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ANOTACIJA

Hokeja pirmsspéles apskats, parasti ir ekspertu veidots rakstisks komandu salidzinajums, kas
balstas uz ieprieks€jo spelu statistiku un aktualako informaciju. Darba aprakstiti biitiskakie aspekti
automatiska pirmsspéles apraksta generéSana. Mérkis izveidot sistému, kas sp&j izveidot saturigus
NHL pirmsspéles aprakstus. Darba rezultata tika izveidota vienkarSa sistéma, kas automatiski ievac

statistiku no NHL majaslapas un spgj izveidot vienkarsus pirmsspéles apskatus.
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ABSTRACT

“Hockey game preview automatic generation”

Hockey game preview usually is expert written on statistics based two team comparison. In
this work are reviewed most significant parts of hockey game preview generating process. Research
target is to create automatic system that can generate meaningful NHL game previews. During the
research was created system that automatically collects statistics from NHL home page and generate

automated game previews.
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APZIMEJUMU SARAKSTS

API — programmatiiras bibliot€ka, kurai ir definéts funkciju, datu struktiiru klasts, kas lauj izmantot

tas funkcionalitati.
CSV - Teksta failu formats kura, katrs no ierakstiem ir atdalits ar komatu vai semikolu.

Dabiskas valodas generé$ana — dabiskas valodas apstrades uzdevums, kura procesa no datiem tiek

iegtita dabiska valoda.

HTML - VienkarSa iezimé&Sanas valoda, ko izmanto, lai izveidotu hiperteksta dokumentus, kas ir

parvietojami no vienas platformas uz citu platformu.
MySQL - Relaciju datubazu vadibas sistema
NHL — Nacionala hokeja liga.

PHP - atklata pirmkoda skriptu valoda, kura sakotngji bija paredzeta servera puses lietojumos
dinamisku timekla lapu generésanai.
SQL datubaze - ProgramméSanas (strukturéta vaicajumu valoda) valoda, kas domata, lai varétu

apstradat datus relaciju datu bazes.



IEVADS

Vairums cilvéku nemaz neapzinas, ka lielu daJu misdienas pieejamo rakstu generé dators.
2011. gada 7. decembrT pétnieks Kris Hammonds izteica prognozi, ka aptuveni 2025. gada 90% no
visiem jaunajiem rakstiem generes dators[1]. Sada prognoze varétu radit iespaidu, ka p&c 10 gadiem
90% cilveka rakstito rakstu rakstis maksligais intelekts, bet $ads pien€mums biitu aplams. Kris
Hammonds  prognoze, ka attistoties automatisku rakstu generéSanas tehnologijam butiski
palielinasies maksliga intelekta veidoto rakstu skaits. Par ko tad tiks generéti raksti? Ir loti daudz
mazo sporta ligu par kuram miisdienas neraksta, bet nakotn€ balstoties uz statistiku varétu tik
veidoti plasi raksti par spélétaju un komandu sniegumu. Sports nav vieniga nozare kura biitu
iesp&jams izmantot automatiski generétos rakstus. Dators ir sp&jigs veidot rakstus jebkam, kam pie

iepriek$ definétiem ievaddatiem ir iesp&jams prognozet kadam biitu jabut rakstam.

Hokeja pirsmsspéles apskats ir neatnemama spéles sastavdala jau no pasiem sporta veida
pirmsakumiem. Sakotng&ji to veidoja pasi sp€létaji balstoties uz redz&to un apskata mérkis bija tikai

un vienigi, lai izzinatu pretinieku un labak sagatavotos spélei.

Darba meérkis ir izpétit, ka tiek veidotas automatisku rakstu generéSanas sist€mas un izveidot
sist€ému, kas sp€j izveidot NHL hokeja sp€lém vienkarSu pirmsspéles apskatus latviesu valoda, kura
biitu aprakstitas komandu stipras un vajas vietas. [zvélgjos NHL, ka eksperimenta objektu, jo NHL

majaslapa ir bagatiga un brivi pieejama statistika[2].

Darba ietvaros veidota sisttma varétu nodroSinat ligu ar kvalitativiem pirmsspéles
apskatiem, kas dalgji vai pilniba varétu aizvietot cilvéku veikto darbu. Tomér objektivi skatoties,
diez vai izdotos izveidot tik komplicetu un tik kvalitativu sisteému, kas parspetu profesionalus
zurnalistus, bet tas nenozim@, ka Iidziga tipa sist€mai nebiitu pielietojuma hokeja. Pasaulg ir
tikstoSiem pus profesionalu un amatieru ligu par kuram neviens neraksta. TieSi So ligu dalibnieki,
manuprat, biitu potencialie $adu tipa sisttmu lietotaji. Automatiski gener€ti raksti padaritu ligu

bagataku un raditu spélétajos sajiitu, ka vina liga nemaz tik loti neatpaliek no NHL.

Bakalaura darbs sastav no 5 nodalam. Pirmaja nodala visparigi tiek aprakstits, kas ir
dabiskas valodas generé$anas un kads ir piclictojums automatiski generéjamiem tekstiem. Otraja,
tre$aja un ceturtaja nodala tiek aprakstiti automatisku rakstu generéSanas sist€émas izveides posmi
un izvEletie risinajumi veidojot hokeja pirmsspéles apskatu generéSanas sistému. Otrajam nodala

tiek aprakstits ka analizét doto uzdevumu, identificét butiskakos datus un izveleties piemérotakas



tehnologijas. Tre$aja nodala aprakstits ka tiek generéts raksts. Ceturtaja nodala tiek aprakstits ka
tick noformétie sistémas uzgenerétie ieraksti. Piektaja nodala tiek aprakstiti un analizéti dazadi

iesp&jami sisteémas uzlabojumi.



1. DABISKAS VALODAS GENERESANAS SISTEMA

Dabiska valoda ir valoda kuru aktivi lieto vai lietojusi kada sabiedriba un kuras likumi izriet
galvenokart no tas lietosanas. Dabiskas valodas generé$ana ir process kura rezultata datoram

saprotama digitala informacija tiek parversta dabiskaja valoda, kas ir cilvékam saprotams formats.

1.1 Pielietojums

Automatiski genergtu rakstu stipraka puse ir, iesp&ja, rakstu uzgenerét acumirkli un jebkura
diennakts laika. Miusdienu tehnologijas nenodrosina iesp&ju izveidot garus, komplicétus, saturigus
rakstus. Isiem zinojumiem automatiski generctie raksti ir pietickami efektivi. Misdienas
automatiski genercti raksti dabiskajas valodas visplasak tiek izmantoti sporta, ekonomikas un
zinatnes nozar€s, jo SIm nozarém ir nepiecieSams tilitejs rezultats un ir plasas digitalizetas

datubazes kuras nepiecieSams partulkot cilvékam saprotama formata.

