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RESUMO

Atualmente ha uma ampla quantidade de dados estatisticos disponiveis ao publico que dizem
respeito a esportes de todos os dominios e dentre estes esportes esta o basquetebol. Ao tratar o
esporte com um negdcio, uma ferramenta analitica pode ajudar na criacdo de uma vantagem
competitiva sobre os demais adversarios. Partindo desta linha de raciocinio, o objetivo deste
trabalho foi desenvolver uma ferramenta que auxiliasse os profissionais do basquetebol na
identificacdo de aspectos positivos e negativos, tanto de jogadores como equipes. Os dados
estatisticos estdo disponiveis para uso do publico em geral em varios sites na internet. A partir
destes dados foi modelada uma base de dados, que foi populada com estas estatisticas. O
resultado é uma ferramenta web, que 1€ as estatisticas da base, gera graficos comparativos e
partir desta comparacdo seleciona o texto ja escrito previamente que melhor se adequa ao
cenario da comparacgdo, gerando assim uma interpretacdo do significado de cada estatistica

apresentada no grafico, o que por consequéncia auxilia na preparacdo de uma equipe ou atleta.

Palavras-chave: Esporte. Basquetebol. Estatisticas avancadas. Gestao da informacao.



ABSTRACT

There is currently a vast amount of statistical data available to the public that pertain to sports
from all domains and among these sports is basketball. By treating sport with a business, an
analytical tool can help create a competitive advantage over other opponents. Starting from
this line of reasoning, the objective of this work was to develop a tool that would help
basketball professionals identify positive and negative aspects of both players and teams.
Statistical data are available for use by the public on various websites. From these data was
modeled a database, which was populated with these statistics. The result is a web tool that
reads the base statistics, generates comparative graphs and from this comparison selects
previously written text that best fits the comparison scenario, thus generating an interpretation
of the meaning of each statistic presented in the graph, which consequently assists in the

preparation of a team or athlete

Key-words: Sport. Basketball. Advanced statistics. Data management.
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1 INTRODUCAO

Atualmente ha uma ampla quantidade de dados estatisticos disponiveis ao publico que
dizem respeito a esportes de todos os dominios. Esses dados podem derivar da performance
individual do atleta, de decisdes técnicas ou administrativas, situacdes de jogo e/ou o quéo
bem uma equipe desempenha suas fun¢des como um todo (SCHUMAKER, 2010).

Dentre estes esportes, esta o basquetebol. Uma partida de basquete ou um determinado
jogador pode ser analisado de diversos pontos de vista e a partir de diferentes metodologias.
Vérias destas metodologias sdo criadas, muitas vezes, sem rigor cientifico, baseada apenas na
experiéncia do observador, que por sua vez acabam por ndo permitir uma analise consistente
sobre 0 que se esta sendo observado (ROSE JUNIOR; TRICOLI, 2005).

Ao tratar o esporte como um negdécio e considerando a quantidade massiva de dados
disponiveis ao publico, o uso de uma ferramenta analitica pode ajudar na criacdo de uma
vantagem competitiva sobre os demais (ALAMAR, 2013). Segundo Maxcy e Drayer (2014,
p. 10, traducdo nossa), "Estes dados estatisticos apenas se tornam relevantes quando eles
podem ser lidos e entendidos pelo puablico em geral [...]."

Tendo em vista as informacBes apresentadas, notou-se a importancia de uma
ferramenta que dé significado aos nimeros e apresente um resultado de forma répida e
legivel. Diante disto, este trabalho propde o desenvolvimento de uma ferramenta que utilize as
estatisticas avangadas do basquete, de forma que ela possa auxiliar a organizacdo na busca por
vantagens sobre 0s seus adversarios e, consequentemente contribuir na busca por vantagem

competitiva sobre os demais.

1.1 OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver uma ferramenta que auxilie 0s
profissionais do basquete na identificacdo de aspectos positivos e negativos, tanto de
jogadores como equipes.

Os objetivos especificos séo:

a) identificar os fundamentos que precisam ser aprimorados nos jogadores da propria

equipe e 0s aspectos positivos que podem ser explorados de maneira mais intensa
durante o jogo;

b) identificar os aspectos positivos e negativos das equipes adversarias.
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1.2 ESTRUTURA

Este trabalho esté estruturado em 4 (quatro) capitulos, os quais estdo descritos a seguir.

No primeiro capitulo € apresentada uma introducdo ao tema do trabalho desenvolvido
com a apresentacdo dos seus objetivos.

No segundo capitulo apresenta-se a fundamentagéo teorica do trabalho, com pesquisas
sobre os fundamentos do basquetebol, aplicacdes das estatisticas avangcadas no esporte e no
basquete, processo de avaliacdo de equipes e jogadores e trabalhos correlatos.

No terceiro capitulo é apresentado o levantamento de informacdes para o
desenvolvimento da ferramenta, em seguida é apresentada a especificacdo, a implementacao
e, por ultimo, os resultados e discussdes.

No quarto capitulo tem-se as conclusdes deste trabalho e sugestdes de implementagdes

futuras para extensoes.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Este capitulo estd organizado em quatro sec¢fes. A se¢do 2.1 descreve o basquetebol e
seus fundamentos. A secdo 2.2 mostra a aplicacdo das estatisticas avangadas no esporte em
geral e no basquete, complementada pela secdo 2.3, que apresenta como avaliar um jogador e

uma equipe através destas estatisticas. Por fim, a secdo 2.4 descreve os trabalhos correlatos.

2.1 O BASQUETEBOL E OS SEUS FUNDAMENTOS

De acordo com Vieira e Freitas (2006, p.6), “Um jogo de basquete prevé a disputa em
quadra entre duas equipes, compostas por 5 jogadores cada. O time que, no tempo de jogo,
fizer mais pontos no campo adversario sai vitorioso. ” O basquete pode ser definido também
como um jogo de troca de pontos, alternando entre situagdes de ataque e defesa.

Na condicdo de atacante, uma equipe deve criar situacdes favoraveis que Ihe permitam
alcancar o seu objetivo, que é a cesta. Na condicdo de defensora, por meio de a¢bes nédo
faltosas, devera estabelecer estratégias a fim de neutralizar o ataque adverséario e recuperar a
posse de bola (ROSE JUNIOR; TRICOLI, 2005).

Assim como em qualquer esporte, no basquete existem movimentos que sao
executados frequentemente em cada situacao de jogo. Esses movimentos comuns ao jogo sao
denominados fundamentos. Rose Junior e Tricoli (2005, p.7) definem fundamentos como os
“gestos basicos do jogo, que podem ser executados isoladamente ou combinados com outros
fundamentos, mas que dependem das capacidades motoras e coordenativas do atleta”.

A partir do momento em que o basquete € classificado como um jogo de ataque e
defesa, os fundamentos ofensivos diferem dos fundamentos defensivos. Os fundamentos
basicos de ataque sdo constituidos de rebote, arremesso, passe, drible e controle de bola. J& os
fundamentos bésicos de defesa, ocorrem em sua maioria sem a bola, e sdo constituidos de
posicionamento defensivo e rebote (ROSE JUNIOR; TRICOLI, 2005).

2.1.1 Posicdes do basquetebol

Os jogadores séo distribuidos pela quadra em 5 posicdes distintas. Cada posi¢do possui
caracteristicas e fungdes em quadra que as diferenciam das demais. O Quadro 1 apresenta o
conceito e as caracteristicas de cada posi¢do de acordo com USA Basketball(2015) (6rgéo

regulamentador do basquetebol nos Estados Unidos):



Quadro 1 — Posi¢des do basquete

16

Posicdo

Definicdo

Caracteristicas

Armador (Point Guard)

O armador é responsavel por
armar as jogadas, distribuir o
jogo, controlar o rel6gio e
movimentar o ataque.

Visdo de jogo, bom controle de
bola e passe, capacidade de ler
defesas, habilidade em
arremessos de longa distancia

Ala-armador (Shooting Guard)

O ala-armador tem a funcéo de
colocar pontos no placar e ajudar
o0 armador na distribui¢do de jogo
guando este estiver sendo bem
marcado.

Possui bom controle de bola e
passe, consisténcia nos
arremessos de longa distancia,
habilidade de penetrar na
defesa usando a sua velocidade.

Ala (Small Forward)

O ala é geralmente o jogador mais
completo do time. Ele deve ser
um bom pontuador e estar apto a
marcar pontos a pouca, média e
longa distancia. O ala também
ajuda na briga por rebotes.

Rapido, bom reboteiro, bom
passador, apto a defender
qualquer jogador, possui
habilidade atléticas
excepcionais.

Ala-pivo (Power Forward)

Juntamente com o pivo, o ala-pivo
controla a area perto da cesta.

Reboteiro solido ofensivamente
e defensivamente, pontuador e
passador regular, forte,
driblador valente.

Pivo (Center)

O pivod é o jogador que mais atua
perto da cesta. A luta por rebotes é
a fungdo do pivo, que é
considerado como o lider
defensivo da equipe.

Reboteiro agressivo e
dominante, 6timo defensor,
arremessador confiavel de curta
distancia, forte e geralmente o
mais alto em quadra.

Fonte: USA Basketball (2015).

Esta secdo é de grande importancia para o trabalho, pois ela define o que é esperado e

quais sdo as caracteristicas de cada posicdo. A ferramenta deverd comparar o jogador

analisado com todos 0s outros da mesma posigao.

2.2 APLICACAO DE ESTATISTICAS AVANCADAS NO ESPORTE

De acordo com Rose Junior e Tricoli (2005, p.127), “a estatistica ¢, basicamente, o

retrato numeérico do atleta ou da equipe, que ndo enfoca a qualidade da ocorréncia, mas sim a
sua quantidade”. Estas estatisticas por si s6 tendem a ser enganosas e imprecisas se nao
houver um entendimento do seu real significado. Como evidéncia deste problema, um jogador
pode possuir médias individuais impressionantes, porém o seu impacto na performance geral
da equipe pode ser pequeno. As imprecisdes destas estatisticas ocorrem pois elas ndo
mensuram  realmente a do da
(SCHUMAKER,2010).

Diante destas imprecisdes, no final da década de 70, pessoas no mundo dos esportes

contribuicéo jogador na performance equipe

comecaram a se questionar se elas realmente estavam medindo o que elas achavam que
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estavam medindo. A partir dai, surgiram as primeiras estatisticas avancadas, por Bill James no
basebol e Dean Oliver no basquetebol (SCHUMAKER, 2010).

Com o surgimento destas estatisticas, pode-se observar que as equipes que estdo
fazendo uso delas estdo sendo bem-sucedidas dentro de campo, conforme afirma Davenport

(2014, p.3, traducdo nossa):

Claramente o uso de estatisticas avancadas pode contribuir com o sucesso dentro de
campo ou quadra. E impossivel equacionar que o retrospecto de vitorias esta
relacionado com a aplicagdo destas estatisticas, mas o sucesso recente de equipes
que utilizam este método [...] sugere que elas possuem uma grande influéncia neste
sucesso.

Conforme levantamento realizado por Maxcy e Drayer (2014), é possivel notar que o
uso das estatisticas e tendéncia entre a maioria das equipes das grandes ligas americanas. A
Figura 1 demonstra a porcentagem de equipes das grandes ligas que possuem profissionais

contratados especificamente para trabalhar com analise estatistica.

Figura 1 — Porcentagem de equipes

Major League Baseball National Football League

97¢ -

6%

National Basketball National Hockey League
Association

80 23

Fonte: Maxcy e Drayer (2014).

O uso de métodos analiticos baseado em estatisticas avancadas varia conforme o
esporte, porém, as organizacdes esportivas que adotaram o uso de estatisticas avancadas estdo
desfrutando de um sucesso notavel. A abordagem tradicional para tomada de decisdo, 0 uso
da intuicdo e o uso do instinto estdo rapidamente se tornando ferramentas ultrapassadas. No
lugar dessas ferramentas, as avaliagdes esportivas estdo sendo feitas com uma forte analise
estatistica e exploragéo cientifica (SCHUMAKER, 2010).

2.2.1 Aplicacgdo de estatisticas no basquete

Os técnicos de basquetebol reconhecem que um jogador ndo pode ser avaliado apenas
pelo nimero de pontos que marca, ou pelo nimero de rebotes que pega, ou pela quantidade de
bolas que perde. Os aspectos que demonstram a habilidade de um jogador ou o impacto da sua
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contribuicdo para a equipe vdo muito além da sua pontuagdo e que ndo ha nada mais eficiente
que informac0es estatisticas para dar uma visdo geral da situagdo do atleta (ROSE JUNIOR,;
TRICOLLI, 2005).

