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Resum del Treball (maxim 250 paraules):

L’objectiu d’aquest projecte és desenvolupar una plataforma web basada en la
Intel-ligéncia Artificial per assessorar a jugadors de jocs de tipus manager, més
concretament el SuperManager ACB de basquet.

La plataforma, serveix com a base per desenvolupar assessors similars per altre
jocs, sigui de basquet o d’altres esports.

S’ha fet un estudi de la regressid per tal de predir valoracions, i s’utilitzen
algoritmes genétics de cerca per a I'optimitzacié de plantilles de jugadors.

S'utilitza Ruby on Rails (RoR) com a marc de treball, juntament amb diverses
llibreries RubyGems:

- LibLinear per a la generacio de prediccions.

- Una implemetacié propia de l'algoritme genétic per a la optimitzacio
d’equips.

- Nokogiri per a l'obtencié de dades mitjangcant el rastreig de codi html
d’altres pagines.




Abstract (in English, 250 words or less):

The aim of this project is to develop a web platform based on artificial intelligence
to advise players of manager type games, specifically the SuperManager ACB
basketball .

The platform serves as a basis for developing other similar games advisers either
basketball or other sports.

It has made a study of regression to predict ratings, and it uses genetic algorithms
for optimization of search templates players.

Using Ruby on Rails (RoR) as a framework, along with several libraries
RubyGems :

- LibLinear for generating predictions.
- A itself to implementing the genetic algorithm for optimization of equipment.

- Nokogiri for obtaining data by tracking other html pages.

Paraules clau (entre 4 i 8):

Intel-ligéncia Atrtificial, regressio linial, prediccions, optimitzacié, algoritmes
genetics, jocs manager
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1. Introduccid

1.1. Context i justificacio del Treball

Avui dia els jocs on-line de tipus manager per a esports sén una tendéncia,
cada temporada en surten de nous (especialment en el futbol) i amb ells també
apareixen noves pagines web o aplicacions que donen suport a aquest tipus de
pagines.

Entenent els jocs manager en I'esport com aquells jocs en qué el jugador ha de
gestionar algun tipus de plantilla d’'un esport determinat, en qué els membres
de la plantilla sén jugadors de la vida real i d’equips reals.

Crec que aquest és el principal atractiu d’aquest tipus de jocs, que es depen
totalment dels jugadors reals (no de cap simulador) cosa que pot portar ha
estar mirant un Levante - Getafe que ni et ve ni et va un diumenge a la nit, o
pots desitjar que aquella jornada marqui Cristiano Ronaldo sent seguidor del
Barca. Es addictiu vaja.

A ram daquest tipus de jocs, hi ha cada dia més pagines que els
complementen, siguin forums per equips o jugadors on es fan prediccions del
tipus, Messi (futbol) acostuma a marcar contra I'Atlético de Madrid, o Navarro
(basquet) acostuma a jugar bé contra el Madrid), o pagines on pots veure
estadistiques o calcul de punts. La majoria de jocs es financen gracies a la
publicitat en la mateixa pagina.

Aquest projecte va encaminat a utilitzar técniques d’Intel-ligéncia Artificial per a
fer prediccions de valoracions de jugadors i optimitzacié de plantilles per tal
d’alinear la millor relacié valoracid/punts.

En el meu cas em decantaria pel basquet, ja que, tot i que és menys utilitzat i té
menys aficié, només hi ha un joc a Espanya: el SuperManager ACB. Aixi doncs
la plataforma utilitzara les dades estadistiques de I'ACB per tal de fer
prediccions i optimitzacions de plantilles.

1.2. Objectius del Treball
L’objectiu final del treball és obtenir una plataforma capa¢ de donar suport a
jugadors d'un joc online de tipus manager, en aquest cas concret el

Supermanager ACB de basquet.

Dins d’aquest objectiu s’enumeren els diferents objectius per ordre
d’importancia:



- Implementar un sistema de prediccio de valoracions, punts, rebots i
assisténcies de jugadors per a cada jornada.

- Implementar un sistema d’optimitzaci6 de plantilles en funcié de les
caracteristiques establertes per les regles del joc Supermanager ACB.

- Capturar de dades estadistiques per partit, jugador, temporada.

- Analitzar els parametres i els atributs a I’hora de fer les prediccions a partir
de la regressid, avaluant amb quins obtenim els millors resultats.

- Oferir una plataforma accessible i facil d'utilitzar per tal de guanyar la
fidelitat dels usuaris/jugadors.

- Implementar una plataforma flexible per a poder reutilitzar la mateixa solucié
en altres jocs, per exemple de futbol.

- Integrar els coneixements que he adquirit durant el master en relacié a les
tecniques de Intel-ligéncia Artificial.

- Aprofundir i consolidar coneixements en el desenvolupament en RoR.
1.3. Enfocament i métode seguit

Aquest tipus de jocs, tal i com he comentat anteriorment, s6n molts frequents
avui en dia, i hi ha multiples aplicacions per a movil i pagines web que fan
recomanacions en quant a compra de jugadors, alineacions, etc. Si bé en el
fultbol hi ha moltes possibilitats, en el basquet les pagines que hi ha sén
contades, i normalment soén blogs on algun periodista o seguidor al basquet fa
recomanacions, a partir del seu coneixement.

En cap dels dos esports hi ha cap plataforma que ofereixi dades a partir del
tractament de dades amb técniques d’Intel-ligéncia Artificial, aixi que
I'estratégia que és seguira sera la diferenciacid, ja que s’ofereix un servei que
actualment no existeix per a un tipus de joc que esta en constant creixement.

Aquest any, al joc de SuperManager ACB hi ha registrats més de 150.000
equips, el que no vol dir que el nombre de jugadors sigui el mateix, ja que un
mateix jugador pot tenir els equips que vulgui. Si d’aquests 150.000 jugadors es
suposa que cada jugador té 10 equips de mitja, tenim que 15.000 usuaris cada
setmana necessitaran informacié per a fer els seus fitxatges o per a fer les
seves alineacions.

A més, tenint en compte que el que interessa és generar visites i suposant que
un usuari que tingui 10 equips, n’abandoni la meitat durant la temporada,
igualment voldra consultar informacié dels seus 5 equips durant tota la
temporada. Aixo suposa 75.000 consultes a la setmana.

Amb aquestes dades de visites es pot finangar perfectament la pagina web
mitjangant publicitat.



1.4. Anasis de Riscos

Tot i tratar-se d’'un projecte peculiar, pels recursos dels que es disposa i al
tractar-se d’un projecte académic, hi ha una série de riscos a tenir en compte i
dels quals es fara el corresponent seguiment.

Codi | Descripcio Probabilitat | Impacte | Nivell

RO1 No disposar de les dades adequades ni Baixa Alt Mig
suficients per aplicar les técniques de
regressio i optimitzacio.

R02 Escollir una plataforma no adequada per a Baixa Mig Baix
treballar amb técniques de regresisio i
optimitzacié.

RO3 Els resultats de les prediccions soén Mitja Mig Mig

incoherents i no ofereixen als usuaris
informacié util per al seu joc.

R04 La plataforma és insuficient i 'usuari no pot Baixa Mig Baix
accedir a la informacié de forma rapida i
facil.

RO5 La pagina web no esta ben estructurada a Mitja Alt Baix

nivell SEO i no rebem visites a Internet,
som invisibles per als usuaris.’

R06 No disposar del temps necessari per Baixa Alt Mig
finalitzar el treball, per factors inesperats,
com per exemple malaltia o feina.

Es pot notar que la ultima columna, nivell, fa referéncia a la relacié entre la
probabilitat i 'impacte del risc, i que el color de la cel-la correspon al qué hi ha
escrit. Es pot veure doncs que no hi ha un risc amb nivell alt, és a dir amb alta
probabilitat i impacte alt, aixi que principalment s’estarpa alerta als riscos amb
nivell mig.

1.5. Pressupost

Per al desenvolupament del projecte no sera necessaria cap tipus d’'inversio
econdomica, ja que el programari que s’utilitza tot és lliure o s'utilitza la versid
gratuita.

