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VERSAO DE COMPUTADOR DOS JOGOS DA EQUIPE RUSSA NO MUNDIAL 2018

RESUMO

O objetivo deste estudo foi determinar o
cenario necessario para a proxima partida de
futsal nacional russa, que permite obter o valor
maximo possivel do resultado com base na
tecnologia de modelagem criada PIRS
(Sistema de Classificacdo de Informacdes
Polozov). O método PIRS pode ser resumido
em teses. O jogo consiste em uma sequUéncia
de oposi¢des do jogo (componentes do jogo) e
a realizacdo do momento. O numero total de
componentes no futsal €>50. A avaliagdo néo
é focada em oposicbes, mas em seu valor
para o resultado. A diferen¢a na pontuacédo do
jogo é obtida a partir desses indicadores para
0s jogadores em cada componente do jogo. A
localizacdo dos jogadores é escolhida para
gue o numero total de oposi¢bes ganhas pela
equipe seja 0 maximo. Para cada minuto da
partida, as combina¢Bes mais eficazes no
ataque sdo determinadas. Eles consistem em
artes marciais com a maior vantagem dos
jogadores de sua equipe. Existem varios
servigos (SciSports, Stats) onde a rede neural
reproduz as solu¢des de um bom treinador. O
modelo PIRS resolve o problema do trabalho
bem-sucedido de uma equipe de nivel superior
como um problema matematico. O resultado
do trabalho é a pontuacdo méaxima esperada
possivel do jogo, que deve estar no placar
quando os jogadores cumprirem todas as
condicdes. Instat existente, estatisticas da
cesta, ICEBERG, LONGO Match PRO,
FUTSALSTAT, etc. A tecnologia PIRS fornece
solugBes ja calculadas para o melhor resultado
da préxima partida. Portanto, o recurso do jogo
em partidas de diferentes niveis usa apenas
dois tercos. Os resultados do estudo foram
apresentados ao treinador da equipe um més
antes do inicio do torneio.
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Classificac@o. Artes marciais. Taticas.
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ABSTRACT

Computer version of the Russian team
matches at the world cup Russia 2018

The purpose of this study was to determine the
necessary scenario for the upcoming Russian
national futsal match, which allows you to get
the maximum possible result value based on
the created modeling technology PIRS
(Polozov Information Rating System). PIRS
method can be summarized in theses. The
game consists of a sequence of game
oppositions (game components) and the
realization of the moment. The total number of
components in the futsal is>50. The
assessment is not focused on the oppositions,
but on their value for the result. The difference
in the score of the game is obtained from these
indicators for the players in each component of
the game. The location of the players is
chosen so that the total number of oppositions
won by the team is maximum. For each minute
of the match, the most effective combinations
in the attack are determined. They consist of
martial arts with the greatest advantage of the
players of their team. There are several
services (SciSports, Stats) where the neural
network reproduces the solutions of a good
trainer. The PIRS model solves the problem of
successful performance of a top-level team as
a mathematical one. The result of the work is
the expected maximum possible score of the
game which must be on the scoreboard when
the players fulfill all the conditions. Existing
Instat, Basket-stats, ICEBERG, LONGO Match
PRO, FUTSALSTAT, etc. PIRS technology
provides already calculated solutions for the
best result of the upcoming match. The trainer
will not be able to compete with PIRS, since
the information pool called futsal is too large
for one person. Therefore, the resource of the
game in matches of different levels is used
only by two thirds. The results of the study
were presented to the coach of the team one
month before the start of the tournament.

Key words: Futsal. Players. Rating. Single
combats. Tactics.
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INTRODUCAO

Existe um resultado alto com o qual
uma equipe pode bater a outra? A resposta €
objetivamente positiva. Vocé pode ndo saber
onde ele esta, mas intuitivamente entendemos
0 que ele é. Se sim, até que ponto é do nivel
habitual do jogo? Quédo perto estdo os
treinadores modernos?

Uma pessoa pode viver até 120 anos.
Existem exemplos de pessoas que viveram até
116-117 anos. Ou seja, a barra é realizavel.
Nés vemos isso em alguns exemplos.

No entanto, na Russia, os homens
vivem até 60-65 anos. Estamos todos
acostumados com o fato de que 50% do
marco € a norma. Em média, a cada 10 anos,
a expectativa de vida aumenta em 3 anos.
Estamos nos movendo lentamente para o teto
de nossas capacidades.