As estatisticas avancadas também ajudam a desmitificar a afirmacdo de que o
basquetebol é composto apenas do fator humano. Os nimeros podem explicar muito da acéo
que ocorre em quadra (FROMAL, 2012a). Também pode-se dizer, que elas permitem uma
nova percepcdo sobre o jogo. De acordo com Oliver (2004, p.1, traducdo nossa), as
estatisticas avancadas podem ser definidas como “féormulas que permitem a avaliagdo de uma

equipe e a contribuicdo dos seus individuos para o seu sucesso”.

2.3 COMO AVALIAR UM JOGADOR E UMA EQUIPE

A estatistica ndo pode e ndo deve ser analisada isoladamente, pois 0 jogo ocorre num
contexto no qual o desempenho técnico esta estritamente ligado aos aspectos taticos, fisicos e
estratégicos. Estes aspectos sdo fundamentais para o sucesso da equipe ou do atleta (ROSE
JUNIOR; TRICOLI, 2005).

Para definir se um atleta ou uma equipe € boa ou ruim em determinado fundamento é
necessario definir primeiro um parametro de comparacdo. De acordo com Oliver (2004, p,29,
tradugdo nossa), “vocé precisa saber primeiro o que ¢ a média, para em ordem, definir o que ¢
bom e definir o que é ruim”. Portanto, para definir se um fundamento precisa ser aprimorado,
é necessario compara-lo com a média da liga neste quesito.

Neste trabalho foram utilizadas estatisticas avancadas de ataque e defesa, como
parametros de avaliacdo para jogadores e equipes. O Quadro 2 mostra quais estatisticas
avancadas que serdo utilizadas para avaliar os fundamentos de ataque e de defesa de um

jogador.



Quadro 2— Estatisticas avanc¢adas individuais

SIGLAS

ESTATISTICA

DEFINICAO

OREB%

Offensive Rebound Percentage
(Porcentagem de rebotes ofensivos)

Porcentagem de rebotes ofensivos que um
jogador obtém enquanto estiver em quadra.

eFG% Effective Field-Goal Percentage Porcentagem de arremessos de quadra
(Porcentagem de efetividade em ajustada. Cestas de 3 pontos sdo 1.5 vezes
arremessos de quadra) mais valiosas que cestas de 2 pontos.

TS% True Shooting Percentage Porcentagem de arremessos que incluem

(Porcentagem real de arremessos) cestas de 2 e 3 pontos e lances livres com
valores ajustado através da seguinte formula:
(Pontos/ (2*(Arremessos de quadra tentados
+ 0.44*Lances livres tentados )).

OffRtg | Offensive Rating (Valor ofensivo) O numero de pontos marcados por uma
equipe a cada 100 posses de bola enquanto o
jogador estiver em quadra.

DREB% | Defensive Rebound Percentage Porcentagem de rebotes defensivos que um

(Porcentagem de rebotes defensivos) | jogador obtém enquanto estiver em quadra.

DefRtg | Defensive Rating (Valor defensivo) | O nimero de pontos sofridos por uma
equipe a cada 100 posses de bola enquanto o
jogador estiver em quadra.

REB% | Rebound Percentage (Porcentagem Porcentagem de rebotes que um jogador

total de rebotes) obtém enquanto estiver em quadra.

AST Assist Ratio (Taxa de Assisténcia) E a porcentagem que a posse de bola de um

Ratio jogador termina em uma assisténcia a cada
100 posses.

TO Ratio | Turnover Ratio (Taxa de desperdicio | Média de desperdicios de bola de um

de posses de bola) jogador a cada cem posses de bola.
PIE Player Impact Estimate (Impacto PIE mostra a % de eventos do jogo que um

estimado do jogador).

jogador participa. As estatisticas analisadas
sdo (PTS, REB, AST, TOV, etc..).

Fonte: National Basketball Association (2016).

Segundo Oliver (2004), existem quatro fatores que definem a eficiéncia de um ataque
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ou de uma defesa de uma equipe. Estes aspectos sdo eficiéncia em arremessos de quadra,

rebotes ofensivos, bolas perdidas e aproveitamento de lances livres. Dominar estes fatores

aumentam as chances de uma equipe ser bem-sucedida. Para definir a qualidade defensiva de

uma equipe, deve-se levar em consideracdo 0s nimeros de seus oponentes, assim como para

definir a eficiéncia de um ataque, deve-se levar em conta 0s nimeros da propria equipe.

O Quadro 3 mostra quais estatisticas avancadas serdo utilizadas para avaliar os

fundamentos de ataque e de defesa de uma equipe, contando com os quatro fatores descritos

por Oliver (2004) como fundamentais para uma equipe ser vitoriosa.



Quadro 3 - Estatisticas avancadas para equipes
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SIGLA |ESTATISTICA DEFINICAO

FTA Free Throw Attempt Rate (Taxa de | NUmero de lances livres tentados por uma equipe

Rate tentativas de lances livres) em comparacao ao nimero de arremessos
tentados por uma equipe. Times que sofre mais
faltas sdo mais efetivos que equipes gue tem alta
porcentagem de acerto e sofrem poucas faltas.

eFG% | Effective Field-Goal Percentage Porcentagem de arremessos de quadra ajustada.

(Porcentagem de efetividade em Cestas de 3 pontos séo 1.5 vezes mais valiosas
arremessos de quadra) gue cestas de 2 pontos.

TO Turnover Ratio (Taxa de desperdicio | Média de desperdicios de bola de uma equipe a

Ratio  |de posses de bola) cada cem posses de bola.

OREB | Offensive Rebound Percentage Porcentagem de rebotes ofensivos que uma

% (Porcentagem de rebotes ofensivos) | equipe obtém.

DREB | Defensive Rebound Percentage Porcentagem de rebotes defensivos que uma

% (Porcentagem de rebotes defensivos) | equipe obtém enquanto estiver em quadra.

REB% | Rebound Percentage (Porcentagem | Porcentagem de rebotes que uma equipe obtém.

de rebotes)

Opp Opponent Free Throw Attempt Rate | Mesma definigdo de FTA Rate, porém,

FTA (Taxa de tentativas de lances livres | considerando o numero dos adversarios

Rate do oponente)

Opp Opponent Effective Field-Goal Mesma definicdo de OREB%, porém

eFG% | Percentage (Porcentagem de considerando o nimero dos adversarios

efetividade em arremessos de quadra
do oponente)

Opp Opponent Offensive Rebound Mesma definicdo de OREB%, porém

OREB | Percentage (Porcentagem de rebotes | considerando o nimero dos adversarios

% ofensivos do oponente)

Opp TO | Opponent Turnover Ratio (Taxade | Mesma definicdo de TO Ratio, porém

Ratio  |desperdicio de posses de bola do considerando o nimero dos adversarios

oponente)

AST Assist Ratio (Taxa de Assisténcia) E a porcentagem que a posse de bola de um

Ratio jogador termina em uma assisténcia a cada 100
POSSES.

3P% Three points percentage Média de acerto de cestas 3 por jogo.

(Porcentagem de cestas de 3)

OffRtg | Offensive Rating (Valor ofensivo) O namero de pontos marcados por uma equipe a
cada 100 posses de bola.

DefRtg | Defensive Rating (Valor defensivo) | O nimero de pontos sofridos por uma equipe a
cada 100 posses de bola enguanto o jogador
estiver em quadra.

NetRtg | Net Rating (Diferenca de pontos) A diferenca de pontos entre OffRtg e DefRtg.

TS% True Shooting Percentage Porcentagem de arremessos que incluem cestas

(Porcentagem real de arremessos) de 2 e 3 pontos e lances livres com valores
ajustado através da seguinte formula: (Pontos/
(2*(Arremessos de quadra tentados +
0.44*Lances livres tentados )).

FG% Field Goal Percentage % de acertos de arremessos de quadra a cada 100

(Porcentagemde arremessos de posses de bola
quadra).
FT% Free Throw Percentage (Porcentagem | % de acertos de lances livres.

de lances livres).

Fonte: National Basketball Association (2016).
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Para avaliar se determinado jogador pode ser uma boa contratagéo, serdo utilizadas
todas as estatisticas individuais citadas no quadro 2, juntamente com 3 estatisticas adicionais:
vitérias produzidas (WS, Win Shares), vitdrias ofensivas produzidas (OWS, Offensive Win
Shares) e vitorias defensivas produzidas (DWS, Defensive Win Shares).

Estas trés estatisticas sdo de suma importancia, pois elas retratam o nimero de vitérias
que um jogador produz para a equipe. Vitorias defensivas produzidas representam todas as
facetas do jogo defensivo. (FROMAL, 2012b). O mesmo se aplica as vitdrias ofensivas. Do
mesmo modo que vitorias produzidas (WS) é a soma de vitorias ofensivas produzidas (OWS)
com vitérias defensivas produzidas (DWS). Em escala 1 para 1, ou seja, uma vitoria
produzida (WS) € igual a uma vitdria no retrospecto real da equipe do jogador
(FROMAL,2012c).

2.4 TRABALHO CORRELATOS

Nesta secdo serdo apresentados dois trabalhos correlatos que utilizam as estatisticas
avangadas do esporte para diversas finalidades. Dentre os diversos trabalhos encontrados, os
trabalhos selecionados foram a dissertacdo escrita por Cao (2012), a ferramenta para analise
de jogadores através de videos chamada Synergy, desenvolvida pela Synergy Sports
Technology (2016) e a ferramenta de projecdo de jogadores na NBA, chamada de
CARMELO NBA Player Projections desenvolvida Silver e McCann (2016).

Cao (2012) possui como tema o0 uso das tecnologias de mineracdo de dados nos
esportes para prever o resultado de partidas de basquete. O trabalho de Cao tem como
objetivo utilizar os algoritmos de aprendizagem de maquina para construir um modelo capaz
de prever os vencedores de partidas da NBA. Para alcancar um resultado convincente. Cao
utilizou estatisticas avancadas de 5 temporadas da NBA para criar a base de dados para
aplicacdo dos algoritmos de aprendizagem de maquina.

Ja a Synergy Sports Technology (2016), desenvolveu uma aplicacdo web que permite
treinadores navegarem atraves das estatisticas disponiveis no site, para que estes obtenham
um melhor entendimento sobre os seus jogadores, equipes ou apenas um jogo especifico.
Quando um treinador vé uma estatistica interessante, ele pode clicar nela e ver o video da
respectiva jogada. Apos descobrir a estatistica, ele pode salvar o video e compartilhar com os
seus jogadores por email, iPad, entre outros (SYNERGY SPORTS TECHNOLOGY, 2016).

Conforme pode ser visto na Figura 2, o sistema permite que o treinador escolha uma jogada,
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veja o video desta e edite conforme a sua necessidade, além de tecer comentéarios conforme
pode ser visto no canto direito da tela.

Figura 2 — Tela de edicdo de videos

P d
e atempt conests

paiipsarce's made shot

Fonte: Synergy Sports Mobile Player (2016).

A ferramenta CARMELO (Career-Arc Regression Model Estimator with Local
Optimization) tem como objetivo a identificar de jogadores atraves da histéria da NBA e usa-
los no desenvolvimento de um modelo probabilistico de previsdo para prever com quem um
jogador atual da NBA se parece (SILVER; McCANN, 2016). A Figura 3 apresenta o perfil de
Giannis Antetokoumpo na ferramenta CARMELO, assim como suas similaridades com o0s
demais atletas do passado. A similaridade é calculada comparando as estatisticas do atleta no

mesmo periodo de suas vidas.



Figura 3 — Perfil do jogador na ferramenta CARMELO

Giannis
Antetokounmpo
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POINT GUARD
22 YEARS OLD
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PERCENTILE
VITALS 50TH
Height 6'8" o]
Weight 210 o
Draft position 15 o]
SCORING
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Free throw % 73% O
Usage % 21% Q

Fonte: Silver e McCann (2017).
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo serdo descritos as especificacbes e o detalhamento da ferramenta
desenvolvida, apresentando as suas caracteristicas, as técnicas e ferramentas utilizadas no seu

desenvolvimento, a operacionalidade da implementacéo e os resultados obtidos.

3.1 LEVANTAMENTO DE INFORMACOES

A proposta é o desenvolvimento de uma ferramenta web para gestdo de dados
estatisticos no basquetebol. Com ela a equipe técnica do time tem a possiblidade de dispender
mais tempo na preparacao para os jogos, trabalhando para corrigir os proprios defeitos ou até
mesmo desenvolver uma estratégia para explorar as fraquezas adversérias.

A ferramenta desenvolvida conta com um controle de acesso com dois tipos de
distintos de permissao. A primeira permissdo € classificada como usuario de sistema, na qual
treinadores, auxiliares técnicos ou outros membros designados pela organizagdo terdo acesso
a todas funcionalidades do sistema, exceto as funcionalidades de administrador. J&, o usuério
com permissdo de administrador, terd acesso a area de geréncia e manutencdo do sistema,
além de ser o unico responsavel pelo cadastro, edicdo e exclusdo de usudrios, cadastro, edicdo
e exclusdo de jogadores. O administrador também terd acesso a area de atualizacdo da base
estatistica, tanto de times quanto jogadores.