En cas que aquest s’acabés publicant a Internet si que s’haurien de tenir
compte les despeses del servidor per fer funcionar RoR. Hi ha multiples
opcions, on les més econdmiques van d’entre 5 i 10 euros al més, i poden
arribar a 400 euros al més quan estem parlant de pagines amb gran volum de
trafic.

El posicionament no és un aspecte que entri dins del projecte, tot i aixd ho menciono com a
risc per tenir en compte que en el desenvolupament de la plataforma s’ha de tenir en compte
aquest aspecte.



Personalment em decantaria per Heroku, que té un preu d’'una mica més de 6
euros al més, aixo vol dir un total de 76 euros I'any.

Si es volgués disposar d’una llicencia de Github, el preu seria el mateix, 76
euros l'any.

1.6. Planificacio del Treball

La planificacié del projecte, en aquest cas, vindra donada per les entregues de
I'assignatura que ja vénen marcades amb unes dates determinades.

Seguint una metodologia Agile com Scrum, i tenint en compte que no es diposa
de client i que els principals actors sén un mateix i el consultor, es dividiran les
entregues que son aproximadament cada mes, en esprints d’'un mes dividits en
4 setmanes-tasques cada un, i aixi és com s’anomenaran els seguents apartats
posteriors a la planificacio.

Aixi doncs, a continuacié es presenta la taula de fites, que s’ha actua, que s’ha
anat actualitzant en les entregues inicials, i on es poden identificar les fites
parcials de cada entrega.

Data Setmana | Descripcid

29/09/2015 0 Proposta inicial del treball: Introduccio,
Objectius, Abast, Estudi de Mercat, Planificacio,
Font de dades, Plataforma

30/09/2015 Entrega PAC 1

07/10/2015 1 Instal-laci6 i configuracio de Plataforma RoR.
Creaci6 del Projecte Web.

14/10/2015 2 Seleccid de llibreries a utilitzar.

21/10/2015 3 Obtencid de dades en el format correcte i
classificacio.

Definicio de les tecniques d’Intel-ligéncia Artificial
a utilitzar per a les prediccions i optimitzacions.

27/10/2015 4 Estructura de la web i modelatge de la base de
dades del Joc.

Definicié de 'estructura de la plataforma web
(opcions de menu, disseny, opcions que
s’oferiran, etc.)

28/10/2015 Entrega PAC 2

08/11/2015 5 Aplicacio de les tecniques de regressio per
prediccions.

15/11/2015 6 Funcionalitats back-end:

- Actualitzacié de dades.




- Actualitzacié de resultats.

18/11/2015 7 Funcionalitats front-end:
- Visualitzacié de partits i partits a la home.
- Visualitzacié de prediccions de partits.

24/11/2015 8 Test i Documentacié
Planificacio de I'analisis de técniques de
regressio.

25/11/2015 Entrega PAC3

02/12/2015 9 Aplicacio de les técniques d’optimitzacié en

equips per valoracion, punts, rebots i
assisténcies.

09/12/2015 10 Estudi de Regressio.

16/12/2015 11 Funcionalitats front-end:

- Compral/venda de jugadors.

- Configuracio de plantilles.

- Registre d’equips i usuaris (login)

22/12/2015 12 Test + Documentacio + Analisis de Resultats
23/12/2015 Entrega PAC 4

30/12/2015 13 Publicacié de les plataformes (si s’escau).
05/12/2015 14 Presentacié Power Point.

06/01/2016 Presentacio

Més endanvat es tractara amb més detall la planificacié del projecte.

1.7. Breu sumari de productes obtinguts

Com a resultat del projecte s’obtindra una plataforma web capag de:

Pel qué fa a 'administracio (bak-office):

- Captar dades estadistiques d’anys anteriors de la lliga ACB de basquet.

- Captar dades estadistiques cada setmana (de cada jornada).

- Calcular o capturar el valor dels jugadors (preu) que anira variant en funcié
de les seves estadistiques.

Quant al que qué podran accedir els usuaris:

- Consulta de prediccions de valoracions/punts/rebots/assisténcies per partit i
jugador de cada setmana.



- Assessorament de configuracié de plantilles obtenint la més optima en
funci6 de les valoracions/punts/rebots/assisténcies resultants de les
prediccions i de les mitges de la temporada fins al moment.

- Registre d’'usuari i creacio d’equips.

- Configurador de plantilles.

1.8. Breu descripcié dels altres capitols de la memoria

Si bé en aquest primer capitol es presenta una de quin és el motiu del projecte,
els objectius, 'enfocament i els resultats que s’esperen, i una mica per sobre la
planificacid; en els capitols que vénen es tractran dos aspectes principalment:

- Per una bada en el capitol 2 s’aprofundeix en la planificacié del projecte, ja
que en tractar-se d’un projecte de diverses entregues en relativament poc
temps, el més probable és que es prenguin decisions que afectin tant a les
funcionalitats com a la planificacié, i per tant al producte final.

No té per qué ser una cosa dolenta, al contrari, quan més aviat es detectin
desviacions, modificacions, nous requeriments o requeriments que no son
necessari, millor sera el resultat final.

- Ensegon lloc, i sent el motiu del projecte, es troben la resta de capitols (3, 4
i 5) que contenen el contingut del projecte en si

S’han anat implementant els capitols a partir dels diferents sprints realitzats
(corresponents a les PAC 1, 2i 3) i en ells hi podem trobat el relacionat amb la
Intel-ligéncia Atrtificial, I'obtencié de dades, un estudi de d’atributs i parametres
sobre la regressio, I'aplicacié d'algoritmes genétics de cerca; juntament amb
tots els aspectes que sorgeixin relacionats amb el framework de RoR.



2. Pla detallat del Projecte

2.1. Diagrama de Gant

A continuacié es presenta el cronograma o diagrama de Gannt. Esta
directament relacionat amb la taula presentada anteriorment, i mostra d’'una
forma visual la distribucio de les tasques. Cal tenir en compte que tant aquest
diagrama com la resta de documents presentats i relacionats amb la
planificacié s’han anat actualitzant al llarg del projecte.

El numero que identifica a cada tasca es fara servir en la resta de documents
per referir-se a cada tasca en questio:

@ — Duration |  Stant Finish 20 2770411 18 25 0L 08 15 22 2006 13 20 2703 1
1 B BEACB Manager 9/23/15... 1/7/16 1:... L . 4
2 ¢ BPAC1 9/23/15... 9/30/15... —
3 ¢ EProposta inicial del treb 9/23/15... 9/30/15...
4 Introduccié 7 days 9/23/15 9/30/15 el
S ¥ Objectius 7 days 9/23/15 9/30/15 —
6 Abast 7 days 9/23/15 9/30/15 I—
7 ¥ Estudi de Mercat 7 days 9/23/15 9/30/15 —
8 ¥ Planificacié 7 days 9/23/15 9/30/15 L
9 ¢ Font de dades 7 days 9/23/15 9/30/15 —
10 ¢ Plataforma 7 days 9/23/15 9/30/15 el
11 @ EPAC2 10/1/15... 10/29/15...2
12 ¢ Plataforma Ruby On Rails 7 days 10/1/15 10/8/15
13 ¢ Llibreries IA a utilitzar 7 days 10/8/15 10/15/15... 12
14 Dades, técniques IA, BBDI 7 days 10/15/15... 10/22/15... 13
15 ¢ Estructura Web 7 days 10/22/15... 10/29/15... 14 mé
16 B EPAC3 10/29/15...11/26/15... 11
17 ¢ Regressio 11 days 10/29/15... 11/9/15
18 ¢ Funcionalitats Back 7 days 11/9/15 11/16/15... 17 %;
19 ¢ Funcionalitats Front 3 days?11/16/15... 11/19/15... 18 E;
20 ¢ Test + Documentacio 7 days? 11/19/15... 11/26/15... 19 e}
21 T EPAC4 11/26/15...12/24/15... 16
2 ¢ Optimitzacié 7 days? 11/26/15... 12/3/15 E@
23 ¢ Estudi de Regressio 7 days? 12/3/15 12/10/15... 22
24 Publicacié 7 days? 12/10/15... 12/17/15... 23 %;
25 o Test + Documentacié 7 days? 12/17/15... 12/24/15... 24 ]
26 ¥ Front-End 7 days? 12/24/15... 12/31/15... 21
27 |:| Presentacié 7 days?12/31/15... 1/7/16 1:... 26 £

Imatge 1. Diagrama de Gannt

El Diagrama de Gannt ha anat patint certes modificacions en les entregues tot i
que cap d’elles ha estat quelcom destacable que hagi fet que no es poguéssin
fer les entregues parcials i la final a temps i complint els requeriments inicials.

