1. Forrás

http://miau.gau.hu/oktatas/2011tavasz/kosarlabda_stepix.xlsx
2. A tervezett alkalmazás/megoldás címe

Kosárlabda játékos keresés hasonlóság-elemzés segítségével

3. A feladat előtörténete

A megfelelő játékos felkutatása nagy problémát jelent a csapatoknak. 

Feladat egy kosárlabda játékost kereső csapat részére nyújt segítséget, akik olyan lányt szeretnének csapatukba, aki ügyességével arányos havi fizetést kér. 

4. A feladat megoldás jelenlegi helyzete és ennek értékelése

A minősítést azért célszerű elvégezni, mert a lehető legjobb döntést szeretné meghozni a csapatvezető. A kiválasztott játékost hosszú időn keresztül foglalkoztatná a csapat. 

A megfelelő döntéshez egy objektív kimutatásra is szükség van a hat játékost megfigyelve.

Korábban a csapatvezető többnyire személyes indíttatás alapján választott új játékost. Nem volt egy objektív összesített kimutatás arról, hogy különböző szempontok szerint ki lehet a legjobb választás.

A csapatvezető célja, hogy megtalálja azt a játékost aki a megfigyelt adatok alapján a legkifizetődőbbnek bizonyul. Ehhez egy objektív összehasonlító elemzésre van szüksége. 

Ha ennek a lehetőségnek a megismerése nem került volna sor, akkor a csapatvezető még a régi személyes vélemény szerint választaná ki az új játékosokat, így nem valószínű,   hogy  a legmegfelelőbb játékost választaná,  mely a csapat eredményességét is befolyásolná.

Az új játékosnak olyannak kell lennie, aki ügyességével arányos havi fizetést kér. A korábbi módszer ennek kiválasztását nem tette lehetővé, mivel nem volt egy ilyen összesítő kimutatás, mely objektíven megadná a legmegfelelőbb játékost. A korábbi módszerrel a csapatvezető választása nem a legmegfelelőbb játékosra esett. Nem volt ismert, hogy ügyesség és fizetési igény arányában ki a legmegfelelőbb játékos, így anyagi okok miatt a legalacsonyabb fizetési igényt megjelölt játékost választotta, aki D. Anna 25.000,-Ft-os fizetési igénnyel.

5. A tervezett megoldás adatvagyonának bemutatása (ANYAG)

Objektumok (sorok) Játékosok nevei

Attribútumok (X, Y oszlopok): azok az adatok, melyek alapján a csapatvezető dönt a játékos kiválasztásáról

· játszott idő (perc): egy mérkőzés alatt adott játékos mennyi percet játszott, minél több percet játszik a játékos, annál nagyobb az esély, hogy ügyességével növeli esélyét a kiválasztásra

·  dobott kosarak (értéke): a játszott idő alatt a játékos dobott kosarainak értéke, annál jobb a játékos minél több az érték, hiszen így növeli esélyét a kiválasztásra

·  rádobások száma (db): a játszott idő alatt a játékos kosárra dobásainak száma, annál jobb a játékos, minél több a rádobások száma, hiszen így növeli esélyét a kiválasztásra 

·  szerzett labdák (db): a játszott idő alatt a játékos szerzett labdáinak száma (az ellenféltől szerzett labdák), annál jobb a játékos, minél több a szerzett labdák száma, hiszen így növeli esélyét a kiválasztásra

·  eladott labdák (db): a játszott idő alatt a játékos eladott labdáinak száma (az ellenfélhez került labdák), annál rosszabb a játékos, minél több az eladott labdák száma, hiszen így rontja az esélyét a kiválasztásra

·  sikeres asszisztálások (db): a játszott idő alatt a játékos sikeres közreműködésinek száma labdaszerzésnél, annál jobb a játékos, minél több a sikeres asszisztálások   száma, hiszen így növeli esélyét a kiválasztásra

·  sikeres szedések (db): a játszott idő alatt a játékos sikeres labdaszedéseinek száma, annál jobb a játékos, minél több a sikeres szedések száma, hiszen így növeli esélyét a kiválasztásra 

6. A feladat által érintett célcsoportok

A célcsoport a játékos kiválasztásában az edző, csapatvezető.