Apos efetuar o login, o usuério tera acesso a todas as informacdes referentes a equipe
que ele foi associado durante o processo de cadastro. O usuario podera visualizar uma lista
contendo o nome de todos os jogadores da equipe na temporada atual e se desejar podera
selecionar plantel do ano anterior. Ao selecionar um jogador, o usuario sera direcionado a
uma pégina que contara com uma ficha contendo os dados do jogador, juntamente com as
estatisticas do atleta referente a temporada selecionada na pagina anterior.

Nesta pagina também serd apresentado um grafico comparando cada estatistica do
atleta com a média dos atletas da mesma posi¢do na temporada. Logo abaixo do gréfico, é
apresentada uma interpretacdo sobre o que representa cada estatistica do grafico, e como o
atleta esta desempenhando esta funcdo quando comparado com o restante da liga.

A ferramenta também disponibiliza ao usuario uma visdo geral da sua equipe,
contendo todas as funcionalidades descritas no paragrafo acima. Funcionalidades estas que
por sua vez permitirdo que o treinador corrija os defeitos ou explore ainda mais as forcas de

sua equipe. A ferramenta também listara todas as equipes da liga, permitindo que o usuario
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selecione 0 seu proximo adversario, e em cima disso, possa identificar os pontos fortes e
fracos do mesmo e assim explora-los.

Para interpretar o significado de cada estatistica, a ferramenta devera calcular a média
de todas as equipes da liga na temporada selecionada em cada estatistica e compara-la com as
meédias da equipe. Ja, para avaliar um jogador, a ferramenta dever4 comparar as médias do
jogador em questdo, com as com a média de todos os jogadores da liga em cada estatistica,
considerando apenas 0s jogadores da mesma posicao. Desta forma, as avaliacdes feitas pela
ferramenta serd@o coerentes, pois conforme citado na fundamentacéo teorica, cada posicao tem
suas proprias particularidades e expectativas.

Os textos apresentados abaixo dos graficos de equipes e jogadores sdo chamados de
reviews. O conteudo dos reviews pode ser adicionado, editado e excluido pelo administrador.
A ferramenta ja € iniciada com uma interpretacdo predefinida obedecendo cinco cenarios
(acima da média, pouco acima da média, na média, pouco abaixo da média) para cada
estatistica. Além disso, os reviews de jogadores sdo especificos para cada posicdo,
obedecendo o0 que se espera de um atleta desta posicdo. A ferramenta seleciona o review
adequado para cada situacdo e apresenta ao usuario. Os textos sdo baseados na obra
Basketball on Paper (OLIVER, 2004) e nos artigos Understanding the NBA: Explaining
Advanced Offensive, Defensive and Comprehensive Stats and Metrics (FROMAL, 2012).

A ferramenta utilizara as estatisticas fornecidas pela Sports Reference. Os dados estdo
disponiveis ao publico em geral através do proprio site da Sports Reference®. A base de dados
gue contém as estatisticas de jogadores e equipes, pode ser atualizada via sistema, através do
upload de um arquivo no formato Comma-separated values (CSV), além de permitir correces

pontuais, caso necessario.

3.2 ESPECIFICACAO

Nesta secdo sdo apresentados os Requisitos Funcionais (RF), os Requisitos N&o
Funcionais (RNF), o diagrama de casos de uso e o0 Modelo Entidade Relacionamento (MER)
da ferramenta desenvolvida. Para criar o diagrama de casos de uso utilizou-se a ferramenta

Creatly e para criar o MER foi utilizado o programa StarUML.

! Disponivel em: www.baskteball-reference.com



3.2.1 Requisitos funcionais e ndo-funcionais
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O Quadro 4 apresenta os principais requisitos funcionais (RF) da ferramenta. O

Quadro 5 apresenta os principais requisitos ndo funcionais (RNF) que interferem diretamente

no funcionamento da mesma.

Quadro 4 — Requisitos funcionais

Requisitos Funcionais Caso de Uso
RFO1: O sistema devera permitir ao usuario a edi¢do dos dados do seu uCo1
perfil.
RF02: O sistema devera listar todos os jogadores da equipe que o uco2
usudrio estiver associado.
RF03: O sistema deverd mostrar a ficha com o perfil do jogador ucCo3
selecionado.
RFO04: O sistema devera calcular média geral de todos os jogadores da ucCo3
liga em todos os fundamentos, considerando apenas os jogadores da
mesma posi¢do que o jogador selecionado.
RF05: O sistema devera apresentar uma interpretacdo sobre cada ucCo3
estatistica apresentada quando comparada com a média dos atletas da
liga e 0 que ela representa para o jogador.
RFO06: O sistema devera mostrar um grafico comparando as médias dos ucCo3
jogadores da liga com a média do atleta selecionado.
RFO7: O sistema devera calcular média geral das equipes da liga em ucCo4
todos os fundamentos;
RF08: O sistema devera apresentar uma interpretacdo sobre cada ucCo4
estatistica apresentada quando comparada com a média da liga e o que
ela representa para a equipe.
RFOQ9 - O sistema devera mostrar um grafico comparando as médias das ucCo4
equipes da liga com a média da equipe gue 0 usuario esta associado.
RF10: O sistema devera listar todas as equipes da liga. UCO05
RF11: O sistema devera calcular média geral das equipes da liga em uCo6
todos os fundamentos;
RF12: O sistema devera apresentar uma interpretacdo sobre cada uCo6
estatistica apresentada e o que ela representa para a equipe.
RF13: - O sistema devera mostrar um grafico comparando as médias das UCO06
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equipes da liga com a média do adversario selecionado.

RF14: O sistema deverd manter usuarios. uco7
RF15: O sistema devera manter equipes. ucCo8
RF16: O sistema deverd manter jogadores. ucCo9
RF17: O sistema devera manter estatisticas de jogadores. UC10
RF18: O sistema devera manter estatisticas de equipes. UC11
RF19: O sistema deverd manter reviews. UC12

Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 5 — Requisitos ndo funcionais

Requisitos Nao Funcionais
RNFO01: O sistema devera utilizar banco de dados Microsoft SQL Server 2014.
RNFO02: O sistema devera ser acessado através de um web browser.

RNFO03: A ferramenta deverd ser desenvolvida utilizando o framework Laravel 5.4.

RNFO04: O sistema devera utilizar as siglas de todas as estatisticas em inglés.

RNFO05: O sistema devera contar com um glossario.

RNFO06: O sistema devera suportar o upload de arquivos CSV para atualizacdo estatistica.

RNFO7: O sistema devera ser desenvolvido em PHP.
Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2.2 Casos de uso

Nesta subsecdo é apresentado o diagrama de casos de uso da ferramenta, composta de
treze casos de uso e com dois atores com niveis de permissdo distintos. As descricdes dos
principais casos de uso estdo sendo apresentados no Apéndice A. Na Figura 4 pode-se
observar que o administrador terd acesso a todas as funcionalidades de geréncia da
ferramenta, enquanto o usuario comum ndo tera acesso a area de geréncia e manutencdo da

base.



Figura 4 — Modelo de casos de uso
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Ferramenta para gestdo de dados estatisticos no basquetebaol

Ucos -
Analisar
jogador

UCO2 - Listar
jogadores

UC0és -
Analisar
adversarios,

UCOS5 - Listar
adversarios

Q Uuco4 -

Analisar
minha equipe

Usuario

Uco7 -
Manter
usuarios

uciz -
Manter
reviews

/K uco9 -

Administrador Manter
jogadores

C10 - Manter
estatisticas
jogadores

UCos -
Manter
equipes

UCi11 -
Manter

estatisticas
equipes

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2.3 Modelo entidade relacionamento

Na Figura 5 pode ser visualizado o MER da ferramenta e o dicionério de dados esta

descrito no Apéndice B.




Figura 5 — Modelo entidade relacionamento
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teamstats teams
PK |id INTEGER PK|id INTEGER leagues players
FK | team_id INTEGER team_name VARCHAR(45) BO—Hpk [id INTEGER K lid INTEGER
teamstat_gp INTEGER team_abbreviation | CHAR(3) | VARCHAR(45 | VARCHAR(5
teamstat_wins INTEGER team_arena VARCHAR(45) eague_name (45) piayer_name INTEGER (4)
teamstat_losses INTEGER team_avatar VARCHAR(45) p[ayer_ﬁg_e h DOUBLE(8.2
teamstat_pts DOUBLE(8.2) FK |league_id INTEGER player_team Plgyg-wee'g htt oousmﬁs’z}
teamsial ig DO £ ) &R . player-cou%t VARCHAR(45)
teamstat_3pt DOUBLE(8.2) PK |id INTEGER puayercounty
teamstat_ft DOUBLE(8.2) FK | player_id |INTEGER ' P:ayer_ema_l_l V/:iF/iCHARMS)
teamstat_offrtg DOUBLE(8.2) FK [team_id |INTEGER player_positon |/ ARR(ZA)\R
teamstat_defrtg DOUBLE(8.2) season | VARCHAR(45) player_avatar | VARCHAR(45)
teamstat_netrtg DOUBLE[B 2) T
teamstat_astratio DOUBLE(8.2)
teamstat_dreb DOUBLE(8.2)
teamstat_reb DOUBLE( 8 (8.2)
teamstat_ts DOUBLE(8.2)
teamstat elg DOUBLE(8 2) playitats
teamstat_ftarate DOUBLE(B 2) PK |id INTEGER
teamstat_tov DOUBLE(8.2) admins users FK | player_id INTEGER
teamstat_oreb DOUBLE(8.2) = - playerstat_gp INTEGER
teamstat_oppefg DOUBLE(8.2) PK|id INTEGER PK |id INTEGER playerstat_wins INTEGER
teamstat_oppftarate |DOUBLE(8.2) name VARCHAR(45) name VARCHAR(45) playerstat_losses |INTEGER
teamstat_opptov DOUBLE(8.2) email VARCHAR(45) email VARCHAR(45) playerstat_avgmin | DOUBLE(8.2)
teamstat_opporeb DOUBLE(8 2) password | VARCHAR(45) password | VARCHAR(45) playerstat_offity | DOUBLE(8.2)
teamstat_season | VARCHAR(45) FK [team id | INTEGER FK [team id | INTEGER playerstat_deftg | DOUBLE(8.2)
playerstat_netrtg | DOUBLE(8.2)
playerstat_astratio | DOUBLE(8.2)
playerstat_oreb DOUBLE(8.2)
= playerstat_dreb DOUBLE(8.2)
feVIEwS playerstat_reb DOUBLE(8.2)
Pk |id INTEGER playerstat_toratio | DOUBLE(8.2)
o VAFngEAR(AS) P;ayefsza‘_ffg ggggkgggg
i ARCHAR(4! playerstat_ts 5
:Zz::f;:;yg;tmn \éH A(F:2[2) (#5) playerstat_pie DOUBLE(8.2)
review_situation | VARCHAR(45) playerstat_ows DOUBLE(8.2)
review_stat VARCHAR(45) Eiz;g:ﬁ:::-m’s ggggtgg g
iew_t VARCHAR(45 2 ;
roview e () playerstat_season | VARCHAR(45)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Abaixo segue a descri¢do das tabelas presentes na Figura 5:

a) users: contém as informagdes dos usuarios cadastrados na ferramenta;

b) admins: contém as informagdes dos administradores da ferramenta;

C) players: contém as informacGes dos jogadores cadastrados na ferramenta;

d) playerstats: contém as estatisticas de um jogador em cada temporada;

e) leagues: contém informacdes das ligas cadastradas na ferramenta;

f) teams: contém as informacdes das equipes cadastradas na ferramenta;

g) teamstats: cONtém as estatisticas de uma equipe em cada temporada;

h) player team: contém o historico do elenco de uma equipe em cada temporada;

1) reviews: cONtém os textos apresentados pela ferramenta.

3.3 IMPLEMENTACAO

Esta se¢do apresenta as técnicas e ferramentas utilizadas e a operacionalidade da

implementacao.
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3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

A ferramenta foi desenvolvida no framework para PHP Laravel 5.4, que utiliza a
versdo 7.0 do PHP, obedecendo o formato model view controller (MVC). A IDE utilizada foi
Microsoft Visual Studio Code. O front-end das péaginas foi implementado utilizando o
template fornecido pelo Laravel, que se chama Blade e complementado com HTMLS5 e
framework Bootstrap para construgdo do layout da ferramenta. Segundo Alencar (2016), a
vantagem de utilizar o Blade, se deve ao fato dele compilar suas views e salva-las em cache
em PHP plano, o que significa que a aplicacéo tera zero de overhead em relacao as views.