1.2. Vésturiskas sistémas

Pedgjas desmitgades ir izveidotas daudz dazadas sist€mas, kas generé rakstu dabigaja
valoda. No ta var secinat, ka vismaz primitiva Itmeni dators ir sp€jigs veidot cilvekam noderigus

rakstus.

1.2.1 Kriminalstastus generéjosa sistéma

Seldons Kleins 1973. gada izveidoja “Novel Writer system” , kas ir viena no pirmajam
ievérojamajam rakstus generéjosam sisttmam. Sisteéma sp&j izveidot aptuveni 2100 vardu garus
kriminalstastus. levada tiek padots apkartgjas vides apraksts, galveno lomu t€lu raksturojums.
Stasts tiek generéts balstoties uz diviem algoritmiem 1. Likumu kopas kura bija iekod&tas
iesp€jamas izmainas no esosa stavokla uz nakamo. 2. Virkne iesp&jamo scénu, kas bija atbilstosas
esoSajam tematam. Sist€mas stasta veidoSana tika ieklauts ar1 nejausibas princips, Iidz ar to pie

vieniem ievaddatiem vargja tikt izveidoti dazadi stasti. [3].



1.2.2. Laika prognozi generéjosa sistéma.

rezultatiem[4]. P&tijuma tiek apgalvots, ka ir izdevies izveidot sist€emu “SumTime-Mousam”, kas

gener¢ kvalitativakas laika prognozes ka cilvéks spgj izveidot.[5]

Real World

Sensor Data

English Summary ‘

1.1. att. “SumTime-Mousam” sistémas darbibas modelis.

Sist€ma sastav no vairakam dalam. Pirmkart, tiek ievakti dati par esosajiem laika apstakliem

izmantojot sensoru iegltos mérfjumus, péc tam sensoru iegiita informacija tiek apstradata un

izveidota laika prognoze. Pedgjais etaps ir digitaliz€to laika prognozi parveérsts dabigas valodas

teksta.

1.1. tabula “SumTime-Mousam” generéta teksta salidzinajums ar cilvéka rakstito[4]

Raksta autors

Raksts

cilveks S’LY 15-20 BECOMING 22-28 BY THIS EVENING. LATER VEERING S-SW
18-22
dators

S 16-21 BACKING SSE 21-26 BY MID AFTERNOON, THEN VEERING S BY
EARLY EVENING AND SSW 18-23 BY MIDNIGHT
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Rezultata gener€ isu vienkarSu tekstu zinatniska formata, tapéc varétu ari neparsteigt fakts
ka dators ir sp&jigs uzgenerét kvalitativaku rakstu par cilvéku. Tomér, $adi pétijuma rezultati liek
aizdomaties. Vai jau nav pienacis tas mirklis kad dators cilvéku valodu parvalda labak par

cilvekiem.

1.2.3. Zemestricu uzraudzibas sistéma

ASV zurnals “Los Angeles Times” 2014 gada 17. marta Sok€&a zurnalistikas pasauli
publicgjot rakstu par zemestrici. Zemestrice speka zina nebija ieveribas cieniga un Kalifornija
neierasts notikums. Uzmanibu rakstam pieversta public€Sanas laiks, kas bija 3 min p&c zemestrices
un arpus zurnalistu darba laika, un raksta autors bija dators. Raksts bija Tss vienkarSs un pietickami
kvalitativs, lai nevarétu pateikt, ka rakstu nav rakstijis cilvéks Raksts pieversa loti plasu interesi un
raistja diskusijas par to vai driz Zurnalistu aizvietos dators[6]. Par So rakstu vélak tika publicéta
virkne rakstu, citos nopietnos zurnalos ka pieméram “The Gurdian[7] un “BBC”[8] zinojot, ka

miusdienas nav jabut cilvekam, lai var€tu biit Zurnalists.

1.3. Teksta generéesanas veidi.

Dabisko valodu generéSanas sistémas var biit dazadas sakot ar sisttmam, kas vienmér
atgriez vienadu rezultatu beidzot ar komplicétam sisttmam, kas veido pardomatus gramatikas

likumiem balstitus dabiskas valodas tekstus[9].

1.3.1. Statiska teksta

Vienkarsaka tipa teksta gener€Sanas sistéma vienmér izvada vienadu iepriek$ defingtu

tekstu. Sadas sistémas paraugs varétu bt bridinajumu sistéma, kas pazino par kadu notikumu[9].

1.3.2. Sagataves aizpildiSana

Izvadama teksta strukttira un katra struktiiras elementa iesp&jamo vertibu kopa ir ieprieks

definéta. Tipisks paraugs ir personaliz€ts epasts ar akcijas piedavajumu[9].
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1.3.3. Augsta limena dabiskas valodas generéSanas sistéma.

Sisttma veido kontekstam atbilstoSu, gramatikas likumiem atbilstoSu tekstu. Izv€las
piemérotus vardus aprakstamajiem objektiem. Sp&j veidot saliktus teikumus un veidot vairaku

logiski sekojosu teikumu virknes[9].

1.4. Problémas dabiskas valodas generesana

Veidojot tekstus balstoties uz specificétiem ievaddatiem ir nepiecieSams rast risinajumu uz

seSam pamatproblémam dabiskas valodas generéSana.

* Satura noteikSana — Izv€l&ties kadu informaciju ir jaieklauj teksta un ko nepieciesams izlaist.
* Dokumenta strukturéSana — Izlemt ka organizét un kadu veidot teksta struktiiru.

* Leksikas izvele — Izv€leties konkr&tus vardus un frazes, kas ir nepiecieSamas, lai aprakstitu

doto informaciju.

* Teikuma veidoSana — Izvéléties, ka izlemt kadu informacijas apjomu ieklaut viena teikuma.

* Atsaukties uz informacijas objektiem — Izlemt kadus objekta parametrus izmantot, lai

atsauktos uz informacijas objektu.

e Teikumu apvienoSana — Noteikt, ka izcelt un apvienot teksta teikumus kuriem bitu

jasasaista un izmantojot gramatiski korektus teikumus, izteikt vélamo domu.

Piemin&tas seSas problémas nav vienigas ar kuram saskaras veidojot dabiskas valodas
tekstus. Sarakstu varétu vél turpinat ar vairakam probléemam ka, piem&ram, ar paragrafu
strukturéSanu. Tomeér S§is seSas problémas ir lielisks veids, ka apkopot galvenas problémas,

uzdevumus, ko nepiecie$ams atrisinat veidojot, genergjot tekstu dabigaja valoda[10].

1.6. Stastu automatiskas generesanas sistéma izveide.

“Quill” ir viena no retajam platformam, kas veidota ar mérki izveidot sistémas, kas
automatiski generé dabigas valodas tekstus. Uz §is platformas bazetu sisteémas izstrade tiek iedalita

tris dalas[11].

