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RESUMO

A analise de dados no contexto esportivo vem demonstrando-se uma atividade
suporte muito importante para times que desejam aumentar sua
competitividade. Nesse contexto, o trabalho apresentado objetiva a melhoria
das técnicas de analise de dados e Gestao da Informacdo para o auxilio de um
treinador de punhobol que ja se utiliza de iniciativas nesse sentido. A
metodologia empregada consiste no aperfeicoamento e/ou criagdo de novos
métodos de coleta e analise de dados existentes no cotidiano desse
profissional, de acordo com a literatura do assunto e a experiéncia que ele ja
possui na area. Espera-se que tais melhorias devam aumentar a interagao
desse técnico com os dados coletados e analisados e permitir resultados mais
rapidos, interessantes e confiaveis. Espera-se também obter resultados que,
além de demonstrar a possibilidade de otimizacdo desse tipo de trabalho por
um Gestor da Informacdo, mostrem também a utilidade da Gestdo da
Informagao em si nesse contexto em especial, ainda pouco explorado no Brasil.

Palavras-chave: Analise de dados esportivos. Punhobol. Gestdo da
Informacao.



ABSTRACT

The data analysis process in sports context has been showing itself as a very
important activity for teams that seek to increase competitiveness. In this
scenario, this work has as objective the improvement of the data analysis and
Information Management techniques to support a Fistball coach that already
uses techniques of that kind. The methodology will consist in refining and/or
creating new data gathering and analysis techniques, given the support
literature and the coach experience. These improvements must increase the
coach interaction with the data gathered and allow quickest, interesting and
reliable results. All that, besides showing the possibility of optimization of this
kind of work by an Information Management Professional, will show the utility of
the Information Management itself in this special context, still underexplored in
Brazil.

Keywords: Data analysis in sports. Fistball. Information Management.
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1 INTRODUCAO

A competitividade no cenario esportivo compreende varios fatores, tais
como condigao fisica, treinamento, motivagdo, coleta e analise de dados,
patrocinadores e torcida, por exemplo. Algumas dessas variaveis os técnicos e
dirigentes vém tentando gerenciar ao longo da evolugéo do esporte e de seus
estudos e experiéncias. Pode-se entender que a compreensdo do esporte
como uma complexa gama de inter-relagbes e o trabalho com os elementos
que sao julgados como mais importantes esta no cotidiano do profissional do
esporte.

Nesse contexto, uma crescente preocupagao € atribuida a analise de
dados e Gestdo da Informacdo, tanto de times quanto de atletas, sendo
referentes ao proprio time em questdo ou aos seus adversarios. Tais iniciativas
buscam entender padrdes, prever certas situacgdes e utilizar os dados de modo
que sejam entregues vantagens ao time que as utiliza.

O presente trabalho atua na interface entre os times e os dados,
fornecendo insights do ponto de vista informacional. Os principais atores a se
beneficiarem dos resultados da presente pesquisa, sdo o corpo técnico do
esporte, bem como o préprio time, e em uma escala mais abrangente, os seus
patrocinadores. A idéia principal € melhorar as analises ja existentes e
utilizadas, trazendo a Gestdo da Informacdo e Gestdo do Conhecimento
esportivo em um contexto altamente competitivo e condizente com os estudos

ja desenvolvidos nessa area e a necessidade desse usuario de informacao.

1.1 JUSTIFICATIVA

Dados sao um produto natural de qualquer esporte, podendo ser
computados de modo a explicitar a performance’ (BRACEWELL; RUGGIERO,

2009), de um jogador ou de um time como um todo. Dados podem ser

! Desempenho, capacidade.
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entendidos como todos os eventos individuais que ocorrem em um cenario
esportivo (SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010). Performance pode ser
definida, primariamente, como a percepg¢ao do quao bem uma certa pessoa
jogou em determinada partida (BRACEWELL, 2003).

Devido ao progresso nas tecnologias eletrénicas, e ao fato de que estas
vém sendo cada vez mais utilizadas para treinamento e competicdo nos mais
diferentes esportes, uma vasta gama de informagdes sao coletadas no mundo
esportivo (DONG; CALVO, 2007) — sobre jogadores, decisbes técnicas e
competicdes em geral — e a capacidade de fazer com que tais dados adquiram
sentido é extremamente importante para aqueles que buscam uma vantagem
competitiva (SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010; BRACEWELL;
RUGGIERO, 2009).

O volume informacional é tal, que alguns padrdes e relacionamentos
entre os dados coletados podem permanecer obscuros, inclusive por ser
impossivel analisar tudo, de modo efetivo, manualmente (DONG; CALVO,
2007). Pode-se considerar que a propria extracdo de informagdes ja é
desafiadora, dado o volume de dados existentes (BARLAS; GINART;
DORRITY, 2005).

Segundo Bracewell (2003), por exemplo, no rugby sdo necessarias dez
horas de trabalho para transformar os 80 minutos da partida em dados
utilizaveis. Assume-se, entretanto, que um técnico deva ser capaz de agir
durante a propria partida a partir das suas percepg¢des para auxiliar seu time
em tempo real.

Considerando a situagao descrita, com uma grande variedade de dados
a analisar, ndo é admiravel que técnicos demonstrem dificuldades para
relembrar e comparar as performances passadas de certo time (SCHUMAKER,;
SOLIEMAN; CHEN, 2010), quando entdo uma analise mais especifica e
objetiva pode auxiliar seu trabalho.

Entende-se que o requerimento fundamental para a melhoria da
performance é o feedback®, e que sem ele um jogador ndo pode saber quais

aspectos do seu jogo precisam de mais treinamento (JAMES, 2007), e portanto

2 Retroalimentagéo, retorno positivo ou negativo sobre uma acao efetuada.
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a utilizagcdo de técnicas mais refinadas para afericdo do desempenho pode
guiar tanto o treinador quanto os seus jogadores para uma melhoria continua.

A situacao atual no esporte competitivo €, sucintamente, a seguinte:

“Antes do advento da mineragao de dados e de técnicas de gestédo do
conhecimento, organizagbes esportivas baseavam-se exclusivamente
no conhecimento humano. [...] A tradicional abordagem de tomada de
decisao, levando em conta apenas intuigado e instinto, esta caindo em
desuso” (SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010, p. 115-117,
tradugado nossa).

Pode-se dizer, a partir de tal afirmacao, que no atual cenario esportivo a
competitividade ndo depende apenas do talento de seus jogadores. Os times
envolvem nédo s atletas como seus técnicos, dirigentes, patrocinadores e
torcida, além de outros fatores que podem influir, direta ou indiretamente, no
desempenho alcangado.

Como Page, Fellingham e Reese (2007) mencionam, para que um time
seja bem sucedido, em qualquer nivel, seus membros precisam reconhecer
seus papéis e combina-los em vista de funcionar como uma unidade. Nesse
contexto, o papel de um técnico € muito importante, e mensurar a performance
de um time e treina-lo a partir de tais entendimentos torna-se uma questao
primordial na competitividade e melhoria de qualquer equipe.

Certos autores como: Bracewell (2003); Hughes e Bartlett (2002); Jones,
James e Mellalieu (2008); James, Mellalieu e Jones (2005); Edwards,
Macfadyen, e Clark (2003); James (2007) e Oberstone (2009); Dong e Calvo
(2007) demonstraram preocupacdo com a mensuragdo da performance
esportiva através de indicadores de desempenho (também chamados de
indicadores de performance), o que traz uma boa perspectiva desse tipo de
estudo e bons exemplos de pratica em diversos esportes. Através de
abordagens nem sempre iguais, foram discutidos varios aspectos interessantes
desse tipo de iniciativa e demonstrados resultados positivos.

Tendo em vista esse panorama, a utilizagdo de analise de indicadores
de performance mostra-se muito interessante no ambito desse trabalho e
entende-se que vira a contribuir ndo apenas com o time em questdo, mas com
futuras pesquisas nessa area em expansao e que, segundo alguns autores,
ainda se encontra em sua infancia (SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010;
DONG; CALVO, 2007), agregando assim cada vez mais técnicas de gestao da
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informagdo e do conhecimento e os esportes, extraindo mais valor de suas

atividades e visando sempre a competitividade.

1.2 MOTIVAGAO PARA A PESQUISA

No atual cenario do punhobol, ndo foram encontrados estudos que se
utilizem da Gestdo da Informacao e Gestdo do Conhecimento esportivo para
prover vantagens a times ou sele¢des. Uma pesquisa simples, redigida em
portugués e inglés, em cinco bases de dados de relevancia académica
(GOOGLE SCHOLAR, 2012; SCIELO, 2012; PORTAL CAPES, 2012;
EBSCOHOST, 2012; SPORTDISCUS, 2012) comprova essa afirmagao, visto
que, ao utilizar as palavras-chave “Punhobol” e “Gestdo da Informagao”, ou
“Punhobol” e “Gestdo do Conhecimento” como termos de titulo, palavras-
chave, resumo, ou como texto (e seus equivalentes na lingua inglesa), nenhum
retorno foi encontrado.

Visto isso, e dada a importancia da utilizacdo da informacdo e
conhecimento em contextos aplicados no esporte, o trabalho busca resolver
questdes praticas e, de um ponto de vista académico, analisar e rever as
iniciativas de Gestao da Informacao e Conhecimento, trazendo para o punhobol
as praticas ja observadas na literatura existente sobre o assunto em questao.

Assim, o presente trabalho &€ motivado pela caréncia/auséncia de
métodos de coleta e analise de dados no contexto da analise de performance
esportiva para auxiliar profissionais da area a desenvolver melhor seus

trabalhos com um time de punhobol.

1.3 OBJETIVOS

O objetivo da presente pesquisa é propor uma interface de coleta de

dados, sistematizando-os para o pds processamento, permitindo analise e
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gestdo de dados provenientes do desempenho de atletas de punhobol, que
possibilite melhoria no trabalho do corpo técnico deste esporte, novos aportes e
opgdes, operacionais e nao-operacionais, assim fazendo com que se possa
entregar mais vantagens ao time sendo trabalhado.

Para atingir o objetivo geral proposto € necessario que se atinja os
seguintes objetivos especificos:

e Levantamento tedrico sobre o punhobol para identificar suas
caracteristicas, bem como determinar critérios de performance;

e Levantamento tedrico sobre métodos de coleta e analise de
dados esportivos que possam ser adaptados a realidade do
punhobol;

e Elaborar uma interface de coleta, analise e gestdo de dados, a
partir do levantamento tedrico realizado;

e Validar a interface e os dados coletados através da obtencéo de
analises estatisticas para a realidade apresentada.

Assim sendo, espera-se contribuir, ndo somente com novas areas de
atuacdo da Gestado da Informagdo, como também com a dindmica de gestéo

técnica deste esporte.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 GESTAO DO CONHECIMENTO ESPORTIVO

Devido a ja mencionada enorme gama de informag¢des coletadas no
mundo esportivo, 0s estatisticos comegaram a ser contratados em certas
equipes para que pudessem mensurar melhor a performance e definir critérios
para tomada de decisdo, de modo a aumentar possibilidades de analise dos
tomadores de decisdo e conferir vantagens competitivas a um time
(SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Essa iniciativa levou organizagbes a conseguir predizer como um
jogador iria se comportar sob determinadas circunstancias: as empresas
estavam diante de montes de informagdo e precisavam aproveita-las de
alguma maneira (SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010). Abstrair a
informagédo para o préximo nivel hierarquico (conhecimento) poderia prover
significados adicionais através da identificagdo de padrdes ocultos pelo volume
de dados (SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Em 1977 aconteceu uma mudanga brusca da estatistica tradicional para
a Gestao do Conhecimento Esportivo, devido a Bill James e suas publicagdes
(chamadas de ‘Bill James Baseball Abstracts’), através das quais ele comega a
questionar abertamente as atuais estatisticas em uso e a oferecer solucdes
que rapidamente comegaram a ser utilizadas com sucesso (SCHUMAKER;
SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Contudo, a real revolucdo da Gestdo do Conhecimento nos esportes
organizados veio com o livro MoneybalP, um caso de estudo sobre os
sucessos experimentados pelo Oakland Athletics (também chamado de A’s),
time profissional de baseball dos Estados Unidos (LEWIS, 2003). Através de
uma selecédo cuidadosa no plantel de 2002, o time escolheu segurar alguns

jogadores que eram apreciados por outros clubes para contratos longos, mas

% Tal livro se transformou em um filme de mesmo nome, no Brasil chamado de “O homem que
mudou o jogo”, estrelado por Brad Pitt e langado em 2011 (IMBd, 2011).
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que ndo pagavam bem, e desenvolveram sua estratégia para lidar com os
times mais “ricos”: quando tais jogadores evoluiam e se tornavam muito bons,
com seus contratos para expirar, eles entdo tinham a opg¢ao de troca ou venda
(para times maiores no mercado), assegurando um retorno maior sobre seus
investimentos (LEWIS, 2003). O truque era escolher os jogadores certos
(SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Nesse cenario, times nao gastavam muito tempo nas suas analises
(planilhas com anotag¢des sobre cada jogador, coletados em treinos/jogos) e
deixavam esse trabalho para os departamentos de scout®, cujos funcionarios
viajavam o pais em busca de novos talentos e recomendagbes (SCHUMAKER,;
SOLIEMAN; CHEN, 2010). Billy Beane, o administrador geral do Oakland
Athletics, questionou essa postura e comegou a utilizar métodos sistematicos
de analise estatistica de jogadores, e como resultado, seu time comegou a
apresentar uma competitividade diferente de todos aqueles de clubes de
salarios mais baixos: utilizando-se de computadores e algoritmos para escolher
talentos, o Oakland A’s produziu jogadores “estrelas” (SCHUMAKER,;
SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Muitos anos antes da revolucdo de Moneyball, Dean Oliver estava
aplicando técnicas de analise estatistica no basquete, sendo considerado no
basquete o que Bill James era para o baseball. Oliver (2004) focou-se em criar
estatisticas que pudessem exprimir comportamentos de times ao invés de
andlises individuais, e comegou a divulgar seus trabalhos anualmente
(SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Antes disso, contudo, ja havia uma série de sociedades sendo fundadas
com a intengdo de pesquisar e analisar o comportamento e os resultados
esportivos.

Em 1971 foi fundada a Sociedade de Pesquisa de Baseball Americano
(Society for American Baseball Research - SABR), que reuniu quinze
pesquisadores de baseball e 0 seu idealizador, Robert Davids, com o intuito de
prover pesquisadores e demais interessados, com informacgdes e estudos da
area (SOCIETY FOR AMERICAN BASEBALL RESEARCH (SABR), 2012(a)).