Os graficos foram construidos utilizando a biblioteca Laracharts e as tabelas utilizando
a biblioteca datatables. Para gerenciamento da base de dados foi utilizado o Microsoft SQL
Server 2014. A Figura 6 exemplifica a estrutura da ferramenta, que é dividida em trés partes:
banco de dados, back-end e front-end.

Figura 6 — Estrutura da ferramenta

FRONT-END E
=
BACK-END =
i | —
BANCO DE DADOS Fhp
]
MS SQL
e Troca de informagdes
Instancia MS SQL
Servidor

Bootstrap
Datatables

Lavacharts

Fonte: Elaborado pelo autor.

Seguindo a estrutura demonstrada na Figura 6 e obedecendo 0 MER apresentado na
Figura 5, inicialmente foi desenvolvido o controle de usuérios e 0s seus niveis de acesso,
visando garantir a seguranca e integridade do sistema, permitindo que cada nivel de usuario
visualize apenas 0 que tem permissao.

Para a implementar niveis de acesso, primeiro foi necessario desenvolver o UC06-
Manter usuarios, que tem por objetivo gerenciar a insercdo, edicdo e exclusdo de novos
usuarios, conforme apresentado no Apéndice A. Apos desenvolver o UCO06, foi desenvolvido

a area de login, que é o responsavel por gerenciar 0s niveis de permissao de cada usuério.
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O Laravel utiliza para checar se um usuario pode autenticar em uma pégina através de
uma classe chamada auth, que fornece por padrdo um método chamado guard. O método
guard define como os usuarios sdo autenticados em cada requisicdo. O Laravel permite a
personalizacdo do método guard. Partindo disso, foram criados dois novos guards, 0 guard
web para USUArios com permissfes comuns € 0 guard webadmin, para administradores.
Conforme apresentado abaixo no Quadro 6.

Quadro 6 — Personalizacao de guards

'guards' => [
'web' => [
'driver' => 'session',
'provider' => 'users',
1,
'webadmin' => [
'driver' => 'session',
'provider' => 'admins',
1,
1,

Fonte: Elaborado pelo autor.

Um guard customizado precisa ser declarado também no método providers, neste
método também ¢é indicado quais classes fardo parte do guard. Conforme demonstrado logo
abaixo no Quadro 7, a classe admin faz parte do guard admins € a classe user faz parte do
guard users. Além disso, por este motivo, foi optado pela criacdo de classes distintas de
usudrios, ao invés de definir as permissdes apenas em uma classe sO. Pois ao criar duas
classes, € possivel utilizar o recurso de geréncia de niveis de acesso fornecido pelo Laravel.

Quadro 7— Personalizacdo de guards
'providers' => [
//Default
'client' => [
'driver' => 'eloquent',
'model' => App\Client::class,

I

'admins' => [
'driver' => 'eloquent',
'model' => App\Admin::class,
]I
'users' => |
'driver' => 'eloquent',
'model' => App\User::class,
]I

1,
Fonte: Elaborado pelo autor.

Para realizar a autenticacdo é necessaria a criacdo de uma rota. As rotas sao utilizadas
para mapear as URL’s da ferramenta. Para checar os niveis de acesso, foi utilizada a classe
Middleware. ESta classe checa se o usuério logado tem permissdo de acessar uma pagina,

usando como parametro 0 guard definido anteriormente. Para utilizar 0 Middleware, €
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necessario declarar 0s Nnovos guards nesta classe. Os nomes declarados nos middlewares,
serdo utilizados como parametro para realizar o controle de acesso e niveis de permissdo. No
Quadro 8 ¢ apresentada a declaracdo dos middlewares.

Quadro 8- Declaracdo de novos guards no middleware
protected S$routeMiddleware = [

'auth' =>
\Illuminate\Auth\Middleware\Authenticate::class,
'auth.basic' =>

\Illuminate\Auth\Middleware\AuthenticateWithBasicAuth::class,
'bindings' =>
\Illuminate\Routing\Middleware\SubstituteBindings::class,
'can' =>
\Illuminate\Auth\Middleware\Authorize::class,
'qguest' =>
\App\Http\Middleware\RedirectIfAuthenticated::class,
'throttle' =>
\Illuminate\Routing\Middleware\ThrottleRequests::class,
'userauth' =>
\App\Http\Middleware\AuthenticateUser::class,
'userguest' =>
\App\Http\Middleware\RedirectIfUserAuthenticated::class,
'adminauth' =>
\App\Http\Middleware\AuthenticateAdmin: :class,
'adminguest' =>
\App\Http\Middleware\RedirectIfAdminAuthenticated::class,
17
Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir disso, sdo criados grupos de rotas e as paginas que pertencerem a um grupo, s
poderdo ser acessadas por quem pertencer a classe configurada no método providers,
conforme ja foi apresentado no Quadro 7.

Caso o usuario ndo tenha permissdo para acessar as paginas daquele grupo, ele sera
redirecionado para pagina de login. O Quadro 9 apresenta o grupo de paginas que um usuario

comum possui acesso.
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Quadro 9 — Declaragdo de paginas que um usuario comum tem acesso
1//Apenas usuadrios logados com permissdo de usudrios podem
2visualizar estas paginas
3 Route::group(['middleware' => 'userauth'], function/() {

4 Route::get ('/userhome', function () {

5 return view ('users.home');

6 1)

7 //Rota que lista os jogadores ao usudrio comum

8 Route::get ( '/meusjogadores', 'PlayerController@meusjogadores'
9);

10 Route::get ( '/selecionartemporada',
11'PlayerController@selecionajogadores' );

12 Route::get ( '/perfiljogador/{details}/{temporada}',

13'PlayerController@perfiljogador') ;
14 //Rota que lista os times adversdrios ao usudrio comum

15 Route::get ( '/meusadversarios',
16'TeamController@meusadversarios' );

17 Route::get ( '/minhaequipe', 'TeamController@minhaequipe' );
18 Route::get ( '/meuadversario/{details}',
19'TeamController@meuadversario' );

20 });

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apds o desenvolvimento do controle de acesso, foram desenvolvidos os UC08 e
UCO09, que sdo 0s casos de usos responsaveis por manter equipes e jogadores. Estes dois casos
de usos possuem a mesma estrutura. As classes TeamController € PlayerController
possuem métodos responsaveis pela insercéo, edicao e exclusdo de jogadores e equipes.

A particularidade fica por conta dos métodos de insercdo, visando garantir que toda
equipe e que todo o jogador possua as suas estatisticas cadastradas no sistema, quando o
administrador realizar qualquer cadastro, o método de insercdo cria uma entrada com todos 0s
valores estatisticos zerados na tabela de jogadores, no caso de cadastro de um jogador, ou na
tabela de times, no caso do cadastro de uma equipe.

Desta forma, a integridade de dados na ferramenta é garantida, pois mesmo que o
administrador ndo insira as estatisticas, o sistema ndo apresentara erro e sim, trabalhara com
os valores zerados. O Quadro 10 mostra 0 método de inser¢do de uma equipe na ferramenta e
0 Quadro 11 mostra a insercdo de dados zerados no banco de dados na tabela teamstats,

ainda no mesmo metodo de insercao.
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Quadro 10 — Insercdo de uma equipe no banco
lpublic function adicionaequipe () {
2 $data = Request::all ();
3//Upload logo
4 $file = Input::file('addavatar');
5 $filename = $file>getClientOriginalName () ;

6 SdestinationPath = 'uploads/';

7 S$file->addavatar = $filename;

8 SuploadSuccess = $file->move ($destinationPath, S$filename);
9 Sfilename = Str::lower ( pathinfo($file
10>getClientOriginalName (), PATHINFO FILENAME)

'L USfile->getClientOriginalExtension ()
13//Insercao da equipe no banco ) ;
14 Team::create ([

15 'team name' => Sdata['addequipe'],

16 'team abbreviation' => $data['addsigla'],
17 'team arena' => Sdata['addarena'],

18 'league_id' => S$datal'addliga'],

19 'team avatar' => S$filename,

20 1)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 11 — Insercdo de dados zerados
TeamStat::create ([

'team _id' => $id->id,
'teamstat gp'=>'0",
'teamstat wins'=>'0",
'teamstat losses'=>'0"',
'teamstat fg'=>'0",
'teamstat 3pt'=>'0",
'teamstat ft'=>'0",
'teamstat offrtg'=>'0",
'teamstat defrtg'=>'0",
'teamstat netrtg'=>'0",
'teamstat astratio'=>'0",
'teamstat ts'=>'0",
'teamstat reb'=>'0",
'teamstat dreb'=>'0",
'teamstat oreb'=>'0",
'teamstat efg'=>'0",
'teamstat tov'=>'0",
'teamstat ftarate'=>'0",
'teamstat opporeb'=>'0",
'teamstat oppefg'=>'0",
'teamstat opptov'=>'0",
'teamstat oppftrate'=>'0",
'teamstat season'=>'2016/2017",

1)

return Redirect::back();

}
Fonte: Elaborado pelo autor.

Com os UCO08 e UCO09 desenvolvidos e as estatisticas ja inseridas com valores zerados
em suas respectivas tabelas de estatisticas, os UC10 e UC11, séo responsaveis apenas pela
edicdo/atualizacdo manual ou em massa das estatisticas da base. As classes

PlayerStatController € TeamStatController NA0 contam com metodos de insercédo e
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delecéo de dados. Tendo em vista que a insercdo de dados € feita no cadastro de um jogador,
ndo havendo necessidade de duplicar o método, e a delecdo é feita em cascata ao excluir um
jogador. Desta forma é possivel garantir que todos os jogadores possuam estatisticas e que
ndo exista estatisticas sem jogadores, o0 mesmo € valido para equipes.

Porém, visando a facilidade, praticidade e rapidez, foi oferecida duas possibilidades de
edicdo e atualizagdo de dados ao usuério. Os UC10 e UC11 contam com um método de edigéo
individual de dados para correcGes pontuais e também com um método de atualizacdo em
massa de dados através do upload de uma planilha em formato CSV separada por virgulas.

A figura 7 apresenta o processo de atualizacdo estatistica em massa, em que 0 USuario
faz o upload da planilha em CSV, e a ferramenta converte esses dados para instrugdes em
SQL e realiza a atualizacdo de dados na base.

Figura 7 — Processo de atualizagdo em massa

PROCESSAMENTO

USUARIO

I— PHP BANCO DE DADOS
—_——

MS SQL
. Dados em CSV Codigo SQL 1 -

- l— Instancia MS SQL

Fonte: Elaborado pelo autor.

Além de permitir a atualizacdo em massa, 0 método de edicdo em massa também €
responsavel pelo cadastro de dados de uma nova temporada, prevendo que é muito mais
pratico adicionar todos os dados de uma nova temporada de uma vez, através do upload de um
arquivo em CSV, do que cadastrar manualmente cada estatistica, sendo este outro motivo para
ndo existir metodo de insercéo nas classes PlayersStatController € TeamStatController.

O Quadro 12 apresenta o primeiro trecho do método de atualizagdo estatistica em
massa para jogadores, método este que é dividido em dois trechos. O primeiro trecho é
responsavel por realizar o upload do arquivo em CSV, e renomeéa-lo para playerstats.csv,
conforme pode ser visto na linha 5 do Quadro 12 ,desta forma é possivel manter a

padronizacdo de arquivos no servidor e evitando a retencéo de varios arquivos no servidor. Na
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pagina de upload existe todas as orientacGes de formatacdo da planilha em CSV, como por
exemplo, 0 nome do atleta estar na primeira coluna da planilha.
Quadro 12 — Upload do arquivo CSV

lpublic function importcsv()

21

3 $data = Request::all();

4 $file = Input::file('csv');

5 S$filename = 'playerstats.csv';

6 SdestinationPath = 'uploads/';

7 Sfile->csv = S$filename;

8 SuploadSuccess = $file->move (SdestinationPath, $filename);
9 $filename = Str::lower( pathinfo ($file-
10>getClientOriginalName (), PATHINFO FILENAME).'.'.S$file-
11>getClientOriginalExtension ()

12);

Fonte: Elaborado pelo autor.

O segundo trecho do método é responsavel por ler cada linha do arquivo CSV e
transforma-la em um array. A transformacdo é realizada nas linhas 1 e 2, apresentadas no
Quadrol3. Apo6s uma linha do arquivo CSV ser transformada em um array, é feito a
checagem se 0 nome atleta existe na tabela de jogadores. Se o atleta existir, 0 nome do atleta
na primeira posicdo do array é substituido pela ID dele na tabela de jogadores. O Quadro 13
apresenta o processo descrito acima.