2.2. Informe de Seguiment del Projecte

Un altre document que resulta molt interessant i que permet a qualsevol
persona que no tingui cap tipus de coneixement del projecte fer-se una idea de
'estat del projecte en molt poc temps és linforme de seguiment. Aquest
document s’ha anat actualitzant en cada entrega i s’ha adaptat al projecte en
questio.

Estat del Projecte

Situacio General del Projecte

El projecte esta a un 95% de la seva execucio.




El projecte esta practicament acabat, simplement falta la ultima entrega que
correspon al video presentacion. S’han complert amb les objetius inicials
plantejats i les dates d’entrega i la la part relacionada amb la publicacié de la
pagina també s’ha fet, tot i estar previta per la setmana seglient a aquesta

entrega.

Aspectes a destacar del Periode

Durant el periode del 23 de Setembre fins al 23 de Novembre(PAC1, PAC2 i

PAC3 i PAC4), cal destacar:

- S’han definit la major part de les funcionalitats de captura de dades
estadistiques i es poden aplicar filtres per obtenir dades de jugadors, partits,
equips; juntamente amb els corresponents acumulats.

- Es disposa de la pagina web (ja publicada) podent consultar prediccions de la

jornada corresponent i podent consultar les millors plantilles.

- Pel qué fa a funcionalitats, la pagina permet el registre d’'usuari i desar

plantilles per usuari.

- Es desposa de la versio definitiva del model dades..
- No hi ha cap retard. Els retards en les entregues anteriors s’han compensat en

aquesta ultima entrega.

Activitats Completades

Tasca |Activitat Data de Situacio
Compliment
3 Proposta inicial del treball. 23/09/2015 Acabada, a temps.
12 Instal-lacio i configuracié de la 01/10/2015 Acabada, a temps.
plataforma RoR.
Creacio del Projecte Web. Acabada, a temps.
13 Selecci6 de llibreries a utilitzar. 08/10/2015 Acabada, a temps.
14 Estructura i modelatge de la base de | 22/10/2015 Acabada, a temps.
dades del Joc.
Definicié de I'estructura de la Acabada, a temps.
plataforma web (opcions de menu,
disseny, opcions que s’oferiran, etc.).
15 Estructura web. 15/10/2015 Acabada, a temps.
17 Aplicacié de les técniques de 09/11/2015 Acabada 4 dies
regressio per previsio de valoracions. tard.
18 Funcionalitats Back-End. 16/11/2015 Acabada, a temps.
19 Funcionalitats Front-End. 19/11/2015 Acabada, a temps.
20 Test i Documentacio. 26/11/2015 Acabada, a temps.
Activitats a comencar en el segiient periode
Tasca | Activitat Data Inici Data Fi
22 Aplicacié de les técniques 26/11/2015 Acabada, a temps.

d’optimitzacio en equips per punts,




rebots i assisténcies
23 Estudi de Regressio. 03/12/2015 Acabada, a temps.
24 Publicacio de les plataformes (si 10/12/2015 Acabada, abans
s’escau). de temps.
25 Test i Documenacio. 17/12/2015 Acabada, a temps.
26 Funcionalitats Front-End. 24/12/2015 31/12/2015
27 Presentacié Power Point / Video. 31/12/2015 01/7/2016

2.3. Pla de Gesti6 de Riscos

Un altre informe que s’inclou dins de la pla de seguiment i que s’ha naat
actualitzant durant el projecte és I'lnforme de Seguiment de Riscos, que parteix
dels riscos definits en la primera part del projecte.

Sumari
Risc Accions de Mitigacié Data limit
RO1. Dades inadequades Avaluacio de les dades 22/10/2015
capturades (Fet)
R0O2. Plataforma inadequada | Avaluacié de RoR i la 14/10/2015
disponibilitat de llibreries que
resolguin técniques de
Regressié i Optimitzacio
(Fet)
R03. Resultats inesperats En curs 14/10/2015
RO04. Plataforma insuficient | En curs 24/11/2015
R0O5. Posicionament SEO En curs Durant tot el
projecte i
posterior posta
en marxa
R06. Manca de temps En curs Durant tot el
projecte

Justificacions

Risc 01: les dades trobades es consideren suficients i adequades per a portar a
terme el projecte. Es tenen dades historiques i el calcul d’'acumulats s’ha fet a
partir d’aquestes dades sense cap problema.

Risc 02: tot i que inicialmente la llibreria plantejada no ha estat 'adequada, s’han
trobat alternatives que compleixen els requeriments del que es necessita pel




projecte.

Risc 03: els resultats han permés fer un analisis de I'estudi de regressio. El risc
s’ha mantingut com a Mitja durant tot el projecte perqué és un factor important i
s’ha d’estar alerta.

Risc 04: igual que I'anterior, pero es considera de Baix Risc.

Risc 05: se seguiran directrius basiques per un bon posicionament perd no se
sabra fins a la pujada de la web i la posterior avaluacié. Com ja es va comentar
queda fora del projecte perd es menciona perqué també és un factor important.

Risc 06: portant el projecte el maxim al dia possible s’evitaran o es mitigaran
possibles retards per factors inesperats interns o externs.

2.4. Resum d’incidéncies

Finalment, també es mostra una taula on s’han anat anotant les incidéncies que
han sorgit durant el projecte:

Resum d’Incidéncies
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3. Visié General

3.1. Entorn de Desenvolupament

Per al desenvolupament del projecte s’ha escollit Ruby o Rails, un framework
open source creat el 2004 i que esta basat en el Model Vista Controlador
(MVC), com la majoria de plataformes per a desenvolupament web o software
avui dia.

Actualment és una plataforma molt estesa i utilitzada per grans portals com sén
Airbnb, Github, Basecamp, entre d’altres.

Després de treballar durant una mica més d’un any en aquesta plataforma, es
considera que és una eina molt adequada per desenvolupar aquest tipus de
projecte, en qué es disposa d’un temps limitat i la flexibilitat i la velocitat a I'hora
de desenvolupar és un element molt important.

Un element molt important de RoR sbén els RubyGems, que so6n
extensions/paquets/llibreries instal-lables que donen suports a certes
funcionalitats. Aixi doncs, en aquest cas s'utilitzara els RubyGems LibLinear
per tal d'implementar la funcionalitat d’Intel-ligéncia Artificial que necessitarem
per al projecte (SVR), mentre que per a I'algoritme genétic s'implementara una
versio adaptada al que necessitem.

3.2. Repositori de Dades

Tot i que es tracta d’'una eina forca més util quan hi ha més d’'una persona
treballant en un projecte, amb un entorn de desenvolupament, test i produccio,
és important mencionar que s’utilitzara Github com a repositori.

Github és un repositori web que permet allotjar projectes i controlar les versions
d’aquests, per tal de treballar diferents persones a la vegada sobre branques
creades a partir d’'una branca principal (anomenada master) i tenir la possibilitat
després d’unir diferents branques.

Es molt atil també per tal de detectar errors. Sovint passa que es el
desenvolpuador implementa alguna funcionalitat i s’adona que deixa de
funcionar alguna altra part del projecte que no s’ha tornat a testejat. Si es
treballa correctament i s’actualitzen i comenten els canvis que es van fent es
pot retrocedir a versions anteriors (a comits concrets) per descobrir els errors.

Per aquest projecte s’ha utilitzat principalment una branca master, perd s’han
treballat amb branques paral-leles per al desenvolupament de la part
d’optimitzacio o de les funcionalitats de login i registre d’usuari.

Github, d’altra banda, és una eina molt util per pujar els canvis i recollir-los en
un entorn de desenvolupament diferent. Amb un parell d’instruccions (push per
pujar i pull per baixar) i menys d’'un minut el repositori esta actualitzat a la
ultima versio.
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El repositori es pot consultar a la seguent direccio:
https://github.com/xavi666/manageracb

3.3. Font de Dades

L’obtencié de dades s’ha fet a través de la pagina web www.acb.com.

