E o futebol um processo de difusio?
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Resumo Aproximacao de campo medio

O futebol tem um grau de aleatoriedade grande. Haja visto que Vamos considerar aqui a probabilidade de empate T;;!aw(t) —re
comentaristas ingleses acertam apenas 42% dos resultados contra

47% de acertos quando simplesmente se aposta no time casa.
Neste trabalho, temos como objetivo, modelar os aspectos
difusivos deste esporte praticado em mais de 200 confederacodes,
através de um simples modelo multi-agente. Neste modelo
alimentando um algoritmo com o numero médio de gols de cada
time de um campeonato anterior nés obtivemos as pontuacbes de Ppyi(n) =rPy(n — 1)+ pyPy(n = 3) + p Py(n).
5 campeonatos futuros e com isso pudemos calcular as
propriedades estatisticas das flutuacdes emergentes do nosso
campeonato simulado. Também obtivemos um caso particular
deste modelo o que corresponde a uma aproxima¢ao de campo
meédio dele.. Nﬂossos result.ados foram comparados com os obtidos 9P op 92 P 93P

de 5 edicbes de diferentes campeonatos no mundo. B = _CW + DW — EW
Comprovamos uma excelente concordancia entre as distribuicdes | h

de pontuac¢bes de dados reais com os dados simulados mostrando OndeC=r+31-7r)/2,D=3(1—-1r)/2eE=(1—-1)/2
que o futebol apresenta comportamento superdifusivo tanto

pelos dados reais quanto pelo nosso modelo multi-agente.

potencial dos times ¢! = ¢ sem depender do tempo. Com isso, as
probabilidades do times vencer p,, = Pr(i > j,t), perder p;
Pr(i < j,t) e empatar se tornam constantes, isto é, p,, = p;
(1—1)/2 . Denotando como P,(n) a probabilidade de se ter
n pontos no instante m, podemos ter:

Essa relacao pode ser expandida se pegarmos p,, = p; = (1 —
r)/2. Depois disso usando os operadores de diferencas finitas e
tomando o limite chegamos na seguinte equacao de difusao.
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Sabemos que o numero de gols marcados por um time durante | | | 6|0 7-0
uma partida, pode ser modelada através da distribuicao de score

Poisson, onde a taxa de ocorréncias representa o potencial do

time. Entdo a probabilidade de dois times terem o mesmo O grafico acima mostra a funcao distribuicao acumulada (CDF) dos
score, isto &, empate, pode ser dada por: dados reais (38% rodada do Brasileirdo) junto do previsto pelo
o m o modelo baseado em agentes (algoritmo) e campo médio. O

Faaw = Pr[(n; = n | (0 0”)] = (’0};—'(;—@“’ e grafico mais interior mostra também a comparacdo do campo

=0 ' médio exato e o aproximado pela EDP.
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Onde I,(z) é a funcdo de Bessel de primeiro tipo modificada.
Quando um time ganha, o seu potencial é aumentado pelo seu
mesmo valor dividido pelo niumero de rodados, isto é, ¢ — ¢ + ]
@/k, caso perca é decrementado da mesma quantidade e em Brasil |
caso de empate continua o mesmo. ' ~ Rodada 10 1 Rodada ;1'0

Pr(i > j,0) = [1—ry(0)]
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No grafico acima temos as flutua¢des reais e as obtidas através do

Brasii  1.37 1.375 1.364 0.60 0593 0.544 1.28 1.49 1.70 algoritmo e aproximacao de campo médio. Podemos ver que o

modelo multi-agente se aproxima mais dos dados reais.
Espanha 1.38 1.364 1.363 0.72 0.680 0.545 1.18 1.10 1.70 utti-ag prox !
Franca 1.35 1.358 1.340 0.66 0.583 0.542 1.25 146 1.60
Inglaterra 1.36 1.364 1.363 0.74 0.636 0.543 1.02 1.22 1.70
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que o modelo proposto reproduz as flutua¢des do futebol.
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