7. A feladat megválaszolása kapcsán várható hasznosság
Mivel a kosárlabda csapatsport, ezért az egyéni teljesítmények nagyban befolyásolják  a meccsek eredményét. A bajnokságot vélhetően a legeredményesebb csapat fogja megnyerni ami pénzdíjjal is jár, ez nagyban elősegíteni a csapat további fejlődését. A csapatot a szponzorok által befizetett összegekből tartják fönt az eredményesebb csapat a szponzori pénzekben is sokkal jobban fizetve lenne és könnyebben tudna szponzort szerezni, mint egy gyengébb teljesítményű csapat. Mindenféleképpen az edzőnek mérlegelnie kell, nemcsak az arányosság figyelembevételét, hanem a szezonévre kitűzött cél teljesítését is. Az edzőnek még figyelembe kell vennie a feléje támasztott teljesítményt a tulajdonosok által, mivel a csapat értéke is nagyban befolyásolja a csapat eszmei értékét, ami negatívan kihathat egy rossz döntés alapján, ami lehet akár az értékének 50%-os csökkenése is. Még ezen kívül   hátráltathatja a rizikó a csapat teljesítményét, ha az egyénileg kiválasztott játékos nem tud a csapatba beilleszkedni illetve ha nem érzi a közös célt magáénak, így akár a csapat teljesítményét 5-10%-ban is visszaveheti. További rizikót jelent az is, hogy a kiválasztott csapattagok a közösségi életben milyen viselkedési norma szerint élnek a külvilág felé milyen sportolói életvitele mennyire megbotránkoztató a média illetve a közember számára. Ezek a rizikófaktorok nagyban befolyásolhatják a csapat  teljesítményét, ami akár 10-15%-os egyéni teljesítmény visszaesést is eredményezhet, így az egész szezonra kihathat. Ha egy olyan játékost választ, akinek nagyobb a fizetése, de kicsi a teljesítménye, az is negatívan hat.
Pénzt spórol meg a csapat azzal, hogy azt a játékost választja, amelyik a legjobban megéri, a legjobb ár/érték aránnyal rendelkezik.

Az anyagi haszna, hogy a csapatvezető egy új játékost szeretne a csapatba. A vizsgált 6 játékos közül a legkevesebb fizetést kérő játékost választaná, mert ez az  ár, amit megengedhet a csapat magának. Az adatok alapján D. Annát választan, aki 25.000,-Ft-os fizetést kér. A hasonlóságelemzéstől azt várjuk, hogy megmutassa, melyik játékos éri a legtöbbet és így pénzt takaríthat meg a csapat, mely legalább akkora összeg, melyet a legdrágább játékos kérne 38.000,-Ft. 
Az új játékosnak olyannak kell lennie, aki ügyességével arányos havi fizetést kér vagy sokkal kevesebbet.

Az új módszerrel az objektumok rangsora minden hatás figyelembe vételével a csapatvezető választásához abban nyújt segítséget, hogy a régi módszerhez képest mutasson egy optimálisabb megoldást, hasznot, tehát: 

-  megmutatja, hogy az attribútumok vizsgálata alapján a játékosok  közül melyiknek a legjobb, legoptimálisabb az  ára (forintosítva)  (ár-érték arány)
-  az ítélet alapján melyik csoportba tartozik a kapott eredmény (drága, olcsó vagy értékarányos), 

- eltérés-érzékenység: eladott labdák tekintetében  annál rosszabb a játékos, minél több az eladott labdák száma, hiszen így rontja az esélyét a kiválasztásra

-  fontosság: sikeres asszisztálások száma a játszott idő alatt a játékos sikeres közreműködésinek száma labdaszerzésnél, annál jobb a játékos, minél több a sikeres asszisztálások   száma, hiszen így növeli esélyét a kiválasztásra
A játékosok rangsorolásával lehetőséget nyújt a legmegfelelőbb kiválasztására.
8. A válaszokat befolyásoló tényezők

A tény adatok a statisztikából objektíven befolyásolják a választást.

