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RESUMO

Objectivo: A metodologia que suporta a analise de redes (i.e., network) tem sido
usada no desporto para descrever a dindmica das interac¢bes que emergem do
desempenho competitivo. Esta abordagem permite qualificar as relacdes interpessoais
(i.e., intra e inter-individuais) que ocorrem no contexto dos jogos desportivos colectivos
(e.g., futebol 11). Neste sentido, o0 objectivo principal deste estudo € verificar em que
medida as interaccdes que surgem entre jogadores num jogo de futebol séo
determinantes para 0 sucesso da equipa. Deste modo, para além da analise
notacional, pretende-se aferir se este jogo desportivo colectivo pode ser caracterizado
como uma “rede” (network), onde os praticantes interagem de forma estruturada e
dindmica. Para tal, foram analisadas as acc¢fes intencionais ofensivas realizadas pelos
jogadores e 0 comportamento intra-equipa, identificando assim os atletas que mais
interagiam com o0s seus pares, bem como a circulacdo e as principais ligacdes que
emergiam desta estrutura coordenativa.

Metodologia: A amostra consistiu na andlise de dois jogos da equipa de futebol
profissional do Futebol Clube do Porto, escaléo seniores, referentes a Liga Zon Sagres
2010/2011. Neste sentido, foram observados os seguintes jogos: 1) Futebol Clube do
Porto versus Sport Lishoa e Benfica, Jornada 10 (07/11/2010); 2) Sport Lisboa e
Benfica versus Futebol Clube do Porto, Jornada 25 (03/04/2011).

Procedimentos: A filmagem dos jogos, codificacdo e consequente analise das ac¢des
dos jogadores foi efectuada através da empresa wTVision ®. Posteriormente, usou-se
o software de andlise de jogo — Amisco ® para realizar uma analise quantitativa das
accOes ofensivas de jogo (e.g., passes, recepgcbes de bola, remates, cruzamentos,
recuperacdes de bola, faltas e acc¢des colectivas de jogo). Através do mesmo software,
e de modo a efectuar a andlise qualitativa deste estudo, foram constituidas as matrizes
de conectividade intra-equipa (i.e., networks), mensurando-se assim as relacdes
interpessoais estabelecidas pelos jogadores ao longo dos dois jogos.

Resultados: Os dados mostram que os jogadores que ocupavam a posicao de defesa
esquerdo e médio centro, foram aqueles que efectuaram um maior numero de
interaccbes com sucesso. Por seu lado, os jogadores mais influentes da equipa
ocupavam a posicdo de extremo direito e ponta de lanca. Neste sentido, o
campograma indica que as zonas de interac¢do preferenciais usadas pelos jogadores
durante a fase ofensiva nos dois jogos foram o meio campo defensivo (e.g., 2CE e
2CD) e os corredores laterais do meio campo ofensivo (e.g., 3E, 3D, 4E, 4D, 5E e 5D).
Finalmente, o defesa esquerdo e o médio centro emergem como 0s jogadores-chave
que apresentaram maior influéncia no processo de constru¢cdo na fase ofensiva de
jogo e que mais contribuiram para a circulagao da equipa.

Discussdo e conclusdo: Os dados obtidos permitem concluir que as equipas
profissionais de futebol actuam como uma “rede” hibrida e dindmica que emerge de
vérias relacfes interpessoais. As ligacbes desta network s@o maioritariamente
controladas pela accao e circulagédo de jogadores-chave que tém grande influéncia na
estrutura coordenativa da equipa. Nesta optica, constata-se que a performance dos
jogadores ndo deve ser avaliada apenas em funcdo de indicadores prospectivos ou
retrospectivos de accbes de éxito ou fracasso de uma equipa, sendo necessario
também analisar o comportamento colectivo e os atletas que mais influem no
desempenho competitivo.

Palavras-chave: Futebol; Andlise de Jogo; Interac¢éo; Dindmica; Network.



ABSTRACT

Objective: The methodology that supports the network analysis has been used in
sports to describe the dynamics of the interactions emerging from the competitive
performance. This approach allows the qualifying of interpersonal relationships (i.e.,
intra-and inter-individual) that occur in the context of collective sports (e.g., 11 player
soccer). In this sense, the main objective of this study is to verify to what extent the
interactions that arise between players in a soccer game are crucial to the team's
success. Thus, apart from notational analysis, we intend to assess whether this
collective sports game can be characterized as a "network", where the players interact
in a structured and dynamic method. For this extent, we have analysed the offensive
intentional actions performed by players and inter-team behaviour, thus identifying
athletes who have interacted more with their peers, as well as the circulation and the
main connections that emerged from this coordinative structure.

Methodology: The sample consisted of the analysis of two games of the professional
football team of F.C. Porto, senior level, of the Champions League 2010/2011. In that
sense, we have observed the following games: 1) F.C. Porto vs S.L. Benfica, Season
10 (07/11/2010) 2) S.L. Benfica vs F.C. Porto, Season 25 (03/04 / 2011).

Procedures: The video shooting of games, coding and subsequent analysis of the
actions of the players has been achieved by the company wTVision ®. Subsequently,
we have used the game analysis software - Amisco ® to perform a quantitative
analysis of the game offensive actions (e.g., passes, ball receptions, shots on goal,
crosses, ball rebounds, faults and game collective actions). Using the same software,
and in order to perform a qualitative analysis of this study several connectivity inter-
team matrices were incorporated (i.e., networks), thus measuring the interpersonal
relationships established by players over the two games.

Results: The collected data shows that the players occupying the position of centre
and middle left back field, were those who performed a greater number of successful
interactions. On the other hand, the most influential players of the team were the centre
forward (main striker) and right wing. Accordingly, the playing field diagram indicates
that the zones of preferential interaction used by players during the offensive phase in
the two games were the midfield defence (e.g., 2CE and 2CD) and the lateral aisles of
the forward midfield (e.g., 3E, 3D, 4E, 4D, 5D and 5E). Finally, the left backfield and
central midfielder emerged as the key players who had the greatest influence in the
construction process for the attacking phase of the game and that most contributed to
the optimum positioning flow of the team.

Discussion and conclusion: The results allow us to conclude that professional soccer
teams act as a hybrid and dynamic "network” that emerge from various interpersonal
interactions. The links in this network are controlled largely by the actions and
movement of key players that have a great influence on the coordinative structure of
the team. From this perspective, it appears that the performance of the players should
not be assessed only in terms of prospective or retrospective indicators of successful
or unsuccessful team actions. Therefore, it is also deemed necessary to examine the
collective behaviour and the athletes who influence the most the competitive
performance.

Keywords: Soccer; Game Analysis; Interaction; Dynamics; Network.
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CAPITULO |
INTRODUCAO

A andlise do comportamento das equipas e dos jogadores afigura-se
mais proficua do que o estudo dos aspectos quantitativos referentes a accoes
individuais (Garganta, 2001, 2005). Nesta Optica, a viabilizacdo da analise do
jogo “impode” aos treinadores e profissionais do desporto a definicdo clara de
modelos que circunscrevam a aplicagdo de metodologias adequadas a
dindmica dos seus intervenientes (cf. Hughes & Franks, 2004; Williams &
Reilly, 2006; Garganta, 2008, 2009).

Nos jogos desportivos colectivos, 0s observadores e treinadores
procuram obter padrbes de desempenho que alcancem o sucesso desportivo
(Garganta, 2001; Castelo, 2004). No entanto, poucos estudos centralizaram a
sua analise nas “virtuais” inter-relacdes das variaveis qualitativas que decorrem
dos tracos dominantes do jogo de futebol (Aradjo, 2003, 2006). Deste modo,
parece ser necessario investigar algo mais que apenas os indicadores
prospectivos ou retrospectivos de acg¢des de éxito ou fracasso, i.e., sucesso ou

insucesso de uma equipa (Anguera & Blanco, 2003; Carling, 2005).

Por seu lado, a analise dos perfis das caracteristicas dos jogadores é
essencial para descrever a performance desportiva (Riley, 2005). Através desta
abordagem é possivel analisar as accfes e os comportamentos dos jogadores
e das equipas, permitindo igualmente a avaliacdo das variaveis estruturais e
funcionais do rendimento que emergem no contexto dos jogos desportivos
colectivos (Williams, Lee, & Reilly, 1999). Neste sentido, destacamos que
Passos, Davids, Araujo, Paz, Minguéns e Mendes (2011), ao observarem
executantes de polo aquatico peritos em contexto de jogo, estabeleceram uma
rede de interac¢des (network) através dos contactos estabelecidos entre
atacantes e defesas (e.g., 1x1; 2x1; 3x2). A tendéncia geral dos resultados e
conclusdes deste estudo demonstra que esta forma de analisar o jogo é Uutil
ndo sO para mapear as interaccbes estabelecidas entre jogadores, mas
também para caracterizar a dindmica colectiva e os “graus de liberdade” da

equipa.



Posto isto, ao verificar-se que a metodologia que suporta a analise de
redes (i.e., network) comeca a ser usada no desporto para descrever a
estrutura e a dinamica das interac¢bes que resultam do desempenho
competitivo (cf. Duch et al., 2010; Passos et al., 2011), o objectivo principal
deste estudo é verificar em que medida as interaccfes que ocorrem entre

jogadores num jogo de futebol sdo determinantes para o sucesso da equipa.

Face ao exposto, para além da analise notacional, pretende-se aferir se
este jogo desportivo colectivo pode ser caracterizado como uma ‘“rede”
(network) onde os praticantes interagem de forma estruturada e dinamica.
Nesta base, iremos analisar as acgdes intencionais ofensivas realizadas pelos
jogadores e o comportamento intra-equipa, identificando assim os atletas que
mais interagem com 0s seus pares, bem como a circulacdo e as principais

ligacbes que emergem desta estrutura coordenativa.



CAPITULO I
ESTADO DA ARTE
2.1. Analise dejogo

Nos desportos colectivos de rendimento, a observacao e analise de jogo
sdo imprescindiveis para caracterizar as exigéncias especificas que séo
impostas aos jogadores em situagdo competitiva (cf. Janeira, 1999; Carling,
2005). Esta abordagem permite descrever a performance a um nivel aptitudinal
e descodificar as accbes estabelecidas pelos intervenientes no ambito das
suas equipas (Franks & McGarry, 1996; Hughes & Bartlett, 2002).

A andlise do jogo assume um papel importante na organizacdo e
avaliacdo do desempenho das equipas e respectivos jogadores (Lames &
Hansen, 2001). Contudo, esta tarefa € complexa em virtude dos observadores
tenderem, i.e., maioritariamente, a emitir consideracdes subjectivas sobre os
aspectos determinantes do jogo, tornando-o, basicamente, num “jogo de
opinides” (Bate, 1988; Garganta, 1997, 2001; Carling, 2005).

Por seu lado, a analise do jogo de futebol surge como um meio
privilegiado a que os treinadores recorrem para melhorar a qualidade da
prestacdo desportiva dos jogadores e das equipas (Franks & McGarry, 1996;
Borrie, 2000; Garganta, 2001). Refor¢cando esta ideia, Carling (2001) defende
gue existe uma elevada preocupacao dos treinadores deste desporto colectivo
em obter um maior rendimento dos seus jogadores, levando-os, inclusive, a
procurar melhores meios com o0 objectivo de aperfeicoar o desempenho

competitivo.

Além disso, para Caixinha (2004) e Riley (2005), este tipo de abordagem
€ muito util para obter conhecimento detalhado acerca do jogo e da coeréncia
dos comportamentos dos jogadores e das equipas, o0 que possibilita a

avaliacdo das variaveis estruturais e funcionais do rendimento em futebol.

Todavia, ndo obstante as consideracdes anteriormente referidas, o
conhecimento do jogo, do treino e da competicdo parece reportar-se a um

ambito mais vasto que vai para além da procura de indicadores prospectivos ou

-3-



retrospectivos de accdes de éxito ou fracasso que estdo patentes na analise
cldssica do jogo de futebol (cf. Garganta, 2001; Reilly & Gilbourne, 2003;
Sousa, 2005). Assim, é igualmente necessario analisar as relacfes
interpessoais de uma equipa e a alteracédo dos padrbes de conduta das accdes

de jogo (Anguera, & Blanco, 2003).

Perante estes elementos, tendo em conta que Passos et al. (2006)
afirmam que determinados modelos de execucdo poderédo estar desajustados
para certas situacfes que o jogo de futebol impde, visto que os desempenhos
competitivos com sucesso nao se caracterizam por movimentos utilizados de
forma estereotipada, mas sim pela dindmica e o contexto onde a acgao ocorre,
apresentamos trés perspectivas que extrapolam a abordagem de jogo classica

(e.g., analise notacional).

Assim, numa primeira fase, descrevemos o jogo de futebol como um
“sistema dindmico” que actua perto do “caos” e da variabilidade de accdes
(Kelso, 1995; Garganta, 2001, 2005). De seguida, caracterizamos a perspectiva
ecologica (Gibson, 1979; Araujo, 2006) que aborda o futebol numa O&ptica
contextual, onde o envolvimento e a accdo sao fulcrais na tomada de deciséo
dos jogadores. Finalmente, descrevemos o0 modelo de Karl Newell,
enquadrando o jogo de futebol no &mbito do modelo dos constrangimentos

(ABC) que abrangem o praticante, o envolvimento e a tarefa.

Posto isto, consideramos que estes modelos tedricos sdo importantes no
ambito do enquadramento deste estudo, pois fornecem uma perspectiva global
da estrutura da rede de contactos (network) que emerge da accdo e da

dindmica estabelecida entre jogadores no seio da equipa.



2.2. Abordagem dinamica do jogo de futebol

O jogo de futebol é fértii em accdes ou sequéncias imprevistas e
aleatérias que advém de situacbes ndo programadas a priori pelo sistema
nervoso central ou memoria dos atletas (cf. Garganta, 2005; Araujo, 2006).
Numa perspectiva dinamica e aberta, este desporto colectivo € encarado como
um sistema ndo-linear em que as equipas se auto-organizam e entrelacam
numa rede complexa de comportamentos e tomadas de decisdo (Garganta,
2001; Passos, Araujo, Davids, Gouveia, & Serpa, 2006; Raab, 2007).

Reforcando a posicdo apresentada anteriormente, Araujo (2003)
descreve o jogo de futebol como um sistema “afastado” do equilibrio que é
representado por jogadores que operam de forma autonoma. O mesmo autor
(2006), em concomitancia com Newell (1986), advoga ainda que o
comportamento dos atletas parece ndo ser determinado a partida por nenhum
aspecto em particular (e.g., cognicdo), mas emerge perante a interaccado de
varios constrangimentos contextuais e situacionais que envolvem o praticante,
a tarefa e o ambiente da competicdo. Nesta Optica, € desejavel que as equipas
€ 0S seus intervenientes sejam capazes de adoptar mecanismos e estratégias
gue permitam vencer 0s constrangimentos que resultam do jogo (Garganta,
2001, 2005).

Por seu lado, parece que os atletas utilizam as possibilidades de accao
que o contexto oferece para resolver de forma dinamica e interactiva os
problemas que o jogo coloca. Com efeito: “Este é o ponto de partida para se
considerar o jogo de futebol como um sistema dindmico e complexo, pois 0s
jogadores ao interagirem ao longo do tempo produzem varios padrbes de
coordenacdo das accdes” (Julio & Araujo, 2005, p. 170). Assim, o jogo de
futebol pode ser descrito como um fenémeno dindmico que decorre longe do
equilibrio, o qual resulta da interaccdo de multiplos constrangimentos

condicionadores das accoes (Costa et al., 2002; Garganta, 2005).