Ainda ha cerca de 200 anos, mas
quando o autor mostra o teto do resultado para
0 técnico da equipe, isso geralmente causa
desconfiancga.

E possivel calcular a pontuagéo
esperada de uma partida com diferentes
layouts e cenarios de jogo? Qual serd o placar
do préximo jogo, se vocé for a um jogo com
trés zagueiros centrais?

Problema de Pesquisa

O trabalho Losquifio, Santesmases
(2018) considera as taticas do jogo como uma
oferta ao parceiro de posse da bola, o maior
namero de opg¢des para continuar o jogo.

Os autores Jamshad e colaboradores
(2018) investigaram os sucessos da selecdo
indiana com menos de 17 anos no torneio da
FIFA e chegaram a conclusdo de que é
necessério ter tantas estratégias e taticas
ofensivas quanto possivel.

“Anteriormente, a analise de
desempenho dependia principalmente das
distribuicdes de frequéncia de certos eventos
do jogo.

Em contraste, o romance aborda o
célculo de métricas mais complexas. Isso
ajuda a medir e identificar as equipes de
equipes e jogadores individuais”.

Os autores Memmert e Rein (2018)
frequentemente deificam os recursos de TI,
acreditando que apenas eles resolverdo todos
os problemas. Grandes oportunidades de TI
nao funcionam.

Os autores propuseram apenas trés
criterios do jogo: o volume do espacgo

controlado pelo jogador, o nUmero de
adversarios defensivos cortados dos portdes e
a velocidade do movimento do jogador.

"E uma diferenca no mundo". Nosso
modelo é desenvolvido na estrutura Bayesiana
e € ajustado usando a linguagem de
modelagem Stan. A validagdo do modelo é
realizada na temporada de casa e fora de casa
da Australian Football League (AFL) de 2015”
(Memmert e Rein, 2018).

"E a segunda bola" e "é a segunda
bola". No entanto, os autores de Leontijevi¢ e
colaboradores (2017) esperam no futuro
encontrar critérios mais sérios para o0 jogo.

Os autores Filipers e Clemente (2013)
tentam analisar os aspectos geométricos do
jogo: o centro de gravidade do jogo e a é&rea
efetiva do jogo.

Em conex&@o com uma base cientifica
cientificamente pobre no futsal, uma analogia
do basquete sera apropriada. Ha uma série de
indicadores concorrentes da utilidade do
jogador no basquete e o correspondente
coeficiente de correlagdo com os resultados
dos jogos. o coeficiente de utilidade de PBL
(0,89), KPI (0,37), EuroKPI (0,37), KRP (0,9),
NBA +\ - (056), LKPI (-0,17).

A tecnologia PIRS determina o custo
das artes marciais das estatisticas do jogo e,
portanto, a correlacdo com o resultado do jogo
sera quase uma. Para comparar com outras
tecnologias corretamente, use esses
indicadores de correspondéncias anteriores
dos participantes. Nesse caso, o PIRS deu
correlacdo de 0,93 com os resultados dos
jogos.

Para Burov, Polozov (2011) esses
coeficientes de correlagé@o baixos nos explicam
porque, até agora, a avaliacdo de coaching de
especialistas tem precedéncia sobre os
analistas.

Polozov (1997) publicou um artigo em
gque uma possibilidade fundamental foi
mostrada para a existéncia de uma versdo em
computador da proxima partida.

Em 2003, o Instituto de Fisica e
Matematica URFU se formou em Skorovich, o
atual treinador da selecéo russa no futsal.

Depois colaboramos no trabalho em
seu projeto de tese.

De 1998 a 2014, a equipe russa
nunca marcou contra a Espanha. Nossa
colaboracédo continuou.

O tema da simulacdo da equipe do
jogo estava em demanda. Hoje, no ativo da
sele¢do russa, ja ha duas vitorias sobre a
selecdo espanhola. E outra lideranca no
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ranking mundial de equipes de futsal. Além
disso, a experiéncia de trabalhar com a equipe
nacional foi investida em outros esportes de
jogo.

Por que é dificil para um treinador
gerenciar um jogo? Um array de informacdes
chamado The Game é muito grande para um
treinador gerenciar.

Se vocé perguntar:

“Quem é o melhor e quem é o pior jogador do
seu time?”, A resposta sera inequivoca.

