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تيم بسكتبال »هيوســتون راكت« يكی 
از تيم های متوســط باشگاهی بسكتبال 
آمريكا بود كه ناگهان به يك تيم حرفه ای 
در مســابقه های بســكتبال »انِ بی ایِ« 
تبديل شد. داستان های برد و باخت اين 
تيم و ديگر تيم هــای مدعی قهرمانی، از 
داغ ترين حاشيه های مسابقه های بسكتبال 
قهرمانی آمريكاســت. با وجود اينكه در 
سال 2018 گران ترين بازيكنان بسكتبال 
در تيم هيوســتون راكت مشــغول بازی 
بودند، اما دليل اصلی پيشرفت چشمگير 
و صعود ناگهانی اين تيم، ســتاره های آن 
نبودند، بلكه استفادة درست از اطلاعات و 
تجزيه و تحليل )آناليز( داده ها بود. مايكل
كارتر، يكی از ستارگان اين تيم می گويد: 
»آمار و داده باعث برتری ما بر ساير تيم ها 
شده است!« داريلموری، دانشمند علوم 
داده و رايانه كــه تجزيه و تحليل كنندة 
)آناليــزور( ايــن تيــم اســت می گويد: 
»استفادة درست از اطلاعات به ما كمك 
كرد سال گذشــته 65 بازی را ببريم.« او 
10 سال پيش به دنبال پيداكردن فرمولی 
بود كه امتيازهای تيمش را در هر بازی به 
بيشترين حد ممكن برساند تا اينكه تيم 
هيوســتون راكت به عنوان يكی از اولين 
تيم ها، دست به كاری خارق العاده زد. آن ها 
يك دستگاه )سيستم( رديابی ويدئويی را 
طراحی كردند كه اطلاعات خام بازی ها را 
اســتخراج می كرد. با تجزيه و تحليل اين 
اطلاعات، روش جديدی را پيش گرفتند تا 
شانس برنده شدنشان را در هر بازی بالاتر 
ببرند. آن ها متوجه شدند برای پرتاب های 
دو امتيازی از كجای زمين توپ را شــوت 
كنند تا توپ با احتمال بيشتری گل شود. 
برای پرتاب ســه امتيازی هم اگر از خارج 
خط شــوت ســه امتيازی توپ را پرتاب 
كنند، شانس بيشتری برای گرفتن آن سه 
امتياز دارند. در دهة 1990 پرتاب كردن 
شــوت های ســه امتيازی از داخل اين 
محدوده خيلی مرسوم بود كه البته يك 
خطای بزرگ بود! چرا كه بازگشت توپ و 
»ريباند« به بدترين شكل اتفاق می افتاد 
و باعث می شد تيم حريف دست به ضد 
حملــه بزند. در نتيجه نــه تنها امتيازی 

نصيب تيم مهاجم نمی شــد، بلكه احتمال از 
دســت دادن امتياز هم بالا می رفت. داريل با 
بررسی آماری اين پرتاب ها پيشنهادي جديد 
برای پرتاب شوت های ســه امتيازی ارائه داد 
و گفت كافی است يك سوم اين شوت ها گل 
شــود تا ما هر بازی را ببريم! در ليگ ســال 
2018 - 2017 بازی هــای انِ بــی ایِ، تيم 
هيوستون راكت بيشترين تعداد شوت های سه 
امتيازی را نسبت به كل تيم های شركت كننده 
در كل تاريخ مسابقه های انِ بی ایِ به سمت 
تور حريف پرتاب كرد و همين امتيازها باعث 
شد اين تيم 65 بازی را ببرد. داريل می گويد: 
»درصدها و تعيين احتمال گل شدن هر توپ 
در بازی ها بسيار حياتی است. اين درصد ها را 
از تحليل داده ها به دســت می آوريم.« امروزه 
شــركت های بزرگ تحليل داده، تصويرهای 
مسابقه های بســكتبال را با دقت بسيار زياد 
و به صورت ســه بعدی ذخيره می كنند. 25 
فريــم تصوير در هر ثانيه كــه موقعيت و نوع 
حركت بازيكنان، توپ و ... را ذخيره و بررسی 
می كند. در ابتدای اين كار، دانشــمندان علم 
داده، حــدود 20 موقعيت اصلی بســكتبال 
را برای دستگاه های )ماشــين های( پردازندة 
اطلاعات معرفی كردند و تحليل ها بر اســاس 
آن ها صــورت می گرفتند. رفته رفته دقت اين 
كار نيز بيشتر شد و به جايی رسيد كه امروزه 
بيش از 500 حركــت، قانون و موقعيت های 
بازی بســكتبال را بــه دســتگاه ها به عنوان 
اطلاعات اوليه می دهنــد. وقتی اطلاعات هر 
بازی و تصويرهای ذخيره شده به دستگاه داده 
می شود، تحليل های دقيقی ارائه می كند. مثلاً 
دستگاه با بررسی اطلاعات قبل می تواند بگويد 
كــه اگر يك بازيكن توپی را از هر نقطة زمين 
پرتاب كند، آن توپ چقدر شــانس گل شدن 
دارد. اســتاد راجرز، دانشــمند علــوم داده، 
می گويد: »ما به كمك تحليل اطلاعات توسط 
دستگاه های پردازندة داده، برای هر موقعيت 
به عددها و احتمال هايی دست پيدا كرده ايم 
كه قبلًا حسی و غريزی نسبت به آن ها عمل 
می كرديم!« با اين حساب ديگر نيازی نيست 
بازيكنان تيم ها هيكل های درشــت و قدهای 
خيلی خيلی بلند داشته باشند! به كمك تحليل 
داده، با بازيكنان معمولی تر هم می توان بازی ها 

را برد و قهرمان مسابقه ها شد.
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