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RESUMO

Hoje em dia, apesar de vivermos na era da informacg&o € muito dificil conseguir dados
futebolisticos e institucionais dos clubes de menor expressao. Tendo esta dificuldade
em mente este projeto surge visando reviver o passado, trazendo os dados das
temporadas e titulos para os torcedores do Tupi FC, que em sua grande maioria, séo
pessoas de uma idade mais avangada.

A ideia principal deste projeto € disponibilizar para os torcedores do Tupi FC um site
iterativo, que centralize essas informacdes antes dispersas na web. Com isso toda a
comunidade de torcedores e fas poderao ter acesso a informag¢des do memorial do
clube, tais como estatisticas, datas importantes entre outras.
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1 INTRODUGAO

O Tupi Football Club, ou simplesmente Tupi-MG, € uma agremiagao esportiva da
cidade de Juiz de Fora, no estado de Minas Gerais. E um dos clubes mais
importantes do Interior de Minas. Fundado em 26 de maio de 1912, o clube mineiro
manda suas partidas no Estadio Municipal Radialista Mario Helénio, que possui
capacidade liberada para 31.863 pessoas.

Este projeto surge da necessidade que os clubes pequenos do interior tém em
manter seu passado vivo e de facil acesso para seus torcedores. Hoje em dia, para
um torcedor, é dificil conseguir informacdes sobre os titulos obtidos pela equipe,
quais seus maiores artilheiros, quais jogadores com maior projecéo nacional.

Essas informagdes estdo dispersas pela internet, dificultando e muito a obtencao da
mesma.

A ideia principal desse projeto € disponibilizar para os torcedores desses clubes um
site iterativo, que centralize essas informacdes antes dispersas na web. Com isso
toda a comunidade de torcedores e fa dos clubes poderéao ter acesso a informacgdes
do memorial do clube, informacgdes estatisticas do clube, datas importantes entre
outras. O mais interessante desse projeto € que o site sera alimentado por robés
autébnomos que ficarao buscando e descobrindo essas informacgdes pela web.

Hoje em dia, diversos sites disponibilizam informagdes de jogos, gols, resultados de
diversos tipos de jogos e clubes. Tornar esses dados visivel para o torcedor é um
grande desafio.

Diversas estratégias devem ser usadas para coletar esses dados e manté-los
atualizados sem a necessidade da intervengdo humana, por isso faz-se necessario a
adocao de robds autbnomos que se encarregam de buscar informagdes para
alimentar o website do clube.

Os robds autébnomos utilizariam técnicas de machine learming para descoberta de
conhecimento em base de dados n&o convencionais, esses dados servirdo para
alimentar o website.

O Website proporcionara aos torcedores do Tupi um meio de manter vivo sua paixao
pelo clube, descobrindo curiosidades. Os torcedores irdo interagir com o website
podendo realizar perguntas a respeito do seu clube de coracgao.



2 REFERENCIAL TEORICO
Arquitetura Rest

A aplicacao desenvolvida foi separada em duas partes, Front-end que é responsavel
por toda interface e interagdo com usuario e o Back-end responsavel pelas
funcionalidades do sistema. No back-end foi adotada uma arquitetura REST na qual
permite a comunicacéo entre dados de aplicagdes através de requisi¢cdes HTTP.

O termo REST de acordo com Roy Fielding (Fielding, 2000) em sua dissertagao de
mestrado Architectural Styles and the Design of Network-based Software é um
acrénimo para “Transferéncia de Estado Representacional” (Representational State
Transfer). A arquitetura REST enxerga cada aplicagdo da web como um aglomerado
de recursos que representam um estado particular de uma aplicagcado, quando se
acessa este recurso é transferido o estado(conteudo) e talvez alterado. A maioria
das aplicagdes REST utilizam o HTTP como protocolo de comunicagao padrao e os
recursos da aplicacdo sio indicados nas URI’s.