* Scout pode ser entendido como uma exploragdo/observagao, no caso, de jogadores com
grande potencial. Scouters séo as pessoas que tem essa meta como profissdo e scouting € o
que eles fazem, reunindo notas e observagbes sobre jogadores (LEWIS, 2003).
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Essa sociedade fundou,em 1974, um Comité de Analise Estatistica (Statistical
Analysis Committee — SAC) com o objetivo de encorajar o intercambio de
pesquisas e analises, estudando e publicando avaliagcbes empiricas em uso e
em desenvolvimento na area (SABR, 2012(b)).

Em 1979 foi fundada a Associacdo de Pesquisadores do Futebol
Americano Profissional (Professional Football Researchers Association -
PFRA), que publica e distribui artigos e livros aos interessados acerca da
historia do esporte e de meétodos de analise estatistica e medidas de
performance (PROFESSIONAL FOOTBALL RESEARCHERS ASSOCIATION
(PFRA), 2010).

Como outra iniciativa interessante, tem-se a Associagao para Pesquisa
do Basquete Profissional (APBR), fundada nos Estados Unidos em 1997, com
pesquisas estatisticas, métricas, bases de dados e féruns para os interessados
(THE ASSOCIATION FOR PROFESSIONAL BASKETBALL RESEARCH
(APBR), 2012). Sabe-se que atualmente existem analistas estatisticos
trabalhando em grandes equipes de basquete nos Estados Unidos, tentando
encontrar relacdes que poderiam ser dificeis de predizer e quantificar sem tal
abordagem, por vezes quase reduzindo os jogadores a equagbes € numeros
(BALLARD, 2005).

Em 2003, apds varias discussbes e simpdsios internacionais (que
vinham acontecendo desde 1997), foi oficialmente fundada, em Barcelona, a
IACSS — Associacido Internacional de Ciéncia da Computacdo no Esporte
(International Association on Computer Science in Sport), para prover a
interacao e pesquisa entre as areas de ciéncia da computagao e esporte, de
modo a superar desafios no mundo esportivo, por acreditar que essa nova area
contempla pesquisadores que precisam cooperar entre si (INTERNATIONAL
ASSOCIATION ON COMPUTER SCIENCE IN SPORT (IACSS), 2012)

Outra organizagao internacional é a IASI — Associacao Internacional
para Informagdes do Esporte (International Association for Sports Information),
fundada em 1960 com a missdo de desenvolver e promover o valor da
informacao esportiva, através da troca de informacdes, experiéncias, criacao

de eventos e cooperacgao entre estudiosos da area da informacao e do esporte
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(INTERNATIONAL ASSOCIATION FOR SPORTS INFORMATION (IASI),
2012).

Além de tais iniciativas, existem inumeras outras ferramentas e sites
com foco na andlise e utilizacdo de estatisticas esportivas, tais como o Pro-
Football Reference.com (PRO-FOOTBALL-REFERENCE.COM, 2012), o
82games.com (82GAMES.COM, 2012), o Digital Scout (DIGITAL SCOUT,
2012), entre outros.

Considerando tal panorama internacional, pode-se deduzir existirem
iniciativas desse tipo no Brasil. Contudo, n&o foi encontrada nenhuma iniciativa
parecida com as descritas anteriormente, nem mesmo em se tratando da tao
dita “paixao nacional”, o futebol. No site da Confederacéo Brasileira de Futebol
(CBF) n&o constam registros desse tipo de trabalho (CONFEDERACAO
BRASILEIRA DE FUTEBOL (CBF), 2012). Claro que n&o é possivel determinar
0 quanto isso se deve a falta de divulgacdo ou a propria falta de interesse no
assunto, mas permanece, sobremaneira, uma lacuna.

Seja como for, nota-se uma crescente preocupacdo com estudos
estatisticos e informacionais em relagdo ao esporte, justificando uma grande
série de dados sendo coletados. Tais dados esportivos podem vir de modo
estruturado ou n&o estruturado, e o processo de transformar tais dados em
conhecimentos esportivos uteis e interessantes pode ser categorizado de
acordo com as técnicas a serem utilizadas: avaliagdo de experts, analise
estatistica, e técnicas de aprendizado de maquina (SCHUMAKER; SOLIEMAN;
CHEN, 2010). A seguir, quadro que mostra a distincéo de técnicas que podem

ser utilizadas:

Avaliagéo de . iy Aprendizado de
Experts Andlise Estatistica Maquina
*Técnicos *Modelagem *Classificagado
*Dirigentes *Previsao * Agrupamento
*Scouts *Simulacéo «Otimizagao
*Teste de
Hipoteses

QUADRO 1 — TECNICAS DE GESTAO DO CONHECIMENTO ESPORTIVO
FONTE: adaptado de SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN (2010)
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Especialistas da area analisada (como técnicos, dirigentes e scoutistas)
tomam decisdes baseados nas suas experiéncias e nos dados apresentados a
eles, e algumas vezes tais decisbes sdo formadas por meio de instinto e
reagcdes emocionais que podem contrariar os dados disponiveis (LEWIS, 2003;
PAGE®, 2005 apud SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010). O uso de
experts em esportes como o0 unico repositério de conhecimento esta em
declinio (SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Técnicas estatisticas sdo normalmente utilizadas para a descoberta de
conhecimentos esportivos, e mesmo ndo sendo a estatistica uma area nova,
existem recentes mudangcas na forma de medigdo da performance
(SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010) devido a possibilidade de descobrir
padrdes, tendéncias de jogadores, forcas e fraquezas dos times por meio de
novos e mais sofisticados algoritmos (DONG; CALVO, 2007).

Segundo Piatetsky-Shapiro (2008), métodos estatisticos sdo o ponto
fundamental de partida de técnicas de mineracdo de dados esportivos,
permitindo que pesquisadores diferenciem descobertas interessantes de ruidos
aleatdrios e que facam testes de hipdteses e predicbes com base em seus
dados.

Scouting foi o principal suporte de criagdo de conhecimento em
organizagbes desportivas por aproximadamente um século, servindo a dois
principios: encontrar e avaliar novos talentos e preparar avaliagbes de times
adversarios (PAGE®, 2005 apud SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010).
Scouts fazem basicamente a avaliagdo de jogadores durante partidas e treinos,
sumarizando pontos fortes e fracos, além de adicionar as préprias impressoes
do “scoutista/scouter” sobre o potencial dos avaliados de acordo com os
interesses da organizacdo (PAGE®, 2005 apud SCHUMAKER; SOLIEMAN;
CHEN, 2010).

Um scout avangado observa os times competindo, compila relatérios de
fraquezas de jogadores e estratégias de times adversarios, e procura agregar
outras informagbes importantes que possam gerar vantagem competitiva
(SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010). O scout tradicional envolve a coleta

5 PAGE, G. L. Using box scores to determine a position’s contribution to winning basketball
games. Provo, UT: Brigham Young University Department of Statistics.
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de dados brutos e opinides de experts sobre o potencial dos jogadores e
também estratégias e performances de oponentes, mas essas opinides podem
ser tendenciosas quando um scoutista “se encanta” com certas habilidades de
um jogador em especial ou deixa de notar outras, o que poderia levar a
recomendagdes questionaveis (LEWIS, 2003).

O processo de scouting presenciou duas mudangas fundamentais: a
adocao de estratégias mais baseadas em métodos cientificos e estatisticos
para a comparagao de jogadores de modo nao tendencioso (SCHUMAKER,;
SOLIEMAN; CHEN, 2010), fazendo com que o0s scouts nao apenas
identificassem forcas e fraquezas, mas sim fornecessem estudo profundo de
situacdes e tendéncias com o advento de técnicas de analise e coleta de dados
mais automatizadas e refinadas (SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Saber aproveitar, fazer as decisdes certas e aplicar efetivamente as
técnicas de Gestao do Conhecimento no esporte pode resultar em melhoria da
performance e competitividade de um time, a partir da combinacdo de certos
jogadores em determinadas situacbes, identificacdo de contribuicoes
individuais para o time, e avaliagdo das tendéncias da oposi¢do, para que seja
possivel explorar fraquezas existentes (SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN,
2010). As decisdes provenientes desse tipo de analise podem ser influenciadas
por fatos concretos ou dados ja adquiridos, e o desafio consiste em encontrar o
conhecimento soterrado entre as informagdes (SCHUMAKER; SOLIEMAN;
CHEN, 2010).

2.1.1 Performance

Como mencionado anteriormente, performance pode ser definida como
a percepcao do quao bem uma certa pessoa jogou em determinada partida
(BRACEWELL, 2003), e depende muito da questdo do feedback (JAMES,
2007) para sua melhoria ao longo do tempo.

Idealmente, jogadores deveriam manter o mesmo nivel de performance
durante um jogo (EDWARDS; MACFADYEN; CLARK, 2003), mas esta vai
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depender muito das variaveis que influem na sua medigcéo e oscilagdo, como
por exemplo o controle emocional do atleta, mencionado por Ntoumanis e
Biddle (1999) como uma caracteristica de jogadores de sucesso.

Como medida inegavel da performance pode-se considerar os
resultados dos campeonatos. Contudo, menciona-se a dificuldade de
determinar o quanto a performance de um time é dependente: da atuagao
ofensiva do adversario; do resultado de boa ou ma execugédo por um time
(sendo pela imposicao adversaria ou néo); ou se é diretamente atribuivel a
performance do time adversario (JONES; JAMES; MELLALIEU, 2008). Além
disso, alguns autores citam a existéncia de outras variaveis aleatorias que
podem influir em uma performance, tais como: decisdes arbitrarias por parte de
juizes nas partidas; local da partida, condicao fisica dos jogadores, motivagao e
condig¢des climaticas (JAMES; MELLALIEU; HOLLELY, 2002; JONES; JAMES;
MELLALIEU, 2008; EDWARDS; MACFADYEN; CLARK, 2003).

Nesse sentido, entende-se que ao utilizar medidas de performance
independentes dos resultados dos jogos, pode-se obter informagdes mais uteis,
uma vez que desconsideram-se variaveis capazes de gerar confusdo na
analise (JONES; JAMES; MELLALIEU, 2008).

Em relacdo a aspectos motivacionais na performance, podem ser
citados alguns trabalhos interessantes. Audas, Dodson e Goddard (2002)
compilaram 25 anos de dados de times ingleses, e estudaram assim os
impactos da mudanga de técnicos e dirigentes na performance de times
profissionais, e conclui-se que nem sempre a mudanca implicara em melhoria
imediata em um time.

Mach, Dolan e Tzafrir (2010) estudaram o efeito diferencial que a
confianga entre os membros, técnicos e dirigentes de uma equipe pode prover,
através da coesdo de um grupo. Foram estudados 690 atletas de 59 clubes
diferentes. Inferem-se relagdes diretas e indiretas sobre a confianca e a
performance dos jogadores, que dependem da dindmica dos times e sua
coesao interna.

Charbonneau, Barling e Kelloway (2001) estudam a motivagao, através
do papel do técnico como mediador da motivagao intrinseca, e deduzem que a

motivacdo mexe sim com a performance de um time de modo indireto.
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Pode-se ver, assim, a performance como uma complexa gama de
variaveis, e a dificil tarefa de reconhecé-las, dividi-las e trabalhar
exaustivamente com as partes que devem ser melhoradas em um time € no
que consiste, basicamente, o papel de seus técnicos, analistas e dirigentes.

Pode-se sintetizar essa intengdo com uma sentenga de Carlisle (2006),
dizendo que, para atingir a performance maxima, uma organizagao precisa
transcender as fronteiras do conhecimento e caminhar em dire¢ao a criacao de
sabedoria. Ou seja, os times precisam de pessoas capazes de transformar
todas essas potencialidades e problemas em sabedoria, através da

experiéncia, cooperacgao e estudos.

2.1.2 Andlise de estatisticas esportivas

O ponto inicial da quantificacdo de performance é a coleta de dados de
jogos sobre a performance de individuos na realizagao de certas acgoes fisicas,
que leva a inferéncias sobre habilidades (BRACEWELL, 2003). Técnicas
estatisticas sao utilizadas para identificar a estrutura e os componentes-chave
de performance para cada grupo de posi¢cdes similares, e quanto maior for o
numero e o nivel das varias aptiddes, maior a medida de performance
resultante (BRACEWELL, 2002).

Quando uma acgéo fisica é realizada, e coletada de uma passagem de
um jogo, a existéncia de aptiddes associadas pode ser constatada
(BRACEWELL, 2003). Além disso, o sucesso de tal acdo implica que aptiddes
mentais e psicolégicas associadas com tal acdo também foram completadas
com sucesso, resultando, em ultimo nivel, na performance (BRACEWELL,

2003). A figura a seguir demonstra essa situagao:
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FIGURA 1 — RELAGAO ENTRE AGCOES, APTIDOES E PERFORMANCE
FONTE: adaptado de BRACEWELL (2003)

Uma vez que os dados estejam coletados, o proximo passo consiste em
encontrar o conhecimento carregado com eles: varios tipos de analises
estatisticas podem ser aplicadas aos dados de esportes, tanto os
estatisticamente intensos quanto aos menos intensos (SCHUMAKER;
SOLIEMAN; CHEN, 2010). Analises variadas podem ser utilizadas para
mensurar a performance de um time ou jogador, equilibrio de um time,
fraquezas dos adversarios, e até mesmo a possibilidade de lesdes
(SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Mesmo considerando que a coleta de dados estatisticos de eventos
esportivos vem sendo feita por cerca de cem anos, a estatistica em si nao foi
muito bem utilizada, surgindo a questao: “estamos medindo o que pensamos
estar medindo?” (SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010). Pioneiros na area
de analise estatistica como Bill James e Dean Oliver n&o apenas responderam
essas questbes, como também comecgaram a oferecer novas estatisticas e
insights® (SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Assim sendo, vé-se como questdo primordial da analise estatistica em
relacdo aos esportes a sua capacidade de prover insights sobre a performance,
muito embora performance e habilidade sejam correlacionadas e possuam
varios fatores proprios — por exemplo, quando seu time esta atacando, um
jogador precisa de habilidades ofensivas, enquanto precisaria de habilidades

defensivas caso seu time estivesse sendo atacado (BRACEWELL, 2003).

® Entendimento subito, percepcéo profunda.
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Os métodos de monitoramento de performance precisam permitir que
expectativas de performance sejam inferidas de um menor numero de partidas
quanto possivel e assim identificar mudancas rapidamente, ja que expectativas
de niveis de performance nao podem ser inferidos com dados de apenas uma
partida, e séries de performances sao capazes de prover referéncias para
comparagao (BRACEWELL; RUGGIERO, 2009).