Efectivamente, nos jogos de futebol, as equipas comportam-se como um
sistema dindmico onde os jogadores interagem para agir eficazmente em

situacOes de elevada instabilidade e variabilidade (Garganta, 1997, 2001). Este
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jogo desportivo colectivo apresenta-se como uma sequéncia de situacdes-
problema de cooperagdo e oposi¢cado, o qual opera em contextos de elevada
complexidade, imprevisibilidade e aleatoriedade (Garganta, 2001, 2005;
McGarry, Anderson, Wallace, Hughes, & Franks, 2002).

Além disso, o0 jogo de futebol emerge segundo padrbes distintos de
accao, sendo que estes evidenciam elevada variabilidade intra e inter-individual
que resulta do comportamento e interac¢do dos jogadores (Garganta, 1997,
2001, 2005). Neste sentido, este jogo decorre da natureza do confronto que
tem lugar entre dois sistemas dinamicos complexos, i.e., as equipas, as quais
se caracterizam pela sucessiva alternancia de estados de ordem e desordem,
estabilidade e instabilidade, uniformidade e variedade (Garganta, 1997, 2001;
Carling, Williams, & Reilly, 2005).

Os sistemas complexos e dinamicos, como é o caso das equipas de
Futebol, s6 se mantém auto-organizados pela interaccdo e pela mudanca.
Nesta base, a sua invariancia parece nao resultar da inalterabilidade dos seus
componentes, mas sim da estabilidade da sua forma e auto-organizacéo face
aos fluxos dos acontecimentos que os circunscrevem (Garganta, 1997, 2001).
Assim, a abordagem dindmica da accao tactica (cf. Aradjo, 2003), pode
fornecer evidéncias importantes no sentido de perceber melhor como se
conjugam o vinculo as regras e principios, bem como a possibilidade de se
criar novas accoes e interaccfes no seio do jogo (Garganta, 2001, 2005).
Nesta perspectiva, o enfoque do jogo de Futebol, i.e., segundo a perspectiva
de abordagem dos sistemas dinamicos, afigura-se como uma estratégia a
privilegiar, na medida em que oferece a possibilidade de identificar e regular
interaccdes nas sequéncias de jogo que sdo representativas da dindmica dos
encontros (Garganta, 1997, 2001, 2005).

Face ao exposto, consideramos que esta dinamica comportamental é
transversal a metodologia que suporta as networks, i.e., enquanto rede
complexa de interac¢Bes dindmicas que é aplicada no futebol para descodificar
as accOes dos jogadores e a performance da equipa (Araujo, 2006; Passos et
al., 2011). E por estes motivos que afirmamos que a analise classica de jogo

(e.g., notacional) pode ser complementada com sistemas observacionais que

-6 -



permitam mensurar a dindmica que resulta das interacces das equipas e dos
seus jogadores. Deste modo, a conjugacao destas abordagens pode ter um
papel importante na “quantificagcdo” da qualidade de jogo (Garganta, 1997,
2001, 2005; Franks & McGarry, 1996).

2.3. Perspectiva ecoldgica do jogo de futebol

O jogo de Futebol é influenciado pelo envolvimento que exige dos
praticantes uma elevada capacidade perceptiva face a imprevisibilidade e
aleatoriedade de accdes (Araujo, 2003). Perante esta informacao contextual,
que abrange os jogos desportivos com bola, as accbes e as decisdes pré-
fabricadas raramente ocorrem do modo como sdo idealizadas em treino
(Garganta, 2005; Araujo, 2006). Nesta Optica, os mesmos autores (2005, 2006)
defendem ainda que a coordenacédo da equipa é baseada na capacidade de se
adaptar as mudancas do contexto, e um treino que vise a automatizacao €

realizado na auséncia desta necessidade de adaptacao.

Perante estes elementos, a exploracdo do ambiente e a deteccdo das
possibilidades de accdo (e.g., affordances) sdo Unicas para cada atleta
(Gibson, 1979; Davids et al., 2008). Por exemplo, num jogo de futebol, o
atacante com bola face ao seu adversario directo, vai procurar explorar a
informacdo presente no envolvimento e adoptar a melhor estratégia para
vencer o adversario e marcar golo. Quer isto dizer, que mais do que procurar a
memorizacdo e execucdo de uma estratégia ou modelo tactico “ideal”, pré-
concebido, o treinador pode afinar o jogador para as relagdes funcionais que
sdo estabelecidas com o ambiente que envolve a competicdo, de modo a
atingir eficazmente o objectivo pretendido (Araujo, Davids, Bennett, Button, &
Chapman, 2004; Araujo, 2006).

Seguindo a linha Gibsoniana, constata-se que a perspectiva ecoldgica
assume uma relacdo mutua e reciproca entre actor e envolvimento (cf. Araudjo,
2006). Deste modo, Gibson (1979) enquadra o conceito de percepc¢ao directa,
no qual descreve que existe uma funcdo determinante da informacéao
percepcionada do ambiente (i.e., sem recurso a representacdes mentais

confinadas na memoria do atleta) para a coordenagdo e controlo de
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movimentos (e.g., drible, remate ou passe no futebol). Para tal, percepcéo e a
accao estabelecem uma relagéo directa e ciclica, uma vez que séo actividades
mutuamente interdependentes, ndo podendo ser analisadas separadamente
(Araujo, 2006). Tal como refere Gibson (1979, p.223): “We must perceive in

order to move, but we must also move in order to perceive.”

Ao afinarmos pelos pressupostos ecoldgicos no contexto do jogo de
futebol, verifica-se que toda a informacdo necessaria para a accdo esta
disponivel no contexto e € percepcionada directamente pelos jogadores (Araujo
et al., 2006). Deste modo, tal como verificamos anteriormente, o atleta absorve
as possibilidades de accdo que se encontram no envolvimento para decidir e
agir (Araujo et al., 2004). Este processo ndo exige a automatizacdo de accdes
e decisdes pré-fabricadas no treino, até porque, face a literatura, as condi¢cdes
de treino nunca sdo exactamente iguais as que potencialmente ocorrem per se

na competicéo (cf. Passos et al., 2008).

Além disso, verifica-se também que a “descoberta” auténoma de
solucbBes dos jogadores em contexto de jogo é mais efectiva se o praticante
estiver afinado e calibrado a informacédo que o envolvimento |lhe oferece (cf.
Handford, Davids, Bennett, & Button, 1997; Williams, Davids, & Williams, 1999;
Araujo, Davids, & Hristovski, 2006). Esta perspectiva € facilmente enquadrada
no futebol, pois este jogo contém acc¢des “irrepetiveis” que dificilmente voltam a
ocorrer no mesmo local, ao mesmo tempo e no mesmo contexto, necessitando
assim de uma grande afinacdo perceptiva por parte dos atletas face a
imprevisibilidade do envolvimento (Borrie, Jonsson, & Magnusson, 2002; Di
Salvo, Baron, Tshan, Calderon, Bachl, & Pigozzi, 2007). E perante este
caracter irrepetivel da accdo e o desconhecimento prévio do resultado que
milhGes de espectadores e adeptos vao aos estadios para apoiar as suas
equipas (cf. Garganta, 2005; Vaeyens, Lenoir, Williams, Mazyn, & Philippaerts,
2007).

Por sua vez, os ambientes em mudanca, i.e., caracteristicos da
competicdo que envolve o futebol, obrigam a uma adaptagédo permanente das
accoes dos jogadores. Essa incontornavel flexibilidade € moldada as condi¢des
ambientais e exigéncias da tarefa vigentes (Araujo et al., 2006). Perante estes
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elementos, um dos maiores desafios da abordagem dinamica ecoldgica passa
por compreender como é que o “individuo” aprende a percepcionar as
circunstancias do ambiente de desempenho a escala das suas capacidades
corporais e de acc¢ao (cf. Turvey & Shaw, 1995, 1999; Tani, 2005; Davids et al.,
2008). Nesta oOptica, a informacdo que permite a cada jogador decidir e agir
esta disponivel no envolvimento, resultando maioritariamente da interaccao
entre praticante e contexto. Como tal, os problemas que se colocam a cada
jogador emergem da sua interaccdo com o jogo, sendo, em muitos aspectos,

imprevisiveis (Passos et al., 2006).

Em suma, a perspectiva ecoldgica tem subjacente que existe uma
relacdo mutua e reciproca entre jogador e envolvimento no desempenho de
movimentos desportivos (Aradjo et al., 2004; Montagne, 2005). Este aspecto &
importante no contexto deste estudo, pois permite analisar o jogo de futebol
como uma rede “cadtica” e dindmica de interac¢cBes (Garganta, 2001, 2005),
onde o atleta tem que explorar o contexto e as melhores possibilidades de

accao rumo ao desempenho da tarefa (cf. Araudjo, 2006).
2.4. Modelo dos constrangimentos aplicado ao jogo de futebol

A abordagem baseada nos constrangimentos (ABC) tem vindo a ser
usada por varios investigadores para perceber como € que os atletas adquirem
novos padrbes de coordenacdo no desporto (e.g., Newell, 1986; Handford et
al., 1997; Davids & Araujo, 2005). Esta perspectiva enfatiza os inUmeros
constrangimentos das diferentes modalidades desportivas, bem como as
diferencas individuais que cada praticante faz emergir em contexto de treino ou

competicéo (Davids et al., 2008).

A Psicologia Ecolégica (Gibson, 1979) e a Teoria dos Sistemas
Dinadmicos (cf. Kelso, 1995) sdo o suporte metodolégico e conceptual da
abordagem ABC. Este modelo tedrico mostra como é que 0 comportamento
habilidoso do atleta muda e evolui sob 0s constrangimentos da acc¢édo (Arauijo,
2006). Operacionalmente, uma agregacao destas perspectivas esta plasmada

no modelo de Newell (1986), onde se descreve que 0S constrangimentos



podem restringir ou constranger a dinamica da resposta devido a interaccéo

mutua e reciproca de trés categorias (e.g., praticante, envolvimento e tarefa).

Estes “constrangimentos” ndo devem ser encarados como algo nocivo
para o atleta, mas sim como um auxiliar na aprendizagem e desempenho de
movimentos desportivos (Davids & Araujo, 2005). Nesta optica, Newell (1986)
indica que o0s constrangimentos do praticante abrangem as suas
caracteristicas, nomeadamente: fisicas (e.g., peso, altura), morfologicas (e.g.,
forca, velocidade e resisténcia), psicoldgicas (e.g., auto-confianca, motivacao,
atencdo e concentracao), técnicas (e.g., desmarcacéo, drible, capacidade de
passe e de remate) ou tacticas (e.g., leitura de jogo). Além disso, 0s
constrangimentos do envolvimento abarcam o estado do campo num
determinado jogo de futebol, as condic6es de luminosidade, bem como factores
de ordem social (e.g., publico, presenca de familiares e amigos) que podem
influenciar a acgéo dos jogadores. Finalmente, os constrangimentos da tarefa
incluem os objectivos para cada sub-fase do jogo, as regras, materiais,
egquipamentos, numero de praticantes, entre outros aspectos (cf. Araujo, 2006;
Passos et al., 2008).

Perante diferentes situagdes e constrangimentos de jogo, o jogador tem
que “auto-organizar” o seu comportamento e, consequentemente, adaptar o
seu desempenho competitivo (Kelso, 1995; McGarry, Anderson, Wallace,
Hughes, & Franks, 2002; Ferreira, Volossovitch, & Goncalves, 2003). Deste
modo, sabendo que o0s jogos desportivos colectivos constituem um confronto
entre duas equipas sob a influéncia de diversos constrangimentos (Newell,
1986), urge perceber o processo de coordenacédo das accdes interpessoais que
se estabelecem entre jogadores numa Optica “cadtica” (Garganta, Cunha e
Silva, 2000; Perl & Dauscher, 2006; Garganta, 2001, 2005; Perl & Weber,
2004).

Com efeito, o jogo de futebol potencia um ambiente Unico para o atleta
se adaptar e reorganizar de forma estavel em resposta aos inumeros
constrangimentos situacionais com que se depara (Newell, 1986; Davids et al.,
2001; Araujo, 2006). Neste desporto colectivo, as categorias de

constrangimentos interagem na formacdo dos comportamentos emergentes
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para cada um dos jogadores durante a performance, incluindo as decisdes
tomadas e as estratégias individuais usadas durante o jogo (Araujo, 2006).
Desta forma, a manipulagdo dos constrangimentos neste desporto, i.e., ao nivel
da formacéo e treino de criancas e jovens, passa por aumentar ou diminuir o
tamanho do campo; jogar ou ndo em superioridade numérica; alterar as regras
do jogo, entenda-se, sem descontextualizar a modalidade. Dito de outro modo,
o treino das habilidades motoras ou movimentos associados ao futebol pode
incluir situacdes de jogo reduzido, bem como introduzir regras que constranjam
a accao dos jogadores rumo ao objectivo da tarefa (Davids, 2003; Summers,
2004).

Finalmente, Seeley (2001) mostra que nos desportos de equipa com
bola, como é o caso do futebol, pode ser concebido um tipo especifico de
constrangimentos referentes a equipa, como por exemplo, operacionalizar
preferencialmente as acc¢des de jogo através de um jogador-chave (e.g., médio
centro) que influi na circulacéo e construgdo tactica da equipa. Para 0 mesmo
autor (2001), a semelhanca dos constrangimentos que envolvem o praticante,
também os constrangimentos da equipa podem incidir na interac¢do equipa-
envolvimento para manter um comportamento colectivo direccionado para o
principal objectivo deste jogo, ou seja, marcar golos. Neste caso, cada jogador
assume uma funcdo especifica, que sera potencialmente coordenada com a
funcdo do seu colega mais proximo, i.e., rumo ao melhor desempenho da

equipa.

Esta abordagem é muito importante no contexto do enquadramento das
networks no desporto, uma vez que permite avaliar de que forma a equipa e 0s
respectivos intervenientes podem actuar como uma rede global que vise
ultrapassar as vicissitudes resultantes da accdo dos adversarios e do meio
envolvente. Além disso, pode ser util para explicar a dimensdo dos
constrangimentos espacgo-temporais que ocorrem, por exemplo, num jogo de
futebol, algo que pode ser investigado através de um campograma, como

iremos verificar mais a frente neste estudo.
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2.5. Network —origens e aplicagcfes no desporto

A palavra network remonta ao século XVII e obteve as suas origens nos
estudos realizados no ambito das ciéncias sociais, sociologia e biologia (Ruivo,
2000; Newman, 2003; Mercklé, 2004). Neste sentido, importa salientar o papel
importante que o trabalho de Barnes (1954) teve no enquadramento das
“Social Networks”, pois contribuiu decisivamente para situar este fenomeno néo
sé numa optica socioldgica, mas também através de uma abordagem analitica,
com possivel extensdo a outras areas de conhecimento (e.g., biologia,

sociologia, desporto, entre outras) (cf. Barabasi et al., 2004).

Este conceito tem sido ainda usado por varios investigadores para
descrever a forma como as “redes” retratam as interconexdes estabelecidas
entre seres vivos (Wasserman & Faust, 1999; Watts, 2003; Barabasi & Oltvai,
2004; Menezes & Barabasi, 2004). Por exemplo, as formigas reagem a
estimulos quimicos deixados pelos seus pares e deixam no seu percurso um
rasto quimico que gera estimulos para outras formigas. Estas colénias exibem
um comportamento em “rede” que tem sido muito estudado e vertido para a

analise do comportamento humano (cf. Klipp et al., 2005).

