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Resumo

A visualizagao de dados, também conhecida como Visual
data é uma drea importante no design grafico para a
organizagao e comunicagao de ideias complexas que sao
pretendidas passar para a populagdo. Desta forma, no
desporto e em particular em jogos de futebol, os dados,
imagens e estatiticas sao muito requisitados/procurados
pelos apaixonados por este desporto de forma a analisar
e tirarem as proprias ideias e conclusdes do jogo que
assistiram. Para além disso o ser humano é por natureza
um ser visual, e as evolugdes tecnoldgicas tornam-nos
ainda mais visuais. O nosso entendimento e procura de
dados com o surgimento da internet tem vindo cada vez
mais a desenvolver-se de diferentes formas estimulando
varias sensagoes e interagoes.

Mas, de que forma pode ser apresentada a visualizagao
de dados no desporto? Criando formas interativas e
memoraveis que proporcionam novas experiéncias a este
mundo. O projeto apresentado nesta dissertagao pretende
explorar principalmente a vertente do formato digital no
futebol, pois esta modalidade tanto pode ser visualizada (o
que nos torna espectadores) como praticada (assumindo
o papel de utilizador). Deve ter-se em conta o facto de o
formato nao ser apenas o suporte, pois o seu papel principal
é passar uma mensagem. Esta dissertagao integra um
projeto exploratério que propoe desenvolver um protétipo
digital que explore os inimeros dados que surgem derivados
do futebol. E pretendido facilitar a leitura e compreensao
destes mesmos dados tornando-os interactivos e co-
relacionados.

Keywords
graphic design; visual data; interactivity; sports;
communication design

Abstract

Data visualization, also known as Visual Data, is an
important area in graphic design for organizing and
communicating complex ideas intended to be conveyed to
the public. In sports, and particularly in football matches,
data, images, and statistics are highly sought after by
fans of the sport who want to analyze and form their
own ideas and conclusions about the games they have
watched. Furthermore, human beings are visual by nature,
and technological advancements have made us even
more visually oriented. Our understanding and demand
for data have evolved in various ways with the rise of the
internet, stimulating multiple senses and interactions.

But how can visual data be presented in sports? By
creating interactive and memorable forms that provide new
experiences in this realm. The project presented in this
dissertation aims to explore the digital format in football, as
this sport can be both watched (making us spectators) and
played (where we assume the role of users). It is important
to remember that the format is not just the medium but
its main role is to convey a message. This dissertation
integrates an exploratory project that proposes the
development of a digital prototype to explore the vast data
generated by football. The goal is to facilitate the reading
and understanding of this data by making it interactive and

interrelated.
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1. Introducgao
1.1 Enquadramento

A visualizagao de dados pode variar, consoante o tema a ser abordado
e as ideias a serem transmitidas no entanto, existe um ponto
transversal que nunca deve mudar ao trabalhar com a visualizagao

de dados. Deve ter-se sempre em foco a honestidade e a eficacia, de
modo a que por um lado, os dados nao sejam distorcidos, e por outro
a eficacia na comunicagao nao seja comprometida (Tufte, E. 2006).
Edward Tufte, estatistico e especialista em visualizagdo de dados,
defende a "Integridade Grafica"”, tendo desenvolvido seis principios de
modo a orientar a criagao de visualizagdes de dados de forma honesta
e eficaz, com o objetivo de transmitir as informagdes com precisao,
sem distor¢ao ou representagao inadequada, evitando enfeites ou
distragdes desnecessarias que possam deturpar a interpretacao dos
dados, pois quando mostrados como sao, estes permitem

que a audiéncia retire as suas proprias interpretagoes e tenha
conclusoes informadas (Tufte, E. 2006).

Em Portugal, segundo Jorge Camoes, consultor e formador

em visualizagao e analise de dados, o interesse pela visualizagao
de dados em Portugal tem aumentado lentamente, arrastado pelas
tendéncias internacionais. Considera ainda que a mentalidade
portuguesa relativamente a cultura de visualizagao de dados

é escassa (Camdes, J. 2021)".

Assim sendo, a visualizagao de dados no desporto em Portugal
acompanha esta tendéncia ainda que um pouco escassa relativamente
a visualizagao de dados, sendo que estes sao extremamente
importantes. No entanto, existem nos clubes de futebol analistas de
jogo cuja tarefa se prende em analisar os jogos passando a corrigir
padrdes e erros que tenham sido cometidos tais como por exemplo,
erros de movimentagao, marcagoes, passes de bola, remates, falhas
em bolas paradas, entre outros. Com isto, pretende-se comunicar
dados deste género aos adeptos de modo a que estes possam explorar,
aproximando a relagao entre clube e adepto. As caracteristicas de um
grupo sao em primeiro lugar, a existéncia de valores partilhados (um
objetivo sustentado por uma ideologia), em segundo lugar, um sentido
de pertencga e participagao, obtendo uma distingao entre quem € a
favor e quem esta contra e em terceiro lugar, a existéncia de normas
para os seus membros (Bar-Tal, D. 1990).

1 Informagdes retiradas a 19-12-2023:
https://pt.wisevis.com/visualizacao-dados-portugal/



Assim sendo, temos presente também o facto do mundo se encontrar
em constante evolugao e a seu lado o futebol e as tecnologias. E sabido
que o adepto que pretenda fazer parte do jogo de futebol vai ao estadio
apoiar a sua equipa, entoando canticos e manifestando a sua opinido.
Tendo isso em conta, para um adepto a interagao no digital é deveras
importante e assim sendo, diversos estudos equacionam a interagao
entre atletas e espectadores do desporto, identificando como é que

os espectadores influenciam o desempenho dos atletas (Wolfson,
Wakelin & Lewis, 2005), no sentido de estimular a equipa, intimidando

a adversaria de modo a influenciar o resultado final de um jogo.

Apds uma pesquisa relativamente a forma como os dados e os
resultados estatisticos sao representados e apresentados ao publico/
adeptos, mais concretamente nos principais jornais de cada pais,
concluiu-se que uma grande maioria (ABola e 0Jogo

em Portugal, AS em Espanha, TuttoSport em Italia) utiliza sistemas de
representacao semelhantes e muitos deles usam o mesmo sistema
disponibilizado pela empresa Opta: Stats Perform? , apresentando
aspetos bastante importantes como a relevancia e precisao dos dados.
A partir de uma pesquisa realizada a forma de como é que as ligas

de futebol comunicam os resultados estatisticos nos seus respetivos
sites, foi possivel analisar que a representacao desta informacao
complexa apresenta algumas interagoes no digital e a possibilidade de
realizar comparacgoes entre clubes e/ou jogadores.

A visualizagao interativa de dados nas interfaces é possivel porque

por detras deste tipo de conteldo existe um software que permite
interagdes dinamicas e dai os utilizadores conseguirem manipular,
através da customizagao, a forma como pretendem ver esses dados.

A visualizagao de dados utiliza recursos visuais para ajudar os analistas
a compreenderem de forma eficiente e eficaz a relevancia dos dados.

O software de visualizacao interativa de dados melhora este conceito
ao incorporar ferramentas de interagao que facilitam a modificagao
dos parametros da visualizagao de dados, permitindo ao utilizador ver
mais detalhes, criar uma nova percepgao, formular questoes interessantes
e capturar o valor total dos dados (Malqui, S. 2017) (Oliveira, N. 2024).

2 Informagdes retiradas a 05-02-2024 em:
https://www.statsperform.com



Comunicagao visual no desporto
“Cada um vé o que conhece” (Munari, 1982, p.10)

A visao é o nosso sentido mais explorado, sendo que “80% das
informacodes, sensagdes e emogdes nos chegam através dos olhos”
(Saude e Bem-Estar, 1994, p.13).

Para um adepto de futebol a visao é de extrema importancia porque

é o principal sentido utilizado para acompanhar e interpretar o jogo

em tempo real, fazendo deste um desporto altamente visual. Desta
simples exposi¢ao dos factos podemos inferir que o cérebro, enquanto
processador de estimulos visuais, funciona também como um intérprete.
Assimilando, comparando e arquivando, ele vai acumulando nao s6
estimulos visuais como também as suas respectivas interpretagdes,
as quais se vao dinamicamente actualizando a medida que a educacao
visual do individuo se aperfeicoa (Vilas Boas, A. 2006).

O cérebro atua como um processador de estimulos visuais,
interpretando e assimilando informacodes, tal como representado

na figura 1. A compreensao e a interpretagao visual dos eventos
desportivos sao essenciais para a apreciacao do espetaculo.

O contexto acima referido reforga a ideia de que a interpretagao visual
esta vinculada ao conhecimento prévio e a bagagem cultural de cada
individuo. Na cultura visual desportiva, levando para o aspeto do jogo
em si, isso implica que a apreciacao de um jogo pode variar com base
no conhecimento e na experiéncia do adepto. No contexto fora do jogo,
todos os estimulos que surgem da forma como as ligas, clubes, marcas
e patrocinadores comunicam possuem uma influéncia sobre os adeptos.
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Forma e fungao

“Todas as coisas na natureza tém uma forma, isto é, uma estrutura,
uma aparéncia externa, que nos diz o que elas sao, que as distingue
de nés mesmos e umas das outras. Invariavelmente, na natureza,
essas formas expressam a vida interior, a qualidade nativa do animal,
arvore, passaro, peixe, que nos apresentam; sao tao caracteristicas,
tao reconheciveis, que dizemos, simplesmente, é "natural” que seja
assim (...) E a lei predominante de todas as coisas organicas

e inorganicas, de todas as coisas fisicas e metafisicas, de todas
as coisas humanas e todas as coisas super-humanas, de todas

as verdadeiras manifestagoes da cabega, do coragao, da alma,

que a vida é reconhecivel em sua expressao, que a forma sempre
segue a fungao. Esta é a lei.” (Sullivan, L. 1896. p.408). Alberto Cairo no
seu livro "The functional art, an introduction to information graphic and
visualization" demonstra acreditar que a ideia de que a forma

e a fungao devem estar intimamente relacionadas, ideia esta

de Sullivan - arquiteto americano que proferiu a conhecida expressao *

a forma segue a fungao” (Sullivan, L. 1896) - possa ser uma ideologia
descontextualizada, afinal de contas, hoje em dia, interpretamos
aideia de Sullivan como um apelo para centrar qualquer design,
independentemente da sua natureza - um edificio, uma ferramenta,
um programa de software - no utilizador. No entanto, isso nao era
exatamente o que Sullivan tinha em mente quando escreveu

o0 seu artigo. A sua "fungao” nao é um objetivo no sentido de uma
tarefa que a ferramenta foi concebida para ajudar a alcangar, mas sim,
uma propriedade de entidades artificiais e naturais, uma espécie

de esséncia. Segundo Sullivan, a forma de uma coisa é uma pista para

a sua natureza. O facto de interpretarmos mal Sullivan é um desses
paradoxos. Alberto Cairo refere que até mesmo no mundo

da tecnologia, a ideia de que a forma de um objeto esta
inequivocamente ligada as suas fungoes nao é valida, dando

o seguinte exemplo: “E verdade que uma colher é concava e sélida
para que nenhum liquido possa passar através dela, por isso podemos
deduzir que podemos usa-la para levar comida liquida a boca. Mas

e um iPod? Serd que a forma da sua roda central sugere naturalmente
a forma como deve ser utilizado? Dificilmente. Neste caso, a ligagao
entre forma e fungao deve ser aprendida.



“E em reflexdes como estas que vemos que a lei de Sullivan nao pode
ser aplicada estritamente” (Cairo, A. 2012, p.102).

Com isto, Alberto Cairo argumenta dizendo que a fungao nao determina
necessariamente a forma, (Cairo, A. 2012) sendo por isso, um dos
principios mais importantes a lembrar ao lidar com infografias

e visualizagdes, pois a forma das representagoes graficas deve ser
limitada pelas fungdes da sua apresentagao. Um conjunto de dados
pode adotar mais de uma forma para que os leitores possam extrair
diferentes significados e conhecimentos, escolher formas visuais para
codificar informagoes nao deve ser baseado apenas em estética

e gostos pessoais (Cairo, A. 2012).

De um modo geral, quanto mais bem definidos estiverem os objetivos
relacionados com o artefacto, mais restrita sera a variedade de formas
que ele pode adotar. Alberto Cairo argumenta que a complexidade
relativa a um grafico deve ser adaptada a natureza da maioria dos
leitores/utilizadores, identificando ainda pelo menos dois fatores que
influenciam a comunicagao entre o trabalho do designer e a audiéncia
através da visualizagao de dados. Primeiro, o quao bem adaptados

a natureza do tema relacionado estao a ser utilizados os elementos
graficos de forma a codificar a informagao. Em segundo lugar,

o conhecimento prévio que o utilizador possui relativamente ao tépico
e acerca de como as formas visuais relacionadas com esse topico
funcionam. Alberto Cairo desenvolveu esta ideia no seu livro "The
functional art, an introduction to information graphic and visualization"
tal como é visivel na figura 2. "Quanto mais especializado for o nicho
pelo publico, mais pode ser tomado como garantido e presumir acerca
daquilo que os seus utilizadores ja sabem.” (Cairo, A. 2012, p.59)

Designer side | User side
Data _,____>\'isuo-1vxuml___> Decoding ——3 Understanding
~

encoding

The torm is adapted Intuitions about User's knowledge
to the nature of the knowledge the about the topic and
the information user has on the opic Familiarity with graphic forms

Fig. 2 - Cairo, A. (2012). The Functional Art: An introduction to information
graphics and visualization (1st. ed.). New Riders Publishing, USA.

10



Meios digitais

“E j& escusado mencionar a importancia da Internet como veiculo

de comunicagao. As paginas na Internet vieram trazer ao panorama
comunicacional um novo meio de expressao, uma nova forma

de consulta de informagao. Esta forma de navegagao por hiperligagoes,
por permitir um esquema de leitura nao linear adequa-se na perfeigao
as camadas etarias mais jovens..." ( Vilas Boas, A., 2012, p.126).

Os meios digitais referem-se a formas de comunicagao,
armazenamento e processamento de informagdes que utilizam
tecnologia digital. Isso inclui o uso de computadores, dispositivos
eletrénicos, redes digitais e software para criar, transmitir, armazenar
e manipular dados. Os meios digitais abrangem uma inimera
quantidade de formatos, como texto, imagem, audio e video, que sao
codificados no formato digital. Estes formatos aplicam-se em meios
digitais que tenham acesso a informagao tais como: a internet, redes
sociais, computadores pessoais, smartphones, tablets, e-books,
jogos eletronicos, musica digital, filmes e televisao em formato
digital, entre outros (McLuhan, M. 1967). Esses meios transformaram
significativamente a maneira como os contetdos sao criados,
partilhados e consumidos, proporcionando maior acessibilidade,
rapidez e flexibilidade na comunicagao e no acesso a informagao.
Assim é possivel conferir a importancia e interesse que existe na
maneira como as formas sao exploradas e partilham os seus dados

_ e informagdes intuitivamente e dinamicamente estimulando mais
Fig. 3 - Campo interativo em programa aspetos sensoriais e de interagao para com o utilizador durante
televisivo.CNN Portugal. (2024). o momento de analise da visualizagdo de dados resultantes do futebol.

Atualmente existem programas televisivos relativos ao futebol (ver
figura 3) onde jornalistas possuem ecras interativos para utilizarem
funcionalidades em tempo real (ver figura 4) tais como: selecionar
jogadores; criar formas geométricas; desenhar por cima; dar énfase
ao posicionamento de jogadores; entre outros. Isto possibilita uma
analise e explicagao para os telespectadores de forma pratica

e interativa sobre os acontecimentos que ocorreram em jogo.

Com isto, seria de interesse o adepto também possuir este

D DOMINA NA AMOREIRA A=k 4
N _ i recurso de forma pratica, nao fosse o préprio muitas vezes

Fig. 4 - Exemplo de interatividade. até a autoconsiderar-se como “treinador de bancada" por tentar

SportTv. (2024). entender as estatisticas, taticas e opgoes tomadas durante os jogos.

11



A natureza do meio de comunicagao em si é tao importante quanto

- ou até mais importante do que - o contetdo especifico transmitido
(McLuhan, M. 1967). McLuhan definiu o termo “meios de comunicagao”
num sentido bastante abrangente, incluindo desde

a fala passando pela escrita até a imprensa e a televisao. No entanto,

é importante observar que McLuhan faleceu em 1980, antes do
surgimento da internet e de meios digitais modernos. Se extrapolarmos
as suas ideias para o contexto atual, os meios digitais seriam um termo
que abrangeriam as diversas formas de comunicagao digital, incluindo
a internet, redes sociais, blogs, podcasts, videos online, entre outros.
Seria crucial examinar como é que esses meios digitais nao transmitem
apenas informacoes, mas também influenciam a percepcgao, a interagao
social e a prépria estrutura da sociedade. Com isto, é pretendido
salientar que embora McLuhan nao tenha abordado explicitamente

os formatos digitais nas suas obras devido a sua cronologia, as suas
teorias sobre os meios de comunicagao fornecem uma base conceitual
para a compreensao de como é que o formato digital pode moldar

a percepgao e as experiéncias humanas.

1.2 Motivagao e Objetivos

Registam-se memodrias de infancia bastante vincadas ao desporto,
memorias essas gratificantes desses tempos seja no futsal ou
futebol. No entanto, o gosto em assistir a jogos veio mais tarde.
Nesta altura sempre que os jogos terminavam pretendia-se analisar
detalhadamente os atos da partida, averiguar as estatisticas, tentar
entender as taticas utilizadas e os porqués, e por fim refletir e ainda
incorporar o papel de um possivel treinador. Um pouco mais tarde,
iniciou-se a aprendizagem e utilizagao de programas tais como Adobe
Photoshop e Adobe lllustrator (ferramentas de auxilio a concretizagao
técnica de projetos relacionados com o Design Grafico). Adquirindo
esse conhecimento por vontade prépria, sendo obtidos momentos de
diversao ludica, ainda sem ideia daquilo que representava o design
grafico, hoje em dia tenciono conseguir juntar duas paixdes. o design
grafico e no caso do desporto, o futebol. Assistindo ao panorama
nacional, e em especial atencao a forma como os jornais nacionais

e a Liga Portuguesa comunicam dados e resultados estatisticos dos
jogos com os adeptos, tem-se notado uma repeticao das abordagens
a visualizacao de dados que ao desporto (e mais concretamente ao
futebol) diz respeito.
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Tendo em foco os principais jornais desportivos, apenas o Record
tem algo um pouco diferente (figura 5). Desta forma, é pretendido
dinamizar a maneira de aceder e visualizar as estatisticas e os
lances fulcrais que ocorrem durante um jogo de futebol. Pois, tal
como referido acima, ao se observar programas televisivos relativos
a futebol, seria de interesse o adepto também possuir recursos de
natureza interativa, adicionando informacao, ou descobrindo dados
extra, consoante a sua navegagao pelos diferentes contetdos.
Temporalmente o jogo pode ter terminado, porém, os resultados de
muitos jogos continuam pelo resto da semana de boca em boca,
seja através de debates televisivos, conversas entre amigos em
cafés, escolas, trabalho, entre outros. Com isto a abordagem

e a analise dos jogos dura mais do que apenas 0s noventa minutos.
O adepto apaixonado pelo futebol apds o término da partida quer
rever os dados, as estatisticas, as fintas geniais, o golo importante,
um grande passe, enfim, o adepto continua ligado. Nao esquecendo
os adeptos que por se encontrarem em trabalho nao possuem
disponibilidade para assistir aos jogos em direto.

Este projeto pretende explorar, através da construgdo de um
protétipo funcional de uma plataforma, as diferentes vertentes
da visualizagao de dados criando experiéncias e ligagdes que surgem
no mundo do futebol. Procura-se com esta plataforma que os fas
deste desporto acedam a informagodes, que as interpretem
e retirem as suas proprias conclusdes de forma interativa
e dindmica. A relevancia deste projeto consiste na exploragao
na web de funcionalidades interativas que combinem o design
grafico, o design de informagao, o design de interfaces com

a experiéncia do utilizador tornando este “produto” de visual
data numa ferramenta digital de comunicacao.

TREINADOR
Steven Gerrard
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Fig. 5 - Jornal Record visualizagao de dados via web.Record. (2024).



1.3 Perguntas de investigagao

A visualizacao de dados é fundamental no design grafico para

a organizagao e comunicagao de ideias complexas. No contexto

do futebol, onde os dados sao gerados a partir dos movimentos de
22 jogadores, as informagdes obtidas de uma partida contém um
volume significativo de dados, com estruturas complexas que refletem
diversos aspectos do jogo. Isso inclui movimentos dos jogadores
com e sem a posse de bola, estratégias taticas, posicionamento em
situagoes de bola parada, poténcia e angulos de remate, eficacia de
passes e locais de desarmes. Devido ao movimento constante dos
jogadores no campo, ha uma alta complexidade tanto no espago
quanto no tempo (Kirk, A. 2016). Com o avango tecnoldgico continuo,
as interagoes digitais apresentam novos desafios. Diante desse
contexto e do objetivo principal do estudo, surgem as seguintes
questoes de investigagao:

De que forma pode a visualizagao de dados do futebol tornar
a experiéncia interativa na web memoravel?

A partir desta questao principal outras perguntas surgem com
o objetivo de explorar outras perspectivas:

Qual o contributo da visualizagao de dados para a compreensao e
analise desportiva?
Que papel desempenha?

Qual é o papel do designer grafico ao produzir e comunicar utilizando
a visualizagao de dados?

Mais concretamente quais os dados mais relevantes e de que forma
devem ser tratados e comunicados.

Como encaixa a visual complexity no mundo do futebol?

A visualizagao de dados em si pretende facilitar a leitura e
compreensao de dados e estatisticas. Com isto em mente, de que
forma devem estas ideias e informagoes ser pensadas e organizadas.

14
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1.4 Metodologias

Esta dissertagao esta dividida em duas grandes partes. Primeiro,

uma componente tedrica com a caracterizagao do estado-da-arte.
Segundo, a secgao de projeto com a componente de investigagao ativa
que inclui uma analise a casos de estudo e entrevistas e por fim,

o desenvolvimento de um protétipo funcional com testes de usabilidade.

A vertente tedrica possui uma componente totalmente qualitativa

e desta forma, devido a vasta informacao implica a investigagao e
analise de estudos tedricos (Leedy and Ormrod, 2010), bem como

do estado da arte (Rose, G. 2012). Esta componente tedrica permite
examinar objetos e imagens, bem como, autores e ideias por detras
da visualizagao de dados. Recolhendo nao s6 a histéria e cultura
visual que esta area reflete, mas também reunindo uma variedade

de influéncias, compreendendo o contexto social, cultural e histérico
do design, mais propriamente a vertente da visualizagao de dados
desportivas tendo em foco o futebol (Dilnot, C. 2016). Ainda nesta fase
de estudo serdo analisados casos de estudos (Baxter and Jack, 2008).

Depois desta fase, sera desenvolvida uma recolha de informagao,
através de entrevistas semi-estruturadas, junto com profissionais
que se encontrem no ramo que pretende ser trabalhado (Qualitativa/
Delphi). (Skulmoski et al., 2007)

Posteriormente, é pretendido desenvolver o projeto que consiste num
prototipo funcional para a web e, que contard com fases tais como
sketch e prototipagem (Muratovski, G. 2016, p.149). Por fim, este
prototipo funcional ira recolher feedbacks de um possivel publico-
alvo através da realizagao de testes de usabilidade de forma a retirar
conclusoes. (ver figura 6)



Qual o contributo da visual data
para a compreensao e analise desportiva?

N

Levantamento
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Fig. 6 - Diagrama metodoldgico
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1.5 Estrutura do documento

O primeiro capitulo trata do enquadramento tedrico na visualizagao

de dados, transitando entre a "Visual integrity" abordada por Tufte

e a "Visual complexity” tratada por Lima, bem como uma sintetizagao
dos elementos graficos mais relevantes no que a visualizagdo de dados
diz respeito, infografias estaticas e dinamicas, passando entao para um
foco sobre a visualizagao de dados no contexto do futebol. Por fim serao
ainda analisados alguns aspetos relativos ao UX/UIl design.

0 segundo capitulo apresenta a fase de desenvolvimento do projeto
e consequentes experimentos, o prototipo final, testando-o a partir

de testes de usabilidade.

O terceiro capitulo trata das conclusdes e contributos futuros.



2. Enquadramento tedrico

“Without data, you're just another person with an opinion.”
- W. Edwards Deming

2.1 Visualizagao de dados

A visualizacao de dados pode ser definida como o processo de
transformar dados complexos numa representagao visual que permita
uma melhor compreensao e analise dos mesmos. Segundo Edward
Tufte, um dos pioneiros da area, a representagao visual de dados

é uma maneira eficiente de contar uma histéria usando evidéncias
quantitativas (Tufte, E. 1983). A capacidade de traduzir dados
complexos em imagens compreensiveis é crucial num mundo onde

a quantidade de informacao disponivel cresce exponencialmente.