Quadro 13 — Transformacao em array

1 if ((Shandle = fopen ( public path ()
2'\uploads\playerstats.csv', 'r' )) !== FALSE) {

3 while (($data = fgetcsv ( $handle, 1000, ',' )) !== FALSE )
44

5

6 //Verifica se o jogador existe

7 if ((Player::where('player name',Sdata[0])->count() == 1)
8) {

9 $id = DB::table('players')

10 ->where ('players.player name', '=', Sdatal[0])

11 ->select ('players.id"')

12 ->value ('id') ;

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ap0s substituir o nome do atleta pela sua ID, é feita a checagem se trata de uma
atualizacdo, ou se se trata da insercdo de dados de uma nova temporada. Para checar se 0s
dados se tratam de uma nova temporada, a ferramenta compara o dado da Gltima posicédo do
array e com a temporada atual, conforme mostrado na linha 2 do Quadro 14. Caso ndo se trate
da temporada atual, a ferramenta faz a insercdo de uma nova linha na tabela de estatisticas,
conforme apresentado na linha 21 do Quadro 14.

Caso seja a temporada atual, a ferramenta utiliza a ID do usuario e a temporada
presente na ultima posicdo do array e recupera a sua respectiva entrada na tabela de

estatisticas e faz a atualizacdo. O Quadro 14 demonstra o processo descrito acima.
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Quadro 14 — Comparacao e insercdo de dados
1//Verifica se é a temporada atual
2if ($datal[l9]=="'2016-2017") {
3//Realiza select
4$idplayerstat = DB::table('playerstats')

5 ->where ('playerstats.player id', '=', $id)
6 ->where ('playerstats.playerstat season', '=','201l6-
72017")

8 ->select ('playerstats.id"')

9 ->value ('playerstats.id');

10

11 Sedit = PlayerStat::where('id',
12Sidplayerstat) >first () ;

13 Sedit->player id=$id;

14 Sedit->playerstat gp=Sdatall];

15 Sedit->playerstat wins=$datal2];

16 $edit->playerstat losses=Sdatal[3];

17 $edit->playerstat avgmin=Sdatal[4];

18 $edit->playerstat offrtg=Sdata([5];

{..}
19 //Nova temporada

20 }else({

21 1if($datall9]=='2017-2018") {

22 Sedit = new PlayerStat();

23 $edit->player id=s$id;

24 $edit->playerstat gp=$datall];

25 Sedit->playerstat wins=$datal2];
26 $edit->playerstat losses=Sdatal[3];
27 $edit->playerstat avgmin=Sdatal([4];

{..}
Fonte: Elaborado pelo autor

Este processo repete-se através de um lago de repeticdo até que toda a planilha em
CSV seja percorrida. Caso o nome de algum atleta ndo seja encontrado, o método é encerrado
e é apresentada uma mensagem ao usuario informando que o atleta ndo existe na base de
dados.

Com as estatisticas disponiveis na base de dados foi dado prosseguimento no
desenvolvimento através dos uco2 - Listar Jogadores € UCO3 -Analisar jogador.

O UCO2 pertence a classe playercontroller, € é responsavel por listar os jogadores
da equipe em que o usuario esta associado, através da ID da equipe gravada na sessdo. Além
disso, o método para listar os jogadores recebe como parametro, a temporada selecionada pelo
usuério e realiza o select no banco de dados com os jogadores da equipe na temporada
desejada.

Apbs o usuario selecionar jogador desejado, 0 método perfiljogador € invocado e a
ferramenta recupera as estatisticas do atleta utilizando como parametro a ID do atleta e a
temporada desejada, atraves de uma instrucdo de Join entre as tabelas players e
playerstats. ESte select retorna os dados do perfil do jogador e também as estatisticas da

temporada desejada.
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O método perfiljogador também utiliza as estatisticas recuperadas anteriormente,
para calcular a média da liga, para posteriormente gerar os graficos e efetuar as devidas
comparagfes. O Quadro 15, na linha 4 mostra um trecho do célculo de média e geracdo do
grafico comparativo a partir da linha 9.

Quadro 15 — Comparacado e inserc¢do de dados
1//Calcula das médias da liga conforme a posicdo do jogador
2foreach (Sdatastat as S$pos) {
3Sposition = $pos-> player position;
4Savgoffrtg = DB::table('playerstats')

->join ('players', 'players.id', '=', 'playerstats.player id')
->where ('players.player position', '=', Sposition)
->where ('playerstats.playerstat season', '=', Stemporada)

->avg ('playerstat offrtg');
{..}

9//Grafico
10 foreach ($datastat as $stat) {
11 $lava = new Lavacharts;

12 S$playerstats = $lava->DataTable();
13 S$playerstats->addStringColumn ('Estatistica')
14 ->addNumberColumn ($stat -> player name)
15 ->addNumberColumn ('Média')
16 ->addRow (['OffRtg', $stat -> playerstat offrtg, Savgoffrtgl)
17 ->addRow (['DefRtg', $stat -> playerstat defrtg, Savgdefrtgl)
18 ->addRow (['NetRtg', $stat -> playerstat netrtg, Savgnetrtgl)
19 ->addRow (['AST Ratio', $stat -> playerstat astratio,
20$avgastratio])
21->addRow ([ 'OReb%', $stat -> playerstat oreb, S$avgoreb])
22 ->addRow (['DReb%', $stat -> playerstat dreb, $avgdreb])
23 ->addRow (['Reb%', S$stat -> playerstat reb, S$avgreb])
24 ->addRow (['TO Ratio',$stat -> playerstat toratio,
25%avgtoratio])
26 ->addRow (['eFG%', S$stat -> playerstat efg, Savgefqg])
27 ->addRow (['TS%', $stat -> playerstat ts, S$avgts])
28 ->addRow (['PIE', $stat -> playerstat pie, $avgpie])
29 ->addRow (['OWS', S$stat -> playerstat ows, S$Savgows])
30 ->addRow (['DWS', $stat -> playerstat dws, Savgdws])
31 ->addRow (['WS', S$stat -> playerstat ws, S$avgws]);

}
32 $lava->ColumnChart ('PlayerStat', S$playerstats, [
33'fontSize' => 12
34 1) ;

Fonte: Elaborado pelo autor

Apds a geracdo do grafico o ultimo passo é realizar a comparacdo da média do atleta
com a media da liga, conforme apresentado no trecho de codigo das linhas 2 a 7 e selecionar o
review adequado juntamente da tabela reviews, que poder ser visto nas linhas 9 a 13 do
quadro 16, e ao final, apresentar todos 0s passos descritos acima ao usuario. Os reviews fazem
parte do UC12, que consistem num Create, Read, Update e Delete (CRUD) tradicional, em
que é escrita a interpretacdo para cada caso, em cada estatistica, tanto para jogadores como

para equipes.
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O Quadro 16 detalha um trecho do cddigo de comparagdo e mostra o retorno que sera
devolvido para view.

Quadro 16 — Comparag¢do com 0s demais atletas
1//WS abaixo da média

2 1f((((int)Sstat-> playerstat ws) - (int)Savgws) > -1){

3 Sws = DB::table('reviews')

4->where ('reviews.review stat', '=','WS' )

5->where ('reviews.review position', '=', S$position )

6->where ('reviews.review situation', '=', 'Abaixo da media' )
7->select ('reviews.*')->get ();}}}

8

9//Merge de todos os reviews
10Sreview = $Soffrtg -> merge (Sdefrtg) -> merge ($Snetrtg) ->

llmerge ($Sastratio) -> merge (Soreb) -> merge ($dreb) ->

12merge (Sreb) -> merge ($toratio)-> merge (Sefg) -> merge(Sts) -
13> merge ($Spie) -> merge($Sows) -> merge ($dws-> merge (Sws)) ;
ldreturn view ( 'players.perfiljogador', compact ('data',
15'datastat', 'lava', 'position', 'review'));

16 }

17}

Fonte: Elaborado pelo autor

A ldgica utilizada nos UC02 e UC03, também é utilizado no uco4 - analisar
minha equipe, UC05 - Listar Adversarios € UC06 - Analisar adversarios. O
Quadro 17 apresenta um trecho da implementacdo da pagina que apresenta o perfil do jogador
ao usuario, destacando a chamada do grafico e a recuperacdo dos textos de analise para
exibicdo ao usuario.

Quadro 17— Trecho do cadigo da pagina de perfil de jogador
1 <div class="container">
2 <div class="row">
3 <div class="col-md-12">
4 <div id="perf div" style="height:450px; border:1lpx solid
black"></div>
6 <?= $lava->render ('ColumnChart', 'PlayerStat', 'perf div'")

72>

8</div>

9 </div>
10 </div>
11 </br>
12 </br>

13 <div class="container">

14 <h2>Andlise de desempenho de {{S$detail->player name}}</h2>
15 <br>

16 @foreach (Sreview as S$detail)

17 <p>{{S$detail->review text}}</p>
18 (@endforeach

19</div>

20</div>

21</br>

22</br>

23@endsection

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.3.2 Operacionalidade da implementacéo

Nesta subsecdo sdo apresentadas as telas da ferramenta e as suas funcionalidades. O
login é feito através da tela de validacdo de usuéario, conforme a Figura 8, onde é apresentada
a tela de login para usuarios comuns, na qual o usuario e senha devem ser informados para
que o acesso a ferramenta seja autorizado.

Figura 8 — Tela de login

Login
E-Mail Address
Password

] Remember Me

Forgot Your Password?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Caso o usuario seja administrador, ele devera clicar em Login como Administrador no
canto superior direito da pagina e efetuar o login por la. A tela de login de administrador é
semelhante a tela apresentada na figura 9.

Apbs realizar o login, o usuario podera alterar seus dados ao clicar em Meu Perfil no
menu. O usuério ndo poderd apenas alterar o time em que esta associado, por questdes de
seguranca. A Figura 9 apresenta a tela de edicdo de perfil do usuério logado.

Figura 9 — Edicdo de perfil de usuario

Edicao de perfil

Nome Tim Allen
E-Mail wolves@email.com
Senha | ssssses .|

Confirmar Senha | eeeeenns

Time Minnesota Timberwolves w~

Fonte: Elaborado pelo autor.



41

O usuario comum pode visualizar os dados da sua equipe, ao clicar em Minha Equipe
no menu. Estd pagina apresenta os dados, as estatisticas da temporada atual, um gréafico
comparativo as estatisticas da equipe com a média da liga e a interpretacdo de cada resultado
entre a comparacdo das médias da equipe com a média da liga. O usuario também tem a
opcdo de selecionar outras temporadas. As figuras 10,11 e 12 apresentam a pagina Minha

Equipe.

Figura 10 — Ficha técnica da equipe

The Scout Minha Equipe ~ Meus Jogadores ~ Meus Adversarios ~ Noticias ~ Brad Stevens

Ficha Técnica Boston Celtics

Neste pagina sera apresentada a ficha técnica, juntamente com a analise de desempenho do equipe.

Nome Sigla Arena

Boston Celtics BOS TD Garden
2016/2017 ~| Selecionar
Net AST FTA TO Opp Opp Opp FTA Opp TO
J WV D FG% 3PT% FT% OffRtg DefRtg Rtg Ratio  TS% Reb% DReb% OReb% eFG%  Rate Ratio OReb% eFG% Rate Ratio Temporada
74 48 26 454 362 813 1085 1054 31 187 522 484 75.0 217 50.3 299 148 212 513 282 137 2016-2017
Fonte: Elaborado pelo autor.
- ;£ ~ Q= .
Figura 11— Grafico de comparacéo de médias de equipes
Boston Celtics vs equipes da liga
120 I Boston Cettics
W Media
90
60
30
0
FG FT% DefRtg AST Ratio Reb% OReb% FTA Rate Opp OReb% Opp FTA Rate
3PT% OffRtg MetRig T5% DReb% eFG% TO Ratio Opp eFG% Opp TO Ratio

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 12 — Andlise da comparacéo de eFG%

() time estd na média da liga em eFG%. A dnica diferenca entre FGY% e eFGY% (porcentagem efetiva de aremessos| & que bolas de 3 pontos tem um peso 0.5x maior que uma bola
de 2 pontos. Para Oliver, este & o fator com malor importancia dentre oz 4 fatores, recebenda um peso de 40%. Por exempla, se uma equipe A converte 6 amemessos de 2 pontos
em 12 tentativas, ela marcou 12 pontos, com um eFG% e FG% de 50%. Agora, se uma equipe B com um acerto a menos que a equipe A marca 15 pontas em 5 amemessos através
de balas de 3, aremessando as mesmas 12 bolas, ela tera com um FGY% DE 41% e um eFG% de 62%. Partindo disto, podemos perceber que a equipe B fof muita mais eficiente
que  equipe A pols a0 elevamos sso para uma escala de aremessos que séo faltos por jogo,  equipe mais eficiente geralmente ganhara. Portanto, o time ndo se destaca neste
fator, porém esta a um passo de sobressair no fator mais importante do jogo, a eficiéncia

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O usuério também pode checar o desempenho individual de cada jogador clicando em
Meus Jogadores. O usuario tem a possibilidade de selecionar o elenco da sua equipe de todas
as temporadas cadastradas. Por padrdo, a ferramenta trds o elenco da temporada atual. A
Figura 13 apresenta a tela que lista os jogadores da equipe do Boston Celtics na temporada
2016/2017 e a Figura 14 apresenta o elenco do Boston Celtics na temporada 2015-2016.
Figura 13 — Elenco do Boston Celtics em 16-17

20162017 ~  Selecionar

5 Al Horford 30 6.1
17 Amir Johnson 29 6.9
37 Avery Bradley 25 6.2
154 Gerald Green 30 6.7
172 Isaiah Thomas 27 59
177 Jae Crowder 25 6.4
188 James Young 20 6.5
228 Jonas Jerebko 29 6.1
255 Kelly Olynyk 25 6.1
308 Marcus Smart 2 6.4

« <2 = B

Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 14-Elenco do Boston Celtics em 15-16

17

7

90

@

2015/2016 w

147
172
177
188
192
228

237

<

Selecionar

Amir Johnson 29 6.9
Avery Bradley 25 6.2
Coty Clarke 23 6.7
Evan Tumer 27 6.7
Isaiah Thomas 27 5.9
Jae Crowder 25 6.4
James Young 20 6.5
Jared Sullinger 24 6.6
Jonas Jerebko 29 6.1
Jordan Mickey 21 6.8

2 > | »

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na Figura 14, é possivel notar a presenca de Al Horford no elenco da equipe na

temporada de 2016-2017. Ja na Figura 14, podemos notar que Al Horford nédo esta presente,

pois na temporada em questdo ele compunha o elenco da equipe do Atlanta Hawks.