1) Uzdevuma analizes dala — Izveérte pieejamo informaciju, identificé bitiskakos faktus,

12



2) Tekstu generéSanas dala — Definé likumus, kas nosaka kad nepiecieSams generét tekstu.

Izveido planu ka strukturét gener&jamo tekstu.

3) Informe&sanas dala — Noskaidro kada formata jabut sist€émas izvaddatiem, dara tos pieejamus

sisteémas lietotajiem.

P&c lidziga principa veidoju arT hokeja pirmsspéles apskatu generéSanas sist€ému. Vispirms,
izvertju iesp&jamas datu kopas no kuram ir iesp&jams veikt logisko sprieSanu un veidot teikumus.
Otraja dala tika definéti likumi, kas nosaka kad ir konstatéts zinojuma vérts notikums un vajadzibas
gadijuma generéts teksts. TreSaja dala izveértétas iesp&jas ka biitu iesp&jams noformét uzgenerétos

rezultatus, lai sasniegtu maksimalu efektu.

13



2. UZDEVUMA ANALIZE

Pirmais solis automatiski generéta teksta izveidei, ir ievaddatu un pieejamo datu kopu
analize, kura jaatSkir biitisko informaciju no nebutiskas un jaizlemj ka strukturét datus efektivakai

tekstu generéSanai.

2.1. Nozimigo faktu identificeSana

Labakais veids ka noteikt kada informaciju, ko nepieciesams ieklaut automatiski genergjama

teksta ir analizgjot esosos cilvéku raditos tekstus.

Izvertgjot hokeja pirmsspéles apskatus var secinat, ka klasisks pirmsspéles apskats ietver

sev1 atbildi uz Cetriem jautajumiem.
* Kads ir komandu sniegums pe&dgjas speles?
* Kura komanda bija labaka ieprieks€jas savstarp&jas speles?
* Cik veiksmiga sezona ir komandam?
* Kuri spelétaji ir ieveribas cienigi?

Balstoties uz Siem jautajumiem tika izlemts, ka nepiecieSams iegiit statistiku, par hokeja

spelém vismaz sezonas apmeéra un jaapkopo komandu un spélétaju statistika.

2.1. Statistikas ieguves metodes

Bez ievaddatiem nav iesp&jama dabigas valodas tekstu generéSana, tapéc pirmais uzdevums

ir apzinat ka iesp&jams iegiit uzdevuma merkim atbilsto$akos ievaddatus.

2.1.1. Izvilkt datus no HTML

Projekta ietvaros 1zv€l€jos datus iegiit no NHL oficialas majaslapas, jo majaslapa ir pieejam
visaktualak un visprecizaka statistika par NHL. HTML lapas apstrades lielakais minus, ir risks ka
laika gaita varétu mainities HTML struktira 1idz ar to datu ieguve mehanisms varétu klit pilnigi

nederigs.
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2.1.2. Atverta koda datubaze

Atverta koda datubazes ir lielisks veids, ka var€tu iegut jau struktur@tus datus. Tomér
atvertajiem projektiem biezi trikums ir ka dati netiek atjaunoti, vai ir nepilnigi. Manam vajadzibam
piemérotaka datubaze ko izdevas atrast bija “Open Source Sports”[12], no kuras bija iesp&jam
lejuplad@t samera plaSu statistiku par NHL CSV formata. Tomér statistika bija pieejama tikai lidz
2011. gadam, kas neatbilda prasibam, jo nenodro$inaja iesp&ju iegit aktualako informaciju. Janem

vera ar1 to ka atverta koda

2.1.3. Pieeja ligas datubazei

Ideala gadijuma bitu pieeja hokeja ligas datubazei, $ada gadijuma nebiitu jabaidas, ka laika

gaita varetu, kas mainities un izv€letais mehanisms parstatu darboties.

2.2. Datu kopas

Teorétiski biitu iesp&jams veikt secinajumus no primitivakas datu kopas, kas runajot par
hokeja spéli ir sp€les protokols. Tomér $ada pieeja biitu gauzam l€na, prasitu daudz procesora
jaudas, palielinatu iesp&ju kludities rakstot secinasanas likumus. Tadé] nepiecieSams izveidot

kopsavilkumus, kas dotu iesp&ju rakstit vienkarsakus efektivakus secinasanas likumus.

2.2.1. Spéles protokols

Speles protokols ir primitivaka hokeja spéles statistikas datu kopa, kura ir pieejama
informacija par visiem notikumiem kas notikusi spéles laika un dotie notikumi ir sakartoti pec laika,
kad tas ir noticis. Spé€les protokols ir noderigs likumos kuros ir svariga seciba kada notikusi
notikumi spélei gaita, pieméram, komanda A guvusi pirma vartus n spéles péc kartas. Spéles

protokoli ir neefektivi, ja javeic vispariga sprieSana par spéles un sezonas statistiku.

2.2.2. Spéles kopsavilkums

Speles kopsavilkuma tiek summeéti spéles protokola miné&tie notikumi, tada veida tiek iegiita
datu kopa, kas raksturo notikuma biezumu spéles laika. Sada datu kopa ir noderiga, ja nepiecie$ams

izveidot likumu, kas efektigi izverteé notikuma biezumu spélu laika, pieméram, komanda ir
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uzvargjusi iemetienos n no m p&dé&jam spelem.

2.2.3. Sezonas kopsavilkums

Sezonas kopsavilkuma tiek summeéti visu spélu kopsavilkumos mingtie notikumi un iegits
kopgjais notikuma biezums sezona. Sada datu kopa ir noderiga, lai varétu efektivi noteikt komandas

sniegumu sezonas méroga. Piem&ram, komanda ienem n. vietu liga.

2.2.4. Sezonas kopsavilkums Iidz konkrétam datumam

Sezonas kopsavilkums satur summu par visiem notikumiem spélés Iidz kadam noteiktam
datumam. Sada datu kopa nepiecieSama, lai var€tu atri salidzinat komandas §1s sezonas sniegumu ar

citam sezonam. Pieméram. Komandas A uzvar€jusi vairak spéles ka p&€d¢jas n sezonas.

2.2.5. Izveidoto datu kopu salidzinajums

Dazadas datu kopas tiek veidotas, lai varétu efektivak atbildét uz dazada tipa jautajumiem.
Zemak redzamaja tabula tiek veikts aptuvens aprékins, cik vienibas datus biitu jaapskata izmantojot
katru datu kopu lai iegtitu atbildi uz uzdoto jautajumu. Protams janem veéra, ka ne visas izveidotas

datu kopas sp€s sniegt atbildi uz uzdotajiem jautajumiem.

1.2.1 . datu kopu salidzinajums

Jautajums Spéles Spéles Sezonas Sezonas
protokols | kopsavilkums |kopsavilkums |kopsavilkums

lidz konkr&tam
datumam

Vai komanda A guva 1. vartus|1 Iidzp

pedgja spele?

Vai komanda A uzvargja p&dgjo|p 1

speli?