A importancia da visualizagao de dados reside na sua capacidade de
revelar ideias que podem nao ser imediatamente perceptiveis através
da analise de texto ou de dados numéricos. Graficos e outras formas
visuais permitem identificar rapidamente padroes, correlagoes

e anomalias, facilitando o entendimento e em alguns casos a tomada
de uma decisao informada. Além disso, a visualizagao de dados
melhora a comunicagao de resultados, tornando a informagao
acessivel para um publico mais amplo, incluindo aqueles sem formagao
especifica.0s componentes principais da visualizagao passam por
elementos tais como os dados, pega fundamental que pode variar
desde nimeros brutos até informag:c”)les; A sua representacgao visual, ou
seja, a forma gréfica que estes dados assumem (tal como Radar Chart,
Heatmap....); A interatividade, como ferramenta permite aos utilizadores
interagir e explorar conteudos com informagao complexa de forma
diferente e Unica, através de interagdes como por exemplo “clique

com o cursor" e “scroll"; E o contexto da visualizagao em questao, ou
seja, informagoes adicionais que ajudam a interpretar os dados, como
legendas e anotagdes (Tufte, E. 1983).

Deste modo, a visualizagao de dados nao é algo novo. Desde as
primeiras pinturas em cavernas até a visualizagao de dados moderna,
os humanos sempre utilizaram representagoes graficas como forma de
apresentar informacao. Lima (2014, p.21) demonstra esta ideia dando
o exemplo onde as “Arvores estao entre as primeiras representagoes
de sistemas de pensamento e tém sido inestimaveis na organizagao,
racionalizagao e ilustragao de varios padroes de informacgao ao longo
dos tempos.
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Como os primeiros precursores dos diagramas de rede modernos,

os modelos de arvore tém sido um importante instrumento na
interpretagao das complexidades evolutivas da compreensao
humana, desde crencgas teoldgicas até a intersegoes de disciplinas
cientificas. Este esquema é favorecido devido ao facto de combinar
clareza estrutural, facilidade de navegagao e uma capacidade

unica de representar relagdes hierarquicas complexas, tornando-os
indispensaveis em muitos campos do conhecimento. Normalmente
destacam uma ordenacao hierarquica na qual todas as divisdes se
ramificam a partir de um tronco central, sendo uma metafora universal

para a forma como nos organizamos e classificamos a nés mesmos
e ao mundo ao nosso redor.”

A eficacia da visualizagao de dados foi comprovada desde a Era Vitoriana
(compreendida entre 1837 e 1901, no Reino Unido), como evidenciado
pela infografia na Figura 7, criada por Florence Nightingale que pretendia
apresentar as causas de mortalidade do Exército Britanico durante

a Guerra da Crimeia. Esta foi apresentada ao Parlamento, que
anteriormente tinha sido insensivel as preocupagoes de saude e higiene
das tropas, e trouxe uma nova forma de pensar sobre a propagagao de
doengas (Kopf, E. 1916. p. 390-392).

DIAGRAM ar 1ue €AUSES or MORTALITY
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Fig. 7 - Diagrama das Causas de Mortalidade no Exército
no Oriente. (Nightengale, Florence.1855).



0 estudo dos simbolos e como eles transmitem significado designa-
se por semidtica. Originada nos Estados Unidos por C. S. Peirce

e posteriormente desenvolvida na Europa pelo filésofo e linguista
francés Ferdinand de Saussure (1959). A semidtica tem sido dominada
principalmente por fildsofos e por aqueles que constroem argumentos
com base em exemplos, em vez de experimentos formais. Na sua
grande obra, Semiology of Graphics, Jacques Bertin (1983) tentou
classificar todos os tragos graficos em termos de como poderiam
expressar dados. Na maior parte, este trabalho é baseado pelo seu
proprio julgamento, embora seja um julgamento altamente treinado

e sensivel. Por outro lado, Umberto Eco, um dos mais proeminentes
tedricos da semidtica, definiu a semiética como a ciéncia dos signos

e da comunicagao. Segundo Eco, a semidtica nao se limita ao estudo
dos sistemas de sinais, como a linguagem verbal, mas abrange todos
0s processos culturais de comunicagao e significagao. Para Eco,

a semidtica envolve a analise de como os significados sao produzidos,
transmitidos e interpretados dentro de um contexto cultural. Ele
argumenta que os signos podem ser qualquer coisa que possa ser
usada para representar algo para alguém, desde palavras e imagens
até gestos e objetos (Eco, U.1973).
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A tabela 1 apresenta alguns dos conceitos principais da visao de Umberto Eco sobre a semiética incluem:

Signo e codigo

- Eco descreve os signos como elementos que compoem sistemas de codigos.
Um cédigo € um conjunto de regras que correlaciona os signos com os significados.
Por exemplo, as palavras de uma lingua sao signos que, através de um cadigo
linguistico, se correlacionam com conceitos e objetos no mundo.

Enciclopédia cultural

- Ecointroduziu o conceito de “enciclopédia”, referindo-se ao conhecimento
compartilhado e as associagoes culturais que os individuos de uma sociedade
possuem. A interpretagao de um signo depende desse vasto contexto
de conhecimento cultural.

Semiose Infinita

- Alideia de que o processo de significagao e potencialmente infinito. Cada interpretagao
de um signo pode gerar novos signos, que por sua vez podem ser interpretados de novas
maneiras, criando uma cadeia continua de significagoes.

Interpretacao
e Leitor Modelo

- Eco destaca a importancia do papel do intérprete (ou leitor) na construgao
do significado. Ele introduz o conceito de "leitor modelo”, uma figura hipotética
que possui as competéncias hecessarias para interpretar um texto ou signo
de acordo com as intengoes do autor.

Abordagem
critica

- Eco também aplicou a semidtica a uma variedade de campos, incluindo a analise
de textos literarios, a cultura de massa e os meios de comunicagao. Ele utilizou
a semidtica como uma ferramenta critica para revelar como os significados sao
construidos e manipulados na sociedade.

Tabela 1 - Semiética, conceitos principais de Eco. (Eco, U. 1973).

Estes conceitos mostram como Eco compreendia a semidtica ndao apenas como uma disciplina tedrica,
mas como uma abordagem pratica para entender a complexidade por detras da comunicagao humana e
a interagao entre signos, cultura e significado.




2.1.1 “Graphical integraty” - Edward Tufte

Segundo Tufte a percepgao de parte da populagao tende

a associar (na maioria das vezes) graficos e estatistica a mentiras
e distorgdes. Embora algumas representagoes graficas distorgam
os dados subjacentes, dificultando a compreensao da verdade,
essa questdo nao é exclusiva dos graficos, ja que qualquer meio

de comunicagao pode ser usado para enganar. No entanto, grande
parte das pessoas possui uma capacidade inata de detetar fraudes
graficas (Tufte, E. 1983). Tufte no seu livro “The Visual Display of
Quantitative Information” (1983) aborda este tema onde, revela

a sua preocupacao de manter a integridade dos graficos e dos seus
dados, destacando a importancia das representagdes visuais serem
precisas e possuirem um contexto.

Distorgao nos Graficos de Dados

Tufte garante que um grafico nao distorce os dados se

a representagao visual for consistente com a representagao
numérica. Experimentos com a percepg¢ao visual revelaram que

a medida percebida de elementos graficos, como comprimentos

de linhas ou areas de circulos, frequentemente difere das

medidas reais, variando conforme a experiéncia e o contexto dos
observadores. Com isto, Tufte demonstra a sua preocupagao
relativamente & forma como os designers devem corrigir essas
distorgdes visuais, apontando como uma possivel solugao a criagao
de gréficos que representem diretamente as quantidades numéricas
e a utilizacao de descrigoes claras e detalhados para evitar
ambiguidades e distorgdes graficas.

A Importancia de contexto

Para serem veridicos e reveladores, os graficos de dados devem
responder a pergunta essencial do pensamento quantitativo:
“Comparado a qué?" O design de dados pobres e escassos omitem
com regularidade informagdes essenciais para comparagoes
adequadas, levando a interpretagdes enganosas. A integridade
grafica defendida por Tufte exige que os dados sejam apresentados
sob o seu contexto completo, de forma a evitar citagoes fora de
contexto que possam induzir ao erro.
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Fig. 8 - Descrigao
de dados complexa.

Fig. 9 - Descricao
de dados simplificada.
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Resumidamente, desta forma, Tufte propoe seis principios para
assegurar a integridade grafica:

1) A representacao dos numeros deve ser proporcional as
quantidades numeéricas representadas.

2) Descrigoes claras, detalhadas e completas devem ser
utilizadas de forma a evitar distorgoes e ambiguidades.
(ver figuras 8 e 9)

3) Mostrar a variagdo dos dados, ndo a variagao do design.

4) Ao exibir sequéncias temporais de valores monetarios,
unidades padronizadas e deflacionadas sao preferiveis
a unidades nominais.

5) O numero de dimensdes variaveis representadas nao deve
exceder o numero de dimensdes nos dados.

6) Os graficos ndo devem citar dados fora de contexto.

Competéncia Grafica

A criagao de graficos estatisticos competentes requer uma
combinacgao de habilidades substanciais, estatisticas e artisticas.
No entanto, a maioria dos trabalhos graficos, especialmente em
publicagdes de noticias, € dominada por uma Unica especialidade

— a artistica. A participacao de especialistas quantitativos e
substanciais no design de graficos de dados é crucial para alcangar
a integridade estatistica e a sofisticagao grafica. Tufte destaca cinco
principios teéricos:

1) Acima de tudo, mostrar os dados.

2) Maximizar a proporg¢ao de tinta relativamente a dados.
3) Apagar tinta nao relacionada aos dados.

4) Apagar tinta redundante dos dados.

5) Rever e editar.

Apesar da tentagao de usar efeitos artisticos para adornar
graficos, Tufte adverte contra ambiguidades indisciplinadas, que
comprometem a clareza e a integridade dos graficos de dados.
A missao do designer é utilizar a variagao visual sem provocar
desconforto ou confusao no entendimento dos dados, mantendo
sempre a precisao e a clareza das informagdes apresentadas.



2.1.2 "Visual complexity” - Manuel Lima

Lima aborda o tema visual complexity no seu livro "Visual
Complexity - Mapping patterns of information” (2011) revelando ser
um tema importante em diversas areas, incluindo design, psicologia
e ciéncias, afinal de contas, a visual complexity transforma dados
complexos em compreensoes claras, melhorando desta forma

a comunicagao, facilitando a tomada de decisdes informadas em
varios campos e também inspirando a inovacao e criatividade.

A era digital trouxe consigo uma grande quantidade de informagoes,
criando a necessidade do ser humano pensar novas maneiras de
interpretar e visualizar dados complexos. A complexidade visual pode
ser entendida como a quantidade de informagao visual presente numa
representacao grafica. Segundo Lima (2011), a complexidade nao

€ apenas uma questao de sobrecarga de informagdes, mas também de
como essas informagoes sao estruturadas e apresentadas. No seu livro
“The Book of Trees: Visualizing Branches of Knowledge" (2014), Lima
argumenta que a complexidade visual deve ser equilibrada de modo a
evitar tanto a simplificagao excessiva quanto a sobrecarga cognitiva.
Lima identifica varios principios fundamentais para

a criagao de visualizagoes de dados eficazes, dando destaque a clareza
na forma como os dados sdo comunicados e os graficos escolhidos
como um fator bastante importante pois a visualizagao de dados deve
ser facilmente compreendida, permitindo que os utilizadores captem
rapidamente as informagoes mais importantes de forma precisa,
evitando distorgbes que possam levar a interpretagoes erradas.
Defende também o lado estético da visualizagao de dados, sendo um
ponto que contrasta um pouco com aquilo que (Tufte, E. 1983) defende,
a estética, para (Lima, M. 2011) tem um papel importante, pois pode
atrair e manter a atencao do espectador, além de tornar a experiéncia
de visualizagdo mais agradavel e memoravel, ndo esquecendo, que
deve ser funcional e pratica, facilitando a interagao e a exploragao

dos dados. (Lima, M. 2014) categoriza as visualizagdes em varias
tipologias, cada uma adequada para diferentes tipos de dados

e propdsitos, na tabela 2 evidenciam-se algumas das mais destacadas.

Tipologia Utilidade
Arvores Usadas para representar hierarquias e relagoes.
Redes Adequadas para mostrar conexoes e relagoes

complexas entre diferentes entidades.

Mapas Uteis para a representacao de dados geograficos
e espaciais.
Graficos Ideais para exibir correlagoes entre variaveis.

de disperssao

Tabela 2 - Tipologias de visualizagdes (Lima, 2011).
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Tendo como foco o Design de Informacao e a visualizagao

de dados complexos, as teorias de Lima tém uma ampla aplicagao

em diversos campos. No design de interfaces, por exemplo,

a complexidade visual deve ser cuidadosamente gerida para garantir
uma experiéncia de utilizador intuitiva e eficiente. Na ciéncia da
informacao, a visualizacao de dados complexos pode ajudar na
descoberta de padroes e clarificar ideias que seriam dificeis de
detectar através de métodos tradicionais. Apesar das vantagens,
a criacao de visualizagOes de dados eficazes apresenta desafios
significativos. Entre eles, destacam-se a necessidade de equilibrar
a quantidade de informacao apresentada e a clareza, além de
garantir a acessibilidade para diferentes publicos. Lima (2011)
sugere que a colaboragao interdisciplinar é crucial para enfrentar
esses desafios, combinando conhecimentos de design, ciéncias da
computacgao, psicologia, entre outras areas.



2.2 Modelos de graficos para visualizacao de dados

Esta sec¢ao apresenta um mapeamento relativamente a formas
graficas de apresentar e comparar dados, desde modelos de
graficos, diagramas, mapas geograficos, tabelas, e outros modelos
para visualizagdo de dados. Foram apenas selecionados aqueles
considerados mais adequados para o contexto de visualizagao

de dados que esta dissertagao aborda, o futebol.

Figura 10 - Area Graph identificado por Ribecca (2015)
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Figura 11 - Line Graph identificado por Ribecca (2015)

2.2.1 Graficos
Area Graph

A figura 10 apresenta um Area Graph, utilizado para
a exibir o desenvolvimento de valores quantitativos
ao longo de um intervalo ou periodo de tempo, sdo
utilizados para demonstrar tendéncias, nao sendo
necessariamente utilizados na transmissao de
valores especificos (Ribecca, 2015).

Line Graph

Utilizado de modo a exibir valores quantitativos ao
longo de um intervalo continuo ou periodo de tempo
para mostrar tendéncias e analisar como é que os
dados mudaram ao longo do tempo, o Line Graph
(Figura 11) (Ribecca, 2015).
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Figura 12 - Multi-set Bar Chart
identificado por Ribecca (2015)

Figura 13 - Population Pyramid
identificado por Ribecca (2015)
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Multi-set Bar Chart

O Multi-set Bar Chart presente na figura 12 pode
ser usada quando existem duas ou mais séries
de dados que precisam de ser comparadas,
localizando-as no mesmo eixo e agrupando-as
pelas categorias principais desejadas. A cada
barra de uma série de dados € atribuida uma cor
de modo a distingui-las (Ribecca, 2015).

Population Pyramid

A Population Pyramid (figura 13) exibe

a distribuicao de uma populagao em todos

0s grupos etarios e ambos os sexos. A forma
pode ser usada para interpretar uma populagao
(Ribecca, 2015).
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Figura 14 - Radar Chart
identificado por Ribecca (2015)

Figura 15 - Radial Bar Chart
identificado por Ribecca (2015)

Variable C

Radar Chart

Os radar chart, tal como apresentado na figura 14,
sao uma maneira de comparar multiplas variaveis
guantitativas, tornando-os Uteis para averiguar
quais variaveis possuem valores semelhantes ou
se ha algum valor discrepante entre cada variavel.
Sao também uteis de forma a verificar quais
variaveis pontuam alto ou baixo dentro de um
conjunto de dados, tornando-os adequados para
exibir desempenho (Ribecca, 2015).

Radial Bar Chart

Um Radial Bar Chart/Gréafico de Barras Radial
(figura 15) é essencialmente um Grafico de Barras
localizado sobre um sistema de coordenadas
polares, em vez de um sistema cartesiano.

O unico problema existente nestes graficos

é o facto dos comprimentos das barras poderem
levar ao erro. Cada barra na parte externa fica
relativamente mais longa do que a barra anterior,
mesmo que elas representem o mesmo valor. Isso
ocorre porque cada barra esta num raio diferente
(Ribecca, 2015).
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Figura 16 - Scatterplot
identificado por Ribecca (2015)
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Figura 17 - Spiral Plot
identificado por Ribecca (2015)
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Scatterplot

Presente na figura 16, um Scatterplot (Grafico

de Dispersao) coloca pontos num sistema de
coordenadas cartesianas de modo a exibir todos
os valores entre duas variaveis. Ao ter um eixo
para cada variavel, pode detetar-se a existéncia
de relagoes ou correlagdes entre ambas. O tipo
de correlagao pode ser interpretado através

dos padrdes revelados. Estes sao: positivo (os
valores aumentam juntos), negativo (um valor
diminui a medida que o outro aumenta) ou nulo
(sem correlagao). A forma da correlagdo pode ser
descrita como: linear, exponencial e em forma de
U. A forga da correlagao pode ser determinada
pela proximidade dos pontos entre si no grafico.
Pontos que acabam muito fora do agrupamento
geral de pontos sao conhecidos como valores
atipicos (Ribecca, 2015).

Spiral Plot

De modo a desenhar um Spiral Plot, como
presente na figura 17, sao localizados dados
baseados no tempo ao longo de uma espiral
arquimediana. O grafico comega no centro
da espiral e progride para fora. Os Spiral Plot
(Graficos em Espiral) sao versateis e podem
localizar barras, linhas ou pontos ao longo do
caminho espiral (Ribecca, 2015).
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Figura 18 - lllustration Diagram
identificado por Ribecca (2015)

Figura 19 -Network Diagram
identificado por Ribecca (2015)
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2.2.2 Diagramas

lllustration Diagram

Um lllustration Diagram (figura 18) exibe uma
imagem, ou imagens, acompanhadas por notas,
rétulos ou uma legenda, com o objetivo de explicar
conceitos ou métodos, descrever objetos ou
lugares, mostrar como as coisas funcionam, se
movem ou mudam e auxiliar no fornecimento

de ideias adicionais sobre o0 assunto exibido. As
imagens usadas podem ser ilustragdes, esbogos,
ou fotografias. Portanto, as imagens podem ser
simbolicas, pictdricas ou realistas (Ribecca, 2015).

Network Diagram

Este tipo de visualizagao, demonstrado na figura
19, mostra como as coisas estao interconectadas
através do uso de nés e linhas de ligagao para
representar conexoes e ajudar a iluminar o tipo
de relacionamentos entre um grupo de entidades
(Ribecca, 2015).
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Figura 20 -Timeline identificado por Ribecca (2015)
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Figura 21 - Bubble Map identificado por Ribecca (2015)
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Timeline

A figura 20 apresenta uma maneira grafica de
exibir uma lista de eventos por ordem cronoldgica.
As Timelines funcionam numa escala, enquanto
outras simplesmente exibem eventos em
sequéncia. Possuem a fungao de comunicar
informagdes relacionadas ao tempo, seja para
analise ou para apresentar visualmente uma
histdria ou visao da histéria (Ribecca, 2015).

2.2.3 Mapas

Bubble Map

Na figura 21 é exibido um Bubble Map, estes
exibem circulos sobre uma regido geografica
designada, sendo a darea de cada circulo
proporcional ao seu valor no conjunto de dados.
Uteis para comparar proporgdes em regides
geograficas sem os problemas causados pelo
tamanho da area regional (Ribecca, 2015).
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Figura 22 - Flow Map
identificado por Ribecca (2015)
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Figura 23 - Heatmap
identificado por Ribecca (2015)

Flow Map

O Flow Map (figura 22) é utilizado de modo

a mostrar geograficamente o movimento de
informagdes ou objetos de um local para outro
e a sua quantidade. Desenhados a partir de

um ponto de origem e que se ramificam pelas
suas "linhas de fluxo". Podem ser usadas setas
para mostrar a diregao ou se o movimento é de
entrada ou de saida (Ribecca, 2015).

2.2.4 Tabelas

Heatmap

Heatmaps/Mapas de calor (figura 23) visualizam
dados através de variagoes de cor. Quando
aplicados a um formato tabular, sao Uteis para
examinar multiplos dados, através da colocagao
de variaveis nas linhas e colunas e da coloragao
das “células” dentro da tabela. Uteis para mostrar
variacoes, revelar padroes e mostrar se alguma
variavel é similar a outra detetando a existéncia
de correlagdes.Também podem ser usados para
mostrar as mudangas nos dados ao longo do
tempo se uma das linhas ou colunas estiver
definida para intervalos de tempo (Ribecca, 2015).
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Figura 24 - Donut Chart
identificado por Ribecca (2015)
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Figura 25 - Pie Chart
identificado por Ribecca (2015)
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2.3 Outros modelos para visualizagao de dados

Donut Chart

0 Donut Chart (figura 24) possui uma ligeira
vantagem sobre os Pie Chart devido a retirar a area
central, de modo a garantir que o espectador se
concentre mais nas mudangas dos valores totais,
colocando o foco em ler o comprimento dos arcos,
em vez de comparar as proporgoes entre fatias.
Além disso, sao mais eficientes em termos de
espaco, pois o0 espago em branco que surge dentro
pode ser usado para exibir informacgoes dentro dele
(Ribecca, 2015).

Pie Chart

0 Pie Chart (figura 25) apresenta proporgoes

e percentagens entre categorias, dividindo um
circulo em segmentos proporcionais.

O comprimento de cada arco representa uma
proporgao de cada categoria, enquanto o circulo
completo representa a soma total de todos os
dados, igual a 100%. Ideais para dar ao leitor uma
rapida ideia da distribui¢ao proporcional dos
dados (Ribecca, 2015).
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Figura 26 - Dot Matrix Chart
identificado por Ribecca (2015)
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Figura 27 - Nightingale Rose Chart
identificado por Ribecca (2015)

Dot Matrix Chart

Os Dot Matrix Chart, tal como o da figura 26,
exibem dados discretos por meio de uma série
de pontos organizados, cada um colorido para

representar uma categoria especifica e agrupados

em uma matriz. Sao usados para fornecer uma
visao rapida e geral da distribuigao e proporgoes
de cada categoria num conjunto de dados
(Ribecca, 2015).

Nightingale Rose Chart

Nightingale Rose Chart (figura 27), sao
desenhados perante uma grid de coordenadas
polares. Cada categoria ou intervalo nos dados
é dividido em segmentos iguais neste grafico
radial. Cada segmento estende-se a partir do
centro do eixo polar dependendo do valor que ele
representa. Assim, cada anel a partir do centro
da grade polar pode ser usado como uma escala
para localizar o tamanho do segmento

e representar um valor mais alto (Ribecca, 2015).
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Figura 29 - Proportional Area Chart
identificado por Ribecca (2015)
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Pictogram Chart

Os Pictogram Chart (figura 28) utilizam icones
para fornecer uma visao geral mais envolvente
de pequenos conjuntos de dados discretos.

Cada icone pode representar uma unidade ou
qualquer nimero de unidades (por exemplo, cada
icone representa 10). Os icones também podem
fornecer uma visao mais representativa dos
dados (Ribecca, 2015).

Proportional Area Chart

Utilizado de forma a comparar valores, o
Proportional Area Chart (figura 29) expdem as
proporgdes, exibindo uma visao geral e rapida das
proporgoes relativas nos dados, sem usar escalas.
Normalmente usam quadrados ou circulos. No
entanto, qualquer forma pode ser usada, desde que
seja usada a area da forma para representar os
dados. (Ribecca, 2015).



2.4 A infografia estatica e dinamica

A infografia estatica é uma ferramenta visual que combina informagoes
textuais e graficas para comunicar dados de forma clara e atraente.
Normalmente composta por elementos como ilustragoes, icones,
graficos e texto, cumpre um papel de destaque na disseminacgao de
informacOes em diversas areas. Desta forma a infografia estatica é uma
representacao visual de informacgoes, dados ou conhecimento destinada
a apresentar informacgdes complexas de forma rapida e clara. E fixa

e imutavel, proporcionando uma experiéncia visual Unica que deve ser
compreendida numa Unica visualizagao.

As suas caracteristicas principais incluem fatores como a simplicidade
e clareza, pois a informagao deve ser apresentada de forma simplificada
para facilitar a compreensao (Cairo, 2012); O uso de cores, formas

e layouts atraentes para capturar e manter a atencgao do publico,
resultando em atragao visual (Krum, 2014); Dados complexos sdo muitas
vezes condensados em elementos graficos faceis de entender de modo
a facilitar a compreensao da melhor forma possivel (Smiciklas, 2012).
Indo ao encontro das vantagens relativas a infografia estatica que

a tornam uma ferramenta poderosa na comunicagao de informagoes,
destaca-se a facilidade de compreensao criada através de graficos

e ilustragoes que tendem a simplificar conceitos complexos, tornando-os
mais faceis de entender do que textos longos (Ware, 2012); A melhoria
relativamente a reter informacdes, estudos mostram que as pessoas
memorizam mais informagdes apresentadas visualmente do que
textualmente (Cairo, 2012); E por fim, a natureza visualmente atraente
das infografias pode aumentar o envolvimento do publico (Krum, 2014).
A infografia interativa, também conhecida como infografia dinamica,

é uma ferramenta que combina elementos graficos com interatividade
de modo a comunicar dados de forma envolvente e compreensivel.
Assim sendo, é compreendida como uma representagao visual de
informacodes, dados ou conhecimento que permite ao utilizador interagir
com os elementos graficos para explorar os dados de forma dinamica.
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Ao contrario das infografias estaticas, as interativas oferecem uma
experiéncia imersiva, onde o utilizador pode manipular a visualizagao
para obter uma compreensao mais profunda das informacgdes
apresentadas. (Cairo, A. 2012).

