Simulando Resultados para Previsdo em Competicdes Esportivas
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Em tempos atuais, é comum observarmos na midia,
matematicos, estatisticos e comentaristas esportivos, apresentarem
em seus noticiarios as chances que esta ou aquela equipe possui de
sagrar-se camped, se classificar ou ser rebaixada em campeonatos de
futebol, organizados sobre o sistema de pontos corridos. Na maioria
das vezes, o método utilizado para se chegar a estes nimeros nao
sdo apresentados.

O principal objetivo deste trabalho é apresentar uma proposta
para calcular a probabilidade que cada uma das equipes possui de
conquistar o titulo. Desta forma, desenvolveu-se um procedimento
que, a partir da tabela de confrontos da competi¢do e dos resultados
anteriormente apresentados, sdo simulados os préximos placares até
o final do campeonato.

Calcula-se em determinada rodada, a probabilidade que cada
equipe possui de conquistar o titulo, executando-se em qualquer
rodada do campeonato o procedimento CalculaProb, onde M é o
namero de iteracBes do procedimento e C; o nimero de iteracdes em
que a equipe i sagrou-se camped, entdo P; = C;/M é a probabilidade
que a equipe i possui de ser campea.

O procedimento CalculaProb, tem como parametros de
entrada T, que é a tabela do campeonato com todas as partidas e 0s
placares de todas as ja realizadas, R que representa a rodada em que
se estd executando o procedimento e M numero de iteragcdes do
procedimento. Inicialmente, cria-se o vetor C, com uma entrada
para cada equipe e sera responsavel por armazenar a quantidade
de vezes que cada equipe aparece como camped. Na linha 3,
inicializa-se uma lista
J, que contém o0s
jogos que pertencem
as rodadas posteriores
a rodada R, sem seus
placares. Os placares
para estes jogos serdo
simulados pela funcéo
Simula(). O vetor C,
é atualizado na linha
7, de acordo com a

Procedimento CalculaProb(T,M,R);
C ~ InicializaVetor();
Paraa =1 até M faca
J ~InicializaJogos(T,R);
Para todo ji 0 J faga
Simula(ji);
Fim-para;
C ~ AtualizaVetor(T,J);
Fim-para;
Retornar(C);
Fim.
equipe apontada como campead nesta iteracao.
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A fun¢do Simula(), utiliza-se do histérico da equipe em
confrontos anteriores, ou seja, sua campanha até a rodada R, e uma
componente aleatdria, de forma que, a imprevisibilidade do futebol
seja representada. A simulacdo do placar de uma partida entre o time
da casa (timeC) e o time visitante (timeV), é realizada da seguinte
forma: seja r, a rodada a qual pertence a partida a ser simulada. Os
pesos dos gols marcados(GM) e gols sofridos(GS) por cada equipe,
sdo calculados através das seguintes expressoes:

= = Onde os indices ¢ e v, representam
GMe=Yign'é GSc=)ig5d time da casa e visitante,
i = respectivamente, e i é o ndmero
da rodada. Sendo assim, gm¢; € a
quantidade de gols marcados pelo
time ¢ na rodada i, assim como,

7=l
GSv= 2 i.gs; 0
=1
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GMv = Zi.gmivﬁ
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gs¢; a quantidade de gols sofridos pelo time ¢ na rodada i. De forma
analoga, sédo calculados os pesos para o time visitante. A variavel 8=1,
quando na rodada i a equipe da casa jogou como visitante e §=2,
quando jogou em casa. Para o time visitante, =2 quando na rodada
i a equipe jogou como visitante e &=1, quando jogou em casa.
Calcula-se entdo os gols do timeC, nesta partida, de acordo com as
expressdes abaixo. Inicialmente, calcula-se o PC,, percentual de
chances. Em seguida, o NC_, nimero de chances de gol , que &

um numero inteiro, arredondado

GM, + G5, pela funcdo round(), aplicada no
GM_ +GS,+GM,+GS, ) produto entre PC. e 7. O valor 7 foi
calibrado de acordo com a média de
gols das competicdes estudadas.
Dessa forma, o numero de
gols(Gols,) € calculado através deste
somat6rio onde, b, €& uma
variavel binaria {0,1}, gerada
aleatoriamente pela fungdo rand{0,1}.

PC. =
NC, =round(PC,x7)

xc,
Gols, =" b, « rand{0,1}

n=l

As tabelas abaixo, apresentam uma comparagdo entre o calculo
realizado de forma puramente matematica(A%), e o calculo realizado
pela fungdo CalculaProb()(S%). Para esta comparagdo foram
realizadas 1 milhdo de iteracbes, para cada um dos testes. Estes
testes foram realizados em quatro rodadas diferentes do campeonato
brasileiro de 2004, permitindo assim, avaliar o desempenho do
procedimento.
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