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Resumen—Se ha desarrollado un algoritmo de machine learning para predecir los resultados de la Premier League, con el objetivo
de agilizar el andlisis de estadisticas para aquellos que realizan apuestas deportivas. Este algoritmo examina multiples variables en
cuestion de segundos y genera predicciones basadas en dichas estadisticas. Su propdsito es proporcionar una herramienta eficiente
que ahorre tiempo a los apostadores, eliminando la necesidad de analizar manualmente una gran cantidad de datos. Al hacerlo,
ofrece una ventaja competitiva al permitir decisiones informadas y rapidas sobre a qué resultados apostar.
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Introduccién

Las apuestas deportivas siempre han estado presentes en el mundo, gracias a la innovacion tecnolégica, los
casinos y las casas de apuestas han experimentado un gran cambio en la forma en que operaban [1]. Ahora, los usuarios
pueden disfrutar de las apuestas deportivas desde cualquier lugar del mundo, ya que pueden ingresar desde un
dispositivo electronico a los casinos y plataformas de apuestas de su eleccién, lo que les brinda una experiencia mas
comoda sin tener que salir de su hogar.

En la actualidad, las personas que se toman en serio el tema de realizar apuestas deportivas suelen dedicar
una cantidad significativa de tiempo y esfuerzo a analizar las estadisticas y el desempefio de su equipo favorito antes
de que se juegue un partido. Este analisis incluye varios aspectos clave, tales como si la plantilla titular es la que va a
jugar, cuantos goles ha marcado o recibido el equipo en los Ultimos encuentros, el historial de enfrentamientos que
tienen contra el equipo contrario, dénde se jugara el partido, entre muchos mas. Por lo que realizar este tipo de estudio
puede llevar varias horas, ya que implica la recopilacion y analisis de cada uno de los datos.

Para agilizar la recopilacion y andlisis de los encuentros, algunas personas han optado por utilizar algoritmos
de machine learning, ya que dichos algoritmos pueden realizar predicciones en un lapso mas corto de tiempo y mas
precisas sobre los resultados de los partidos, debido a que pueden analizar una gran cantidad de datos y asi lograr
brindar una predicciéon mas acertada sobre coémo podria finalizar el encuentro [2][3].

Metodologia

Para que el algoritmo de machine learning funcione adecuadamente para la prediccion de partidos de fatbol
tenga éxito, primero se debe desarrollar un cddigo de Scraping. El Scraping es una técnica que permite extraer
informacion de sitios web de manera automatizada, enviando solicitudes a las paginas web, analizan su contenido
HTML y extraen datos especificos [4]. Ver figura 1.

Después de extraer los datos y almacenarlos en un archivo CSV (valores separados por comas), se procede a
cargar esta informacién en nuestro algoritmo predictor de resultados. Este algoritmo utiliza la técnica de Random
Forest para procesar y analizar todos los datos disponibles. Entrenamos el algoritmo con datos histéricos, donde cada
arbol de decisién en el bosque examina distintos aspectos y subconjuntos de la informacion [5]. Al combinar las
predicciones generadas por todos estos arboles de decision, obtenemos una prediccién mas fiable y precisa del
resultado del partido. Esta metodologia no solo mejora significativamente la precision de nuestras predicciones, sino
que también asegura que se tengan en cuenta multiples factores y perspectivas, ofreciendo una vision mas completa y
solida del posible desenlace del encuentro. Principalmente, los datos que se toman para entrenar el algoritmo son con
partidos anteriores al 2023 y para realizar predicciones se basa en partidos que surgieron en el 2023. Ver figura 2.
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INICIO

Figura 1. Mapa conceptual del pseudocodigo del Scraping.

date  time round day veswe result gf g2 opponent xg .., ¥k pk pkatt sessoo team target venue code opp _code hour day code
1 20230811 2000 Matchweek 1 Fil  Away W 30 0O Bumvey 19 00 o 0 2084 Manchesmar Gty 1 0 5 W +
3 202308492 2000 Malchweek 2 Sal  Home W 10 00 NewcasteUld 10 - 00 © 0 2024  Manchester Gty 1 1 16 P 5
4 202308-27 4400 Matchweek 3 Sun  Away W 20 10 Sheflec Utd 35 20 0 1 024  Manchesier Oty 1 0 18 14 L
§ 20230002 1500 Matciweek 4  Sal Home W 50 10 Fulam 22 00 1 1 2024 Mancnesier Cly 1 1 g 15 5
6 2000.08.16 1500 Matchweek 8 Sal  Away W 10 10 West Mam 36 -~ 10 0 a 2024  Manchesier Oy 1 [+] 21 15 ]
42 20230430 400 Matchweek 34 Sun Away L 10 30 NewcasteUid 02 o0 o a w023 Southarmpion a 0 6 14 a
43 20230508 20:00 Maichweek 35 Mon  Away L 30 40 NotmamForest 31 . 00 1 1 2023 Southampion 0 0 i 2 Q
44 20230513 1500 Malchweek 36 Sat  Mome L 0o 20 Fyham 04 . 00 © 9 2023 Scothampion 0 1 g 15 5
45 2023405-21 1400 Matchwesk 37 Sun  Away L 10 30 Sagnion 06 190 0 W23 Southamplon Q 0 4 14 6
46 202305-28 830 Matchweek 38 Sun  Home D 40 a0 Liverpoci 13 10 © g 023 Southampion 0 1 12 10 ]

1496 rows x 30 columns

Figura 2. Datos con los que trabaja el Random Forest.

