Anders Mansson

Sannolikheter i sport

Sport intresserar manga elever, sa att kombinera det med sannolikhetslara
kan darfor vara ett bade intressevackande och Idrorikt sétt att ldra sig mer om
sannolikheter. Har beskriver forfattaren tre olika exempel pa hur elever kan trana
sannolikhetsrakning genom sportsimuleringar.

och vuxna. For att spelen ska bli realistiska ligger datorspelsprogram-

merare ofta in slump i spelen. Man ska inte alltid lyckas med vad man
foretar sig bara for att man lyckats knappa in ritt input med joysticken. Skjuter
man till exempel ett skott i ett fotbollsspel blir det inte alltid mal bara for att
man trycker in knapparna och drari joysticken pa ett visst sitt. Varje mano-
ver lyckas bara med en viss forprogrammerad sannolik het. Svarare spelma-
novrar ges en ligre sannolikhet att lyckas och olika fotbollsspelare ges olika
sannolikheter for att lyckas for att simulera att spelarna dr olika bra. Sikerligen
har Zlatan fatt en hogre sannolik het for att lyckas med en cykelspark upp i
krysset in andra spelare. Redan de allra forsta primitiva elektroniska spelen
fran 1970/80-talet forefaller att ha haft inslag av slump i spelen, exempelvis
i fotbollsspelet pa bilden nedan fran 1977 (samma ar som jag foddes och ett
spel som jag sjilv hade som liten).

S portspel pa datorer och spelkonsoler 4r populira bland bide ungdomar

Tomy
ELECTROMICS GAME

NAMNAREN NR1-2022 57



Vill man bli datorspelsutvecklare dr matematik och datalogi centralt. Men
man kan trina pa och fi en kinsla f6r hur ett datorsportspel kan utformas
dven med penna, papper och tirningar. Det dr det vi ska se nirmare pa hir.
Artikeln dr inte bara av intresse {6r den som vill bli datorspelsutvecklare,
utan iven for den som vill utveckla sitt sportspelande i verkligheten eller
for den som bara vill fa en bittre forstielse for sport och sannolikheter. Att
bli framgangsrik i sport pa elitniva handlar i praktiken mycket om att opti-
mera sannolikheter. Exempelvis vet varje god fotbollsspelare att det bista
inte alltid dr att skjuta s fort man far bollen, fér d ir chansen liten att man
gor mal. Det samma giiller det motsatta, fér om man hela tiden forsoker att
forbittra sina milchanser med passningar och dribblingar ir risken stor att
man forlorar bollen till motstandarlaget. Nu ir detinte sd att idrottsmin gor
matematiska sannolikhetsberikningar niir de spelar, men genom erfarenhet
och trining har de utvecklat en intuitiv kinsla fér hur de ska optimera sina
chanser att gdra mél eller vinna.

Fotboll

Bilden nedan visar sannolikheterna for olika utfall i en situation da det roda
laget ska gtra mal pa det bla laget. Bollen startar i positionen A eller B. De
gula linjerna visar mojliga passningar, skott eller nickar. Tarningen pa varje
gul linje visar vad man minst mdste fd med ett tirningskast for att lyckas med
passningen, skottet eller nicken. Exempelvis innebir att fi minst en sexa
betydligt ligre sannolikhet in att fd minst en tvda. Uppgiften ir att finna det
spelalternativ som ger den storsta sannolikheten for att gdra mal.

Bara fantasin sitter grinserna for hur fotbollssimuleringen kan férindras
och vidareutvecklas. Hir dr nigra exempel pd sidant eleverna kan under-
soka och laborera med:

+ Andrasi att sannolikheterna pa hoger- och vinsterkanten inte ir
symmetriska. Det simulerar att det iir fordelaktigt att byta kant niir
man anfaller eller att vissa spelare ir bittre in andra. Till exempel indra
sannolikheterna sa att det [onar sig att gd viigen via hogerkanten frain A
eller B.
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4+ Drafler gula linjer mellan det roda lagets mittfilt direkt till malet for
att mojliggora skott utifrin.

+ Anvinda olika typer av tirningar pa de gula linjerna for att fi andra
sannolikheter.

4 Det forsvarande bli laget kan ges en mer aktiv roll, som en annan
elev skoter, dir denne forsoker forutsiga vad det roda laget viljer for
spelalternativ varje ging de passar eller skjuter. Om férsvararen gissar riitt
kan det till exempel modifiera tirningssannolikheterna pa olika sitt.

Tennis

Tvé elever spelar tennis mot varandra. Exemplet dr en trining pa multi-
plikationsregeln och betingade sannolikheter. Varje spelare har en spelpjis
som kan flyttas runt mellan fyra olika positioner pi den egna planhalvan.
Positionerna ir backhand p4 baslinjen (B), forehand pa baslinjen (F), diten
boll lobbas (L) och vid nitet (N).

Borja med att placera de bida spelarnas pjiser (rod och bla cirkel) pa fore-
handspositionerna. Den ena spelaren borjar att serva. Varje ging det ir din

tur ska du i tur och ordning:

L

IL

Kasta en tirning for att se om du lyckas ta dig dit bollen
hamnade. Om du lyckas placerar du din pjis dir. Tabell I visar
vad du minst méste fa pd tirningen for att lyckas ta dig till bollen.
Den 6versta raden anger din startposition. Kolumnen lingst till
vinster ir bollens position. [Ett undantag ir om du dr vid niitet
(N), for da flyttar du pjisen (till L) endast om motstidndaren
lobbade, annars blir du kvar vid nitet.]