Compostas por elementos graficos interativos, como graficos ajustaveis,
animacoes, filtros e links clicaveis, as suas caracteristicas principais
incluem a capacidade do utilizador interagir com os elementos graficos,
de modo a explorar diferentes aspetos dos dados, ou seja, interatividade
(Krum, R. 2014); O uso de animagoes, transigoes e efeitos visuais

de modo a tornar a informagao nao apenas atraente, mas também
funcional (Smiciklas, M. 2012); Permitir ao utilizador explorar os dados
de diferentes perspectivas e niveis de detalhe (Ware, C. 2012).

Através disto, averiguam-se as principais vantagens da infografia
interativa onde o papel da interatividade aumenta o envolvimento com
o utilizador, tornando a exploracao dos dados uma experiéncia ativa

e envolvente (Cairo, A. 2012) e através dela os utilizadores podem
personalizar o modo como consomem a informacao, focando nos
aspectos mais relevantes para as suas necessidades (Krum, R. 2014),
e essa capacidade de explorar os dados de forma interativa pode
melhorar a compreensao e a retengao de informagdes (Smiciklas, M. 2012).



Imagem 30 - Exemplo pratico clareza,
interatividade e atragao visual.

Understat. (2024).

Imagem 31 - Exemplo pratico
vantagens da visualizagao
de dados no futebol. (2024).

2.5 Visualizagao de dados no futebol

No futebol, a visualizagao de dados tem vindo a tornar-se uma
ferramenta essencial para jogadores, treinadores, analistas e fas, pois
transforma dados complexos em ideias visuais claras, permitindo uma
analise mais eficaz do desempenho desportivo e uma melhor percepgao.

As visualizagdes de dados no futebol (exemplo fig.30) possuem como
principais carateristicas:

Clareza e Precisao | Apresentar dados de forma clara e precisa para facilitar a interpretagao (Few, 2012).

Permitir a exploragac de dados através de interagdes, como cliques, filtros e zoom.

Interatividade (Yau, 2013),

Utilizacdo de cores e layouts atraentes para captar e manter a atengao

Atragdo Visual | 4 vilizador (Kirk, 2016).

Tabela 3 - Principais carateristicas da visualizagao de dados no futebol.

A visualizagao de dados no futebol possui varias vantagens (exemplo na
fig. 31) que a tornam uma ferramenta poderosa:

Permite a analise detalhada do desempenho de jogadores e equipas,

s identificando pontos fortes e areas de melhoria (Marr, 2015).

Andlise de Desempenho Podendo ser deste modo uma mais valia para analistas e comentadores
de futebol.

Ajuda treinadores a tomar decisoes estratégicas baseadas

Dt Edtritogieas em dados concretos (Davenport, 2014).

Melhora a experiéncia dos adeptos ao proporcionar ideias visuais sobre
Envolvimento dos adeptos | os jogos, as estatisticas de jogadores e analises em tempo real
(Pappalardo et al., 2019).

Tabela 4 - Vantagens da visualizagao de dados no futebol.

Sendo que "0 futebol é uma industria que vive no entretenimento

cujo negdcio esta na ligagdo com os adeptos” (Vilar. 2024) é deveras
importante trabalhar e desenvolver a atengao e comunicagao dada aos
adeptos, sendo desta forma a visualizagao de dados resultantes do jogo
um dos elementos que pertencem a esta forma de comunicar.Trata-se
entdo de um aspeto importante a desenvolver, pois “(...) o futebol

é a forma como se comunica com os adeptos” (Vilar. 2024). Desta forma
os adeptos devem ser estimulados de modo a conseguirem explorar
estas mesmas informagdes, conseguindo ver correspondidas as suas
curiosidades.
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Radial Chart

By

2.5.1 Estado da arte da Visualizagao de dados desportiva
(formato analdgico e digital)

Foi realizada uma pesquisa a nivel nacional e internacional tanto para

o formato analdgico, como para o formato digital de modo a demonstrar
uma disparidade de exemplos, com o principal objetivo de abranger

o estudo de um maior espetro de casos.

Formato analégico

Apos esta investigacao relativamente a visualizagao de dados no futebol no
formato analdgico foi possivel verificar que este formato de isualizagao de
dados ganha maior destaque em jornais e revistas, sendo na maioria das
vezes acompanhado de infografias de modo a facilitar a sua interpretagao.
Na mesma linha de pensamento sao utilizadas formas basicas e de rapida
leitura, tal como simbolos e/ou silhuetas. Abaixo serao apresentados

e analisados alguns exemplos relevantes encontrados durante esta fase

de pesquisa que demonstram as tendéncias do estado da arte neste
campo e no qual sdo identificados os modelos de visualizagdo de dados
utilizados. A primeira vista, a infografia presente na figura 32 revela ser facil
de interpretar. A infografia circular apresenta uma secgao cronoldgica para
cada época; cada uma para além de conter uma fotografia do treinador na
época respetiva, da destaque ao clube que José Mourinho treinou, bem como
numero de jogos e numero de derrotas, empates e vitorias. Fora do circulo
sdo ainda indicados os valores gastos em contratagdes (especificando

as contratagdes a clubes portugueses). Nas épocas em que foram
conquistados titulos, ha ainda a indicagdo desses mesmos titulos. As cores
utilizadas sao coerentes com a legenda inicialmente referida.

Dez anos de
José Mourinho

Nume

Donut Chart

opred 34
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Dot Matrix Chart

Proportional Area Chart
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Figura 32 - Jornal Publico (2010). Acedido a 07 de Julho de 2024
em https://static.publico.pt/desporto/infografias/infomourinho.jpg
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Figura 33 - Um golo de outro mundo. Jornal Record. (2018).

Nao sendo relativo a futebol, pode ser interessante explorar infografias
desportivas como demonstra a figura 33 de modo a retratar alguns
momentos com maior detalhe. Tratando-se de uma infografia estatica,
consegue transmitir dinamismo, explicando detalhadamente como
ocorreu este lance, e com isto criando a jogada na “cabeca” do leitor.
As cores dao destaque na pagina.
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Figura 34 - O adeus de um goaleador.Jornal Record. (2019).

A primeira vista, os dados da figura 34 também demonstra ser
complexa, no entanto é possivel obter uma boa interpretagao.

A infografia apresenta um titulo bem definido de modo a dar énfase

a despedida de um jogador e sua respetiva homenagem. Numa primeira
secgao é visivel um Donut Chart representativo da quantidade de jogos
e golos, onde a cor revela ser a prioridade do grafico. Mais abaixo,

a esquerda, estao representadas apenas as épocas no ultimo clube, sob
uma Timeline de modo a avaliar a produtividade ao longo das épocas.
Também se encontram os nimeros de titulos em forma de silhueta de
modo a facilitar a leitura. Mais a direita, uma informagao relativa aos
clubes a quem mais marcou. As cores utilizadas sao coerentes nao s6
com a legenda inicialmente referida, bem como o clube representado.
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O conjunto visivel na figura 35 revela alguma complexidade acrescida,
podendo ser interpretada facilmente na mensagem geral, no entanto

se for analisada com maior cuidado é possivel extrair informagoes
bastante detalhadas. A infografia refere-se a caminhada do Napoles FC
até a conquista do titulo Italiano (Scudetto), visivel em baixo. Na zona
central encontra-se uma variagao de um Radial Bar Chart (figura 15),
cronologicamente resumindo todos os jogos referentes ao campeonato,
numa primeira analise rapida é possivel extrair o essencial, no entanto
uma analise mais aprofundada possibilita uma interpretagao bastante
detalhada e resumida relativamente a momentos dos jogos, nimeros de
pontos ao longo da época, bem como a diferenca entre golos marcados
e sofridos (esta ultima parte merecia uma legenda de modo a facilitar

a leitura). E possivel analisar dados relevantes tal como nimero de
campeonatos (data da conquista), a média de adeptos no estadio,
numeros relativos a performance, analisar padroes relativamente

ao momento em que a equipa marca/sofre golo e ainda algumas
curiosidades, tal como a rota das deslocacdes feitas para cada jogo fora
(canto inferior esquerdo). A grande mancha de cor escolhida representa
a cor do clube em questao e é bem utilizada, tornando a pagina limpa

e sem distragoes.
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Figura 34 - TheseFootballTimes (2023). “Napoli”, paginas 140 - 141
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Formato digital

Este formato permite uma interagao mais dinamica, pois possibilita que
os seus utilizadores exercam um controlo relativamente a forma como
pretendem visualizar e analisar os dados de uma maneira costumizada.
Interag6es como “cliques”, “passar por cima do conteido com o cursor”,
“scroll" ou até mesmo premir algum outro botao sao formas de explorar

a interatividade que o formato digital proporciona. Este formato possui
um grande potencial relativamente a experiéncia do utilizador nos tempos
atuais, sendo que permanece em constante evolucgao.

Destacam-se plataformas web dedicadas a andlise de dados relativos

a futebol, surgindo também websites de clubes e das ligas, onde a maioria
ja apresenta uma zona dedicada aos dados estatisticos relacionados com
0 jogo; videos que pretendem analisar jogos de futebol; as redes sociais
permitindo uma conexao rapida e direta; programas televisivos relativos

a futebol, bastante assistidos pelos adeptos; e até mesmo videojogos,
estes tendo vindo a apostar nesta area da visualizacao de dados

e estatistica. Abaixo serao apresentados e analisados alguns exemplos
referentes ao que fora anteriormente introduzido.
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SUMMARY POSSESSION SHOOTING PASSING DEFENDING EVENTS

.HH % st ».hu @%

OVERALL POSSESSION OVERALL POSSESSION
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5

*
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@roens @ vove

Figura 36 - EA Sports (2024). EAFC 24. Estatistica posse de bola.
Jogado na PS5.

Os video jogos de futebol tém vindo a desempenhar um papel significante
no que a exploragao e inovagao destes aspetos interativos e dindamicos diz
respeito. No jogo “"EAFC 24" nos ultimos anos tem vindo a ser explorada

a comunicagao de dados e estatisticas relevantes durante o decorrer de
cada jogo, possibilitando que os seus jogadores de analisem a forma
como jogaram. E notdrio o investimento dos produtores ndo sé na estética
dos graficos bem como na diversidade de informagdes que pretendem
possibilitar os seus jogadores de interpretar, tornando-os de rapida leitura
e percepc¢ao. A imagem da figura 36 apresenta a posse de bola, sendo
possivel averiguar as zonas do campo onde cada equipa circula mais com
a bola. O Heatmap (figura) esta adaptado de forma bastante coerente

ao futebol, pois em vez de o tornarem literalmente num mapa de calor
optaram por apostar mais em transmitir a sensagao de densidade.
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Figura 37 - EA Sports. (2024). EAFC 24. Estatistica de passe. Versao PS5.

Visivel na figura 37, encontra-se uma variagao de um Dots Map (figura
26), onde é possivel identificar padroes na distribuigdo de passes. Por
cima destes graficos é exibido um Donut Chart (figura 23) possibilitando
a analise relativa a taxa de sucesso dos passes de cada equipa. Ja na
zona central estao presentes variadas estatisticas comparadas entre
ambas as equipas nas categorias de passes.
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Figura 38 - EA Sports. (2024). Figura 39 - EA Sports. (2024).

EAFC 24.Player speed. Versao PS5.  EAFC 24. Shots on goal. Versao PS5.

Em alguns momentos dos jogos surgem dados estatisticos ndo sé nas
repeticbes em camara lenta, bem como, em tempo real. Podendo analisar
dados curiosos em tempo real enquanto se joga, tais como velocidade

a que o jogador se encontrava, distancia da baliza, velocidade de remate,
angulo do remate, Expected Goals (xG), e noutros momentos, é possivel
verificar em que zonas do campo se procedeu cada remate, ligando-os

a zona em que a bola viu o fim a sua trajetdria.
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Outro jogo que aborda a visualizagao de dados no futebol trata-se

de “"Football Manager” , amplamente conhecido no meio do futebol,
possibilita uma analise estatistica bastante completa e interessante

de modo a averiguar aspetos importantes relativos ao desempenho

da equipa, permitindo averiguar aspetos a melhorar/manter através de
graficos como os demonstrados pelas figuras: 40 (Radar chart); 41

e 42 (graficos de dispersao); e 43 (Mapa de remates). As figuras
revelam-se bastante interessantes na medida que demonstram imenso
detalhe nas comparagoes estabelecidas, tais como acima exemplificado,
performance defensiva da equipa treinada em relagao 4 média da
performance das restantes equipas. Guarda-redes com maiores
intervengoes em jogo avaliando mesmo a dificuldade dos remates
defendidos, intercegoes de bola a meio campo analisando a quantidade
de tentativas contra a taxa de sucesso e até mesmo um Dots Map
relativo aos remates feitos ao longo do jogo. Cores neutras, de forma

a destacar o essencial.
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Figura 44 - Goalpoint (2024). Acedido a 07 de Julho de 2024
https://goalpoint.pt/sporting-benfica-taca-portugal-202324_186695

O site Goalpoint (também muito presente nas redes sociais) analisa os
jogos de futebol através de dados e estatisticas detalhadas. Na figura
44 esta presente o top de tendéncias de passe entre ambas as equipas.
Este grafico da énfase a organizagao tatica da equipa do Sporting,
contrastando com a desordem do lado do Benfica neste jogo, podemos
analisar até a auséncia de tendéncias de passe a direita e até mesmo
uma sobrecarga na zona esquerda do meio campo ofensivo, mostrando
uma equipa desequilibrada neste jogo.

Figura 45 - Categoria Canal (2019). Assistido a 18 de Junho de 2024
https://www.youtube.com/watch?v=Ic9xUNOL-xM

Os programas televisivos possibilitam uma analise em tempo real
facilitando muito a vida dos comentadores desportivos, de modo a
explicar a organizacao tatica de uma equipa. Na figura 45, é possivel
verificar as opgdes de passe que esta organizagao cria, as formas
geométricas construidas em campo com o posicionamento dos jogadores
é deveras importante, as chamadas “triangulagoes”. Esta analise permite
posteriormente a criagao de graficos como o da figura 44 .
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Figura 46 - Gregor Aisch. (2014). The New York Times. The Clubs That
Connect The World Cup.

Durante o mundial de 2014 surgiu uma infografia (figura 46)
extremamente interessante no site do “The New York Times", interativa

e dindmica onde ao passar o cursor sao reveladas as ligagdes existentes
entre jogadores e clubes e selegées. Uma infografia que demonstra a sua
complexidade sendo desconstruida e facilitada a sua leitura através da
interatividade, dando ao utilizador a possibilidade de explorar os dados
que pretende, podendo visualizar apenas os dados que lhe interessam,
selecionando por exemplo, a sua selegao nacional, ou clubes e jogadores
que gostem. As cores sao neutras e servem o propésito desta infografia,
tendo um sentido estético bem conseguido sem distrair o utilizador do
importante, as conexdes estabelecidas nesta rede.
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Figura 47 - Newcasttle United F.C. (2024). Estatistica jogadores.

Este é um exemplo da zona de estatisticas individuais do Newcastle
(figura 47), possuindo infografias de modo a facilitar o entendimento
dos dados.
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2.5.2 A evolucao e o Impacto dos meios de comunicagao no futebol

Os meios de comunicagao desempenham um papel fundamental no
futebol, podendo ter influéncia na percepgao do publico, na relagao entre
clubes, jogadores e adeptos. Desta forma, neste capitulo pretende-se
explorar a evolugao dos meios de comunicagao no futebol, desde

a imprensa escrita até ao formato digital, e analisar o seu impacto em
diferentes aspectos neste desporto, incluindo a cobertura mediatica,

a comercializagao e o envolvimento com os fas. O futebol, sempre teve
uma relagao intima com os meios de comunicagao, desde os primeiros
relatos nos jornais até as transmissoes ao vivo e em plataformas
digitais, os meios de comunicagao tém sido essenciais para moldar

a narrativa no desporto e aumentar a sua visibilidade global (Boyle, R.
& Haynes, R. 2000). Pretende-se por isso examinar a evolugao dos
meios de comunicagao no futebol, evidenciando a sua influéncia nas
praticas de comunicagao e na experiéncia dos adeptos.

A cobertura jornalistica do futebol comegou no final do século XIX, onde
os jornais comegaram a dedicar colunas ao futebol. Relatos de jogos,
entrevistas com jogadores e andlises taticas tornaram-se comuns,
ajudando a popularizar o futebol e a criar uma envolvente base de

fas (Goldblatt, D. 2007). A imprensa escrita ainda mantém um papel
significativo, especialmente em andlises aprofundadas e na cobertura
dos bastidores, onde jornais e revistas dedicadas simplesmente

a futebol ganham destaque. A introdugao das transmissoées de radio

na década de 1920 revolucionou a forma como o futebol era consumido.
Pela primeira vez, os adeptos podiam acompanhar os jogos ao vivo,
independentemente da sua localizagao. A radio proporcionou uma nova
dimensao de emocao e imediatismo, conectando adeptos de diferentes
regides (Haynes, R. 1995).

A televisao teve um impacto transformador na experiéncia do futebol

a partir da década de 1950. As transmissoes televisivas permitiram

gue os jogos fossem assistidos em tempo real, com cobertura (a preto

e branco numa primeira fase) e varias cameras que capturam todos os
detalhes do campo. A televisao também impulsionou a comercializagao
deste desporto, com os direitos de transmissao a tornarem-se uma fonte
significativa de receita para os clubes e as ligas (Whannel, G.1992).

0 aparecimento da internet e das redes sociais trouxe uma nova era da
comunicagao no futebol. Plataformas como Twitter, Facebook e Instagram
permitiram uma interagao direta e instantanea entre jogadores, clubes

e adeptos. Além disso, servigos de streaming e sites de noticias
desportivas oferecem uma cobertura continua, diaria e personalizada,
atendendo as necessidades dos fas modernos (Hutchins B. & Rowe, D. 2012).



Os meios de comunicagao ampliaram significativamente a cobertura
do futebol, proporcionando uma visibilidade global para o desporto.
Grandes eventos como o Europeu, o Mundial e a Liga dos Campeoes
da UEFA sao transmitidos para bilhoes de espectadores em todo

o mundo, criando uma comunidade global de fas (Romero-Jara, E. et
al. 2023; Cornelius, S. 2023; Usas & Sidlauske, 2023). Esta cobertura
também influenciou a forma como o futebol é jogado e percebido, com
analises taticas e criticas de desempenho moldando opinides publicas
e estratégias de jogo. A comercializagao do futebol é profundamente
influenciada pelos meios de comunicagao. Os direitos de transmissao
sao uma das principais fontes de receita para clubes e ligas, permitindo
investimentos em infraestrutura, salarios de jogadores e marketing.
Além disso, parcerias com marcas e patrocinios sao frequentemente
promovidos através destas plataformas referidas, ampliando o alcance
e a influéncia do futebol (Boyle, R.& Haynes, R. 2000).

Os meios de comunicagao modernos transformaram a maneira como
os adeptos interagem com o futebol. As redes sociais permitem que fas
partilhem as suas opinides, conectando-se a outros adeptos

e interagindo com jogadores e clubes. Essa interagao continua

e imediata cria um senso de comunidade e de pertenca, fortalecendo

o vinculo entre adepto e o futebol (Romero-Jara, E. et al. 2023; Cornelius,
S. 2023; Usas & Sidlauske, 2023).

Com a expansao das redes sociais, deve ter-se em conta

a disseminacgao de desinformacao, pois tornou-se um desafio
significativo. Noticias falsas podem influenciar a opiniao publica

e criar narrativas prejudiciais, afetando jogadores, clubes e adeptos.

A responsabilidade dos meios de comunicagao em verificar informagdes
e manter a integridade jornalistica é mais crucial do que nunca (Romero-
Jara, E. et al. 2023; Cornelius, S. 2023; Usas & Sidlauske, 2023).

A dependéncia de receitas de transmissao e patrocinios pode criar
desigualdades financeiras entre clubes - algo ainda muito atual na liga
portuguesa, derivado a centralizagao existente dos direitos televisivos

- especialmente entre grandes clubes e aqueles de menor expressao.
Encontrar um equilibrio que permita a sustentabilidade financeira de
todo o ecossistema do futebol é um desafio continuo.

A evolugao tecnoldgica continua traz novas oportunidades e desafios
para a comunicagao no futebol. Tecnologias emergentes como realidade
aumentada (AR) e realidade virtual (VR) tém o potencial de transformar
a experiéncia dos fas, oferecendo maneiras ainda mais imersivas de
consumir este desporto. No entanto, a adogao dessas tecnologias
requer investimentos significativos e pode levantar questoes de
acessibilidade (van Biemen, T., Miiller, D., & Mann, D. L. 2023); (Thatcher,
B., lvanov, G., Szerovay, M., & Mills, G. 2021) .
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2.6 UX/UI Design
2.6 Definigao e conceitos

Nos ultimos anos, a importancia de criar produtos digitais centrados

no utilizador tem crescido exponencialmente. UX e Ul sao termos
frequentemente usados de forma quase “simbidtica”, mas representam
diferentes aspectos do design de produtos digitais. Enquanto UX se refere
a experiéncia total do utilizador com um produto, Ul é focada nos aspectos
visuais e interativos da interface do utilizador (Garrett, J. 2011). Assim
sendo o User Experience (UX), é a experiéncia global que um utilizador tem
ao interagir com um produto ou servigo. Envolve a percepgao e a resposta
emocional do usudrio em relagao a utilizagao, eficiéncia e satisfagao ao
usar um sistema. Deste modo, abrange desde a arquitetura da informacao
até a pesquisa do utilizador e testes de usabilidade (Norman, D. 2013).

A tabela 5 apresenta os principios fundamentais de UX:

A consisténcia garante que elementos similares funcionem de maneira previsivel.
Consisténcia Isso ajuda a reduzir a carga cognitiva e facilita a aprendizagem e a utilizagao
do produto pelos utilizadores (Tidwell, 2010).

Crucial para informar os utilizadores sobre as consequéncias das suas agdes.
Isso pode incluir mensagens de confirmacao, indicadores de carregamento

Feedback e mudangas visuais que refletem a interagao do utilizador (Garrett, 2011).

Um design visual atraente nao apenas melhora a experiéncia do utilizador,
bem como, pode aumentar a credibilidade e a confianga no produto.
Estética A estética deve ser equilibrada com a funcionalidade de modo a garantir
que o design seja agradavel e eficiente (Norman, 2013).

Tabela 5 - Principios fundamentais de User Experience.

User Interface (UI), refere-se aos elementos graficos e interativos com
os quais os utilizadores interagem diretamente. Isso inclui botdes,
icones, espagamento, tipografia, cores e layouts. Visa garantir que

a interface seja esteticamente agradavel e funcional, facilitando a
interacao do utilizador com o produto (Tidwell, J. 2010). Desta forma, a
tabela 6 apresenta os principios fundamentais de Ul:

Tratando-se da base de UX, ajuda a entender as necessidades, comportamentos

Pesquisa e T p £ T

da utiizador e motivagoes dos utilizadores. Métodos comuns incluem entrevistas, questionarios,
testes de usabilidade e benchmarking. (Garrett, 2011).

Arquitetura Envolve a organizagao e estruturagao do conteudo para facilitar a navegagao

e alocalizagao de informagdes. Uma boa arquitetura da informagao ajuda

de informago os utilizadores a encontrar o que precisam de forma eficaz (Rosenfeld et al., 2015).

Focado na forma como os utilizadores interagem com o produto, incluindo
Design amaneira como realizam tarefas e como o sistema responde as suas agoes.
de interagao 0 objetivo é criar uma interagao fluida e intuitiva (Cooper et al., 2014).

Tabela 6 - Principios fundamentais de User Interface.



Regras de Ouro da Interagao Homem-Computador

Tendo em consideragao o tema desenvolvido, dando importancia

a interacao entre homem e computador, foram investigadas as Regras
de Ouro para o Design de Interfaces de Utilizador, por Ben Shneiderman.
Shneiderman é um dos especialistas que mais tém contribuido para
tornar as interagdes com a tecnologia mais simples e intuitivas. Com
formagao em matematica e ciéncia da computagao, Shneiderman tem
explorado como as pessoas usam as maquinas e como essa experiéncia
pode ser melhorada.

Assim sendo, Shneiderman visa melhorar a forma como interagimos com
sistemas digitais. A primeira regra refere a consisténcia. Isto quer dizer
que, ao navegar numa aplicagao, os elementos visuais (tais como icones,
cores, hierarquias) e as agées devem ser previsiveis e familiares, para nao
criar confusao. A segunda regra recomenda a criagao de atalhos para
guem usa o sistema com frequéncia, como teclas rapidas ou formas de
completar agdes de forma mais agil. A terceira regra defende

a necessidade de o sistema dar sempre um retorno imediato ao utilizador.
Seja através de uma mensagem, som ou até uma alteragao visual,

o utilizador deve saber que a sua agao foi registada. Quando uma tarefa
esta concluida, é igualmente importante garantir que o utilizador sente
que a acgao foi finalizada, algo que muitas vezes é feito através de uma
confirmagao clara. A prevengao de erros é outro ponto fundamental.