"Quem és tu 6° em termos do jogo?", Entdo a
resposta é provavel que seja nao.

"Quem é o0 quinto em play-ups
coordenacao” - ainda mais

"Quem € o0 quinto no jogo de coordenagédo
depois de 10 minutos de jogo?" E improvavel.
E assim por diante

Todos nés, a priori, atribuimos a nés
mesmos a capacidade de diferenciar com
precisdo a classificagdo dos jogadores de
acordo com o nivel do jogo, mas ndo temos
realmente tal habilidade.

de

Portanto, a maior parte do jogo é
deixada para os proprios jogadores. E dificil
acreditar que um treinador pode, por exemplo,
nomear uma alteracdo em um resultado de
partida da transferéncia de um jogador de uma
posicao para outra, expressar o efeito tatico de
uma equipe em uma partida passada com um
digito. Isso estd além das capacidades da
pessoa comum. Nessa situacdo, treinadores-
analistas (Instat, Basket-stats, ICEBERG,
LONGO Match PRO, FUTSALSTAT, etc.) vém
em auxilio do treinador e consideram as acdes
técnico-taticas (TTD), que para equipes
proximas ndo tém correlagdo com resultados
do jogo. Instat, o Basket-stats ndo é capaz de
responder a perguntas especificas.

Qual sera a pontuagdo para este
cenario de jogo? Quanto menos batidas o
Jogador A vence no C no inicio do jogo e no
final? Quanto um jogador ira pontuar de um
determinado ponto de campo de uma posi¢céo
desconfortdvel? Nossa conversa com 0s
adversarios sempre termina neste lugar.

4 6 & 10 13 16 20 23 25 25 25 23 20 16 13 108 6 4
4 6 8 12 1622 27 33 36 37 36 33 27 22 16 128 6 4
4 6 9 13 20 28 39 49 56 5B 3 49 39 28 20 139 6 4
303 14 5 76 92 98 92 149 5 3
2 3 78 124 16> 177 165 124 78 45 137 3 2
00 1053211 331 369 331 211 105 46 19 200
00 01 334 785 0927 765 334 91 18 O 0 00
00 0 0 0 0 333 1633 20201633333 0 0 0 0 00

Figura 1 - A distribui¢c@o do indice no mini-campo de futebol (Polozov, 1995).

O objetivo deste estudo foi o sucesso
do desempenho da equipe russa no Euro
2018. Parte deste estudo foi determinar o valor
maximo do resultado da equipe e como
alcanca-lo com base na tecnologia criada para
modelar o resultado.

No futuro, vamos abrevid-lo como
PIRS (Polozov Information Rating System).
Por isso, é abreviado entre si chamados
estudantes de graduacgéo IFKSIMP UrFU.

O método de trabalho. Considere
alguns dos problemas da analise de jogos.

1. O jogo consiste em uma sequéncia de artes
marciais, permitindo aproximar o anel e a
realizacdo do momento criado. Para
determinar o valor real do custo, precisamos
entender como avaliar a realizacdo de uma
chance de pontuacdo. Imagine que estamos
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em algum momento no campo e queremos
entrar no escudo.

Vamos chamar o indice ¢ = (a *B) /r
do campo apontam o produto do &angulo
vertical a e o angulo vertical B da vista da
blindagem dividido por r - a distancia até a
porta.

Existe uma conexdo entre a
probabilidade de pontuacdo neste ponto do
campo nesta partida: p = 1- (exp (-¢o / A)),
onde A = 70-200 (para a Russia) Qualquer
acdo no campo agora podemos estimar pelo
aumento de tal probabilidade.

Além disso, chamamos isso de
aumentar o custo das artes marciais. O outro
lado do caso - como avaliar o jogador sobre a
implementacdo de lances. O valor de A é a
média dos jogadores deste torneio. Para cada
lance de um jogador em uma partida, vocé
pode calcular o valor médio da probabilidade
de pontuar.

Assim, até o final do jogo, obteremos o
namero esperado de pontos marcados pela
estimativa média e, de fato, pontuados pelo
jogador. Essa é a diferenca entre esses dois
nameros e ha uma estimativa.

2. Outro problema para os analistas é a
mistura de ac¢les taticas técnicas (TTD) e
técnicas de artes marciais taticas (TTE).

