Le rapport de l’apport
Par Daniel Ouellet (env. 2004)
Comment un joueur médiocre, dans une de ses pires années d’improvisation, arrive t’il à avoir un meilleur apport qu’un joueur étoile? C’est une question qu’on se pose à chaque fois qu’on regarde les statistiques d’impro. Même une personne qui ne comprend rien en mathématique arrive facilement à voir qu’il y a des drôles d’exceptions quand sort la liste de Top 16 pour les Pay-Per-Views. C’est pourquoi j’ai décidé de me lancer dans une analyse statistique de la chose. Cette recherche a pour but d’expliquer les raisons pour les anormalités dans les rangs statistiques. 
Tout d’abord, un petit historique simple de la création de l’apport que l’on utilise aujourd’hui. Au tout début, la ligue utilisait tout simplement la moyenne comme statistique pour décrire l’utilité d’un joueur.
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où IG = impros gagnés et IJ = impros jouées
Il est clair que la moyenne seule ne représente pas bien ce qu’on considère être un bon joueur. Par exemple, un joueur qui entre juste une fois dans un match et qui gagne l’impro a une plus haute moyenne qu’un joueur qui entre cinq fois et en gagne quatre. Évidemment, le deuxième joueur est réellement plus utile à son équipe que le premier. Les stats n’étaient donc pas représentatives. Il manquait une attribution d’importance aux nombres d’impros jouées.
Afin d’améliorer le système, Dédé Paulin arriva avec une variable statistique qu’il appela l’apport (nom qu’on garde toujours malgré les changements dans l’équation).
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où IP = Impros Perdues et P = punitions
Cette nouvelle équation statistique venait donner une importance aux impros jouées tout en gardant une importance à la moyenne….peut-être un peu trop d’importance comme on l’a vite remarqué. Un joueur avec une moyenne inférieure à 50% aurait un apport négatif. Encore une fois, pas très représentatif comme stat, car plusieurs joueurs de haut calibre ont souvent des moyennes inférieures (ou presque) à 50% alors que plusieurs joueurs moyens vont avoir plus haut que 50% et donc nous avons plusieurs joueurs moyens avec des apports plus élevés que plusieurs joueurs de haut calibre.
Arriva donc Daniel Albert pour sauver la réputation des statistiques. Ses modifications à l’équation de l’apport sont venues présenter quelque chose beaucoup plus représentatif de ce qui est un bon joueur. Personnellement, je ne sais pas comment il en est arrivé, ça serait intéressant d’avoir un article détaillé là dessus de sa part mais reste que cette analyse-ci va démontrer que Daniel était incroyablement proche du maximum de précision que peut avoir l’apport.
Son équation à lui, quoiqu’un peu plus compliquée à première vue, est encore utilisée.
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Une petite explication de la part du créateur (référence : www.licumweb.com/statimp.htm)
L'apport ci-dessus est beaucoup plus complexe, mais il s'agit (en résumé) de multiplier la moyenne de chaque joueur par le nombre d'impro gagnées (le « mérité » de chacune de ces impros) diminué par cette valeur multipliée par le nombre de punitions par impro. Les apports de tous les joueurs augmentent constamment (quelques exceptions) et n'atteindront jamais le sub-zéro à moins que le joueur ait plus de punitions que d'impros jouées (ouch!).
Pour les logico-mathématiciens :
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Ainsi donc est né l’apport qu’on connaît aujourd’hui.
Passons maintenant a l’objectif de cette recherche : expliquer les anormalités dans les rangs statistiques. Afin de le faire, il faut utiliser plusieurs méthodes statistiques et mathématiques qui peuvent être compliquées pour les inhabitués alors je ne vais pas tenter d’expliquer les méthodes. On va plutôt voir ici les résultats et l’interprétation de ceux-ci.
Tout d’abord, afin de simplifier l’analyse, exprimons l’équation de l’apport sous une autre forme :
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où IC = impros cleans (IJ - P)
Cette équation est le résultat de quelques opérations algébriques simples mais qui aident énormément l’analyse (et la mémorisation) de l’apport.