Além disso, os proponentes da area da biologia tém vindo a descrever o
mundo que nos rodeia através de uma rede global de contactos e interaccdes
gue ocorrem entre organismos vivos (Alberts, 2002; Klipp et al., 2005). Neste
caso, através da analise do comportamento dos seres vivos e do modo como
estes estabelecem conexdes na sua rede de contactos, varios investigadores
defendem que as redes celulares, as quais caracterizam um sistema complexo
gue executa as instrucdes contidas no(s) genoma(s), demonstram bem o nivel
de interaccédo e cooperacdo que suporta uma network complexa e dinamica
(e.g., Giot, 2003; Barbosa et al., 2006).

No campo das Ciéncias Sociais, a analise das redes tem incidido
preferencialmente no estudo da dimensdo dos sistemas sociais (Weelman,
1985; Wasserman & Faust, 1999; Martins & Fontes, 2004). Assim, Wellman
(1991) e Mercklé (2004) mencionam que a pesquisa associada as relacdes

sociais estimulou o desenvolvimento de métodos quantitativos para descrever
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0os modelos de comportamento humano. Mais ainda, Degenne e Forsé (1994);
Wasserman e Faust (1999) e Watts (2003) referem que a andlise das redes
sociais permitiu passar das “categorias” as “interac¢des”, sendo que o ponto de
partida desta investigagcdo ndo contemplou apenas um conjunto de unidades

independentes, mas abrangeu também o conjunto de relacdes que as interliga.

No panorama desportivo, 0 conceito de “rede” surge associado a forma
como os sistemas de movimento humano estabelecem conexdes e sinergias
entre si (Passos et al., 2011). Este tipo de network, ainda pouco estudado na
literatura da especialidade, é particularmente Gtil ndo s para analisar o nimero
de interac¢des que ocorrem num determinado desporto, mas também para
qualificar o padrdao de jogo que se estabelece no decurso das accdes
individuais e colectivas (Magnusson, 1996, 2000; Schdéllhorn, 2003; Memmert &
Perl, 2006; Passos et al., 2011). Tal como refere Passos et al. (2011, p. 170):
(...) “In team sports, function performance is assured by a complex network of
interpersonal relationships among the players (i.e. a social network).” (...) “The
network nodes are system agents (i.e. the players), and the interconnecting
lines among players represent the ways that those players interact, through
verbal or non-verbal communications skills.” Neste sentido, a metodologia que
suporta as networks pode complementar a analise de jogo notacional, a qual
abrange preferencialmente dados de natureza quantitativa, permitindo assim
obter informacao qualitativa sobre a “estrutura coordenativa” dos jogadores e

das equipas (Passos et al., 2008).

Perante estes argumentos, a accdo das equipas e dos seus
intervenientes no ambito do jogo de futebol pode ser investigada através de
uma network que é suportada em varias decisdes individuais e estratégias
colectivas (Passos et al., 2011). E através desta “dindmica cadtica” que
pretendemos enquadrar a circulacéo e interac¢céo dos jogadores em ambientes
com grande variabilidade, aleatoriedade e instabilidade (cf. Williams, Lee, &
Reilly, 1999; McGarry, Anderson, Wallace, Hughes, & Franks, 2002; Carling,
2005).

Face ao exposto, o0 jogo de futebol ocorre através da accéo de jogadores

que actuam de forma autbnoma e criativa, sendo que o comportamento e a
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cooperacao dos seus intervenientes parecem ndo ser determinados a partida
por nenhum aspecto em particular, mas antes emergem da interac¢do de um
conjunto de decisdes individuais e colectivas (McGarry, Anderson, Wallace,
Hughes, & Franks, 2002; Passos, Araujo, Davids, Gouveia, & Serpa, 2006;
Raab, 2007). Deste modo, a dinamica colectiva deste jogo caracteriza-se pela
existéncia simultdnea de inUmeros episédios e ocorréncias de cooperacdo e
oposicao entre varios jogadores, 0s quais merecem ser investigados para além
da analise notacional tradicional que quantifica (maioritariamente) as accoes
resultantes, entenda-se, sem qualquer tipo de contextualizacao pratica (Carling,
2005; Passos et al., 2009).

No entanto, mesmo perante os elementos anteriormente apresentados,
a literatura mostra um enorme vazio sobre o estudo desta tematica em contexto
desportivo. Por exemplo, até a data de conclusdo desta pesquisa, ndo eram
conhecidos estudos que tivessem aplicado a metodologia de redes (networks)
no jogo de futebol, sendo que poucos trabalhos investigaram estes
pressupostos tedricos no contexto de outros desportos. Tal constatacdo nao
deixa de ser surpreendente na medida em que o jogo de futebol assenta
preferencialmente no desenvolvimento de acg¢bes colectivas, caolticas e
dindmicas (Garganta, 2001, 2005; Carling, 2005; Araujo, 2006).

Por tudo isto, o conhecimento do jogo de futebol em contexto de
competicdo abrange um ambito mais vasto que vai para além dos meros
indicadores prospectivos ou retrospectivos de ac¢des de sucesso ou insucesso
(Garganta, 1997, 2001; Reilly & Gilbourne, 2003). Nesta Optica, é perceptivel
que a compreensdo do desenvolvimento qualitativo deste fendmeno pode
ajudar a identificar comportamentos que atestem a eficacia dos jogadores e
das equipas (Carling, Williams, & Reilly, 2005). Se assim for, parece ser muito
importante  investigar este desporto colectivo numa  perspectiva
multidimensional que extrapole a mera quantificacdo do resultado final da

accao (Strgyer, Hansen, & Klausen, 2004).
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2.6. Pertinéncia do estudo

A literatura mostra que a maioria dos estudos sobre observacao e
andlise de jogo tém incidido maioritariamente sobre as acc¢des dos jogadores e
a dimenséo quantitativa da performance (e.g., Garganta, 1998, 2001). Contudo,
face ao estado da arte, verifica-se que estes trabalhos ndo mostram a
verdadeira complexidade e dinamica do jogo de futebol (Tenga & Larsen 1998;
Borrie, Jonsson, & Magnusson, 2002; Reilly & Gilbourne, 2003).

No dominio particular da analise do jogo, Garganta (2001) menciona que
a metodologia observacional e a analise de dados abrem novos horizontes de
investigagdo no dominio das Ciéncias do Desporto, nomeadamente no que
respeita ao entendimento das condi¢cdes que concorrem para 0 Sucesso Nnos
jogos desportivos. Todavia, de acordo com o mesmo autor (2001), para que tal
se concretize, importa passar de uma observacdo passiva, portanto, sem
problema definido e com baixo controlo externo e carente de sistematizagéo,
para uma observagdo activa, i.e., sistematizada, balizada por um problema e

obedecendo a um controlo externo.

Além disso, ja em 1997, Julio Garganta alertava que a construcdo de
sistemas de observacdo podia englobar varias categorias cuja configuracao
permitisse passar da analise centrada na quantidade das accdes realizadas
pelos jogadores, a andlise centrada na qualidade das ac¢des de jogo. Nesta
base, na andlise de um jogo de futebol, parece ndo ser suficiente quantificar
apenas a frequéncia de passes e/ou remates, i.e., se essa informacgao nao for
acompanhada de variaveis qualitativas (e.g., zona onde se iniciou a ac¢éo que
contribuiu para o objectivo da ac¢éo). Tal como refere Hughes (1996), o uso de
dados qualitativos, i.e., conjuntamente com uma analise estatistica adequada,
pode contribuir para tornar os sistemas de analise de jogo mais ajustados a
dindmica do futebol.

Perante estes elementos, importa referir que um conhecimento mais
profundo do jogo de futebol implica observar e qualificar a accéo especifica de
cada jogador no seio da sua equipa (Garganta, 1997, 2001, 2005). Neste
sentido, diversos autores defendem a importancia deste tipo de analise de jogo
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em contexto de treino e competicdo (e.g., Franks & McGarry, 1996; Ortega,
1999; Garganta, 2001; Rodrigues, 2004), pois faculta informacdes relevantes
sobre o comportamento técnico-tactico dos intervenientes e respectivas
equipas (Calligaris, Marella, & Innocenti, 1990; Garganta, 2001; Junior, Gaspar,
& Siniscalchi, 2002).

Face ao exposto, urge estudar a performance desportiva e avaliar as
accoes estruturais e funcionais do jogo de futebol de uma forma
multidisciplinar, dindmica e interactiva (Riley, 2005; Castelo, 2004). Para tal, a
andlise que suporta as networks pode ser um “método” util para os treinadores
de futebol obterem a rede de interac¢cbes dos jogadores e a estrutura
coordenativa da equipa (cf. Passos, Davids, Araujo, Paz, Minguéns, & Mendes,
2011). Além disso, permite ainda, ao nivel da formacéo desportiva, efectuar o
scouting de criangcas e jovens jogadores de futebol, de modo a detectar e

recrutar novos talentos desportivos.
2.7. Objectivos
Este estudo tem como objectivos:

1. Identificar os jogadores-chave que tém maior influéncia na circulacdo da

equipa na fase ofensiva de jogo;

2. Contextualizar as relacdes interpessoais estabelecidas pelos jogadores
da mesma equipa, identificando assim os atletas que mais interagem

com OS Seus pares;

3. Tracar o mapeamento e a tendéncia da acc¢éo dos jogadores nas areas

mais influentes de jogo;

4. Obter as principais ligacdes que emergem da “estrutura coordenativa” da

equipa.
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3.1.

CAPITULO IlI
METODOLOGIA
Amostra

A amostra consistiu ha observacéo e analise de dois jogos da equipa de

futebol profissional do Futebol Clube do Porto, escaldo seniores, referentes a
Liga Zon Sagres 2010/2011.

3.2.

3.3.

3.3.1.

Neste sentido, foram observados 0s seguintes jogos:

Futebol Clube do Porto (FCP) versus Sport Lisboa e Benfica, Jornada 10
(07/11/2010);

Sport Lisboa e Benfica (SLB) versus Futebol Clube do Porto, Jornada 25
(03/04/2011).

Critérios de seleccao
Os critérios para a escolha da amostra foram os seguintes:

Jogadores profissionais integrados no campeonato nacional da
modalidade;

Facil acesso a amostra e possibilidade de comparacdo de dados com

outras equipas;

A equipa observada tinha que ser vencedora da Liga Zon Sagres e
vencedora da Liga Europa na época desportiva 2010/2011.

Categorizacao das variaveis

Métodos de jogo

Os métodos de jogo (e.g., ofensivo e defensivo) representam a forma

como os jogadores e a equipa actuam no terreno de jogo do ponto de vista

técnico e tactico (Garganta, 1997; Carling, 2005).
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3.3.1.1. Método de jogo ofensivo

O método de jogo ofensivo representa a forma geral de organizacédo das
accOes dos jogadores no ataque, i.e., desde a recuperacdo de bola até a
progressaol/finalizacdo e/ou a manutencdo da posse de bola (Garganta, 1997;
Carling, Williams, & Reilly, 2005). O seu principal objectivo € procurar criar o
maior numero de situacdes de finalizacdo com sucesso (Reilly & Gilbourne,
2003; Castelo, 2004).

Perante estes elementos, importa referir que varios estudos demonstram
gue a analise de jogo estad mais focada na analise das acc¢des ofensivas (e.g.,
Armatas, Yiannakos, & Sileloglou, 2007; Redwood- Brown, 2008; Lago Pefas,
2009; Lago Pefias & Dellal, 2010, Tenga, Holme, Ronglan, & Bahr, 2010),
sendo o golo, i.e., principal objectivo do jogo, uma medida estrita da
performance que € usada frequentemente para mensurar o processo ofensivo.
Neste sentido, é igualmente importante compreender a eficacia ofensiva e
analisar as variaveis que antecedem o golo, seguindo uma matriz que incida na
posse de bola como factor predominante de sucesso (cf. Hughes & Barllett,
2002; Hughes & Franks, 2005; Redwood-Brown, 2008; Lago Pefias & Dellal,
2010).

Assim, por ser relevante ndo sé conhecer o momento da prépria
finalizacdo, mas também todo o processo que Ihe deu origem (Garganta, 1995;
Gréhaigne et al., 1997), contemplamos no presente trabalho as accdes
intencionais que emergiram da fase ofensiva de jogo (e.g., passes e
cruzamentos concretizados com “sucesso”), pois consideramos que estas séo
fulcrais para contextualizar a dinamica e interac¢éo da equipa (Jones, James, &
Mellalieu, 2004; Lago Pefias & Dellal, 2010). Tal como refere Castelo (1996,
p.36) “s6 o processo ofensivo contém em si uma acgdo positiva”, falando

mesmo em “concluséo l6gica — o golo”.

Finalmente, salientamos que no método ofensivo podem ainda ser
enquadrados o contra-ataque, o0 atague rapido e o0 ataque posicional
(Mombaerts, 1991; Garganta, 1997; Gréhaigne et al., 1997; Castelo 1994,
2004).
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3.3.1.2. Contra-ataque

E caracterizado como uma acg&o tactica, em que uma equipa, logo apés
ter conquistado a bola, procura chegar o mais rapidamente possivel a baliza
adverséaria, evitando que o0 oponente tenha tempo para se organizar
defensivamente. Neste método, a bola € normalmente conquistada no meio-
campo defensivo e a equipa adversaria surge avancada no terreno de jogo e
desequilibrada defensivamente (Garganta, 1997; Gréhaigne et al., 1997; Jones,
James, & Mellalieu, 2004 ; Armatas, Yiannakos, & Sileloglou, 2007; Lago
Pefas & Dellal, 2010).

3.3.1.3. Ataque rapido

Apresenta caracteristicas muito semelhantes ao contra-ataque. A sua
principal diferenca reside na organizacao defensiva adversaria, que neste caso
ja apresenta equilibrio defensivo. Este método pressupbe que a bola seja
conquistada no meio-campo defensivo ou ofensivo com a equipa adversaria
equilibrada defensivamente (Garganta, 1997; Gréhaigne et al., 1997; Redwood-
Brown, 2008; Lago Pefas, 2009).

3.3.1.4. Ataque posicional

Pressup8e uma elevada elaboracdo na fase de constru¢do do processo
ofensivo. Este método prevé que a bola seja conquistada no meio-campo
defensivo ou ofensivo com a equipa adversaria equilibrada defensivamente
(Garganta, 1997; Gréhaigne et al., 1997; Tenga, Holme, Ronglan, & Babhr,
2010).

3.3.1.5. Método de jogo defensivo

O processo defensivo tem como principal objectivo a recuperacao da
posse de bola no decorrer do jogo (Castelo, 2004). O mesmo autor (1996)
defende ainda que esta fase representa a marcacdo do defesa ao atacante
adversario para neutralizar todas as suas acg¢fes ofensivas em qualquer
momento do jogo, sendo ainda alusiva aos comportamentos técnico-tacticos
individuais e colectivos que visam a anulacdo e cobertura dos adversarios e

dos espacos livres. E nesta fase que normalmente uma equipa procura
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conquistar a posse de bola, i.e., com o intuito de realizar as acc¢des ofensivas,
entenda-se, sem cometer infraccdes e impedindo que o adversério concretize o
golo (Teodorescu, 1984; Garganta, 1997; Castelo, 2004).