O TTD pode ser recrutado mesmo
quando ndo ha nenhum oponente no campo.
Portanto, eles criam mais ruido de
informacbes do que ajudam na avaliacdo. A
correlacio com os resultados dos jogos,
geralmente abaixo de 0,5. E necessério ir das
estimativas de TTD para TTE.

Eles s@o pelo menos 30. Este é um
passe para as costas, uma surra (alta
velocidade, coordenacdo, poder), controle da
bola em uma situacdo quando eles estdo
tentando derrub4-lo, montando combates,
interceptando um passe, barreiras, etc.

Ha wuma forga, coordenagdo e
velocidade de jogo. Além desses componentes
bem conhecidos, ha menos usado ativamente
- bloqueando o lancamento, restaurando a
posicdo apOs as artes marciais perdidas,
barreira. Os TTEs sao contados apenas como
perdas da bola e sdo registrados como um
componente independente.

3. A necessidade de exibir os resultados em
uma escala de classificacdo abstrata. Se o
jogador A ganhou o jogador B de 5 artes
marciais de um dos 10 componentes de um
jogo em uma partida com uma equipe, qual
serd essa proporcdo em uma partida com o
jogador C, que joga na proxima equipe de
oponentes no calendario? Sem isso, nao crie
um modelo. A principal consideracao aqui é
que a diferenca criada pela equipe consiste
nas diferencas criadas por seus jogadores.

Portanto, precisamos organizar
equipes em uma escala de classificacdo a
uma distancia correspondente a sua conta
para uma reunido pessoal. Entdo os jogadores
podem ser colocados nele.

Foi criado o site www.ra-first.com, no
qual havia uma secdo sobre futsal. Os
resultados atuais de todas as equipes
nacionais e do clube foram obtidos nos sites
relevantes e depois transformados em uma
classificagdo  online. Para  provar a
consisténcia do conceito, formou-se a previsao
para a proxima partida. As classificacdes da
equipe perguntaram as classificacdes médias
de seus jogadores.

4. O nivel do jogador é traduzido em uma
classificagdo e é construido para cada
componente. A classificagdo do jogador cai
durante o jogo no numero de artes marciais.
SO faz isso em velocidades diferentes. Ha
artes marciais "leves", ndo associadas a
gastos significativos de forca. Existem
"pesadas".

Determinar a dindmica da diminuicdo
de cada componente do jogo de cada jogador
ndo é uma dificuldade. Os resultados nos
permitem redistribuir a carga de
correspondéncia entre os jogadores. A carga €
dada a jogadores fortes até que seu nivel seja
igual ao nivel de outros parceiros. Este modo é
chamado equiparamétrico. Esta ¢é a
distribuicdo do nimero de artes marciais entre
os jogadores, em que 0 maior nimero de artes
marciais em uma partida sera ganho.

O jogador deve receber tal distribuicdo
em comparagao com 0 seu nimero habitual de
artes marciais.
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Figura 2 - Téticas e classificacbes dos jogadores.

5. efeito tatico. Acontece frequentemente que
um jogador deve obter algum ndmero de artes
marciais em defesa, mas na sua posi¢éo elas
ndo séo suficientes. O algoritmo move o
jogador para outra posicdo, onde ele obtera o
namero necessario de artes marciais neste
componente. Como resultado, o algoritmo
reorganiza os jogadores ao longo do jogo, o
que da significativamente mais artes marciais
ganhas. Assim, o0 jogador deve escrever -
guando ele vai, contra quem ele joga no
ataque e defesa. Para fazer isso, use o modo
de substituicdo e o posicionamento da equipe
adversaria na partida anterior. Entdo, como
resultado, uma mesa € formada para cada
minuto da partida com o arranjo do oponente e
sua equipe em ataque e defesa.

6. Combinacdes de sua equipe. Existem cerca
de 400 combinacdes, que representam mais
de 90% do desempenho geral do jogo. A
combinacd@o consiste em uma sequéncia de
artes marciais e a implementagéo das chances
criadas para pontuar. A probabilidade de
acertar a bola é igual ao produto das
probabilidades de ganhar toda a sequéncia de
artes marciais, pontuacdo deste ponto do
campo.

A probabilidade é formada a partir da
classificagdo, que diminui em relagcdo ao
namero de artes marciais. Por troca rentavel, a
partir de agora, entendemos o Unico combate
dos jogadores com a maior vantagem nha
classificacdo correspondente (a maior chance
de ganhar este Unico combate).