Vai komanda A ir pedgja vieta|p*s*k s*k 1

liga.

Vai komandai A §1 sezona ir|p*s*k*2 s*k*2 s*k+1 1

veiksmigaka par iepriek$gjo?
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p — protokola ierakstu skaits
s — sp€lu skaits sezona

k — komandu skaits liga

2.3. Statistikas glabasana

Tikpat svarigi ka izvéleties pareizu struktiru ka glabat datus ir izve€léties pieméru datu

glabasanas sistemu, kas nepiecieSama, lai varétu veiktu efektivu sprieSanu ar datiem.

2.3.1. SQL datubaze

Projekta ietvaros datu glabasanai tika izveléta, MYSQL datubaze, jo SQL tipa datubazes
pasaulg ir popularakas informacijas glabasanai[13]. Izmantotas tehnologijas popularitate garantg, ka
veiktais risinajums bis saprotams vairak cilvékiem ka arl garanté dotas tehnologijas kvalitati un

sp&ju pielagoties universalam uzdevumam.

2.3.2. NOSQL datubaze

NOSQL tipa datubaze ari varétu butu gana laba izvéle datu glabasanai, jo §1 uzdevuma

ietvaros netiek glabati netipiski dati.

2.3.3. Teksta failos

Teoretiski informaciju var€tu glabat art teksta failos, tom&r $ads variants nenodroSinatu
efektivu sprieSanu, jo teksta failu apstrade ir salidzinosi 1€na. Teksta formats var€tu biit apsverams

ka rezerves kopiju formats.

2.3.4. Neglabat datus

Sads variants ir pilnigi nepienemams, ja tiek izmantots variants, ka statistika tick iegiita
apstradajot HTML lapas. Sada pieeja kritiski samazinatu sprie$anas atrumu, jo biitu nepiecieSams

lejupladet HTML dokumentus no ar€ja resursa, ka ar1 vajadzigas informacijas izvilk§ana no HTML
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dokumenta, kas prasitu gan procesora jaudu, gan operativo atminu, gan palielinatu tikla noslodzi.
Sliktakaja gadijuma daudzie pieprasijumi no sist€mas puses raditu iespaidu, ka sist€ma ir uzbrucgjs,
kas cenSas parslogot statistikas uzturéta majaslapu un sist€émai tiktu liegta pieeja informacijas

resursam.

2.4. Tehnologiju izvéle

Izvéletajam tehnologijam ir nepiecieSams but brivi picejamam, labi dokumentétam un

misdienigam. [zvél€tajam risindjumam, janodroS$ina:
* Datu ievaksanas modula izveidi
* Teksta generéSanas modula izveidi
* Rezultatu attéloSanu

ProgrammeéSanas valoda tika izvéléts PHP, ka vienai no popularajam timekla lapu izradei
izmantotajam programmatiiram[14]. PHP ir ieklautas visas miisdienigas programmésanas tehnikas.
Ka PHP ietvars tika izvelets Laravel 5[15]. Projekta sakuma Laravel 5 v@l nebija stabilas versijas
iepriek$€jo Larvel ietvaru versiju kvalitate iedroSinaja riskét uz izvéleties viss jaunako Larvel
ietvaru kads ir pieejams. Izmantojot Laravel ir izveidoti visi tris augstak minétie moduli — datu

ievaksana, teksta gener&Sana un rezultatu att€losana.

Ka jau 2.3. nodala minéts datu glabaSanai tik izveéleéts MYSQL, jo MYSQL ir plasak

izmantota bezmaksas SQL tipa datubaze.
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3. APSKATA GENERESANA

Apskata generéSanas dala tiek aplikots ka tiek analizéti datoram pieejami dati un veidots

dabigas valodas teksts.

3.1. Teksta generésana

Meklgjot atbildes uz 1.4. nodala aprakstitajam dabigas valodas generéSanas pamatprobléma

tiek veidots Teksta generé$anas planojums.

Satura noteikSana — Apskata tiks ieklauta informacija par sekojoSiem statistikas raditajiem
komandam: uzvaras, zaud€jumi, spélétiem vairakumiem, vairakumos giitajiem vartiem, izdaritajiem
speka panémieniem, uzvarétiem iemetieniem, piespiestajam un nepiespiestaja klidam, blok&tiem

metieniem, soda minttém.

Dokumenta strukturéSana — Katrs teikums, jeb biitiskais fakts ietilps viena no seSam grupam.

Vizualaja att€lojuma vienas grupas elementi tiks att€loti vienkopus.

Pirmspeles apskats

Visparjgi fakti Savstarpéjo spélu fakli
omanda A Komanda B Komanda A Komanda B
poztivie fakti neg a!tl_ﬁ.fie
neg Eu_t_l_vie

poztivie fakti

3.1. att. Apskata struktiira

Ka attela 3.1. redzams teksts tiek dalits divas grupas visparigie fakti un savstarpgjo spelu
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fakti. Katrai no Sim grupam ir divas apakSgrupas jeb fakti par konkréto komandu. Zem
visparigajiem faktiem, katras komandas fakti dalas vel divas apakSgrupas, pozitivie fakti un
negativie, bet savstarp&jo sp€lu fakti netiek daliti péc lidziga principa, jo vienas komandas pozitivie

fakti ir otras komandas negativie fakti, kas raditu lieku teksta dublésanos.

Leksikas izvéle — Vardi un frazes tiek izveleti subjektivi un atbilstosi darba autora zinasanam par

hokeju, jo hokeja terminologijas izp&te netiek uzskatita par batisku.
Teikuma veidoSana — Teikuma tiek ieklauta informacija par vienu hokeja statistikas faktu.

Atsaukties uz informacijas objektiem — Sist€ma vienigais komplic€tais objekts kura raksturoSanu
butu verts raksturot Saja sadala ir hokeja sp€le. Hokeja spéli galvenie raksturojoSies parametri ir

speles laiks un spélgjosas komandas.

Teikumu apvienoSana — Teikumi sist€mas prototipa ietvaros netiks apvienoti.

3.2. Galvenie likumi datu parbaudei

Apskata generéSanas ictvaros likums ir datu parbaude, kas var iniciét dabiga valodas teksta
generésanu. Likumi tiek veidoti ar domu parbaudit vai pieejamos datos nav kads nozimigs fakts, ja

fakts tiek konstatts, nepiecieSams iniciét atbilstosa teksta izveidosanu.

* Sérija — parbauda vai kads notikums ir atkartojies vairakas reizes péc kartas, pieméram
komanda izcinijusi n uzvaras pec kartas. Par sériju tiek uzskatits notikums kur n>=3.

* Lielisks sniegums — Parbauda vai komanda ir bijusi 1pasi veiksmiga kada raditaja pedgjas
speles, pieméram komanda ir bijusi labaka iemetienos n no m p&d&jam spelém. m>=5 un
n/m>=0.8.