A organizacao do processo defensivo pode depender da forma como o
treinador interpreta esta fase no seu modelo de jogo (Teodorescu, 1984).
Porém, no futebol actual, a equipa que defende ndo deve limitar-se a esperar
que o adversario cometa erros e perda a posse de bola, mas sim constranger o
mesmo em qualquer zona do campo, provocando o desequilibrio das accdes e
a ruptura de mecanismos que normalmente estdo automatizados (Garganta,
1997, Castelo, 2004).

3.3.2. Accdes colectivas de jogo

As acc¢les colectivas de jogo correspondem as acc¢des dinamicas ou
estaticas que assegurem um inicio, uma progressdo e uma finalizacéo,

podendo ser agrupadas da seguinte forma (Vales, 1998; Vaz, 2011):

1. Accbes colectivas tipo I: caracterizam acc¢des colectivas completas (e.g.,
inicio, progressdo e finalizacdo) decorrentes de jogo dindmico ou

estatico, i.e., sem possibilidade de finalizacédo a curto prazo.

2. AcclOes colectivas tipo Il: representam acgbes colectivas incompletas
(e.g., inicio e progressao) que emergem de jogo dinamico ou de jogo
estatico, i.e., sem possibilidade de finalizacao imediata.

3. Acc0es colectivas tipo llI: identificam acc¢des colectivas com origem em

bola parada, i.e., com possibilidade de finalizac&o a curto prazo.

Neste estudo, o experimentador contemplou como acc¢do colectiva, 0
conjunto de acc¢des registadas entre o contacto com a bola de inicio/reinicio ou
de recuperacao e o contacto com a bola de recuperacdo por parte da equipa
adversaria ou inicio de tempo passivo em qualquer das suas manifestacfes
(Vales, 1998; Vaz, 2011).

-20 -



3.3.2.1. Accdes colectivas tipo |

Em termos de observacgéo e andlise de jogo, considerdAmos no presente
estudo como acgéo colectiva tipo |, desenvolvida pelos jogadores da equipa A,
aguela accdo, que nao sendo originada a partir de um contacto de
inicio/reinicio do jogo por parte de um jogador desta equipa nos sectores 5 ou 6

do terreno de jogo, apresenta no seu decorrer (adaptado de Vales, 1998):

1. Uma deciséo arbitral (e.g., falta assinalada) associada a equipa A;

2. Contacto com a bola de recuperacéo efectuada pela equipa B, na zona
6C (cf. campograma da Figura 1);

3. Contacto com a bola de interrupgéao circunstancial efectuado por parte
de um jogador da equipa B, na zona 6C do terreno de jogo, que nao seja

seguida de nenhuma deciséo arbitral associada a equipa A.

3.3.2.2. Accdes colectivas tipo Il

As accodes colectivas do tipo Il, sdo aquelas accfes efectuadas por parte
dos jogadores pertencentes a equipa A, onde ndo se regista no seu decorrer
nenhuma deciséo arbitral associada a esta equipa. S&o iguais as acc¢des do
tipo | (i.e., desenvolvidas pela equipa A), onde a sua origem pode resultar de
uma recuperacédo de bola ou de uma situacdo de jogo de bola parada iniciada

fora dos sectores 5 ou 6 do terreno de jogo.

Em termos de observacdo e analise de jogo, contemplou-se neste
estudo como acc¢do colectiva do tipo I, desenvolvida pela equipa A, aguela
accao, que ndo sendo originada a partir de um contacto com a bola de
inicio/reinicio por parte de algum jogador nos sectores 4 ou 5 do terreno de
jogo, ndo apresenta no seu decorrer nenhuma decisdo arbitral associada a

equipa A (adaptado de Vales, 1998).

3.3.2.3. Accdes colectivas tipo lll

As acgbes colectivas do Tipo Ill, desenvolvidas pela equipa A, s&o
aguelas accoes colectivas que se iniciam desde uma posicéo proxima da baliza

do adversario (sectores 5 ou 6) a partir das quais, em termos tedricos, existe
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elevada possibilidade de finalizar a ac¢éo colectiva de uma forma directa ou

num curto espaco de tempo.

Em termos de observacdo e analise de jogo, contemplou-se neste
estudo como accado colectiva do tipo lll, desenvolvida pela equipa A, aquela
que € originada a partir de um contacto com a bola de inicio/reinicio do jogo por
parte de algum jogador desta equipa nos sectores 5 ou 6 do terreno de jogo
(adaptado de Vales, 1998).

3.3.3. Eventos intencionais em posse de bola

3.3.3.1. Passe

Nesta categoria, para além do passe, estdo também contemplados os
lancamentos de linha lateral e todos os passes e/ou reposi¢cdes em jogo
efectuadas com as maos que sejam efectuadas pelo guarda-redes ou por
outros jogadores (Relvas, 2011).

Para tal, adoptamos a seguinte terminologia:

1. Passe “certo” ou com “sucesso”: acgao de passar a bola a um colega da
mesma equipa, com possibilidade de dar continuidade a sequéncia

ofensiva;

2. Passe “errado” ou com “insucesso”; ac¢ao de passar a bola a um colega
da mesma equipa que foi interceptada pelo adverséario ou a bola saiu do

campo.

3.3.3.2. Recepcdao de bola

Accéo que consiste em receber a bola enviada por um colega da mesma

equipa ou jogador adversério (Relvas, 2011).

3.3.3.3. Cruzamento

Esta accdo é registada quando um jogador que esta posicionado num
dos corredores laterais do meio campo adversario envia a bola para a zona que
se situa em frente a baliza contraria. Essa zona € essencialmente composta

principalmente pela grande area. No entanto, se a bola for enviada para um
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jogador que se encontra de frente para a baliza, mas a entrada da grande area,

a acgdo sera também considerada como um cruzamento (Relvas, 2011).
Nesta base, adoptamos a seguinte terminologia:

1. Cruzamento “certo” ou com “sucesso”: apds o cruzamento, o primeiro

toque na bola é efectuado pelo jogador da prépria equipa;

2. Cruzamento errado ou com “insucesso”: apos o cruzamento, o primeiro

toque na bola é efectuado pelo jogador da equipa adversaria.

3.3.4. Mapeamento dos jogadores

Adoptamos ainda os seguintes conceitos para efectuar o mapeamento

das acc¢Oes dos jogadores.

3.3.4.1. Interaccao

Reporta-se ao somatério das accles intencionais realizadas com
“sucesso” por jogadores da mesma equipa durante o jogo (e.g., passes e

cruzamentos).
3.3.4.2. Intervencéo

Refere-se ao cOmputo geral das interaccbes efectuadas e recebidas por

jogadores da mesma equipa durante o jogo.

3.3.4.3. Network

Representa a “rede” de contactos que suporta 0 nimero maximo de
interaccoes efectuadas e recebidas entre os jogadores da mesma equipa, i.e.,
mediante a sua distribuicdo no campo (Passos et al., 2011). Deste modo, para
cada jogador, individualmente, € atribuida uma seta que une o interveniente da
equipa a quem realizou a respectiva interaccdo, sendo que esse nuamero
aparece registado a preto através de um esquema representativo (ver secgao

de resultados).
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Operacionalmente, a posicdo exacta em que 0 jogador se encontra no
campo na apresentacdo da Network € obtida através do posicionamento
médio do jogador durante o jogo, o qual resulta do numero total de
contactos com bola efectuado por cada jogador (Relvas, 2011).

3.3.5. Jogador chave

S&o denominados como jogadores chave do jogo, aqueles atletas que
apresentavam maior influéncia no processo de construcao na fase ofensiva de
jogo e que mais contribuiram para a circulacdo de bola da equipa (Castelo,
2004).

3.3.6. Jogador influente

Considera-se os jogadores mais influentes, aqueles que tiveram maior

intervencao no resultado das acc¢des de jogo (Castelo, 2004).

3.3.7. Campograma e zonas de jogo

O registo espacial das condutas comportamentais dos jogadores foi

registado através do campograma que é proposto pela Amisco ® (Figura 1).

AOOMDIBVONO

SECTOR )
SENTIDO DE ATAQUE

Legenda: E= Esquerda; CE= Central Esquerda; CD= Central Direita; D= Direita.

Figura 1. Campograma e respectivas zonas de jogo (adaptado da Amisco).
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Este campograma foi validado pela Amisco ® para a analise de jogos de

futebol de alto rendimento. A sua estrutura abrange uma divisdo do campo em

24 zonas que sdo compostas por 4 corredores e 6 sectores.

3.4.

Procedimentos

Os procedimentos deste estudo consistiram no seguinte:

Através da empresa wTVision ®, foi possivel obter as filmagens de dois

jogos de futebol e codificar as ac¢des dos jogadores da mesma equipa;

Com base no software de analise de jogo — Amisco ®, foi realizada uma
analise quantitativa e qualitativa das acc¢des de jogo. Assim, numa
primeira fase, foram seleccionados e analisados os dados quantitativos
do jogo referentes a andlise notacional (e.g., passes, recepcoes de bola,
remates, cruzamentos, recuperacoes de bola, faltas e ac¢des colectivas
de jogo). Destacamos que este software € muito evoluido e permite
digitalizar automaticamente as accdes realizadas pelos jogadores e
respectivas equipas. Este sistema possibilita ainda seguir o jogo em

tempo real e visualizar todo o terreno de jogo (cf. Garganta, 2001);

Posteriormente, foram analisados os dados qualitativos do jogo, onde se
identificaram os eventos intencionais com posse de bola (e.g., passes e
cruzamentos concretizados com “sucesso”), ndao sendo consideradas
situagbes ou ocorréncias resultantes do “acaso” do jogo, como por
exemplo: “alivios”, ressaltos de bola na relva e consequente recepcao da
mesma por parte de um jogador, entre outro tipo de acontecimentos

similares;

Por ultimo, através do software Amisco ®, foram constituidas as redes e
respectivas matrizes de conectividade (i.e., networks) intra-equipa,
mensurando-se assim as relagbes interpessoais estabelecidas pelos

jogadores ao longo dos jogos;

-25-



5. Estes procedimentos foram efectuados de igual modo nos dois jogos
observados. Para um melhor entendimento das figuras que constam na
seccdo de resultados deste estudo, importa referir que o sentido de
ataque da equipa que joga no seu reduto de jogo (i.e., estadio/’casa”) e
sempre apresentado da esquerda para a direita. Contrariamente,
gquando o jogo ocorre fora do seu reduto de jogo (i.e., estadio
adversario/”fora”), o sentido de ataque € apresentado da direita para a
esquerda. Além disso, na apresentacdo das Networks, para uma melhor
leitura das mesmas, o valor da interaccdo € apresentado no final da

interaccao (e.g., jogador que recebe a interacgao).

3.5. Recolhade dados

Os dados deste estudo foram fornecidos pela wTVision ®, empresa
especialista em gréficos em tempo real e automacéo de playout no mercado da
televisdo. Optdmos por este método na medida em que a wTVision ®, i.e., em
parceria com a Amisco ®, disponibilizam para a Liga Portuguesa de Futebol
Profissional um servigo de estatisticas que inclui, entre outros elementos, um

software de andlise para todos 0s jogos da temporada.

A filmagem do jogo e a codificacdo das ac¢des dos jogadores deste
estudo foram recolhidos e analisados por uma equipa de operadores
especializados da empresa wTVision ®. Os videos dos jogos e 0s respectivos
ficheiros que permitiram a codificacdo das accdes foram posteriormente

fornecidos em suporte informético pela mesma entidade.
3.6. Analise e tratamento de dados

A andlise e consequente tratamento de dados foram realizados através

do software de analise de jogo Amisco ®.

Usamos ainda o método de Probabilidades de Frequéncia Relativa

(Kerrich, 1946; Peebles, 2001). Para tal, foi adoptada a seguinte férmula?:

p = Pr (A) = n° de interaccdes do jogador “X” com jogador “Y”
n° total de interaccdes do ioaador X

2 p — Probabilidade; Pr — Probabilidade de Interaccdo; A — Interaccéo entre Jogador X e Y.
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Note-se que a probabilidade de uma interac¢cdo ocorrer, i.e., tal como
esta a ser defenida, resulta na frequéncia relativa da ocorréncia A. Logo a
probabilidade € um namero tal que: 0 £ Pr(A) < 1.

Neste sentido, a probabilidade de ocorréncia de uma interaccdo que nao
€ passivel de ser concretizada € 0, sendo que, a probabilidade de ocorréncia

de uma interaccdo concretizavel é 1.

%p — Probabilidade; Pr — Probabilidade de Interaccéo; A — Interacgdo entre Jogador X e Y.

-27-



CAPITULO IV
RESULTADOS
4.1. Jogo 1l
4.1.1. Andlise quantitativa (notacional)

A Tabela 1 mostra o numero de interaccdes efectuadas com sucesso e

INsucesso no jogo.

Tabela 1. NUumero de interac¢des efectuadas com sucesso e insucesso no jogo.

Sucesso Insucesso
Jogadores Tempo
Passes Cruzamentos Total de Passes Cruzamentos Total de
de Jogo Interacgao Interaccdes

97 24 0 24 0

97 30 0 30 2 0
97 50 1 51 22 2 24
14 97 33 0 33 4 0 4
21 97 42 0 42 7 0 7

91 30 0 30 8 0
82 28 1 29 8 2 10

97 44 0 44 6 2

97 17 0 17 5 0
12 97 19 2 21 9 2 11
17 86 12 2 14 11 1 12
28 14 14 0 14 2 1 3
19 10 3 0 1 0 1
18 6 0 0 1 0 1
Equipa - 346 6 352 86 10 96

Verifica-se que a maior interaccao realizada com sucesso foi efectuada
pelo jogador 5, sendo contabilizadas 51 interac¢cBes. Contrariamente, a menor

interaccao foi sucedida pelo jogador 19, resultando em 3 interac¢des.

O jogador 5 foi também o jogador que efectuou um maior nimero de

interacges com insucesso, sendo contabilizadas 24 interacgdes.

E ainda possivel constatar um total de 352 interac¢des efectuadas com
sucesso (e.g., 346 passes e 6 cruzamentos), bem como 96 interaccdes

efectuadas com insucesso (e.g., 86 passes e 10 cruzamentos).
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A Tabela 2 apresenta o niumero de interac¢des efectuadas com sucesso

entre os jogadores da mesma equipa.

Tabela 2. Interac¢Bes efectuadas com sucesso entre os jogadores da mesma equipa.

Para/De 1 4 5 14 21 6 7 8 9 12 17 28 19 18
1 3 3 1 0 0 0 1 0 0 0 0
6 6 4 3 5 1 0 0 0 0 0 0 0
10 10 1 7 2 6 0 1 3 4 1 0
14 3 4 4 10 4 2 3 0 2 0 1 0 0
21 2 0 2 12 1 4 3 1 2 2 0 0 0
6 2 5 4 2 2 4 3 0 0 3 3 0 0
7 0 0 6 0 3 3 3 3 7 2 0 0 0
8 0 6 5 4 3 5 2 6 2 4 2 0 0
0 0 5 0 2 2 3 6 4 0 1 0 0
12 0 0 2 1 15 0 9 3 3 0 1 1 0
17 0 1 7 2 0 2 2 13 2 2 0 0 0
28 1 2 6 0 0 0 4 2 0 0 1 0
19 0 1 1 0 0 0 0 0 0 2 0
18 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Interacgdo Efectuada 24 30 51 33 42 30 29 44 17 21 14 14 0
Interaccdo Recebida 15 25 48 33 29 28 27 40 23 35 31 26 4 0
Intervencéo 39 55 99 66 71 58 56 84 40 56 42 40 7 0

Constata-se que a maior interaccdo efectuada com sucesso entre
elementos da mesma equipa ocorreu entre o jogador 21 e o jogador 12, isto

num total de 15 interaccdes.