Gracies a un RubyGem anomenat Nokogiri, es captura I'’html de les pagines
que contenen les dades estadistiques i s’emmagatzemen a la base de dades.
Posteriorment es llegeix aquest html per tal de capturar les dades que
interessen..

Un exemple de la informacio capturada és:

UCAM MURCIA CB 85
D Nombre
L HMartin, Alberto

Min P T2 T2%

“HAntelo, J. A. 30:22 18 4/10 40% 206 33% 44 100% 9 5¢4 1 1 0 0 0 0 O 3 4 10 20
:BNeto, Raulzinho 26:22 13 59 56% 11 100% 01 0% 2 141 6 2 3 2 1 0 0 3 3 10 16
\|tlCabezas, Carlos 31:17 7 0/0 0% 12 50% 4/4 100% 1 0+ 5 1 1 0 0 0 0 1 3 10 14
tilRadovic, Nemanja 22:10 9 4/6 67% 01 0% 1/1 100% 3 2¢+1 ¢ 1 3 2 0 0 0 1 2 0 8
1 1-]Wood, Scott 2022 8 11 100% 13 33% 3/3 100% 0 0+ 0 2 0 0 0 0 0 2 1 -1 7
“»AKelati, Thomas 325 4 13 33% 01 0% 22 100% 1 1+0 ©¢ 1 2 0 0 0 0 4 1 3 -2
4 iLima, Augusto 27:28 22 10111 91% 00 0% 2/ 33% 7 3+4 0 4 2 0 2 0 4 1 4 8 3
v1/Rojas, Sadiel 954 4 202 100% OO0 0% 00 0% 2 14 © 1 1 0 0 0 1 5 2 5 3
“JArteaga, Victor

0 00 0% 00 0% 00 0% 2 240 0 0 0 0 2

2000 Y 27742 64% |ELLRE 0 16121 76% P 15+12m 13m 4 m mzon 9

=8 Ocampo, Diego
- #| Rojas, Sadiel

VALENCIA BASKET CLUB 76 REB TAP FP
D  Nombre Min T2 T2% T3 T3% T T% T ABRBPC F CMF C +-
JRibas, Pau 195 12 3/4 24 50% 0% 3 3 1 2000012 -6
:NVan Rossom, Sam 26:43 10 1/2 50% 2/4 50% 22 100% 1 30200002 2 -1
[JSato,Romain 1538 4 24 50% 00 0% 01 0% 2 00 200 10 4 3 -13
iPALishchuk, Serhiy  17:51 8 3/5 60% 00 0% 22 100% O 00 20011420
ELucic, Viadimir ~ 27:23 10 3/5 60% O 0% 4/4 100% 5 0 0 2000033 -6
[Jvives, Guilem 1344 1 01 0% 00 0% 12 50% 2 12 100000 2 -5
{[dMartinez, Rafa 558 0 01 0% 01 0% 00 0% 1 2 0 1001001 3
bxlBuycks, Dwight 156 1 01 0% 00 0% 12 50% 0 01 100000 2 -7
PL]Loncar, Kresimir ~ 11:1 6 /5 60% 00 0% 00 0% 0 01 3000110 -9

Aguilar, Pablo 2428 15 4/6 67% 24 50% 1/3 33% 7 12 010022 2 -5 19

[TlHarangody, Luke 235 9 011 0% &6 50% 00 0% 6 00 3000031 4 8

00 0% 00 0% 0 040 0 0 0 0 0 00 00 0 O

200019/35 54% T2 45%27 13+140 7 ' IE 4 E] 20 E} 65

Imatge 2. Exemple d'estadistica per al recull de dades

Aquesta imatge correspon a I'estadistica d’un partit i per a cada jugador es
tenen els minuts jugats, punts de 2/3/1 punts, rebots, pilotes perdudes,
recuperades, etc. Finalment tenim la valoracié del partit (columna V) que es
calcula a partir de la resta de camps.

Actualment el joc de SuperManager ACB té competicié per valoracio, punts,
rebots i assisténcies, aixi que aquests 4 valors son els que es volen predir.
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Tenint en compte que per temporada hiha unes 7.300 valoracions, que surten
de 306 partits cada temporada (9 partits cada jornada i 34 jornades) amb un
maxim de 24 jugadors per partit, i que tenim les dades de 30 anys (des de la
temporada 1985-1986), disposaré de més de 200.000 valoracions de jugadors.
Tot i aixi, es treballaran només amb dades de la temporada 2014-2015 per a la
creacio del model de regressio, i les prediccions es faran sobre cada jornada de
la temporada actual.

Arribat a aquest punt en que es diposen d’unes 7300 valoracions de la
temporada anterior, es necesita calcular els valors acumulats d’equips i de
jugadors, de tal manera que per una valoracié d’un jugador contra un equip
rival concret seran necessaries:

- Les dades mitjanes acumulades d’aquest jugador fins el dia d’aquest partit.

- Les dades mitjanes acumulades de l'equip contra el qual juga aquest
jugador el d’aquest partit. En aquest sentit es necessiten les dades
acumulades que podriem denominar positives (punts fets, triples fets,
assisténcies d’equip, etc.) perd també les negatives (valoracié de I'equip
rival en un partit, punts que anota el rival, assisténcies, triples anotats i
rebots que agafa).

Per fer aquest tipus de cacul s’executara una funcié que va generant registres
per jugador, equip i jornada de cada temporada, acumulant els valors ja sigui
del jugador o de I'equip.

3.4. Funcionalitats

Com que uns dels objectius d’aquest projecte és disposar d’una pagina web util
per als usuaris i que realment sigui una eina usable, hi ha aspectes no
relacionats amb la Intel-ligéncia Artificial que s’han inclds dins del projecte.
Algunes d’aqueses funcionalitats ja s’han anat comentant perd es comentaran
perqué quedi clar el qué quedara inclds i el que no.

Tal com s’ha especificat en els objectius, es vol aconseguir una plataforma facil
d’utilitzar per a l'usuari, amb informacié util a simple vista per tal que l'usuari
tingui la necessitat de consultar la informacio.

S’ha fet un petit esquema de com sera la pagina d’inici, on clarament es poden

identificar les dues parts sobre les quals es treballara: prediccio de valoracions i
optimitzacié de plantilles.
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LOGOTIPO JUGADORES  EQUIPOS  ESTADISTICAS

PREDICCIONES DE PARTIDOS

vd

T AND-MAN G} € GCA-SEV @5 . EST-veC & usuawo

CONTRASENA

I 3 -3
e GBC-BLB = ‘E UNI-LAB == = & RMA-CAN & |:

v - y CREAR USUARIO
OBR-CAl [3 u=2s MUR-FCB _* W% JOV-FUE = LOG IN

OPTIMIZA TU EQUIPO RECOMENDACIONES
N° JORNADA PUNTOS TOTALES: DINERO EN CAJA: AL LGS

JUGADOR/EQUIPO COTIZACION VALORACION COSTE - Gonzalez, C.

Salgado, Javier 345.000 3,00 456.780 - Sastre, J.

\
I - —
\

1

2

3 - Pustovyi, A.
4 - Adama, D.
5 - Martinéz, R.
6 - Samuls, S.

7 - Rojas, S.

8
9

- Bourousia, I.

ALEROS

-Hanga, A.
10 - Gomes, B.
11- Bellas, T.
12 - Omic, A.
13 - Dubljevic, B.
"""" - T 14 - Musli, D.

OPTIMIZAR

PIVOTS

Imatge 3. Estructura de la pagina inicial

3.4.1. Prediccio de valoracions

A la pagina inicial es troba una taula amb els partits de la proxima jornada.
Aquest tipus d’informacié ha d’estar emmagatzemada a la base de dades i
s’haura d’anar actualitzant, sigui de forma automatica o manualment, tot i que
no és un aspecte que es comentara en el projecte ja que dependra del temps
del que es disposi.

Un cop s’accedeix als partits, es motra una taula amb les prediccions del partit.
Aquestes prediccions seran, tal com s’ha ja comentat, de valoracid, punts,
rebots i assisténcies. L’ultima columna (Cotizacion) fa referéncia al preu del
jugador, perd com que es tracta d’'un valor calculat a partir de la valoracié no es
comenta.