O algoritmo seleciona as trocas mais
lucrativas e as combina em combinacdo. O
efeito das combinacdes é que vocé ndo joga
com os rivais mais fracos dentre os rivais que

sdo seus mais fortes. Isso d4 um aumento
adicional no resultado. Os aspectos sé&o
discutidos em mais detalhes em (Karminsky,
Polozov. 2016; Manderson, Murray, 2018).

Parte experimental

Foram analisados jogos da Super
League AMFR 2017/18

- Avtodor - Dina. Pontuagéo 4 - 3

- Gazprom-Ugra - Sinara. Pontua¢éo 3 - 3

- Geracgdo N. - Progresso. Pontuagcéo 1 - 1

- Partido Comunista - Norilsk Nickel.
Pontuagédo 2 - 4

- Tyumen - Sibiryak. Pontuacéo 8 - 2

- Ukhta - Polytech. Pontuagéo 5 — 4

Sob o custo das artes marciais refere-
se a mudanca média no resultado do jogo no
placar, no caso de sua vitéria. Embora seja
universal para diferentes tipos de artes
marciais. Os valores médios para o AMFR
2017/18 Super League, dependendo das
posicdes dos jogadores, sdao mostrados na
Tabela 1.

Algumas outras mudancas também
foram feitas na tecnologia PIRS. Em seguida,
comparamos 0s resultados  esperados
(www.ra-first.com) com base no nivel do jogo e
possiveis resultados depois de interferir no
jogo.

Os resultados dos jogos Sinara -
Gazprom-Ugra na temporada 2017/18:
1:22:61:21:23:3
Saldo total de golos marcados e falhados: 8:
15

Usando PIRS, a pontuacdo esperada
da partida: 6.06: 5.74
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Figura 3 - Custo das artes marciais no futsal (AMFR 2017/18 Super League), dependendo da posi¢céo
do jogador: 1 - o ultimo defensor, 2 - a esquerda, 3 - a direita, 4 - o atacante.

Tabela 1 - Altera¢Bes nos resultados dos jogos quando se utiliza a tecnologia de simula¢éo de jogos
das equipes da Super League da AMFR na temporada 2017/18.

Pontuacédo Pontuacgéo do jogo

esperada que se pode obter

Partido Comunista - Avtodor
Tyumen - o partido comunista
Sinara - o Partido Comunista
Progresso - o Partido Comunista
KPRF - Polytech

Partido Comunista - Ukhta
KPRF - Sibiryak

Progresso - nova geracéo
Progresso - Tyumen
Progresso - o Partido Comunista
Niquel Norilsk - Progresso
Siberiano - Polytech

Ukhta - Sibiryak

Siberian - nova geracao
Siberiano - Tiumen

Progresso - Sibiryak
Siberiano - Nor. Niquel
Sinara - Gazprom

Polytech - Gazprom

N. Generation - Gazprom
Tyumen - Gazprom

5.6:2.9 6,5:2,1
4.7 :3.3 39:4,1
40:24 34:26
45:20 2,7:39
48:2.2 55:15
42:1.8 48:1,2
24:2.1 29:17
7,1:04 79:0,1
49:1,6 56:1,0
45:20 52:14
2,6:39 2,0:4,6
6.5:2.0 7.4:1.2
1.7:3.3 1.2:3.8
8.0:1.0 8.9:0.1
4.1:1.9 4.7:1.3
5.7:2.8 49:3.7
2.9:3.1 3.5:25
2,9:3,1 2,5:35
1,5:4,0 1,0:4,6
1,4:3,6 0,9:14,1
3,8:4,7 3,0:5,6

A sequéncia de passos dados para o
bom desempenho da equipe russa na Euro-
2018: eles fizeram um cenério provavel para a
Euro-2018, identificou o adversario mais
significativo, criou um modelo de jogo para o
jogo com ele.

De acordo com os resultados da
pesquisa realizada pela AMFR na temporada
2017/18, foi obtida uma classificacdo da lista
de jogadores com base na qual as

recomendacfes para a formacdo da equipe
nacional foram formadas.

De acordo com estimativas
preliminares, o resultado do Euro 2018 para a
nossa equipe foi determinado em grande parte
por dois jogos RUssia - Cazaquistdo. Nos anos
anteriores, o rival da Espanha foi um resultado
tdo determinante. No entanto, este ano a
equipe russa foi selecionada para a equipe do
Cazaquistéo.
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Tabela 2 - Parte da lista de classificacdo de jogadores - candidatos para a selegao russa.