Os resultados indicam ainda que o jogador 5 foi o jogador que mais
interveio no jogo, obtendo um total de 99 intervencdes, sendo estas obtidas
através de 51 interaccdes efectuadas e 48 interac¢bes recebidas.
Contrariamente, o jogador 18 ndo efectuou nenhuma intervencdo durante o

jogo, facto que pode ser justificado pelos poucos minutos jogados no encontro.
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Complementarmente as Tabelas 1 e 2, a Figura 2 apresenta o resultado

obtido de todas as interacgdes efectuadas (i.e., SUCESSO e insucesso) no jogo.

(nY(7) Exuipa Observada/Adversicio (M—Certo @) Errado (@XT) Destino () Passe () Cruzamento —— ¢ ---- Cabsga—-- Mio — - Outro

Figura 2. Interacc¢des efectuadas com sucesso e insucesso no jogo.

Esta figura ilustra bem a Optica “cadtica” que caracteriza as accbes

estabelecidas entre jogadores no decorrer do jogo de futebol.

A Tabela 3 representa as probabilidades de ocorréncia de interacgéo

entre os jogadores no jogo.

Tabela 3. Probabilidades de ocorréncia de interacgdo entre jogadores no jogo.

Para/De 1 4 5 14 21 6 7 8 9 12 17 28 19 18

- 0,03 006 0,18 0,07 003 000 000 0,00 005 0,00 0,00 000 0,00

4 0,25 - 0,12 0,12 0,07 0,17 0,08 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
0,42 0,33 - 0,06 002 0,23 007 014 000 005 021 0,29 0,33 0,00
14 0,13 0,13 0,08 - 0,24 0,13 0,07 0,07 000 0,10 0,00 0,07 0,00 0,00
21 0,08 0,00 0,04 0,36 - 0,03 0,14 0,07 006 0,10 0,24 0,00 0,00 0,00
0,08 0,17 0,08 0,06 0,05 - 0,14 0,07 000 000 021 021 0,00 0,00
0,00 0,00 0,12 0,00 0,07 0,10 - 0,07 018 0,33 0,14 0,00 0,00 0,00
0,00 020 0,0 0,22 0,07 0,7 0,07 - 03 010 0,29 0,14 0,00 0,00
0,00 0,00 0,10 0,00 005 0,07 010 0,14 - 0,19 0,00 0,07 0,00 0,00
12 0,00 0,00 0,04 003 036 000 031 0,07 0,18 - 0,00 0,07 0,33 0,00
17 0,00 0,03 0,14 0,06 0,00 0,07 007 030 0,12 0,10 - 0,00 0,00 0,00
28 0,04 0,07 0,12 0,00 000 0,00 000 0,09 0,12 0,00 0,00 - 0,33 0,00
19 0,00 003 0,02 000 000 000 0,00 000 000 000 000 0,14 - 0,00
18 0,00 0,00 0,00 0,00 000 0,00 000 000 000 0,00 0,00 000 0,00 -
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Os resultados demonstram que existe uma maior probabilidade de
ocorréncia de interaccao entre os seguintes jogadores: jogador 1 e 5 (0,42);
jogadores 21 e 12, 14 e 21 (0,36); jogador 9 e 8 (0,35); jogadores 4 e 5, 12 e 7,
19e 5,19 e 12, 19 e 28 (0,33); jogador 7 e 12 (0,31); jogador 8 e 17 (0,30);
jogadores 17 e 8, 28 e 5 (0,29).

A Tabela 4 representa o numero de acgbes colectivas observadas no

jogo.

Tabela 4. Numero de acgdes colectivas observadas no jogo (Tipo I, 11 e IlI).

Accgdes Colectivas Tipo | Tipo Il Tipo Il Total
12 Parte 34 44 13 91
22 Parte 21 26 11 58

Total 55 70 24 149

Verifica-se que ocorreram um total de 149 accdes colectivas no decorrer
do jogo, sendo observadas um maior numero de accfes de Tipo Il (e.g., 70),
i.e., accdes colectivas incompletas (e.g., inicio e progressdo), sem

possibilidade de finalizac&o imediata.

Foram ainda observadas 55 accfes de Tipo |, ou seja, ac¢des colectivas
completas (e.g., inicio, progressdo e finalizacdo), sem possibilidade de
finalizacdo a curto prazo, e 24 accdes de Tipo lll, i.e., accdes colectivas com
origem em bola parada e com possibilidade de finalizagao a curto prazo.
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4.1.2. Andlise qualitativa

41.2.1. Network

A Figura 3 descreve a network representativa dos jogadores que foi

obtida através do numero maximo de interaccdes efectuadas no jogo.

Figura 3. Network representativa do n.° maximo de interac¢8es efectuadas pelos jogadores no
jogo.

Os dados indicam que as preferéncias de interac¢ao efectuadas ocorrem
entre os seguintes jogadores: jogador 21 e 12 (e.g., 15 interac¢des); jogador 8
e 17 (e.g., 13 interac¢bes); jogador 14 e 21 (e.g., 12 interaccdes); jogadores 1 e
5,4e5 (e.g., 10 interaccdes); jogador 7 e 12 (e.g., 9 interacc¢des); jogadores 6
eb5 5el7, 12 e 7 (e.g., 7 interacgdes); jogador 9 e 8 (e.g., 6 interacgdes);
jogadores 28 e 5, 17 e 8 (e.g., 4 interac¢cOes); jogador 19 e 5 (e.g., 1

interaccao).
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A Figura 4 mostra a network representativa dos jogadores que foi obtida

através do numero maximo de interacc¢des recebidas no jogo.

Figura 4. Network representativa do n.° maximo de interac¢des recebidas pelos jogadores no
jogo.

Os dados indicam as seguintes preferéncias de interac¢cdes recebidas:
jogador 12 do 21 (e.g., 15 interacgdes); jogador 17 do 8 (e.g., 13 interacgdes);
jogador 21 do 14 (e.g., 12 interacgOes); jogador 14 do 21 e 5 do 1 (e.g., 10
interacc¢des); jogador 7 do 12 (e.g., 7 interacgdes); jogador 4 do 1, 1 do 14, 28
do 5,8 do 4 e 9do 8 (e.g., 6 interaccdes); jogador 6 do 4 (e.g., 5 interacgdes);
jogador 19 do 28 (e.g., 2 interac¢oes).
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Complementarmente as Figuras 3 e 4, a Figura 5 apresenta a network

representativa dos jogadores, obtida através de todas as interac¢des no jogo.

Figura 5. Network representativa do total de interac¢des dos jogadores no jogo.

Com base na andlise da Figura 5, verifica-se que a equipa privilegiou o
ataque posicional, apoiado em “passes curtos” e contemplou a posse de bola.
Neste sentido, constata-se também que foram efectuados “passes longos”, de
modo a procurar os jogadores da frente de ataque, especialmente nas alas.
Além disso, a organizacdo de jogo emergiu maioritariamente através do
quarteto defensivo, tendo maior incidéncia nas zonas laterais da defesa, isto

em detrimento do corredor central.

A Figura 5 mostra ainda uma grande solicitagcdo (i.e., interaccoes
recebidas) dos médios centros, que foram os elementos fundamentais na fase
de construgéo de jogo ofensivo da equipa. Estes jogadores, ao efectuarem as
recepcdes de bola, optaram por interagir maioritariamente através das
diferentes linhas de passe existentes nos corredores laterais, as quais sao
normalmente ocupadas pelos laterais e extremos da equipa. Por ultimo,
verificamos que, ofensivamente, a equipa jogou em toda a “largura do campo”,

especialmente no altimo terco do terreno de jogo.
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No plano individual, podemos verificar que o jogador 5, posicionado a
defesa esquerdo, foi o jogador que mais interveio no jogo, com um total de 99
intervencdes, resultantes de 51 interaccOes efectuadas e 48 interacgdes
recebidas. Segue-se o jogador 8, médio centro, com 84 intervencdes,

resultantes de 44 interac¢Oes efectuadas e 40 interaccdes recebidas.

Para além disso, apresentamos as principais ligacées de conectividade
entre todos os jogadores (i.e., as principais linhas de passe). No entanto, face
aos dados obtidos, fazemos referéncia as inter-ligacdes dos jogadores chave e
dos jogadores mais influentes. Neste sentido, relativamente ao jogador chave
do jogo (jogador 5), observamos que o mesmo interagiu preferencialmente com
0s seguintes jogadores: jogador 7 (e.g., 7 interaccdes); jogadores 4, 7 e 28
(e.g., 6 interaccOes); jogadores 8 e 9 (e.g., 5 interaccdes); jogadores 14 e 6
(e.g., 4 interaccdes); jogador 1 (e.g., 3 interac¢des); jogadores 21 e 12 (e.g., 2

interaccdes); jogador 19 (e.g., 1 interaccao).

No que concerne aos jogadores mais influentes no jogo, as suas
preferéncias de interac¢do foram as seguintes: jogador 12 — jogador 7 (e.g., 7
interaccoes); jogador 9 (e.g., 4 interaccdes); jogadores 14, 21, 8 e 17 (e.g., 2
interaccoes); jogadores 1 e 5 (e.g., 1 interac¢ao) / jogador 9 — jogador 8 (e.g., 6
interaccdes); jogadores 7 e 12 (e.g., 3 interaccdes); jogadores 17 e 28 (e.g., 2

interaccdes); e jogador 21 (e.g., 1 interaccéo).
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4.1.2.2. Zonas de interaccao

A Figura 6 descreve as zonas de interac¢cdo da equipa no jogo, com

sucesso e insucesso.

()R Eqvipa Observada/ Adversisio (W)= Certo @@ Ercado (@XE) Destino () Passe () Cruzmamento —— Pé - Cabsga —-- Mio — - Outro

Figura 6. Zonas de interacc¢éo da equipa no jogo, com SUcesso € INsucesso.

Constata-se que existe uma predominancia de interacgbes no meio
campo defensivo, nomeadamente na “lateralidade” da zona 2 central (e.g., 2CE
e 2CD), bem como na observacao longitudinal dos corredores laterais do meio
campo e meio campo ofensivo (e.g., 3E, 3D, 4E, 4D, 5E e 5D).

Através da Figura 6, podemos afirmar que as interacc¢des realizadas com
insucesso ocorreram maioritariamente nos corredores laterais, nomeadamente
nas zonas 3E, 4E, 4D, 5E e 5D, mas também em algumas zonas centrais do
meio campo ofensivo, como por exemplo: 5CE, 5CD, 6CE e 6CD.
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4.1.2.3. Posicionamento médio da equipa em posse de bola e zonas
preferenciais dos jogadores chave e mais influentes da equipa

A Figura 7 ilustra o posicionamento médio da equipa em posse de bola,

assim como as zonas preferenciais dos jogadores chave e mais influentes da

equipa.

@ Jogador Chave — mais itui - 1% saida / + 1° entrada; - 2° saida / ++ 2° entrada; ---3° saida / +++ 3° entrada

Figura 7. Posicionamento médio da equipa em posse de bola e zonas preferenciais dos
jogadores chave e mais influentes da equipa no jogo.

Verifica-se que a equipa apresentou uma disposicdo tactica 4-3-3,
procurando assim ocupar todos o0s espacos (zonas) do campo. No plano
defensivo, constata-se que a equipa manifestou dois centrais “mais posicionais”
e dois laterais “mais ofensivos”. Relativamente ao meio campo, o0 mesmo foi
composto por trés jogadores, que se distribuiram no terreno de jogo sob a
forma de triangulo, estando muito préximos uns dos outros. Este meio campo
foi constituido por um médio mais defensivo (jogador 6), um médio mais central
(jogador 8) e um médio mais ofensivo (jogador 7). Por ultimo, na frente de
ataque, a equipa apresentou dois extremos “bem abertos”, a oferecer “largura

ofensiva”, bem como um ponta de lanca, que deu profundidade a equipa.
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No que diz respeito as substituicdes, estas foram efectuadas de forma
posicional (i.e., troca de jogador por jogador da mesma posi¢do), a excepgao
da dltima, ocorrida no instante final do jogo, onde foi realizada uma troca de um

meédio “mais defensivo” por um ponta de lanca.

Os dados demonstram ainda que o jogador chave da equipa foi o atleta

5 (defesa esquerdo), que ocupava preferencialmente as zonas: 2E, 3E e 4E.

Relativamente aos jogadores mais influentes da equipa no jogo, estes
ocupavam preferencialmente as seguintes zonas de terreno de jogo,
nomeadamente: jogador 12 (extremo direito): 4D, 4CD, 5D, 5CD, 6D e 6CD /
jogador 9 (ponta de langa): 4CD, 4CE, 5CD, 5CE, 6CD e 6CE.
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4.2. Jogo 2
4.2.1. Andlise quantitativa (notacional)

A Tabela 5 mostra 0 nimero de interac¢des efectuadas com sucesso e

insucesso no jogo.

Tabela 5. Numero de interac¢fes efectuadas com sucesso e insucesso no jogo.

Sucesso Insucesso
Jogadores Minutos
Jogados Passes Cruzamentos Total d? Passes Cruzamentos Total d?
Interaccéo Interaccéo
100 18 0 18 1 0 1
5 100 27 1 28 11 2 13
13 100 32 0 32 10 1 11
14 100 13 0 13 0 4
30 100 8 0 8 0 4
87 12 0 12 12 2 14
100 38 0 38 4 10
25 100 29 0 29 0 6
9 79 13 0 13 11 0 11
12 100 21 0 21 13 1 14
17 78 13 0 13 6 2 8
21 7 0 5 0 5
21 0 0 0 0
10 13 0 1 0 1
Equipa - 236 1 237 90 12 102

Constata-se que a maior interaccdo com sucesso foi efectuada pelo
jogador 8, sendo contabilizadas 38 interac¢cbes. Contrariamente, a menor
interaccao foi sucedida pelo jogador 10, resultando em 2 interac¢des. Além
disso, os jogadores 6 e 12 foram os que efectuaram um maior numero de

interaccdes com insucesso, sendo contabilizadas 14 interac¢des.

Durante o jogo, ocorreram 237 interacgOes efectuadas com sucesso
(i.e., 236 passes e 1 cruzamento), bem como 102 interacc¢des efectuadas com

insucesso (i.e., 90 passes e 12 cruzamentos).
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A Tabela 6 apresenta o numero de interaccOes efectuadas entre os

jogadores da mesma equipa no jogo.

Tabela 6. Interac¢des efectuadas com sucesso entre jogadores da mesma equipa no jogo.

Para/De 1 5 13 14 30 6 8 25 9 12 17 7 4 10

1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0

5 4 0 3 2 4 4 1 1 1 1 1 0

13 1 0 4 0 0 8 4 1 6 0 3 0 0

14 3 1 3 0 1 0 2 0 0 0 0 0 0

30 4 2 0 0 2 0 2 0 0 0 0 0 0

1 3 2 0 2 4 3 2 4 2 0 0 0

1 4 5 0 1 0 5 3 5 6 2 0 0

25 1 1 2 1 0 2 7 1 0 3 0 1 0

9 0 4 4 2 0 1 3 2 3 0 0 0 0

12 2 0 12 2 1 1 3 3 5 1 1 0 1

17 0 8 1 1 1 3 5 3 0 0 0 0 0

1 1 2 0 0 0 3 0 0 1 0 0 0

4 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1
10 0 3 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
Interacgdo Efectuada 18 28 32 13 8 12 38 29 13 21 13 7 3

Interaccdo Recebida 6 22 27 10 10 23 32 19 19 32 22 8 3 4

Intervencao 24 50 59 23 18 35 70 48 32 53 35 15 6 6

Verifica-se que a maior interaccdo entre elementos da mesma equipa

ocorreu entre o jogador 13 e 0 12, com um total de 12 interacc¢des.