O protocolo HTTP(HyperText Transfer Protocol) € um protocolo cliente-servidor e é o
protocolo mais utilizado na web para transferéncia de dados e informacodes. O cliente
faz uma requisicao(request) e entdo o servidor interpreta a requisi¢cao e retorna uma

resposta(response) a solicitagao feita pelo cliente. Dentro das requisi¢des feitas pelo
cliente, o HTTP permite criar, atualizar, pesquisar, executar e remover determinados

recursos.

O HTTP define um conjunto de métodos de requisi¢des, também chamados de
“verbos”, no qual indicam qual a agao esta sendo requisitada pelo cliente. Dentre os
verbos os principais sao:

o GET - Busca o conteudo especifico do recurso solicitado. Deve retornar
somente dados.

o POST - Solicita um recurso especifico, porém alterando o estado do recurso.
o PUT - Substitui os valores da requisi¢cao do recurso.

) DELETE - Remove um recurso especifico.
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Imagem 1- Fonte:_https://informatica.mercadolivre.com.br/componentes-pc/#menu=categories

Conforme mostrado na imagem 1 temos o exemplo da aplicagdo do Mercado Livre
que utiliza a arquitetura REST, o website do mercado livre € famoso devido a
possibilidade de qualquer pessoa comprar e vender produtos ou servigos. Como
podemos ver os recursos foram especificados através do menu do site e da
categoria “Componentes para PC” (Imagem 2).
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Imagem 2 - Fonte:_https://informatica.mercadolivre.com.br/componentes-pc/#menu=categories

No projeto foram utilizados Web Crawlers (Augusto Verzbickas, 2013), ou simplesmente
“Crawler”, robés(algoritmos) que buscam dados de paginas na web através de
requisicdes. Um exemplo claro de Web Crawlers séo sites como Google e Bing, que
a partir de um termo digitado realizam a busca em diversas paginas web procurando
pelo termo e informando seu endereco.
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A partir dos dados coletadas pelos pequenos robds é possivel trata-los e classificar
essas informagdes geradas. A coleta dos dados dos crawlers foi feita em diversas
paginas, com essa técnica, conseguimos buscar informagdes tais como jogos

futuros, jogos passados, posicdo em um determinado campeonato, maior artilheiro
da histdria entre outras.
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Imagem 4 referente ao servigo de jogos passados e futuros.
Fonte: https://memorial-tupi.netlify.app/
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Imagem 5 referente ao servigo de classificagdo por campeonatos.
Fonte: https://memorial-tupi.netlify.app/




Entendimento da Linguagem Natural

Durante o desenvolvimento da aplicagao, sentimos a necessidade de uma maior
interacado do usuario, como por exemplo a possibilidade de o torcedor realizar uma
pergunta.

Para isso, precisamos utilizar o Processamento de Linguagem Natural com intuito de
implementar essa interatividade maior com o usuario durante a utilizagdo do website.

O Processamento de Linguagem Natural € uma tecnologia que esta em constante
evolucao, ela é responsavel por criar uma comunicagao entre computador e seres
humanos, além da possibilidade de os computadores entenderem textos, ouvir e
interpretar as falas e identificar sentimentos.

Suas principais utilidades sao de plataformas de busca online que basicamente tem
as funcdes de interpretar o que o usuario digitou e enviar para o usuario as melhores
respostas, previsdo de pesquisas em plataformas no caso mostrar sugestdes sobre
0 que deseja pesquisar durante a digitagdo, assistentes virtuais que realizam tarefas
solicitadas pelos usuarios os exemplos mais comuns sao Alexa, Siri e assistente do
google.

A funcionalidade utilizada nesse projeto, foi criar um chatbots (Kuyven, 2018) para
comunicagéo com o torcedor, imagem 6, com essa tecnologia podemos tornar a
experiéncia com a aplicagdo mais agradavel fazendo com que o usuario tenha maior
facilidade e acesso a informagdes que possa ser util ao mesmo.
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Imagem 6 - do chatbot do Memorial Tupi
Fonte: https://memorial-tupi.netlify.app/

O DialogFlow da Google foi utilizado como mecanismo e processamento de
linguagem natural, através deles podemos transformar a pergunta do usuario em
uma acgao a ser pesquisada pelos crawlers na internet.



