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1. Introduccion

En los ultimos afios las casas de apuestas han crecido de manera muy rapida, impulsadas
principalmente por las aplicaciones web y mobile, llegando a un publico mucho mas amplio.
Ante esta creciente demanda, los jugadores desean sacar el mejor partido de sus apuestas
con el fin de ganar mas dinero.

A este aumento se le suma las redes sociales que ayudan a distribuir informacién de los
partidos, asi como de informacion referente a casi cualquier equipo de futbol del mundo.

2. Problema y Motivacion

Dado que las casas de apuestas son tantas y cada una tiene sus propios algoritmos para
evaluar qué equipo puede ganar, sumandole que el futbol suele ser muy impredecible, hace
muy dificil saber qué detalles son relevantes a la hora de predecir un resultado.
O dicho de otro modo, se deben incluir cientos o hasta miles de variables que pueden hacer
posible un resultado especifico en un partido de futbol.
Para ello se decidi6é crear un sistema capaz de “predecir” en algun porcentaje, los posibles
resultados de futbol, y de esa manera que cualquier usuario sepa a qué equipo puede
apostar en una casa de apuesta.
Se decidié realizando Web Scraping con métodos de aprendizaje automaticos, el sistema
hablado anteriormente.
Algunos de los principales obstaculos a pasar son:

e Saber qué variables incluir en el programa

e Qué tipos de métodos de aprendizaje automatico utilizar

e De qué fuentes extraer la informacion relevante

e Como mostrar de manera amigable dichos resultados

3. Enfoque de la solucién

Para poder plantear un enfoque a la solucién primero se tuvieron que destacar que
funcionalidades deseabamos incluir, asi como también que herramientas serian utiles para
poder realizarlo.

Primero que nada establecimos una arquitectura del sistema la cual sera constituida por 4
maodulos principales y una base de datos:

e Moddulo Presentacion

e Modulo Publicador

e Modulo de recuperacion de datos histéricos



e Modulo de recuperacion de valores de apuestas
e Modulo de aprendizaje automatico
e Base de datos

La solucion planteada por el equipo fue que el médulo encargado de recabar informacién de
los datos histéricos de un partido guarde toda la informacién encontrada dentro de la base
de datos para un par de equipos en especifico.

Una vez recabada dicha informacién, se entrenara a 3 algoritmos de aprendizaje automatico
y se los evaluara para poder elegir el que mejor performance tiene.

Al finalizar el procesamiento estos datos quedan cargados en la base de datos disponibles
para que la pagina web consuma, a partir de determinados servicios publicados por el
Modulo Publicador, toda la informacién necesaria para el usuario.

4. Disefno, Implementacion

El disefo se llevé a cabo siguiendo el siguiente diagrama de despliegue:
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Modulo de Presentacion
La presentacion del proyecto sera realizada mediante una pagina web, la cual fue
desarrollada en HTML con Javascript.



Dicha implementacién cuenta, por un lado con dos .jsp que se encargan de la presentacion
y realizan los llamados al servidor remoto. Y por otro lado se cuenta con servlets que
atienden las peticiones de cambios de paginas y redirigen entre dichas paginas.

La presentacion en nuestro caso no se considero de suma importancia dada la gran
cantidad de légica que dicho programa contiene.

En la cual se listaran los proximos partidos para la liga espafiola de futbol y cuando el
usuario selecciona un partido este obtendra informacion relevante de los equipos que
juegan el partido y los datos de la prediccion del algoritmo de aprendizaje automatico.

Médulo de recuperacion de datos histéricos

Este modulo es de suma importancia ya que sin los datos histéricos no se podria entrenar al
algoritmo para intentar predecir un partido.

Para obtener los datos el mddulo realiza web scraping sobre la pagina
WWWw.soccerway.com, ya que es una web que contiene un gran conjunto de datos histéricos
de partidos de futbol, luego con los datos obtenidos los guarda en la base de datos, para
que estos estén accesibles para el médulo de aprendizaje.