Bracewell (2002) defende quatro principios chave para obtencédo de
medidas individuais de performance em jogos:

e Definicdo e operacionalizagdo de performances individuais
através do levantamento das tarefas fisicas a serem
desenvolvidas durante um jogo

e Quantificagdo do envolvimento de cada tarefa com o jogo

e Tal quantificacdo permite que as medidas de performance
representem grupos de aptiddes essenciais

e E por fim, isso permite que a performance em um modo geral seja

estabelecida.

Segundo Bracewell e Ruggiero (2009), estatisticas esportivas recaem
em uma dessas duas grandes categorias: indicadores de performance e
resultados de performance, sendo que a distingdo entre eles é que os primeiros

nao podem ser observados diretamente a partir dos resultados dos jogos.

2.1.3 Desafios e problemas atuais

Em um mundo ideal, ao conectar dados e informagdes o conhecimento
surgiria naturalmente e seria tanto correto quanto significativo, enquanto no
mundo real, os dados nao estao sempre corretos, e informagao nem sempre é
significativa: uma importante questao € retirar de uma base de dados as
informacgdes relevantes (BARLAS; GINART; DORRITY, 2005). Ao redor disso
permanecem a maioria dos problemas existentes em relacdo a analise de

informagdes no contexto aqui delimitado.
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Como a performance pode ser analisada e apresentada em uma grande
variedade de maneiras (por tempo, frequéncia e porcentagem, por exemplo),
pode-se gerar problemas quando da jungdo de analises individuais para a
construgcdo de uma analise coletiva (JONES; JAMES; MELLALIEU, 2008). Tais
problemas devem ser levantados quando da utilizacdo de modelos de
indicadores de performance especificos e gerais em conjunto.

Quanto a estatistica, diz-se que ela por si s6 pode ser dubia, sem que
haja um entendimento do seu significado fundamental, o que pode ser
resultado tanto de uma mensuracdo imprecisa de um evento quanto a
equivocada utilizagdo de estatisticas em particular (SCHUMAKER; SOLIEMAN;
CHEN, 2010). Como evidéncia, existem jogadores que possuem estatisticas
individuais expressivas, e assim mesmo possuem pouco impacto na
performance de um time (SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Para visualizar a situagdo acima, suponha que dois jogadores de futebol
conseguem fazer passes precisos com a mesma porcentagem de acerto.
Embora eles tenham uma performance aparentemente igual, os receptores dos
passes podem ou nado fazer gols a partir de tais passes, e se por um deles os
companheiros estiverem fazendo mais gols do que pelo outro, eles poderao ser
considerados diferentes, mesmo tendo uma atuagao similar.

Outra dificuldade do uso de estatisticas esta na mensuracédo de risco:
quando um jogador consegue arriscar com sucesso, tera um valor presumido
maior, e quantificar tal comportamento € uma tarefa dificil (SCHUMAKER,;
SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Embora avaliagdes de técnicos possam passar por enviesamentos e
instintos ndo quantificaveis, métodos estatisticos e de aprendizado de maquina
também tém suas fraquezas, como a generalizacdo de resultados para
projecbes futuras, e todo estudo deve levar em conta tais limitagbes
(SCHUMAKER; SOLIEMAN; CHEN, 2010).

Muitas vezes, os dados sdo coletados e utilizados de modo que nao
possam ser significantemente interpretados, e o problema nao esta nos dados,
e sim nos métodos utilizados para comparar performances, que devem se
apoiar ndo tdo somente em métodos estatisticos (SCHUMAKER; SOLIEMAN,;
CHEN, 2010).



27

Embora estatisticas tenham um papel importante area de atuacdo no
esporte, seu uso precisa ser contextual, e suas metodologias precisam ser
estatisticamente soélidas e firmemente suportadas por analises qualitativas, pois
dada a correta utilizagao, estatisticas podem prover insights valiosos sobre a
performance, permitindo que forcas e fraquezas sejam identificadas
(BRACEWELL; RUGGIERO, 2009).

2.1.4 Indicadores de performance

Medidas de performance bem definidas e compreendidas podem prover
técnicos com métodos objetivos para o entendimento de performances,
auxiliando em tarefas como selecdo de equipes e jogadores (BRACEWELL;
RUGGIERO, 2009).

A biomecanica esportiva e analise notacional sdo duas areas que se
preocupam com a analise e melhoria da performance esportiva, tentando
otimizar o feedback ao treinador e aos jogadores. Questdes comuns a essas
areas incluem a gestdo da complexidade informacional, mensuragcdo da
confiabilidade e validade dos dados utilizados (HUGHES; BARTLETT, 2002;
GLAZIER, 2010).

Uma maneira de abordar todas essas questbes comuns € a criacdo de
indicadores. Um indicador consiste na selecido ou combinacao de variaveis que
tentam definir alguns ou todos os aspectos da performance relativos a um
resultado positivo (HUGHES; BARTLETT, 2002).

Analistas e técnicos usam indicadores para avaliar a performance de um
individuo, um time ou elementos de um time, muitas vezes sendo utilizados de
maneira comparativa, podendo também abordar oponentes, outros atletas e
grupos de colegas dentro de um mesmo time, mas usualmente sao utilizados
isoladamente (HUGHES; BARTLETT, 2002).

James, Mellalieu e Jones (2005) enfatizaram o desenvolvimento e
utilizacdo de indicadores de performance, tratando da definicdo de indicadores

especificos de acordo com os papeis desenvolvidos (posi¢cdes) por cada
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jogador em certa equipe, sob a premissa de que certas habilidades sdo mais
requeridas de acordo com posi¢cdes. Entende-se, assim, que o reconhecimento
dos comportamentos individuais e coletivos necessarios em um esporte &
importante para representar mais apuradamente a contribuicdo de cada
jogador na performance coletiva.

Hughes e Bartlett (2002) estudaram as relagbes entre o uso de
indicadores e a analise de desempenho, provendo separagao de
recomendagdes de acordo com os varios tipos de esporte existentes, aspectos
técnicos, taticos e biomecéanicos, e a partir disso tecem recomendacgdes gerais
para estudos nessa area.

Edwards, Macfadyen e Clark (2003) utilizam indicadores de performance
fisica para estudar diferengas entre jogadores de futebol altamente treinados e
jogadores de lazer, estudando questdes fisiologicas relativas ao desempenho.

Para a criacdo de indicadores, Hughes e Bartlett (2002) mencionam a
particdo do objetivo do jogo, ou parametros deste, em parametros secundarios,
e também explicam que indicadores podem ser relativos ao placar (por
exemplo, gols no futebol ou cestas no basquete), ou a qualidade da
performance (por exemplo, posse de bola no basquete ou futebol, ou ataques
convertidos por set no vodlei). Ambos os tipos podem ser utilizados como
medidas de aspectos negativos ou positivos na analise de um esporte em
particular (HUGHES; BARTLETT, 2002).

O desenvolvimento de indicadores leva a criagdo de perfis de
performance, podendo descrever um padrao desta sobre o time analisado ou
individuo (JONES; JAMES; MELLALIEU, 2008).

Provavelmente a maior utilidade dos indicadores seja mesmo a sua
utilizagdo para comparar padrdes de jogo (JAMES, 2007). Como a utilizagao de
indicadores isolados pode ser por vezes enganosa, técnicas foram
desenvolvidas para apresentar certos deles em conjunto como um perfil de
performance (JAMES, 2007). A idéia por tras dessa técnica é comparar cada
indicador com a relevante distribuicdo de tal indicador, e a premissa basica
para obtencao de tais perfis € a combinacao dos indicadores de acordo com
suas especificidades (JAMES, 2007).
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Analistas notacionais focam a utilizacdo de indicadores gerais das
partidas, que podem ser taticos e técnicos. Tais conceitos tém contribuido para
o entendimento das demandas psicoldgicas, fisioldgicas, técnicas e taticas de
muitos esportes (HUGHES; BARTLETT, 2002). Ainda segundo tais autores, os

indicadores técnicos e taticos podem ser assim definidos:

a) Indicadores Técnicos: em esportes de rede (como o
voleibol e ténis), podem ser considerados indicadores técnicos
indices como o numero de pontos feitos e numero de erros (pontos
perdidos). A fim de definir pontos fortes e fracos de um time, podem
ser utilizadas medidas de término de rally entre as diferentes
posi¢des na quadra. Para tanto, deve-se observar que o numero de
tentativas nas varias posi¢coes deve ser devidamente normalizada

para evitar distor¢oes.

b) Indicadores Taticos: procuram demonstrar a relativa
importancia do uso de velocidade, espaco, condicdo fisica e
movimento, e como jogadores usam esses aspectos da
performance, focando em suas forgcas técnicas e nas fraquezas
técnicas do adversario. Esses indicadores vao refletir o modo como
os times atacam e defendem, e como utilizam o espago em conjunto

com as varias possibilidades de jogo na tentativa de ganhar.

Para analise de ambos os indicadores, Hughes e Bartlett (2002)
defendem que as suas variaveis deveriam ser tratadas do mesmo modo,
sempre com normalizacdo em relacao a frequéncia total de tal variavel de acao
ou, em alguns casos, a frequéncia de todas as agdes no jogo, e a
apresentacao de tais dados juntamente com a frequéncia bruta.

Adicionalmente, defendem que através de uma analise da estrutura do
jogo e indicadores de performance recentemente utilizados em pesquisas,
regras basicas surgem na aplicacdo de indicadores em qualquer esporte, e
para permitir uma interpretacdo completa e objetiva dos dados relativos a uma

performance, torna-se necessario comparar os dados coletados com dados
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previamente agregados para uma analise de padrbes. Também, toda analise
de distribuicdo de acgdes pela superficie de jogo deve ser devidamente
normalizada em relagdo a total distribuicdo de agdes nessa area (HUGHES;
BARTLETT, 2002).

Ainda de acordo com os autores acima, indicadores, expressados como
razdes ndo dimensionais, podem ter a vantagem de ser independentes de
qualquer outra unidade utilizada, além de serem implicitamente independentes
de outras variaveis (HUGHES; BARTLETT, 2002). Também, varios dos mais
importantes aspectos de performances em times ndo podem ser deduzidas por
biomecanicos ou analistas de jogo trabalhando sozinhos: uma abordagem
combinada é necessaria, principalmente para o processamento da informacéao
e a tomada de decisdo (HUGHES; BARTLETT, 2002).

2.2 O PUNHOBOL

O punhobol é jogado em uma quadra de grama por dois times: cada um
possui trés toques na bola (de até 380 gramas) por jogada e existe a
possibilidade de esta tocar o chdo uma vez antes de cada um destes trés
(INTERNATIONAL FISTBALL ASSOCIATION (IFA), 2012).

A velocidade do jogo e a distancia do atacante em relagdo aos
defensores lembra a situagdo do goleiro no futebol, em faltas perto da area
(cerca de 20 metros), e por ser praticado em uma grande area e levar tempos
maiores para definicdo dos pontos, o jogo permite que seja criada uma certa
expectativa do observador sobre cada jogada (MIRAGAYA; MAZO, 2005).
Suas regras, de acordo com a Associacao Internacional de Punhobol (IFA,
2012), e de modo resumido, estdo descritas nos paragrafos a seguir.

A quadra (ver Figura 2) deve possuir 50x20 metros, dividida ao meio por
uma linha e com uma rede (também podendo ser uma fita ou corda, que varia
de trés a seis centimetros de altura vertical ou de cinco a oito milimetros de
didametro) a dois metros de altura para homens e 1.90 para mulheres. Nessa

quadra, colocam-se cinco jogadores de cada equipe em cada um dos lados. As
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equipes devem rebater a bola sobre a rede com o objetivo de impedir/dificultar
a sua devolugédo, e a jogada dura até que algum dos times cometa um erro ou
haja outro tipo de interrupgao.

Cada erro de uma equipe conta um ponto para a equipe adversaria, e
vence 0 jogo a equipe que: ganhar o minimo de séries (sets), que podem variar
de 2 a 5, com 11 pontos cada (e minimo de dois pontos de diferenga); ou
conseguir a melhor pontuagdo, quando em jogos por tempo. Em caso de
diferenga de um ponto nos jogos por sets, o jogo segue até que um dos times
consiga a diferenga de dois pontos e no maximo até os 15 pontos, e no caso de
empate nos jogos por tempo, o jogo segue até que um time consiga dois
pontos de diferenca.

Quanto a quadra de jogo, observa-se a seguinte figura:

. - Legenda:
= o = Mesario

:\\\ oY e = Juiz principal
= m = Juiz de linha

FIGURA 2 — QUADRA DE JOGO
FONTE: adaptado de IFA (2012)

A quadra possui duas linhas paralelas a central e a trés metros da
mesma, chamada linha de saque. Os saques devem ser executados atras
desse limite. As linhas contam como parte da quadra de cada um dos times,
exceto pela linha central, que pertence a ambos. O saque assinala o inicio de

uma jogada e o time que perdeu o ultimo ponto deve executa-lo. O primeiro
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saque € decidido por sorteio antes da partida, assim como o campo em que
cada equipe ira iniciar o jogo.

Sao considerados pontos para o adversario nas seguintes situagdes:
toque da bola na rede/cordalfita; toque na bola com alguma parte do corpo que
nao o punho ou o brago do jogador; tocar a bola (com o punho) de mao aberta;
condugédo de bola; bola jogada para fora dos limites do campo; bola que toca
duas vezes consecutivas o campo de uma equipe; bola sendo tocada duas
vezes por um mesmo jogador na mesma jogada; obstrugdo de jogadas pela
equipe adversaria.

De modo geral, as equipes jogam de forma similar ao vélei (FRYE,
2011), em um campo de grama e com uma dinamica particular, que prevé
defesas, levantamentos e ataques, com o posicionamento geralmente como

em um dos casos da seguinte figura:

JT\ Juiz de linha Juiz de linha

TIME A o/ TIME E

Juiz

Principal

FIGURA 3 — POSICIONAMENTO DOS TIMES
FONTE: adaptado de USFA (2012)

Considerando isso, e de acordo com Hughes e Bartlett (2002) e sua

classificagao para jogos esportivos, tem-se:



Jogos de rede e
parede

Jogos formais

Jogos de
invasao

Jogos de
rebatidas/bases

FIGURA 4 — CLASSIFICACAO DE JOGOS
FONTE: adaptado de HUGHES e BARTLETT (2002)

Dependem de
placar

Dependem de
tempo
transcorrido

Dependem das
rebatidas/bases
ganhas
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Nesse caso, todos os tipos de jogos possuem sub-caracteristicas e até

mesmo podem possuir subdivisbes, mas exemplos comuns para jogos de

parede e rede seriam vOlei, ténis e squash, para jogos de invasao tem-se

basquete, futebol americano e futebol, e para jogos de rebatidas/bases pode-se

considerar baseball e cricket (HUGHES e BARTLETT, 2002).