Constata-se que o jogador 8 foi o jogador que efectuou um maior
namero de interacg¢des, enquanto os jogadores 8 e 12 foram o0s que receberam

um maior numero de interacc¢des.

Os dados mostram igualmente que o jogador 8 foi aquele que mais
interveio no jogo, i.e., contrariamente aos jogadores 4 e 10, que obtiveram um

nivel de intervencaol/interac¢éo mais reduzido.
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Complementarmente as Tabelas 5 e 6, a Figura 8 apresenta o resultado

obtido para as interacgdes efectuadas no jogo.

b‘ﬁ ®
e o
£00- ¢Q
* (13l

125

(nY(7) AdversirioEquipa Observada (i Carto )~ Ecrado (@)(@) Dastino () Passe () Crszamento — P& ---- —--Mio — - Outro
Figura 8. Interaccdes efectuadas com sucesso e insucesso no jogo.

Também aqui é possivel verificar a elevada caoticidade e dinamica que

emerge das interacc¢des dos jogadores ao longo do jogo.

A Tabela 7 representa as probabilidades de ocorréncia de interaccéo

entre jogadores.

Tabela 7. Probabilidades de ocorréncia de interac¢céo entre jogadores.

Para/De 1 5 13 14 30 6 8 25 9 12 17 7 4 10

- 0,00 0,00 0,23 o000 0,00 003 0,00 000 005 0,00 000 033 0,00

5 0,22 - 0,00 o000 038 0,17 0,11 0,14 0,08 005 0,08 014 033 0,00
13 0,06 0,00 - 0,31 0,00 0,00 0,21 0,14 0,08 0,29 0,00 043 0,00 0,00
14 0,17 0,04 0,09 - 0,00 0,08 0,00 0,07 000 0,00 000 000 0,00 0,00
30 0,22 0,07 0,00 0,00 - 0,17 0,00 0,07 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
0,06 0,11 0,06 0,00 0,25 - 011 0,0 0,15 0,19 0,15 0,00 0,00 0,00
0,06 0,14 0,16 0,00 0,13 0,00 - 0,17 0,23 0,24 046 029 0,00 0,00
25 0,06 0,04 006 008 000 017 0,18 - 0,08 0,00 0,23 0,00 0,33 0,00
9 0,00 0,14 0,13 0,5 0,00 0,08 0,08 0,07 - 0,14 0,00 0,00 0,00 0,00
12 0,11 o000 038 015 0,13 0,08 0,08 0,10 0,38 - 0,08 0,14 0,00 0,50
17 0,00 0,29 0,03 o008 013 025 0,13 0,10 0,00 0,00 - 0,00 0,00 0,00
07 0,06 0,04 0,06 000 000 000 008 000 000 0,05 0,00 - 0,00 0,00
04 0,00 0,04 0,03 000 000 0,00 0,00 000 0,00 000 0,00 0,00 - 0,50
10 0,00 0,11 0,00 000 0,00 000 0,00 003 000 0,00 000 000 0,00 -
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A Tabela 8 representa o numero de acc¢des colectivas observadas no
jogo.

Tabela 8. NUmero de accdes colectivas observadas no jogo (Tipo I, Il e Il1).

Accbes Colectivas Tipo | Tipo Il Tipo 1l Total
12 Parte 39 58 18 115

22 Parte 39 44 13 96
Total 78 102 31 211

Verifica-se que ocorreram 211 accdes colectivas no decorrer do jogo,
sendo observadas um maior numero de ac¢des de Tipo Il (e.g., 102), ou seja,
accles colectivas incompletas (i.e., inicio e progressdo), sem possibilidade de
finalizacdo imediata.

Foram ainda observadas 78 accdes de Tipo I, ou seja, accdes colectivas
completas (i.e., inicio, progressdo e finalizacdo), sem possibilidade de
finalizacdo a curto prazo, bem como 31 accbes de Tipo lll, i.e., accdes
colectivas com origem em bola parada e com possibilidade de finalizacdo a
curto prazo.
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4.2.2. Andlise qualitativa

4.2.2.1. Network

A Figura 9 apresenta a network representativa dos jogadores que foi

obtida através do numero maximo de interaccdes efectuadas no jogo.

Figura 9. Network representativa do n.° maximo de interac¢fes efectuadas pelos jogadores no
jogo.

Os dados indicam que as preferéncias de interaccéo efectuadas ocorrem
entre os jogadores 13 e 12 (e.g., 12 interacgles); jogadores 8 e 13, 5 e 17
(e.g., 8 interaccdes); jogadores 12 e 13, 17 e 8 (e.g., 6 interacgdes); jogadores
9 e 12, 25 e 8 (e.g., 5 interaccdes); jogadores 14 e 13, 1 e 5 (e.g., 4
interaccoes); jogadores 7 e 13, 6 e 17, 30 e 5 (e.g., 3 interacgdes); jogadores

10e 12,4 e1 (e.g., 1 interaccéo).
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A Figura 10 mostra a network representativa dos jogadores que foi

obtida através do nimero maximo de interac¢des recebidas no jogo.

Figura 10. Network representativa do n.° maximo de interacc¢des recebidas pelos jogadores no
jogo.

Os dados indicam as seguintes preferéncias de interac¢cdes recebidas:
jogador 12 do 13 (e.g., 12 interacc¢des); jogadores 17 do 5, 13 do 8 (e.g., 8
interaccoes); jogador 25 do 8 (e.g., 7 interac¢des); jogador 8 do 17 (e.g., 6
interacgdes); jogadores 9 do 5, 30 do 1, 5 do 1, 6 do 8 (e.g., 4 interacgdes);
jogadores 10 do 5, 7 do 8, 14 do 1, 1 do 14 (e.g., 3 interac¢des); jogador 4 do 5

(e.g., 1 interacgao).
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Complementarmente as Figuras 9 e 10, a Figura 11 apresenta a network
representativa dos jogadores que foi obtida através do total de interac¢cées no

jogo.

Figura 11. Network representativa do total de interac¢des dos jogadores no jogo.

Com base na andlise da Figura 11, verifica-se que a equipa privilegiou o
contra-ataque e ataque rapido, explorando a constru¢do de jogo através de
transicdes rapidas, o que, por sua vez, tornou o seu “estilo” de jogo mais
directo e menos organizado. Nesta base, constata-se que os defesas centrais
foram fundamentais no processo de construcdo de jogo, pois eram 0S primeiros

a definir as saidas rapidas da equipa.

Além disso, os médios centros da equipa também assumiram um papel
relevante nas acc¢des ofensivas colectivas da equipa, isto devido ao elevado
namero de interaccdes, recebidas e efectuadas. Estes jogadores efectuaram
interaccGes maioritariamente para 0s extremos que estavam posicionados nos

corredores laterais.

Os dados mostram ainda que a equipa tende a privilegiar um maior

namero de interaccbes em funcdo dos corredores laterais. Neste sentido,
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verificamos também que, ofensivamente, a equipa jogou em toda a “largura do

campo”, especialmente no ultimo terco do terreno de jogo.

No plano individual, verificamos que o jogador 8, posicionado a médio
centro, foi o jogador que mais interveio no jogo, isto com um total de 70
intervencdes, resultantes de 38 interaccdes efectuadas e 32 interaccdes
recebidas. Também aqui podemos aferir as principais ligacdes de
conectividade entre todos os jogadores (i.e., as principais linhas de passe),
privilegiando assim as inter-ligagcdes dos jogadores chaves e dos jogadores
mais influentes da equipa. Neste sentido, relativamente ao jogador chave do
jogo (jogador 8), observamos que este atleta interagiu preferencialmente com
0sS seguintes jogadores: jogador 13 (e.g., 8 interacg¢bes); jogador 25 (e.g., 7
interaccdes); jogador 17 (e.g., 5 interaccbes); jogadores 5 e 6 (e.g., 4
interaccoes); jogadores 9, 12 e 7 (e.g., 3 interac¢des); e jogador 1 (e.g., 1

interaccao).

Finalmente, no que diz respeito aos jogadores mais influentes no jogo,
as suas preferéncias de interacgéo foram as seguintes: jogador 12 — jogador 13
(e.g., 6 interaccdes); jogador 8 (e.g., 5 interaccbes); jogador 6 (e.g., 4
interaccoes); jogador 9 (e.g., 3 interaccdes); e jogadores 1, 5 e 7 (eg., 1
interaccao) / jogador 6 — jogador 17 (e.g., 3 interaccdes); jogadores 5, 30 e 25

(e.g., 2 interaccdes); e jogadores 14, 9 e 12 (e.g., 1 interaccao).
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4.2.2.2. Zonas de interaccao

A Figura 12 descreve as zonas de interaccdo da equipa no jogo, com

sucesso e insucesso.

(A7) Eqvipa Observada/advarsicio (—Carto @)~ Evrado (XD Destino () Passe () Crozamento — P2 ---- Cabsga—-- Mio — - Outro

Figura 12. Zonas de interac¢do da equipa no jogo, com Sucesso e insucesso.

Constata-se que a equipa explorou os corredores laterais na fase
ofensiva de jogo (e.g., zonas: 3E, 3D, 4E, 4D, 5E e 5D). Verificam-se, também,
diversas interacgfes ocorridas no meio campo defensivo, i.e., sector 3, bem
como, nos corredores laterais do meio campo ofensivo (e.g., zonas: 4E, 4D, 5E
e 5D), existindo, igualmente uma tendéncia de interaccdo a partir das zonas
centrais do meio campo para as zonas do corredor lateral. Finalmente, com
base na Figura 12, é possivel afirmar que a maioria das interacc¢des realizadas
com insucesso ocorreu, maioritariamente, no meio campo ofensivo,

especialmente nos sectores 4, 5 e 6.
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4.2.2.3. Posicionamento médio da equipa em posse de bola e zonas
preferenciais dos jogadores chave e mais influentes da equipa

A Figura 13 ilustra o posicionamento médio da equipa em posse de bole,
assim como as zonas preferenciais dos jogadores chaves e mais influentes da

equipa no jogo.

= Jogador Chave — J mais Infl (s) ituigGes: - 1° saida / + 1° entrada; -- 2° saida / ++ 2° entrada; -—-3° saida / +++ 3° entrada

Figura 13. Posicionamento médio da equipa em posse de bola e zonas preferenciais dos
jogadores chave e mais influentes da equipa no jogo.

Com base na Figura 13, constatamos que a equipa apresentou um
esquema tactico 4-3-3, procurando assim ocupar todos os espacos (zonas) do
campo. Ao nivel defensivo, a equipa mostrou dois centrais “mais posicionais” e
dois laterais “ofensivos”, estando o lateral direito mais avancado no terreno de

jogo.

Relativamente ao meio campo, o mesmo foi formado por trés jogadores,
i.e., um médio defensivo (jogador 25) e dois médios mais centrais (jogador 6 e
8), que se distribuiram no campo sob a forma de tridngulo invertido. Os dois
médios “mais centrais” ocuparam espacos paralelos e encontravam-se muito
proximos um do outro, estando ligeiramente mais avancados em relacdo ao

médio “mais defensivo”.
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No ataque, a equipa apresentou dois extremos “bem abertos” a dar
‘largura” a equipa. Contudo, o extremo direito (jogador 12) adoptou uma
posicdo “mais interior” face ao extremo esquerdo (jogador 17), assim como um

ponta de lanca a dar profundidade a equipa.

No que se refere as substituicdes realizadas, podemos afirmar que estas
foram estratégicas face ao resultado do jogo, pois provocaram uma mudanca
no esquema tactico da equipa, passado inicialmente de um 4-3-3 para um 5-4-
1, onde o extremo esquerdo (jogador 17) foi substituido por um médio centro
interior direito (jogador 7) e o ponta de lanca (jogador 9) por um defesa central
(Jogador 4), passando o extremo direito (jogador 12) para avancado centro.
Posteriormente, a equipa voltou a mudar o esquema tactico para um 5-3-2,
com a substituicdo de um médio centro (jogador 6) por um extremo esquerdo
(jogador 10).

Por ultimo, os dados mostram que o jogador chave da equipa, ou seja, 0
atleta 8 (médio centro), ocupava preferencialmente as zonas: 4CD, 4CE, 3CD e
3CE. Além disso, no que diz respeito aos jogadores mais influentes da equipa,
0S mesmos ocupavam preferencialmente as seguintes zonas de terreno de
jogo: jogador 12 (extremo direito): 3D, 3CD, 4D, 4CD, 5D e 5CD; jogador 6
(médio centro): 5CD, 4CD e 3CD.
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CAPITULO V
DISCUSSAO

A metodologia que suporta a analise de redes (i.e., network) foi usada
neste estudo para descrever a estrutura e dindmica das interaccdes que
emergem do desempenho competitivo (cf. Passos et al., 2011). Esta
abordagem teve como objectivo principal verificar em que medida as
interaccdes que surgem entre jogadores num jogo de futebol séo
determinantes para o sucesso da equipa. Para tal, foram analisadas as accdes
intencionais ofensivas realizadas pelos jogadores e o comportamento intra-
equipa, identificando assim os atletas que mais interagiam com 0s seus pares,
bem como a circulacdo e as principais ligacbes que resultavam desta estrutura

coordenativa.

Ao compararmos 0 nivel de interac¢cdo e dinamica que decorreu no
primeiro jogo, verifica-se que o jogador 5 (defesa esquerdo) foi aquele que
efectuou um maior nimero de interacgcdes com sucesso, sendo assim o atleta
mais solicitado, i.e., que recebeu um maior numero de interaccoes. Estes
dados nédo nos surpreendem, na medida em que estamos perante um jogador

influente e preponderante no modelo de jogo da equipa.

Por seu lado, relativamente ao segundo jogo, os dados mostram que o
jogador 8 foi aquele que efectuou um maior nimero de interaccbes com
sucesso. Este jogador apresentou também, i.e., concomitantemente com o
jogador 12, o maior numero de solicitagcbes. Nesta base, perante os dados
obtidos, consideramos que o jogador 8 foi aquele que mais interveio no jogo.
Este jogador posicionava-se como meédio centro, o que provavelmente lhe

permitiu obter uma maior intervencéo no decorrer do jogo.

Ao compararmos os dois jogos, podemos constatar que no primeiro jogo,
0 numero de interaccdes realizadas com sucesso foi superior ao segundo jogo.
Contudo, no que se refere as interac¢des estabelecidas entre jogadores para o
primeiro jogo, verifica-se que a maior interacgcédo efectuada com sucesso entre
elementos da mesma equipa ocorreu entre o jogador 21 e o jogador 12, ou

seja, com um total de 15 interac¢gbes. Os resultados indicam ainda que o
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jogador 5 foi o jogador que mais interveio no jogo, obtendo um total de 99
intervengdes, sendo estas obtidas através de 51 interacc¢des efectuadas e 48
interacgOes recebidas. Contrariamente, o jogador 18 ndo efectuou nenhuma
intervencao durante o jogo, facto que pode ser justificado pelos poucos minutos

gue jogou.