A continuacio es mostra una fitxa d’exemple:
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LOGOTI Po JUGADORES EQUIPOS ESTADISTICAS

PREDICCIONES DE PARTIDOS

£ GCA USUARIO

= VALORACION ~ PUNTOS REBOTES ASISTENCIAS ~ COTIZACION :
Kuric, Kyle 30 15 7 3 1,900,000 CONTRASENA
Omic, Alen 2 0 1 1 500.000 —‘
Aguilar, Pablo 7 2 o 1 900.000 CREAR USUARIO

LOGIN

Pangos, Kevin 20 15 7 2 1.700.000
Newley, Brad 10 6 4 o 1.100.000
Oliver, Albert 50 12 9 1 800.000

Rabaseda, Xavi 10 8 2 3 700.000 RECOMENDACIONES
DE COMPRA
Paseniks, Anzejs 15 10 7 2 1.300.000

Baez, Eulis 3 0 0 3 1,200,000 1- Gonzalez, C.
Pauli, Oriol 7 2 7 0 1.800.000 2 - Sastre, J.
Sall’n, Sasu 9 2 3 [] 1.350.000 3- Pustovyi, A.
Savané’ Sitapha 30 18 7 2 1.670.000 4 - Adama, D.
5 - Martinéz, R.
s
i SEV VALORACION  PUNTOS REBOTES ASISTENCIAS  COTIZACION 6 -Samuls, S.
7 - Rojas, S.
Sanchez, Alfonzo 10 8 2 3 700.000 8 - Bourousia, I.
Slokar, Uros 15 10 7 2 1.300.000
’ 9 - Hanga, A.
Balvin, Ondrej 3 0 0 3 1.200.000
' . 10 - Gomes, B.
Rodriguez, Berni 7 2 7 0 1.800.000
11-Bellas, T.
Henton, LaDontae 9 2 3 o 1.350.000
Anderson, Jermaine 30 18 7 2 1.670.000 12- Omic, A.
Bamforth, Scott 30 15 7 3 1.900.000 13 - Dubljevic, B.
Cate, Emanuel 2 0 1 1 500.000 14 - Musli, D.
Oriola, Pierre 7 2 0 1 900.000
Rigo, Tomeu 20 15 7 2 1.700.000
Mijenovic, Nenad 10 6 4 o 1.100.000
Nachbar, Bostjan 30 12 9 1 800.000

Imatge 4. Pagina detall de les prediccions d'un partit

Aquest apartat es basara en les técniques de regressidé ja mencionades
anteriorment i s’implementara mijangant la col-leccié LibLinear, que permet
utilitzar diverses técniques de regressié automatica (SVR) per a generar
prediccions de punts, valoracions, rebots i assisténcies.

Es fara un estudi d’atributs i de parametres tal i com es veura en el seguent
apartat.

3.4.2. Optimitzacio de plantilles

En la Figura 1, a la part inferior, es pot veure com funcionara I'optimitzador de
plantilles. Basicament un usuari des d’un primer moment ja podra confeccionar
la seva plantilla, pero a la vegada oferira la possibilitat d’introduir el pressupost i
obtenir el millor equip en quant a valoracid, punts, rebots, assisténcies o triples;
sempre partint de les prediccions de cada jornada generades per la propia
aplicacio.

S’'implementara un Algoritmes Genétics de Cerca per tal de solucionar el
problema que volem resoldre i se’'n comentaran els aspectes més rellevants.
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3.5. Model de Base de Dades

A continuacié es mostra la proposta de model de dades, que s’esta utilitzant ja
per implementar el projecte.

UserTeamPlayer Setting
team_id: int id: integer
player_id: int name: string

value: string

active: boolean
created_at :datetime
updated_at: datetime

active: boolean
created_at :datetime
updated_at: datetime

E Player
N id:integer
! name: string
User UserTeam ' second_name: string
id: integer id: integer ' number: integer
name: string name: string | position: string
email: string H—q L date_of birth: date
password:string active: boolean nactionality: string
created_at :datetime _Image: string
active: boolean updated_at: datetime price_cents: integer
created_at :datetime -
updated_at: datetime active: boolean
created_at :datetime
updated_at: datetime
HtmIPage I
id:integer Statistic
game_number: integer ia: integer
seasson: string number: integer
c:?;.li:::g seconds: integer
g - points: integer
html_page_type: string H H two_p: integer T
ive: boole two_pm: integer Prediction
acu\;e. .: an three_p: integer id:integer
create 7at'. atetime three_pm: integer player_id: integer
updated_at: datetime one_p: integer team id: integer
one_pm: integer game_id: integer
rebounds: integer value: integer
Game drel;oun:sz !n;eger points: integer
id:integer oreboun S Integer rebounds: integer
game_number: integer assists: Integer assists: integer
hue z‘r'n steals: integer price_cents: integer
mmlsea”e-,; !mg o turnovers: integer
| I_Dag _I'd.'l’ €g mblocks: integer active: boolean
°|°a ;Iteamgu. - |Integer " . rblocks: integer created_at :datetime
vi:i(;:n_tsziroer.efninigzrer h v mfaults: integer updated_at: datetime
" - rfaults: integer W W
date—“m?‘ datetime positive_negative: integer
place: string values_received: integer
pr:eftle;::ﬁ,i ::zgr Team pointsrreceivt_ed: in_teger
p1_visitant: integer id: integer rz:::rgsﬂ;:;s:;q}:?teierr
p2_local: integer ame: siring threeI pm recle' eidl'nfg er
- ¥ . i veqll
p2_visitant: integer |44 1] short_code: string B H - 0
gB_!oial:t!qtetger active: boolean team_id: integer
p ;V:S! a? : '? eger created_at :datetime team_against_id: integer
P —.°§a 'I!". ‘ige’ updated_at: datetime player_id: integer
p4_visitant: integer ¥ season: string
active: boolean game_number: integer
. layed_games: integer
created_at :datetime S N
updated_at: datetime active: boolean
= created_at: datetime
updated_at: datetime

Imatge 5. Model de Base de Dades, Versio 3.0
Es comenten les taules més importants i els elements a tenir en compte de
cascuna d’elles:

-  HTMLPage: emmagatzema el codi html de les pagines de les quals es
s’obtindran les dades. L’atribut html_page type pot ser game (quan es
tracta dels partits de cada jornada) o statistic (quan es tracta d'una
estadistica d’un partit concret.
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Statistic: a partir de les HTMLPage de tipus statistic es generen
estadistiques per a un jugador amb el jugador, jornada i temporada, equip
en el qual juga, equip contra qui juga, i totes les dades estadistiques del
jugador (segons jugats, punts, intents, faltes, etc.).

Aquest taula també un atribut type_statistic que pot ser game (estadistica
d’'un jugador en un partit concret), team (estadistiques acumulades d’un
equip en una jornada concreta), i player (estadistiques acumulades d’un
jugador en una jornada concreta.

Dels equips, es guarden les dades de punts fets o faltes fetes, perd també
es guarden les dades dels punts, rebots, assisténcies i triples rebuts.
A partir d’aquestes dades es construira el model de regressio.

Game: es generara com en el cas anterior a partir del codi html, i conté
informacio dels partits de cada jornada i temporada.

Team: els diferents equips de la lliga. Actualment son els mateixos 18
equips en les dues ultimes temporades.

Player: a mesura que un jugador intervé en un partit es va creant a la base
de dades. Es disposa d’'un camp active que ens determina si I'usuari esta
actiu (aquesta temporada) o no.

Prediction: es desa la informacio de les prediccions per jugador i partit. Aixi
doncs, tindrem que un jugador concret en un partit contra un rival concret,
tindra unes prediccions de punts, rebots, assisténcies i rebots, guardats en
aquesta taula.

Price: tot i que es guarda la informaci6 del preu actual del jugador a la taula
Player, es guardara un historic dels preus dels jugadors de cada jornada.

User: correspon als usuaris de la web i tenim la informacio basica: nom,
contrasenya encriptada i email.

UserTeam i UserTeamPlayer: permet guardar la informacio dels jugadors
que formen part d’'un equip i dels propietaris de I'equip.

