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LA PREMIÈRE 
ÉTINCELLE:



LA 2E



LA 3E



UN APPEL D’UBI…

« Je cherche 
quelqu’un 

d’intelligent »







CONCLUSION

LES BASES

LES TECHNOLOGIES

LE PLUS IMPORTANT

Les concepts mathématiques et statistiques fondamentaux sont à la base de l’édifice de la science 
des données. Une bonne formation dans ces domaines ne ferme aucune porte, au contraire.

Il ne faut pas tout connaître d'entrée de jeu, seulement avoir le potentiel de pouvoir y arriver. Reste que des acquis 

conceptuels et pratiques en informatique sont un gros avantage pour savoir s’adapter.

Développer une capacité d'apprendre, de autonomie et une curiosité sans borne, car l’université n’est que le 
début de notre formation.
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DS @ UBISOFT
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WHAT WE DO

GAME INSIGHTS PRODUCTION ASSISTANCE LIVE ML APPLICATIONS





STAT =? DS



LA STAT DANS LA DS

CONSULTATION LES PETITS + LES APPLICATIONS 

FONDAMENTALES
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LES APPLICATIONS FONDAMENTALES: SKILL RATING

Goal : Assign a rating to each player in a population, based on matches’ outcome.

Objective : The rating should represent their relative proficiency at winning games.

Usage : 
• Provide an overall ranking of the players.
• Use the rating to match players of similar skill together.



Ranking Model Assumptions

In a population of 𝑛 players
1) Each player has a skill value 𝑠 ∈ 𝑹.
2) For a given match, player 𝑗 in team 𝑖

has a random performance value 𝑝𝑖𝑗
based on 𝑠𝑖𝑗 . Usually : 𝑝𝑖𝑗 ∼ 𝑁(𝑠𝑖𝑗 , 𝛽

2). 

3) A player’s skill value contributes 
additively to its team’s performance: 

𝑝𝑗 = σ𝑗=1
𝑛𝑖 𝑝𝑖𝑗 .

4) The team with the highest performance 
is ranked highest.
So that in a Two-teams match, team 1 
wins with probability 

ℙ 𝑝1 > 𝑝2 .



Skill Rating Model

Rating Model = Ranking Model + Inference mechanism



INFÉRENCE CAUSALE

3 7PART I – RECAP

Lower cost

Higher 
reliabilityAB

test

Observational 
causal

Correlation



INFÉRENCE CAUSALE



39

Inférence Causale

Interrupted
Time Series

Cross-sectional
Study

Panel Data Study
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TEAM LEAD DS @ UBISOFT



PEOPLE: API GUIDE

TEAM LEADING

COLLABORER DISSÉMINER DE 
L'INFORMATION

CONTINUER DE 
SE FORMER
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JONGLER, 
S'ORGANISER
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QUESTIONS?


	Section par défaut
	Slide 1
	Slide 2
	Slide 4: La première étincelle:
	Slide 5: La 2e 
	Slide 6: La 3e 
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide 19
	Slide 20
	Slide 21
	Slide 22
	Slide 23
	Slide 24
	Slide 25
	Slide 26
	Slide 27
	Slide 28
	Slide 29
	Slide 30
	Slide 31
	Slide 32
	Slide 33
	Slide 34
	Slide 35
	Slide 36
	Slide 37: Inférence causale
	Slide 38
	Slide 39: Inférence Causale
	Slide 40
	Slide 41
	Slide 42
	Slide 43