A USFA (2012) afirma que o punhobol pertence a classe de jogos

esportivos que tem uma bola sendo jogada por cima de uma rede, de um lado

a outro do campo, como o ténis. Seguindo essa idéia, pode-se inserir 0

punhobol na classificagdo, dentro da subdivisdo de jogos de parede e rede,

como segue:
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Jogos sem bola

no ar
Ténis
Jogos com
quique e de
volei
Jogos de rede Punhobol
Badminton
Jogos sem
quique, de bola
no ar
Volei
Jogos de Jogos de
parede quique e volei Squash

FIGURA 5 — CLASSIFICACAO DE JOGOS DE REDE E PAREDE
FONTE: adaptado de HUGHES e BARTLETT (2002)

Assim, situa-se o punhobol dentro de um contexto que prevé a analise
de certos fatores especificos ao seu tipo de jogo, o que sera abordado na
sequéncia e ja foi utilizado na definicdo dos indicadores técnicos e taticos
mencionados anteriormente.

Para investigar melhor esse esporte, € interessante também discorrer
sobre sua origem e contexto atual, conforme as se¢des a seguir demonstram.
A partir disso, sera possivel tecer parametros de comparagao com a literatura
ja abordada a fim de encontrar possiveis indicadores de desempenho que se

adequem a sua realidade.

2.2.1 Origem

O Punhobol (ou Faustball) € um dos mais antigos esportes do mundo,
tendo sua primeira mencgao sido feita pelo imperador romano Gordianus lll,
com data de 240 a.C. (UNITED STATES FISTBALL ASSOCIATION (USFA),
2012). O esporte foi criado por romanos que, ao observar o pugilista Dichter
Plautus (a 300 a.C) se preparando fisicamente com uma bola oval e utilizando
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0os punhos, descobriram a grande bola e comegaram a se exercitar com ela
(MIRAGAYA; MAZO, 2005).

Indica-se que o punhobol fora também introduzido em Sparta, com o
advento de uma mureta entre os dois grupos de jogadores, pedras marcando
os fundos do campo e, a cada vez que a bola ultrapassasse esses limites, o
jogo chegava ao fim (MIRAGAYA; MAZO, 2005).

Registros de manuscritos de 242 d.C mostram homens exercitando os
grupos musculares do torax com bolas de punhobol, com o intuito de ter mais
forga nos saques (MIRAGAYA; MAZO, 2005). Devido ao peso delas, durante a
Idade Média (por volta de 1672) sabe-se que inclusive foram desenvolvidos
protetores para os antebracos chamados de “Bracialle do Italiano”, evoluidos
de luvas de antebrago feitas de couro, que ja eram utilizadas desde 100 a.C
(MIRAGAYA; MAZO, 2005).

Também na ldade Média, no ano de 1555, Antonio Scanios dizia no
seu tratado do “Punhobol” (USFA, 2012) que a bola pesava 1kg, sendo maior
que as de todos os outros jogos, com triplo revestimento de couro e que, sendo
tdo grande, tinha que ser inflada por varias vezes durante um jogo
(MIRAGAYA; MAZO, 2005). Nessa época, registra-se o tamanho do campo em
90mx20m, com uma linha divisoria ao meio, e as batidas dos jogadores, que
alcangavam distancias de até 100 metros, exigindo enorme esforco e preparo
fisico (MIRAGAYA; MAZO, 2005).

Em 1786, em publicacdo de nome “Uma Jornada ltaliana”, Johann
Wolfgang Goethe menciona um jogo de punhobol entre quatro nobres homens
de Verona e quatro venezianos (USFA, 2012).

O esporte se popularizou muito na Alemanha, onde competi¢cdes
organizadas existem desde 1893, e em paises vizinhos (como Austria, Suica e
[talia) também era muito presente (USFA, 2012).

Em 1894 registra-se o auge desse esporte, tendo sido assistido em
Mildo e em Turim por um enorme publico (MIRAGAYA; MAZO, 2005). Também
na Francga ele existia, com o nome de “Ballon a la Ligne”, e da Italia o jogo
rumou para a Inglaterra, com as mesmas caracteristicas dos registros italianos,
até o inicio do século XIX tendo sido praticado esporadicamente na Alemanha,

ao final desse século recebendo um regulamento (elaborado por G. H. Weber)
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muito rigido e que rendeu a denominag¢ao de Pai do Punhobol Alem&o ao seu
criador (MIRAGAYA; MAZO, 2005).

As regras feitas por Weber foram comentadas e retificadas em
Maddenburg, ao dia 30 de junho de 1895, sendo em seguida publicadas no
Jornal Ginastica e Jogos Juvenis, 0 que oficializou o esporte e o fez entrar para
os Jogos Juvenis de 1898 (MIRAGAYA; MAZO, 2005).

Em seguida da 12 Guerra Mundial, os clubes ginasticos alemaes
incorporaram o punhobol e organizaram campeonatos anuais, também fazendo
melhorias técnicas e de forga no esporte, sendo uma das modalidades mais
praticadas no pais no periodo que antecedeu a Il Guerra Mundial (MIRAGAYA,;
MAZO, 2005). Da Alemanha o esporte evoluiu para a Austria (1933), e depois
para Suiga, Tchecoslovaquia, Polonia e Holanda, e com a |l Guerra Mundial foi
levado a varios lugares do mundo devido as correntes migratorias oriundas da
Europa (MIRAGAYA; MAZO, 2005), tendo sido levado para a Africa do Sul,
assim como para a América do Sul e a do Norte (USFA, 2012).

No Brasil, um imigrante alemao chamado George Black foi responsavel
pela introdu¢do do punhobol no estado do Rio Grande do Sul em 1906
(OLIVEIRA,1998), além de outras praticas desportivas diversas caracterizadas
como esportes de alemées (MAZO; LYRA, 2010). O punhobol era uma pratica
muito identificada com os alemaes e a Turnerbund (atualmente chamada
Sociedade Ginastica de Porto Alegre — SOGIPA) alega ter sido pioneira nesse
esporte, o0 que ndao acaba com as controvérsias sobre qual clube brasileiro
realizou a primeira apresentagcédo desse esporte no pais (MAZO; LYRA, 2010).

Ha autores que alegam, inclusive, ser o voleibol decorrente de uma
adaptagao do punhobol por Willian Morgan, nos Estados Unidos em 1895
(LANCELLOTTI, 1994; BELLIS, 2012).

2.2.2 Contexto atual

No Brasil estima-se cerca de 5.000 praticantes regulares de punhobol,
nas areas mais fortemente afetadas pela colonizagao aleméa, como Rio Grande
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do Sul, Santa Catarina e Parana, que contemplam, junto com a regido de Nova
Friburgo (Rio de Janeiro) as atuais 100 equipes praticantes do esporte no pais
(MIRAGAYA; MAZO, 2005).

Além do Brasil, o esporte & praticado em outros paises, tais como
Namibia, india, Japdo, Nepal, Paquistdo, Taipé Chinesa, Albania, Bélgica,
Catalunha’, Dinamarca, Alemanha, Franca, Grécia, Islandia, Malta, Republica
da Moldavia, Italia, Austria, Polénia, Suécia, Suica, Sérvia, Republica Tcheca,
Ucrania, Hungria, Bielorrussia, Chipre, México, Estados Unidos, Argentina,
Chile, Paraguai e Peru (USFA, 2012).

No estado de Santa Catarina, o punhobol é modalidade esportiva inclusa
nos Jogos Abertos de Santa Catarina (JASC), e campeonatos nacionais
interclubes sao disputados anualmente, sob a supervisdo da Confederacao
Brasileira de Desportos Terrestres (CBDT), em varias categorias distintas, a
saber: mirim, infanto, juvenil, junior, adulto e veterano (MIRAGAYA; MAZO,
2005).

Oliveira (1998) menciona o punhobol como o esporte trazido pela
colonizacdo alema ao Brasil que mais trouxe resultados em nivel internacional

ao pais.

2.2.3 Indicadores de performance no Punhobol

A classificagao das diferentes variaveis de acdo sendo utilizadas como
indicadores de performance seguem regras que transcendem os diferentes
esportes, e a selecdo e uso destes parametros dependem das questdes a
serem respondidas pela pesquisa (HUGHES; BARTLETT, 2002). Como fatores
que contribuem para o sucesso e a melhoria da performance em jogos de rede

€ com quiques, tem-se:

" A Catalunha é citada como pais, independente da Espanha, a pedido da prépria regido, para
que esta conseguisse mais apoio para o esporte.
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FIGURA 6 — FATORES DE SUCESSO EM ESPORTES DE REDE
FONTE: adaptado de HUGHES e BARTLETT (2002)

Para que sejam de valor pratico, os dados precisam ser transformados
através da identificacdo de relacionamentos (BARLAS; GINART; DORRITY,
2005) ou serem limitados aqueles elementos relevantes para o problema a ser
adotado (CARLISLE, 2006). Tal transformagao leva a um entendimento claro
das informacgdes agregadas e traz valor (BIERLY; KESSLER; CHRISTENSEN,
2000).

Assim, entende-se que na proposta desse trabalho, os indicadores
citados devem ser utilizados de acordo com o seu contexto e a capacidade de
aproveitamento de suas informacgdes, também respeitando o modo de trabalho
do técnico e tentando prover a ele as melhores solugdes possiveis em relagao
a Gestao da Informacao, mais especificamente na extragcao de informagao e

analise desta no ambito esportivo.

2.3 INTERFACE DE COLETA DE DADOS

Antigamente, os préprios desenvolvedores de sistemas eram seus

usuarios, mas a medida que usuarios comegaram a aparecer, surgiram 0s
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problemas com interfaces, que muitas vezes se comportam como barreiras de
utilizacao dos sistemas (CYBIS, 2003).

Uma interface computacional engloba os aspectos de um sistema com o
qual se mantém contato (MORAN, 1981). O usuario, do seu ponto de vista,
entende a interface como o sistema em si, ja que este é percebido e utilizado
pela interface (HIX e HARTSON, 1993).

A dificuldade relativa a construcao de interfaces esta no fato delas serem
sistemas abertos, probabilisticos, ndao deterministicos e que estdo sujeitos a
influéncias externas e interpretagbes do usuario, podendo acabar significando
coisas distintas para duas ou mais pessoas (CYBIS, 2003).

Atualmente, os sistemas interativos podem ser decompostos da seguinte

forma:
Aplicativos de
Programas
Nucleo Algoritmos
Funcional
Bases de
Dados
Composicao
Sistemas Apresentacdes
Interativos
Informagdes
Interface com o
Usuario
Controles
Comandos
Disponiveis

FIGURA 7 — DECOMPOSIGAO DOS SISTEMAS INTERATIVOS
FONTE: adaptado de CYBIS (2003)

Os proximos itens vao explicar um pouco do contexto atual envolvendo

esse assunto, e demonstrar possibilidades para criar e avaliar interfaces.
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2.3.1 Ergonomia e usabilidade

Ergonomia pode ser definida como:

“o conjunto dos conhecimentos cientificos relativos ao homem e
necessarios para a concepgdo de ferramentas, maquinas e
dispositivos que possam ser utilizados com o maximo de conforto, de
seguranca e eficacia” (WISNERB, 1972 apud IIDA, 1997, p. 1)

Nao obstante, segundo IIDA (1997), a ergonomia foi descrita no
Congresso Internacional de Ergonomia de 1989 como sendo o estudo das
relagdes entre homem, seus meios, métodos e espacos de trabalho, de modo a
elaborar um corpo de conhecimentos para a melhora da adaptagdo do homem
a tecnologia e aos ambientes de trabalho e vida.

Algumas disciplinas sao consideradas as principais formadoras do
pensamento ergonémico, sendo muito importantes, portanto, para a sua

contextualizagao:

Disciplinas formadoras |Autores

Filosofia Platdo, Anstoteles
Medicina Ramazzini, Villerme, Tissot
Fisico-guimica Lavoisier, Coulomb
Fisiclogia Amar, Chaveau, Marey
Engenharia Da Vinci, Vauban, Jacquart
Jrganizacdo Taylor

QUADRO 2 - DISCIPLINAS DE BASE DO PENSAMENTO ERGONOMICO
FONTE: adaptado de VIDAL (1992)

A ergonomia, dessa forma, pode ser vista por diferentes modos e
através da interacdo de diversas matérias. Também, varia em questdo de

abordagem, como a figura a seguir demonstra:

8 WISNER, A. Diagnosis in ergonomics: The choice of operating models in field research.
Ergonomics, 1972.
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Analise de
Sistemas

Abrangéncia

Analise de
Postos de
Trabalho

Abordagens da

Ergonomia Ergonomia de
Concepgao

Momento ou Ergonomia de
Ocasiao Correcao

Ergonomia de
Conscientizagao

FIGURA 8 — ABORDAGENS EM ERGONOMIA
FONTE: adaptado de IIDA (1997)

A usabilidade de um sistema interativo, de acordo com a ISO 9241-11,
pode ser vista como a capacidade que ele oferece ao usuario, em certo
contexto operacional, para realizar suas tarefas de modo eficaz, eficiente e
agradavel (INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDARDIZATION
(1SO), 1998).

Quando um novo sistema interativo, dispositivo ou ferramenta
informatizada é posto em um sistema laboral, acaba havendo um grande
impacto na maneira como usuarios desenvolvem estratégias para sua
utilizacdo, e as consequéncias negativas de tal relagao podem ir de pequenos
aborrecimentos, frustragdes, a psicopatologias e casos extremos como
ansiedade generalizada e crises de panico (CYBIS, 2003).

Essas questdes podem resultar em resisténcia ao uso, subutilizagao,
podendo chegar até ao abandono do sistema, o que, em ambiente de trabalho,
acaba trazendo prejuizos para a empresa responsavel pela introdugdo do
sistema (CYBIS, 2003).

As causas para este tipo de cenario sdo: o desconhecimento da
atividade, do cognitivo humano, desinteresse pela légica da utilizacao e falta de
ferramentas logicas para desenvolver a usabilidade em si (CYBIS, 2003).

Desenvolver sistemas que possuam uma boa usabilidade impactara

positivamente: eficiéncia, eficacia, produtividade da interagdo, e retorno
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financeiro atrelado a esta, com o usuario atingindo por completo seus objetivos
com menor esforgo e maior satisfagdo (CYBIS, 2003).

Nielsen e Hackos (1993) defendem que a empresa que desenvolve
sistemas com esses atributos tera economia em questdo de manutencéo e
revisdo dos produtos.

