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1.- Introducción
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1.1.- Motivación (I)

Rendimiento colectivo

Negociación de contratos

Planificaciones estratégicas

Reducción de lesiones

Entre otros ámbitos

Rendimiento individual

Fuente: ChessBase, 2024
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1.1.- Motivación (II)

Fuente: Microsoft, 2022

Fuente: NBN23, 2021
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1.2.- Objetivos
Estadísticas

Rankings en base a estadísticas

Comparaciones de jugadores/equipos

Búsqueda de perfiles

Clasificación de la liga

Gráficos

Información completa de partidos disputados

Pronósticos de futuros enfrentamientos
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2.- Diseño e
Implementación
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2.1.- Diseño Scraping:
- Extracción automatizada 
de datos.
- Suministra dicha 
información a la 
aplicación web.

Aplicación web:
- Núcleo central del 
sistema.
- 2 funcionalidades 
principales: scouting y 
predicción de resultados .

Usuario: Interactúa de forma 
directa con la aplicación web.

7



2.2.- Implementación

2.2.1.- Scraping

2.2.2.- Aplicación web

2.2.3.- Scouting

2.2.4.- Predicción de resultados
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LEYENDA:

Funcionalidad
existente en la FEB

Funcionalidad 
existente en la FEB
pero ampliada

Nueva funcionalidad
no existente en la 
FEB



2.2.1.- Scraping (I)

Fuente: Federación Española de Baloncesto, 2024

Fuente: Federación Española de Baloncesto, 2024
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2.2.1.- Scraping (II)
A través de su API se obtienen respuestas que contienen:

Box Score de cada equipo

Shot Chart

Play by play

Desde su web se descargan los archivos PDF que contienen las estadísticas completas    
de cada cuarto.
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2.2.1.- Scraping (III)
A través de su API se obtienen respuestas que contienen:

Box Score de cada equipo

Shot Chart

Play by play

Desde su web se descargan los archivos PDF que contienen las estadísticas completas    
de cada cuarto.

Fuente: Federación Española de Baloncesto, 2025
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2.2.1.- Scraping (IV)
A través de su API se obtienen respuestas que contienen:

Box Score de cada equipo

Shot Chart

Play by play

Desde su web se descargan los archivos PDF que contienen las estadísticas completas    
de cada cuarto.

Fuente: Federación Española de Baloncesto, 2025
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2.2.1.- Scraping (V)
A través de su API se obtienen respuestas que contienen:

Box Score de cada equipo

Shot Chart

Play by play

Desde su web se descargan los archivos PDF que contienen las estadísticas completas    
de cada cuarto.

Fuente: Federación Española de Baloncesto, 2025
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2.2.1.- Scraping (VI)
A través de su API se obtienen respuestas que contienen:

Box Score de cada equipo

Shot Chart

Play by play

Desde su web se descargan los archivos PDF que contienen las estadísticas completas    
de cada cuarto.

Fuente: Federación Española de Baloncesto, 2025
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2.2.2.- Aplicación web (I)
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2.2.2.- Aplicación web (II)
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2.2.2.- Aplicación web (III)
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2.2.3.- Scouting (I)
1.- Tablas convertidas a imágenes

2.- Tablas filtrables

5.- Gráficos de tiro de los partidos

4. - Gráficos de puntuación de los partidos

3.- Comparaciones

6.- Mapas de calor
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2.2.3.- Scouting (II)
1.- Tablas convertidas a imágenes

Rankings de partidos

Cuadros de puntuación 
de partidos

Estadísticas generales 
equipos/jugadores

Rankings por estadística 
equipos/jugadores

Clasificación de la liga
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2.2.3.- Scouting (III)
2.- Tablas filtrables

Play by play de partidosBúsqueda por perfil de jugadores
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2.2.3.- Scouting (IV)
3.- Comparaciones

En todos los apartados de comparativas
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2.2.3.- Scouting (V)
4.- Gráficos de puntuación de los partidos
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2.2.3.- Scouting (VI)
5.- Gráficos de tiro de los partidos
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2.2.3.- Scouting (VII)
6.- Mapas de calor
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2.2.4.- Predicción de resultados (I)
Baremos 

principales

Coeficiente 
de ajuste

Donde:
- wi y bi son  e l p e so  y e l va lo r d e l i-é sim o  b a re m o , 

re sp e c t iva m e n t e .
- n e s e l n ú m e ro  t o t a l d e  b a re m os con sid e ra d os.
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2.2.4.- Predicción de resultados (II)
1.- Baremos principales

remainder: racha del equipo

site_probability: probabilidad de victoria 
como local/visitante (según corresponda)

site: si el equipo juega como 
local/visitante/en campo neutral

points_differential: diferencia entre los 
puntos totales anotados y recibidos del 
equipo

win_probability: probabilidad de victoria 
del equipo

average_pir: media de valoración del equipo
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2.2.4.- Predicción de resultados (III)
2.- Coeficiente de ajuste

Situación Valor

Si pierde por [1, 5] como visitante -0.25

Si pierde por [6, 9] como visitante -0.5

Si pierde por [1, 9] como local -1

Si pierde por [10, 19] como visitante -1

Si pierde por más de 9 como local -1.5

Si pierde por más de 19 como visitante -1.5

Situación Valor

Si gana por más de 19 como local 1.5

Si gana por más de 9 como visitante 1.5

Si gana por [10, 19] como local 1

Si gana por [1, 9] como visitante 1

Si gana por [6, 9] como local 0.5

Si gana por [1, 5] como local 0.25

Si no han disputado ningún partido previo 0
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2.2.4.- Predicción de resultados (IV)
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3.- Pruebas y 
Resultados
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3.1.- Sistema
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3.2.- Predicción de resultados (I)

