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Introdução

• Grande quantidade de dados disponíveis;

• Facilidade das empresas ao adotarem 

ferramentas de análise de estatísticas;

• Uso das estatísticas no basquete.



Objetivo Geral

• Fornecer um framework para a análise 

estatística sobre o basquete que auxilie na 

identificação de características e 

qualidades de jogadores e equipes



Objetivos Específicos

• Disponibilizar métodos para identificar as 
características das equipes e jogadores a cada 
temporada, filtrando por um critério a ser escolhido;

• Fornecer uma função para comparar as estatísticas 
da equipe a ser definida comparando com as outras 
equipes ao longo da história;

• Fornecer uma função de comparação entre um 
jogador a ser definido com outros jogadores da 
mesma posição analisando suas estatísticas;

• Desenvolvimento de uma aplicação para utilizar o 
framework.



Fundamentação Teórica

• Análise estatística nas ligas de esporte ao 
redor do mundo; 

• Aplicação de estatísticas avançadas no 
basquete buscando eficiência;

• Framework

– Aplicação reutilizável;

– Coleção de classes concretas e abstratas e as 
interfaces entre eles é o projeto de um 
subsistema



Trabalhos Correlatos

• Identificar as estatísticas mais importantes 

no basquete utilizando redes neurais 

como método de mineração de dados 

(Ivankovic et al, 2010).



Trabalhos Correlatos

• CARMELO (Career-Arc Regression Model 
Estimator with Local Optimization)



Trabalhos Correlatos

• O uso de algoritmos de aprendizado de 

máquina nos esportes para prever o 

resultado de partidas de basquete 

(Chenjie Cao, 2012).



Requisitos Funcionais
Requisitos funcionais do Framework

RF01: O framework deverá manter equipes

RF02: O framework deverá manter estatísticas das equipes.

RF03: O framework deverá manter jogadores.

RF04: O framework deverá manter estatísticas dos jogadores.

RF05: O framework deverá calcular a média geral das equipes a partir de uma 

estatística selecionada.

RF06: O framework deverá calcular a média das equipes comparando 

estatísticas historicamente.

RF07: O framework deverá calcular a média geral dos jogadores utilizando suas 

estatísticas avançadas.

RF08: O framework deverá calcular a média dos jogadores comparando 

estatísticas historicamente.



Requisitos Não Funcionais
Requisitos não funcionais do Framework

RNF01: O framework deverá ser desenvolvido utilizando a linguagem de 

programação C#.

RNF02: O framework deverá utilizar o ambiente Visual Studio para o 

desenvolvimento.

RNF03: O framework deverá suportar o upload de arquivos XLS e XLSX 

para atualização das estatísticas.

RNF04: O framework deverá utilizar o banco de dados não relacional 

MongoDB.



Especificação

• Comunicação entre aplicação e framework



Padrões de projeto e 

arquitetura

• Domain Driven Design (DDD)

• Injeção de Dependência e Inversão de 

Controle
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Implementação

• Ferramentas utilizadas



Implementação – Interface Base



Implementação – Registro no MongoDB



Diagrama de componentes



Implementação – Interface de cálculo



Operacionalidade da 

Implementação

• Pacotes Nuget



Resultados e Discussões

• Correlatos

Características Este
Ivankovic et 

al. (2010)
CARMELO

Cao

(2012)

Utiliza estatísticas avançadas Sim Não Sim Sim

Comparação histórica Sim Sim Sim Sim

Prever resultados Não Não Não Sim

Disponibiliza funcionalidades para 

outras aplicações

Sim Não Não Não

Arquiteturas em camadas Sim Não Não Não



Resultados - Aplicação

• Cálculo específico do time



Resultados - Aplicação

• Cálculo específico do jogador



Resultados - Aplicação
• Testes de performance da aplicação utilizando o framework



Conclusões

• Objetivos alcançados;

• Pontos positivos
– Abstração no desenvolvimento de classes e interfaces 

para análise de estatísticas do basquete;

– A aplicação não precisa se preocupar em como os dados 
serão gravados ou buscados no banco;

• Pontos negativos
– Não foi aplicado uma generalização maior no 

desenvolvimento;

– Vários tipos de cálculos e buscas, sendo focado apenas 
na utilização da média



Extensões

• Incluir outros esportes no desenvolvimento e 
aplicação das estatísticas no framework;

• Adicionar novos tipos de cálculos nas 
estatísticas, como o uso da mediana ou 
moda;

• Incluir novas variáveis para os cálculos de 
basquete, levando em conta outros contextos 
como salário e idade dos jogadores, e 
posição da equipe na tabela.



Demonstração