* Raditajs ir zZimigs ligas ietvaros — Komanda ir starp 5 labakajam vai 5 sliktakajam
komandam Iiga dotaja statistika raditaja.

* Rezultativakais spéelétajs komanda — Nosaka kur§ no spélétajiem pedejas spélés ir bijis

visrezultativakais.
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3.3. Likumu parbaudes mehanisms

Likumu parbauda funkcija kurai ievada tiek padots: spéles identifikators,

identifikators, parbaudamais statistikas raditajs, sagatavota datu kopa.

kopu |kumam
\\ .

Ja

z'- = NG
. | lzvelas ievaddatu g (‘/ atbllst da
| f

-~ -, -

|E Saglaba tekstu DB \|oi—|f Uzgenere tekstu ]
NG / N J

3.2. att. Likumu parbaudes mehanisms

komandas

Visi likumi tiek veidoti p&c vienota principa. Likumam tiek padota sagatavoti ievaddati, ja

ievaddati atbilst likuma definétajam prasibam tiek piemeklets piemérota sagatave un izveidots

teksts atbilstosi ieglitajai informacijai, rezultata uzgenerétais teksts tick saglabats datubaze.
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4. REZULTATU ATTELOSANA

Komercialam dabiskas valodas tekstu generéSanas sistémam, bieZi vien formats kada tiek

pasniegts uzgenerétais teksts ir svarigaks, ka teksta kvalitate.
Rezultatu atte€loSanai dala atbild uz $adiem pamatjautajumiem.
* Kas drikst pieklit uzgenerétajai informacijai?

* Kada formata datu att€loSana vislabak biis saprotama informacijas lietotajam?

4.1. Epasts

Viens no popularakajiem veidiem ka izplatit automatiskos tekstus ir epasts. Diemzel
neizdevas atrast pétfjumu kura bitu precizi aprékinats cik procentus no visiem epastiem generé
dabiskas valodas generéSanas sist€mas, bet izvertéjot manu personigo epastu 3 no aptuveni 150
sanemtajam zipnam ir cilvéka rakstitas, kas parada to cik biitiska loma epastam ir automatiski

generétu tekstu izplatiSanai.

4.2. Darba izveéletas attéloSanas metodes

Darba laika automatiski generctos tekstu nav planots no neviena slépt tadel datu attéloSanai
nepiecieSams izvéleties risinajumu, kas jebkuram var€tu nodro$inat brivu pieeju sist€mai, jebkura

laika.

4.2.1. TimeKI1 attéloti rezultati.

Ka piemerotakais risindjums publiski brivi pieejamai datu att€loSanai tika izvélets att€lot

rezultatus timekla lapa izmantojot HTML.

4.2.2. Audio formata

Apskata lasiSana prasa koncentréSanos un nedod iesp&u Sai darbibai paraléli veikt citus
uzdevumu. Hokeja pirmsspéles apskata apskatiSana noteikti nav svarigakais ko cilveks varetu grib&t

darit. Tapéc, tika domats, ka varetu padarit to vieglak pieejamu cilvekam. Rezultata tika secinats, ka
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uzgeneréto tekstu varétu parvérst audio formata. Sada pieeja dotu iesp&u izveidoto apskatu
klaustties fona ka miiziku un veltit tam tikai dalttu uzmanibu, vai ar1 varétu apskatu klausities ka

radio izmantojot telefonu, parbraucienu laika.

Ideja viennozimigi ir ieveéribas veérta un varétu pielidzinat izveidoto sistému hokeja zinu
radiostacijai. Tomér meklgjot risindjumus nacas secinat, ka ideju izmantojot bezmaksas rikus Sobrid

nav iesp&jams realizét pienemama kvalitate.

Labakais pieejamais riks latvieSu valodas parveidosanai audio formata, kas pétijuma tika
atrasts ir Google tieSsaistes teksta parveidotajs audio formata[16]. Diemzeél Google generétajiem
audio failiem ir butiskas nepilnibas. Lielaka no tam ir vienmula teksta veidoSana, bez jebkadas
kontekstam pielagotas intonacijas. Otrs butiskakai trikums, sintez€ta balss izklausas nedabiga,

mehaniska.

Tas, ka latvieSu valoda nav izveidota sist€éma, kas tekstu parveido augstas kvalitates audio
formata nav parsteigums, jo latvieSu valodu lieto salidzinoSi mazs cilveéku skaits. Tapeéc parbaudiju
ka §is tehnologijas strada anglu valoda. Google bezmaksas piedavatais risinajums ari neradija
uzticibu, jo Iidzigi latvieSu valodas versijai arl anglu valoda balss mehaniska un nepielagojas
kontekstam. Tom@r, tik atrasts maksas risinajums “Ivona”, kas tiesam sp&ja radit augstas kvalitates

runu audio formata, gan balss neizklausijas mehaniska, gan runa veidota kontekstam atbilstosa[17].

Tas, ka eksisté loti efektivas cilvéka runas sintézes sist€mas anglu valoda nozime to, ka
tuvako gadu laika varétu tikt izveidots lidzvertigs bezmaksas risindjums un agrak vai vélak art

latvieSu valodai izveidos augsta Iimena audio sintézes tehnologijas.
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5. IESPEJAMIE SISTEMAS UZLABOJUMI

Nodala tiek uzskaitit un izvertéti dazadi iesp&jamie bakalaura darba izstradatas sist€mas

uzlabojumi.

5.1. Video apskats

Efektivs papildinajums spéles apskatam, varétu biitu video apskats kura tiktu att€loti
spilgtakie notikumi ped&jas spélés. Projekta sakuma iesp&ja veidot video apskatu likas utopiska un

tika atmesta ka praktiski nerealiz&jama.

P&tot un apdomajot iesp&jamos risinadjumus ka automatiski no video varétu iegiit spilgtakos
momentus tika secinats, ka $ada ideja nemaz nav tik utopiska, un, ja butu pietickami daudz laika

Sada ideja biitu pat Tstenojama.

Pétnieki no Dublinas pilsétas Universitate jau 2002. gada public€jusi rakstu par to ka
automatiski apstradajot sporta video iesp€&jams iegiit labakos momentus. Galvena ideja ir ka spéles

koment€taju runas stils butiski izmainas mirklt kad laukuma notiek Tpass moments[18].

5.2. Spélei pieteikto speletaju saraksts

Esosas sisteémas bitiskakais trikums ir ka ta nezina kadi sp€létaji piedalisies spél€, tomer
klasiska pirmsspéles apskata vienmér ir pieminéts, ka svarigs komandas spélétajs nepiedalisies
spelé, vai, ja kadam spélétajam §1 bus pirma spéle. Uzlabojums nebiitu sarezgits. Viss, kas
nepiecieSams ir atrast informacijas resursu no kura iegiit $adu statistiku, izveidot jaunu likumus, kas

parbauda spélétaju sarakstus un izveidot jaunas teksta veidnes atbilstosi likumu parbaudém.

