Tempo.Valu
e)))+(0.1809*((11.24/Dados.Tempo.Value)/Dados.Faltas2.Value))+(0.153
9*(Dados.ChuteFora2.Value/(5.74/Dados.Tempo.Value)))+(0.1429*(Dad
os.Impedimentos2.Value/(3.04/Dados. Tempo.Value)))))

23- Cédigo “Value” do bloco “Odd Justa Casa”:

1/((Dados.Intensidade.Value*Dados.ChanGols.Value)*((0.1958*(Dados.
Posse.Value/57))+(0.1601*(Dados.ChuteGol.Value/(6.04/Dados.Tempo.
Value)))+(0.1664*(Dados.Escanteios.Value/(5.98/Dados.Tempo.Value)))
+(0.1809*((11.24/Dados.Tempo.Value)/Dados.Faltas.Value))+(0.1539*(D
ados.ChuteFora.Value/(5.74/Dados.Tempo.Value)))+(0.1429*(Dados.Im
pedimentos.Value/(3.04/Dados.Tempo.Value)))))
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Figura 84 — Simulagdo de uma partida com programa em execugdo
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Fonte: Do prdprio autor.

A Figura 84 mostra o programa simulando as variaveis do time da casa.
0O 0,92 é a juncao de todas as variaveis da equipe mandante entre os minutos

iniciais.

Figura 85 — Fungdo Visible
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Fonte: Do proprio autor.

Existem dois tipos de chances de gols na partida, a chance da equipe
mandante e a da equipe visitante. O programa usa dois “SetPoints” como
mostrado na Figura 85. Eles vao se sobrepor. Quando a posse de bola da equipe
visitante for maior, o bloco da chance de gols do time vai sobrepor 0 mandante.

Quando o valor da posse de bola for menor, o “SetPoint” vai desaparecer.
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24- Cdbdigo “Visible” do bloco “Odd Justa Visitante”: Dados.Posse2.Value

> Dados.Posse.Value

Figura 86 — Simulando a fung¢do Visible
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Fonte: Do prdprio autor.

A Figura 86 simula a Odd Justa. Como a posse de bola da equipe visitante
€ menor, a chance de gols mostrada esta atrelada a equipe mandante que tem
a maior posse de bola.

Figura 87 — Notificag@o para apostar na partida
-_;; Aplicagdo E3 Viewer - Titulo do Quadre
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Fonte Do préprio autor

A Figura 87 mostra a notificacdo para apostar na partida. Usando a
mesma fungao “Visible” é possivel definir parametros para que a notificagao seja

mostrada.
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Figura 88 — Notificagdo para apostar no Over 0.5
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Fonte: Do proprio autor.

1 - Posicdo

A Figura 88 mostra que as chances de ocorrer um gol é de 97%,
analisando a equipe visitante. A notificagdo tem que aparecer, pois a chance é
maior que a meédia geral do campeonato, que é de 93,30%, indicando que € uma

boa oportunidade para apostar.

Figura 89 — Formula usada para calcular o Over 0.5

Grupo1 (DrawGroup)

Visible = ((((Dados.Intensidade. Value*Dados.ChanGols.Value)*((0.1938%(Dados.Possed Value/

571+ (0.1601*(Dados.ChuteGol2. Value/(6.04/Dados. Tempo.Value)))+ (0.1664%(Dados. Escanteios2 Value/(3.98/

Dados. Tempo.Value)))+ (0.1805%((11.24/Dados. Tempo.Value)/Dados.Faltas2 Value))+ (0,153 (Dados. ChuteFora2 Value/
(3.74/Dados. Tempo Value)))+ (0.1429%(Dados.mpedimentos2 Value/(3.04/Dados. Tempo Value))))) =
Dados.ChanGols.Value) And (Dados.ChanGols.Value = (,93307) OR

({((Dados.Intensidade Value*Dados.ChanGols. Value)*((0.1958*(Dados.Posse2 Value/57))+ (0.1601*({Dados. ChuteGol2 Value/
(6.04/Dados. Tempo.Value)))+ (0.1664*(Dados.Escanteios2 Value/(5.98/Dados. Tempo. Value)))+ (0.1809%((11.24/

Dados. Tempo.Value)/Dados.Faltas2 Value))+ (0.1539* (Dados. ChuteFora2 Value/{5.74/

Dados. TempoValue)))+(0.1429%(Dades.Impedimentos2 Value/(3.04/Dados. TempoValue))))) = (1-((2.72~(-
1*(((Dados.Casa_gols_feitos.Value)+(Dados.visitante_gols_sofridos.Value)+ (Dados.Casa_total.Value)+ (Dados.visitante_total
_sMalue))/ 42724 (-

T*(((Dados.visitante_gols_feitos Value)+(Dados.Casa_gols_sofridos.Value)+ (Dados.visitante_total.Value)+ (Dados.Casa_total
_s.Value))/4))10)) And (Dados.ChanGols.Value = 0.9330))

Fonte: Do proprio autor.