A interface deve ser desenhada de forma a evitar que o utilizador cometa
enganos, tornando certas agdes mais dificeis de errar ou pedindo
confirmag6es em momentos cruciais. No entanto, se o utilizador cometer
um erro, o sistema deve permitir que esse erro seja corrigido com
facilidade, para que a pessoa nao se sinta presa ou frustrada. O controlo
do utilizador sobre o sistema é também vital. Isto significa que as agoes
do sistema nunca devem acontecer sem que o utilizador as tenha iniciado
ou autorizado. Por fim, a interface deve ser desenhada para aliviar a carga
mental do utilizador, desta forma a informagao importante deve estar
sempre visivel, em vez de obrigar a pessoa a lembrar-se de detalhes de
um ecra para o outro.Estas regras ajudam a tornar os sistemas mais
intuitivos e faceis de usar, criando uma experiéncia mais agradavel

e menos frustrante (Shneiderman, B. 2010).

Interativi-data desportiva
0 design grafico ajuda a construir objetos culturais. A cultura é o produto

das acgoes colectivas e individuais de uma sociedade, manifestadas na
arte, literatura, musica, desporto e politica (Heller, S. 2001).
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O projeto que esta dissertagao apresenta pretende explorar o ponto

de intercegao entre o design grafico e a cultura desportiva, focando no
futebol. Desta forma, perspetivou-se a realizagao de uma abordagem
nao so histdrica e visual relativamente a visualizagao de dados,
explorando o fenémeno do futebol, bem como, as suas condicionantes,
aos seus protagonistas e as suas circunstancias, de forma a que

a reflexao aqui presente possa ajudar a sistematizar mais
elaboradamente uma cultura visual destinada a um publico cada vez
mais informado. Como disse Munari (1997, p.19-20), “Conhecer

as imagens que nos rodeiam significa também alargar as possibilidades
de contacto com a realidade; significa ver mais e perceber mais".

Ao aproximar os adeptos de uma cultura de visualizagao de dados
pretende-se efetuar uma aproximacgao dos fas, de modo a desenvolver
a ligagao nao so entre o clube, jogadores, treinadores e os seus adeptos,
mas também desenvolvendo a cultura de visualizagao de dados,
tornando a populagao mais curiosa e informada sobre esta area.

0 desenvolvimento da tecnologia possibilita a evolugao da interatividade
e novas técnicas criativas de comunicar os dados resultantes do mundo
do desporto. Apesar de nao ser o proposito deste projeto, outra
tecnologia que tem sido desenvolvida e merece a sua mengao

é o desenvolvimento da Virtual Reality e da Realidade Aumentada
(Thatcher, B., Ivanoy, G., Szerovay, M., & Mills, G. 2021), podendo ser
introduzidos dados estatisticos de forma a ganhar uma nogao mais
fisica e "palpavel". A visualizacao de dados tem revolucionado

a forma como analisamos e compreendemos o futebol, e sendo este
um desporto rico em dados estatisticos, desde dados relativos aos
jogadores, as equipas, e até mesmo dados de desempenho mais
complexos, se tudo isto for conjugado com o avango da tecnologia

e a sua capacidade de recolher, processar e visualizar dados de maneira
eficaz, podemos verificar que a visualizagao de dados interativa

e dindmica permite uma analise mais aprofundada, promovendo uma
melhor compreensao. Historicamente, a analise de dados no futebol era
limitada a estatisticas mais basicas, tal como golos marcados, posse
de bola e passes completados, porém com a evolugao a nivel digital
chegaram ferramentas avangadas que permitem a recolha de dados
detalhadas em tempo real. Plataformas como a Opta®e a Wyscout*
fornecem grandes volumes de dados que, quando visualizados de forma
interativa e dindmica, podem revelar padrdes e tendéncias.

3 Opta Sports, fundada em 1996 no Reino Unido, é uma empresa especializada
em coleta, andlise e distribuicdo de dados desportivos, com foco principal no futebol.

4 Wyscout, fundada em 2004 na Italia, € uma plataforma global especializada
em andlise de futebol e scouting de jogadores.



3. Projeto

3.1 Investigagao Ativa

Para aplicar na pratica os conceitos tedricos desenvolvidos nesta
dissertacao, foi criado o projeto Liga Portugal Estatisticas — uma
proposta conceitual de visualizagao interativa de dados gerados

pelos clubes da Liga Portuguesa de Futebol. Este projeto baseia-se
principalmente nas conclusoes e principios extraidos dos estudos de
caso analisados. A escolha deste tema reflete uma preferéncia pessoal,
e os dados apresentados sao na sua maioria reais, embora alguns sejam
meramente exemplificativos. Os dados utilizados foram obtidos através
de uma empresa especializada em analises de futebol, Goalpoint.

O projeto conceptual consistiu no planeamento de uma nova zona

no website da Liga Portugal, com o objetivo de oferecer uma forma
interativa e memoravel de comunicar dados e estatisticas. Essa
proposta foi desenvolvida com base nos fundamentos tedricos da
dissertagao e abrange dois panoramas principais: o do design, focado
na visualizagao de dados desportivos em Portugal, e o da comunicagao
atual entre os clubes e a Liga Portuguesa com os seus adeptos.
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3.1.1 Casos de estudo

Neste estudo, foram selecionados exemplos de visualizagoes de

dados esportivas, tais como StatsBomb, The Wizard's Shooting Stars

e Understat, para a andlise de tendéncias atuais nesse campo. Estes
exemplos destacam-se pela interatividade e pela diversidade de
graficos, oferecendo maneiras inovadoras de experienciar e explorar
dados e estatisticas. A selegao foi cuidadosamente pensada para
investigar as principais abordagens utilizadas na visualizagao de dados
no ambito do futebol.

A analise foi dividida em duas etapas. Na primeira, cada projeto foi
contextualizado e descrito com base no seu propésito e contetido,
permitindo uma compreensao mais profunda do que cada visualizagao
pretende alcangar. Em sequida, foi feita uma analise detalhada da
configuragao visual de cada exemplo, avaliando aspectos como
usabilidade, responsividade e o conceito por tras da visualizagao. Um
ponto central da andlise foi a eficacia da interatividade, considerando
o envolvimento do usuario e as possibilidades de exploragao de dados
proporcionadas por cada visualizagao. A interagcao com o utilizador foi
medida pela facilidade com que os dados podem ser manipulados e pela
capacidade de personalizar a experiéncia de acordo com os interesses
individuais. Além disso, outros casos de estudo, fora do contexto
desportivo, foram adicionados para oferecer uma visdo mais ampla
sobre as tendéncias de visualizagao de dados. Por fim, os projetos
foram classificados com base em critérios essenciais para

o desenvolvimento deste estudo, como configuragao visual,
interatividade, exploracao personalizada e narrativa. Esta avaliagao
permitiu medir o impacto de cada visualizagao, fornecendo insights
valiosos para o aprimoramento das praticas de visualizagao de dados.

Por fim de modo a sistematizar a avaliagao do impacto de cada
visualizacao, foram criadas tabelas segundo os critérios considerados
fundamentais para o desenvolvimento deste projeto (contextualizacao,
configuragao visual, usabilidade interativa, exploragao de dados

e eficacia e envolvimento).



StatsBomb

Autor/Fundador: Ted Knutson
Origem: Bath, Reino Unido, 2013

Website: https://statsbomb.com

Contextualizagao

StatsBomb é uma empresa de dados desportivos, fundada em 2013
por Ted Knutson . Iniciado em 2013 no formato de blog, o StatsBomb
comegou como um projeto de analise de futebol. Inicialmente,

a plataforma focava em fornecer ideias sobre futebol através de dados
e andlises avangadas, e com o tempo evoluiu para uma empresa com
o seu préprio conjunto de dados e produtos analiticos virados para

o mercado profissional do futebol. Atualmente, desenvolvida por
analistas para analistas, conta com uma equipa em crescimento na
coleta e analise de dados desportivos. Possuem uma plataforma
exclusiva, criada de modo a responder a novas necessidades,
oportunidades e desafios.

StatsBomb

Take your analysis
to the next level

Line-breaking passes

Figura 47 - StatsBomb. (2024). Line breaking passes.

5 Ted Knutson trabalhou como chefe de anélise de jogadores no Brentford FC (Inglaterra) e
FC Midtjylland (Dinamarca). Prestou consultoria para varios clubes de futebol da Liga dos
Campedes. As suas areas de especializagao incluem recrutamento, visualizagao de dados e
design de cenarios. Fundador do StatsBomb.com
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Esta empresa desenvolve varias visualizagoes e andlises de dados,
inovadoras e dinamicas de forma a facilitar a leitura das mesmas.
Apresentam uma grande variedade de graficos dando destaque nao sé
ao lado individual do futebol mas também ao coletivo, como os locais
preferenciais de remate de um jogador ou informacgdes extremamente
importantes para a construgao de jogadas, tal como os passes de
rutura, presentes na figura 47. O site possui um nivel de detalhe de
modo a dar énfase também aos guarda-redes, tal como apresentado na
fig.49. Em termos de responsividade a investigagao obtida foi apenas
visualizada através do computador, a empresa vende o programa aos
clubes/analistas de modo a visualizarem dados através dos pacotes
disponibilizados exigindo uma quantia monetaria elevada para um
individuo, ndo sendo possivel ir mais a fundo no que a responsividade diz
respeito. Contudo, as visualizagdes sao bastante eficazes, explorando
dados muito importantes tais como movimentos sem bola por parte
dos jogadores. Costumam diversificar bastante de visualizagao (tanto o
tipo de grafico como cores e padroes) dependendo do tema e género de
dados que estejam a ser abordados, sendo visualizag6es dinamicas de
modo a possuir um envolvimento com o utilizador.

Lionel Messi - Non-Penalty Goals
La Liga | Season 2004/05 - Season 2019/20 | Goalmouth Heatmap

Low Frequency

Number of Goals

data; staisbomb opei

Figura 48 - StatsBomb. (2020). Lionel Messi Non-Penalty Goals.

Jan Oblak

LaLiga, 2015/2016

‘e 3 .
@ 7 e . Higher Scoring Rate

Goal Saved Miss Penalty Goal-frame + 1yd Goal Density

Figura 49 - StatsBomb. (2016). Jan Oblack - LaLiga 2015/16 Saves



Fase

No que toca as tarefas que os utilizadores podem realizar,

o Statsbomb oferece varias funcionalidades Uteis. E possivel analisar
jogos especificos, ver estatisticas detalhadas e comparar desempenhos
entre jogadores e equipas. Além disso, a plataforma permite que

os utilizadores acessem dados histéricos, o que é 6timo para quem
quer fazer analises ao longo do tempo. A usabilidade do site € um dos
seus pontos fortes. A interface é intuitiva, o que significa que

os utilizadores conseguem navegar facilmente. Os elementos de design
sao organizados de forma ldgica, o que torna a experiéncia mais fluida.
A interatividade do site ndo apresenta apenas dados, mas convida

os utilizadores a explora-los de forma ativa. Os graficos interativos
permitem que os utilizadores filtrem informagdes por épocas, equipas
ou jogadores, tornando a analise mais personalizada e envolvente. Essa
capacidade de interagao promove um maior envolvimento, pois

os utilizadores conseguem ver rapidamente os resultados das suas
acoes. Essaresposta instantanea é importante para manter

o interesse e motivagao. Além disso, a forma como os dados sao
apresentados encoraja a descoberta, permitindo que os utilizadores
aprofundem-se nas estatisticas de forma intuitiva.

Descrigao

Contextualizagao

0 Statsbomb é uma plataforma focada em oferecer andlises detalhadas de estatisticas
de futebol, permitindo que clubes e fas entendam melhor o desempenho de jogadores
e equipas. As cores sao bem escolhidas e ajudam a tornar as informagoes claras,
enquanto os graficos interativos facilitam a interpretagao de dados complexos,

como os expected goals (xG).

Configuragao visual

A estrutura do site é organizada, permitindo que os utilizadores acessem rapidamente
informagoes sobre ligas, jogos e jogadores. Ele é responsivo, o que significa que funciona
hem em qualquer dispositivo, seja computador ou telemdvel, mantendo a qualidade

dos dados apresentados.

Usabilidade interativa

A usabilidade do site é alta, com uma interface intuitiva que guia os utilizadores através
das diferentes funcionalidades. A navegagao é fluida, e os elementos de design sao
organizados de maneira légica, promovendo uma boa experiéncia de utilizagao.

Exploragao de dados

0 Statsbomb suporta uma variedade de tarefas que permitem aos utilizadores explorar dados
estatisticos de forma eficiente. As principais funcionalidades incluem a analise de jogos, onde
os utilizadores podem acessar informacgoes detalhadas sobre jogos especificos, incluindo
estatisticas de jogadores e equipas. Comparagao de Jogadores e Equipas, sendo que a plataforma
oferece a possibilidade de comparar o desempenho de diferentes jogadores ou equipas,
facilitando a analise de tendéncias e métricas de desempenho, e por fim, a exploragao de dados
histéricos, possibilitando o acesso a dados de épocas anteriores permite aos utilizadores realizar
analises comparativas ao longo do tempo.

Eficacia e envolvimento

A interatividade no Statsbomb é um dos seus aspectos mais destacados. O site nao apenas
disponibiliza dados, mas também envolve os utilizadores na sua exploragao. Os graficos
interativos permitem que os utilizadores manipulem os dados de acordo com 0s seus interesses,
filtrando informagdes por critérios como épocas, equipas ou jogadores. Essa capacidade

de interagao promove um envaolvimento ativo, pois os utilizadores podem personalizar

a sua experiéncia e obter ideias mais relevantes para as suas necessidades.

0 feedback visual imediato nas interagoes, como ao alterar filtros ou selecionar dados
especificos, é crucial para manter o interesse dos utilizadores e incentiva-los a explorar mais.

Tabela 7 - Carateristicas principais Statsbomb
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The Wizard's Shooting Stars

Autor: Todd Lindeman & Lazaro Gamio
Origem: The Washington Post

Contextualizagao

The Wizard's Shooting Stars consiste numa visualizagdo de dados interativa,
criada por Lazaro Gamio® e Todd Lindeman’ em 2014, para o The
Washington Post, possuindo o intuito de demonstrar a eficacia de
langamentos efetuados na época de 2013/14 por toda a equipa dos The
Wizards de modo individual e também geral.
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Shooting by zone

Figura 50 - The Wizard's Shooting Stars. (2014). John Wall - All Shots.

Tendo como estrutura a infografia visivel na figura 50, este projeto
apresenta a o recorde de langamentos conseguido pela equipa dos The
Wizards em 2014, podendo observar numa primeira fase cada elemento
da equipa de forma individual e numa segunda fase (figura 51) os dados
da equipa no total. E possivel observar um Dots Map que nos transmite
a informagao do local exato onde cada jogador langou ao cesto, podendo
variar com um simples “clique”, entre todos os langamentos, apenas os
que entraram ou apenas os que falharam. Desta forma podemos conferir
a existéncia de padrdes de distancia de onde cada jogador tem mais
tendéncia a langar, bem como a quantidade de vezes que cada jogador
lancou. Do lado direito, a zona de langamentos revela nao sé as zonas
nas quais cada jogador se sente mais confortavel a langar (acertando
mais vezes), mas também a eficacia relativa a média da liga. Mais abaixo
podemos analisar a média da equipa relativamente aos langamentos.

[}

Lazaro Gamio é um designer de informagao, com competéncias provadas na edigao
grafica e programacao. Responsavel por varias infografias interativas para o “The
Washington Post", sendo que a maioria delas com contexto politico.

7 Todd Lindeman (1972-) Ex-jogador de basquetebol na NBA.
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Figura 51 - The Wizard's Shooting Stars. (2014). John Wall - Missed Shots.

Este grafico é interessente pois transmite dinamismo, onde a infografia
central da distancia dos langamentos, desempenha um papel
importante, e onde a interatividade permite ao utilizador explorar cada
jogador da equipa dos The Wizards e os seus langamentos totais. Tendo
um objetivo principal informativo, a estética aparece sobretudo como
resultado do objetivo principal: informar e organizar os langamentos
relativamente ao recorde de langamentos conseguido pelos The
Wizards. Esta dicotomia entre a abordagem informativa e a abordagem
artistica faz deste projeto um 6timo exemplo de uma visualizagao de
dados bem balanceada.

Descrigao

Contextualizagao

Visualizagdo de dados interativa, criada com o intuito de demonstrar a eficacia
de langamentos efetuados na época de 2013/14 por toda a equipa dos The Wizards
que valeu um recorde de langamentos.

Configuragao visual

A configuragao visual é bem optida, desde as opgdes cromaticas utilizadas, ao
dindmismo envolvente das curvas de modo a representar o arco dos langamentos
efetuados. As escolhas do Dots Map transmite a informagao do local exato onde cada
jogador langou ao cesto,e do lado direito, a zona de langamentos padrdes do jogador e
compara com a eficacia relativa & média da liga.

Usabilidade interativa

Nesta visualizagdo a interatividade passa principalmente pela maneira com que se pode
variar com um simples “clique”, entre todos os langamentos (totais, acertados e falhados),
permitindo ao utilizador explorar as vérias informagdes presentes de cada um deles.

Exploracgao de dados

Através de “cliques” é possivel navegar por entre o destino dos langamentos (marcados,
falhados e todos), revelando as distancias e localizagées dos mesmos, resultando numa
forma pratica e funcional de permitir ao utilizador reter as informagdes em questao.

Eficacia e envolvimento

A forma como os dados sao acessados é pratica e fluida, sendo divertido analisar este
gréfico, sendo uma visualizagao eficaz e que “obriga” o utilizador a clicar para descobrir mais
informacdes.

Tabela 8 - Carateristicas principais The Wizards Shooting Stars.

58



59

Understat

Titulo: Understat
Autor; Understat
Origem: 2017

Contextualizagao

Understat, um dos principais sites de futebol para consultar dados sobre
remates e golos esperados, tal como visivel na figura. Assim sendo,
apresentam as 5 principais ligas ha varios anos. Excelente para pesquisar
o desempenho superior/inferior das equipas e jogadores de futebol.

O principal objetivo do Understat é precisamente fornecer uma analise
detalhada do desempenho das equipas e jogadores de modo a ajudar
treinadores, analistas e entusiastas do futebol a entender melhor o jogo
além das estatisticas tradicionais.

Fleld Timingchart Stats <
Napoli — Sampdoria

Figura 52 - Understat. (2023).Napoli vs Sampdoria Field. consultado a 7 de julho
de 2024 em https://understat.com/match/18957

Quanto a configuragao visual, verifica-se um layout claro e organizado,
com menus e opgoes bem definidas, permitindo que os utilizadores
naveguem facilmente entre diferentes ligas, equipas e jogadores. A pagina
principal apresenta uma visao geral rapida e permite um acesso rapido as
estatisticas mais recentes. O design é focado na funcionalidade, com um
uso eficiente de cores, de modo a dar destaque aos diferentes elementos,
como graficos e tabelas. As cores sao utilizadas de modo a diferenciar
facilmente as equipas e para destacar dados importantes, como remates
e golos esperados. Sao utilizados graficos de facil interpretagao tal como
graficos de remates (figura 54), Heatmaps, Radar Chart (figura 53)

e graficos de golos experados (xG), visualmente atraentes e informativos,
permitindo uma rapida compreensao dos dados. A interface do website
Understat ajusta-se adequadamente em dispositivos moveis apresentando
apenas um pequeno contratempo, a tipografia encontra-se demasiado
pequena em smartphones sendo necessario fazer zoom para ter um
entendimento melhor. O site mantém os utilizadores envolvidos através de
uma combinagao de dados detalhados e visualizagdes interativas tendo

a possibilidade de explorar diferentes aspectos dos jogos e jogadores
atraindo utilizadores interessados em andlises mais aprofundadas.



Os utilizadores podem personalizar a sua experiéncia ao selecionar ligas,
equipas e jogadores especificos para analise. Isso permite uma interagao
mais direcionada e relevante. A interatividade presente permite que os
utilizadores explorem dados em varios niveis de detalhe. Por exemplo,

ao clicar num grafico de remates, os utilizadores podem ver detalhes
especificos de cada remate, como a posi¢gao no campo e a probabilidade
de golo. Permite também realizar comparacoes entre jogadores e equipas,
proporcionando uma visao abrangente do desempenho.

xGChaing0

Figura 53 - Understat. (2023).Victor Osimhen Radar Chart.

Figura 54 - Understat. (2023).Victor Osimhen Dot Map.

A estrutura do site é organizada, permitindo que os utilizadores acedam
rapidamente informacoes sobre ligas, jogos e jogadores. Funciona bem
em qualquer dispositivo (responsividade), seja computador ou telemovel,
mantendo a qualidade dos dados apresentados. Quando falamos das
tarefas que os utilizadores podem realizar, o Understat oferece varias
opgdes. E possivel analisar jogos, ver detalhes sobre posse de bola

e finalizagoes, além de comparar jogadores e equipas. O acesso a dados
historicos de varias ligas também é uma grande vantagem para quem quer
fazer andlises mais profundas. A usabilidade é um ponto forte do site.

A interface é facil de usar, e os utilizadores recebem feedback visual rapido
ao interagir com as informagoes. Isso torna a experiéncia mais intuitiva

e agradavel. No que diz respeito a interatividade, o Understat se destaca.
Os utilizadores nao apenas veem os dados; eles podem explora-los de
maneira ativa. Os graficos e tabelas permitem filtrar informagdes com
base em critérios como época ou jogador, tornando a analise mais pessoal
e envolvente. Além disso, a forma como os dados sao apresentados
encoraja a exploragao. Ao interagir, os utilizadores conseguem ver
instantaneamente os resultados das suas a¢oes, 0 que mantém

o interesse e a motivagao para continuar a investigar. Essa resposta

rapida é fundamental para uma boa experiéncia. 60
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Descrigao

Contextualizagao

A estrutura do site é organizada, permitindo que os utilizadores acessem rapidamente
informagoes sobre ligas, jogos e jogadores. Ele € responsivo, o que significa que funciona
bem em qualquer dispositivo, seja computador ou telemdével, mantendo a qualidade

dos dados apresentados.

Configuragao visual

A configuragao visual é intuitiva, com uma navegacgao clara que permite aos utilizadores
acessar rapidamente diferentes se¢des, como ligas, jogos, e jogadores. O layout assegura
que o site funcione bem em diversas plataformas, desde desktops até dispositivos
moveis, mantendo a integridade dos graficos e dados apresentados.

Usabilidade interativa

No que diz respeito a interatividade, os utilizadores nao apenas veem os dados, como
podem explora-los de maneira ativa. Os graficos e tabelas permitem filtrar informacgoes
com base em critérios como época ou jogador, tornando a analise mais pessoal e envolvente.

Exploragao de dados

Suporta diversas tarefas de utilizador, permitindo que os visitantes realizem andlises profundas
sobre o desempenho das equipas e dos jogadores. Entre as principais funcionalidades, destacam-se
a analise de jogos, onde os utilizadores podem visualizar estatisticas detalhadas de jogos individuais,
explorando métricas como a posse de bola, finalizagdes e xG (métrica de golos esperados.

0 site permite também comparagoes diretas entre jogadores ou equipas, facilitando a analise
de desempenho em diferentes contextos. Por fim, permite também a exploragao de Ligas,
disponibilizando o acesso a dados histéricos de varias ligas, permitindo uma analise global
do desempenho.

1]
Eficacia e envolvimento

A exploragao de dados € facilitada por uma interface que encoraja a descoberta.

A interatividade é bem concebida, uma vez que os utilizadores podem ver imediatamente

os resultados das suas agoes, como ao selecionar diferentes filtros ou opgoes de visualizagao.
Esse feedback instantaneo é crucial para manter o interesse e a motivagao dos utilizadores,
permitindo-lhes aprofundar-se nas estatisticas de forma dinamica.

Tabela 9 - Carateristicas principais Understat.




3.1.2 Entrevista

Entrevista - Pedro Henriques (comentador e ex-jogador de futebol)

Introdugao

Caro Pedro Henriques,

antes de mais agradeco imenso pela oportunidade de colaboragao com a minha dissertagdo de mestrado
através desta entrevista. Sou o David Monteiro, licenciado em Design pela Universidade de Evora. Encontro-me
neste momento no Ultimo ano de Mestrado em Design Grafico na ESAD.cr (Escola Superior de Artes e Design
das Caldas da Rainha do Politécnico de Leiria). O meu projeto de mestrado sob o titulo “Interativi-data” procura
investigar formas interativas de comunicacao web com adeptos de futebol através de visualizagao de dados
(estatisticas individuais e coletivas).

Sendo o futebol a forma como se comunica com os adeptos, seria interessante ter a oportunidade de falar
com alguém com presenga na area da comunicagao desportiva, neste caso enquanto comentador de futebol
e como ex-jogador. Foi entdo que surgiu esta oportunidade, a qual espero aproveitar da melhor maneira.