5.3. Spélétaju un treneru pirmsspéles izteikumi

Preses konferences un Twitter ierakstos rakstiti komentari biezi vien ir cilvéku raditu hokeja
pirmsspélu apskata sastavdala. Diemzel $adu papildindjumu pievienot sist€mai nepavisam nebiitu
vienkarsi. Pirmkart, internets ir pilns zinu un sasaistit spélétaju ar konkrétu rakstu nav viegls
uzdevums. Toméer, ja biitu risinajums, ka sasaistit spelétajus ar pieméram Twitter kontiem, tad sadu

jaunumu pievienoSana, jau biitu pavisam reala, jo tad atliktu izpétit lietotaja zinas ierobezota laika
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perioda un meklet zipas atslégvardus, kas varétu liecinat, ka ir piemin&ta aprakstama spéle.

5.4. Vairaku valodu atbalsts

Pat ja izdotos sistému izveidot tik labu, ka teksti tiktu generéti lidzvertigi vai labaki par
cilveku rakstitajiem, Latvijas tirgus ir parak mazs, lai §ada sisteéma giitu butiskus panakumus. Tapec
viens no biitiskakajiem sistemas uzlabojumiem biitu vairaku valodu atbalsta ievieSana. Balstoties uz
esoSo veidnu aizpildiSanas funkcionalitati ieviest citas valodas nebiitu nekadu problému. Tomeér ja
klatu sarezgitaks dabiskas valodas generéSanas process bitiski sarezgitaks klatu ari jaunu valodu
pievienoSanas process, jo katrai valodai ir savi likumi, un izveidot likumu kopu, kas korekti veidotu

komplicétus strukturtus datus jau vienai valodai ir loti darbietilpigs darbs.

5.5. Teksta parveidosana uz MP3 formatu uzlaboSana

Pirmais variants izveidot konkur€tsp€jigu programmatiiru teksta parveidoSanai uz audio

formatu latvieSu valodai. Tomer §ada pieeja prasttu daudz resursu un piepiiles.

Bitiski efektivaks bitu variants, ja lidzigi ka tekstu arm audio formatam tiktu izveidotas
savas veidnes kuras tiktu korekti un kontekstam atbilstosi ierunats teksts. Ar $adu metodi neiegttu
universalu risinajumu, bet iegiitu uzdevumam pieme&rotu atro risinajumu, kas bitiski uzlabotu esoSo

funkcionalitati.

5.6. Sezonas un izslegSanas spelu atSkirSana

Ievaktaja informacija sezonas spéles tiek atSkirtas no izslégSanas sp€lém tomer neviens
likums nenem véra So atSkiribu. Normala pirmsspéles apskata noteikti tiktu Tpasi atziméta sezonas

pirma spéle vai izslégS8anas spé€lu iz8kirosa spéle.

5.7. Attelot tikai nozimigako informaciju

Eso$aja spéles apskata tiks paradits ikviens fakts kas tiks uzgeneréts vienalga cik liels ari
kopg&jais apskats neveidotos. VienkarSakais risindjums Sai problémai biitu ieviest maksimali

paradamu faktu daudzumu un izveidot statistiku par to cik biezi katrs fakts ir unikals.
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5.8. Izveidot iesp€ju definét likumus no parlika

Esosaja risinagjuma likumi un generétais teksts tiek iekodéti programmatiiras teksta. Varétu
izveidot risinajumu, kas dod iesp€ju analiz€t pieejamo statistiku un dot lietotajam iesp€ju pieskirt
atbilstodu tekstu pie likuma veiksmigas izpildes. Sada funkcionalitate bitiski uzlabotu sistémas
pielagojamibu dazadu lietotaju prasibam, ka ar1 atvieglotu sist€mas pielagoSanu citam ligam un

sporta veidiem.

5.9. NHL vésturé zimigu statistikas raditaju sasniegSana.

Parbauda vai gaidamaja spélé komandas un spé€létaji nav tuvu rekorda sasniegSanai vai

zimigam skaitlim kada no statistikas raditajiem.
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REZULTATI

Bakalaura darbam izvirzitais mérkis ir dal&ji sasniegts. Sist€éma ir sp&jiga veikt tai sakuma
uzstaditas prasibas. Tiek automatiski iegiiti dati un balstoties uz iegiitajiem datiem tiek automatiski
veidots spéles apskats, tomér izveidotais apskats ir parak primitivs un ne tuvu nav spg&jigs konkuréet

ar cilvéku veidoto, tapec nevar uzskatit, ka uzdevums ir pilniba izpildits.

Pirmais un, iesp&jams, komplicétakais uzdevums bija ievakt statistiku par NHL spélem.
Projekta sakuma tika mekl&tas, jau gatavas datubazes vai viegli izmantojams API NHL statistikas
ieguvei. Izdevas atrast dazadas datu kratuves ar NHL statistiku. levérojamaka no tam “Open Source
Sports”’[12]. Tomér datubaze bija novecojusi un netika atjauninata kas neatbilda darba mérkim..
Tika izlemts, ka nepiecieSams veidot datu ieguves mehanismu. Sisteéma statistiku ievac no NHL
majaslapas apstradajot HTML. HTML e&rtakai apstradei tiek izmantots Laravel paplaSinajums
“Htmldom”[19]. Sakotngjais plans bija ievakt statistiku no 2005. gada sezonas, tomér tika secinats,
ka tik senam sezonam datus ievakt nav verts, jo vairakam spélém statistika NHL majaslapa nav
pieejama. Uzdevuma vienkarSoSanai tik izlemts iegiit statistiku sakot no 2013. gada rudens.
Izveidotais risinajums, dod iesp&u neveidot statistikai rezerves kopijas, jo visu nepiecieSamo
statistiku ir iesp&jams lejupladeét no NHL majaslapas. Statistikas ieguves mehanisma atrdarbiba, nav
lieliska, bet pilnigi atbilstoSa uzdevuma. Pilna 2 sezonu statistikas ievakSana var ilgt lidz 12
stundam, vienas dienas statistika no 1 sekundes 11dz 2 miniitém. 12 nav daudz, jo $ads imports ir
javeic tikai vienreiz sistémas lietoSanas vesture un 2 miniites nav daudz jo datu atjauninasana notiek
vienu reizi diena. Laikietilpigakais solis ir HTML ieguve no NHL majaslapas, ko optimizet varétu
tikai uzlabojot interneta savienojuma atrumu, bet pat ar labako interneta savienojumu, datu ieguvi
bremzetu NHL majaslapas serveris. Kopuma varétu teikt, ka datu ieguves modula izveide ir
izdevusies, jo ir izdevies ieglit vajadzigo statistiku un sist€éma ir spgjiga automatiski ievakt

aktualako informaciju.
Otrs lielakais projekta uzdevums ir uzgenerét pirmsspéles apskatu. Tika izstradati Cetri péc
biitibas atskirigi algoritmi.