Le premier obstacle à la recherche d’explications c’est de répondre à la question « Comment pouvons-nous trouver de façon mathématique les raisons pourquoi l’apport ne représente pas toujours bien notre opinion d’un joueur? » On sait déjà qu’il y a parfois des lacunes, on a juste à mettre la liste des joueurs en ordre d’apport pour voir que l’ordre ne suit pas la liste des joueurs en ordre de calibre. Mais ce qu’on cherche à faire, c’est expliquer ces lacunes. La méthode que j’ai décidée d’utiliser pour le faire, c’est de comparer comment l’apport d’un joueur se compare à son nombre d’étoiles. Si l’apport était parfaitement représentatif de ce qu’on pense être un bon joueur, alors il devrait y avoir une relation parfaite entre la croissance de l’apport et la croissance du nombre d’étoiles. Bien sûr, ce n’est pas le cas, MAIS la relation est quand même assez forte. 
Une technique statistique pour vérifier la force d’une relation est le coefficient de corrélation. Le coefficient de corrélation c’est un chiffre entre 0 et 1 obtenu à l’aide d’une formule mathématique (que nous ne prendrons pas la peine d’énoncer). Si le chiffre est 0, alors il n’y a aucune relation entre les deux variables. Si le chiffre est 1, alors la relation est parfaite. Plus le chiffre s’approche de 1, plus la relation est forte. Dans le cas de l’apport et des étoiles, utilisant les statistiques de la Licum sur 8 ans (1995-2003), le coefficient de corrélation est de 0.82. Habituellement, lors d’analyses scientifiques de données, on rejette l’hypothèse d’une relation si le coefficient est sous 0.9. Mais considérant la nature de cette étude-ci, on doit dire que 0.82 est quand même pas mal fort. Chapeau à Daniel Albert.
Un autre calcul intéressant à faire est de déterminer le coefficient de détermination. C’est un pourcentage qui dit quelle proportion d’une augmentation d’une variable peut être attribuée par l’augmentation d’une autre variable. Dans notre cas, par exemple, on va calculer le coefficient de détermination afin de voir qu’elle pourcentage du nombre d’étoiles peut être attribuer à l’apport. Le calcul, toujours sur les mêmes années examinées, donne 68%. Ce qui veut donc dire que 68% du nombre d’étoiles d’un joueur peut être expliqué par l’importance que donne l’apport aux facteurs considérés (Impros cleans et moyenne). D’autres calculs et méthodes vont démontrer qu’on peut monter ce pourcentage à 74% ce qui n’est pas beaucoup plus. Daniel Albert was right on the money.
Mais où est parti le reste du pourcentage? Pourquoi ce n’est pas plus haut? Pour le savoir, il faut analyser l’équation de l’apport pour chacun de ses facteurs – les impros cleans et la moyenne. L’équation dicte que l’apport est proportionnel au carré de la moyenne et au nombre d’impros cleans :
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La meilleure façon d’expliquer ceci est avec des graphiques :
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Ici nous avons un graphique qui représente 
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. Le graphique de l’apport en fonction de la moyenne donne ce genre de graphique. Mais est-ce que notre opinion de la valeur d’un joueur est aussi proportionnelle au carré de la moyenne? Pour le voir, traçons le graphique des étoiles reçues pendant les 8 années observées en fonction de la moyenne des joueurs qui les ont reçues:
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Eech…vraiment pas. D’ailleurs un calcul du coefficient de corrélation entre les étoiles et la moyenne au carré donne un résultat de 0.27. Comme nous l’avons vu plus haut, c’est un résultat très faible et nous devons en conclure que la relation entre les étoiles et la moyenne d’un joueur est presque inexistante. Si l’on y pense, cela est tout à fait logique. Il peut arriver qu’un joueur entre seulement 2 fois dans un match, gagne ses deux impros (lui donnant ainsi une moyenne de 100%) et il n’aura probablement pas d’étoile car on ne l’a pas assez vu jouer. On a tendance à choisir le joueur qui a plus joué comme étoile et ce souvent en ignorant sa moyenne. Reste que parfois on va quand même se baser sur la moyenne pour choisir les étoiles (ex. : Essiambre pendant la première journée de l’improvisathon 2002, Doyle au match de dévoilement de l’équipe étoile 2003) et cela explique pourquoi il existe une petite relation, quoique très faible.
Voici maintenant un exemple de graphique linéaire :
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C’est le genre de graphique qu’on obtient lorsque 