Ao selecionar um atleta, o usuério seré direcionado para a pagina de perfil de jogador,

que apresenta os dados, as estatisticas da temporada selecionada, um grafico comparativo as

estatisticas da liga com a média da liga e a interpretagdo de cada resultado entre a comparacéao

das médias do atleta com a media da liga. As figuras 15,16 e 17 apresentam a pagina Perfil de

Jogador.
Figura 15 — Ficha técnica de jogador
The Scout Minha Equipe Meus Jogadores Meus Adversarios Noticias Brad Stevens ~
£ Ficha Técnica de Isaiah Thomas

o

/3

Nome

Isaiah Thomas

Jogos  Vitdrias Derrotas Minutos

56 37 19 345

OffRtg

129

Neste pagina serd apresentada a ficha técnica, juntamente com a analise de desempenho do atleta

Idade Altura Peso Pais. Email

27 59 185 UsA it@celtics.com

DefRtg  NetRtg AST Ratio OReb%  DReb% Reb%  TO Ratio eFG% TS% PIE

109.7 32 191 19 71 45 83 541 622 163

Posigéo
PG
Oows DWS WS

88 8 96

Temporada

2016-2017

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 16 — Gréafico de comparacdo de médias de jogadores

Isaiah Thomas vs PG’s da liga

150 .
DefRtg I |saiah Thomas

Isaiah Thomas: 109.7 Il Média

100

50

: -l __

-50
CffRig DefRtg  MetRig AST OReb% DReb% Reb% TO eFG% TS% FIE oWs DwWs WS
Ratio Ratio

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 17— Trecho da analise de desempenho de jogador

Analise de desempenho de Isaiah Thomas

0O atleta esta acima da media da liga entre os PG's em Offensive Rating. Offensive Rating € apenas a quantidade de pontos que a equipe produz a cada 100 posses de bola,
enquanto o atleta esta em quadra, eliminando o fator da velocidade do jogo (pace) e minutos por jogo. Esta estatistica engloba todas as facetas ofensivas do jogador, e portanto, é
possivel afirmar que o jogador tem sido incrivelmente eficiente no ataque, pois com ele em quadra a sua equipe marca mais pontos que a média da liga.

O atleta esta um pouco acima da média da liga entre o5 PG’s em Defensive Rating. Defensive Rating € apenas a quantidade de pontos que a equipe sofre a cada 100 posses de
bola, enquanto o atleta esta em quadra, eliminando o fator da velocidade do jogo (pace) e minutos por jogo. Esta estatistica engloba todas as facetas defensivas do jogador, e
portanto, & possivel afirmar que o jogador tem sido ineficiente na defesa, pois com ele em quadra a sua equipe sofre mais pontos que a media da liga, quando comparada com a
producio dos demais PG's da liga

Fonte: Elaborado pelo autor.

O usuario também tera a sua disposicdo a opcdo de checar o desempenho de seus
adversarios. Ao clicar em Meus Adversarios no menu, serd apresentada uma lista com todas
as equipes da liga e ao selecionar uma equipe, 0 sistema apresentard uma tela semelhante a
apresentada nas figuras 10,11 e 12. O que difere é que a andlise sera referente ao adversario e
apenas da temporada atual.

O usuario tradicional ndo tem acesso a area de manutencdo de sistema. A Figura 18
apresenta 0 menu apresentado ao usuério e a Figura 19 o menu apresentado ao administrador.

Figura 18 — Menu apresentado ao usuario

Minha Equipe Meus Jogadores Meus Adversarios Moticias Tim Allen ~

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 19 — Menu apresentado ao administrador

Minha Equipe Meus Jogadores Meus Adversarios Moticias Administraciio - Admin -

Administrar Reviews

Administrar Equipes

Administrar Estatisticas Equipes
Administrar Jogadores

Administrar Estatisticas Jogadores
Administrar Ligas

Administrar Usuarios

Administrar Administradores

Fonte: Elaborado pelo autor.

As paginas de administracdo de ligas, equipes, jogadores, reviews, USUArios e
administradores possuem, todas, a mesma estrutura. Esta estrutura consiste em listar,
adicionar, editar e excluir itens. A seguir sera apresentada a estrutura de uso da pagina de
administracdo de usudrios. A Figura 20 consiste na listagem dos usuarios ja cadastrados.

Figura 20 — Listagem de usuérios

2 Jason Kidd bucks@email.com Milwaukee Bucks

3 Brad Stevens celtics@email.com Boston Celtics

4 Tim Allen wolves@email.com Minnesota Timberwolves
5 Ty Luo cavs@email.com Cleveland Cavaliers

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao clicar no botdo de adicionar usuarios, o administrador é levado para tela de
cadastro de usuarios, conforme apresentado na Figura 21. Todos 0os campos desta pagina sdo

obrigatorios.
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Figura 21— Cadastro de usuarios

Registro
Nome |
E-Mail
Senha
Confirmar Senha

Time Atlanta Hawks ~

Fonte: Elaborado pelo autor.

Conforme a tela apresentada na Figura 21, ao clicar no nome do usuario, o
administrador é direcionado para tela de edicdo de perfil. A tela de edi¢cdo de usuario é
apresentada na Figura 22.

Figura 22 — Edicdo de usuario

Edicido de perfil
Nome Tim Allen
E-Mail wolves@email.com
Senha -
Confirmar Senha

Time Minnesota Timberwolves w

Atualizar

Fonte: Elaborado pelo autor

Por fim, é possivel realizar a delecdo de um usuério, ao clicar no botdo de delecéo,
conforme a Figura 23. Como ja dito anteriormente esta estrutura € repetida em todas as

paginas de administracdo, exceto nas paginas de administracdo de estatisticas.




Figura 23 — Delecéo de usuario

Delete

(e ]

Voce tem certeza que deseja deletar Ty Luo 7

Fonte: Elaborado pelo autor
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A pégina de administracdo de reviews conta com suas particularidades. Um review

deve ser identificado se pertence a um time ou a um jogador. Cada estatistica deve conter uma

situacdo, e o review deve ser escrito de acordo com esta situacao e estatistica selecionada e no

caso de jogador, deve ser escrita de acordo também com a posi¢do. A Figura 24 demonstra o

preenchimento correto para cadastro de um review de equipe.

Figura 24— Cadastro de review

Critérios de avaliacio

Titulo

Tipo

Posigao

Situagéo

Estatistica

Texto

FG

Time ~
Mao =e aplica w
Acima da media w

Acima da media

Acima da média
Pouco acima da meédia

acertos de

ara estimar a

: iderando apenas
arremessos de 2 de 3 pontos. Esta estatistica demonstra que o time
possui um aproveitamento de arremessos de quadra superior aos
demais times da liga, o que nos permite deduzir que a equipe precisa
de menos arremessos para marcar o mesmo namero de pontos que
um adversario que estd na média da liga.

Pouco abaixo da media
Abaixo da meédia
1EIE [ EITIE B0 £ UITE equipe, o

Fonte: Elaborado pelo autor
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Jé as telas de estatisticas de jogadores e equipes contam com todas as fungdes descritas
anteriormente, exceto delecdo e contam a funcionalidade de atualizagdo de estatistica em
massa, atraves do upload de um arquivo em CSV.

A tela de upload apresenta uma série de orientacdes de como o arquivo CSV deve
estar formatado, além de indicar a ordem das estatisticas no CSV. A Figura 25 apresenta a tela
de upload de estatisticas de jogadores.

Figura 25 - Upload CSV

Upload de estatisticas

Orientactes

Para inserir os dados corretamente, os seguintes requisitos devem ser atendidos:
1. O arquivo devera estar no formato .CSV separado por virgulas.

2. A planilha devera conter 20 colunas.

3. A planilha ndo deve conter os nomes das colunas.

4

4. A primeira coluna devera conter o nome do atleta.

(53]

. Os dados deverdo ser referentes da temporada 2016-2016 ou superior.

[=3]

. A ordem das estatisticas & mostrada abaixo.
Nome Jogos \itorias Derrotas Minutos OffRtg DefRtg Net Rtg AST Ratio OReb%

DReb% Reb% TO Ratioc eFG% TS% PIE Ows DWS WS Temporada

Upload CSV
plod Choose File | Mo file chosen

Upload CSV

Fonte: Elaborado pelo autor
Caso o upload ocorra com sucesso, 0 sistema apresentard que todos os dados foram

inseridos corretamente. Porém, caso o arquivo CSV contenha algum jogador que nao esta
cadastrado na base, 0 sistema apresentard uma mensagem de erro informando que o os dados

a partir da linha em que o erro foi encontrado ndo foram inseridos. Além disso, esta
mensagem de erro ensina ao usuario como corrigir o erro e como formatar a planilha
corretamente. A Figura 26 apresenta como deve ser o arquivo CSV. A Figura 27 apresenta o
caso de sucesso de upload do CSV e a Figura 28 o caso de falha no upload do CSV.

Figura 26 — Formatacdo do arquivo CSV
Dante [Exum,76,36,33,16.1,102.1,103.5,-1.4,23.7,2,7.8,%4.9,10.8,47.1,49.4,7.3,0.2,0.7,0.9,2016-2017

Wilson Chandler,24,36,33,16.1,102.1,103.5,-1.4,2%.7,2,7.8,4.9,10.8,47.1,49.4,7.3,0.2,0.7,0.9,2014
Teste II,75,36,33,16.1,102.1,10%.5,-1.4,23.7,2,7.8,4.9,10.8,47.1,49.4,7.5,0.2,0.7,0.9,2016-2017

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 27 — Upload realizado com sucesso

Nome Jogos \Vitorias Derrotas Minutos OffRtg DefRtg Net Rtg AST Ratio OReb%

DReb% Reb% TO Ratio eFG% TS% PIE OwWs DWS WS Temporada

Upload CSV
ploa Choose File | Mo file chosen

Upload CSV

Aviso: Os dados foram inseridos com sucesso

Fonte: Elaborado pelo autor
Figura 28 — Upload sem sucesso

Nome Jogos \itorias Derrotas Minutos OffRtg DefRtg Net Rtg AST Ratio OReb%

DReb% Reb% TO Ratio eFG% TS% PIE Ows DWS WS Temporada

Upload CSV
ploa Choose File | Mo file chosen

Upload CSY

Aviso: Os dados a partir do jogador Wilson Chandlerrrr nfo foram adicionados, pois o atleta Wilson
Chandlerrrr ndo esta cadastrado no sistema ou o seu nome estad digitado incorretamente Edite a sua
planilha removendo os dados acima do jogador citado, corrija o erro e refaca o upload a partir da linha com
problema.

Fonte: Elaborado pelo autor

3.4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O desenvolvimento deste trabalho possibilitou a criacdo de um sistema que compara a
média de jogadores e equipes com a média da liga e apresenta o que o resultado de cada
comparacdo significa, tanto para o jogador, quanto para equipe. Esta ferramenta elimina o
fator de interpretacdo de cada estatistica e, por consequéncia, permite que usuario tenha mais
tempo para preparar os seus jogadores e sua equipe conforme a necessidade de cada um.