* Algoritms, kas mekl€ aktivas s€rijas komandam, jeb vai komanda vairakas sp€les péc kartas
nav bijusi labaka par pretinieku. Algoritms parbauda sekojosu komandu statistiku p&dgjas
spélés:giitie varti, vairakumu skaits, veiksmigie vairakumi, mazakumu skaits, ielaisti varti

mazakuma, speka panémieni, piespiestas kliidas, nepiespiestas kliidas, blok&tie metieni,
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soda miniites, izdarito metienu skaits pa periodiem un spélé kopsumma.

* Algoritms, kas mekle vai kada no spéles raditajiem komanda biezi(80% gadijumu) pedgjas
spéles ir bijusi labaka par pretinieku. Algoritms parbauda sekojoSu komandu statistiku
pedgjas speles:gutie varti, vairakumu skaits, veiksmigie vairakumi, mazakumu skaits, ielaisti
varti mazakuma, sp&ka pan€mieni, piespiestas kliidas, nepiespiestas kltidas, blok&tie
metieni, soda minites, izdarito metienu skaits pa periodiem un spélé kopsumma.

* Algoritms, kas meklé komanda p&dgjas spéles rezultativakos spélétajus. Algoritms parbauda
sekojosu spelétaju statistiku pedejas spéles: varti, piespéles.

* Algoritms, kas nosaka vai komanda ir starp vadoSajam komanda liga. Algoritms parbauda
sekojosu komandas sezonas statistiku: kopvertéjuma punkti, uzbrukuma efektivitate,
aizsardzibas efektivitate.

Katrs algoritms, ja konstaté interesantu faktu izveido teikumu, kas vislabak raksturo
konstateto faktu. Katrs teikums ir ieklauts viena no seSam grupam:Majinieku komandas stipras
puses, majinieku komandas vajas puses, viesu komandas stipras puses, viesu komandas vajas puses,
savstarpgjas spélés pozitivie notikumi majinieku komandai, savstarp€jas spé€lés pozitivie notikumi
viesu komandai. Teikumu grup@Sana lauj vieglak orient€ties apskata un atrast v€lamo informaciju
par komandam. Balstoties uz izveidotajiem algoritmiem tika generéti spélu apraksti visam spélem
sakot ar 2013. gada oktobri. legiitie rezultati ir loti dazadi, dazam spélém ir plass apskats dazam
spélém atrasto faktu ir pavisam maz, dazam spélém apskatu neizdodas uzgeneréet, iesp&jams kadu
specifiku statistikas neatbilstibu del. Plasaki raksti parasti ir lidervienibam vai vajakajam

komandam, jo So komandu statistika stabilaka un vairak atSkiras no ligas vidusméra.

Tekstu generésanai tiek izmantota latvieSu valoda. Tomer latviesu valodas atbalstu pilnigu
ieviest neizdevas, jo komandu nosaukumi un spéletaju vardi ir palikusi anglu valoda. Komandam
nosaukumus partulkot varétu biit samera vienkarsi, bet spélétajiem vardus pat profesionali zurnalisti
nespgj korekti iztulkot, tapéc nemaz netika méginats to darit automatiski. Izvéléta teksta
generéSanas struktiira, kas balstas uz veidnu aizpildisanu, dod iesp&ju &rti pievienot vél valodas.
Izv€letajam risinajumam biitiba vienalga kada valoda tiktu izmantota, jo veidnes var€tu pielagot
jebkurai man zinamai dabigajai valodai. Teksta konvertésana audio formata citas valodas varétu biit

bitiski vieglaka neka latvieSu valoda. Vispiemeérotaka valoda §adam uzdevumam biitu anglu valoda.

Turpinot sistémas attistibu izmantojot jau esosas iestradnes biitu iesp&jams izveidot sisteému,
kas var€tu att€lot pietickami daudz interesantu statistikas faktu un var€tu biit ka vertigs resurss

komandu sp&ju novertésSanai pirms spéles.
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SECINAJUMI

Nebiju lidz $im domajis, ka tik liela dala rakstu musdienas tiek automatiski generéti, kaut
gan ikdienu izmantoju epastu, kura teju visa sanemta informacija ir datora generéta. Automatisku
raksti ir daudz, bet sistémas, kas spétu generét komplicétus kontekstam atbilstoSus rakstus, kuros
teikumi tiek konstru€ti un savstarp&ji saistiti ir retums. Parasti automatiski generétie raksti balstas

uz stingram veidném kuras izmainas tikai dala teksta.

Dabigas valodas generéSanas sist€mai nav jabut sarezgitai, lai biitu lietderiga. Pirmaja
nodala tika min€ta zemestricu uzraudzibas sistéma, kas veido rakstus Zurnalam “LA Times” par
notiku$ajam zemestricem. Sadas mazas sistémas ir sp&jigas atri veidot Tsus saturigus aprastus
ieklaujot visu nepiecieSamo informaciju. Maksligajam intelektam nav jamaksa méneSalga un nav
noteikts darba laiks, tapéc ir pavisam skaidrs, ka lidzigas sistémas zurnalistika un citas nozares
paliks tikai arvien vairak. Manuprat, pec aptuveni 10 gadiem par normu uzskatis amatieru sporta

ligam automatiski generctus rakstus, kas loti lidzinasies profesionalo ligu rakstiem.

Izveidot sistemu, kas sp&j atrast interesantus statistikas faktus par hokeja komandam ir
saméra viegli, bet apvienot Sos faktus un izveidot stastijumu ir bitiski griitak. Sarezgitiba starp
sadiem uzdevumiem pieaug tik strauji, ka veltitais laiks izveidojot sist€ému, kas spétu izveidot
stastijumu varétu parak liels, lai tam veltitu laiku, jo cilvéks spg&j labi uztvert kop&jo domu kaut

apskats ir veidots tikai no atseviskiem faktiem.