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. Selon l’équation de l’apport, c’est le cas pour la relation apport et impros cleans. Encore une fois, regardons la relation entre les étoiles reçues pendant les  mêmes 8 saisons et les impros cleans afin de voir si nous avons la même opinion que l’équation de l’apport quant à l’importance des IC pour évaluer le calibre d’un joueur :
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Intéressant. Quoiqu’une relation entre les étoiles et les impros cleans soit beaucoup plus évidente qu’une relation avec la moyenne (pour le voir, essayez d’imaginer que le nuage de point est en fait une grosse ligne épaisse), cette relation n’est certainement pas linéaire comme le propose l’équation de l’apport. Ce graphique ressemble drôlement plus au graphique de y=x2 montré plus haut. D’ailleurs, le coefficient de corrélation entre les étoiles et les IC en supposant une relation linéaire est de 0.79 alors que celui en supposant une relation y=x2 est de 0.84 montrant ainsi que la relation 
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 serait plus juste que celle proposée par l’équation de l’apport. Reste que 0.79 c’est pas pire et ça explique pourquoi la majorité du temps, la liste d’ordre d’apport ressemble à la liste d’ordre d’étoiles.
Résumons nos interprétations jusqu’à date. L’apport est représentatif de ce qu’est un bon joueur environ 68% du temps. Le facteur qui fait en sorte que le pourcentage est si haut, c’est que l’apport donne une importance au nombre d’impros cleans qui est aussi un facteur important dans la détermination des étoiles (statistiquement). La raison que la relation entre l’apport et les étoiles n’est pas parfaite, c’est parce que l’apport donne une grosse importance à la moyenne alors que cette variable n’a presque pas de lien avec le choix des étoiles.
Ce qui nous amène à la question : « Alors c’est quoi qui est important pour le choix des étoiles? » La réponse n’est pas simple. Pas mathématiquement en tout cas. C’est que si on regarde la relation entre les étoiles et chacune des variables statistiques (impros jouées, punitions, impros gagnées, impros perdues, moyenne, etc..) on va vite remarquer que ça fait pas de différence si tu gagnes, perds ou accumules des punitions. Statistiquement, c’est vraiment juste le nombre d’impros jouées qui détermine le nombre d’étoiles que tu vas avoir. Difficile à croire? Regardez : 
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Comme vous pouvez probablement le constater, toutes ces variables qui augmentent avec le nombre d’IJ, ont à peu près la même relation avec les étoiles. Même quelqu’un qui a plusieurs impros perdues, une variable qui est sensée être mauvaise, va avoir tendance à avoir plus d’étoiles que quelqu’un qui n’en n’a pas.
Il est cependant important de réaliser que ces relations sont toutes simplement statistiques. C’est la nature du jeu qui vient donner des résultats si bizarre. Si toutes les impros étaient jouées à un joueur par équipe, l’apport serait certainement plus représentatif. Mais malheureusement, le fait d’avoir des joueurs de soutien vient complètement déboussoler les statistiques car leur simple présence affecte leur stats même si ça n’affecte pas nécessairement les votes. C’est en effet là la grosse raison pour laquelle l’apport n’est pas toujours juste. Tant et autant qu’il y aura des « cherry pickers » il y aura aussi des anormalités dans les stats. Ne blâmez pas l’équation de l’apport, ce n’est pas sa faute. D’ailleurs, on peut démontrer que le maximum de corrélation qu’aura l’apport avec les étoiles est de 74% et ça c’est sans compter les quelques anormalités dans les étoiles elles-mêmes. Le rêve d’un apport parfait ne pourra jamais arriver. La seule manière d’en arriver proche serait d’avoir un « laugh-o-meter » qui permettrait ainsi de donner un chiffre à la vraie valeur de l’intervention d’un joueur dans une impro (en ce qui a trait au comique)… mais même là… avec le bruit dans l’Osmose, ça marcherait pas trop. Ça et la personne qui instaure ça aurait le plus haut apport de la ligue parce que tout le monde se moquerait de lui. Ou, si vous voulez vraiment que ça soit représentatif, utilisez juste les impros jouées au carré mais là vous enlevez toute contribution de la moyenne d’un joueur. Ça serait moralement mal.
_2147483647.unknown

_2147483646.unknown

_2147483645.unknown

_2147483644.unknown

_2147483643.unknown

_2147483642.unknown

_2147483641.unknown

_2147483640.unknown

_2147483639.unknown

_2147483638.unknown