Contudo, a usabilidade é uma qualidade de uso, que se define enquanto
se utiliza um sistema, e isso significa que é definida ou medida em um contexto
especifico de trabalho, podendo ter boa usabilidade perante um usuario
experiente e ser ruim para um novato, e assim por diante (CYBIS, 2003).

Assim, para desenvolver algo que se adapte ao modelo mental do
usuario, € preciso entendé-lo e estudar seu trabalho, de modo a depreender:
suas formas particulares de pensar e trabalhar; o modo como as caracteristicas
de um dispositivo utilizado mexem com os modos de pensar e trabalhar; e a
importancia da ferramenta cognitiva que o computador e suas interfaces
representam, como que uma proétese cognitiva que auxilia o usuario a lidar com
informacgdes (CYBIS, 2003).

A interface é que solicita e recebe dados digitados, controles e
comandos, além de controlar o dialogo entre solicitacbes e entradas de dados,
conduzindo, orientando, alertando e ajudando o usuario durante todo o
processo (CYBIS, 2003).

Assim sendo, € clara a relevancia da ergonomia e da usabilidade para a

criacdo de interfaces com o usuario.

2.3.1.1 Perspectivas do trabalho

Analisando o conteudo do trabalho, tem-se os seguintes aspectos
iniciais a serem considerados: funcionamento e utilizacéo; tarefa e atividade; e
a dindmica do trabalho (CYBIS, 2003).

No primeiro aspecto, difere-se o dispositivo informatizado segundo as
l6gicas de funcionamento e utilizacdo entendendo-se que: a primeira se baseia

na operagao interna (a partir de fungdes e mecanismos) do sistema e seus
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componentes; e a segunda se refere a utilizagdo do sistema pelo usuario para
realizar suas atividades e tem por base as repercussdes visiveis do sistema
para ele; e entende-se assim que quaisquer conflitos que existam entre as

duas demonstram focos de problemas (CYBIS, 2003).

“A analise do trabalho é inevitavel para uma intervencao ergonémica,
seja para a especificagdo, construgdo ou avaliagcdo da usabilidade.
Uma interface com o usuario, segundo a perspectiva ergondémica,
deve proporcionar a realizagao de tarefas de modo eficaz, eficiente e
agradavel a seu operador” (CYBIS, 2003, p. 7).

Assim, entende-se uma necessidade de discorrer sobre o trabalho para
poder se chegar a uma idéia do que a usabilidade e a ergonomia vao poder
fazer por ele em cada contexto especifico.

Em tarefa e atividade, divide-se a realidade entendendo que: a primeira
representa o trabalho solicitado, tendo talvez metas, objetivos, regras e
procedimentos; enquanto a atividade € o que a pessoa realmente realiza, em
funcdo de atingir sua tarefa, englobando o modo como se opera efetivamente o
sistema em situacbes de normalidade; e que conflitos entre as duas também
denotam problemas para o sistema e quem o criou (CYBIS, 2003).

Em dindmica do trabalho, considera-se que novas ferramentas trazem
consigo consequéncias para os usuarios, acarretando em necessidades como
novas formas de operacdo, ampliacdo de habilidades motoras, perceptivas,
cognitivas ou até mesmo psicologicas, sabendo-se entdo que a transicdo entre
antigas e novas praticas deve ser planejada de modo a tornar a etapa de
mudancga o mais fluente possivel para o usuario (CYBIS, 2003).

Além disso, € interessante salientar que um sistema de trabalho deve
ser analisado também de modo geral, conforme seus objetivos, métodos,
condicbes e estruturas, a fim de que se possam recolher os elementos
descritores de tarefa e atividade em conjunto, para que tudo faga sentido
(CYBIS, 2003).



44

2.3.2 Interagdo humano-computador (IHC)

A Interagdo Humano-Computador (IHC) trata-se de uma disciplina que
tem por preocupacgédo: o design, avaliacdo e implementacdo de sistemas
interativos para utilizagdo humana; e o estudo dos fenébmenos mais importantes
relacionados a eles (ACM SIGCHI, 1992).

Essa area de estudo busca encontrar explicagdes e previsdes para
fendmenos de IHC, além de resultados para melhoria de design das interfaces
(ACM SIGCHI, 1992).

“A comunicagao interagdo humano-computador pode ser vista como
um processo de comunicagdo entre dois sistemas cognitivos que
fazem tratamento de informagdo simbdlica. De um lado, o ser
humano, cujas estruturas cognitivas [...] tratam representagdes,
portanto simbdlicas, da realidade. De outro, o computador, visto como
uma maquina simbdlica que realiza tratamentos de sinais produzidos
pelos programadores para produzir 0s sinais que o0s usuarios
interpretam e manipulam em suas interfaces.” (CYBIS, 2003, p. 24)

A situagao acima pode ser representada a partir de um emissor, um
receptor, e a mensagem a ser transmitida, que possui um contexto de

referéncia e um cddigo, como na seguinte figura:

Mensagem
Emissor * Contexto de Referéncia E> Receptor

e Codigo

FIGURA 9 — O MODELO DE COMUNICAGCAO DE PRIETO
FONTE: adaptado de CYBIS (2003)

Segundo Souza et al. (1999(a)), alguns enfoques diferentes sao
possiveis, dada a divisao de processos (interagdo usuario-sistema e
desenvolvimento do sistema) e elementos (usuarios, desenvolvedores,
ambiente de uso, e sistema) em IHC.

Pode-se utilizar, por exemplo, enfoque de analise dos elementos e
aplica-lo a melhoria dos processos, utilizando estudos sobre a capacidade
cognitiva e fisica dos usuarios, modelos de interfaces e do processo de
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interacdo, analise do dominio e aspectos sociais envolvidos (SOUZA et al.,

1999(a)).

Alguns fatores e conceitos se ligam a qualidade de IHC, de acordo com

o0 contexto considerado:

Em relacdo a desempenho, Nielsen (1993) menciona os fatores
facilidade de aprendizado, facilidade de uso, eficiéncia de uso,
produtividade, satisfagcdo do usuario, flexibilidade, utilidade e
seguranga no uso.

No que diz respeito a comunicabilidade, Souza et al. (1999[b])
explica que esse fator serve para demonstrar se o usuario
consegue entender e compreender as intengdes do
desenvolvedor através da interface do sistema, conseguindo
responder a perguntas como: “De que maneira o sistema
funciona?”, “Qual sua utilidade?”, “Quais sdo as vantagens de

usa-lo?”.

Considerando a enorme gama de referéncias que podem ser feitas em

relagdo as qualidades ergonémicas e de usabilidade de sistemas interativos,

avaliagdes de qualidade foram criadas, como se pode ver a seguir.

2.3.3 Avaliagao de ergonomia e usabilidade

Cybis (2003) menciona os objetivos de uma avaliagdo para sistemas

interativos, a saber: encontrar e registrar problemas de interagéo; prever

dificuldades no aprendizado do usuario; prever tempo de execucido para o0s

aplicativos e fungdes; e sugerir agbes de re-projeto.

Entende-se, portanto, a importancia das avaliagcbes para a criagdo e

manutencgao de interfaces interativas.
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2.3.3.1 Fatores ergonémicos basicos

Descrito por Gomes Filho (2003), consiste na avaliagdo de alguns

fatores divididos em categorias ergonémicas, a saber:

Requisitos de Projeto: tarefa (fungdo de uso da interface); seguranca
(algo em que se pode confiar); conforto (condicdo de comodidade e
bem-estar); esteredtipo popular (praticas de uso consagradas);
envoltorios de alcances (volume espacial gerado fisicamente); postura
corporal (posigdes assumidas no trabalho); aplicacdo de forgas (esforgos
despendidos); e materiais (componentes do produto).

Acoes de Manejo: atributos do usuario (habilidade, sensibilidade, forga,
precisdao, compatibilidade, sincronismo, treinamento e experiéncia);
manuseio operacional (ato de colocar em funcionamento); limpeza
(condi¢des de higiene e assepsia); manutengdo (conservagao); arranjo
espacial (organizacdo espacial dos elementos que fazem parte do
objeto).

Acbes de Percepgédo: visual (acuidade, legibilidade); auditiva (sinais
sonoros); tatil (sensacgdes de contato e pressao); cinestésica (mobilidade
do corpo sem visualizacao); vibragcao (tremor, balanco).

Os Requisitos de Projeto sdo qualidades para materializar o produto; as
Acbes de Manejo envolve conceitos da metodologia do projeto, se
relacionando com a acao de controle com o objeto; e Acgdes de
Percepcdo envolvem caracteristicas através das quais se percebe e
enxerga o produto.

Signos Visuais envolvem a avaliacdo dos signos utilizados visualmente
no objeto, e como a interpretagao destes pode acontecer, determinando
a visao obtida dos objetos pelos usuarios como um todo.

Cddigos Visuais englobam caracteristicas que sao de importancia para a
visualizacdo e compreensdo adequada das informagdes contidas no

objeto.
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Essa avaliagdo foi criada para ajudar a validar a leitura de aparelhos,

objetos ou sistemas de trabalho ergonomicamente, e deve ser levada em

conta, portanto, para a criagao de interfaces.

2.3.3.2 Heuristicas de Nielsen

As Heuristicas de Nielsen (NIELSEN, 1994) consistem em dez “regras”

de usabilidade de sistemas/sites, sendo amplamente difundidas e utilizadas por

especialistas em usabilidade, e suas dez categorias sao:

Feedback: avaliagcdo da informacado continua do sistema ao
usuario sobre o que ele esta fazendo, sabendo-se que dez
segundos sao o limite para manter a atengao do usuario.
Linguagem do usuario: o sistema deve falar a lingua do usuario, e
nao ser voltada ao sistema, sendo que a organizagdo da
informagao também deve seguir o modelo mental do usuario.
Saidas claramente demarcadas: prevé o total controle do usuario
sobre o sistema, podendo tanto abortar uma tarefa quanto
desfazer uma operacao e retornar ao estado inicial a qualquer
momento.

Consisténcia: comandos e agdes devem sempre ter o mesmo
efeito, e uma mesma operacao deve ser apresentada, formatada
e localizada de modo padrdao para auxiliar no seu
reconhecimento.

Prevencdo de erros: o sistema deve evitar situacbes de erro,
conhecer situacbes que mais o0s provoquem e as interfaces
devem ser modificadas para que tais erros nao ocorram mais.
Minimizagdo da sobrecarga de memoria do usuario: o sistema
deve mostrar elementos de dialogo e aceitar que o usuario
cometa escolhas sem precisar se recordar de um comando

singular.
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e Atalhos: devem ser disponibilizados para que usuarios mais
experientes possam realizar suas operagbes de modo mais
rapido. Abreviagdes, teclas de fungao e diferenciacdo de cliques
devem ser utilizados. Também devem servir para recuperar
informagdes que se encontram a certa distancia da interface
principal.

e Dialogos simples e naturais: sem excessos ou faltas, o sistema
deve apresentar tdo apenas a informagdo de que o usuario
precisa no momento. A maneira de realizagdo de tarefas pelo
usuario deve ser observada para compatibilizar isso a sequéncia
de interagdo e acesso aos objetos e operagoes.

e Boas mensagens de erro: a linguagem deve ser sem codificagdes
e bem clara, ajudando o usuario a entender e resolver seu
problema, ao invés de culpa-lo ou intimida-lo.

e Ajuda e documentagdo: caso seja necessaria (uma vez que todos
os elementos de ergonomia acima interagem de modo ideal para
que as pessoas nao precisem recorrer a ajuda), deve estar

facilmente acessivel em rede.

Dessa forma, mostram-se as Heuristicas de Nielsen como passiveis de
utilizacdo e condizentes com a realidade ergondmica a ser observada e
avaliada em sites e interfaces de sistemas. Nao obstante, a utilizagao de tais
conselhos em sistemas podera garantir sua usabilidade e melhorar de modo

significante a experiéncia do usuario.

2.3.4 Design e visualizagao da informacao

Design pode ser considerado como uma atividade criativa com o objetivo
de estabelecer qualidades multi-facetadas de objetos, processos, servigos e
seus sistemas durante seus ciclos de vida (INTERNATIONAL COUNCIL OF
SOCIETIES OF INDUSTRIAL DESIGN (ICSID), 2013).
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Existem fatores dependentes de um bom design, quais sejam: satisfagao
subjetiva; eficiéncia; seguranca; custo de treinamento e retorno de investimento
(SOUZA et al.,1999]a]).

Pettersson (2007) menciona o design da informagdo como um termo
muito amplo e dificil de definir, mas que tem por objetivo principal a clareza de
comunicagdo, mesmo considerando que se deseje obter apresentagcdes
esteticamente agradaveis, e em alguns casos que também sejam
intelectualmente gratificantes.

Para tanto, todas as mensagens precisam ser acuradas em relagdo ao
seu design, produgdo, distribuicdo e posteriormente, interpretacédo e
entendimento pela maioria dos membros do seu publico alvo (PETTERSSON,
2007).

Dentro desse contexto, a visualizacdo da informacdo tem se tornado
uma disciplina mais critica a medida que as pessoas devem e querem aprender
conteudos de maneira mais rapida e eficaz (KRUCKEN e COSTA, 2005). Tudo
isso nos remete diretamente aos fatores ergonémicos de tarefa, conforto e
conceitos projetuais dos elementos fisicos de manejo dos graficos, observados
na avaliagdo ergondmica descrita por Gomes Filho (2003).

O design é capaz de entregar um valor diferenciado atrelado ao seu
produto, e evidencia-se o papel fundamental do design no contexto da
construgcdo de um grafico, que passa por dois momentos distintos: o processo
de explicitagcdo do conhecimento (construgcédo) do grafico, e o processo de
codificagdo do conhecimento (resultado) (KRUCKEN e COSTA, 2005).

Existem varias abordagens sobre a representacdo da informacao e
como a visdo de cada pessoa influencia a criagcdo dos seus modelos graficos, e
isso gera diferengas de foco nas construgdes graficas, de acordo com o que se
espera que um usuario assimile (KRUCKEN e COSTA, 2005).

Graficos podem se tornar um fator estratégico na criagdo de vantagem
para as organizagdes, e € preciso uma integracdo de conhecimentos e
competéncias para atingir um resultado final interessante (KRUCKEN e
COSTA, 2005).
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Existe a necessidade de trazer graficamente caracteristicas tacitas de
modos assimilaveis e com foco no usuario, de modo que o objetivo dos graficos
seja visto como facilitar o entendimento do leitor (KRUCKEN e COSTA, 2005).