SPA

Atualmente, no mundo de desenvolvimento Front-end, novas tecnologias surgem
para melhorar cada vez mais a agilidade e a qualidade das aplicagdes Web. Nesse
contexto, a tecnologia SPA (Single Page Applications) foi criada para atender todas
essas necessidades.

SPA funciona com o carregamento dos recursos (como CSS, JavaScript e HTML
das paginas) apenas na primeira vez em que 0 usuario acessa a aplicagao. Nesse
primeiro acesso, todo o conteudo do site é transferido para o cliente e a partir deste
momento, quando o usuario transitar pelas paginas da aplicagao, ndo sera
necessario mais fazer requisigdes para o servidor para a carga dessas novas
paginas, pois o conteudo relacionado a elas ja foi baixado no primeiro acesso. O que
acontece nesse momento € que o conteudo da pagina é carregado via JavaScript,
cbdigo este que € justamente gerado com base nos frameworks como Angular,
React e Vue.js.

As aplicagbes SPA de maneira geral, nos permitem obter a vantagem de otimizagao
em geral da performance da aplicagdo ao deslocar todo o esfor¢o de renderizagao
para o cliente e permitir um trafego de dados mais leve entre cliente e servidor.

3 METODOLOGIA
Arquitetura proposta

A arquitetura proposta para esse projeto, esta descrita na imagem 7, nela podemos
identificar duas estruturas bem divididas, o frontend e o backend. Por ai comegamos
o projeto, a equipe foi dividida em 2 grupos, e cada um responsavel pelas
funcionalidades. Essas duas estruturas serdo detalhadas mais a frente bem como a
comunicacao entre eles.

vale ressaltar que toda a tecnologia e servidores utilizados s&o gratuitos.
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Imagem 7 — Arquitetura do sistema. Fonte: Do autor



Backend

No Backend foi utilizado a tecnologia Java, Spring Boot, e NodeJS que sado duas
linguagens mais utilizadas nos dias atuais.

No backend estao localizados os servicos REST, toda solicitagdo, do usuario vinda
do frontend, encontrara um servigco que respondera a solicitacdo do usuario, por
exemplo, se o torcedor solicitar a classificagao do Tupi no Campeonato Mineiro de
2005, tera um servigo que sabera responder a essa solicitagdo.

Algumas das respostas do servigo devem ser pesquisadas na internet, antes de ser
respondidas, essa parte, € o papel do crawler, e foi desenvolvido em NodeJS.

Cabe ressaltar essas duas partes do sistema, estdo hospedadas na heroku (Heroku,
s.d.), A heroku é uma plataforma na nuvem que faz deploy de varias aplicagdes
backend seja para hospedagem, testes em producao ou escalar as suas aplicagoes.

Frontend

A tecnologia escolhida para desenvolvimento do Front-end foi React. Esta foi
selecionada por ser a biblioteca mais popular de JavaScript do momento e por ser
utilizado por grandes companhias ao redor do mundo, como: Netflix, Airbnb,
American Express, Facebook, WhatsApp, eBay e Instagram.

O React foi langado em 2013 como uma ferramenta JavaScript de cédigo aberto
para construir interfaces de usuario. Uma das grandes vantagens que o React traz é
a possibilidade de aproveitar grande parte da sintaxe HTML e acoplar no codigo
JavaScript. Com isso, os desenvolvedores podem aproveitar o seu conhecimento
em HTML para desenvolver com esta biblioteca, porém utilizando a sintaxe JSX
(JavaScript + sintaxe XML).

Outra vantagem é que a comunidade esta crescendo muito em féruns, novos
recursos, implementacdes e corregdes para o React estdo sendo feitas para facilitar
cada vez mais o desenvolvimento dos sites. Além disso, o React permite que vocé
crie uma interface de usuario que pode ser encontrada e acessa em diversos
motores de busca. Esse recurso € uma vantagem sensacional porque nem todos os
frameworks de JavaScript sdo amigaveis a SEO.