Setting: es guarda informacié de configuracié molt concreta. Ara mateix hi
ha tres registres: season (la temporada actual, 2015), game_number
(jornada actual, que es va actualitzant cada jornada) i season_data
(tempora que s'utilitza per a generar el model de regressio).

Aixi doncs, com que ja tenim els partits de cada jornada i la temporada

actual (2015), actualitzant la variable game_number al final d’una jornada
per la seguent jornada, ja mostrara els partits de la jornada corresponent.
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4. Funcionalitats de la Plataforma

Les funcionalitats s’han dividit en dos grups:

Funcionalitats de Back-End

Inclouen totes aquelles opcions que permetran capturar les dades i
automatitzar informacié. Sense aquestes opcions, la captura d’informacio
resultaria dificultosa i costosa, i ha de servir per poder generar un volum de
dades oOptim per a treballar-hi i també per poder anar recollint informacio a
mesura que avancen les jornades.

Tal com es comprovara al llarg del projecte, aquest és un aspecte clau per a les
prediccions com a les optimitzacions.

Funcionalitats de Front-End

Inclouen totes les funcionalitats per a I'usuari, visualitzacié d’estadistiques, de
prediccions, registre d’'usuari, creacidé d’equips, etc. S’intentara arribar al maxim
d’opcions per tal d’oferir una plataforma atractiva per a l'usuari, util i facil
d’utilitzar.

4 1. Funcionalitats Back-end

Importacié de Pagines Html

S'utilitza la llibreria Nokogiri per llegir pagines html completes i emmagatzemar-
les a la base de dades local. Com que les dades no variaran podem fer una
sola crida per capturar la informacid i posteriorment treballar de forma local
sobre el codi html guardat.

Mitjancant la parametritzacié podem capturar dades de temporades concretes, i
es capturen dades de 3 tipus:

- Estadistiques de partits. Amb la informaci6 de cada jugador.
- Partits per temporada, per tenir informacié dels partits passats i dels proxims,
basicament el calendari.

Creaci6 de dades
A partir de la informacié captura en I'apartat anterior, s’alimenta tota la base de
dades, creant diferents tipus d’informacio.

- Jugadors.

- Equips.

- Estadistiques de jugador en cada partit contra un equip rival concret.

- Partits entre dos equips

- Preus dels jugadors. Aquesta informacié es carrega un cop a la setmana o
es recalculara cada setmana a partir d’'una carrega inicial i es fa a partir de
fitxers html descarregats del propi SupermanageACB.com ja que es
necessita accés amb usuari i contrasenya per accedir a la informacio.

Creacidé d’acumulats
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Un dels elements més importants és la creacié de les dades acumulades, tant
de jugadors com de partits. Aixi doncs, un equip tindra unes dades acumulades
parcials per a cada jornada, de la mateixa manera que ho tindra un jugador.

El que interessa per a fer les prediccions és tenir les dades mitjanes d’un
jugador en la jornada 10, per exemple, i encreuar-les amb les dades mitjanes
de 'equip contra el qual juga. Totes aquestes dades permetran crear un model
d’analisis que després en una jornada concreta ens permetra fer una prediccid
d’'un jugador que té unes dades acumulades en I'actual temporada, i que juga
contra un equip amb unes dades acumulades fins al moment.

4 .2. Funcionalitats Front-End

Com en qualsevol pagina web, el fet que cada cop que un usuari consulta la
pagina web (un cop a la setmana o esperem que molt més freqientment) per
veure les recomanacions, ha d’introduir tot el seu equip, pot resultar una mica
molest. Es per aix0 que hi haura la possibilitat de registrar els usuaris per poder
crear els equips i consultar la informacié més rapidament.

Registre d’usuari

Simplement demanarem un correu electronic i una contrasenya. Es tracta del
tipic registre d’'usuari, amb una validacio per correu electronic. Inicialment no es
contempla demanar més dades ni fer un perfil d’'usuari més complex.

Iniciar Sessid

Amb l'usuari anterior s’ha de poder iniciar sessié (introduint el nom d’usuari i la
contrasenya a la part superior dreta de la Figura 1) i accedir al llistat dels
nostres equips (poden ser 1 o varis).

El funcionament a 'hora d’introduir equips i jugadors en aquests equips sera
exactament tal com es veu a la Figura 1. Obviament es controlara que no es
passa el pressupost i que no s’introdueix el mateix jugador diverses vegades en
un mateix equip.

A banda d’aquest tipus de funcionalitats, hi ha altres opcions que poden ser
interessants perd que quedaran fora del projecte, com per exemple un
enviament de Butlleti un cop finalitzada una jornada i quan comencga la
seguent, oferint informacio6 parcial de la jornada, o un resum dels encerts, o no,
en les prediccions (aixd millor ho deixem per una fase més avangada en funcié
dels resultats). En qualsevol cas, I'objectiu unic d’aquestes opcions és generar
visites, aixi que quedara fora del projecte.
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5. Prediccions i SVR

En l'apartat anterior s’ha explicat com funcionaria I'encreuament de dades de
forma general, i en aquest s’aprofundira sobre les dades utilitzades, s’analitzara
la técnica de regressio lineal i els seus parametres, i s’analitzaran els resultats.

5.1. Dades Utilitzades

Les prediccions que volem obtenir son en relacié a valoracio, punts, rebots i
assisténcies. A continuacio tenim una taula on podem veure quins son els
atributs que s’introduiran en cadascun dels models de regressio per a
cadascuna de les prediccions:

Prediccio ATRIBUTS

Valoracio Posicio Valoracio Valoracio Equip | Valoracié Equip
Jugadors Jugador

Punts Posicio Punts Jugador Punts Equip Punts rebuts
Jugadors Equip

Rebots Posicio Rebots Jugador | Rebots Equip Rebots rebuts
Jugadors Equip

Assisténcies | Posici6 Assisténcies Assisténcies Assisténcies
Jugadors Jugador Equip rebudes Equip

5.2. Normalitzacié de Dades

Un dels passos previs a la regressié lineal, és la normalitzacié de les dades,
que en el cas que ens ocupa consisteix en:

Eliminar dades irrellevants
En la creacié del model de regressio, s’han eliminat les estadistiques d’aquells
jugadors que no disputen cap minut/segon en un partit.

Equiparar les magnituds

Per tal que un atribut no tingui més influéncia en les dades que un altre i tenint
en compte que hi ha atributs en unitats diferents, ja que hi ha valors de mitja de
punts de jugador per partit, perd també hi ha valors de mitja de punts per
judaor, es disposa d’una funcié per tal de normalitzar les dades (a partir de la
resta de la mitjana i la divisio per la desviacion tipica de cada columna).

Calcul de les mitjanes

A mesura que es desenvolupava s’ha trobat que les mitjanes calculades no
corresponien a les dades oficials de ACB, i aix0 era perqué quan un jugador no
participa en un partit (per exemple, per lesid), no es comptabilitza com a partit
jugat (i per tant no influeix en la mitja).

Es per aix6 que s’ha utilitzat el camp played _games per comptabilitzar el
nombre de partits acumulats de cada jugador, i aixi obenim el valor mig reals
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dels jugadors que, per exemple, han estat lesionats, o s’han incorporat en un
partit a mitja temporada o han deixat I'equip a mitja temporada.

Remenar els valors

Per tal de no treballar sempre amb les mateixes dades de tipus test, i agafar
valors de tota la temporada es va servir la funcié suflé per “remenar’ els
registres i agafar valors aleatoris. Aix0 fara que obtinguem valors diferents en
cada execucio.

5.3. SVMi SVR

Les Maquines de Vectors de Suport (SVM) sén una serie d’algoritmes
d’aprenentatge supervisat que resolen problemes de classificacid i regressié.
En aquest cas s'utilitzara per fer prediccions mitjangant la regressio, és a dir,
que donat un conjunt de dades d’entrenament (creat a partir de les
estadistiques de la temporada 2014-2015) es construira un model de regressio
capag de fer una o diverses prediccions.