Ha uma preocupacédo com os fatores visuais e de arranjo espacial dos
graficos, para que possam explicitar a realidade velada da melhor maneira
possivel ao usuario e se adequar as suas experiéncias e conhecimentos
(KRUCKEN e COSTA, 2005).
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3 METODOLOGIA

As secdes a seguir se desdobram em torno da classificagao,

procedimentos metodoldgicos e procedimentos de analise que serdo utilizados

no decorrer do trabalho, definindo sua metodologia.

3.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

O presente trabalho sera definido metodologicamente de acordo com as

classificagdes propostas por Silva e Menezes (2005) e Gil (1991), a saber:

Quanto a sua natureza (SILVA e MENEZES, 2005): trata-se de
uma pesquisa aplicada, visto a sua utilizagdo em contexto real e
para a solugédo de problemas e geragdo de conhecimento a partir
de verdades e interesses locais.

Quanto a abordagem (SILVA e MENEZES, 2005): a pesquisa é
basicamente quantitativa, pois ira tratar da coleta, analise e
tratamento de informacdes de acordo com padrdes matematicos,
l6gicos e estatisticos. Contudo, por prever-se a existéncia de
alguns aspectos que nao sao quantificaveis ou que exigem uma
examinagao sui generis devido a sua especificidade, pode ser
vista como mista (quanti-qualitativa).

Quanto aos objetivos (GIL, 1991): trata-se de uma pesquisa
exploratéria, por ter em vista a familiarizagdo com o problema
estudado, e com o objetivo de torna-lo explicito e construir
hipbteses.

Quanto aos procedimentos técnicos (GIL, 1991): envolve
pesquisa bibliografica, por apoiar-se em publicagdes e em casos
documentados de sucesso na area de estudo do projeto; mas
possui em maioria caracteristicas da pesquisa-acéo, por ter como

base a resolucdo de problemas cotidianos de um técnico de
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punhobol, envolvendo sua participacdo cooperativa durante o
desenvolvimento do trabalho.

Assim, dado o ja exposto, o trabalho trata-se de uma pesquisa aplicada,

quanti-qualitativa, exploratéria, e predominantemente de pesquisa-agéo.

3.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodoldgicos do trabalho incluem seis fases, que
vao desde a caracterizagdo do tipo de estudo e levantamento de iniciativas
similares em outros esportes, até o desenvolvimento de um modelo de coleta
de dados que permita uma Gestao da Informacédo mais eficaz e com resultados

relevantes, conforme figura a seguir:

Desenvolvimento da
interface de coleta de
dados

Observagao

Referencial Teodrico T

Relatdrio Final de
pesquisa

Avaliacao dos
Resultados

Validagao/Aplicagdo

FIGURA 10 — DESENHO METODOLOGICO
FONTE: A autora (2013)

A etapa de Referencial Tedrico teve por objetivo a familiarizagdo com o
fendmeno a ser estudado, e a busca de trabalhos que tivessem caracteristicas
similares aos deste, de modo a servir de base conceitual para o seu
desenvolvimento. Devido ao fato do trabalho possuir um tema singular, a
pesquisa na area € importante para dar foco aos estudos e permitir o transporte

de andlises para a realidade especifica.
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A fase de Observacédo estruturada teve por objetivo a analise do
fendmeno, identificando tudo que o técnico atualmente faz em relagdo a
Gestao da Informagao e, consciente da etapa anterior, perceber como e onde
melhorias seriam feitas, viabilizando a fase seguinte.

Na fase de desenvolvimento da interface de coleta de dados, o modelo
atual de coleta de dados utilizado pelo técnico ira servir como base e,
dependendo da anadlise da fase anterior, sera melhorado e alterado para
permitir melhorias. Espera-se que as melhorias, tanto em questdes técnicas
quanto praticas, ndo impliquem numa reconstrugdo total dos paradigmas
utilizados atualmente e considera-se que atendera as necessidades
identificadas e ao propésito do trabalho.

Na etapa de Validagao/Aplicacao testou-se o modelo de coleta de dados
instrumental da fase anterior. Foi feita uma coleta de dados a partir de jogos
disponiveis na internet do esporte (na integra), de um mesmo campeonato,
mesmas selegdes, e com 0 maximo de informagdes possiveis sendo coletadas.
A aplicacao de modelos estatisticos acontecera aqui.

A partir dos insights da analise e suas correlagcdes (fase de Avaliagao de
resultados) com o resultado das partidas, espera-se encontrar informagdes
melhores e mais relevantes do que o modelo anteriormente utilizado permitia,
dando suporte para situagcbes similares a serem enfrentadas no futuro pelo
mesmo técnico e melhorando sua analise e resposta aos fenbémenos
observados. A avaliagcao de técnicos do esporte sobre a real melhoria que essa
interface de coleta de dados apresenta sera parte integrante da avaliagao.
Essa fase € muito importante, pois tem o objetivo de consolidar o trabalho
desenvolvido, ou achar erros que poderao ser corrigidos.

Finalmente o relatério final (ou consideracgao finais) de pesquisa abrange
os pontos mais relevantes cobertos pelas fases anteriores, tentando sintetizar
as acgoes existentes versus as propostas e demonstrando as melhorias que
aconteceram. As conclusdes de todo o processo sao parte integrante dessa

fase.
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3.3 PROCEDIMENTOS DE ANALISE

Os dados provenientes dos jogos foram analisados utilizando-se do teste
estatistico do qui quadrado.

A aplicagdo do teste qui quadrado (x? tem por objetivo “testar a
significancia estatistica entre as distribuicbes de frequéncia de dois ou mais
grupos”, afirma Babin et al (2005, p. 293), ocorrendo a partir da comparagao
das frequéncias observadas (reais) com as esperadas, que € o que se pensa
que a distribuicdo da populagao deveria ser. Ferrari (1982, p. 258) explica o

teste estatistico qui quadrado da seguinte forma:

“O teste do x2 (qui quadrado) aplica-se para a analise da significagao
dos dados, mensuragao por escalas nominais e ordinais. O teste do
x2 & um procedimento frequentemente empregado na comparagao
dos resultados obtidos pela pesquisa empirica ou experimental com
as proposigdes esperadas e teoricamente enunciadas, para se
explicitar se diferem ou ndo de modo significativo. No emprego do
teste do x? deve-se observar metodologia da prova, aplicados a uma
amostra, duas amostras independentes, ou para K amostras
independentes, em que se observam duas ou mais categorias. O x?
ndo é considerado como um teste de associagdo, uma vez que indica
o grau de discrepancia ou de aproximagdo entre a frequéncia
observada e estimada.”

Ainda de acordo com esse autor, o valor do x? é obtido da seguinte
equacao: x? indica o processo a ser seguido, para subtrair as frequéncias
estimadas das observadas, elevar a diferenca ao quadrado, dividir o resultado
pela frequéncia esperada e efetuar a soma desses quocientes. Como
demonstra-se matematicamente a seguir:

2 « f/_fiz
=y B (1)

i=1 i

Onde:
X2 = qui-quadrado
k = probabilidade de ocorréncia
fo; = frequéncia observada

fe; = frequéncia esperada
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Além da aplicacdo da férmula, a distribuicdo do qui quadrado (x?)
necessita do estabelecimento dos graus de liberdade (FERRARI, 1982), obtido

pela seguinte equacéo:

GL=k-1 2)

Onde:
GL = graus de liberdade

k = probabilidade de ocorréncia

Todos os testes foram realizados com um intervalo de confianca de
90%, significando que com 90% de certeza poder-se-a dizer que seréo
condizentes com a realidade observada e analisada. Com essas agdes e
consideragdes, espera-se conseguir interpretar de modo satisfatério os dados
obtidos no decorrer do trabalho, chegando a relagbes e conclusdes

interessantes.
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4 DESENVOLVIMENTO DA INTERFACE DE COLETA DE DADOS

Nessa fase, serdo demonstrados fatores importantes para o
desenvolvimento de um protétipo que permita a coleta dos dados necessarios,
visando melhorias. Deve-se prestar atencdo as necessidades existentes,
melhorias inerentes, o paradigma atual em relagdo a pessoal e recursos e visar

0 maximo de praticidade possivel.

4.1 OBSERVAGAO ESTRUTURADA

Nesse trabalho, o time a ser analisado € a selecdo nacional dos Estados
Unidos da América. Gastdo Englert, atual técnico geral das selecbes
masculinas e femininas e coordenador de operacgdes da seleg¢ao nacional USA,
€ um brasileiro altamente capacitado em relagdo ao esporte, ja tendo obtido
grandes titulos frente as selegdes brasileiras®. A escolha baseia-se no fato de
ele ja se utilizar de analises inerentes a performance, possibilitando seu
envolvimento no processo e garantindo resultados que possam ser

comparados com o que era feito anteriormente.

4 .1.1 Contexto informacional

Foram identificadas varias planilhas de controle de indicadores de
performance, com objetivos distintos e quase sempre relacionadas a
indicadores ja descritos anteriormente no referencial tedrico. As planilhas atuais
se dividem entre indicadores técnicos, taticos e de gestdo. As de gestéo, por

representarem a organizagao do técnico com o processo de planificagdo e/ou

o Campeé&o Mundial Intersele¢cbdes (Masculino e Feminino), Campeao Sulamericano
Intersele¢des (Masculino e Feminino).
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periodizagdo de treinamentos e compilagdo de dados basicos dos jogadores e
treinos feitos, ndo serdo abordadas. As planilhas taticas, por revelarem dados
que sao muito pontuais, também ndo. A seguir, explicacbes sobre os

indicadores técnicos atualmente utilizados.

4.1.1.1 Padrao atual

Para analise de indicadores técnicos coletivos, existe uma planilha em
formato EXCEL (MICROSOFT CORPORATION, 2007) que permite a
computacdo manual de valores para os fundamentos do esporte, como saque,
defesa, levantada e batida. Eles podem ser divididos dentro dos proéprios
indicadores conforme a sua natureza. Ou seja: um saque, assim como no Vvolei,
pode ser efetuado parado ou em salto, e assim é possivel caracterizar
fundamentos de acordo com certas especificidades. Os fundamentos saque e
batida podem ter resultados de trés tipos:

e Erro: significa uma bola sacada ou atacada para fora dos limites
do campo ou que possua durante sua execugao qualquer outra
infragdo que resulte em perda do ponto.

e Em jogo: a bola foi passada para o outro lado, sem erro.

e Ponto: significa que o jogador fez um ponto direto de saque ou
ataque.

Ja os indicadores de defesa e levantada, podem ter também resultados
de trés tipos:

e Erro: significa uma bola que foi defendida ou levantada de modo
que resulte em perda direta do ponto.

e Em jogo: a bola foi passada para a levantada ou ataque sem erro.

e Boa (para levantar ou atacar): significa que o jogador efetuou uma
defesa ou levantada de boa qualidade, buscando permitir

melhores condigdes de levantada e ataque, respectivamente.
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Cada fundamento € computado de maneira similar, mas isoladamente, e
uma ou duas pessoas devem cuidar de cada um dos fundamentos. Assinala-
se, como no exemplo, que tipo de saque foi efetuado e qual o resultado dele,
sempre se somando um nimero ao nuimero ja existente de modo manual. E
possivel fazer comentarios e olhar percentuais brutos a partir das entradas de
dados:

BRASIL PUNHOBOL

PROGRAMA DE ANALISE e AVALIAGAD
Indicadores de Desempenho Técnico coletivo | setorizado

Campeonato | tomeic: Tomeio Intemacional de Widnau - SUICA Socut Tanle
Jogo: Brasil x Alemanha Caletive | catorizada:
data & Hora: [&/apgo/DB resultado: 3 x 1 - Brasil Dizrespeiio 20 rendimenio
Local: Widnau - SUICA Sets jopados:|__4| Comna € comportas
aguipe & cada

Sursdameninisefor onico =
gual seu aproveltamento

§ fnal.
om - |
SAGUE ermo | Joge ponto total £ &
1 parapo| 1 [ 2 12 53% | 16.7% | [Andlise [ Sugestio de mehora
2 SALTO 2 17 i} 25 8,0% 24,0% Fal e ol
- - - — — |Polarizar o treinamento em sagques nas
3 CAMINHANDD) 1 0,0% | 100,0% linhas Laterais, puxando pra perto dos
4 a atacanies.
rendimanto NUMsRSD squlps 3 il '] 38 |
rendiments % squipe| 7,%% | £9.4% | 237 R
3
om E E
BATIDA & loge ponto total & &
1 QuIGUE| 4 19 10 33 || tz% | 303% | [Analse  Sugestio de methora
p S - oz o
E AR 1 E] 12 =6 38% | 2B2% | | Conscientizar a importancia da 1a bola
2 0 para a chance de sucesso. Levantada
4 0 com pingo deve ser mals agressiva.
rendimanto NUMsRSD squlps 5 32 3 | e |
rendiments % squips|_3.5% | 527% | 37.3% [ am] ssow
"
&m boa para E E
DEFESA & Joge | wvantar | total & &
1 QUIGUE| 0 21 L] B4 4.1% | 37sm [ |Analse § Sugestio de melhora
F AR| 4 2 2 15 26,7% | 13.3%
N 2 - ) = - = | |Atacantes defenderam bem. Mante-los
3 SOBRE QUIQUE 2 2 9,5% 66, fneados nos treinos defensivos,
4 i}
rendiments numbiso squlps i5 45 40 | 100 |
rendiments % squips| 15,0% | 45.0% | 200% IR
H “
em boa para : g
LEVANTADA BT Jogo ataar baortal o Fa
1 Quigug| 2 3 44 54 37% | 31.5% | [Andlise f Sugestio de melhora
F AR| 1 5 18 2 40% | 76.0%
- — —| |Manter treino de levantada com
3 PN 2 1 2 12 6,7% | 75.0% separacan das zonas do campo.
4
rendimento nsnbioo squips 5 14 72 | g1 |
rendimeanto % squips| 5,5% | 154% | 7E1% | 8,1%| T7.5%

Conclusdo | Andlise critica (metac pars ox praximos treinamentoc):
Anallcar mals 2 ow 3 jegos, para nos cartifoanmos de que o padrao de jogo sctd adiguirido de faio. “aperiar” 3 metac, oom montboraments
doc ponios “dadoc”.

FIGURA 11 — PLANILHA INDICADORES TECNICOS COLETIVOS
FONTE: ENGLERT (2012)
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Para assinalar as agbes dos dois times em tempo real em um jogo,
seriam necessarias oito pessoas. Além disso, com tantas pessoas coletando
dados, é possivel considerar que a avaliagao dos tipos de jogadas possa nao
ser uniforme. Apds essas coletas, segue-se a criacdo de graficos de
efetividade, tentando entender os padrdes do time e podendo-se deduzir qual
tipo de saque (ou defesa, batida ou levantada) se sai melhor. Entretanto, pode-
se salientar que tal iniciativa bate com alguns dos indicadores e fatores de
sucesso mencionados no referencial tedrico ja apresentado.