Contextualizagao

Dei inicio a este projeto, e a meio do processo de investigagao apercebi-me que atualmente a comunicagao
dos dados estatisticos na web, realizado por clubes de futebol portugueses sdo escassos. Questiono-me,
com isto, pois apos realizar uma pesquisa dei conta que varios clubes de futebol tal como Roma, Chelsea,
Manchester United, Bayern Munique, abordam esta tematica, com alguma interatividade ainda que ténue,
mas ja é tratada visualmente e comunicada pelos clubes. A verdade é que a maioria dos clubes em Portugal
possuem neste momento outros assuntos com que se preocupar, tais como a centralizagao dos direitos
televisivos. Dando o exemplo do Arouca, sétimo classificado nesta época que passou, até a data (17-07-
2024) ainda nao possui website, demonstrando a diferenca de capital surreal entre clubes. Voltando ao tema
relativo a visualizagao de dados e observando os websites dos clubes portugues, apenas o Benfica comegou
no fim de margo/inicio de abril a proceder a reajustes no seu website de forma a transmitir estes dados e
estatisticas, ndo tendo mesmo assim muitos desenvolvimentos. O que da a ideia da cultura de visualizagao
de dados nao estar muito desenvolvida em Portugal.

Perguntas

1. Como comentador de futebol, quais os tipos de dados mais valiosos que utiliza para analisar e comentar
jogos? Poderia descrever como esses dados lhe sao habitualmente apresentados?

Normalmente colaboro muito e eles ajudam-me muito, o Goalpoint, fornecem-me tudo aquilo que eu lhes pego

e tenho a aplicagao deles que me da os dados em tempo real s6 que eu quando estou a fazer um jogo nao tenho
tempo para estar a observar dados, as equipas técnicas normalmente tém uns analistas para ver o video, uns
para ver como atacam, como defendem, uns que analisam os dados... os dados que eu vou observando que para
mim sao importantes sao o numero de faltas, onde é que essas faltas sao feitas, onde é que as recuperagoes de
bolas sao feitas, sao os dados que eu ando mais a procura, agoes defensivas do meio campo adversario

€ uma coisa que eu gosto muito de falar pois quer dizer que é uma equipa que pressiona mais alto, que rouba

a bola mais a frente e portanto esta mais préoxima da baliza do adversario e isso facilita a forma até como ataca
ou como contra-ataca. A questao das bolas paradas tendo em conta o nimero de situagoes criadas para

o seu resultado, tanto ofensivamente (quantos golos marca) como defensivamente (quantos golos sofre), qual

é a percentagem. E nisso peguei muito no Benfica da época passada, dados ofensivos, tinham muitos cantos

e livres e faziam pouquissimos golos, em termos estatisticos eram das piores. Portanto eu diria isto, em questao
das bolas paradas a eficacia, o aproveitamento. A¢goes defensivas no meio campo adversario, o nimero de faltas
e onde sao feitas, a ver se é uma equipa agressiva, a reagao a perda da bola, se param muito o jogo como por
exemplo a espanha neste Euro foi uma equipa que parava muito o jogo, tinham muitas faltas e jogavam muito

a bola, nao tem nada a ver com isso. Esses sao os dados que para mim sao mais importantes no jogo, de resto

a posse de bola, e remates e ataques, nao dou muito valor a isso.



2. Entre comentador e ex-jogador de futebol, existem diferengas na forma como os dados dos jogos sao
apresentados? Se sim, quais?

No meu tempo de jogador de futebol ndo havia nada, portanto nao consigo comparar o que existe agora, sei que
os jogadores agora sao informados, os dados dos jogos tém muito também a ver com esta questao, a questao
fisica, eu acho que os jogadores sao mais avaliados por esta questao, a velocidade, a intensidade, o nimero de
sprints e a velocidade maxima, fazem essa avaliagao, os jogos e os dados sao todos televisionados e na minha
altura nem havia internet portanto nao te consigo comparar, a diferenga é gigante, porque nao havia nada.

3. Na sua opiniao, pode a interatividade nas visualizagoes de dados web melhorar a compreensao e o envolvi-
mento dos adeptos de futebol?

Acredito que nao, porque temos uns adeptos em Portugal que também Ihes damos muito “lixo" para consumir,
nao os jogos, mas os programas que nao falam do jogo, mas eu acredito que haja uma franja que gosta de
perceber, se alguém lhes conseguir explicar porque é que é importante ver as agoes defensivas no meio campo
adversario, isto que expliquei agora, porque é que é importante perceber por exemplo, o Benfica tem vinte cantos
ofensivos num jogo e porque é que nao faz nenhum golo, nem cria nenhuma oportunidade, é importante explicar
porque é que isso esta a acontecer e depois comparar com outras equipas que se calhar tém cinco cantos

e conseguem fazer um golo ou criar duas oportunidades, acho mais nesse sentido de forma a que as pessoas
figuem atentas para depois irem & procura disso.

4. Quais sao os principais desafios que encontra ao interpretar dados complexos durante as suas analises?

E talvez o que disse na primeira questao, colaboro muito com o Goalpoint, que é o facto de estar em tempo real
e nao estar a encharcar as pessoas com dados, eu ndo acho que isso faga nenhum sentido, ali no intervalo, um
pormenor perceber “Atengao que esta equipa ja fez quinze faltas, a outra fez cinco faltas" é importante nivelar
a agressivade, onde é que essas faltas sao feitas, é neste sentido, portanto o desafio é nao exagerar porque nao
faz sentido estar a falar muito durante um jogo relativamente a dados quando o importante é o que esta

a acontecer no jogo.

5. Que tipo de dados e informagoes que surgem durante os jogos encontra maior dificuldade em transmitir para
o telespectador?

Ha um dado no futebol, e aconteceu no Europeu também que é tentar explicar as pessoas que o futebol tem disto
que é uma equipa que eventualmente nao fez nenhum remate a baliza, nem enquadrado nem desenquadrado
chegar a ganhar ao intervalo por um a zero, e a outra equipa com talvez cinco remates sendo trés no alvo esta

a perder, portanto este é um dado que tens de passar e explicar que no futebol deve ser das Unicas modalidades
onde sem fazer um remate a baliza podes fazer um golo. Had também aqui uma coisa relativamente aos dados
que agora é mais recente também no Goalpoint, que sao os golos esperados, tentar explicar 4s pessoas o que

é um golo esperado, ou seja, a percentagem de vezes que um jogador naquela posi¢ao consegue fazer golo, as
vezes nos pensamos que ha muitos golos no bico da pequena area e na verdade depois a expectativa de ser golo
baseada numa analise de nao sei quantos lances naquela posi¢ao naquelas condigoes é muito baixa. Esse pode
ser um termo dificil de explicar.
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6. Numa entrevista que deu em 2013 para o SOL, foi-lhe perguntado:

“Destas novas expressoes filosoficas, qual detesta mais?”

Pelo que a sua resposta foi:

“Quando falam nos esquemas tacticos complica-me o sistema nervoso. Por que nao dizem canto ou livre?
Qualquer dia é preciso legendas para ver futebol.”

Com isto, na sua opinidao acha importante que na visualizacao de dados, os termos e linguagem apresentados

sejam simples?

Os termos técnicos sao de curso de treinador e nés temos cada vez mais comentadores que nao sao
treinadores, ndo tirarm curso de treinadores mas Iéem os livros e ouvem os outros e acabam por estar sempre
a usar os termos técnicos de livro e eu acho que podiamos simplificar bastante, criou-se um bocadinho a ideia
de que quem fala caro, fala bem e é uma opiniao porque o jogo ja tem tanta complexidade que se te poes para
ali com termos e uma linguagem demasiado desenquadrada em relagao a um jogo de futebol, que é um jogo
popular, perde-se a esséncia e nesse sentido é importante que sejam simples, claros e curtos.

7. Quais inovagoes ou tendéncias acredita que terao um impacto significativo na forma como consumimos
e analisamos futebol?

Nao acho que a estatistica e os dados do jogo possam influenciar a forma como se vé, pois eu acho que cada
vez mais as pessoas e os jovens véem menos futebol, no sentido de um jogo de noventa minutos, ndo tém
“saco" para ver, véem shorts, véem resumos, véem apenas uns pedacos e se calhar é nés criarmos resumos com
dados e com animagoes, tipo a cena de no resumo tu meteres a determinada altura no intervalo do resumo, por
exemplo, em vez de fazeres um jogo de noventa fazes um resumo de vinte minutos sobre o jogo e no intervalo
desse resumo, no fim da primeira parte, metes estes dados com animagao, com grafismo a dizer, recuperagoes,
onde é que foram recuperadas as bolas? aqui. onde é que a equipa perdeu a bola? perdeu aqui. Os passes de
risco, onde é que foram perdidos? Na area do adversario, com setas, bolas, no sentido de explicar as pessoas

e elas se calhar na segunda parte do resumo ja vao olhar para o resumo com a ideia que ficaram dessa
animacgao resumida da primeira parte, nunca tinha pensado nisso, pensei agora de repente e eu gostaria de ver
isso, por acaso é uma boa ideia para tentar ver se na SportTv fazem.
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3.1.3 Analise de dados

Apds a analise dos casos de estudo e da condugao da entrevista foi
realizado um Benchmarking - tabelas 10 e 11 - que revelou a existéncia
de clubes e ligas que desenvolvem estratégias eficazes para se
relacionarem com os seus adeptos através das visualizagoes de dados
e estatisticas gerados durante os seus jogos. A andlise apresentada na
tabela 10 focou-se em dez clubes: Bayer Leverkusen, FC Barcelona, West
Ham, Manchester United, Chelsea FC, AS Roma, SL Benfica, Sporting CP,
FC Porto e SC Braga avaliando o uso de diferentes tipos de graficos

e diagramas. Conforme os resultados apresentados, o Manchester
United e o Chelsea FC foram os clubes que utilizaram a maior variedade
de graficos ambos com seis tipos diferentes de visualizagao, como
graficos de barras, diagramas de pictogramas e mapas de calor. No
caso do West Ham e do AS Roma também apresentaram um bom
desempenho, utilizando quatro tipos de graficos cada um, enquanto

o Bayer Leverkusen e o FC Barcelona optaram por uma abordagem
mais restrita, com trés tipos de visualizagdes. O contexto de clubes
portugueses demonstra uma escassa utilizacao de graficos para

a representagao de dados e estatisticas. Estes dados sao essenciais
para o projeto que sera desenvolvido, pois refletem as tendéncias atuais

na comunicacgao visual de dados desportivos. Além disso,

a analise completa de entre 24 clubes estudados revela aqueles que
proporcionam uma visao mais abrangente das praticas de visualizagao
de dados no futebol. Para além de clubes, foi também realizado um
benchmarking com o intuito de abordar as tipologias de graficos
utilizados pelas principais ligas do futebol, onde é revelado que as ligas
que utilizam uma maior variedade de graficos sao a La Liga (Espanha)
e a Serie A (Italia), sendo a Liga Portugal a que revela uma menor
utilizagao de tipologias de graficos.

(possibilidade de visualizar a tabela completa online).
https://miro.com/app/board/uXjVNkwBMYY=/?share_link
id=936814314576



https://miro.com/app/board/uXjVNkwBMYY=/?share_link_id=936814314576
https://miro.com/app/board/uXjVNkwBMYY=/?share_link_id=936814314576
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3.2 Enquadramento
Objetivos

Além de exibir visualmente os dados e estatisticas resultantes dos
jogos da Liga Portugal, o projeto tem como principal objetivo aprimorar
a comunicagao desses dados com o publico, facilitando a sua

P ‘ "\: compreensao e promovendo uma interagao que permita ao utilizador

e iares 4 retirar as suas préprias conclusdes de maneira envolvente. Com vista

a apresentar a diversidade de topicos que constituem a tematica do

futebol, identificou-se a necessidade de integrar a informacao dividida

entre o individual (jogadores) e o coletivo (clubes), possuindo em ambos

baseados em cinco parametros principais: “Perfil do jogador/equipa”,

“Dados téaticos”, Dados ofensivos”, "Dados defensivos" e “Gréafico de

dispersao”. O objetivo é investigar quais sao as componentes que

podem ser combinados na visualizagao de dados relacionados com

o futebol para torna-la informativa, interativa e impactante. Apés

o desenvolvimento do projeto, verificou-se que a solugao proposta pode
também beneficiar comentadore e analistas de futebol. O dashboard

A personalizavel, incluido no conceito, seria uma ferramenta util para

reunir informagoes detalhadas sobre jogadores ou equipas especificas.

Conceito

De carater essencialmente informativo, a Liga Portugal Estatisticas visa
centralizar e organizar a vasta quantidade de dados sobre os jogadores

e as equipas da Liga Portuguesa, transformando essas informagdes em
algo interessante e valioso. Para isso, optou-se por integrar este projeto
conceitual ao ja existente website da Liga Portugal, respeitando o branding
atual e seguindo as diretrizes do manual de normas da Liga Portugal Betclic.

| ﬁ / - . - .
Arowate’ . Optou—se por uma navegagao com orientagao vertical de forma a sustentar

LY BETTER
alguma simetria e neutralidade. Embora se trate de uma visualizagao de

carater informativo a natureza do tema representado acrescenta uma
componente mais aprofundada daquilo que é uma analise habitual de um
jogador ou equipa, sendo dado ao utilizador a possibilidade de explorar
os dados livremente, almejando um conceito de navegagao personalizada
. que preencha as necessidades do utilizador. A navegagao foi desenhada
SH\CA“EEI AL \ com uma orientagao vertical, tentando alcangar a simetria e neutralidade,
,5 optou-se por um fundo neutro com poucas distragoes indo ao encontro da
: S s \‘ integridade visual defendida por Tufte, contrastando com uma complexidade
B (=4 visual adquirida através das informacoes ja elas complexas e aliando-as
4 a funcionalidades como por exemplo “opgoes de mostrar e ocultar dados,
icones interativos, videos..." estabelecendo uma relagao de equilibrio
entre estes dois conceitos. Embora de carater informativo, o projeto visa
proporcionar uma analise profunda dos dados de jogadores e equipas,
indo além das visualizagdes tradicionais. As cores atribuidas a posigao de
cada jogador (figura 56) tiveram influéncia do videojogo EAFC (antigamente
Figura 56 - Cores denominado como FIFA). A justificagcdo desta escolha justifica-se por serem
por posicéo. (2024). cores que - por o jogarem - a vasta maioria dos jovens que tem interesse por
futebol ja associa a cada posicao, aproximando desta forma os jovens deste
67 projeto e consequentemente, desta visualizagao de dados.




Descrigao e Justificagao do projeto

A Liga Portugal Estatisticas foi projetada para permitir o acesso ao
contelido sem a necessidade de iniciar sessao, ideal para quem deseja
apenas visualizar os dados rapidamente por curiosidade. No entanto,
caso o utilizador queira utilizar o Dashboard para recolher, selecionar

e organizar dados e estatisticas de forma personalizada, sera necessario
fazer login. Essa funcionalidade foi pensada para tornar a experiéncia
mais personalizada e flexivel.

De acordo com as conclusoes aferidas a partir dos estudos de caso,

na realizagao de uma visualizagao de dados, a escolha entre "Modo

de observacao” ou “Modo experiéncia" devera ser realizada em
consonancia com os objetivos da visualizagao e assim sendo nesta fase
sera dada essa escolha ao utilizador.

Apods isso, sao oferecidas as opgoes de visualizar dados e estatisticas
de jogadores ou equipas. Tanto na categoria individual (jogadores)
quanto na coletiva (equipas), é possivel selecionar qualquer jogador
ou equipa do campeonato portugués. No caso dos jogadores, podem
ser aplicados filtros por posigao, nome e/ou clube. A visualizagao dos
dados esta organizada conforme os cinco parametros mencionados
anteriormente. Focando na analise individual, os dados sao
apresentados da seguinte forma: "Perfil do jogador” podendo obter
dados relativamente as posi¢coes onde mais jogou durante a época,
idade, altura, nacionalidade, radar chart (com dados relevantes para
cada posicao), "Dados taticos” sendo desenvolvidos entre Heatmap,
Acoes com bola, Tendéncias de passe e Perdas de bola."Dados
ofensivos" constituidos por Remates, Dribles e Cruzamentos. "Dados
defensivos" possuindo Agdes defensivas e Percentagem de duelos
ganhos. "Dados disciplinares” meramente com faltas cometidas

e sofridas e "Grafico de dispersao” apresentando ajustes nos pontos
recolhidos consoante cada posicao. Possibilitando deste modo um
conjunto importante de dados organizados por tépicos, oferecendo

a opgao do utilizador comparar o jogador selecionado com outro jogado
do campeonato.

Os dados das equipas também se encontram organizados de forma
bastante similar: "Perfil de equipa” podendo obter dados relativamente
modo habitual de jogo (posse de bola, contra ataque, etc...) sistemae 11
inicial mais vezes utilizado, bem como o radar chart da equipa. “Dados
taticos” sendo desenvolvido entre Posse de bola, Maior concentragao de
jogo, Tendéncias de passe e recegao, Numero de passes,
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Passes de rutura, Passes verticais e horizontais. "“Dados ofensivos”
constituidos por Remates, Eficacia e xG, Local em campo de remates,
Numero de golos marcado, Cruzamentos e Bolas paradas ofensivas.
“Dados defensivos" possuindo Mapa de pressao, Niumero e local

de faltas, Recuperacao de bolas, Desarmes e intercegao, Alivios,
Percentagem de duelos ganhos e Bolas paradas defensivas. “Dados
disciplinares” com faltas cometidas, sofridas e cartoes. "Grafico de
dispersao”. Possibilitando de igual modo a opgao do utilizador comparar
a equipa selecionada com outra equipa do campeonato.

Destaca-se na Liga Portugal Estatisticas, o caracter informativo e de
andlise, imparcial e credivel. Para além destas qualidades, pretende-
se ainda: fornecer uma compreensao imediata (utilizando o “Modo

de observacgao" para este fim), de forma a veicular uma compreensao
alargada do panorama atual do futebol em Portugal, percorrendo todas
as equipas do campeonato sem exceg¢ao, comunicando para todos

os adeptos interessados neste tema, demonstrando padrdes dos
jogadores/equipas.

Com o objetivo de promover uma experiéncia interativa e memoravel, o
“Modo Experiéncia” foi desenvolvido com a proposta de que todos os
graficos e dados possam revelar informago6es adicionais ou detalhes
extras com simples interagdes, como cliques, scroll ou ao passar

o cursor sobre determinado ponto. Por outro lado, para atender as
necessidades dos utilizadores que preferem visualizar tudo de maneira
pratica e integrada, percebeu-se a importancia de oferecer uma

forma de distanciamento do aspecto mais virtual da apresentagao

dos dados. Assim, foi introduzida a opgao do “Modo de Observagao”,
que permite uma visao mais objetiva e continua dos acontecimentos,
proporcionando uma compreensao mais fluida e eficiente da
informacao.

Ao adicionar um grafico ou dado ao Dashboard, sera pedido um titulo
para o utilizador comegar a agrupar por topicos os dados encontrados
de modo a que estes nao se dispersem e se mantenham organizados.



3.2.1 Sketches

De seguida na figura 57 sdo apresentados alguns sketches que surgiram
na fase mais embrionaria do projeto. Este momento revelou-se bastante
util devido a grande vantagem de desenhar livremente e adicionar todas

as ideias que iam emergindo, organizando ideias e conceitos.
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Figura 57 - Sketches organizagao de pensamentos. (2024).

70



71

3.2.2 Prototipagem em papel

A fase de prototipagem inicial é crucial em qualquer processo de design
para a web, pois permite transformar conceitos abstratos em solugdes.
Nesta fase, foram exploradas ideias de forma pratica, onde o protétipo serve
como uma representacgao funcional, ainda que simplificada. De seguida
(figura 58 e 59) sao apresentadas imagens relativas a esta fase.

LIGAK PORTUGAL
ESTATISTICRs

"f‘”“ 2 MBs
Voden sy RN
CAITR
P
e MAY -
cpiza V0 TIROES o Loeal RecupcRpss. Jola Bn:;“_
A NLU? P2y LY L Lo v
*loca ) MO e g2t i‘l{af Eat1Ac FCiga
116 MPe Yo [ N 3
. ‘..__.._____,u./
LY |

Epn e 13000 Qs

P2 3¢ Ten

|~ [

—— (T
HLPOO

'iE lcompas A cou:

': JuspiA lu; np Liw

i .f_:j. I‘J’I‘i ;-‘.-','\hf.g‘

Figura 58 - Prototipagem em papel. (2024).
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Figura 59 - Prototipagem definigao elementos clicaveis. (2024).
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3.2.3 Guia de Navegacgao

Acesso - Liga Portugal Estatisticas

Existem duas formas possiveis de aceder. Visivelmente nas figuras 60

e 61,através da zona Liga Portugal Estatisticas ou na zona “Minhas
estatisticas" - esta Ultima apenas possivel no caso do utilizador tiver sessao
iniciada, devido a ser a zona onde o utilizador guarda dados.

Ltsu?\pnTuar.L .

W

LIGASY PORTUGAL
ESTATISTICAS

sé Manuel Liga Portugal entrega placas de certificagéio de Nélson Olivelra garar
estdd| -

LIBAY, PORTUBAL
CERTRALIZAGAD

uun:\numusni 02 00 03 40

COMERCIAL

LIGAS, PORTUGAL
INFRRESTRUTURAS

X SToRE

. MARCA A FALTA
Figura 60 - Liga Portugal Estatisticas. (2024).
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Figura 61 -Minhas Estatisticas. (2024).



Dashboard

A zona "Minhas estatisticas” apresenta um dashboard, inicialmente
vazio. Aqui podem ser adicionados todos os dados pretendidos
ordenando-os da forma que faga mais sentido para o utilizador. Podem
ainda ser adicionadas cores de modo a facilitar o reconhecimento por
parte do mesmo. O processo pode ser visualizado através da fig. 62.

inicio da Dashboard Adicionar graficos/estatisticas

Dashboard apos utilizagao Visualizagaode graficoadicionado
z — i -

Figura 62 - Utilizagao Dashboard. (2024).

E dada a possibilidade ao utilizador de recolher informacdes que suscitem
interesse e agrupa-las da forma que for mais conveniente. Neste exemplo
visualizamos “Médios de transporte de bola" onde surge um grafico que
nos indica que a carateristica predominante do médio Guga

é precisamente o transporte de bola.

Navegagao em menu

Existe a opgao de navegar por entre um menu (fig.63) existente a
esqueda. Selecionando o titulo e/ou subtitulo pretendido o utilizador sera
direcionado diretamente até ao topico/sub tépico pretendido.

DADOS TATICOS
HEATMAP

DADOS OFENSIVOS
LOCAL DE REMATES

Figura 63 - Exemplo navegagao menu. (2024).
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Comparacao de jogadores/equipas

Visivel na fig. 64, ao visualizar as estatisticas de algum jogador ou
equipa aparecera uma barra lateral azul. Esta é a barra que ira permitir
realizar comparagoes.

GRAFICO DE DISPERSAO

(POR POSICAG)

EFICACIA DE PASSES

GUGA RODRIGUES £ 1

GRAFICO|

(POR POSICAO)

EFICACIA DE PASSES

JOAC MARIO TIAGO SILVA MORITA

PESQUISAR COMPARACAO:

HOOVOO! HVHVANOD A

Figura 64 - Exemplo utilizagdo da barra lateral (comparacgao de jogador). (2024).
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Tipologia de icones

Sendo os icones uma importante e pratica forma de transmitir ideias
chave de forma rapida e intuitiva foram utilizados varios icones ao longo
deste projeto conceptual. Desta forma e fazendo parte de uma das regras
de ouro de Ben Shneiderman, “procurar consisténcia utilizando icones
familiares (...) consisténcia de formas, layouts, cores, icones

e fontes devem ser utilizadas por todo o projeto, mantendo um padrao..."
(Snheiderman, B. 1987). Deste modo, de sequida serdo apresentados os
icones com que o utilizador se ird deparar ao longo do site.

Modo observagao - Dados e estatisticas apresentados de forma direta
e simples. (Em alguns casos nao tera informacoes tao detalhadas).

Modo experiéncia - Dados e estatisticas apresentados de forma mais
interativa, onde o utilizador procura e investiga a informagao existente.
(Informagdes mais completas e detalhadas).

Scroll vertical - icone que informa o utilizador da existéncia de um
scroll vertical.

On/Off - icone que permite adicionar informacdes extra.

Adicionar ao Dashboard - icone que permite
ao utilizador adicionar graficos, dados e estatisticas
ao Dashboard, para mais tarde visualizar.

Ajuda - icone pensado de forma a esclarecer as duvidas que possam
surgir relativamente ao que se encontram
a visualizar.

Filtrar - icone utilizado de modo a facilitar a filtragem
de jogadores.

Numero de remates - icone especifico utilizado na “Zona de remates”
de modo a adicionar a informacao relativa 4 quantidade de remates
por cada zona distinta do campo de futebol.

Relatério de jogo - icone utilizado de modo a visualizar as
informagodes e dados que surgem de um jogo especifico realizado
pelas equipas da Liga Portugal.

Video - icone utilizado de modo a introduzir
a visualizacao de video.
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3.2.4 Protétipo final e avaliagao de usabilidade

Aqui serdo apresentados os resultados que mais se distinguem dos graficos
que o benchmarking apresentou (desde a fig.65 até a fig.72) . Deste modo

os resultados que mais se distinguem sado aqueles nos quais se aborda as
estatisticas de forma a narrar uma histéria, tendo como foco principal sempre a
legebilidade e o entendimento dos dados, no entanto adornando-os de forma a
cativar tanto os especialistas em analise como os adeptos, aproximando-os. O
facto de aliar em algumas situagdes os graficos com imagens do jogo aproxima a
visualizagao dos dados com a realidade.