Avaliacdo Sobrenome Clube
3870 Sorokin Sinara

3833 Kutuzov Norilsk Nickel
3770 Nevedrov S. Tyumen
3655 Glavatsky R.  Siberiano
3485 Kostyany I. Siberiano
3472 Suchilin Norilsk Nickel
3444 Prudnikov Sinara

3444 Kozlov K. Progresso
3415 Bagirov KPRF

3384 Bastrikov Sinara

3337 Signev Gazprom
3304 Rudykh Ukhta

3270 Legal Dina

3262 R. Kudziev Siberiano
3236 Osinovsky Polytech
3234 Chishkala Gazprom

Tabela 3 - Esperado um més antes do inicio dos resultados do Euro 2018.

5 de fevereiro

8 de fevereiro

10 de fevereiro

Eslovénia 2377 Italia 2715
Sérvia 2440 Cazaquistdo 2854
Italia 2715 Portugal 2840
Cazaquistdo 2854
Russia 2866 Russia 2866
Cazaquistdo 2854 Sérvia 2557
Polénia 2324 Cazaquistdo 2854
Russia 2866
Portugal 2840 Portugal 2840
Roménia 2268 Franga 2516

Ucrania 2412

Azerbaijdo 2440 Espanha 2715
Espanha 2715 Ucrania 2412
Franca 2516

Russia 2866
Espanha 2715

Os resultados diferiram um pouco das
expectativas. Esta é uma situacdo normal. Se
fosse tdo facil contar o resultado da partida
quanto a troca na loja, o esporte perderia o
publico e o sentido da existéncia.

No entanto, neste caso, had um
recurso.

O algoritmo nado reagiu a selecéo
portuguesa, que a equipe russa perdeu para a
semifinal.

Nos anos anteriores, a composicdo da
equipe foi escolhida sob o adversario mais
poderoso, que geralmente era a selecdo
espanhola.

Desta vez, o algoritmo focou o técnico
na selecdo do Cazaquistdo. Ao mesmo tempo,
assumiu-se por padrdo que a selecao russa
venceria os rivais mais leves da classe.

No entanto, devido ao processo de
mudanca de geracbes, surgiram dificuldades
no jogo contra a Polénia.

Como resultado desta comparacéo, o
algoritmo de previsdo no site www.ra-first.com
foi melhorado.

No Euro 208, a equipe nacional russa
jogou com a equipe nacional do Cazaquistdo
no grupo com o placar de 2: 2 e 1: 0 no jogo
para as medalhas de bronze.

A pontuagéo total desses jogos € de 3:
2. Neste caso, o PIRS deu uma vantagem de
4.26: 2.75.

Para duas partidas, essa diferenca
seria até mesmo 3 gols + 1 perda de gols para
jogadores que ndo fossem exatamente
selecionados. A equipe total para uma reunido
pessoal ndo conseguiu 4 gols. Veja onde esta
vantagem foi perdida.
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Tabela 4 - Comparacéo do nivel de jogo recomendado e realmente envolvido na sele¢do nacional.

Avaliacdo Jogador Clube

3870 Sorokin Sinara

3833 Kutuzov niquel

3655 Glavatsky R.  Siberiano

3444 Prudnikov Sinara

3444 Kozlov K. Progresso

3415 Bagirov KPRF

3384 Bastrikov Sinara

3337 Signev Gazprom

3619 Lima Gazprom

3348 Robinho Gazprom

3011 Davydov Gazprom

3234 Chishkala Gazprom

3207 Lyskov Gazprom

3226 Romulo Dinamo

3240 Milovanov Tyumen

3395 Abramov Dina

Legenda: Média avaliativa - 3522 Classificacdo média — 3375.

Tabela 5 - Algoritmo recomendado e o numero real recebido de artes marciais dos participantes do
jogo RdUssia - Cazaquistéo.