Dessa forma, pode-se afirmar que o técnico possui a preocupagao na
coleta de acertos, erros, execugédo de jogadas (seja no saque caminhando ou
com salto, nas defesas e levantadas de quique ou ar), também dividindo as
coletas em jogadas defensivas e ofensivas, e separando dados de saque e
ataque. Essa atitude demonstra a capacidade desse técnico de agir dentro de
certo padrao informacional, fazendo o mesmo tipo de correlacdo que existe e €
documentada academicamente. Contudo, muito ha que se possa melhorar.

O que se espera aperfeigoar em relagao a esse relatério, seria em suma:
tornar a coleta de dados mais agil, exigindo um numero menor de pessoas
nessa fungao; criar graficos automatizados para a tomada de decisdo, além de
analises estatisticas de alta relevancia a partir dos dados produzidos, para
permitir que técnico tenha insights que fujam de frequéncias padrdo e que

mostrem como se pode extrair mais informagdes de tal tipo de scout.

4.2 PREMISSAS INICIAIS

No contexto existente, imagina-se uma ou duas pessoas coletando
dados de jogos em tempo real, respectivamente em relacdo a um time ou a
dois times que estejam em confronto.

E necessario que possa haver alguma relacdo com o método atual de
coleta de dados, ja que este se utiliza de indicadores aprovados
academicamente e de um paradigma préprio da natureza desse esporte e de
todos aqueles que se envolvem com coleta e analise de seus dados. O ideal é
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que acontega, a priori, um aperfeicoamento do que ja existe em termos de
coleta e visualizagdo em tempo real, e que seja possivel, de forma inédita, a
analise estatistica dos dados, usando modelos adequados para o volume de
dados produzido e fornecendo material novo para trabalho e analise com o time
envolvido.

Os indicadores serao aperfeicoados para conformar melhor a realidade
do jogo e permitir analises mais requintadas.

Também, é preciso considerar que a realidade de times de categorias
(idade ou naipe/sexo) diferentes pode ser diversa, e a interface deve ser
flexivel o suficiente para permitir uma utilizagcdo mais abrangente o possivel.

A prototipagem é o modelo ideal de criagdo, uma vez que os focos sédo o
aproveitamento das informagdes, e a realizagdo da tarefa com praticidade e
eficacia, e ndo o sistema em si. Além disso, a prototipagem permite ajustes
mais faceis e melhorias constantes na interface de coleta de dados,
considerando que podera ser alterado sem a necessidade de consultorias ou
contratagcao de servigos externos.

N&o ha a possibilidade, portanto, de unificar todos os modelos de coleta
de dados, visto que cada um se comporta dentro de um contexto especificos,
tanto de coleta quanto de uso das informacbes de si provenientes. As
funcionalidades existentes na plataforma atual serdo exploradas ao maximo

para permitir melhorias condizentes com o esperado.

4.3 ESTRUTURA DE DADOS E ERGONOMIA

A planilha existente para coleta de indicadores teve algumas melhorias
padrao observadas. A capacidade de coleta precisa ser aumentada, de modo
que uma ou duas pessoas, coletem satisfatoriamente os dados pertinentes a
um jogo, e relativas a um ou ambos os times, respectivamente. Isso permite
concentrar esforcos, por exemplo, de seis das oito pessoas — antes

necessarias para coletar indicadores técnicos coletivos — em outras funcoes,
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permitindo até mesmo a coleta de indicadores de outros jogos
simultaneamente.

Além disso, as areas da planilha podem ser mais bem divididas, de
modo que a coleta e a visualizagdo dos dados nao estejam competindo pela
atencao de quem opera a interface (minimizando a sobrecarga de meméria do
usuario), gerando conforto no manejo e melhorando o trabalho em questao de
eficiéncia, localizagcédo e percepg¢ao dos dados. Graficos automaticos podem ser
criados para permitir uma visualizagao rapida das informagdes e um feedback
rapido e embasado, de acordo com cada realidade.

Faz-se necessario que a pessoa que esteja coletando dados n&o precise
utilizar mais a barra de rolagem para navegar entre as varias partes da planilha
de coleta, ja que isso pode retardar e até mesmo interromper uma analise
linear e completa da jogada que esteja em curso. Também nesse sentido, &
preciso que a pessoa nao tenha que utilizar mais de um clique para computar
um dado, e que preferencialmente também n&o precise utilizar o teclado
constantemente, para desviar o minimo da sua atengdo e memoéria da tarefa de
coleta.

Quanto a visualizagdo da planilha em si, as areas de texto devem ser
arranjadas de maneira a ndo poluir ou disputar atengcdo de quem coleta os
dados, e mesmo assim estarem disponiveis para uma eventual consulta. Os
dados podem ser rotulados e esquemas de cores podem ser utilizados para
facilitar a orientacdo de quem esta trabalhando.

Uma vez que se considera uma coleta de varios dados em uma soé
janela e sem rolagem da mesma, as lacunas precisam ser reduzidas de tal
maneira que permita a melhor utilizacdo do espago possivel. Espagos em
branco devem existir, mas para separar conceitos e auxiliar na orientacdo sem,
no entanto, acarretar em desperdicio de area visual.

Toda a planilha precisa ser mais bem automatizada, de modo que, com
apenas um clique, todos os dados e graficos relacionados a alteragdo sejam
atualizados. Desse modo, em uma situagao ideal de jogo, tdo logo um time
peca tempo ou assim que um set acabe, quem estiver responsavel pela coleta
de dados tera feedback instantaneo para fornecer ao seu time, aumentando as

chances de reacido e melhoria.
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Também, entende-se que a coleta deve poder ser feita para até o
numero maximo de sets de um jogo (onze) sem significar a criagdo de varias
planilhas, ndo tomando tempo da coleta ou do feedback entre os sets, que é o
momento ideal para auxiliar o time a partir dos dados coletados.

Por ultimo, os dados precisam — com o mesmo unico clique — ser
transformados em uma lista que sera transportada para um programa de
anadlise estatistica, permitindo uma analise e entendimento mais profundos da
performance dos times envolvidos.

Questbes mais ergondbmicas como cabecalho também foram
padronizados. A adocao de algumas diretrizes que atendam a caracteristicas
singulares assegura um tratamento informacional mais adequado nessa
especificidade e um resultado que permita dados sendo coletados de uma

forma acurada.

4.3.1 Melhoria de indicadores

Na planilha que se refere a indicadores técnicos coletivos, as mudangas
a serem feitas compreendem a alteracédo de alguns indicadores, de modo que
possam fornecer informacdes mais especificas a respeito das acdes realizadas
pelos atletas de um time.

Uma mudancga primordial esta no tratamento dado ao saque e a batida
de certo time: no atual regime, um ataque/saque s6 pode ser considerado
como erro, em jogo ou ponto. Ou seja, ou jogador pode perder o ponto
diretamente (sacando para fora, por exemplo), colocar a bola em jogo ou fazer
o ponto. Mas de forma a mensurar melhor o risco que alguns jogadores se
dispdem a correr com o propoésito de pontuar, uma nova classe para 0s
fundamentos saque e batida foi criado, o dificultado.

Esse indicador é utilizado quando uma acéo ofensiva resulta em uma
bola que retorna para esse mesmo time sem que haja ataque do time
adversario, ou seja, quando a defesa resultante da acao ofensiva nao permite

que a levantada arme um contra-ataque, ou até mesmo quando o time
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adversario consegue encostar na bola que foi atacada, mas erra devido a
dificuldade do ataque desferido. Esse conceito ja era utilizado, mas ndo nessa
planilha.

A importancia dessa mudanga se justifica pelo fato de o jogador que
arrisca mais (e consegue fazer o adversario retornar bolas faceis para o seu
time) n&o poder receber o mesmo tratamento que um jogador que apenas
passa a bola para o lado adversario recebe. Essa analise pode ser interessante
para poder distinguir lucidamente times que fazem pontos de maneira igual,
como que um critério de desempate para a performance de cada um.

A outra grande mudanca a ser feita se refere a levantada. Os antigos
indicadores previam trés resultados possiveis para essa agao: erro, em jogo,
boa para atacar. De modo a também conseguir medir melhor o risco e a
precisdo desse fundamento, essencial para o ataque, medidas mais precisas
foram utilizadas, e as categorias resultantes aumentaram: erro, em jogo, 3m a
1,5m, e 1,5m a Om. Isso significa que caso a levantada se afaste em mais de
um metro e meio da corda (limite aéreo entre campos) ela estara na categoria
3m a 1,5m, ou, caso ndo chegue a atingir os trés metros, sera considerada
apenas como em jogo.

Assim sendo, as melhores bolas (de um metro e meio a zero da rede)
serao consideradas isoladamente e poderédo premiar o time que consegue criar
mais jogadas excepcionais, em detrimento daquele que poderia receber um

tratamento de “bola boa para atacar” mesmo tendo uma preciséao inferior.

4.4 PROTOTIPAGEM

Entende-se que essa interface tem o carater de meio, e nao fim para
essa pesquisa. O principio basico do protétipo € funcionar para que, dentro dos
paradigmas ja expostos, funcione de modo adequado e permita a coleta dos
dados necessarios para a analise.

Sobremaneira, ele foi projetado para também atender as demandas de
um técnico do esporte, ja acostumado com tais coletas.
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Visto isso, considera-se interessante que haja certa similaridade com o
que ja existe para coletar dados desse tipo no esporte, fazendo com que uma
difusdo dessa interface possa acontecer de modo tranquiilo.

O ambiente de desenvolvimento do protétipo € EXCEL (MICROSOFT
CORPORATION, 2007), tendo sido escolhido por apresentar as seguintes
funcionalidades que permitirdo a coleta dos dados necessarios para as
analises que serao feitas:

e Facilidade: de desenvolvimento e utilizagdo atentando também
para os fatores ergonémicos mencionados anteriormente.

e Multi-plataforma: podendo ser usado nos varios sistemas
operacionais do provedor de software.

e Aprendizado facil: por estar presente em boa parte dos
computadores atuais, muitas pessoas provavelmente terdo
familiaridade com sua utilizacao.

Também, por nao depender de internet e ndo acabar se tornando um
arquivo tao pesado quanto um programa desenvolvido, ele podera ser utilizado
em qualquer campeonato e situagcado, através de dispositivos como tablets e
notebooks, preferencialmente com telas sensiveis ao toque.

As cores utilizadas foram pensadas para facilitar a navegacado do
usuario e a sua orientagao espacial enquanto coletando dados. Elas deverao
possuir cores iguais para botées ou areas que representem as mesmas coisas,
para nao confundir o usuario na localizagdo e manejo e garantir a consisténcia
da planilha em questao.

As cores utilizadas procurarao atender a requisitos ergondmicos de
contraste figura/fundo, clareza, conforto visual e estruturas de cores agradaveis
a leitura. Deverdo ser leves, em tons sdélidos e mais neutros, e com fundos
suaves. Isso separa bem os elementos e guarda destaque para o texto.

Respeitando os padrdes brasileiros (e ocidentais) de leitura, o protétipo
opta, quando da existéncia de menus e areas distintas, por uma estrutura
descendente e da esquerda para a direita. Ainda quanto a estrutura, opta-se
pela ndo inclusdo de imagens e destaques, visto a melhoria da visualizagao,
clareza e tarefa para o usuario, com consequente foco de atengdo maior na

tarefa em si.
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O protdtipo fornece botdes padrao para tarefas como transferir e limpar
dados, além de comentarios para ajudar a elucidar duvidas de coleta. Também,
conta com graficos instantaneos pré-arranjados, facilitando a visualizagdo dos
dados colhidos.

Em questao de esquemas de apresentagao, procurar-se-a dar atencao
a um esquema limpo, sem polui¢cao visual ou distor¢cdes e variagdes bruscas de
formatacgao, familiarizando o usuario com esta em menor tempo, facilitando sua
navegacao e transformando, portanto, sua experiéncia em um aspecto positivo

do protétipo.

4.4 1 Protoétipo

Considerando tudo ja exposto, o protétipo foi desenvolvido mediante
utilizacdo de formulas e macros, para concretizar as melhorias observadas
para a planilha antiga. A seguir, exemplo de macro no ambiente de

desenvolvimento:

ﬂ |(Geral) j |SaqueParadoErroTimeASeﬂ
E = 3 i bu.b SaqueParadoErroTimedSetl ()
= @ ¥BAProject {Scout Técnico Dim n Az Integer
=25 Microsoft Excel Objetos n =2
@ EstaPasta_de_trabalho AL = "Time A"
1 Plananalise (analise 1) BE = "Time B™
1 PlanDados {Dados - 13 'Incrementar o contador na planilha coleta de dados
1 PlanDE {Dados Brutos - PlanDados.Cell=s(15, 4).Valuse = PlanDados.Cells(l5, 4).Value + 1
1 Planiraf Acumn (Graf Act 'Incrementa o2 dadoz na planilha resumo
1 PlanGrafCarr (Graf Set PlanResumo.Range ("XSagPErrol™) .Value = PlanFesumo.Range ("XSagqPErrold”) .Valus + 1
] PlanResumo (Resumo - 'verifica em que posigfio os dados dever&o ser colados na planilha Dados hrutos
—|-25 Madulos While PlanDB.Cellsin, 3).Valus <> "
22 MiduloBotoesTimed n=mn+1
22 MiduloBotoesTimeR Wend
& MéduloEnvicDadosResy 'Copia agéo para dados brutos
22 ModuloLimpar Totais PlanDE.Cellsin, 3).Valus = 4
PlanDE.Cell=sin, 4).Value = 1
End Sub
ﬁ Sub SaqueParadoJogoTimeldZetl ()
|M6dquBotoes'I Madulo j Elr: ; s Integer
AlFabético lCategorizado] L = "Time 4"
E = "Time EB"

"(Name) MaduloBotoesTimes | |

FIGURA 12 — MACRO PARA BOTAO DE COLETA
FONTE: A autora (2013)

Cada botdo aciona uma macro, que pode criar dados relativos a sua
descrigao, ou pode efetuar a limpeza de dados e envio destes para cada set.

Em suma, foram criados comandos para as acdes a serem coletadas e



computadas, com o propésito de facilitar a interacdo com a interface e
automatizar o langamento dos dados com um clique. Férmulas compilam totais

e graficos dindmicos sao processados automaticamente e se alteram a cada

nova agao computada.