Os layouts da prototipagem de alta fidelidade encontram-se no Anexo B.
Se preferivel em video, encontra-se disponivel em:
https://youtu.be/XBzJEU_xtDo



https://youtu.be/XBzJEU_xtDo
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Figura 65 - Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores.
Dados Taticos > Tendéncias de passe, baseado nos dados de Goalpoint. (2024).

GRAFICO DE DISPERSAO

(POR POSICAQD)

DESARMES

GRAFICO DE DISPERSAQ

2.2 TENTATIVAS DE DESARME / ;

(MEDIA POR 90MIN.)

P\
L3 !
66% DERSARMES BEMSUCEDIDOS /i 4 ' ™= cuca
A } () rooricues

(MEDIA POR 20MIN.)

Figura 66 - Exemplo de visualizagao das estatisticas de
jogadores. Grafico de Dispersao > Desarmes - Guga. (2024).
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DADOS OFENSIVOS

DADOS OFENSIVOS

| LOCAL DE REMATES (CAMPO) /\‘ \GERAL
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Figura 67 - Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores.

Dados Ofensivos > Local de Remates (Campo) - Exemplo de golo. (2024).
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Figura 68- Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores

Dados Ofensivos > Local de Remates (Campo) - Visualizagao video
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Figura 69 - Exemplo de comparagao das estatisticas de jogadores.
Radar Chart, baseado nos dados de DataMB. (2024).
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Figura 70 - Exemplo de visualizagdo das estatisticas de equipa.
Dados Defensivos > Mapa de Pressdo. (2024).




DADOS TATICOS

‘ PASSES DE RUTURA Pas | PORTIMONENSE SC X SL BENFICA "\

O | PORTIMONENSE 1 - 3 BENFICA

(]
e % PASSE DF RUTURA 0, KOKCU
RECECAQ D, NERES
TIPODFPASSE  FM EFEITO
DISTANCIA 35 METROS
RESULTADO  GOLO
MINUTO 1554

OUTROS PASSES POSSIVEIS
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el G ®

VER | ANCF

Figura 71 - Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa.
Dados Taticos > Passes de rutura - extra, baseado através de observagao de jogo real (2024).

DADOS TATICOS
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() PORTIMONENSE 1 - 3 BENFICA

[+]
9 . PASSF DF RUTURA 0. KOKGU
RECECAD . NERES
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RESULTADO GOLO
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®
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N 7o
/\_ ———asu g

DETALHES

Figura 72 - Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa.
Dados Taticos > Passes de rutura - Outros passes possiveis, baseado através de observagao de jogo real (2024).
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Teste de Usabilidade
Introdugao

O teste de usabilidade é uma metodologia popular dentro da area de

User Experience (UX). E definido por uma sessao, onde um investigador
(denominado de "moderador”) pede a um participante para realizar tarefas,
utilizando uma ou mais interfaces do utilizador especificas. Enquanto o
participante completa cada tarefa, o moderador observa o comportamento
do participante e escuta o feedback. (NNGroup, 2019)

O teste de usabilidade utilizado para avaliar este projeto exploratério teve
como finalidade identificar problemas no Design de Interfaces, descobrir
oportunidades para melhorar e aprender sobre o comportamento e as
preferéncias dos utilizadores. Desta forma, foi introduzido o protétipo de
alta fidelidade, bem como o seu conceito, a cinco utilizadores (sempre

de forma individual) e posteriormente entregue protocolo de testes de
usabilidade (ver resultados tabelas ....). Deste modo foi pedido a cada
participante que lesse a folha em voz alta e a medida que fosse navegando
pelo protétipo também verbaliza-se os seus pensamentos. Este teste

de usabilidade utilizou a criacao de cenarios nos quais o utilizador se iria
colocar e de sequida, fora introduzida uma tarefa a ser executada perante
esse cenario. A segunda pagina indica uma escolha submetida ao utilizador
- de modo a nao alongar o teste - entre visualizar dados individuais (de
jogadores) ou coletivos (de equipas).

Explicagao do processo

Para este teste de usabilidade foram selecionadas cinco pessoas (com uma
faixa etaria compreendida entre os 23-25 anos, quatro do sexo masculino

e um do feminino). Esta faixa etdria apertada justifica-se principalmente,
devido a serem os jovens-adultos a principal faixa etaria a utilizar esta
ferramenta tornando-se desta forma no publico alvo, comprovado também
pela entrevista realizada. Um pequeno niumero de participantes é "uma
forma incrivelmente eficiente de melhorar uma interface” (Whitenton, K.
2019). Ao observar alguém a tentar usar um protétipo, é visualizada a
interface da perspectiva do utilizador. Como os utilizadores comuns nao
tém conhecimento interno sobre como o sistema “deveria” funcionar, sao
frequentemente encontrados problemas que os criadores do protétipo nao
previram. Neste sistema em que sao selecionados cinco utilizadores, o facto
de um pequeno numero de pessoas enfrentarem um problema nao significa
necessariamente que seja um problema comum — especialmente se apenas
um Unico participante no estudo encontrar o problema. Esse participante
pode ser um “atipico”, que tem expectativas ou habitos incomuns que nao
sao compartilhados por muitos outros usuarios. A verdade é que ver pelo
menos duas pessoas possuirem dificuldades com o mesmo problema
inspira mais confianca na validade desse problema. Mas isso nao significa
que se devam descartar problemas enfrentados por apenas um participante.
(Estatisticamente, ndo ha muita diferenca entre um de cinco e dois de cinco
em termos de intervalos de confianga.) Em vez disso, devem ser reunidas
mais informagdes de modo a explicar melhor o contexto daquela

Unica circunstancia. Contudo, apds a realizacao deste teste nesta fase
inicial, seria essencial - apos as devidas afinagoes - realizar uma nova
ronda de testes de usabilidade com um numero de utilizadores maior e uma
faixa etaria mais alargada. Outros testes podem e devem ser realizados
posteriormente tal como um teste de usabilidade para os icones.



Resultados

0 processo dos testes de usabilidade foi extremamente gratificante, pelo
facto de observar o projeto na perspetiva do utilizador e para além disso por
ter sentido que cada um deles deu a sua contribuigao. O problema principal
registado foi o facto de muitas das vezes os utilizadores acabarem por nao
interagir por completo com os gréficos apresentados, deixando uma clara
ideia de que tera de se proceder a uma melhoria neste aspeto. Para além
disso outros aspetos foram tidos em consideracao sendo que para esse
fim, ficaram registados em formato de tabelas, apresentadas de seguida.

Anotacoes realizadas
durante o teste

- Pulou o "Como funciona”, acabando por ter de voltar para entender o funcionamento.

Ao visualizar as estatisticas utilizou mais o menu lateral para navegar.

Nao explorou a totalidade da interatividade. - Local de Remates (campo), Dribles,
Gréfico de Disperssao.

Feedback no final
do teste e melhorias

Densidade de informagao nas zonas de "Dados” de modo geral (Dados Taticos,
Ofensivos, Defensivos,etc...)

Trés primeiros
graficos que
se lembrou

Gréfico de disperssao
Radar Chart

Desarmes

Tabela 12 - Resultados utilizador 1.

Anotacgoes realizadas
durante o teste

Ao iniciar o teste o utilizador revelou fazer-lhe lembrar o Football Manager
no fator de ser atrativo e cores acertadas na sua opiniao.

Nao explorou a totalidade da interatividade. - Local de Remates (campo), Dribles,
Grafico de Disperssao.

icone para visualizar o Numero de remates transmite a ideia errada, o utilizador
nao clicou no icone - Ao ser questionado no fim do teste respondeu:" Nao cliquei
porque estava a ver bem."

Feedback no final
do teste e melhorias

Adicionar tutorial a mostrar as zonas com interagao na primeira vez que o utilizador
chegar & visualizagao de um jogador ou equipa.

Botao On-off, podia adicionar alguma opacidade no lado que nao estiver ativo.

Trés primeiros
graficos que
se lembrou

Radar Chart
Grafico de Disperssao
Acoes Defensivas

Tabela 13 - Resultados utilizador 2.
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Anotagoes realizadas
durante o teste

- Teve uma pequena confusao com a palavra “Liga" no momento de procurar

a Liga Portugal Estatisticas.

- 0 utilizador revelou em alguns momentos fazer-lhe lembrar o videojogo Fifa.

- Ao visualizar as estatisticas utilizou mais o menu lateral para navegar.

"Gostava de ver o local no campo onde as faltas para cartoes amarelos foram feitas.”

- Nao explorou a totalidade da interatividade. - Local de Remates (campo), Dribles,

Grafico de Disperssao.

Feedback no final
do teste e melhorias

- Sentiu a necessidade de uma descrigao por baixo do grafico de velocidade

Trés primeiros
graficos que
se lembrou

- Heatmap
- Local de Remates (campo)
- Cruzamentos

Tabela 14 - Resultados utilizador 3.

Anotagoes realizadas
durante o teste

- Foi notétia a curiosidade em aprender mais sobre alguns graficos.

- Clicou praticamente em todos os elementos interativos. (Faltou
apenas revelar a infografia na zona "Dribles".

Feedback no final
do teste e melhorias

- Radar Chart - Alinhar o botao On-0ff com a tabela.
- Sentiu que as legendas do Grafico de Disperssao estavam muito proximas.

Trés primeiros
graficos que
se lembrou

Gréfico de Disperssao
Local de Remates (campo)
Cruzamentos

Tabela 15 - Resultados utilizador 4.

Anotagoes realizadas
durante o teste

Foi nototia a curiosidade em aprender mais sobre alguns graficos.

Foi muito direto e perspicaz em todos os passos tirando conclusoes
do que ia visualizando.

Nao explorou a totalidade da interatividade. - Local de Remates (campo), Dribles,
Gréfico de Disperssao.

Feedback no final
do teste e melhorias

- Cruzamentos (sentiu necessidade de ver a posigao inicial onde iniciou o passe)
- Local de Remates (campo). Devo diferenciar a forma dos penaltys.
- Cartdes (demonstrou confusao inicial)

Trés primeiros
graficos que
se lembrou

Heatmap
Radar Chart
Frequéncia de Remates

Tabela 16 - Resultados utilizador 5.




4. Conclusao
Narrativa aberta

Foram duas as razoes que presidiram a escolha da visualizagao de
dados no futebol para tematica principal desta dissertagao. Primeiro,

o seu potencial contributo para a valorizagao do estudo da
representagao e - principalmente - comunicacao destes dados para com
os adeptos, cujo importante papel histérico se encontra subvalorizado
em Portugal, de maneira a tornar-se em mais uma forma de reforgar

a ligagao e empatia entre adepto e clube/liga. Depois a sua capacidade
de evolugao derivado aos avangos tecnoldgicos que temos vindo

a acompanhar. Pelo caminho, neste projeto, houve contratempos

e decisoes que tiveram de ser tomadas, como por exemplo, o diagrama
metodolégico cumpriu-se até certo ponto, tendo sido uma visao
bastante optimista do mesmo, acabando por ser reajustado e cumprido
até ao fim. Para além disso e debrogando-nos sobre o projeto pratico,
era pretendido realizar uma colaboragao com um clube especifico de
modo a ter a possibilidade de colocar o projeto em pratica diretamente
no meio desejado, no entanto acabando por nao se realizar foi idealizada
a criagao de um projeto exploratorio, optando por utilizar a Liga
Portugal como base, devido a uma maior complexidade e variedade de
possibilidades. Este estudo é uma narrativa aberta que nao se encerra
neste texto conclusivo, uma vez que a constante evolugao revela novas
formas de abordar esta tematica, sendo uma area de conhecimento

e comunicagao de crescente valor.
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Conclusoes

Como referido anteriormente, este estudo nao é conclusivo. O projeto
pratico que encerra esta dissertagao - Liga Portugal Estatisticas

- aproveita e reflete as conclusoes aferidas a partir dos casos de
estudo, bem como os “ensinamentos” apreendidos durante a revisao

da teoria. Apos o término deste projeto, algumas das perguntas

podem ser respondidas. A visualizagao de dados do futebol pode
tornar-se memoravel ao criar uma experiéncia interativa e imersiva,
explorando e aliando conceitos de modo a tornar a experiéncia do
adepto/utilizador mais intima, ao ser-lhes atribuida a oportunidade

de manipularem o modo de explorar os dados de acordo com os seus
interesses, promovendo desta forma um envolvimento ativo no qual

os utilizadores podem personalizar a sua experiéncia e obter ideias
mais relevantes para as suas necessidades. A visualizagao de dados
contribui significativamente para a analise e compreensao desportiva
ao transformar dados complexos em representagdes visuais acessiveis,
ajudando na tomada de decisdes, na identificagao de padrées

e na analise tatica, beneficiando nao sé as equipas e treinadores
mas também enriquecendo a experiéncia dos adeptos, tornando

o desporto mais acessivel e compreensivel para todos os envolvidos.

A visualizagao de dados no futebol deve ser clara, intuitiva e interativa,
utilizando elementos visuais adequados ao tipo de dados que se quer
comunicar. Os graficos sao ferramentas essenciais que transformam
as estatisticas e informagoes taticas em representagdes visuais que
facilitam a compreensao e envolvem o publico. O objetivo

é sempre apresentar os dados de forma a que estes contem uma
historia, promovam a interagao, e permitam uma leitura rapida e precisa
das informag06es mais relevantes para o utilizador, sendo que o papel
do designer grafico ao produzir e comunicar através da visualizagao de
dados é fundamental, pois ele atua como o mediador entre os dados
brutos e o publico. No contexto do futebol, o designer grafico deve
transformar informagdes complexas, como estatisticas de jogo, dados
de desempenho ou padrdes taticos, em representagdes visuais que
sejam acessiveis, claras e apelativas tanto para especialistas como para
adeptos. O designer nao so6 deve organizar e adornar os dados, mas
também contribuir para a sua interpretacao e compreensao. Através

da realizagdo do Benchmarking e da analise dos seus resultados, ficou
patente que sao imensas as necessidades e as lacunas relativamente

a comunicacgao de dados e estatisticas por parte dos clubes em Portugal
para com os seus adeptos, e cujo nivel qualitativo geral da visualizagao
de dados - presente na Liga Portugal - se encontra subdesenvolvido
quando comparado com o que assistimos no estrangeiro. Estas e outras
ilagdes mostram-nos que ha muito trabalho por desenvolver neste
dominio, tanto no futebol como no desporto em geral, de modo que
devemos percorrer 0 nosso proprio caminho para que este se possa
tornar cada vez mais num campo de experimentagao e de criatividade.



Linhas futuras

A visualizagao de dados no contexto do futebol oferece inimeras
possibilidades para investigagdes e desenvolvimentos futuros. Este
estudo demonstra que, com o avango continuo da tecnologia, surgem
novas formas de recolher, processar e apresentar dados, o que favorece
melhorias na comunicacgao entre clubes e adeptos. Uma linha evidente
para o futuro é a integracao de tecnologias emergentes como a realidade
aumentada (RA) e a inteligéncia artificial (IA), que possibilitam analises
mais interativas e personalizadas. Essas inovagdes podem transformar
o consumo de dados pelos adeptos, criando experiéncias imersivas que
fortalecem a ligagao emocional com o desporto e os seus clubes. Além
disso, as praticas de visualizagao de dados podem promover maior
transparéncia e inclusao no futebol, permitindo que adeptos participem
ativamente na analise e interpretacao de informacoes, reforgando a
cultura de envolvimento. Isso é especialmente relevante para clubes
que buscam expandir sua base de apoio através de dados acessiveis

e personalizados. A utilizagao de dados em tempo real, ainda pouco
explorada neste projeto, também tem grande potencial, principalmente
ao ser combinada com a crescente personalizagao das visualizagoes,
podendo revolucionar transmissoes e resumos de jogos. Em sintese,

as conclusdes deste estudo indicam que o potencial da visualizagao

de dados no futebol é vasto, com os futuros desenvolvimentos focados
em criar experiéncias de utilizador mais imersivas, acessiveis e
personalizadas, ao mesmo tempo que possibilitam analises desportivas
mais profundas e interativas.
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5.1 Anexo A - Teste de usabilidade

Teste de Usabilidade - Liga Portugal Estatisticas

Cenario:

Tarefa:

Passo 1

Planeias explorar dados e/ou estatisticas
da Liga Portuguesa.

Através do website da Liga Portugal acede
a area da "Liga Portugal Estatisticas”
e visualiza o seu funcionamento.
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| Caminho 1

Passo 2
Cenario:

Tarefa:

Passo 3

Cenario:

Tarefa:

Passo 4

Cenario:

Tarefa:

Passo 5

Cenario:

Tarefa:

Decides investigar dados individuais.

Encontra o jogador Guga, médio do Rio Ave.

Pretendes visualizar os dados
e estatisticas do Guga.

Explora os dados apresentados.

IMPORTANTE: (sempre que quiseres
dar scroll utiliza apenas as setas) \X

Sentes curiosidade em utilizar o Dashboard.

Apos explorares um pouco os dados, procura e
adiciona o grafico Radar Chart ao Dashboard.

DICA: Clica na barra de texto e de seguida
escolhe a cor - Verde.

Pretendes fazer uma comparagdo entre
jogadores.

Volta ao grafico em que te encontravas

e explora os dados até chegares ao Grafico
de Dispersao. Agora compara o Guga

com o Tiago Silva.



| Caminho 2

Passo 2

Cenario:

Tarefa:

Passo 3

Cenario:

Tarefa:

Passo 4

Cenario:

Tarefa:

Passo 5

Cenario:

Tarefa:

Decides investigar dados coletivos.

Seleciona o clube SL Benfica

Pretendes visualizar os dados
e as estatisticas do SL Benfica.

Acede & zona das estatisticas e explora-as.

IMPORTANTE: (sempre que quiseres
dar scroll utiliza apenas as setas) (Vv

Sentes curiosidade em utilizar o Dashboard.

Apos explorares um pouco os dados, procura
o grafico de Afluéncia de Passes e adiciona-o
ao Dashboard.

DICA: Clica na barra de texto e de seguida
escolhe a cor - Vermelho.

Pretendes fazer uma comparagao entre
equipas.

Chega até ao grafico de dispersao e
compara o SL Benfica com o Sporting CP.
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5.2 Anexo B - Resultado Prototipagem

Introducao

Ao entrar na zona Liga Portugal Estatisticas/Minhas Estatisticas sera apresentado o conceito do projeto, bem como
o modo de navegagao de modo a familiarizar o utilizador.

Noticias Calendario

ESTATISTICAS

Visualiza e guarda a
dados e detalhes da al,
Taca de Portugal e Taca da Liga.

Entendi, quero comecar! Comao funciona?

UBANPORTUGAL N/ . o UBANPORTUGAL N/

Como funciona?
@ Dashboard

€) Como aceder?

Através de: "M

LIGA Y, PORTUGAL
ESTATISTICAS

UGANPORTUGAL ; v UGANPORTUGAL

© Modo de observecao/experisncia

Apresentagao conceito e navegagao




Modo observagao Modo experiéncia

Dados e estatisticas apresentados Dados e estatisticas apresentados de forma
de forma direta e simples. muito interativa, onde o utilizador procura e
investiga a informacgao existente.

Noticias Calendarig

ESTATISTICAS

mopo oBservacAo (&> ([ &> MODO EXPERIENCIA

/I ®

INDIVIDUAL COLETIVO

Selecao de modo e tipo de visualizagoes pretendida

Caminho selecionado

LIGAX\PORTUGAL ~ oticias Colerndirio
ESTATISTICAS i R @ uvnuzanor

< VOLTAR

Bropos [ cuarnager EFESA mEDIoS || ATacaNTES EPOCA | 20232024 NOME [Q FILTRAR P

-

@ SL BENFICA

ITRUBIN N | SAMUEL ALEXANDER ANTONIO
SOARES ¢ BAH SILVA

)

!

¥
“‘_}.&

LR A > L A (T
tmirar \

es | it &
Y BETTER - w3 ' | ,, VAR
' : ! 4

|

s

OTAMENDI \ TOMAS ALVARO"
¥ - ARAUJO CARRERAS

A ¥

Emir,
At

Pagina de jogadores da Liga Portugal




Selegao
Possibilidade de filtrar por entre época, nome, posicao, clube, idade e altura.

I.IEA\ Fﬂﬂmﬁﬁl - Noticias Calendario
ESTATISTICAS

< VOLTAR

. UTILIZADOR

| ropes || cusroa-REDES JEFESAS ATACANTES EPOCA | 2023-2024 A
|Etenais- s SRER]

FILTRAR &

==

@ SL BENFICA

TRUBIN . [SAMUEL ALEXANDER
SOARES 4 BAH
£

dl § ! .2 |

OTAMENDI MORATO TOMAS
. = ARAUJO
- e,

. | o

E e
| iz 2 W%

Filtros para pesquisa de jogadores

LIGA\PORTUGAL ~ Noticias Calendério
ESTATISTICAS

¢ VOLTAR

§ wmEpio
| avancaco

CLUBE:

SELECIONAR

W ALTURA:

. UTILIZADOR

Jrovos [ cuaron Repes DEFESAS ATACANTES EPOCA {zozs-zoza ~ NOME IO.

FILTRAR

RIO AVE FC

Ap6s utilizacao de filtros de pesquisa

Exemplo de jogador
selecionado

POSIGAO:

| cuaroa-repes
DEFESA

§ wmeoio

| Avancaoo

CLUBE:

RIO AVE FC s




Selegao

A partir desta zona serao apresentados os dados e estatisticas referentes ao jogador selecionado, onde é pretendido

tirar partido de interagoes entre utilizador-computador.

Noticias

ESTATISTICAS

£ VOITAR

GUGA .
B 6 RobRicuES 0 EPOCA | 20232024 A |

PERFIL DE JOGADOR

| POSICOES EM GUE JOGOU

JOGOU COMO:

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Perfil de jogador

Passar o cursor

POSIGOES EM QUE JOGOU

JOGOU COMO: Guga

Médio Centro (MC)

Exemplo de visualizagado das estatisticas de jogadores
Perfil de jogador > posi¢des em que jogou > idade > altura

Clicar

Média na liga
(Mesma posigéio)

© | paDE

40

30

Guga Média na liga

(Mesma posi¢do)
ALTURA

200

Média na liga
(Mesma posicao)

Clicar

v

© | ALTURA

Média na liga
(Mesma posicéo)

JOAYD0rr dvaYdWOD v




PERFIL DE JOGADOR
RADAR CHART

Passes para frente %

Passes para frente

Transporte de bola

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Perfil de jogador > Radar Chart Opaco

Passes Chave

Passes Progressdio

~-) Duelos Ganhos %

Acdes Defensivas

@ ]

Passar o cursor

Clicar para visualizar
poligno cheio ou opaco

PERFIL DE JOGADOR
RADAR CHART

Passes Chave

Passes para frente %

Passes para frente

Transporte de bola

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Perfil de jogador > Radar Chart Cheio

Passes Progressdio

~-) Duelos Ganhos %

Acdes Defensivas

L]
-]

L]
-]

Passes Chave

Passes Progresso

Duelos Ganhos %

Agdes Defensivas
Transporte de Bola
Passes para frente

Passes para frente %

Passes Chave

Passes Progresso

Duelos Ganhos %

Agdes Defensivas
Transporte de Bola
Passes para frente

Passes para frente %

JOAVYOOr FVAYIWOD v

JOAVYOOr FVAYIWOD v




DADOS TATICOS

HEATMAP

DADOS TATICOS g

462 KM
PERCORRIDOS

JOAVYOOr FVAYIWOD v

YIONINO 38

18KM/H
28KM/H

36KM/H

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Taticos > Heatmap - Geral Possibilidade de visualizagao
geral ou por cada jornada.

DADOS TATICOS

HEATMAP ~ { J2 | BENFICA X RIO AVE

DADOS TATICOS

I
|
i
Ell-i n
i sy

JOAVYOOr FVAYIWOD v

18 KM
PERCORRIDOS

YIONINO 38

16xm/H 25KM/H

36KM/H

Exemplo de visualizagado das estatisticas de jogadores
Dados Taticos > Heatmap - Jornada 9




DADOS TATICOS

MAPA DE TOQUES

DADOS TATICOS g |

AGCOES COM BOLA

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Taticos > Mapa de toques

DADOS TATICOS

TENDENCIAS DE PASSES ~ { GERAL

A

DADOS TATICOS g

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Taticos > Tendéncias de passe

TOP TENDENCIAS DE PASSE

(6) GUGAR.

; (Srl

1)) B iy
e
L
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V;:
0 m.!!}m-

Wm
S BB

7{5—@*
) EEgin
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<

JOAVYOOr FVAYIWOD v

JOAVOOI dVAVANWOD v




DADOS TATICOS

PERDAS DE BOLA

DADOS TATICOS

JOAVYOOr FVAYIWOD v

PASSE ERRADG TENTATIVA DE DRIBLE @ pEsarmanc

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Taticos > Perdas de bola

DADOS OFENSIVOS

| LOCAL DE REMATES (CAMPO) /\‘ ‘ GERAL
DADQS OFENSIVOS

JOAVYOOr FVAYIWOD v

—~ ’~ ~
() soo 7, mematsoersnomo 70 REMATE BLOGUEADO/POSTES

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Ofensivos > Local de Remates (Campo)




DADQS OFENSIVOS

DADOS OFENSIVOS

| LOCAL DE REMATES (CAMPQ) /\‘ \GERAL

BENFICA 4 - 2RIO AVE

MINUTO
SITUACAOD
ASSISTENCIA
TIPO REMATE
DISTANCIA
xG

72
LANCE CORRIDO
COSTINHA

PE DIREITO

25 METROS
0031

JOAYO0r avaAYdWOD v
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®
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O ey re— RevaTeBLoaUERBOPCRTES

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Ofensivos > Local de Remates (Campo) - Exemplo de golo

Recurso a imagens
do jogo.