A notificacdo usa como parametro, a comparagao entre a média geral do
Campeonato Alemao, como visto na Figura 89. Quando a analise das variaveis
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indica que a chance de ocorrer um gol é maior que a média do campeonato, a

notificacdo tem que aparecer para que o usuario entre a favor do préximo gol.

25- Cddigo utilizado na propriedade “Visible” do bloco de texto “Entre na
partida a favor do Over 0,5” que considera as variaveis da equipe
mandante:
((((Dados.Intensidade.Value*Dados.ChanGols.Value)*((0.1958*(Dado
s.Posse.Value/57))+(0.1601*(Dados.ChuteGol.Value/(6.04/Dados.Te
mpo.Value)))+(0.1664*(Dados.Escanteios.Value/(5.98/Dados.Tempo.
Value)))+(0.1809%((11.24/Dados.Tempo.Value)/Dados.Faltas.Value))+(0.
1539*(Dados.ChuteFora.Value/(5.74/Dados.Tempo.Value)))+(0.1
429*(Dados.Impedimentos.Value/(3.04/Dados.Tempo.Value))))) >
Dados.ChanGols.Value) And (Dados.ChanGols.Value = 0.9330)) OR
((((Dados.Intensidade.Value*Dados.ChanGols.Value)*((0.1958*(Dado
s.Posse.Value/57))+(0.1601*(Dados.ChuteGol.Value/(6.04/Dados.Te
mpo.Value)))+(0.1664*(Dados.Escanteios.Value/(5.98/Dados.Tempo.
Value)))+(0.1809%((11.24/Dados.Tempo.Value)/Dados.Faltas.Value))+(0.
1539*(Dados.ChuteFora.Value/(5.74/Dados.Tempo.Value)))+(0.1
429*(Dados.Impedimentos.Value/(3.04/Dados. Tempo.Value))))) > (1-
((2.727(-
1*(((Dados.Casa_gols_feitos.Value)+(Dados.visitante_gols_sofridos.
Value)+(Dados.Casa_total.Value)+(Dados.visitante_total_s.Value))/4)))*(
2.72)(-
1*(((Dados.visitante_gols_feitos.Value)+(Dados.Casa_gols_sofridos.
Value)+(Dados.visitante total.Value)+(Dados.Casa_total_s.Value))/4)))))
) And (Dados.ChanGols.Value = 0.9330))



Figura 90 — Programa funcionando em uma partida nos minutos iniciais
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A Figura 90 mostra o programa analisando uma partida entre Borussia

Dortmund e Bayern Munich. Inicialmente, as variaveis analisadas fazem o

programa indicar que o jogo nao esta favoravel.
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Figura 91 — Programa funcionando em uma partida entre os minutos 16 aos 30
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No segundo periodo da partida, o Bayern pressionou muito, como mostra
a Figura 91. Assim que o programa analisa as variaveis, ele indica ao usuario

que existe uma grande chance de sair gols na partida.
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Figura 92 — Programa funcionando em uma partida entre os minutos 31 aos 45
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Fonte: Do prdprio autor.

A Figura 92 mostra o programa no terceiro periodo da partida. O programa
continua indicando que a partida esta favoravel a entrada no “Over 0,5”, mesmo

a equipe da casa recuperando a posse de bola e melhorando suas variaveis.



Figura 93 — Programa funcionando em uma partida depois que saiu o primeiro gol
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Nesse periodo do jogo, o primeiro gol foi registrado aos 45 minutos, como

mostrado na Figura 93. O programa indica que o Over 1.5 é uma boa aposta,

pois a partida continua com variaveis favoraveis.
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Figura 94 — Programa funcionando em uma partida entre os minutos 46 aos 60 quando sai o segundo gol
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A Figura 94 mostra o programa quando ocorre 0 segundo gol na partida.
Mesmo ocorrendo o gol, o programa ja indica a entrada ao “Over 2,5”, sugerindo

que o terceiro gol esta proximo.
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Figura 95 — Programa funcionando em uma partida entre os minutos 61 aos 75
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Apos o terceiro gol, o programa indica que a partida nao esta favoravel
para realizar mais entradas, como mostrado pela Figura 95. Ambas equipes
estdo equilibradas, relativamente com muitas faltas, com poucos chutes ao gol

em relagao ao periodo partida.
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Figura 96 — Programa funcionando em uma partida entre os minutos 76 aos 90
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Fonte: Do prdprio autor.

Entre os minutos 76 aos 90, mostrado pela Figura 96, o programa nao
indica mais nenhuma entrada, mesmo ocorrendo dois gols. O resultado final da

partida foi de 2x3, em que trés dos cinco gols foram indicados pelo programa.