Posteriorment a les MVS apareix el concepte de SVR (Regressié per Maquina
de Vectors) que té com a objectiu trobar una funcié que sigui capag¢ de fer
prediccions, perd afegeix un marge d’error (en forma de tub al voltant de la
funcid) que equival al marge de les SVM, que determinara si inclou o no la
predicio dins del conjunt d’entrenament si esta o no dins del marge d’error.

Aixo traduit a les estadistiques de jugadors, fara que en funcié del marge
establert es considerin o no dins del conjunt d’entrenament certs elements. Per
exemple, podem incloure en el conjunt d’entrenament una prediccié de
valoracio de 15 punts quant a la valoracié real és de 18. En canvi, com que el
nombre de rebots d’un jugador en un partit és inferior, entre 1 i 12 per exemple,
pot ser necessari modificar el marge en els rebots a 1 o 2, ja que no
considerarem com a bona un prediccié de 3 rebots si després el jugador
n’agafa 0.

5.4. LIBLINEAR

LIBLINEAR és una llibreria de codi obert de classificacié lineal a gran escala,
que suporta técniques regressio logistica i maquines de vectors, i que és molt
eficient en grans conjunts de dades disperses.

Aquesta llibreria ens proporciona tres maneres diferents de fer I'analisis, i el
que farem és testejar les tres funcions per tal i els diferents parametres per
utilitzar el que tingui millor resultats (si és el cas).

Aixi doncs, els tres métodes disponibles, son:

Liblinear::L2R_L2LOSS_SVR
L2-regularized L2-loss support vector regression (primal)

Liblinear::L2R_L2LOSS_SVR_DUAL
L2-regularized L2-loss support vector regression (dual)

21



Liblinear::L2R_L1LOSS_SVR_DUAL
L2-regularized L1-loss support vector regression (dual)

L1-loss Vs L2-loss

La funcié L1-norm loss es coneix com a la desviacié minima absolute (LAD) o
error absolute minim (LAE), és a dir el valor minim de la suma de les
diferéncies absolutes entre el valor objectiu i I'estimat (la predicciod).

La funcié L2-norm loss es coneix com a error minim quadratic (LSE), és a dir el
el valor minim de la suma del quadrat de les diferéncies entre el valor objectiu i
la prediccio.

A efectes practics tenim que:

- La funcio L1-loss és més robusta que la L2-loss. La robustesa fa referéncia a
la resisténcia els valors atipics en les dades, és a dir, si els valors dels extrems
poden ser ignorats o no per seguir mantenint seguretat i eficacia en les
estimacions.

- La funcié L2-loss és més estable que la L2-loss. Aixd vol dir que per una
banda la funcioé L2-loss ofereix una unica solucio, mentre que L1-loss pot oferir
multiples solucions. A més, I'estabilitat també fa referéncia al fet que si es
modifica alguna de les dades, la linia de regressié sempre es mou nomeés
lleugerament; és a dir, els parametres de regressio son funcions continues de
les dades.

La configuracié Dual o Primal defineixen diferents maneres d’arribar al mateix
resultat, i poden influira en el temps de resposta (sent Primal més lent) i no pas
en el valor de la prediccid. Aixi doncs, a no ser que hi hagi molta diferéncia no
es comentaran els resultats, ja que aquesta part queda fora de I'analisis.

A banda d’aquestes tres funcions, LIBLINEAR presenta diferents parametres,
dels quals se n'analitzaran 2:

Parametre C:

El parametre C controla I'equilibri entre els errors de la prediccid i la
maximitzacié del marge, de tal manera que a mesura que C augmenta, el
marge disminueix (el marge tendeix a 'anomenat hard-margin).

epsilon-SVR:

El valor de epsilon determina el nivell de precisié de la funcié obtinguda a
través del model de regressid. Aixi doncs, 'augment d’aquest valor redueix la
precisio.

5.5. Estudi de Regressio

El codi relacionat amb la regressié es troba al controlador PredictionsController:
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https://qgithub.com/xavi666/manageracb/blob/master/app/controllers/predictions
controller.rb

Per tal d’avaluar els resultats s’han fet servir dues dades:

- Mean Squared Error: I'error quadratic mig, mesura la mitjana dels errors al
quadrat, és a dir, la diferéncia entre I'estimador i el que s'estima. Es tracta
d’'un valor sense unitats per tant es compararan els resultats, sent millor
quant més baix és aquest valor.

- Squared Correlation Coefficient: el coeficient de determinacid, determina la
qualitat d’'un model per replicar resultats i la proporcid de variacié dels
resultats que es pot explicar pel model. Es tracta d’un valor que va entre O i
1 sent millor quant més s’apropa a 1.

Un dels primers aspectes a tenir en compte és amb quin nombre de registres
es creara el model de regressio per evaluar els resultats. Tenint en compte que
amb les dades actuals tenim més de 5000 dades estadistiques s’ha de trobar
un valor adequat que ens permeti tenir bons resultats perd que tampoc
consumeixi massa temps.

En aquest cas s’han fet les proves amb 500 registres, ja que a mesura que he
anat pujant aquest valor els resultats no variaven gaire, i s’ha considerat una
mostra representativa suficient per analitzar els resultats.

En l'analisis dels diferents métodes que disposa la llibreria LibLinear el métode
L2R_L2LOSS_SVR ha presentat resultas clarament pitjors respecte els altres
en totes les execucions, aixi que I’hem descartat d’entrada. Pel qué fa als altres
dos metodes, L2R L2LOSS SVR DUAL i L2R L2LOSS _SVR DUAL els
resultats han estat més o menys similars.

Un altre dels aspectes que s’han analitzat és el fet de si I'atribut position
(posicié en que juga el jugador: base, aler, pivot) modifica (millora o empitjora)
els resultats del model de regressio. En aquest sentit s’ha detectat que amb
I'atribut position s’obtenen millors resultats, la qual cosa significa que aquest
atribut aporta informacié al model i les nostres prediccions sén millors amb la
seva presencia.

En relacié al parametre C, els millors resultats que s’han obtingut han estat
amb valors situats entre 1.5 i 0.5, aixi que deixant-lo amb el seu valor defecte
(1) és suficient.

| finalment, amb el parametre epsilon-SVR s’ha pogut comprovar que a mesura

que augmentava aquest valor la precissié disminuia, amb la qual cosa s’ha
optat per mantenir aquest valor per defecte de 0.1.
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5. Optimitzacio

En els jocs de tipus manager, una de les situacions més comunes com a
jugador es produeix quan es vol tenir el maxim rendiment amb els jugadors
més economics, és a dir, comprar els jugadors amb millor rendiment en relacié
al seu preu.

En aquest apartat es vols solucionar aquest problema, ja que son diverses les
competicions per les quals es poden competir al SuperManager ACB, com sén
per valoracions, punts, rebots, assistencies o triples.

Per tal de resoldre aquest problema s’implementara un Algoritme Genétic que
ens permetra obtenir el millor equip dins d’'un pressupost especificat.

5.1. Algoritme Genétic

Un Algoritme Geneétic (GA) és un métode de computacié que simula I'evolucié
bioldgica d’un individu. Aquest algoritme fa evolucionar una poblacié d’individus
aplicant-li accions aleatories similars a les que actuen en l'evolucié bioldgica
(mutacions i recombinacions genétiques), aixi com una seleccié en funcié d’'un
criteri, que ens permetra determinar quins sén els indivus més adaptats, que
sobreviuen, i quins no sobreviuen i son descartats.

Aquest meétode normalment s'utilitza per optimitzar funcions que son
intractables o0 amb grans o desconeguts espais de cerca.

La implementacié de [l'optimitzacié s’ha fet integrament al controlador
UserTeamsController, i esta basat en la implementacié feta per Jason Brownlee
a Clever Algorithms: Nature-Inspired Programming Recipes [T7].

- La funci6 search, encarregada d’inicialitzar el nombre de poblacions
especificades. Entenem poblacié com a un equip format per 11 jugadors (3
bases, 4 alers i 4 pivots) on no hi hagi jugadors repetits i no se superi el
pressupost especificat.

Dins d’aquesta funcié també es fa evolucionar tantes vegades com s’hagi
especificat cadascuna de les poblacions.

- La funcié tournament, on es realitza la seleccié basant-se en comparacions
directes dels individus.