DADOS OFENSIVOS

| LOCAL DE REMATES (CAMPQ) /\‘ \GERAL

DADQS OFENSIVOS

[ il

:
. 2
H-H

BENFICA 4 - 2RIO AVE

MINUTO 72
SITUAGAO  LANCE CORRIDO
ASSISTENCIA  COSTINHA
TIPOREMATE  PE DIREITO
DISTANCIA 25 METROS
%G 0030

JOAYO0r avaAYdWOD v

VER LANCE
®

" 5
P T REWATE BLOAUEADO/POSTES

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Ofensivos > Local de Remates (Campo) - Visualizagao video
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( ) coLo 4  FEMATE GEFENOIDG ) FEMATC DESCNGUADRADO REMATEC DLOGUCADO/POSTES

DADQS OFENSIVOS

LOCAL DE REMATES (BALIZA) A~ EFICACIA DE REMATES

| GeraL

JOAVYOOr FVAYIWOD v

@ cowos [ L

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Ofensivos > Local de Remates (Baliza) + Eficacia

Passar o cursor

() sow0 7, remarcorrehomo £ REMATCDESENGUADRADO REMATC DLOGUCADO/POSTES

DADQS OFENSIVOS

LOCAL DE REMATES (BALIZA) A~ EFICACIA DE REMATES

REMATES
DERAM EM GOLO

=

| GeraL

JOAVYOOr FVAYIWOD v

REMATES
@ cowos [ L St

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Ofensivos > Local de Remates (Baliza) - Geral + Eficacia interativa
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() o0 7, mematcocrenomo  RCMATC DESCNOUADRADO

DADQS OFENSIVOS

LOCAL DE REMATES (BALIZA) A~

| PENALTY'S

@ cowos [ L

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Ofensivos > Local de Remates (Baliza) - Penaltys + Eficacia

REMATC DLOGUEADO/POSTES

EFICACIA DE REMATES

PENALTY'S

0%

DADOS OFENSIVOS

| CRUZAMENTOS /\‘ ‘ GERAL

DADQS OFENSIVOS

b BEM SUCEDIDOS FALHADUS

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Ofensivos > Cruzamentos
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DADOS OFENSIVOS

I DRIBLES /\‘ ‘ GERAL
DADOS OFENSIVOS : :

J0aAVv20r 3VAYdWOD v

b HEM SUCEDIDOS FALHADDS

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Ofensivos > Dribles

Clicar

DADOS OFENSIVOS

| DRIBLES /\‘ ‘ GERAL

DADQS OFENSIVOS

RONALDO CHOP

J0aAVv20r 3VAYdWOD v

Batizado em hamenagem a Cristiano Ronalde, planeiro na jogada,

b BEM SUCEDIDOS FALHADUS

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Ofensivos > Dribles - Infografia explicativa




DADOS DISCIPLINARES

‘ FALTAS H GERAL /\‘

DADOS DISCIPLINARES

JOAVYOOr FVAYIWOD v

) SOFRIDAS COMETIDAS

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Dados Disciplinares > Faltas

GRAFICO DE DISPERSAO

(POR POSICAQD)

DESARMES

GRAFICO DE DISPERSAQ

JOAVYOOr FVAYIWOD v

TENTATIVAS DE DESARME / 90 MINUTOS

Povcos desormes, Bons desorme
53 60 &7 74 3% g8 95
TAXA DE DESARMES BEM SUCEDIDOS (%)

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Grafico de Dispersao > Desarmes




GRAFICO DE DISPERSAO

(POR POSICAQD)

DESARMES

GRAFICO DE DISPERSAQ

2.2 TENTATIVAS DE DESARME / ;

(MEDIA POR 90MIN.)

(MEDIA POR 20MIN.)

P\
L3 !
66% DERSARMES BEMSUCEDIDOS /i 4 ' ™= cuca
A } () rooricues

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Grafico de Dispersao > Desarmes - Guga

GRAFICO DE DISPERSAO

(POR POSICAD)

DESARMES

GRAFICO DE DISPERSAO

3.3 TENTATIVAS DE DESARME
(MEDIA POR SOMIN

84% DERSARMES BEM SUCEDIDOS | | =
(MEDIA uouuum«_}\ 5 GAILS

A2 MAKOUTA

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Grafico de Dispersao > Desarmes - Makouta
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GRAFICO DE DISPERSAO

(POR POSICAO)

EFICACIA DE PASSES

GRAFICO DE DISPERSAQ

A0avO0r AVAYdNOD v

TENTATIVAS DE PASSES / 90 MINUTOS

025 0.51
ASSISTENCIAS/90 MINUTOS

Exemplo de visualizagao das estatisticas de jogadores
Grafico de Dispersao > Passes

GUGA RODRIGUES E HABITUALMENTE COMPARADO A:

GRAFICO |

(POR POSICAO)

A T
* angall
K Exiram

TG

EFICACIA DE PASSES ‘

JOAO MARIO TIAGO SILVA MORITA
GRAFICO DE DISPERSAQ

PESQUISAR COMPARACAO:

NOMF

[

J0AVO0r 3vAYdNOD A

TENTATIVAS DE PASSES / 90 MINUTOS

Exemplo de utilizagao da Barra de Comparacao.




Noticias Calenddrio -i-j BT e

-
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Sy
GUGA 10 TIAGO
RODRIGUES EPOCA |20222023 A @& & 20232024 A~ | EPOCA SILVA

POSICOES JOGADAS

JOAVoOr AvAVAWOD ~

Exemplo de comparagao das estatisticas de jogadores
Posicdes jogadas

< Voltar /& 5"
7N GUGA 10 TIAGO
f Ji RODRIGUES SILVA e

RADAR CHART

Passes Chave

Poisek Chiove . Passes para frente % 7 Passes Progresséo Potses Chove

Passes Progressdo E - T Passes Progressdo
Duelos Ganhos % Y 7 o . X Duelos Ganhos %

Agdes Defensivas ; I >~ Agdes Defensivas

Passes para frente |85\ ¥ "/~ Duelos Ganhos %

Transporte de Bola Tronsporte de Balo

Passes para frente X Passes para frente

JOAVoOr AvAVAWOD ~

Passes para frente % X y Passes para frente %

Transporte de bola Acoes Defensivas

@)

Exemplo de comparacao das estatisticas de jogadores
Radar Chart
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RODRIGUES SILVA e

RADAR CHART

Passes Chave

Passes para frente % . Passes Progresséo

Passes Chave Passes Chave

Passes Progressdo i A Posses Progressdo
Duelos Ganhos % Y L K " A Duelos Ganhos %

Agdes Defensivas ; V ; g | Agdes Defensivas

Passes para frente | o< A - "/~ Duelos Ganhos %

Transporte de Bola Tronsporte de Balo

Passes para frente X Passes para frente

Passes para frente % X y Passes para frente %

Transporte de bola Acoes Defensivas

)

Exemplo de comparagao das estatisticas de jogadores
Radar Chart - Poligno cheio

< Voltar

-
-2

T GUGA 10 TIAGO |
jﬂl RODRIGUES SILVA

Jogos Realizados 29/36

Equipa da Semana

Minutes 2349

Exemplo de comparacao das estatisticas de jogadores
Dados
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cvon 10 meo 6@
DADOS OFENSIVOS

‘ LOCAL DE REMATES (CAMPO) [

JOAVoOr AvAVAWOD ~

", REMATE DRRENDIDG ., REMATE DESENGUADRADC REMATE BLOGUEADO/POSTES () solo ., REMATE DERENDIDG o REMATE DESENGUADRADC REMATE BLOGUEADG/PGSTES
@ .

Exemplo de comparagao das estatisticas de jogadores
Dados Ofensivos > Local de remates (baliza)

< Voltar /% -

50 GUGA 10 TIAGO g
1 RODRIGUES SILVA

EFICACIA DE REMATES FREQUENCIADE REMATES A | EeiCACIA DERETES |

N

o

] —
FREQUENCIA FREQUENCIA

4OAVoOr AvAVAWOD ~

Exemplo de comparacao das estatisticas de jogadores
Dados Ofensivos > Eficacia de remates (baliza)




GUGA
RODRIGUES

Golos

Frequéncia 459 min
de Golos !

Remates 1.3
(Por Jogo)

Remates Enquodrados .4
(Por jogo)

Galos de Cabeca
Golos de Pé Esquerdo

Golos de Pé Direita

Eficdcia Remates
Fora do Area

Eficdcia Remates
Dentro da Area

Exemplo de comparagao das estatisticas de jogadores
Dados ofensivos

<vor [ GRAFICO DE DISPERSAO

s ) GUGA (POR POSICAO)
f f) RODRIGUES

DESARMES

TENTATIVAS DE DESARME / 20 MINUTOS

desarmes, Bons desorme

53 60 67 74 81
TAXA DE DESARMES BEM SUCEDIDOS (%)

Exemplo de comparacao das estatisticas de jogadores
Grafico de dispersao
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Moticias Calendario

ESTATISTICAS

mopo oBservacAo (&> () {E)> MODO EXPERIENCIA

INDIVIDUAL

Exemplo de comparagao das estatisticas de jogadores
Posicdes jogadas

Liga Noticias Calenddrio

ESTATISTICAS

< VOLTAR EPOCA | 2023-2024 A~
L |

ARQUCA FC SLEENFICA

N/
W

ESTRELA
GD ESTORIL PRAIA DA AMADORA

forier

PORTIMONENSE SC RID AVE FC SPORTING CP VITGRIA FC

Zona de selegao de clubes

COLETIVO

CASAPIA FC

VIZELA FC

s

GIL VIGENTE FG




Noticias Calenddrio

- h*‘..'-l‘

Fundado em 1904

£ VOLTAR IS A PALMARES F ¥ ESTATISTICAS

EPOCA | 2023-2024 A

PERFIL DE EQUIPA

11 INICIAL MAIS UTILIZADO

Exemplo de pagina de clube

PERFIL DE EQUIPA

11 INICIAL MAIS UTILIZADO

DI MARIA

OTAMENDI ANTONIO S,

=

TATICA MAIS UTILIZADA

4-2-3-1

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Perfil de equipa > Onze mais utilizado

. UTILIZADOR

Estédio do Sport Lisboa e Benfica
Capacidade: 64.642
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VER ESTATISTICAS COMPLETAS
DE FREDRIK AURSNES

M I @ ?@9
nates /\

YeusLTTCD

PERFIL DE EQUIPA

11 INICIAL MAIS UTILIZADO

\I ’m‘ 33 Jocos @ 2,795 mn.

@ 2 coLos %® 7 assistEncias

J. MARIO DI MARIA

I CONTRIBUICAO PARA A EQUIPA J

GOLOS + ASSIST.

- ANTONIO S, \ 1 2 %

=

OTAMENDI

TATICA MAIS UTILIZADA

4-2-3-1

SYdIND3 aVAYdWOD v

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Perfil de equipa > Onze mais utilizado - Exemplo visualizagao jogador

LIGAX pu“TUEM. - i Noticias Calenddrio
ESTATISTICAS

. UTILIZADOR

€ VOITAR L(&) 2 :(0):

E == '
FREDRIK éroch [ A |

T @ AURSNES © °

40

30

POSICOES EM GUE JOGOU

Aursnes Média na liga

(Mesma posicdo)
ALTURA |

200

YOAVOOr aYavdWOD v

150

100

50

JOGOU COMO:

3

Média na liga
(Mesma posicéo)

Lateral Direito (LD)
Esquerdo (LE)
Médio Esquerdo (ME)

Extremo Esquerdo (EE)

Possibilidade de aceder a zonas de




. ‘ RADAR CHART
e L

| cErAL DEFENSIVO  OFENSIVO

Fisico

Defesa . | Pressdo

Contra |
ataques

Atague

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Perfil de equipa > Radar Chart

DADOS TATICOS

° ‘ AFLUENCIA DE PASSES A |

Fisico

Pressdo

Golas

Ataque

Posse

Contra ataque

Defesa

Q

ZONAS VERTICAIS

PERCENTAGENS

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Taticos > Afluéncia de passes

WIONINOI&
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DADOS TATICOS

° ‘ AFLUENCIA DE PASSES o |

101

PASSES POR ZONA

VIONINOIE
SYdIND3 AvAYdNOD v

PERCENTAGENS

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Taticos > Afluéncia de passes - Por zona

DADOS TATICOS

° ‘ AFLUENCIA DE PASSES Fas |

1% [NeBes 1%

101

PASSES POR ZONA

VIONINOI
SYdINB3 dvAVdNOD Vv

1%

e |
6% | 2% A%
.Ul. 1 N .

(=

PERCENTAGENS

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Taticos > Afluéncia de passes - Por Zona - Percentagens




DADOS TATICOS

‘ PASSES DE RUTURA Pas | PORTIMONENSE SC X SL BENFICA "\

PORTIMONENSE 1 - 3 BENFICA

(]
9 PASSE DF RUTURA 0, KOKCU
RECECAQ D, NERES
TIPODFPASSE  FM EFEITO
DISTANCIA 35 METROS
RESULTADO  GOLO
MINUTO  15:56

OUTROS PASSES POSSIVEIS

®

VER | ANCF

SYdIND3 AVAYAWOD v

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Taticos > Passes de rutura

DADOS TATICOS

‘ PASSES DE RUTURA AN | PORTIMONENSE SC X SL BENFICA

PORTIMONENSE 1 - 3 BENFICA

9 PASSE DF RUTURA 0, KOKCU
RECECAQ D, NERES
TIPODFPASSE  FM EFEITO

DISTANCIA 35 METROS
RESULTADO  GOLO
MINUTO 15564

OUTROS PASSES POSSIVEIS

25 METROS . e (;_
I.‘ I. { VFR:\)NCF

SYdINB3 avavdWoD v

DETALHES

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Taticos > Passes de rutura - extra




DADOS TATICOS

‘ PASSES DE RUTURA Pas | PORTIMONENSE SC X SL BENFICA "\

PORTIMONENSE 1 - 3 BENFICA

(]
9 PASSE DF RUTURA 0, KOKCU
RECECAQ D, NERES
TIPODFPASSE  FM EFEITO
DISTANCIA 35 METROS
RESULTADO  GOLO
MINUTO  15:56

OUTROS PASSES POSSIVEIS

®

VER | ANCF

O

s
/; aRs mmen

O

SYdIND3 AVAYAWOD v

DETALHES

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Taticos > Passes de rutura - Outros passes possiveis

DADOS TATICOS

‘ PASSES DE RUTURA AN | PORTIMONENSE SC X SL BENFICA

PORTIMONENSE 1 - 3 BENFICA

9 PASSE DF RUTURA 0, KOKCU
RECECAQ D, NERES
TIPODFPASSE  FM EFEITO

DISTANCIA 35 METROS
RESULTADO  GOLO
MINUTO 15564

10% e

l

OUTROS PASSES POSSIVEIS

®

VER L ANCF

SYdINB3 avavdWoD v

1/12

<@ ]>

DETALHES

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Taticos > Passes de rutura - Outros passes possiveis




DADOS TATICOS

‘ PASSES DE RUTURA Pas | PORTIMONENSE SC X SL BENFICA

O | PORTIMONENSE 1 - 3 BENFICA

9 & PASSE DF RUTURA O, KOKCL

RECECAQ D, NERES
TIPODFPASSE  FM EFEITO
DISTANCIA 35 METROS
RESULTADO  GOLO
MINUTO  15:56

OUTROS PASSES POSSIVEIS

®

VER | ANCF

SYdIND3 AVAYAWOD v

DETALHES

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Taticos > Passes de rutura - Outros passes possiveis

DADOS OFENSIVOS

‘ ZONAS DE REMATE

SYdINB3 avavdWOD v

e e e

PADRAD DE REMATES

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Ofensivos > Local de remates (campo)




DADOS OFENSIVOS

‘ ZONAS DE REMATE

PADRAQ DE REMATES

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Ofensivos > Local de remates (campo) - Padrao de remates

DADOS OFENSIVOS

‘ ZONAS DE REMATE s ‘

[
"NGMERDDE REMATES /
| MAIS FREQUENTES (POR ZONAY

PADRAD DE REMATES

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Ofensivos > Local de remates (campo) - Nimero de remates por zona

yionzno3dd

e e e

SYdIND3 aVAYdWOD v
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DADOS OFENSIVOS

‘ BOLAS PARADAS OFENSIVAS A\ |

APROVEITAMENTO DE CANTOS ‘

GOLOS

|_ DE CANTO

40 Yo |

SYdIND3 AVAYAWOD v

yionzno3dd

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Ofensivos > Bolas paradas ofensivas + Eficacia

DADOS OFENSIVOS

‘ BOLAS PARADAS OFENSIVAS A\ |

APROVEITAMENTO DE CANTOS ‘

SYdINB3 avavdWoD v

e e e

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Ofensivos > Bolas paradas ofensivas + Eficacia




DADOS DEFENSIVOS

| AGCOES DEFENSIVAS ~ H

DUELOS NO SOLO

4 DUELOS GANHOS
+0D mioia ror 600)

i

—

DUELOS
(MEDIA POR IGGO)

SYdIND3 aVAYdWOD v

| DUELOS AEREQS

(]
2]

@ mrErRsECAD @ pEsARME

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Defensivos > Agdes Defensivas + Duelos ganhos

DADOS DEFENSIVOS

| MAPA DE PRESSAQ ~ ‘ ‘

4 RECUPERAGCOES
DE BOLA

SYdINB3 avavdWoD v

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Defensivos > Mapa de Pressao




DADOS DISCIPLINARES

[ FALTAS

/ S |
f / w/ \
/ |

@ sorFriDAs COMETIDAS

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Disciplinares > Faltas + Cartoes

DADOS DISCIPLINARES

[ FALTAS

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Disciplinares > Faltas + Cartoes - Cartdes amarelos

SYdIND3 aVAYdWOD v
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DADOS DISCIPLINARES

[ FALTAS

’ - RIO AVE VS BENFICA
86 MIN. - FLORENTINO

SYdIND3 aVAYdWOD v

[y

@ sorFriDAs COMETIDAS

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Dados Disciplinares > Faltas + Cartdes - Cartao especifico

GRAFICO DE DISPERSAO

(POR POSICAC)

‘ CABECEAMENTOS

1047 Muitos cabeceamentos, Maus cabeceamentas

100

94

]
]

@
&

®
3

SYdINB3 avavdWoD v

TENTATIVAS DE CABECEAMENTOS POR JOGO
~ @
o =]

~
~

&

o
S

63 65
CABECEAMENTOS GANHOS (%)

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Grafico de Dispersao




GRAFICO DE DISPERSAO

(POR POSICAO)

‘ CABECEAMENTOS

101 TENTATIVAS DE CABECEAMENTO =R
(POR JOGO) ]

64.5% % CABECEAMENTOS GANHOS FC PORTO

SYdIND3 AVAYAWOD v

TENTATIVAS DE CABECEAMENTQOS POR JOGO

63 65
CABECEAMENTOS GANHOS (%)

Exemplo de visualizagao das estatisticas de equipa
Grafico de Dispersao > Cabeceamentos - Mais eficacia

A SL BENFICA E HABITUALMENTE COMPARADO A:
GRAFICO

(POR POSICAC)

21

‘ CABECEAMENTOS
Sogruat”

o

SPORTING CP FC PORTO SC BRAGA

PESQUISAR COMPARAGCAO:

NOMF
=}

SYdIND3 AVAYANOD A

TENTATIVAS DE CABECEAMENTOS POR JOGO

Exemplo de utilizagao de Barra de Comparagao de equipas




Noticias Calendério . UTILIZADOR

Fundadoe em 1904 Copacidade: 64.642 it  Fundado em 1906 Capacidade: 50.095

@!— SPORT LISBOA E BENFICA Estédio do Sport Lisboa e Benfica ﬁ% SPORTING CLUBE DE PORTUGAL Estédio José Alvalade XX1

¢ VOLTAR > L(G)J

EPOCA | 2023-2024 A

11 INICIAL MAIS UTILIZADO

Exemplo de comparagao das estatisticas de equipa

DI MARIA

GTAMENDI ANTONIO S. G. INACIO COATES DIOMANDE
: -

TRUBIN ‘ ot { ISRAEL ‘

4-2-3-1 5-4-1

Exemplo de comparagao das estatisticas de equipa
Onze mais utilizado




Detesa

Ataque

Posse
Contra

Contra ataque 93, ataques

Defesa

Exemplo de comparagao das estatisticas de equipa

Radar Chart

126

Fisico




5.3 Anexo C - Restantes Graficos Investigados

Modelos de graficos para visualizagao de dados

Bar Chart

O Bar Chart visivel na figura 7 é utilizado de forma horizontal ou vertical para mostrar comparagbées numéricas
discretas entre categorias. Um eixo do grafico mostra as categorias especificas a serem comparadas e o outro eixo
representa uma escala de valores discretos. Estes distinguem-se de outros semelhantes tais como os Histogramas,
pois nao exibem desenvolvimentos continuos ao longo de um intervalo, em vez disso, os dados discretos do Grafico
de Barras tem como fungao responder a pergunta “quantos?” em cada categoria. (Ribecca, 2015)

Figura 7 - Bar Chart identificado por Ribecca (2015)

Histogram

Um Histogram (figura 8) visualiza a distribuicdo de dados ao longo de um intervalo continuo. Cada barra
representa a frequéncia em cada intervalo. Histograms ajudam a dar uma estimativa relativamente ao local
sobre os quais os valores estao concentrados, quais sdo os extremos e se ha lacunas ou valores incomuns. Eles
também sao Uteis para fornecer uma visao geral aproximada da distribuigcao de probabilidade. (Ribecca, 2015)

1 2 3 : 5 6 ; 8 g 0 2 3 4 5 o .

Figura 8 - Histogram identificado por Ribecca (2015)

Box and Whisker Plot

A fig.6 apresenta um Box and Whisker Plot é uma maneira conveniente de
exibirvisualmenteadistribuicdodosdados através dos seus quartis. Aslinhas
gue se estendem paralelamente as caixas sao conhecidas como "whiskers"
(ou "bigodes"), e sao usados para indicar a variabilidade fora dos quartis
superior e inferior. Outliers (valores atipicos) sdo por vezes representados
como pontos individuais que estao alinhados com os "bigodes". Podem ser
desenhados tanto verticalmente quanto horizontalmente.

Apesar de possuirem uma aparéncia mais primitiva, possuem a vantagem
de ocupar menos espago, o que é util ao comparar distribuigdes entre
muitos grupos ou conjuntos de dados. (Ribecca, 2015)

90 | —— 4— Upper Extreme

4+—— Upper Quartile
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fig 6. Box and Whisker Plot
identificado por Ribecca (2015)
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Bullet Graph

Na fig.8 estd presente um Bullet Graph (Grafico de Balas), normalmente utilizado para exibir dados de
desempenho e funciona como um Grafico de Barras (fig.5), mas é acompanhado por elementos visuais adicionais
de modo a fornecer um contexto maior. Originalmente, os Graficos de Balas foram desenvolvidos por Stephen
Few. Assim sendo, o valor principal dos dados é codificado pelo comprimento da barra no centro do grafico,
que é conhecido como Medida de Recurso. O marcador de linha que corre perpendicularmente a orientagao do
grafico é conhecido como Medida Comparativa e é usado como um marcador alvo para comparar com o valor
da Medida de Recurso. Portanto, se a barra principal passou a posi¢cao da Medida Comparativa, entende-se que
o objetivo fora atingido. (Ribecca, 2015)
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fig 8. Bullet Graph identificado por Ribecca (2015)

Bubble Chart

O Bubble Chart (Grafico de Bolhas) visivel na fig.7 usa um sistema de coordenadas cartesianas para localizar
pontos ao longo de uma grade onde os eixos X e Y sdo variaveis separadas. A cada ponto é atribuido uma
categoria (exibido ao lado ou numa legenda). Cada ponto localizado representa uma terceira variavel pela
area do seu circulo. As cores também podem ser usadas para distinguir entre categorias ou para representar
uma variavel de dados adicional. O tempo pode ser mostrado tanto tendo-o como variavel num dos eixos ou
animando as variaveis de dados mudando ao longo do tempo. Os Graficos de Bolhas sao tipicamente usados
para comparar e mostrar as relagoes entre circulos categorizados, pelo uso de posicionamento e proporgoes. A
imagem geral dos Graficos de Bolhas pode ser usada para analisar padroes/correlagdes. (Ribecca, 2015)

fig 7. Bubble Chart identificado por Ribecca (2015)



Candlestick Chart

A fig.9 mostra uma ferramenta de negociagao de forma a visualizar e analisar os movimentos de pregos ao longo
do tempo para titulos, derivativos, moedas, a¢ées, etc. Embora os simbolos usados se possam assemelhar a um
Box and Whisker Plot (fig.6), eles funcionam de maneira diferente.