Comparando a ferramenta desenvolvida com os trabalhos correlatos apresentados na
subsecdo 2.4 € possivel observar similaridades e diferencas entre a ferramenta desenvolvida
com os sistemas SYNERGY e CARMELO. O Quadro 18 apresenta as similaridades e

diferengas entre os trés sistemas.
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Quadro 18 — Similaridades e diferencas entre os correlatos

Funcionalidades Este Synergy CARMELO
Utiliza estatisticas avangadas SIM SIM SIM
Gréficos comparativos SIM SIM SIM
Videos das jogadas NAO SIM NAO
Modelo preditivo de desempenho NAO NAO SIM
Interpretacdo escrita do significado de SIM NAO NAO
cada estatistica

Fonte: Elaborado pelo autor.

Através do quadro 18 € possivel verificar que cada ferramenta contempla uma
funcionalidade que as demais ndo possuem. No caso deste trabalho, a funcionalidade que
difere das demais é a interpretacdo escrita do significado de cada estatistica. No caso do
sistema Synergy é a utilizacdo de videos de jogadas e no caso da ferramenta CARMELO ¢ o
modelo preditivo de desempenho.

Como resultado pratico € possivel analisar a troca realizada na offseason da temporada

2017-2018 entre Minessota Timberwolves e Utah Jazz pelo armador Ricky Rubio, conforme

relata a noticia apresentada na Figura 29.
Figura 29 - Troca de Ricky Rubio

Utah Jazz acquire veteran point guard Ricky Rubio
from Minnesota Timberwolves

Wolves to receive 2018 first round draft pick

NBA.com Staff
Jun 30, 2017 5:52 PM ET

Fonte: National Basketball Association (2017).
Ricky Rubio é considerado um 6timo armador e na temporada 2016-2017 teve uma

das melhores temporadas da sua carreira, conforme relata Bodner (2017, tradug&o nossa):

Rubio talvez esteja jogando o melhor basquetebol de sua carreira. Com médias de
14.8 pontos, 4.8 rebotes,10.7 assisténcias e 1.9 roubos de bola por jogo, durante a
recente arrancada de Minessota, encontrando um balango entre pontuar e facilitar o
jogo para os companheiros. A excelente forma de Rubio o coloca cabega a cabeca
com alguns dos melhores armadores do jogo.

Se Rubio estava tendo melhor temporada da sua carreira, porque o Minessota
Timberwolves o trocou? Portanto, desta maneira, foi possivel utilizar a ferramenta
desenvolvida, visando entender como realmente Rubio impactava no desempenho da sua

equipe atraves das estatisticas avangadas.
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As figuras 30, 31,32,33 e apresentam 0s pontos que mais se destacam positivamente e
negativamente. Na Figura 30 é possivel observar que Rubio ndo se destaca em muitas
estatisticas. Na Figura 31, é notavel que ele tem sido pouco eficiente na defesa. Na Figura 32,
é possivel verificar que ele se destaca como um jogador coletivo. Na Figura 33, é apresentada
a baixa eficiéncia ofensiva de Rubio em relacdo aos demais armadores da liga e por fim, na
Figura 34, ¢ verificado que Rubio pouco agrega no retrospecto da equipe e que portanto, pode
ser facilmente substituido por outro atleta caso necessario. Portanto, o sistema indica através
das estatisticas que a troca realmente faz sentido, se levarmos em consideracdo o desempenho
geral do atleta.

Figura 30 - Médias de Ricky Rubio

Ricky Rubio vs PG’s da liga
150 I Ricky Rubio
I Média

100

50

0
-50

OffRig DefRig MetRig AST OReb% DReb%  Reb% TO eFG% TS% PIE ows Dws WS
Ratio Ratio

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 31- Defensive Rating Ricky Rubio

DefRtg
Ricky Rubio: 109.9

OfRig DefRlg NetRig

0 atleta esta um pouco acima da média da liga entre os PG’s em Defensive Rating. Defensive Rating € apenas a quantidade de pontos que a equipe sofre a cada 100 posses de bola
enquanto o atleta estd em quadra, eliminando o fator da velocidade do jogo (pace) e minutos por jogo. Esté estatistica engloba todas as facetas defensivas do jogador, e portanto, &

possivel afirmar que o jogador tem sido ineficiente na defesa, pois com ele em quadra a sua equipe sofre mais pontos que a media da liga, quando comparada com a producao do:
demais PG’s da liga

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 32 - AST Ratio Ricky Rubio

AST Ratio
Ricky Rubio: 43.9

b AST  OReb%
Ratio

AST Ratio € a porcentagem que a posse de bola de um jogador termina em uma assisténcia. Esta estatistica demonstra 0 quando o qudo coletivamente um jogador atua, além de
mostrar o qudo boa a equipe é em distribuir 0 jogo e em criar arremessos para os companheiros. Dito isto, 0 atleta estd acima da média da liga em AST Ratio, ratificando o que foi dito
anteriormente, comparando com os demais PG's, cujo a funcdo primaria é armar o jogo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 33 - eFG% Ricky Rubio

eFG%
Média: 49.913

0 jogador esta abaixo da liga em eFG%. Em eFG% (porcentagem efetiva de arremessos) bolas de 3 pontos tem um peso 0.5x maior que uma bola de 2 pontos. Por exemplo, se um
atleta A converte 6 arremessos de 2 pontos em 12 tentativas, ela marcou 12 pontos, com um eFG% e FG% de 50%. Agora, se uma um atleta B com um acerto a menos que o atleta A
marca 15 pontos em 5 arremessos através de bolas de 3. amemessando as mesmas 12 bolas. ela tera com um FG% DE 41% e um eFG% de 62%. Partindo disto. podemos perceber

que a atleta B foi muito mais eficiente que a equipe A Portanto, & possivel concluir que este PG nao é efetivo aremessando a bola quando comparado com os demais PG’s da liga
Ou seja, o atleta se destaca negativamente pela sua falta de eficiéncia, pois ele precisa de mais tentativas para marcar o mesmo nimero de pontos que a média dos PG's da liga
marcam

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 34 - WS Ricky Rubio

ws
Ricky Rubio: 3.8

—

Dws WS

\Win Shares & a soma simples entre OWS e DWS. Um WS € igual a uma vitoria no retrospecto da equipe. Portanto se um atleta contribui com 2 WS, significa que ele sozinho é
responsavel por 2 vitorias da equipe. Partindo disto, o jogador na média da liga em WS quando comparado com os demais PG's da liga. Isto significa que ele tem sido regular nos dois

lados da bola, e tem contribuindo com mesmo nimero de vitorias para a sua equipeque os demais PG's da liga. Isto mede o real impacto e a importancia do atleta para a equipe. Isto
tambem significa que a equipe pode substituir esse jogador por outro atleta mediano, que ndo perdera em nada.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4 CONCLUSOES

O principal objetivo deste trabalho foi o desenvolvimento de uma ferramenta que
pudesse auxiliar os profissionais do basquete na identificacdo de aspectos positivos e
negativos, tanto de jogadores como equipes de uma maneira rapida e eficaz. Ao fazer uso das
estatisticas avancadas do esporte foi possivel trabalhar com comparagdes e a partir do
resultado destas foi possivel escrever textos para cada cenario possivel para cada estatistica.

Com os cenarios disponiveis no sistema, ao selecionar um jogador ou equipe, a
ferramenta realiza todas as comparacdes necessarias, seleciona o cenario que cada estatistica
se enquadra e apresenta de maneira instantdnea uma analise completa do desempenho da
equipe ou atleta selecionado.

A ferramenta foi desenvolvida para web principalmente pela praticidade e também por
ndo requerer nenhuma infraestrutura por parte do usuario. As ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento deste trabalho se demonstraram adequadas, principalmente pelo fato do
framework utilizado conter varios métodos prontos para serem utilizados em um ambiente
web.

A principal vantagem da ferramenta é o fato de apresentar uma analise de desempenho
instantaneamente. Como desvantagem é possivel afirmar que a quantidade de gréficos
comparativos que a ferramenta disponibiliza ao usuario é limitada.

Porém, apesar destas limitacdes, o objetivo principal deste trabalho foi atendido, pois
ao gerar uma andlise de desempenho de maneira instantdnea, o usuario pode passar mais
tempo preparando a sua equipe € menos tempo interpretando estatisticas. Além disto, o
desenvolvimento deste trabalho oportunizou ao académico a aplicacdo de tudo o que foi
aprendido no curso de graduacdo, além de aprofundar os conhecimentos no basquetebol, na

utilizacdo e interpretacdo de estatisticas.

4.1 EXTENSOES

A ferramenta pode ser estendida e aprimorada com novos métodos de comparagéo,
como ja citado anteriormente, o uso do célculo de desvio padrdo forneceria uma analise ainda
mais completa de desempenho. A ferramenta poderia contar com novos cenarios e analises

ainda mais especificas, como por exemplo por estilo de jogo.

A forma como o sistema foi desenvolvido permite a implementacdo de novas
funcionalidades facilmente. Utilizando o cenario esportivo do basquete norte americano, onde

todos os jogadores antes de irem para o basquete profissional, jogam pelo menos um ano no
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basquete universitario, e somente depois disto estdo aptos para serem escolhidos para jogar no
basquete profissional.

A partir deste cenario é possivel desenvolver um modelo que verifica quais estatisticas
do basquete universitario se assemelham ao basquete profissional. A partir disto é possivel
desenvolver um modelo que indica com qual atleta profissional o estilo de jogo do prospecto
se assemelha, permitindo assim a equipe ter nocao do atleta que escolhera.

A mesma ideia pode ser utilizada para outras ligas nacionais, pois basta desenvolver
um modelo indicando como as estatisticas de um jogador da liga espanhola se assemelham

com um jogador da liga francesa por exemplo.
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APENDICE A — Descrigéo dos Casos de Uso

Este Apéndice apresenta a descri¢do dos principais casos de uso conforme previstos na

secédo 3.2.2.

O Quadro 19 apresenta o caso de uso “Editar Perfil”.

Quadro 19 - Descricdo do UC01

Caso de uso UCO1 — Editar Perfil

Descricao O usuario acessa a tela destinada a edicéo de perfil, podendo alterar
todos os seus dados cadastrais.

Ator Treinador

Pré-condicdo

O usuério precisa estar logado

Fluxo Principal

a) Usuario altera os seus dados;
b) Sistema atualiza as informag6es no banco;
c) Sistema direciona o usuario para a pagina principal do sistema;

Pds-condicdo

Os dados foram alterados com sucesso.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 20 apresenta o caso de uso “Listar Jogadores”.

Quadro 20- Descrigcdo do UC02

Caso de uso UCO02 — Listar jogadores

Descricao Tela que lista o elenco da equipe que o usudrio esta associado no
banco de dados.

Ator Treinador

Pré-condicdo

O usuério precisa estar logado.

Fluxo Principal

a) O sistema lista jogadores da equipe em que 0 usudrio esta
associado no banco de dados;
b) O usuério seleciona o jogador que desejar;

Fluxo Alternativo

N&o ha.

Pds-condicdo

O usuario é encaminhado para pagina que contém a ficha do
jogador selecionado.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 21 apresenta o caso de uso “Analisar jogador”.

Quadro 21- Descricdo UC03

Caso de uso UCO03 — Analisar jogador

Descricao Pagina que apresenta todos os dados cadastrais do jogador,
estatisticas, grafico comparativo e analise escrita sobre os dados
apresentados.

Ator Treinador

Pré-condicao

O usuario precisa estar logado com permissdo de usuario.

Fluxo Principal

a) O sistema lista os dados cadastrais do jogador.

b) O sistema calcula a média geral da liga, caso o jogador néo
possua nenhuma estatistica cadastrada, o fluxo é direcionado para o
caminho alternativo.

c) O sistema apresenta um grafico comparativo da média
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d) O sistema apresenta um review sobre os dados apresentados no
grafico.

Fluxo Alternativo

e Apresenta todos os valores zerados.
e O sistema apresenta um grafico comparando a média da liga
com os valores zerados.

e Retorna ao fluxo principal no item d).

Cenario — Analisar
jogador.

1. O sistema calcula a média da liga, considerando apenas
0s jogadores que atuam na mesma posi¢éo que o jogador
selecionado.

2. O sistema compara as médias do jogador selecionado em
todos os fundamentos com a média da liga na sua
posicao.

3. O sistema apresenta um grafico comparativo ao usuario
e apresenta uma analise sobre 0 mesmo.

Pds-condicdo

Uma analise interpretativa sobre o desempenho do atleta é
apresentada ao USUArio .

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 22 apresenta o caso de uso “Analisar minha equipe”.

Quadro 22- Descricdo do UC04

Caso de uso UCO04 — Analisar minha equipe

Descricao Pagina que apresenta todos os dados cadastrais da equipe,
estatisticas, grafico comparativo e analise escrita sobre os dados
apresentados.