No frontend estao listadas as funcionalidades acessadas pelo cliente, nela é feita a
interacdo com o dialogflow.

O frontend esta hospedado na nelify, também fornece hospedagem gratuita de
aplicagdes frontend.

Dialogflow
O Dialogflow € uma ferramenta utilizada durante no desenvolvimento que facilitou a

criagcado do chatbot no Memorial Tupi, a plataforma é usada para fazer projetos e
integrar uma interface de usuario conversacional, com ela é possivel controlar



dispositivos loT, automatizar os atendimentos e a propria criacdo do chatbot. O
motivo do seu uso € pela questao de ser um sistema que tem implementado o
entendimento da linguagem natural sendo assim possivel facilitar design e criar um
chatbot sem ter que implementar um processamento de linguagem natural do zero,
além de oferecer uma interface pratica no desenvolvimento dos projetos e fornece
novas maneiras para os usuarios interagirem com a aplicagao.

O consumo dos servigos que correspondiam ao dialogflow era utilizado por conta
dos webhooks as perguntas personalizadas que eram atendidas pela plataforma sao
enviadas para o backend sendo assim possivel criar métodos que fagam consultas a
banco de dados ou chamadas de API externas, sendo assim o servigco envia a
mensagem para o Dialogflow e disponibilizando para o usuario sua resposta.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O site foi desenvolvido para atender a demanda de resgatar os dados de anos
anteriores do Tupi FC, como forma de facilitar o acesso a esses dados foi criado um
chatbot interativo com a mascote do Tupi FC em diferentes expressodes, artes feitas
por Paola Fidélis Freitas, que pode, através de perguntas simples, tirar duvidas dos
usuarios e informar sobre diferentes temas como, dados da fundag¢ao do clube, sobre
a mascote, artilheiro do ano selecionado e sobre o estadio atual.

Outras funcionalidades foram implementadas em dois cards, o primeiro com as datas
e placares de jogos anteriores, que podem ser filtrados de acordo com o ano
selecionado, e sua colocagdo em cada campeonato atualmente. também mostrando
a colocacéo final em anos anteriores, e o segundo card com informagdes do estadio,
lotagdo e como chegar até la.

Além disso existem botdes que levam as redes sociais do time, como Facebook,
Instagram e Youtube, além do contato via Whatsapp.

Para a hospedagem do site utilizamos a plataforma Netlify. Esse sistema oferece a
funcionalidade de automatizar o sistema de deploy da aplicagdo no servidor, também
disponibilizado por eles, ao sincronizar o repositorio do projeto, seja no GitHub,
Bitbucket ou GitLab. Assim, a cada atualizagao no repositorio, € realizada uma nova
rotina de build automaticamente do projeto e em poucos minutos a nova versao do
site esta disponivel.

Problemas encontrados

Uma das dificuldades encontradas pelo grupo foi com relagéo as requisi¢des feitas
aos “endpoints” da aplicagéo que tinha a funcionalidade de crawler, pois alguns sites
que eram pesquisados com maior frequéncia, entendiam que essas requisicdes
constantes e seguidas ao site deles poderia ser uma tentativa de ataque para
derrubar o servidor. Assim o crawler era bloqueado. Uma maneira de tentar
contornar essa situagao, porém sem sucesso foi a implementagcao de um proxy,
termo utilizado para definir intermediarios entre o usuario e servidor. O proxy entao
esconde o endereco do computador fazendo com que a rota da requisicao seja
desviada, desta forma, evitando o bloqueio.
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Por fim uma solucgao paliativa foi a coleta de dados em uma API e armazenamento
em uma base dados MongoDB, evitando assim que as muitas das consultas fossem
repetidas.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Apesar das dificuldades encontradas, principalmente se o uso do website for feito
em larga escala, o projeto atende aos torcedores do Tupi. Nesse o Website estao
disponiveis dados estatisticos e historicos do clube carijé, os torcedores poderao
interagir com o site realizando perguntas para um Chatbot que respondera as
duvidas dos torcedores.
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