0 Candlestick Chart exibe varias informagoes de prego, como prego de abertura, prego de fecho, prego mais alto
e prego mais baixo através do uso de simbolos semelhantes a velas. Cada simbolo representa a atividade de
negociagao por um unico periodo de tempo. Cada simbolo é localizado ao longo de uma escala de tempo no
eixo X, para mostrar a atividade de negociacao ao longo do tempo. Otimos para detetar e prever tendéncias de
mercado ao longo do tempo e Uteis para interpretar o sentimento do mercado dia a dia, por meio da coloragao
e forma de cada simbolo de candlestick. Por exemplo, quanto mais longo o corpo, mais intensa é a pressao de
venda ou compra, enquanto um corpo muito curto indicaria que ha muito pouco movimento de prego naquele
periodo de tempo e representa consolidagao. (Ribecca, 2015)
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fig 9. Candlestick Chart identificado por Ribecca (2015)

Density Plot

Um Density Plot (fig.10) visualiza a distribuicdo de dados ao longo de um intervalo continuo ou periodo de
tempo. Este grafico é uma variagao de um Histogram (2.6.9) que usa suavizagao de kernel para tragar valores,
permitindo distribuicoes mais suaves ao diminuir o ruido. Os picos de um Density Plot ajudam a exibir onde os
valores estao concentrados ao longo do intervalo.

Uma vantagem do Density Plot sobre o Histogram é que sao melhores a determinar a forma da distribui¢ao, pois
nao sao afetados pelo nimero de bins usados (cada barra usada em um histograma tipico). (Ribecca, 2015)

fig 10. Desity Plot identificado por Ribecca (2015)



Error Bars

Embora nao sejam um grafico por si s6, as Error Bars funcionam como um aprimoramento grafico que visualiza
avariabilidade dos dados localizados num grafico cartesiano. Podem ser aplicadas a graficos como Graficos de
Dispersao, Graficos de Pontos, Graficos de Barras ou Graficos de Linha, para fornecer uma camada adicional de

detalhes sobre os dados apresentados.

Ajudam a indicar o erro estimado ou a incerteza para dar uma ideia geral de quao precisa é uma medigao.

Para visualizar essa informacao, as Barras de Erro funcionam desenhando linhas com extremidades que se
estendem a partir do centro do ponto de dados localizados. O comprimento de uma Barra de Erro ajuda a
revelar a incerteza de um ponto de dados: uma Barra de Erro curta mostra que os valores estao concentrados,
sinalizando que o valor médio localizado é mais provavel, enquanto uma Barra de Erro longa indicaria que os
valores estao mais espalhados e sdo menos confidveis. (Ribecca, 2015)

fig 11. Error Bars identificadas por Ribecca (2015)

Kagi Chart

Usados para exibir os niveis gerais de oferta e procura de um
ativo especifico. Sao independentes de tempo e ajudam a
filtrar o ruido que pode ocorrer noutros graficos financeiros, tal
como no Candlestick Chart (2.5.6), para que os movimentos
de prego importantes sejam exibidos com maior clareza.

A linha num Grafico Kagi inicialmente move-se verticalmente
na mesma diregdo do movimento de prego e continuara
a estender-se, desde que o prego, independentemente de
quao pequeno, mantenha a mesma diregdao. Uma vez que o
preco atinge um valor de “reversao” pré-determinado, a linha
faz uma volta em U e segue na diregao oposta. Assim, cada
uma das pequenas linhas horizontais no grafico indica onde
ocorreu uma reversao de prego. Quando uma linha horizontal
une uma linha ascendente com uma linha descendente, é
conhecida como "ombro", enquanto uma linha horizontal que
conecta uma linha descendente com uma linha ascendente é
conhecida como “cintura”. A espessura ou cor da linha varia
dependendo do comportamento do prego. (Ribecca, 2015)
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fig 13. Kagi Chart identificado por Ribecca (2015)



Mosaic Chart/Marimekko
Category A Category B

Utilizados para visualizar dados categoricos sobre um par de variaveis. (60%) (40%)
Num grafico Marimekko, ambos os eixos sdo varidveis com uma escala |

percentual, que determina tanto alargura quanto a altura de cada segmento. Purple (30%)

B0% =

100% =

Assim, os Graficos Marimekko funcionam como uma espécie de Graficode | ':;‘5‘;{:?
Barras Empilhadas de 100% em duas dire¢des. Isso torna possivel detectar |
relagdes entre categorias e as suas subcategorias através dos dois eixos. o ]
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fazer comparagdes precisas entre cada segmento, pois nem todos estao
dispostos lado a lado ao longo de uma linha de base comum. Portanto, os

Gréficos Marimekko sdo mais adequados para fornecer Uma ViSA0 geral ob 1o s sn son e i . s o 1ems
mais geral dos dados. (Ribecca, 2015)
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fig 15. Mosaic Chart/Marimekko
identificado por Ribecca (2015)

OHLC Chart

0 OHLC Chart (Open-High-Low-Close) sdao usados como uma ferramenta de negociagao para visualizar e
analisar as mudancas de prego ao longo do tempo para titulos, moedas, a¢des, titulos, etc. Uteis para interpretar
o mercado dia apods dia e prever quaisquer mudangas de prego futuras através dos padroes produzidos. O eixo
Y é usado para a escala de prego, enquanto o eixo X é a escala de tempo. A cada periodo de tempo unico, é
localizado um simbolo que representa duas faixas: os precos mais altos e mais baixos negociados, e também o
preco de abertura e de fecho nesse periodo Unico de tempo. (Ribecca, 2015)

fig 17. OHLC Chart identificado por Ribecca (2015)



Point and Figure Chart

Este grafico é usado paraexibir arelagao entre a oferta
e a procura de um ativo especifico através de uma
série de colunas feitas de Xs e Os. Sao independentes
do tempo e concentram-se principalmente nas
acoes de pregos filtradas de um ativo. Nao localizam
o volume negociado, o seu propodsito é indicar
quaisquer mudancas na relagao de oferta e procura,
conhecidas como “breakouts".

Embora os Graficos Point & Figure exibam datas
ou tempo em seu eixo X, esses sao na verdade
marcadores para as datas-chave de agao de pregos
e nao fazem parte de uma escala de tempo. O eixoy é
usado como escala de valor. O “X" representa pregos
crescentes, onde a demanda supera a oferta (mais
compradores) e 0 “O" representam pregos em queda,
onde a oferta supera a demanda (mais vendedores).
(Ribecca, 2015)

Radiar Column Chart

Também conhecido como Grafico de Colunas Circulares ou Grafico
de Estrela. Representa barras num sistema de coordenadas polares.
Sao usados circulos concéntricos para a escala de valores, enquanto
os divisores radiais (linhas que partem do centro) sdo usados para

representar cada categoria.

Tipicamente, os valores mais baixos na escala comecam a partir
do centro e aumentam com cada circulo para fora. As barras sao
representadas estendendo-se para fora a partir do centro com base

nesta escala de valores em circulos concéntricos.

Também existe a possibilidade de exibir valores negativos, comegando
com zero a partir de qualquer um dos circulos exteriores (do central)
e todos os circulos dentro dele sdo usados para valores negativos.

(Ribecca, 2015)
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fig 19. Point and Figure Chart identificado
por Ribecca (2015)
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fig 23. Radiar Column Chart identificado
por Ribecca (2015)



Span Chart

Usado para exibir intervalos de conjuntos de dados entre um valor minimo e maximo. Os Graficos de Faixa sao
ideais para comparar intervalos, geralmente entre categorias.

Os Span chart focalizam o leitor apenas nos valores extremos e nao fornecem informagdes sobre os pontos de
dados entre os valores minimo e maximo, como as médias ou a distribuicao dos dados. (Ribecca, 2015)
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fig 25. Span Chart identificado por Ribecca (2015)

Stacked Area Graph

Os Stacked Area Graph (Graficos de Area Empilhada) funcionam da mesma forma que os Graficos de Area
simples, exceto por exibirem multiplas séries de dados que iniciam cada ponto a partir do ponto deixado pela
série de dados anterior.

0 grafico inteiro representa o total de todos os dados localizados, usando as areas para transmitir nimeros
inteiros, funcionando para valores negativos. No geral, eles sao Uteis para comparar multiplas variaveis que
mudam ao longo do tempo. (Ribecca, 2015)
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fig 27. Stacked Area Graph identificado por Ribecca (2015)



Stacked Bar Graph

Segmentam as barras uma sobre a outra e sao utilizados para mostrar como uma categoria maior é dividida em
subcategorias menores demonstrando a relagao de cada parte com o total, existindo dois géneros:

Stacked Bar Graph Simples, que colocam cada valor para o segmento apés o anterior. O valor total da barra é a
soma de todos os valores dos segmentos. Ideais para comparar os montantes totais em cada barra segmentada.

Stacked Bar Graph 100%, mostram a percentagem do todo, localizando a porcentagem de cada valor em relagao
ao total em cada grupo. Isso torna mais facil ver as diferengas relativas entre as quantidades em cada grupo.
(Ribecca, 2015)

fig 28. Stacked Bar Graph identificado por Ribecca (2015)

Stream Graph

Os valores sao dispostos ao redor de uma linha de base central variavel. O Stream Graph (Graficos de Fluxo) exibe
as mudangas nos dados ao longo do tempo de diferentes categorias através de formas fluidas e organicas que
lembram de certa forma um fluxo semelhante a umrio. Isso torna os Graficos de Fluxo esteticamente agradaveis
e mais envolventes. O tamanho de cada forma de fluxo é proporcional aos valores em cada categoria. O eixo ao
longo do qual “flui" paralelamente é usado para a escala de tempo. A cor pode ser usada para distinguir cada
categoria ou para visualizar uma variavel quantitativa adicional variando o tom da cor.

Os Graficos de Fluxo sao ideais para exibir conjuntos de dados de alto volume para descobrir tendéncias e
padrées que mudam ao longo do tempo em uma variedade de categorias diferentes. Por exemplo, picos e vales
sazonais na forma de fluxo podem sugerir um padrao perioédico. Um Grafico de Fluxo também poderia ser usado
para visualizar a volatilidade ao longo do tempo para um grande grupo de ativos.

Portanto, os Graficos de Fluxo devem ser reservados para audiéncias que nao pretendem passar muito tempo
decifrando o grafico e explorando seus dados. Os Graficos de Fluxo sao melhores para dar uma visao mais geral
dos dados. Eles também tendem a funcionar significativamente melhor como pecas interativas do que como
graficos estaticos ou impressos. (Ribecca, 2015)
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fig 29. Stream Graph identificado por Ribecca (2015)



Violin Plot

Um Grafico de Violino é usado para visualizar a distribuicao
dos dados e sua densidade de probabilidade.

0 ponto branco no meio é o valor mediano e a barra preta
grossa no centro representa a amplitude entre cada quartil.
A linha preta fina que se estende a partir dela representa
os valores adjacentes superiores (maximo) e inferiores
(minimo) nos dados. (Ribecca, 2015)

Modelos de diagramas para visualizacao de dados

Arc Diagram

Os Diagramas de Arco sao uma maneira alternativa de representar Diagramas de Rede bidimensionais. Nos
Diagramas de Arco, os ndés sdo colocados ao longo de uma unica linha (um eixo unidimensional) e arcos
sao usados para mostrar conexoes entre esses nds. A espessura de cada linha de arco pode ser usada para
representar a frequéncia entre o n6 de origem e o n6 de destino. Os Diagramas de Arco podem ser Uteis para
encontrar a coocorréncia dentro dos dados. A desvantagem dos Diagramas de Arco é que eles nao mostram
a estrutura e as conexdes entre os nds tdo bem quanto os graficos 2D fazem, e muitos links podem tornar o

diagrama dificil de ler devido a desordem. (Ribecca, 2015)
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fig 30. Violin Plot identificado por Ribecca (2015)
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fig 31. Arc Diagram identificado por Ribecca (2015)

Brainstorm Related Related Related
Subcategory Subcategory Subcategory
Um Brainstorm é um diagrama usado para mapear ideias associadas, K '
palavras,imagens e conceitos juntos. Os Brainstorms também sdo uma Category A Category B
ferramenta e método para geragao de ideias, encontrar associagoes,
classificar ideias, organizar informagdes, visualizar estrutura e uma m
ajuda geral para estudar. (Ribecca, 2015)
Category C Category D
subcategory  Subcategory  Subcaregory

fig 32. Brainstorm identificado
por Ribecca (2015)



Chord Diagram

Esse tipo de diagrama visualiza as inter-relagdes entre entidades. As conexoes entre as entidades sao usadas
para mostrar que elas compartilham algo em comum. Isso torna-os ideais para comparar as similaridades
dentro de um conjunto de dados ou entre diferentes grupos de dados.

Os nés sao dispostos ao longo de um circulo, com os relacionamentos entre pontos conectados uns aos
outros, seja por meio de arcos ou curvas de Bézier. Sao atribuidos valores a cada conexao, que é representada
proporcionalmente pelo tamanho de cada arco. A cor pode ser usada para agrupar os dados em diferentes
categorias, ajudando a fazer comparagdes e distinguir grupos. (Ribecca, 2015)

fig 33. Chord Diagram identificado por Ribecca (2015)

Flow Chart

Este tipo de diagrama é usado para mostrar os passos sequenciais de um processo, mapeiam um processo
usando uma série de simbolos conectados, o que torna o processo facil de entender e auxilia na sua comunicagao
para outras pessoas. Os simbolos sdo divididos e padronizados em diferentes tipos, cada um com sua forma
particular. Comegam e terminam com um retangulo curvo para significar o inicio e o término do processo.
(Ribecca, 2015)

How to boil nice Serve nice

fig 34. Flow Chart identificado por Ribecca (2015)



Non-ribbon Chord Diagram

Uma versao simplificada de um Diagrama de Cordas, com apenas os nés e linhas de conexao
visiveis, tendem a fornecer mais énfase nas conexdes dentro dos dados. (Ribecca, 2015)
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fig 37. Non-ribbon Chord Diagram identificado por Ribecca (2015)
Sankey Diagram Light Energy
Arrows point to flow direction 1014

Os Diagramas de Sankey exibem fluxos e as suas
quantidades em proporgao um ao outro. Tipicamente
usados para representar visualmente a transferéncia de
energia, dinheiro, materiais ou o fluxo de qualquer sistema Electrical Energy
ou processo isolado. A espessura das setas e linhas mostra 100J Line width =
as suas magnitudes ou quantidades. As setas ou linhas de Flow amount
fluxo podem combinar ou dividir em cada estagio de um
processo. (Ribecca, 2015)

Heat Energy
901

fig 38. Sankey Diagram identificado
por Ribecca (2015)



Tree Diagram

Uma forma de representar visualmente uma hierarquia de uma

. . . . Leaf Node Leaf Node Leaf Mode
estrutura semelhante a uma arvore. Consiste, tipicamente, em
elementos como um no raiz, um membro que nao tem superior/
pai. Em seqguida, ha os nds, que sao conectados entre si com
conexoes de linha chamadas ramos que representam os , .
relacionamentos e conexdes entre os membros. Por fim, 0s nés Node Links / Branches Node
folha (ou nds finais). /\.
Frequentemente usados para mostrar relagoes familiares e
descendéncia. Na taxonomia, pratica e ciéncia da classificacao. Root Node

Na ciéncia evolutiva, para mostrar a origem das espécies.
Na ciéncia da computagdo e matematica. Em empresas e

organizacdes para fins gerenciais. (Ribecca, 2015) fig 40. Venn Diagram identificado
por Ribecca (2015)

X Set B:
Venn Diagram Likes Tennis Likes Rugby
Um Venn Diagram (Diagrama de Venn) é um diagrama que exibe

visualmente todas as possiveis relagoes logicas entre uma

colegao de conjuntos. Cada conjunto é geralmente representado

por um circulo.

Contido dentro de cada conjunto ha uma colegao de objetos ou

entidades que tém algo em comum. Quando os conjuntos se :

sobrepdem, é conhecida como area de intersecao. E onde estao T

as entidades que possuem todas as qualidades dos conjuntos TR
sobrepostos. (R'becca' 201 5) Likes both Tennis AND Rugby

fig 41. Venn Diagram identificado
por Ribecca (2015)



2.7 Modelos de mapas geograficos para visualizagao de dados
Choropleth Map

Exibem areas geograficas ou regides divididas que sao coloridas, sombreadas ou padronizadas em relacao a
uma variavel de dados, fornecendo uma maneira de visualizar valores sobre uma area geografica, o que pode
mostrar variagoes ou padroes em toda a localizagao exibida. A variavel de dados usa progressao de cores para
representar-se em cada regiao do mapa. Tipicamente, isso pode ser uma mistura de uma cor para outra, uma
progressao de uma Unica tonalidade, de transparente a opaco, de claro a escuro ou um espectro de cores inteiro.
(Ribecca, 2015)
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fig.43 Choropleth Map identificado por Ribecca (2015)

Connection Map Connection

Conectam pontos colocados sobre um mapa por linhas retas ou
curvas.

Embora os Mapas de Conexao sejam 6timos para mostrar conexoes

e relacionamentos geograficamente, eles também podem ser

usados para exibir rotas no mapa através de uma Unica cadeia de B
links. Os Mapas de Conexao também podem ser Uteis para revelar

padrdes espaciais através da distribuicao de conexdes ou de como

as conexoes estao concentradas em um mapa. (Ribecca, 2015)

fig 44. Connection Map identificado
por Ribecca (2015)

Dot Map Dots

Dot Map (Mapas de Pontos) sao uma maneira de detectar padroes
espaciais ou a distribuigcao de dados sobre uma regiao geografica,
colocando pontos de tamanho igual sobre uma regiao geografica.

Existem dois tipos de Mapas de Pontos: um para um (um ponto
representa uma Unica contagem ou objeto) e um para muitos (um
ponto representa uma unidade especifica, por exemplo, 1 ponto = ®
10 arvores).

Mapas de Pontos sao ideais para ver como as coisas estao
distribuidas sobre uma regidao geografica e podem revelar padrées

quando os pontos se agrupam no mapa. (Ribecca, 2015) fig.45 Dot Map identificado
por Ribecca (2015)



Modelo de tabelas para visualizagao de dados
Calendar

Ao longo da histéria humana, varios sistemas de calendario foram
desenvolvidos como uma ferramenta organizacional para nos ajudar
a planejar o futuro. Calendarios, como uma ferramenta visual, sao
usados para exibir periodos de tempo e organizar eventos. Periodos
de tempo geralmente sado exibidos e divididos em unidades como
dias, semanas, meses e anos. Uma data é a designagao de um unico
dia especifico dentro de tal sistema.

Hoje, a forma mais comum de calendario é o Calendario Gregoriano.
Tipicamente, ele é exibido em grades mensais separadas de
sete colunas (para cada dia da semana) e cinco a seis linhas. No
entanto, o formato de qualquer calendario nao é fixo, podendo variar
visualmente, desde que mostre a sequéncia cronoldgica de datas ou
unidades de tempo. (Ribecca, 2015)

Gantt Chart
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fig.47 Calendar identificado
por Ribecca (2015)
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Exibem uma lista de atividades/tarefas com a sua duragao ao longo do tempo, mostrando quando cada atividade
comeca e termina. Uteis para planear e estimar quanto tempo um projeto inteiro pode levar.

Desenhados dentro de uma tabela, as linhas sao usadas para as atividades e as colunas sao usadas como a
escala de tempo. A duragao de cada atividade é representada pelo comprimento de uma barra localizada ao
longo desta escala de tempo. Para mostrar a porcentagem de conclusao de uma atividade, uma barra pode ser
preenchida parcialmente. Podem ser utilizadas setas para mostrar quais tarefas dependem umas das outras.
Caminhos criticos ou as atividades-chave necessarias para concluir o projeto, também podem ser exibidas com

uma série de setas. Podem também ser introduzidos simbolos para representar marcos importantes.

(Ribecca, 2015)

fig.48 Gantt Chart identificado por Ribecca (2015)



Stem and leaf plot

Organizam dados através do seu valor posicional para demonstrar a
sua distribuicao. Os valores posicionais sao mostrados ascendendo
numa coluna. Os dados dentro de cada valor posicional sao listados
e estendem-se lateralmente a partir dele como uma “folha". Além de
fornecer aos leitores uma visao geral rapida da distribuicao dos dados,
sao Uteis para destacar valores discrepantes e encontrar padrdes.
(Ribecca, 2015)

Tally chart

Um Tally Chart (Grafico de Marcagdes) é tanto uma ferramenta
para registar, quanto para mostrar graficamente a frequéncia da
distribui¢cao de dados usando o sistema numérico de marcacgoes.

Ao construir graficos de marcagbes, as categorias, valores ou
intervalos sao colocados num eixo ou coluna (tipicamente o eixo
Y ou a primeira coluna a esquerda). Cada vez que um valor deles
ocorre, uma marcacgao é adicionada ao grafico na coluna ou linha
apropriada. Quando todos os dados sao recolhidos, as marcagoes
sao contadas e exibidas no total na proxima coluna ou linha.
(Ribecca, 2015)

Time table
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fig.50 Stem and leaf plot identificado
por Ribecca (2015)
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fig.51 Tally chart identificado
por Ribecca (2015)

Usadas como ferramenta de referéncia e organizagao de eventos, tarefas e agdes programadas. Organizar os
dados com uma tabela em ordem cronolégica e/ou alfabética ajuda o utilizador a referencia-los de forma mais

rapida e intuitiva. (Ribecca, 2015)

Mon |Tues | Wed | Thru | Fri | Sat | Sun
07:00 |Event A Event B Event C |Event DlEvent E
08:00 Evant f Event G|Event H
09:00 Event 1 | —y
10:00 |Event K Event L [Evant M|Event N
11:00 Evant O Event P

fig.52 Time table identificado por Ribecca (2015)
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Circle Packing
Circle Packing é uma variagao de um Treemap (2.10.11), no entatnto, A

utiliza circulos em vez de retangulos.

A contengao dentro de cada circulo representa um nivel na
hierarquia: cada ramo da arvore é representado como um circulo e
os seus sub-ramos sao representados como circulos dentro dele.
A area de cada circulo também pode ser usada para representar
um valor adicional, como quantidade ou tamanho de arquivo. A cor
também pode ser usada para atribuir categorias ou representar
outra variavel por meio de tons diferentes. (Ribecca, 2015)

fig.53 Circle Packing identificado
por Ribecca (2015)

Gauge Chart

Utilizado para exibir um unico valor de dados de forma quantitativa. Ao utilizar uma gama de cores para dados, os
graficos de medicao permitem aos utilizadores compreender o progresso em relagao a um alvo definido. Utiliza
varias cores para dividir uma escala em segmentos que representam diferentes valores da mesma métrica, e
utiliza uma agulha para apontar para um determinado valor. Na maioria dos casos, essas cores mostram o valor
maximo, médio e minimo dos dados exibidos, de forma a visualizar rapidamente o seu desempenho com base
numa tendéncia. (Calzon, 2022)
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80% R

Indicator 1
Indicator 3
fig.56 Gauge Chart identificado por Calzon (2022)
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Os Conjuntos Paralelos mostram o fluxo e proporgdes. Cada Mae Farmale
conjunto de linhas corresponde a uma dimensao, e os seus valores (Flow-line)
e categorias sao representados em cada divisao de linha desse
conjunto. A largura de cada linha e o caminho de fluxo que dela
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categoria. (Ribecca, 2015) =*
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fig.58 Parallel Sets identificado
por Ribecca (2015)



Sunburst Diagram

Demonstra a hierarquia através de uma série de anéis, que sao fatiados para cada né da categoria. Cada anel
corresponde a um nivel na hierarquia, com o circulo central representando o né raiz e a hierarquia a mover-se
para fora a partir dele. Os anéis sao fatiados e divididos com base na sua relagao hierarquica com a fatia “pai". O
angulo de cada fatia é dividido igualmente sob seu né “pai" ou pode ser proporcional a um valor. A cor pode ser
usada para destacar agrupamentos hierarquicos ou categorias especificas. (Ribecca, 2015)

fig.62 Sunburst Diagram identificado por Ribecca (2015)

Treemap

Uma forma alternativa de visualizar a estrutura hierarquica, enquanto também sao exib quantidades para
cada categoria através do tamanho da area. Cada categoria é atribuida a uma area retangular com as areas de
subcategoria aninhadas dentro dela. Quando uma quantidade é atribuida a uma categoria, o tamanho da area
é proporcional a essa quantidade e a quaisquer outras quantidades dentro da mesma categoria “pai” huma
relacao parte-todo. A forma como os retangulos sao divididos e ordenados em sub-retangulos depende do
algoritmo de subdivisao usado.

Ben Shneiderman originalmente desenvolveu os Treemaps como uma forma de visualizar um vasto diretdrio
de arquivos num computador, sem ocupar muito espaco no ecra, tornando os Treemaps uma opg¢ao mais
compacta e eficiente em termos de espacgo para exibir hierarquias, que podem fornecer uma visao geral rapida
da estrutura hierarquica. Os Treemaps também sao 6timos para comparar as proporgdes entre categorias
através do tamanho da area. (Ribecca, 2015)

fig.63 Treemap identificado por Ribecca (2015)



Word Cloud

Um método de visualizagao que exibe com que frequéncia as palavras aparecem num determinado corpo de
texto, tornando o tamanho de cada palavra proporcional a sua frequéncia. Alternativamente, as palavras também
podem ser dispostas em qualquer formato: linhas horizontais, colunas ou dentro de uma forma. (Ribecca, 2015)
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fig.64 Word Cloud identificado por Ribecca (2015)
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