Ataque Ned _ Defesa Ned _ Desvio
Recomendado Realizado Recomendado Realizado
19 Chishkala 17 25 22 20 6 |
10 Robinho 42 45 12 8 1 3
14 Davydov 17 19 21 17 2 1
8 lima 25 33 14 18 12 |
5 Romulo 21 20 48 21 28 11
4 Lyskov 25 26 12 8 3 17
9 Abramov 19 20 20 27 -8 |
11 Niyazov 18 8 13 10 13 11
102 34506 7 (891011 12 (1311616 A7 18 19 2 2 22 pA 4 5% %8
1 11 94 819 410 19 410 8§ 0,12 007 30 ) 519 410
1 110 9 4 419 810 19 410 8 03 M 30T 4 81910
] 110 9 4 1019 48 19 410 8 03 1A 342‘ 39&: 819 410
4 141018 4 919 § 4 § 4199 045 028 517 : AR
5 141018 4 919 § 4 B 419 9 0,55 04 414
b 1018 4 19 48 i 41914 066 040 6if
li 14518 4 410 89 8410 9 0,15 047 412
8 8518 4 919 814 §1419 9 085 M 07
9 §18 520 510 9 8 05978 097 040 837
10 841N 948 4149 8 R AT 95}
11 10 4142 4199 8 191 98 1,18 074 11
12 10 41415 Hegd 41493 1,8 0,81 )
1] 5 41415 410 9 8 04968 138 089 30
1§ 5 41415 419 9 8 194078 143 0.9 303
15 5181415 A1 98 i1 gh 158 102 0
16 11014 5 51019 § 19 510 8 1,10 1,04 )
17 AR AN AN A Fana @ R0 AN A 17 110 747

Figura 4 - A formacao da equipe do Cazaquistéo (preto, n. 3-6), a formacédo correspondente da
equipe russa na defesa (Borgonha, n © 8-11), no ataque (vermelho, n © 13-16), a pontuacao esperada
do jogo ao jogar PIRS (18, 19), combinac¢des recomendadas (21, 22).
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Tabela 6 - O nimero de minutos que os jogadores da equipe nacional russa devem jogar em
posicdes diferentes (1 - defensor, 2 - esquerda, 3 - direita, 4 atacante).

Jogador No. Ne1 Ne2 Ne3 Ne4
19 Chishkala 14 1
10 Robinho 14 2 14
14 Davydov 5 9
8 lima 20
5 Romulo 1 15 9
4 Lyskov 5 16
9 Abramov 26 2
11 Niyazov 1 2 4

Criamos um modelo do jogo Russia - Cazaquistéo e descobrimos que:

0,2 A diferenca nas classificages da sele¢do da Rissia e da sele¢do do Cazaquistdo € de 60 pontos, o0 que
corresponde a vantagem de nossa equipe em 0,2 gols.

0,5 Nossa equipe jogou com um adversério com uma pontuacao de 2: 2 no primeiro jogo e 1: 0 no segundo
jogo. Com uma pontuacao total de 3: 2.

-0,5 A escolha do técnico enfraqueceu nossa equipe em 0.5 gols.

+1,5 Ao usar as decisfGes de gestdo recomendadas por nds com a composicao que o treinador escolheu a
pontuacdo esperada no jogo Russia - Cazaquistéo 4,26: 2,75.

-4 Para duas partidas, essa diferenca seria até mesmo 3 gols + 1 perda de gols para jogadores que nao

fossem exatamente selecionados. A equipe total para uma reunido pessoal ndo conseguiu 4 gols.

A pontuacdo esperada do jogo com
esta vantagem. Equipe PIRS: Combinado
AMFR. 1.9: 1.4 = 0.5 gols.

A escolha do técnico enfragueceu
nossa equipe em 0.5 gols.

A melhor quantidade de tempo de jogo
para cada jogador, dependendo da posicdo da
equipe nacional russa no Euro 2018, é
apresentada na Tabela 6. Este volume
depende da posicdo do adversario e da
localizacdo do jogador mais conveniente da
equipe adversaria.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Cada treinador no decorrer do trabalho
cria sua prépria equipe de modelo de jogo.
Geralmente esse modelo é o principal segredo
da equipe.

Portanto, ha tdo poucos exemplos
semelhantes na literatura. O modelo PIRS n&o
€ inteligéncia artificial. Ela € um modelo
matemético para resolver um problema
esportivo aplicado de desempenho bem-
sucedido de uma equipe de nivel superior.

Para o modelo PIRS, existem duas

alternativas  possiveis. Esta inteligéncia
artificial e avaliagdo especializada do
treinador.