Para implementar este modulo se decidié utilizar Python con ayuda de la libreria Beautiful
Soup para realizar el scrapping.

Médulo de recuperacion de valores de apuestas

Este modulo es muy similar al anterior dado que lo que se busca es extraer de una pagina
web de apuestas, como la mayoria de las paginas de apuestas en sus web utilizan flash, se
decidio extraer la informacion de la pagina www.oddsportal.com que no es ninguna casa de
apuestas, pero recopila informacion de ellas y las exibe de una manera mas facil de extraer
con tecnicas de Scrapping.

Una consideraciéon importante es que los valores de las apuestas en este caso son unicos y
ademas cambian constantemente, por lo tanto no seria productivo guardar los valores en
una base de datos ya que estos pueden cambiar en cualquier momento en la pagina web
porque solamente se tiene un posible resultado a futuro en esa web. Como en el médulo
anterior, también se utilizara Python y Beautiful Soup para la extraccion de la informacion,
pero ademas se utiliza DryScrape para cargar la web ya que las tablas de la web se cargan
mediante JavaScript.

Médulo de aprendizaje automatico

Este modulo se encarga de intentar predecir en base a los resultados anteriores, que equipo
tiene mayor probabilidad de ganar en un partido dado o si el caso mas probable es un
empate

Los tres algoritmos seleccionados para realizar el entrenamiento fueron KNN, Arboles de
decisidon y redes neuronales.

Para el entrenamiento se obtuvieron los resultados de los partidos de la liga espafiola desde
el afo 2006 al 2016 (aproximadamente unos 6100 partidos) y se realizé un
preprocesamiento de los datos para poder entrenar las distintas configuraciones de los
algoritmos seleccionados. Una de las variables mas influyentes a la hora de predecir
resultados fue la cantidad de partidos que se consideraban “hacia atras” en el tiempo. A
continuacién se muestra una grafica con los resultados obtenidos en el entrenamiento.


http://www.soccerway.com/
http://www.oddsportal.com/

Performance vs Algoritmo

5 Arbol de deci... Bl Ferform. .
10 Arbol de de._..
15 Arbol de de._..
20 Arbol de de...
5 KNN I
10 KNN I
15 KNN [
20 KNN [
5 Red neuronal I
10 Red neurcnal NI
15 Red neuronal |
20 Red neuronal [

65,00% 67.50% 70,00% 72,50% 75,00%

Algaritmo

Performance

Para medir la performance de cada algoritmo se evaluaron aproximadamente 600 partidos y
se le permitio realizar 5 tipos de predicciones a cada algoritmo: 1, X, 2, 1X, X2 que se
corresponden con “gana el local’, “hay empate”, “gana el visitante”, “gana el local o hay
empate”, “gana el visitante o hay empate”. En base a esto y a los resultados reales de los
partidos, se obtuvo que la red neuronal fue el algoritmo con mayor performance de los tres,
particularmente en la configuraciéon que considera 20 partidos hacia atras con un porcentaje

de acierto de casi 73%.

Una vez obtenido el “predictor” de resultados se utilizaron las probabilidades de ocurrencia
de cada una de las predicciones y los datos obtenidos de las casas de apuestas para el
producto de la probabilidad de cada uno de los escenarios por la cuota obtenida de la casa
de apuestas. Este valor se lo denomina “coeficiente” y representa la ganancia esperada de
la prediccién realizada.

Finalmente estos datos son enviados al médulo de presentacion y se muestran en la tabla
principal.

5. Funcionalidades y uso

Las funcionalidades del sistema son principalmente 3:
e Obtener proximos encuentros
e Obtener datos historicos de un par de equipos
e Proveer estadisticas y predicciones de resultados



Por fuera de las funcionalidades, su principal uso es el de brindar a los usuarios de dicho
sistema la facilidad de decisioén a la hora de apostar.

6. Evaluacion y resultados

Para realizar la evaluacion del producto, es necesario tener una referencia clara de contra

qué otro sistema debemos compararnos. Para ello elegimos una web que mantiene

porcentajes de las posibilidades de ganar de un par de equipos y la posibilidad de empate

de ellos.