No que se refere ao segundo jogo, verifica-se que a maior interacgao
entre elementos da mesma equipa ocorreu entre o jogador 13 e 0 12, i.e., com
um total de 12 interaccfes. Neste sentido, constata-se que o jogador 8 foi o
jogador que efectuou um maior numero de interaccBes. Este atleta,
concomitantemente com o jogador 12, foi 0 que recebeu um maior nimero de
interaccOes. Além disso, os dados mostram também que o jogador 8 foi aquele
gue mais interveio no jogo, i.e., contrariamente aos jogadores 4 e 10, que
obtiveram um nivel de interac¢cdo mais reduzido. Estes resultados podem ser
justificados pelo facto de o primeiro jogo ter sido realizado no estadio do
Futebol Clube do Porto, e 0 segundo jogo disputado no campo do adversario.

Face a estes dados, podemos especular que o Futebol Clube do Porto
pode ter apresentado um maior indice “confiangca” ao jogar no seu estadio,
sendo que, por seu lado, acusou maior pressdo quando jogou no terreno do
adversario. Perante estes elementos, consideramos que uma equipa
profissional de futebol tem que se adaptar as mudancas do contexto desportivo
(Garganta, 2001, Araujo, 2003), pois a “leitura” deste tipo de informacao pode
ajudar os jogadores a decidir e agir em funcdo dos constrangimentos
contextuais e situacionais com que se deparam (e.g., publico, claques,
adeptos, etc.). Como tal, os problemas que se colocam a cada jogador,
emergem da sua interac¢gdo com o envolvimento, sendo, em muitos aspectos,
imprevisiveis (Passos et al.,, 2006). Esta exploracdo activa do jogo, a qual
ostenta grande variabilidade, pode contribuir para “desequilibrar” o adversério e
ter sucesso na tarefa (Garganta, 2001, 2005; Araujo, 2006). Por tudo isto,
concordamos com Araujo et al. (2006) e Passos et al. (2008), quando referem
que a automatizacdo de acc¢les e decisdes pré-fabricadas dificilmente ocorrem
do modo como sao realizadas em treino, isto aparentemente porque as
condicbes de treino ndo sdo exactamente iguais as que potencialmente
ocorrem per se na competicao.
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Ao compararmos 0s dois jogos, constata-se que, em ambos 0S jogos, 0S
jogadores com mais interac¢gOes efectuadas foram distintos (e.g., jogo 1:
jogador 5; jogo 2: jogador 8). No entanto, foi possivel observar, i.e., em ambos
0S jogos, que o jogador 12 foi o jogador que recebeu um maior numero de
interaccdes, sendo assim o jogador mais solicitado em ambos os jogos.
Contudo, no primeiro jogo, importa salientar que o jogador 5 (lateral esquerdo)
foi 0 jogador que mais interveio no jogo, enquanto que, no segundo jogo, foi o
jogador 8 (médio centro) que obteve um nivel mais elevado de interaccao.
Estes dados ilustram bem a necessidade de compreender os comportamentos
intra e inter-individuais que estdo associados aos desportos colectivos, 0s
quais podem emergir ndo s6 das accdes e estratégias individuais dos
jogadores, mas também da decisdo tactica da competicdo que influi no
desempenho dos intervenientes no jogo (Garganta, 2001; Araujo, 2006; Passos
et al., 2011). Deste modo, tal como tinhamos referido no estado da arte, o
problema fundamental da observagéo e analise do jogo de futebol ao mais alto
nivel parece assentar no aparente desconhecimento da coordenacdo das
accoes interpessoais que se estabelecem no seio da equipa numa vertente
qualitativa (Perl & Weber, 2004; Garganta, 2005; Perl & Dauscher, 2006).
Assim, perante diferentes “constrangimentos” que se impdem no jogo, O
jogador tem que ser capaz de “auto-organizar” o seu comportamento e,
consequentemente, afinar e calibrar o seu desempenho competitivo rumo as
melhores soluc¢des da equipa (Kelso, 1995; Garganta, 2001, 2005; McGarry et
al., 2002; Ferreira et al., 2003).

Ao analisarmos as probabilidades de interaccdo que emergiram entre
jogadores no decorrer dos dois jogos, verificamos que o primeiro jogo indica
uma maior probabilidade de ocorréncia de interaccdo entre 0s seguintes
intervenientes: jogador 1 e 5 (0,42); jogadores 21 e 12, 14 e 21 (0,36); jogador
9 e 8(0,35); jogadores 4 e 5,12e 7,19e 5,19 e 12, 19 e 28 (0,33); jogador 7
e 12 (0,31); jogador 8 e 17 (0,30); jogadores 17 e 8, e 28 e 5 (0,29). Para o
segundo jogo, os dados sugerem que existe uma maior probabilidade de
ocorréncia de interac¢ao entre os seguintes atletas: jogadores 10 e 12, 10 e 4
(0,50); jogador 17 e 8 (0,46); jogador 7 e 13 (0,43); jogadores 13 e 12,30e 5,9
e 12 (0,38), jogadores 4 e 1, 4 e 5 (0,33), jogador 14 e 13 (0,31); jogadores 5 e
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17, 12 e 13 (0,29). Este aspecto é importante na medida em que Garganta
(2001, 2005) e Reilly e Gilbourne (2003) indicam que o sucesso do jogo (i.e.,
marcar golo) resulta em grande parte das “probabilidades” de interaccéo que
surgem entre alguns jogadores-chave durante o encontro. Por exemplo, ao
observarmos alguns jogos do Barcelona, podemos constatar que existe uma
grande probabilidade de interaccdo de determinados atletas na construcao do
jogo quando comparado com outros clubes. Todavia, € necessario ressalvar
que num jogo caodtico como é o jogo de futebol, as “probabilidades” tendem a
mudar de jogo para jogo e de contexto para contexto (Garganta, 2001, 2005).
Ou seja, ndo obstante conseguirmos obter uma tendéncia da interacgcéo entre
jogadores, a probabilidade desse “padrdao” se repetir continuamente € muito
reduzida, isto face a grande variabilidade de accfes que caracterizam este jogo
desportivo colectivo (Araudjo, 2003, 2006; Davids et al., 2008).

Além disso, convém salientar que Aradjo (2003) e Passos et al. (2006)
referem que no jogo de futebol os desempenhos competitivos com sucesso ndo
se caracterizam por comportamentos estereotipados ou “probabilisticos”, mas
sim pela dinAmica e o contexto onde a accédo ocorre. Nesta base, estamos
perante um jogo “hibrido” que actua num sistema “afastado” do equilibrio, o
qual apresenta estratégias e regras proprias, sendo regulado por jogadores que
operam de forma autbnoma (Araujo, 2003; Davids, 2003; Garganta, 2005).
Assim, concordamos com Araujo (2006) quando refere que o comportamento
dos jogadores pode ndo ser determinado a partida por nenhum aspecto em
particular (e.g., probabilidade de interaccdo entre jogadores), mas emerge
perante a interaccdo de varios constrangimentos, i.e., atleta, envolvimento e
tarefa (cf. Newell, 1986; Summers, 2004; Davids et al., 2008).

Ainda no seguimento desta perspectiva dinamica do jogo de futebol,
convém referir que a equipa actuou como uma estrutura hibrida (Garganta,
2005, 2006) e moldou o seu comportamento tactico ao longo dos dois
encontros, passando pelos seguintes esquemas: de 4-3-3 para 5-4-1 e,
finalmente, 5-3-2. Além disso, no primeiro jogo, o treinador utilizou o método de
ataque posicional, com a construcao de jogo realizada de forma organizada e
apoiada em passes curtos, onde predominou a posse de bola.
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Contrariamente, no segundo jogo, o método de jogo explorado foi o
contra-ataque e o ataque rapido, onde ocorreram transi¢cfes rapidas, tornando
0 jogo mais directo, mas também menos organizado e com maior caoticidade
(Garganta, 2005, 2006). Nesta base, € importante referir que, devido a
importancia do segundo jogo, e em virtude deste se realizar no campo
adversario, o treinador sentiu necessidade de alterar a estratégia de jogo da
sua equipa, entenda-se, face aos constrangimentos que foram impostos pelo
adversario, e também em funcédo dos objectivos previamente estabelecidos

pela equipa (Newell, 1986; Davids et al., 2008).

Relativamente aos jogadores mais influentes da equipa, ou seja, aqueles
que tiveram maior intervencdo no resultado das accbes de jogo (Castelo,
2004), verifica-se, no primeiro jogo, que os atletas mais preponderantes foram
0 jogador 12 (com 2 golos e 1 assisténcia) e o jogador 9 (com 2 golos). Neste
caso, 0 campograma indica que as zonas do campo preferenciais adoptadas
pelo jogador 12, o qual jogava a extremo direito, sdo as zonas: 4D, 4CD, 5D,
5CD, 6D e 6CD, enquanto o jogador 9, que jogava a ponta de lanca,

circunscreveu maioritariamente as zonas: 4CD, 4CE, 5CD, 5CE, 6CD e 6CE.

Relativamente ao segundo jogo, o jogador 12, juntamente com o jogador
6, foram considerados os atletas mais influentes da equipa (ambos com 1
golo). Nesta base, o jogador 12 jogava a extremo direito e ocupava
maioritariamente as mesmas zonas de jogo do primeiro jogo. Por seu lado, o
jogador 6, que jogava na posi¢do de médio centro, ocupou maioritariamente as
zonas: 5CD, 4CD e 3CD.

Assim, com base nos dados de ocupacéao preferencial do terreno de jogo
e de acordo com o0 esquema tactico apresentado pela equipa em ambos o0s
jogos, podemos referir que os jogadores chave e os jogadores mais influentes
da equipa ocuparam as zonas planeadas e definidas no esquema tactico 4-3-3
(Garganta, 2005, 2006). Perante esta matriz, consideramos que o jogador 12
pode ter sido o atleta mais influente em ambos o0s jogos observados. Ainda
assim, importa referir, face aos resultados obtidos, que os jogadores mais
influentes em ambos o0s jogos ndo foram necessariamente os jogadores que

mais interagiram com 0S seus pares.
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Ao analisarmos exclusivamente as zonas de interaccao preferenciais
usadas pelos jogadores das duas equipas durante a fase ofensiva nos dois
jogos de futebol, verifica-se, para o primeiro jogo, uma predominancia de
interaccdes no meio campo defensivo, nomeadamente, nas zonas: 2EC e 2ED,
bem como nos corredores laterais do meio campo e meio campo ofensivo (e.g.,
zonas: 3E, 3D, 4E, 4D, 5E e 5D). Desta forma, podemos aferir uma tendéncia
dominante de circulacdo de bola no inicio do meio campo defensivo e nos

corredores laterais.

Relativamente ao segundo jogo, a equipa apresentou maior tendéncia
para explorar os corredores laterais na fase ofensiva de jogo (e.g., zonas: 3E,
3D, 4E, 4D, 5E e 5D). Neste sentido, as interac¢des realizadas com sucesso da
equipa tendem a ocorrer maioritariamente no meio campo defensivo, i.e.,
sector 3, bem como nos corredores laterais do meio campo ofensivo (e.g.,
zonas 4E, 4D,5E, 5D), apresentado também uma tendéncia de interaccdo a

partir das zonas centrais do meio campo para as zonas do corredor lateral.

No que se refere aos jogadores-chave, ou seja, aqueles atletas que
apresentavam maior influéncia no processo de construcdo na fase ofensiva de
jogo e que mais contribuiram para a circulagdo de bola da equipa (Castelo,
2004), verifica-se, no primeiro jogo, que o jogador 5 foi o que teve uma maior
influéncia na circulacdo de bola da equipa. Este jogador ocupava a posicao de
defesa esquerdo. Contudo, muito préximo destes resultados, encontra-se
também o jogador 8, que ocupava a posi¢cdo de médio centro no terreno de
jogo.

Relativamente ao segundo jogo, o jogador-chave que tende a apresentar
maior influéncia na circulacao de bola da equipa na fase ofensiva de jogo foi o
atleta 8, que ocupava a posicdo de médio centro no terreno de jogo. Desta
forma, através da analise destes dois jogos, podemos identificar uma tendéncia
de todo o processo ofensivo da equipa passar maioritariamente pelo jogador 8,
sendo que este atleta tem um papel importante na dinamica colectiva da
equipa. Estes resultados permitem compreender melhor a dindmica e
interaccdo que emerge do jogo de futebol, uma vez que as

conectividades/ligacOes existentes entre jogadores fazem emergir as opcdes
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estratégicas que sao afinadas e calibradas em funcdo dos constrangimentos

que advém do jogo (McGarry et al., 2002; Carling, 2005).

No seguimento destes resultados, e consubstanciados no estudo de
Passos et al. (2011), consideramos ainda que o “jogador-chave” pode ter sido
encarado como um “atractor” pelos seus pares (cf. Kelso, 1995), assumindo um
papel importante na estrutura coordenativa da equipa ao longo do desempenho
competitivo. Este aspecto € relevante, pois permite entender melhor o
mapeamento das accdes técnicas e tacticas que decorrem ndo s6 da
informacédo fornecida pelos treinadores aos jogadores, mas também da
informacdo contextual que é obtida pelos mesmos através das possibilidades
de jogo (i.e., affordances), mensurando-se assim em que medida essa
informacédo (e.g., jogador-chave, pares e envolvimento) pode influenciar a
movimentacado dos intervenientes no terreno de jogo (Gibson, 1979; Araujo et
al., 2006; Davids et al., 2006).

Finalmente, perante esta network riquissima de accdes e intervencoes,
consideramos gue o0s jogadores tiveram que tomar decisdes e actuar para além
da “cogni¢ao”, uma vez que esta parece ter sido guiada pela accdo que esta
intrinseca ao jogo cadtico, hibrido e dindmico que caracteriza o futebol
(Garganta, 2001, 2005; Araujo, 2003, 2006). Isto é algo que vai para além da
mera abordagem tradicional de analise de jogo (e.g., notacional), pois a partir
da performance dos jogadores € possivel tragcar o “padrdo” dindmico de jogo
das equipas que assenta na estrutura coordenativa observavel (Williams et al.,
1999; McGarry et al., 2002; Passos et al., 2011).

Salientamos, contudo, que ndo se trata de menosprezar as qualidades
subjacentes a andlise notacional classica onde reconhecemos a sua indubitavel
importdncia no ambito das técnicas de observacdo de jogo, mas sim de
complementar a mesma com este “método” de avaliagao qualitativa (Garganta,
1997, 2001, 2005). Por tudo isto, respondendo ao objectivo principal deste
estudo, confirma-se que uma equipa de futebol profissional actua como uma
‘rede” (network), onde os atletas interagem de forma intencional, estruturada e

dinamica.
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5.1. Aplicacdes praticas

A metodologia de andlise de redes (network) pode ser util para o

treinador de futebol analisar os seguintes aspectos:

1. Ajustar o seu modelo de jogo e estabelecer novos métodos de treino que

permitam responder as necessidades técnicas e tacticas da equipa;

2. Conhecer melhor a movimentacdo da equipa no terreno de jogo e
optimizar o seu rendimento desportivo face aos objectivos que

pretendem alcancar na competicao;

3. Registar os padrdes intra-equipa que emergem das accdes de treino e

da competicao;

4. Verificar quais sao os jogadores que mais interagem entre si e aferir se

essas intervengdes podem contribuir para o sucesso da equipa;

5. Observar os jogadores-chave da equipa e as zonas mais influentes onde

estes actuam;

6. Visualizar as tendéncias ofensivas e defensivas da equipa, bem como os

padrdes de construcao colectivos ou especificos de cada jogador;

7. Recrutar novos jogadores para as suas equipas, i.e., em funcdo da
intervencdo e mais-valia que estes atletas apresentam na estrutura

coordenativa da equipa (network);

8. Efectuar o scouting de criancas e jovens jogadores de futebol, i.e., de

modo a detectar e recrutar novos talentos desportivos.
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CAPITULO VI

CONCLUSAO

Os dados obtidos permitem concluir que as equipas profissionais actuam
como uma “rede” hibrida e dindmica que emerge de varias relagdes
interpessoais. Neste sentido, as ligacbes desta network s&o maioritariamente
controladas por jogadores-chave que tendem a apresentar maior influéncia na

circulacdo e estrutura coordenativa da equipa.