9. A saját megoldás bemutatása (MÓDSZER)

1. Objektumok meghatározása (lányok nevei) 

2. Attribútumok meghatározása (játszott idő,  dobott kosarak,  rádobások száma, szerzett labdák,  eladott labdák, sikeres asszisztálások, sikeres szedések)

3. Statisztikai adatok összegyűjtése 

4. Pivot tábla elkészítése

5. Pivot táblából súlyozott eredmények 

7. Solver tábla elkészítése HA függvény segítségével

8. Solver, becslés készítése és az eredmények értékelése.

10. Az eredmények értelmezése (EREDMÉNY)

A Solver ítélet oszlop értékei az alábbiak: 1 feletti értéknél „drága”, 1 alatti érték „olcsó”, „értékarányos”, ha az érték a kettő között van (előnyt élveznek a kiválasztásnál).

A táblázatból kitűnik, hogy:

C. Judit 28.000,-Ft-os fizetési igényével a vizsgált attribútumok alapján túl drágának , 

D. Anna 25.000,-Ft-os fizetési igényével túl olcsónak, H. Viktória 38.000,-Ft-os, K. Andrea 30.000,-Ft-os, K. Petra 25.000,-Ft-os és Z. Márta 35.000,-Ft-os fizetési igényükkel értékarányosnak bizonyultak. 

Tehát ügyességük függvényében a kevesebb fizetést kérő C. Judit (28.000,-Ft) túl drágának bizonyult, mivel K. Petra (25.000,-Ft)-os fizetési igényével és ügyességével értékarányosnak bizonyul és így a csapat még 3.000,-Ft-ot meg is takarít.

11. Ajánlások megfogalmazása (KÖVETKEZTETÉS)

A szempontokat figyelembe véve, megállapítható, hogy a vizsgált játékosok közül egy túl drágának bizonyult, őt nem fogják alkalmazni játékosként, egy játékos olcsó, 4 játékos pedig értékarányos minősítést kapott. Ezekből a játékosokból fogják kiválasztani a megfelelőt.

12. Az információ többletérték lehetőségének levezetése (VITA)

A rendszer lehetőséget ad a továbbiakban, hogy a valós statisztikai adatokból a legmegfelelőbb játékost tudják kiválasztani a csapatnak az edző és a csapatvezető.

A csapat azzal, hogy azt a játékost választja, amelyik a legjobban megéri, a legjobb ár/érték aránnyal rendelkezik pénzt spórol meg.
A régi módszer szerint D. Annát választotta, aki 25.000,-Ft-os fizetést kért. A hasonlóságelemzés lefuttatása után kiderült, hogy D. Andreával szemben aki fizetési igénye alapján olcsóbbnak bizonyult, viszont a teljesítménye is sokkal kisebb 32%, K. Andreát választaná a csapatvezető, aki 30.000,-Ft-ot kér 43%-os teljesítménnyel, így pénzt takarít meg a csapat, mely 5.000,-Ft. A várt hasznosság, mely, legalább akkora összeg, melyet a legdrágább játékos kérne 38.000,-Ft elmaradt. 
13. Lépcsős függvény átforgatása szakértői rendszerként értelmezhető táblázatba

Ha a minősítés során a játékos 1 érték alatt teljesített, akkor nem ő lesz a megfelelő játékos.

14. Kapcsolódó, ill. konkurens megoldások, dokumentumok

A feladat során felhasznált dokumentum: Kosárlabdacsapat meccsein készített statisztikák.