- La funcié reproduce, s’encarrega de reproduir l'individu seleccionat en la
funcié anterior.

- La funcié crossover, s’utilitza dins de la funcié anterior i correspon a la

funcié d’encreuament, que consisteix a fragmentar dos equips i intercambiar
cadascun dels fragments.
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- La funcié point_mutation, correspon a la funcié de mutacio, i el que fa és
mutar un equip (modificar els jugadors) tenint en compte que no es poden
repetir jugadors ni superar el pressupost maxim.

Finalment, una de les decisions a tenir en compte és determinar quina sera la
mida de la poblacié i el nombre de generacions (les variables pop_size i
max_gens al codi). Aquests dos valors determinaran uns millors o pitjors
resultats perd sempre aniran en detriment del temps.

Aixi doncs, després de testejar diferents valors s’ha determinat que s’obtenen
solucions optimes amb una mida de poblacié de 100 i 40 generacions.
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6. Disseny i Publicacio

6.1. Disseny

Partint de l'estructura inicial presentada anteriorment, per a tot el relacionat
amb el disseny s’ha utilitzat Bootstrap, un dels frameworks gratuits (d’HTML,
CSS i JavaScript) més populars que permet desenvolupar projectes web
responsive, de forma molt facil i intuitiva.

Aixi doncs, el disseny final de la pagina incial ha quedat:

AL
MANAGER ACB
2 ¥
o
JORNADA 7 ACB Iniciar Sesién
. Email
@ & 2 = -
S ¢ & m B &
ANDORRA Unicaja & ZARAGGT e s et
AND UNI GCA CAl FUE CAN
o = Remember me
ATC ) ICi v ot g &
) Y [/m v g B
Qsaimadri’ UUIVERSISAD
Jov RMA MAN MUR LAB FCB I
SEVILA ooma)ou BORC Ml 22 vokencia g‘ RECOMENDACIONES
S thowistar @
< RlaCY b9 DE COMPRA
SEV BLB OBR EST VBC GBC toses | mecs P
® Q Rodriguez, S. 17
OPTIMIZA TU EQUIPO -
AR Hannah, Clevin 15
Jugador Precio = Q
@ [ Hannan, Clevin 15 12 1 2 2 1062600 s & @ Pangos Kevin "
Q Rodriguez. S 17 1 0 4 . 1114400 & {‘\’/‘\ e Fernandez, Jaime 13
@ [ Heman, cievin 5 12 1 2 2 1062600 < Q Bellas, Tomas 13
u g Kelati, Thomas 4 6 0 1 0 277510 ¥, ® Q Llull, Sergio 12
n O Vidal, Sergi 14 10 1 3 1 1.089.200 s B (D sabat, Albert 11
L4
M ® [ Stoisnovskiv 2 0 1 1 0 753200 @ == @ Tahu _lnnathan 11

Imatge 6. Disseny Final de la Home

Mentre que la fitxa de prediccions té el seglent aspecte:
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AL
MANAGER ACB

N v
QL
Predicciones de Partidos Iniciar Sesion
Email
@ ICL MANRESA VALORACION PUNTOS ASISTENCIAS REBOTES 3PM
o Grigonis, Marius 13 7 1 1 0 Password
Q. Sanchez, Ricky 3 7 0 2 0
e White, Davin 5 7 3 Remember me
Q Simon, Chase 8 7 0 1 0
(=] Montafiez, Roman 7 7 0 0 0 Has olvidado tu contrasefia?
- A ; R R
'3 Fiis, Dmitry 7 7 0 0 0 RECOMENDACIONES
(<] Herndndez, Alex 8 7 2 1 0 DE COMPRA
Bases Aleros Pi
.‘2, Musli, Dejan 7 7 1 7 e
= Rodriguez, S. 17
0 Sabata, Nil 7 7 0 0 0 S Q
= Hannah, Clevin 15
Q Thomas, Jermaine 8 7 2 0 0 -t
c @) Pangos, Kevin 14
@ ICL MANRESA VALORACION PUNTOS ASISTENCIAS REBOTES 3PM
N f Fernandez, Jaime 13
e Antelo, J. A 12 6 1 4 0 -
¢ () Bellas, Tomas 13
@ Bamforth, Scott 12 6 2 2 0 5
® Wood, Scott 4 6 0 0 0 :\ @ Llull, Sergio 12
-] Kelati, Thomas 4 6 1 0 0 Sa () sebar Alber 1

Imatge 7. Disseny Final de la fitxa de Prediccions
6.2. Publicacio

Finalment s’ha prioritzat la publicacié del projecte per tal de poder accedir-hi i
visualitzar tant les prediccions com I'optimitzacié d’equips.

Per a fer-ho, com ja s’havia previst, s’ha utilitzat Heroku, una plataforma com a
servei de computacié al nuvol que suporta diferents llenguatges de computacio,
entre ells Ruby on Rails.

Es pot accedir publicament a la plataforma a través de la seglent url:
http://manageracb.herokuapp.com/home

En aquest cas s’ha utilitzat la versio gratuita, que té certes limitacions, i una
d’elles és que la base de dades només pot tenir un maxim de 10.000 registres.
Aixd era un problema pel fet que en aquest projecte es treballa amb grans
quantitats de dades, ja que només amb les estadistiques hi ha més de 30.000
registres.

Per a solucionar-ho, tenint en compte que les dades estadistiques només es
fan servir per a la creacio de les prediccions i que realment no es necessita al
servidor Heroku, s’ha generat un script que exporta les dades que realment
necessitem, és a dir:

- Jugadors actius (uns 200 registres)

- Equips (18 registres)

- Partits (306 registres per una temporada)

- Prediccions (uns 200 registres per jornada).

- Settings (3 registres de moment).
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7. Conclusions

Considero que s’han assolit els objectius i que s’ha obtingut un producte que
pot ser desenvolupat i millorat, i on s’ha aprofundit en els dos aspectes
d’Intel-ligéncia Atrtificial proposats com a objectius, com soén les prediccions a
partir de models de regressid i I'optimitzacié a partir d’Algoritmes Genétics de
cerca.

Quant a la planificacié considero també que s’ha utilitzat una metodologia agil
adequada al tipus de projecte, dividint el projecte en sprints per cada entrega, i
on principalment el més important ha estat portar el projecte al dia i actualitzar
els documents de seguiment proposats.

Si bé hi ha hagut alguns canvis en la planificacié, aquests no han estat
important i no hi ha hagut retards en entregues i practicament totes les
funcionalitats que s’havien proposat s’han acabat implementant.

També faig una valoraci6 molt positiva a la plataforma utilitzada i als
coneixements adquirits. Si bé utilitzo Ruby on Rails com a eina de treball, el
projecte m’ha permés treballar en un entorn des de zero, amb tot el que aixo
suposa quant a problemes i cerca de solucions.

Considero que de tot el projecte el qué ha estat més complicat ha estat la
captura i preparacié de les dades, un element que considero molt important
avui dia en 'ambit de la Intel-ligéncia Artificial. El fet de treballar amb grans
volums de dades fa que el testeig i I'analisi de resultats sigui un procés lent i
laborids, amb la qual cosa cal una molt bona planificacié.

M’hauria agradat aprofundir una mica més en l'analisi d’atributs, per tal
d’intentar obtenir millors resultats en les prediccions amb altres dades, aixi com
treballar més en la normalitzacié de dades.

Tanmateix, I'analisi del model de regressié s’ha fet amb valors comparatius
perqué no he estat capag¢ de treballar amb la NRMSE (Normalized Root Mean
Square Error) i seria bo obtenir valors numeérics de com son de bones les
prediccions obtingudes.

Dins de les possibles millores de futur, inclouria aspectes d’automatitzacié de

captura de dades i generacié de prediccions, intentar incloure informacié més
rellevant per als jugadors o aspectes d’'usabilitat de la pagina web.
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8. Glossari

RoR: Ruby on Rails

Aidr: Artificial Intelligence for Ruby

SVM: Supports Vector Machine

SVR: Supports Vector Regression

LAD: Least Absolute Deviation

LAE: Least Absolute Error

MSE: Mean Squared Error

NRMSE: Normalized Root Mean Square Error
GA: Genetic Algorithm

PaaS: Platform-as-a-Service
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