La web seleccionada fue la siguiente:
https://betegy.com/predictions/la_liga

La siguiente tabla muestra las diferencias entre las probabilidades de los resultados
posibles de la web contra los obtenidos luego de ejecutar el aprendizaje automatico:

Local

Partido Local (betegy)

46,6
CD Leganés vs Osasuna 9

47,0
Eibar vs Real Betis 8
Real Madrid vs Sporting 87,7
Gijén 9

41,8
Espanyol vs CD Leganés 7

26,7
Sevilla vs Valencia 1
Villarreal vs Deportivo 58,5
Alavés 4

16,2
Osasuna vs Atlético Madrid 8
Celta de Vigo vs Granada 64

17,9
Real Sociedad vs Barcelona 2

Primero veamos las probabilidades obtenidas a partir del aprendizaje realizado para los

cuadros que juegan de local:
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Comparacion porcentaje local
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Como podemos observar, en determinados partidos como el del “Celta de Vigo vs Granada”
el prondstico es practicamente el mismo que el de la casa de predicciones “Betegy”.

En otros casos podemos ver como el “Real Madrid vs Sporting Gijon” en el algoritmo
pronostica en un 87% de que gana el Real Madrid y en la casa de probabilidades estima un
pOCO Menos.

Aqui presentamos las graficas asociadas a la probabilidades de empate:

Comparacion porcentaje empate
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En este caso, como podemos ver, otra vez el algoritmo en determinadas ocasiones fue casi
exacto en relacion a la casa de probabilidades.

Por ultimo, mostramos las probabilidades del cuadro visitante:

Comparacion porcentaje Visita
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Este cuadro quizas es el que tiene mas diferencia con respecto a la casa de apuestas, pero
aun asi los resultados no se diferencian en mas de un 10% en ningun caso.

7. Conclusiones

Luego de realizar las pruebas podemos concluir que Beautiful Soup es una herramienta
muy poderosa que permite navegar en las webs y obtener informacion de ellas.

Se obtuvo conocimiento muy valioso de los algoritmos de aprendizaje automatico y los
poderosos que pueden llegar a ser a la hora de procesar muchos datos.

Uno de los problemas que se observd es que muchas paginas realizan abreviaciones de los
equipos (ej: Dep. La Coruna que representa a Deportivo La Corufia) y al extraer informacién
de mas de una pagina se necesita procesar los datos para saber cuales hacen referencia al
mismo equipo. Ademas hay que tener en cuenta que al hacer web scraping, el cambio en la
estructura del HTML puede afectar el parseo realizado, y esto puede resultar en un cambio
del sistema.

A pesar de que las probabilidades obtenidas de algunos partidos difieren con respecto a las
obtenidas en “Betegy”, creemos que se obtuvieron muy buenos resultados considerando
que se logré entrenar solamente con los partidos de la liga espafnola desde el 2000 al 2016.



Quizas si se hubiese contado con mas tiempo para realizar el entrenamiento se hubiesen
obtenido resultados aun mejores.

Finalmente concluimos que se obtuvo un prototipo aceptable, que cumple con nuestros
principales objetivos, y el cual podria ser la base de un proyecto de mayor escala.

8. Trabajo Futuro

Como trabajo futuro cabe la posibilidad de procesar los datos con mas variables que afectan
a los partidos como pueden ser los jugadores de cada equipo, jugadores expulsados y
lesionados.

Agregar mas ligas al sistema seria algo muy deseable, ya que al tratarse de un prototipo
solo se utilizé la liga Espafiola como ejemplo.

Otra posibilidad es la de recabar datos de mas de una casa de apuesta para ademas de
predecir el resultado poder recomendar en qué casa de apuesta conviene apostar.

Como ultimo punto quiza no tan relevante en el funcionamiento del sistema pero si para los
usuarios, seria deseable mejorar la interfaz de la pagina web y hacer una aplicacion mobile
para que los usuarios puedan consultar desde sus teléfonos celulares.