La precision en la prediccion de victorias se refiere a cudntas veces nuestro modelo acertd al predecir una
victoria. De manera similar, la precision en la prediccién de derrotas indica cuéntas veces nuestro modelo acert6 al
predecir una derrota. Para tener una idea méas exacta, combinamos estas dos métricas, considerando la frecuencia de
cada resultado en nuestros datos. Asi, la precision combinada es una especie de promedio ponderado, donde las
precisiones de victorias y derrotas se multiplican por sus respectivas frecuencias y se dividen por la frecuencia total
de partidos. Esto nos da una vision mas completa de como nuestro algoritmo se desempefia en la prediccion de
resultados de partidos de fatbol, dando como 0 las veces que el algoritmo acerté y 1 si no acert6 al resultado,
obteniendo incluso un porcentaje alto de precision. Ver figura 3 y 4.

° pd.crosstab(index=combined| "actual" ], columns=combined|"predicted"])
ferg

-

—  predicted [} 1

actual
0 567 146
1 303 148
Figura 3. Predicciones realizadas.
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[ ] error = accuracy score(test["target"], preds)
error

-zv 0.6142611683848798

Figura 4. Porcentaje de efectividad.

Resultados

Utilizando el algoritmo, los apostadores pueden analizar una amplia cantidad de datos, en cuestion de
minutos. Esta capacidad de procesamiento de grandes cantidades de informacidn permite identificar patrones que de
otro modo serian dificiles o tardadas de detectar. Asi que, como resultado los apostadores pueden tomar decisiones
mas informadas y precisas, gracias al algoritmo de machine learning para la prediccion de partidos de futbol
aumentando sus posibilidades de éxito.

El algoritmo de Scraping solo esta disefiado para tomar datos de una temporada anterior a la que se juega y
de la que se esté cursando, por lo que, durante las pruebas realizadas sobre el algoritmo de machine learning para la
prediccion de partidos de futbol ha demostrado ser viable para poder predecir los resultados de los partidos ya que
tiene una fiabilidad superior al 50%. Ver figura3y 4.

Después de recopilar y procesar los datos, el siguiente paso crucial es visualizar los resultados reales de los
partidos y las predicciones generadas por el algoritmo. Esta visualizacién permite evaluar el desempefio del modelo y
entender mejor cémo se comporta en la practica. En la Figura 5, se puede observar claramente esta comparacion,
donde los resultados reales del encuentro se representan junto con las predicciones del algoritmo. Ademas, para una
comprension mas detallada se muestra en una tabla, como se ilustra en la Figura 3, que indica las veces que el algoritmo
acert6 o cuando no lo hizo.

actunl _x predicted x date tesnm_x opponent_x result_x new_team_ x actusl y predicted y tesn y opponent y result y new_tean y
VCESHS weastie Newcast)
o 1 Arsena! Newe gsie D Acsens 0 Reweastie Arsonal D VoW
Itd Unilad
1 ! 1 :'-J Arsans Tattanham w Arsens 0 0 U'lr.l o Arsenal ToBennan
" Hotspur
2 % Arsans Manchester W Atsons o Manchestsr Arsonal L Manchesies
Jtd Unitad Utd
3 ) 0 "'I“-f .‘.‘ Arsana Evarton L Assena 1 ) Evertan Arsanal W Everton
4 ) 1 T'.t':':,,‘ Arsana Brentford 0 Arsany 0 Srantford Arsenal D Brentiord
1080 0 Arssnal L Wolves 1 1 Arsena Wolves W Arsenal
1051 ) 0 Bourmnamouth L Wolves 1 Boumamouth Wolves W  Bournemoush
1062 1 0 Luton Town W Wolves 0 ) Lugon Town Wolves L Luton Town
1053 a 0 Mary 'u—:‘:'v L Wolves 3 1 Manchestar \Wolves W Mark !'n':H
Mty ty City
(124 Nobverhampion Crystal N b \ - Crystal
1054 0 - i oot v y=S 1 Wolves 1 ! Ciystal Palace Wolves w SOYNE
511 Wandarers Palace Paface
05 :I ows = 1 \’ cosimins
Figura 5. Resultados reales y predicciones del partido.
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Conclusiones

Aunque predecir resultados deportivos es todo un reto, con el algoritmo de machine learning para la
prediccion de partidos de futbol, los apostadores pueden contar con una herramienta que ofrece una ventaja que
puede ser significativa sobre los casinos o plataformas de apuestas, ya que, el algoritmo ha demostrado una
efectividad superior al 50% lo cual lo convierte en una herramienta confiable y rentable para todos aquellos que
estén interesados en realizar apuestas deportivas.

El proyecto del algoritmo de machine learning para la prediccidn de partidos de futbol adn tiene mucho
camino por recorrer. Se seguira realizando pruebas y mejorando el algoritmo para hacerlo mas efectivo y (til para
todas aquellas personas que quieran realizar apuestas deportivas. En resumen, consideramos que hasta ahora el
proyecto ha sido un éxito.
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