Punto de partida:

13jornadas de 
partidos

Objetivo de predicción:

7 jornadas de 
partidos

49 partidos
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3.2.- Predicción de resultados (II)
Resultados fórmula fija:

Métrica
Sin

coeficiente
de ajuste

Con
coeficiente
de ajuste

Aciertos 35/49 40/49

Fallos 14/49 9/49

Accuracy 71.43% 81.63%

Precision (0) 73.53% 81.82%

Recall (0) 83.33% 90.00%

F1 Score (0) 78.12% 85.71%

Precision (1) 66.67% 81.25%

Recall (1) 52.63% 68.42%

F1 Score (1) 58.82% 74.29%
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3.2.- Predicción de resultados (III)
Comparativa resultados fórmula fija:
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3.2.- Predicción de resultados (IV)

Métrica
Regresión 
logística KNN

Árbol de
decisión

Bosques
aleatorios

Refuerzo de
gradiente

Redes
neuronales

Aciertos 25/49 30/49 15/49 34/49 18/49 32/49

Fallos 24/49 19/49 34/49 15/49 31/49 17/49

Accuracy 51.02% 61.22% 30.61% 69.39% 36.73% 65.31%

Precision (0) 87.50% 61.22% 30.00% 74.19% 42.86% 70.97%

Recall (0) 23.33% 100.00% 10.00% 76.67% 10.00% 73.33%

F1 Score (0) 36.84% 75.95% 15.00% 75.41% 16.22% 72.13%

Precision (1) 43.90% 0.00% 30.77% 61.11% 35.71% 55.56%

Recall (1) 94.74% 0.00% 63.16% 57.89% 78.95% 52.63%

F1 Score (1) 60.00% 0.00% 41.38% 59.46% 49.18% 54.05%

Resultados modelos de aprendizaje automático:
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3.2.- Predicción de resultados (V)
Comparativa resultados fórmula fija sin C y modelos de aprendizaje automático:
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3.2.- Predicción de resultados (VI)
Accuracy de los modelos:
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4.- Conclusiones y 
Trabajo Futuro
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4.1.- Conclusiones

1.- Objetivo principal Crear un sistema de scouting y predicción de resultados 
orientado a ligas semiprofesionales de baloncesto

2.- Predicciones
Fórmula fija 

con 
coeficiente de 

ajuste

Fórmula fija 
sin coeficiente 

de ajuste

Modelos de 
aprendizaje 
automático

3.- Muestra de conocimientos y habilidades adquiridos a lo largo del grado de Ingeniería 
Informática

4. - Ciencia de datos Enorme potencial e innumerables posibilidades

> >
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4.2.- Trabajo futuro

1.- Automatización completa del 
proceso de representación de 
datos

Reduce tiempos de mantenimiento y 
minimiza posibles riesgos en la 
introducción de datos

COMPLETO ROBUSTO AUTOMATIZADO

2.- Mejora del rendimiento de las 
predicciones de resultados

Sistema híbrido que combine la fórmula 
actual y los modelos de aprendizaje 
automático

3.- Incorporar nuevas estadísticas Número de posesiones por equipo en cada 
encuentro

4. - Incluir nuevas funcionalidades Generación de informes personalizados o 
sistema de notificaciones

39



Gracias por su atención

Álvaro Simón del Corral
Ingeniería Informática

Universidad Autónoma de Madrid

40


	Scouting y predicción de resultados en ligas semiprofesionales de
baloncesto
	Índice:
	1.- Introducción
	1.1.- Motivación (I)
	1.1.- Motivación (II)
	1.2.- Objetivos
	2.- Diseño e
Implementación
	2.1.- Diseño
	2.2.- Implementación
	2.2.1.- Scraping (I)
	2.2.1.- Scraping (II)
	2.2.1.- Scraping (III)
	2.2.1.- Scraping (IV)
	2.2.1.- Scraping (V)
	2.2.1.- Scraping (VI)
	2.2.2.- Aplicación web (I)
	2.2.2.- Aplicación web (II)
	2.2.2.- Aplicación web (III)
	2.2.3.- Scouting (I)
	2.2.3.- Scouting (II)
	2.2.3.- Scouting (III)
	2.2.3.- Scouting (IV)
	2.2.3.- Scouting (V)
	2.2.3.- Scouting (VI)
	2.2.3.- Scouting (VII)
	2.2.4.- Predicción de resultados (I)
	2.2.4.- Predicción de resultados (II)
	2.2.4.- Predicción de resultados (III)
	2.2.4.- Predicción de resultados (IV)
	3.- Pruebas y 
Resultados
	3.1.- Sistema
	3.2.- Predicción de resultados (I)
	3.2.- Predicción de resultados (II)
	3.2.- Predicción de resultados (III)
	3.2.- Predicción de resultados (IV)
	3.2.- Predicción de resultados (V)
	3.2.- Predicción de resultados (VI)
	4.- Conclusiones y 
Trabajo Futuro
	4.1.- Conclusiones
	4.2.- Trabajo futuro
	Gracias por su atención