Inteligéncia artificial baseada em redes
neurais é usada por servicos conhecidos
SciSports e Stats. O problema destes sistemas

€ a necessidade de muitos anos para ensinar
0 programa nos exemplos das decisdes dos
treinadores famosos. Em outras palavras, a
inteligéncia artificial reproduz a opinido de um
bom treinador. Assim, temos apenas um ponto
de vista oposto. Esta é uma avaliacdo
especializada do treinador.

Para entender o grau de precisao,
vocé pode realizar uma experiéncia. Peca a
um grupo de treinadores para escrever no
papel o melhor jogador da selecdo. Peca-lhes
para escrever um quinto jogador na equipe.
Peca aos treinadores para escrever um
terceiro jogador no nivel de habilidade de
realizar uma chance de pontuacdo. Recolha os
registros do treinador. Vocé descobrird que
eles escreveram diferentes sobrenomes.

De acordo com o chefe técnico do
técnico da Russia S. Skorovich conhece os
jogadores mais fortes e mais fracos de sua
equipe. O resto dos jogadores, ele imagina
muito aproximadamente. Portanto, nao é
possivel avaliar 110 jogadores da Superliga
Russa como candidatos para a selecao
nacional.

Em outros estudos baseados no
modelo PIRS, descobrimos que os treinadores
percebem o potencial de sua equipe em
apenas 67%.

Poderiamos comparar modelos
diferentes para a precisdo da previsdo da
partida. O modelo PIRS oferece essa

oportunidade. No entanto, outros modelos néo
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oferecem essa oportunidade. NGs poderiamos
resultar em comparativa modelo PIRS
informacdo com casas de apostas, mas este
assunto esta além do escopo deste estudo

Em tal situacdo, o treinador ndo pode
comparar adequadamente todas as
alternativas possiveis. No entanto, este estudo
foi capaz de avaliar aspectos importantes do
trabalho do treinador.

Por que entdo esse nivel marginal é
praticamente inatingivel?
- Os jogadores ndo podem jogar seu nivel de
jogo
- Os jogadores podem nado se lembrar de
muita informacéo.
- Rival pode mudar seu jogo
- O dinamismo do jogo e a impossibilidade de
seu determinismo total.
- Os jogadores estdo acostumados a um
padrdo especifico de seu jogo em um time,
etc.

Para superar todas essas dificuldades,
VOCé precisa criar seu préprio padrédo de jogo
para cada préximo adversario e domina-lo no
treinamento. Talvez depois de um tempo
jogadores de handebol também como as
estrelas desgaste da série de fone de ouvido
do jogo, através do qual o treinador ira sugerir
a eles - 0 que fazer a sequir.

CONCLUSAO

Computadores sdo melhores que
pessoas jogando xadrez, vao e outros jogos.
Os esportes de jogo estdo em linha. O array
de informag¢des chamado futsal € muito grande
para ser efetivamente controlado por um
técnico. O recurso deste jogo é usado apenas
por dois tercos. Este € um recurso tatico nao
reclamado do jogo - o limite da capacidade
dos treinadores. Agora é a hora da competicédo
de algoritmos de informacdo. Treinadores de
competicdo se transformam em uma
competicdo de grupos analiticos.

A tecnologia de classificacdo de
informacéo proposta pelo autor (PIRS)

e baseado na prioridade da atividade do
jogo, a diferenca entre os gols marcados
e 0s gols sofridos

e ¢é uma solugdo linear universal simples
para um problema complexo.

e para determinar o valor do teto do
resultado do jogo com este oponente em
termos de arranjo e distribuicdo das artes
marciais nas posicdes dos jogadores.

e Gera respostas em um formato claro de
beneficios na conta

Ha uma série de outros indicadores
concorrentes utilitario Player, mas a sua
correlacdo com os resultados dos jogos abaixo
peer coaching e avaliacdo desta capacidade
de criar uma versdo para computador do
préximo jogo como os PIRS eles néo tém [6-
10] desempenho. Melhor tecnologia se
manifesta no nivel da equipe nacional, onde o
técnico a trabalhar mais por causa do grande
namero de jogadores.

3. O resultado final é praticamente
inatingivel devido a dificuldade de informacgéo
em usar um grande grupo de pessoas de uma
sé vez. Vocé deve criar seu proprio modelo de
jogo para cada préximo oponente e domina-lo
no treinamento, e ndo usar uma versdo
universal do jogo.
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