Os resultados mostram que alguns jogadores tendem a interagir mais e
com maior sucesso com determinados jogadores em algumas zonas do campo.
Esta conclusao pressupde uma conectividade mais forte de alguns jogadores
face a outros, a qual pode ser explicada, i.e., hipoteticamente, em virtude de o
jogador-chave da equipa poder ser visto como um “atractor” pelos seus pares,
o qual influi na estrutura coordenativa da equipa ao longo do desempenho
competitivo (Kelso, 1995), fazendo assim circular melhor a “maquina” que

suporta toda a equipa (Passos et al., 2011).

As networks obtidas neste estudo permitem qualificar a dinAmica do jogo
futebol e obter os “graus de liberdade” da equipa que resultam das interac¢oes
estabelecidas entre jogadores. Neste sentido, a performance dos jogadores no
ambito dos jogos desportivos colectivos pode ser suportada em varias decisdes

e estratégias individuais que sédo determinantes para o sucesso da equipa.

O jogo de futebol funciona como uma rede ‘cadtica” e dindmica de
interaccdes, onde o atleta tem que explorar as melhores possibilidades de
accao rumo ao desempenho da tarefa. Este fendmeno néo linear, que engloba
factores de ordem multidimensional, decorre longe do equilibrio e resulta da
interaccdo de mudltiplos constrangimentos condicionadores das accfes dos
jogadores (Garganta, 1997, 2001, 2005; Araujo, 2006).

A rede de interaccdes (network) que emerge do jogo de futebol permite
descodificar as intencdes dos jogadores e o comportamento da equipa. Nesta
Optica, possibilita ainda 0 mapeamento das acc¢des técnicas e tacticas que

resultam da interaccdo dos atletas. E por estes motivos que afirmamos que o0s
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objectivos da andlise de jogo, i.e., utilizando sistemas observacionais e a
medicdo da performance individual, podem ser Uteis para perceber melhor a

dindmica que ocorre das interac¢des das equipas e dos seus intervenientes.

Além disso, a abordagem das networks permite avaliar de que forma a
equipa e os respectivos intervenientes podem actuar como uma rede global de
contactos que visa ultrapassar as vicissitudes emergentes da accdo dos

adversarios e do meio envolvente.

Finalmente, indo ao encontro de Garganta (1997, 2001, 2005), conclui-
se que o jogo de futebol vai, efectivamente, para além dos indicadores
prospectivos ou retrospectivos de accgdes de éxito ou fracasso que decorrem da
andlise notacional tradicional. Nesta base, urge contextualizar as relacfes
interpessoais de emissdo ou recepcdo de uma equipa e a alteracdo dos

padrées de conduta das acc¢des de jogo.
6.1. LimitacOes

A andlise da network intra-equipa usada neste estudo indica apenas
uma tendéncia de interaccdo dos jogadores e da equipa na fase ofensiva de
jogo. Nesta base, consideramos que para fazer emergir o “padrdo” de
desempenho da equipa, seria necessario observar varios jogos e,
consequentemente, obter um maior nimero de dados. Assim, tendo em conta
que o “caminho faz-se andando”, este estudo representa apenas o “pontapé de
saida” para um “jogo” que ainda s0 vai ha primeira parte, sendo que a segunda

parte pode vir a contemplar uma investigagao longitudinal.

Nesta base, importa referir que os dados referentes ao posicionamento
médio dos jogadores foram obtidos neste estudo a partir de todos os contactos
efectuados com a bola, e ndo de acordo com o seu posicionamento real. Deste
modo, para que esta representacdo correspondesse de forma fidedigna ao
posicionamento médio efectivo de cada jogador de acordo com o seu
posicionamento em campo, seria necessario recorrer ao software Amisco -

versao System Tracking, algo que nédo foi possivel utilizar neste estudo.
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6.2. Sugestdes para futuros trabalhos

A luz dos pressupostos tedricos que enunciamos ao longo deste estudo,
recomendamos que sejam observados mais jogos que retratem o0
comportamento das equipas e dos jogadores ao longo de toda a época. Neste
sentido, é igualmente necessario aprofundar ndo s6 o nivel de interaccao entre
jogadores, mas também em que medida essa interaccao/intervencdo pode
mudar de jogo para jogo e de contexto para contexto (i.e., probabilidades de
contactos entre jogadores). Dito de outro modo, sera importante aferir se as
accoes emergentes no terreno de jogo ndo séo fruto do acaso ou resultam
maioritariamente por via da informacao contextual que os jogadores retiram do

envolvimento.

Ainda com base no software Amisco — versdo System Tracking,
recomenda-se que sejam analisadas as “Networks” que resultam dos diferentes
métodos de jogo ofensivo, i.e., contra-ataque, ataque rapido e ataque

posicional.

Finalmente, tendo em conta que os resultados obtidos neste estudo
mostram que a dinamica colectiva do jogo de futebol contempla indmeros
episédios e ocorréncias de cooperagdo que actuam numa perspectiva
multidimensional, parece-nos muito importante acompanhar em estudos futuros
o padrdao de “coordenacdo” e de “jogo” das equipas no decurso das accdes
individuais e colectivas (Araujo, 2003; Garganta, 2001, 2005).

Perante estes elementos, consideramos que a abordagem ecolégica
(Gibson, 1979) e a Teoria dos Sistemas Dinamicos (Kelso, 1995), a qual
esquadra de forma robusta os conceitos de padrdo de ordem, padrdo de
controlo e auto-organizacdo, podem servir como matriz teérica para melhor
compreender de que forma o jogador afina e adapta a sua performance em
diferentes contextos competitivos (Araujo, 2003; Garganta, 2001, 2005; Passos
etal., 2011).
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Anexo 1

Ficha de jogo

Porto Benfica
Helton 01 12 Roberto
Maicon 04 04 Luis8o
Alvaro 05 5-0 23 Dawid Luiz

Rolando 14 — 27 Sidnei
Sapunan 21 06 Javi Garcia
Guarin 08 10 Aimar
Bellugchi 07 17 Carlog Marting
Jodo Moutinho - 08 18 Fahio Coentréin
Falcio 03 nga Zon sagres 08 Salvio
Hulk 12 14 Maxi Pereira
Warela 17 31 Kardec
Estadio do Dragdo
Riben 28 20 Mico Gaitén
James 19 07/11/2010 - 20:15 15 Roderick
‘Walter 18 05 Ruben Amorim
Fucile 13 o 30 Saviala
[ Arbitro Pedro Berting Ricarda Fui 25 Cesar Peialo
Otarnendi 30 Total Total 13 Judlio César
Souza 23 54/ 45 Posse de bola % / Campo adver. % 46 / 37 11 Jara
1a/8 Remates / Remates  baliza 9/3
15/5 Bolas paradas tltimo terco / Remates 19/ 4
3 Cantos 8
385 / 80 Passes bola corrida / % certos 267 1 77
Treinador 138 / 66 Passes para a frente / % certos 105/ 62 Treinador
51 Passes certos iltimo terco do campo a3
Cabral Villas-Boas Luis André Pina 2 Cruzamentos em bola corrida . Pinheira de Jesus Jorge Femnanda
30 / 50 Duelos 50-50 / % ganhos 30450
19 Faltas cometidas 20
3/0 Cartdes amarelos / vermelhos 5/1
0 Distancia total 0
E Disténcia total Sprint E
o Distancia total Alta intensidade 0

Figura 1. Ficha de Jogo 1.
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Anexo 2

Andlise qualitativa colectiva (network)

4

14)

Y

Figura 2. Network representativa do n.° maximo de interac¢fes efectuadas pelos jogadores na
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12 parte do jogo.
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Figura 3. Network representativa do n.° maximo de interac¢des recebidas pelos jogadores na
12 parte do jogo.
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Figura 4. Network representativa do total de interac¢fes dos jogadores na 12 parte do jogo.
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Figura 5. Network representativa do n.° maximo de interac¢des efectuadas pelos jogadores na
22 parte do jogo.
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Figura 6. Network representativa do n.° maximo de interac¢des recebidas pelos jogadores na

22 parte do jogo.
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Figura 7. Network representativa do total de interac¢cfes dos jogadores na 22 parte do jogo.
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Anexo 3

Andlise qualitativa individual (network)

Figura 8. Network representativa das interaccdes efectuadas pelo jogador 1 no jogo.
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Figura 9. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 4 no jogo.
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Figura 10. Network representativa das interac¢6es efectuadas pelo jogador 5 no jogo.
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Figura 11. Network representativa das interac¢fes efectuadas pelo jogador 14 no jogo.
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Figura 12. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 21 no jogo.
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Figura 13. Network representativa das interac¢6es efectuadas pelo jogador 6 no jogo.
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Figura 14. Network representativa das interac¢6es efectuadas pelo jogador 7 no jogo.

Figura 15. Network representativa das interac¢fes efectuadas pelo jogador 8 no jogo.
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Figura 16. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 9 no jogo.

Figura 17. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 12 no jogo.
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Figura 18. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 17 no jogo.

Figura 19. Network representativa das interac¢fes efectuadas pelo jogador 28 no jogo.
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Figura 20. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 19 no jogo.

Figura 21. Network representativa das interac¢fes efectuadas pelo jogador 18 no jogo.
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Anexo 4

Interaccdo com sucesso e insucesso

Figura 23. Interac¢des com sucesso na 22 parte.
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Figura 24. Interac¢Bes com sucesso no jogo.
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Figura 25. Interac¢des com insucesso na
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Figura 27. Interac¢des com insucesso no jogo.
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Anexo 5

Zonas de Interaccao

{ RV

Figura 29. Zonas de Interaccdo com sucesso na 22 parte.
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Figura 31. Zonas de Interaccdo com insucesso na 12 parte.



Figura 33. Zonas de Interaccdo com insucesso no jogo.
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Anexo 6

Posicionamento médio da equipa em posse de bola

i)

\8)

&

Figura 34. Posicionamento médio da equipa em posse de bola na 12 parte.
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Figura 35. Posicionamento médio da equipa em posse de bola na 22 parte.
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Anexo 7

Posicionamento médio da equipa sem posse de bola

(L

\8)

Figura 36. Posicionamento médio da equipa sem posse de bola na 12 parte.
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Figura 37. Posicionamento médio da equipa sem posse de bola na 22 parte.

-89 -



-90 -

Figura 38. Posicionamento médio da equipa sem posse de bola no jogo.




Anexo 8

Posse de bola colectiva

Figura 40. Posse de bola colectiva na 22 parte.
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Figura 41. Posse de bola colectiva no jogo.
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Jogo 2
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Anexo 9

Benfica

Fobero 12
Luisgo 04
Fabio Coentréio 18
Airton 02
Sidnei 27

Jevi Garcia 08
Aimar 10

Mico Gaitan 20
Salvio 08
Jara 11
Saviola 30

CésarPeixoto 25
Cardozo 07

Jardel 33

Moreira 01

Kardec 31
Fioderick 15
Felipe Menezes 16

Treinador

Jorge Jesus

Arbitro

=
o o
w [@ e
e

o
i

N
IE%IEI

»

ol

o

[ER==]

s

Ficha de jogo.

Liga Zon Sagres
Estadio da Luz
03/04/2011 - 20:30

Gaomes Trigo Garcia

Posse de bola % / Campo adver. %
Remates / Remates a baliza
Bolas paradas dltimo terco / Remates
Cantos
Passes bola corrida / % certos
Passes para a frente / % certos
Passes certos (ltimo terco do campo
Cruzamentos em bola corrida
Duelos 50-50 / % ganhos
Faltas cometidas
CartSes amarelos [ vermelhos
Distancia total
Distancia total Sprint
Distincia total Alta intensidade

Figura 42. Ficha de Jogo 2.
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Baptista

Porto

01 Helton

05 Alvaro

13 Fucile

14 Folando

30 Otamendi

08 Guarin

08 Jo&o Moutinho
25 Fernando Reges
08 Falcio

12 Hulk,

17 Varela

L]

07 Belluschi
04 Maicon
10 Cristian Rodriguez

=

19 James
24 Beto

21 Sapunaru
28 Riben

Treinador

Willas-Boas André



Anexo 10

Andlise qualitativa colectiva (network)
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Figura 43. Network representativa do n.° maximo de interac¢bes efectuadas pelos jogadores

na 12 parte do jogo.
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Figura 44. Network representativa do n.° maximo de interacc¢des recebidas pelos jogadores na

12 parte do jogo.
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Figura 45. Network representativa do total de interac¢des dos jogadores na 12 parte do jogo.
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Figura 46. Network representativa do n.° maximo de interac¢des efectuadas pelos jogadores
na 22 parte do jogo.
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Figura 47. Network representativa do n.° maximo de interac¢des recebidas pelos jogadores na
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Figura 48. Network representativa do total de interac¢des dos jogadores na 22 parte do jogo.
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Anexo 11

Andlise qualitativa individual (network)
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Figura 49. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 1 no jogo.
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Figura 50. Network representativa das interac¢6es efectuadas pelo jogador 5 no jogo.
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Figura 51. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 13 no jogo.
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Figura 52. Network representativa das interac¢fes efectuadas pelo jogador 14 no jogo.
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Figura 53. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 30 no jogo.

14)
2

@ e
L A
e A
. //
S S
A
L ¢
Py,
/ \\.
S .
/,/ J/ \\
e J L
<
/ \\
o y

Figura 54. Network representativa das interac¢fes efectuadas pelo jogador 6 no jogo.
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Figura 55. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 8 no jogo.
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Figura 56. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 25 no jogo.
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Figura 57. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 9 no jogo.
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Figura 58. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 12 no jogo.
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Figura 59. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 17 no jogo.
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Figura 60. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 7 no jogo.
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Figura 61. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 4 no jogo.

Figura 62. Network representativa das interac¢des efectuadas pelo jogador 10 no jogo.
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Anexo 12

Interaccdes com sucesso e insucesso

Figura 64. Interac¢Bes com sucesso na 22 parte.
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Figura 66. Interac¢des com insucesso na 12 parte.
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Figura 68. Interac¢des com insucesso no jogo.
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Anexo 13

Zonas de interaccao

Figura 70. Zonas de interacgdo com sucesso ha 22 parte.
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Figura 72. Zonas de interac¢do com insucesso na 12 parte.
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Anexo 14

Posicionamento médio da equipa em posse de bola
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Figura 75. Posicionamento médio da equipa em posse de bola na 12 parte.
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Figura 76. Posicionamento médio da equipa em posse de bola na 22 parte.
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Anexo 15

Posicionamento médio da equipa sem posse de bola
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Figura 77. Posicionamento médio da equipa sem posse de bola na 12 parte.

Pl

%)

[ ]

Figura 78. Posicionamento médio da equipa sem posse de bola na 22 parte.
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Figura 79. Posicionamento médio da equipa sem posse de bola no jogo.
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Anexo 16

Posse de bola colectiva

Figura 81. Posse de bola colectiva na 22 parte.
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Figura 82. Posse de bola colectiva no jogo.
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