Ator Treinador

Pré-condicdo

O usuério precisa estar logado com permissao de usuario.

Fluxo Principal

a) O sistema lista os dados cadastrais da equipe.

b) O sistema calcula a média geral da liga, caso a equipe ndo possua
nenhuma estatistica cadastrada, o fluxo € direcionado para o
caminho alternativo.

c) O sistema apresenta um grafico comparativo da média

d) O sistema apresenta um review sobre os dados apresentados no
gréafico.

Fluxo Alternativo

e Apresenta todos os valores zerados.

e O sistema apresenta um grafico comparando a média da liga
com os valores zerados.

e Retorna ao fluxo principal no item d).

Cenario — Analisar
jogador.

1. O sistema calcula a média da liga em cada estatistica.

2. O sistema compara as médias do jogador selecionado em
todos os fundamentos com a média da liga na sua
posicao.

3. O sistema apresenta um grafico comparativo ao usuario
e apresenta uma analise sobre 0 mesmo.

Pds-condicéo

Uma analise interpretativa sobre o desempenho da equipe é
apresentada ao USUArio .

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 23 apresenta o caso de uso “Listar adversarios”.

Quadro 23 — Descri¢do UCO05

| Caso de uso

| UCO5 — Listar adversarios
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Descricao

Tela que lista todas as equipes da liga equipe liga

Ator

Treinador

Pré-condicao

O usuario precisa estar logado.

Fluxo Principal

a) O sistema lista todas as equipes da liga;
b) O usuério seleciona a equipe que desejar;

Fluxo Alternativo

Néao ha.

Pds-condigédo

O usuério é encaminhado para pagina que contém a ficha da equipe
selecionada.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 24 apresenta o caso de uso “Analisar adversario”.

Quadro 24- Descrigdo UC06

Caso de uso UCO06 — Analisar adversario

Descricao Pagina que apresenta todos os dados cadastrais da equipe,
estatisticas, grafico comparativo e analise escrita sobre os dados
apresentados.

Ator Treinador

Pré-condicao

+ O usuério precisa estar logado com permissao de usuario.
« Selecionar um equipe do UCO06.

Fluxo Principal

a) O sistema lista os dados cadastrais do adversario.

b) O sistema calcula a média geral da liga, caso a equipe ndo possua
nenhuma estatistica cadastrada, o fluxo € direcionado para o
caminho alternativo.

c) O sistema apresenta um grafico comparativo da média

d) O sistema apresenta um review sobre os dados apresentados no
grafico.

Fluxo Alternativo

Apresenta todos os valores zerados.

O sistema apresenta um gréafico comparando a média da liga
com os valores zerados.

Retorna ao fluxo principal no item d).

Cenario — Analisar
jogador.

4. O sistema calcula a média da liga em cada estatistica.

5. O sistema compara as médias do jogador selecionado em
todos os fundamentos com a média da liga na sua
posicao.

O sistema apresenta um grafico comparativo ao usuario e
apresenta uma analise sobre 0 mesmo.

6.

Pds-condi¢do

Uma andlise interpretativa sobre o desempenho da equipe adverséaria
¢ apresentada ao USUArio .

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 25 apresenta o caso de uso “Manter usuarios”.

Quadro 25- Descrigdo UC07

Caso de uso UCO07 — Manter usuarios

Descricao Area em que o administrador podera cadastrar/editar/excluir
usuarios.

Ator Administrador

Pré-condicao

O usuario precisa estar logado como administrador.

Fluxo Principal

a) O sistema lista usuérios.
b) O administrador opta por cadastrar/alterar ou excluir um usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor.




60

O Quadro 26 apresenta o caso de uso “Manter equipes”.

Quadro 26- Descricdo UC08

Caso de uso UCO08 — Manter equipes
Descri¢do Area em que 0 administrador podera cadastrar/editar/excluir equipes.
Ator Administrador

Pré-condicdo

O usuario precisa estar logado.

Fluxo Principal

a) O sistema lista equipes.
b) O administrador opta por cadastrar/alterar ou excluir uma equipe.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 27 apresenta o caso de uso “Manter jogadores”.

Quadro 27- Descricdo UC09

Caso de uso UCO09 — Manter jogadores

Descricao Area em que o administrador podera cadastrar/editar/excluir
jogadores

Ator Administrador

Pré-condicao

O usuario precisa estar logado.

Fluxo Principal

a) O sistema lista jogadores.
b) O administrador opta por cadastrar/alterar ou excluir uma
jogadores.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 28 apresenta o caso de uso “Manter estatisticas jogadores”.

Quadro 28- Descri¢do do UC10

Caso de uso UC10 — Manter estatisticas de jogadores

Descricao Area em que o administrador podera cadastrar/editar/excluir
estatisticas de jogadores

Ator Administrador

Pré-condicao

O usuario precisa estar logado.

Fluxo Principal

a) O sistema lista estatisticas de jogadores.

b) O administrador opta por cadastrar/alterar ou excluir estatisticas
de jogadores individualmente ou opta por realizar a edi¢do dos dados
através do upload de um arquivo .CSV.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 29 apresenta o caso de uso “Manter estatisticas de equipes”.

Quadro 29 - Descricdo do UC11

Caso de uso UC11 — Manter estatisticas de equipes

Descricdo Area em que o administrador podera cadastrar/editar/excluir
estatisticas de equipes

Ator Administrador

Pré-condicao

O usuério precisa estar logado.

Fluxo Principal

a) O sistema lista estatisticas de equipes.

b) O administrador opta por cadastrar/alterar ou excluir estatisticas
de equipes individualmente ou opta por realizar a edi¢do dos dados
através do upload de um arquivo .CSV.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 30 apresenta o caso de uso “Manter reviews”.




61

Quadro 30- Descricao do UC12

Caso de uso UC12 — Manter reviews
Descricao Area em que o administrador podera cadastrar/editar/excluir reviews
Ator Administrador

Pré-condicao

O usuario precisa estar logado.

Fluxo Principal

a) O sistema lista todos 0s reviews.
b) O administrador opta por cadastrar/alterar ou excluir reviews

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Este Apéndice apresenta através dos quadros 31 a 39 a descri¢do das tabelas do banco

de dados apresentadas na subsecdo 3.2.3 deste trabalho. Os tipos de dados utilizados neste

apéndice sao:

a) integer: armazena namero inteiros de tamanho normal;

b) varchar: armazena strings de varios tamanhos;

c) double: armazena numeros de decimais com duas casas apos a virgula;

d) char: armazena caracteres.

Quadro 31- Tabela admins

admins — armazena administradores

CAMPO | DESCRICAO TIPO
id Caodigo de usuario. Integer
name Nome do usuario. varchar (45)
email Email utilizado para realizar login. varchar (45)
password | Senha varchar (45)
team_id | Cddigo da equipe que 0 usudrio esta associado. Integer
Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 32- Tabela users
Users — armazena usuarios
CAMPO | DESCRICAO TIPO
id Caodigo de usuario. Integer
name Nome do usuario. varchar (45)
email Email utilizado para realizar login. varchar (45)
password | Senha varchar (45)
team_id | Cddigo da equipe que 0 usudrio esta associado. Integer
Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 33- Tabela teams
teams — armazena USUarios
CAMPO DESCRICAO TIPO
id Codigo de time. Integer

team name

Nome da equipe.

varchar (45)

team abbreviation

Sigla da equipe.

char (3)

team arena

Nome do ginasio da equipe

varchar (45)

team avatar

Nome do arquivo .jpg no diretério que as imagens
sdo hospedadas.

varchar (45)

league id Codigo da liga que a equipe esta associada Integer
Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 34- Tabela 1eagues
leagues — armazena ligas
CAMPO DESCRICAO TIPO
id Cadigo de liga. Integer
league name Nonu;da”ga. varchar (45)

Fonte: Elaborado pelo autor.



Quadro 35- Tabela players
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players — armazena jogadores

CAMPO

DESCRICAO

TIPO

id

Caodigo de atleta.

Integer

player name

Nome do atleta.

varchar (45)

player age

Idade do atleta.

Integer

player height

Altura do atleta

double (

player weight

Peso do atleta

8,
double (8

player country

Nacionalidade do atleta

player email

Email do atleta

2)
2)
varchar (45)
45)

varchar (

player position

Posicdo do atleta

char (2)

player avatar

Nome do arquivo .jpg no diretorio que as imagens
sdo hospedadas.

varchar (45)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 36- Tabela player team

player team —assocCia 0S jogadores as suas respectivas equipes por temporada

CAMPO DESCRICAO TIPO

id Cadigo do registro. Integer
player id Cadigo do atleta. Integer
team_id Cddigo da equipe. Integer
season Temporada que o registro se refere. varchar (45)

Fonte: Elaborado pelo autor.

QU&dI’O 37- Tabela playerstats

playerstats — armazena estatisticas

CAMPO DESCRICAO TIPO

id Cadigo do registro. Integer
player id Caodigo do atleta. Integer
playerstat_gp Numero de jogos disputados pelo atleta. Integer
playerstat_wins NUmero de vitorias do atleta. Integer
playerstat_losses NUmero de derrotas do atleta. Integer
playerstat_avgmin Média de minutos em que o atleta permanece em | double(8,2)

quadra.

playerstat offrtg Rating ofensivo do atleta. double (8,2)
playerstat_defrtg Rating defensivo do atleta. double (8,2)
playerstat netrtg Diferenca de pontos entre Off e Def rating. double (8,2)
playerstat_astratio | Porcentagem de assisténcias. double (8,2)
playerstat_oreb Porcentagem de rebotes ofensivos. double (8,2)
playerstat_dreb Porcentagem de rebotes defensivos. double (8,2)
playerstat_reb Porcentagem de rebotes. double (8,2)
playerstat_toratio | Porcentagem de turnovers. double (8,2)
Playerstat_efg Eficiéncia de arremessos de quadra. double (8,2)
playerstat _ts Porcentagem de eficiéncia ajustada. double (8,2)
playerstat pie Impacto estimado do atleta double (8,2)
playerstat_ows Vitorias ofensivas produzidas. double (8,2)
playerstat_dws Vitorias defensivas produzidas. double (8,2)
playerstat_ws Vitorias produzidas. double (8,2)
playerstat season Tenuxnada. varchar (45)

Fonte: Elaborado pelo autor.



Quadro 38 - Tabela teamstats
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teamstats — armazena estatisticas

CAMPO DESCRICAO TIPO
id Caodigo do registro. Integer
teamstats _id Cédigo da equipe. Integer
teamstats_gp Numero de jogos disputados pela equipe. Integer
teamstats_wins NUmero de vitdrias da equipe. Integer
teamstats_losses NUmero de derrotas da equipe. Integer
teamstats_pts Média de pontos por jogo. double (8,2)
teamstats_fg Porcentagem de acertos de arremessos de double (8,2)
quadra.
teamstats_3pt Porcentagem de acertos de arremessos de 3 double (8,2)
pontos.
teamstats_ft Porcentagem de acertos de lances livres. double (8,2)
teamstats_offrtg Rating ofensivo da equipe. double (8, 2)
teamstats_defrtg Rating defensivo do equipe. double (8, 2)
teamstats_netrtg Diferenca de pontos entre Off e Def. rating. double (8,2)
teamstats_astratio Porcentagem de assisténcias. double (8, 2)
teamstats_oreb Porcentagem de rebotes ofensivos. double (8,2)
teamstats_dreb Porcentagem de rebotes defensivos. double (8, 2)
teamstats reb Porcentagem de rebotes. double (8, 2)
teamstats_ts Porcentagem de eficiéncia ajustada. double (8, 2)
teamstats_efg Eficiéncia de arremessos de quadra. double (8,2)
teamstats_ftarate Frequéncia na linha de lances livres. double (8,2)
teamstats_tov Porcentagem de turnovers. double (8, 2)
teamstats_opporeb Porcentagem de rebotes ofensivos do double (8,2)
adversarios.
teamstats_oppefg Eficiéncia de arremessos de quadra do double (8,2)
adversario.
teamstats_oppftarate | Frequéncia na linha de lances livres do double (8,2)
adversario.
teamstats_opptov Porcentagem de turnovers do adversario. double (8,2)
teamstat season Temporada. varchar (45)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 39 - Tabela reviews

reviews — associa 0S jogadores as suas respectivas equipes por temporada

CAMPO DESCRICAO TIPO

id Caodigo do registro. Integer
review title Titulo varchar (45)
review_type Tipo: jogador ou 0 equipe varchar (45)
review position Posigéo do jogador ou nulo. varchar (45)
review situation Situa@éo varchar (45)
review stat Estatistica varchar (45)
review text Texto do review. varchar (250)

Fonte: Elaborado pelo autor.