Om du lyckas ta dig till bollen ska du sla den. Vilj position pa
motstandarsidan (B, F, L eller N) som du siktar pa. Kasta en
tirning for att se om du lyckas fa bollen dit du siktar. Tabell

II visar vad du minst maste fa pa tirningen for att lyckas. Den
dversta raden ir positionen frin vilken du slir bollen. Kolumnen
lingst till viinster ir dit du siktar.
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Misslyckas du med ndgot av de tva tirningskasten forlorar du poingen. Den
som forst vinner ett game vinner matchen. Spelarna turas om att serva. For
enkelhetens skull servar man alltid frin forehandsidan och siktar alltid pa
forehandsidan. Nir man servar hoppar man 6ver steg I ovanfor, eftersom
man redan dr vid bollen — den ir ju i spelarens hand.

Aven tennisspelet kan forindras och vidareutvecklas pa olika sitt. Vill
man gora det hela in mer realistiskt, kan man infora fler tabeller och modi-
fiera tirningskasten pa olika vis. Exempelvis kan man lita spelarna ha olika
sannolikhetstabeller for att simulera att de har olika styrkor och svagheter.
Man kan gora det enklare att lobba om bigge spelarna befinner sig pa bas-
linjerna, eller géra det svdrare for spelare vid nitet att triffa bollen. Om en
spelare vid nitet triffar bollen kan man gora det svarare for motspelaren att
returneraden, vilket simulerar reaktionstider bittre. Vidare kan man infora
att motstindaren ska gissa vart den andra spelaren tinker sikta. Innan spe-
laren med bollen siiger vart den siktar ska motstindaren i hemlighet viilja
vart denne tror att bollinnehavaren kommer att sikta. Om motstindaren
gissar ritt blir det littare att ta sig dit bollen ir genom att spelaren far ligga
till 1 till det forsta tirningskastet.

Dart

Nir man spelar dart ska man fi ner sin poing fran 501 till noll. Varje ging det
ir ens tur i verklig dart kastar man tre pilar och drar ifran pilarnas poing-
summa frin sin nuvarande summa. Triffar pilen Bull’s eye fir man 50 poiing
pa den roda delen och 25 poing pa den grona delen. I de dvriga filten far
man den poing som visas pa tavlan. Triffar pilen den yttre (rod- eller gron-
firgade) delen av nummerfiltet fir man dubbel poing. Triffar pilen den
inre (rod- eller gronfirgade) delen av nummerfiltet fir man trippel poing.
Som mest kan man alltsa fa 60 poiing pa en pil om den triiffar den inre rod-
firgade delen av 20-filtet.
Spelet som presenteras hir ir en simulering av dart
som trinar eleverna pa kombinatorik, sanno-
likheter och huvudrikning. For att spelet
inte ska bli alltfor [ingt och for kombi-
natorikens skull startar man fran 101
poiing och kastar bara en pil varje
ging detir ens tur. Efter att ha kas-
tat en pil drar man ifran pilpo-
dngen frin sin nuvarande poing.
Den som forst far exakt O poing
vinner. Har man till exempel 10
poiing kvar och far 11 poing vin-
ner man inte utan maste nista
ging borja om fran 10 poing.
Nir du kastar en pil ska du
vilja vilket filt du siktar pa. Du
ska dven vilja om du siktar pi en
vanlig poing (x 1), en dubbel (x 2) eller
en trippel (x3). Du kan idven sikta pa
den roda delen (B) eller den grona delen
(B) av Bull’s eye. Kasta diirefter en tirning.
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LIZIZIZ[E

Till viinster i figuren visas triffchansen, det vill siga vad du minst maste fa
pé tirningen for att triffa.

4 Om dumissar ska du kasta en tirning till och lisa av i tabellen till
hoger i figuren for att se vad du triiffar istiillet. Den $versta raden visar
resultatet pi det andra tirningskastet. Kolumnen lingst till viinster ir
det dusiktade pa.

4 Om du fir M missade du tavlan eller si fastnade pilen inte pa tavlan.

+ Omdufir V triffar du nummerfiltet till viinster om det du siktade pa
(det nirmaste nummerfiltet moturs).

+ Om du far H triffar du nummerfiltet till hoger om det du siktade pa
(det nirmaste nummerfiltet medurs).

4+ Omdu till exempel siktade pa en dubbel, triffar du ocksi en dubbel niir
du far Heller V, men alltsd pA nummerfiltet till hoger respektive viinster
om diir du siktade. Samma sak giiller om du far en enkel eller trippel.

Ett exempel: Din nuvarande poingsumma ir 45 poing. Du siktar pa dub-
belfiltet pA nummer 20 och kastar en trea pa forsta tirningen. Det betyder
att du missade dubbelfiltet pd nummer 20 eftersom du méste fa minst 4 for
att triffa en dubbelpoing. Du kastar diirfor en tirning till och far en sexa.
Tabellen visar ett "H” i kolumnen for 6 och raden for x 2, vilket betyder att
du triffade dubbelfiltet pa ettan som ligger till htger om 20. Du drar dir-
for av 2 poing fran din nuvarande poingsumma, vilket ger dig en ny poing-
summa pa 43 poing.

Om du fir resultatet Sl eller S3 i tabellen, ska du kasta en 20-sidig tir-
ning for att se vilket nummerfilt du triiffar. Far du till exempel en sjua pa
tirningen betyder det att du triffade en enkel sjua om du fick S1och du trif-
fade en trippel sjua om du fick S3. )

Den spelare som forst far sin poing exakt till noll vinner. Aven hir kan
man sjilvklart indra pa spelet pa olika sitt, men det dverliter jag till lisaren
idetta exempel.
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Se spelet bli spelat pa Youtube: https:/youtu.be/_M_iq_wi7GY

NAMNAREN NR1-2022

61