Maksliga intelekts, kas spétu saprast un izmantot dabigas valodas cilvéka Itmeni ir tala
nakotng, jo izveidot sisteému, kas veido dabigas valodas tekstus, jau ir Joti komplic€ts process un ta
attistiSana prasis daudz laika un resursu, bet datoram spét pareizi interpretét cilvéku valoda

rakstitos tekstus ir v&l pakapi sarezgitak par tekstu radisanu.
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1. pielikums Pirmsspéles apskata paraugs (ka vienkarss teksts) attelota

spéle:http://www.nhl.com/gamecenter/en/preview?id=2014021151

Visparigi fakti

Anaheim

Stipras puses

Spel&jusi biezak vairakuma 3 spéles pec kartas

Ieveribas cienigu sniegumu pdejas spélés radijis C. Perry, ped€jas 4 spéles gustot 1 vartus un izdarot
1 piespeles

Ievéribas cienigu sniegumu pdejas spélés radijis R. Getzlaf, pedgjas 4 spelés gustot 2 vartus un
izdarot 2 piespéles

Komanda ienem augsto 1. vietu liga

Nopelnijusi mazak soda mintites 3 spéles pec kartas
IzdarTjusi vairak metienus 2. perioda 3 spé€les péc kartas
Izdartjusi vairak metienus 2. perioda 7 no 8 pedgéjam spelém
Uzvargjusi 3 spéles péc kartas

Vajas puses

Zaudgjusi iemetienos 3 spéles péc kartas

Zaudgjusi iemetienos 5 no 6 pedejam spelem

Mazak piespiesto kliidu ka pretinieckam 5 no 6 pédéjam spelem
IzdarTjusi mazak metienus 1. perioda 7 no 8 p&€dg&jam spelem
Izdarijusi mazak metienus 3. perioda 5 no 6 pe€dgjam spelem
Edmonton

Stipras puses

Spel&jusi biezak vairakuma 3 spéles péc kartas

Ievéribas cienigu sniegumu pdejas spélés radijis A. Miller, ped€jas 4 spéeles giistot 1 vartus un
izdarot 5 piespéles

Ievéribas cienigu sniegumu pdejas spélés radijis T. Hall, pedg&jas 3 spélés giistot 1 vartus un izdarot
3 piespéles

Uzvargjusi iemetienos 5 no 6 pédéjam spelem

Pielavusi mazak nepiespiestas kliidas 6 no 7 pédgjam spelem
Nopelnijusi mazak soda miniites 3 spéles pec kartas
IzdarTjusi vairak metienus 2. perioda 3 spéles pec kartas

Uzvarg€jusi 3 spéles péc kartas
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Uzvargjusi 5 no 6 ped&jam spelém

Vajas puses

Komanda ienem zemo 28. vietu liga

Komandai ir 5. vajakais uzbrukums liga

Komandai ir 1. vajaka aizsardziba liga

Mazak piespiesto kltidu ka pretinickam 5 sp€les pec kartas
Mazak piespiesto kliidu ka pretiniekam 6 no 7 peéd&jam spelem
IzdarTjusi mazak metienus 3. perioda 4 spéles pec kartas
IzdarTjusi mazak metienus 3. perioda 6 no 7 p&dg&jam spelem
Izdarjusi mazak metienus 5 no 6 péd&jam spelém
Savstarp€jo spelu fakti

Anaheim

IzdarTjusi vairak spéka panemienu 3 spéles pec kartas
IzdarTjusi vairak metienus 3. perioda 3 spé€les péc kartas
Uzvargjusi 3 spéeles pec kartas

Uzvargjusi 5 no 6 ped&jam spelém

Edmonton

Izdartjusi vairak metienus 3 spéles pec kartas

Izdarijusi vairak metienus 2. perioda 5 no 6 ped€jam spelém
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¢ i INT(10)

@ game_id INT{10)

@ team_id INT{10)

2 pp_iol INT(10)

& pp_goals INT(10)

& hits INT{10)

& fow INT(10)

& giveaways INT(10)

o lakeaways INT(10)

& blocked_shots INT{10)
& pim INT{10)

& shets_1 INT(10)

< shots_2 INT10)

& shets 3 INT(10)

& shots_ot INT(10)

& created_at TIMESTAMP

& updated_at TIMESTAMP

¥ id INT{10)
& game_id INT(10)
& team_id INT(10)
& message VARCHAR(1024) |
» message_type VARCHAR(32) |
& type VARCHARI1T)

& created_at TIMESTAMP
 updated_at TIMESTAMP

i
e |

¢ INT{10)

@ type VARCHARG4)

& last_update_tima TIMESTAMP
> created_at TIMESTAMP

2 updated_at TIMESTAMP

2. pielikums Sistémas datubazes shema

1 id INT[10)

& home_team_id INT{10}

@ away_team_id INT{10)

> home_team_score VARCHAR(128)
 away_team_score VARCHAR(128)
> game_typo VARCHAR(8)
 hew_game_finished VARCHAR(B)
 stalistics_url VARCHAR(2000)

& game_time TIMESTAMP
“»crealed_atl TIMESTAMP

& updated_at TIMESTAMP

o -

L INT(10)

& game_id INT{10)

@ team_id INT(10)

@no INT(10)

2 name VARCHAR(E4)
tat INT(10)

& saves INT{10)

o pim INT(10)

& tol VARCHAR 16)
»crealed_al TIMESTAMP
& updated_at TIMESTAMP
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!id INT(I0)
& name VARGHAR(64)

¢id INT(10)

@ team_id INT(10)

& position INT[10)

& affense INT(10)

& defense INT{10)

> date TIMESTAMP

O created_al TIMESTAMP
& updaled_at TIMESTAMP

! id INT(10)

& game_id INT(10)

@ team_id INT{10)

& no INT(10)

» name VARCHAR[B4)
& pos VARCHAR(S)
g INT(10)

o alNT{10)

O plus_minus INT(11)

& pim INT{10)

@ INT(10)

& hits INT{10)

bk INT(10)

gva INTO0)

o tha INT{ 1D}

o INT{10)

& pp_toi VARCHAR{16)
» sh_foi VARCHAR(16)
< tol VARCHAR(18)

> created_at TIMESTAMP
< updated_at TMESTAMP
Indexes




3. pielikums Sistemas uzstadiSanas pamaciba

1. Instalet nginx hhvm composer

http://fideloper.com/hhvm-nginx-laravel

2. Instalét mysql

https://help.ubuntu.com/lIts/serverguide/mysql.html

3. mkdir for project

sudo mkdir /www

sudo chown kazha:users /www/

4. Noklongt projektu no git repozitorija

cd /fwww/

git clone ssh://current local ip/home/kazha/Dropbox/Git/sports_predictor/

5. Izmantojot composer update komandu lejupladét visas nepiecieSamas laravel bilotékas kas netika glabatas git
cd /'www/sports_predictor

composer update

** ja nepiecieSams export LC_ ALL=C

6. Pieskirt projektam failiem pareizas pieejas tiesibas un nokonfigurét nginx
sudo chmod -R guo+w /www/sports_predictor

sudo vim /etc/nginx/sites-available/sports_predictor

7. Izveidot mysql lietotaju un datubazi
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-create-a-new-user-and-grant-permissions-in-mysql
CREATE DATABASE HockeyStats;

CREATE USER 'hockey'@'localhost' IDENTIFIED BY 'predictor _hockey';
GRANT ALL PRIVILEGES ON HockeyStats. * TO 'hockey'@'localhost';
php artisan migrate

8. Peivienot crontab uzdevumu

* ok &% php /www/sports_predictor/artisan schedule:run 1>> /dev/null 2>&1

veikt pagaidu izmainas lai atrak importetu datus /www/sports_predictor/app/Console/Kernel.php
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