A seguir, exemplo da tela de interagdo com a interface:

A B C D E F G H I J K L M N 0] P

0 e Técncsde pesemperio Coetvo _

2 |Scout feito por: Evelise Kowalczyk Desfazer l.ll—ront:iasr

3 |Campeonato: Data:

4 Local: Resultado:

5 |Jogo: Total Sets:

6

7 SET Corrente

8

9 |Area Acdo Caracteristica Resultado Area Agdo Caracteristica Resultado

10 Parado Jogo |Dificultou |Ponto Parado Jogo | Dificultou |Ponto
11 Sague |Salto Jogo |Dificultou |Ponto Saque [Salto Jogo | Dificultou |Ponto
12 ) Caminhando Jogo |Dificultou |Ponto ) Caminhando Jogo | Dificultou |Ponto

Ofensiva - = Ofensiva - =

13 Batida Quique Jogo |Dificultou |Ponto Batida Quique Jogo | Dificultou |Ponto
14 Ar Jogo |Dificultou |Ponto Ar Jogo | Dificultou (Ponto
15 Total Total

16

17 |Area Acdo Caracteristica Resultado Area Agdo Caracteristica Resultado

18 Quique Jogo Boa Quique Jogo Boa

19 Defensiva Defesa |Ar . Jogo Boa Defensiva Defesa |Ar . Jogo Boa

20 Sobrequique Jogo Boa Sobrequique Jogo Boa

21 Total Total

22 |Area Acdo Caracteristica Resultado Area Agdo Caracteristica Resultado

23 Ar Jogo | 3mal5ml1S5ma0 Ar Jogo| 3mal5m|1,5ma0
24 Ofensiva Levantada | Quique Jogo [ 3mal1,5n15mal Ofensiva Levantada |Quique Jogo| 3ma15m|1,5ma0
25 Fundo Jogo [ 3ma1,5n15ma0 Fundo Jogo| 3ma15m|1,5ma0
26 Total ‘ Total
M 4 » ¥ Dados-1 - Resumo-1 - Graf Set Corrente - Grif Acum. Sets Dados Brutos - 1 Andlse 1 %2

Pronto |

FIGURA 13 — COLETA DE INDICADORES TECNICOS COLETIVOS
FONTE: A autora (2013)

Exemplos de telas com graficos serdao mostradas junto com a analise

destes, na sequéncia do trabalho.

1o e
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5 COLETA E ANALISE DE DADOS

Para coleta dos dados, foram utilizados os jogos do campeonato Mundial
de 2011 organizado pela Liga Austriaca de Punhobol (OSTERREICHISCHER
FAUSTBALLBUND (OFBB), 2012, tradugéo nossa), que reuniu, na Austria, as
doze selegdes nacionais qualificadas para o torneio (dentre trinta e cinco
selecdes existentes), a saber: Alemanha, Argentina, Austria, Brasil, Chile,
Estados Unidos da América, Italia, Japao, Namibia, Suiga, Sérvia e Republica

Tcheca. O canal'™

criado pela organizagdo do evento para o campeonato
possui videos de boa parte dos jogos, sendo que de nove jogos do time dos
Estados Unidos, cinco foram disponibilizados (na integra), permitindo paradas
e analises em camera lenta para dirimir duvidas sobre alguma acao.

De acordo com a tabela de jogos (OFBB, 2012, tradugédo nossa), o
campeonato estava dividido da seguinte forma:

e Vorrunde/Auftakt (Primeira Fase): consistiu em quatro grupos de
trés times cada, organizando para a proxima fase os times de
acordo com suas vitorias nos grupos A e B.

e Zwischenrunde (Segunda Fase): os grupos A e B foram
compostos, com seis times do grupo A passando para as quartas
de final, e dois do grupo B. O primeiro e segundo lugares do
grupo A enfrentam os dois times vindos do grupo B. O grupo B é
considerado como uma repescagem.

o Viertelfinale (Quartas-de-final): os times vencedores qualificam
para as finais em disputa de medalhas, e os demais irdo disputar
de quinto a décimo segundo lugares na classificagdo geral.

e Finalrunde (Finais): jogos de finais e classificagado geral.

O time analisado jogou nove vezes, sendo que 0s jogos disponiveis na
internet sao relativos a primeira e segunda fases. Partindo dos cinco jogos
coletados, tem-se um jogo nao coletado entre os dois primeiros jogos, outro

entre o segundo e terceiro e dois imediatamente apds o quinto.

10 www.youtube.com/2011faustballWM



68

Certos problemas de gravagao impediram no total a compilacdo de duas
a trés agbes, em no maximo duas vezes dentre todos 0s cinco jogos
analisados.

Os cinco jogos disponiveis e utilizados aconteceram, em ordem contra
0s seguintes times: Argentina, Sérvia, Republica Tcheca, Italia e Japdo. Os
resultados desses jogos, respectivamente, foram: Estados Unidos 0 x 3
Argentina; Estados Unidos 2 x 3 Sérvia; Estados Unidos 3 x 2 Republica
Tcheca; Estados Unidos 2 x 3 Italia; Estados Unidos 3 x 0 Japao.

Indicadores técnicos foram coletados dos times adversarios também,
porém sem a certeza de que serdo utilizados. Isso se deve ao fato de o
campeonato ja ter terminado, ndo havendo uma necessidade de montar
estratégias post factum, e sim se levando em conta que o necessario € analisar
os dados para melhorar o foco dos treinamentos, além de validar e aprimorar o
novo sistema de coleta de dados.

Entende-se que, dada a literatura, cinco jogos podem prover boa nogao
sobre a atual performance de um time em dado momento, e analises
estatisticas serao feitas de modo a provar a sua relevancia como medida da
performance em certas situagdes especificas, além de validar os dados
colhidos.

A coleta aconteceu uniformemente dentro de um espaco de tempo de
cerca de cinco dias, sempre contando com a analise de apenas uma ou duas
pessoas. Isso permitiu que padrdes de coleta e consideracdo de acobes
existissem, com a finalidade de garantir a fidelidade das informacgdes finais.

A coleta acontece com o jogo rodando, e enquanto uma pessoa dita as
acdes a outra clica sobre os respectivos botdes para tais agdes na planilha.
Caso os dados coletados sejam referentes a apenas um time, a planilha pode
ser operada por apenas uma pessoa.

Cabe ressaltar que a coleta ndo é indiscriminada, contando com a
experiéncia e os padrbes estabelecidos. Muito conta o time em questéo, caso
seja mais novo ou mais experiente. Os padrdes de exigéncia para um time com
atletas iniciantes ou muito novos (categorias de base) certamente seriam
diferentes dos considerados para um time em um campeonato desse nivel. E

primordial saber identificar essas divergéncias iniciais entre os times para que
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se possam estabelecer padroes de coleta compativeis com a realidade. Caso
contrario, pode-se obter uma analise que mostre todos os setores de jogo de
dois times em confronto como péssimos, o que nao traria informagdes que de
fato ajudassem. Também, tal posicionamento poderia inclusive desencorajar
um time ao invés de orienta-lo em suas falhas.

Ndo obstante, quando uma defesa € considerada ruim a ponto de
impedir que a levantada subsequente seja efetuada (por exemplo, um dos
jogadores defende a bola com trajetéria para fora dos limites do campo), a
acao de levantada nao é considerada, de modo a n&do permitir a computacao
de uma levantada como ruim quando na verdade ela foi tdo somente um toque
com o objetivo de manter a bola em jogo. E dessa forma vale a consideracao
de levantadas para o ataque também.

Essa distincdo € muito importante quando se pensa da seguinte forma:
toda defesa que ndo permite uma levantada adequada (mas, de qualquer
forma, que ndo é um ponto direto para o adversario) € marcada como uma
defesa apenas em jogo, mas se toda defesa desse tipo permitisse que fosse
computada em seguida a levantada, boa parte das defesas em jogo teriam
levantadas, o que ndo me diria muito sobre a qualidade da levantada ou da
defesa, visto que o levantador ndo obteve bolas com condi¢des para fazer o
seu melhor e que mesmo as “piores” bolas da defesa estariam permitindo
levantadas.

Sendo assim, a coleta abrange conceitos que vao além de uma simples
acao sobre botdes, sendo que para resultar em informacdes e analises que
valham todo o esforco, deve ser feita do modo mais padronizado e exigente o

possivel, dentro das especificidades e contexto de cada time.

5.1 PADROES ADOTADOS PARA OS INDICADORES

Em relagédo aos indicadores, foram consideradas as seguintes linhas de

corte:
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e Erro: sendo um resultado possivel para todos os indicadores,
significa que a acao desferida resultou em ponto direto para o
time adversario.

e Saque e batida: bolas em jogo sdo agdes que normalmente
permitem defesas de modo facil, sem apresentar potencial
ofensivo; dificultadas s&o as bolas que, se n&do resultam em ponto
indireto, pelo menos acabam resultando em bolas que retornam
sem uma agao de ataque do time adversario; ponto séo as bolas
que diretamente tornam-se pontos para o time em questéao.

e Defesa: considerada em jogo quando n&o permite que o
levantador se posicione de modo adequado para a levantada (de
frente para a corda e bem equilibrado), ou quando, apesar disso,
figue a uma distédncia da corda maior que doze metros e meio
(metade do campo); boa quando permitir posicionamento
adequado e distancia menor de doze metros e meio da corda.

e Levantada: em jogo quando ndo permite que o atacante se
posicione e ataque de modo adequado, ou quando estiver a mais
de trés metros de distancia da corda; 3m a 1,5m quando tiver
altura e projecao adequadas (nao fazendo o atacante desviar sua
trajetéria ou atingir a corda ao atacar) e distancia da corda entre
trés e um metro e meio da corda; e 1,5 a 0 quando, além de altura
e projecao adequadas, estiver a partir de uma distancia de um

metro e meio até exatamente acima da corda (bola zero/zerada).

Espera-se que, com a utilizagcdo de padrdes bem definidos como os aqui
descritos, a uniformidade de coleta permita uma base de dados consistente

para analise.
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5.2 AVALIACAO DE RESULTADOS

Para avaliar os dados coletados, serdo demonstrados os resultados
visiveis na planilha criada, e para a analise da base de dados foi utilizado o
teste do qui quadrado. Os cruzamentos foram feitos com base nas relagdes
entre os fundamentos do esporte e tentardo trazer informagdes novas para a
realidade do time estudado, auxiliando o técnico a reavaliar treinos e
prioridades. Devido a quantidade de dados coletados, algumas analises n&o
serdo comentadas (a maioria delas relativa a indicadores compostos
relacionados entre si e analises de padrdes em sets e jogos), uma vez que
apesar de terem sido cinco jogos, alguns eles possuem caracteristicas distintas
e certos indicadores ficaram com um numero minimo de ocorréncias bem baixo

ou valores muito diferentes, impossibilitando certas analises.

5.2.1 Modelo final de planilha

A partir dos dados coletados, a planilha compila valores totais de
frequéncias e alimenta uma base de dados que armazena os valores
isoladamente, e também concatena os valores obtidos. Além disso, os graficos
automaticos gerados sao feitos em relagdo ao set corrente e aos valores
acumulados de todos os sets. Assim, o técnico pode comparar valores entre os
dois times e entre totais gerais. De todo modo, os graficos sdo iguais para
ambos os casos. Tem-se exemplos da aba da planilha que representa os
graficos automaticos de dados acumulados nas figuras a seguir.

A primeira figura representa os graficos em tempo real para visualizagao
dos fundamentos saque e batida, onde é possivel observar valores totais,
percentuais e divisdo de cada resultado dentro do mesmo fundamento, em

relacdo a ambos os times:
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FIGURA 14 — GRAFICOS ACUMULADOS DE SAQUE E BATIDA
FONTE: A autora (2013)

A partir desse grafico ja é possivel notar boas diferencas entre os times,
ja que o Time A, que aqui é o time dos Estados Unidos, possui valores em
relacdo a pontos de saque e batida muito inferiores aos do Time B (no caso,
Argentina). Também o total de batidas e saques dificultados foi muito inferior.
Contudo, ja é possivel fazer observagdes interessantes do ponto de vista de
estratégia a partir desses graficos. Nota-se, por exemplo, que o Time B tem
menos de metade do percentual de ponto com batidas no ar, quando
comparado com as batidas de quique, e que as bolas que o time coloca mais
em jogo sado as em quique também. Apesar de ser uma coisa esperada, fica
muito mais visivel aqui, e um técnico que visualize isso em tempo pode tentar
criar mais situagdes em que o time adversario tenha que utilizar esse ataque,
de modo a trazer bolas provavelmente mais faceis para a sua defesa reverter.

Observa-se também, que apesar do Time A n&o errar em ataques no ar,

ele também néo os converte de modo satisfatério. De modo geral o time parece



ter sido “neutralizado”, conseguindo na maioria das vezes apenas passar a
bola para o adversario sem, no entanto, lhe apresentar dificuldades.
A préxima figura representa os graficos para visualizagdo do fundamento

defesa, onde é possivel observar os mesmos tipos de dados da figura anterior:

Acoes Defensivas Acoes Defensivas

mErro mlogo mBos W Erro Wlogo mBos
0% 20% 405 60% B0% 100% 0% 20% 40% 0% B0 100%

| | |

Total

Defesa

Quigue Ar Sobrequigue Quique Ar Sobrequigque
mErro 4 H] 2 11 W Erro 4 2 a k3
mJogo 10 a 7 17 mlogo 6 1 7
mBoz 15 0 7 22 = Boa 37 Q 7

FIGURA 15 — GRAFICOS ACUMULADOS DE DEFESA
FONTE: A autora (2013)

Aqui, observa-se um aproveitamento péssimo para defesa de bolas no
ar do time dos Estados Unidos, sendo que tal fundamento foi responsavel por
quase metade dos pontos perdidos no quesito defesa. Considerando o grafico
de batida e saque, onde tem-se quatro pontos de erro, tem-se para a defesa
onze erros no total, o equivalente a um set inteiro, e mais do que o dobro da
batida e saque. Assim percebe-se que um set inteiro foi perdido por erros de
defesa, e também que, apesar de ter sido melhor nesse quesito, o time
argentino erra mais em bolas de ar, o que também poderia ser uma pista para
a estratégia de ataque do time dos Estados Unidos.

A seguir, figura que representa os graficos para o fundamento

levantada, onde observa-se a mesma estrutura de visualizacdo de dados totais:
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Levantada

Levantada
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FIGURA 16 — GRAFICOS ACUMULADOS DE LEVANTADA
FONTE: A autora (2013)

Aqui, pode-se perceber uma clara superioridade. Nota-se que mesmo
errando mais no total, o time argentino traz bolas melhores com muito mais
frequéncia do que o time americano, o que obviamente pode ser fator
dependente das defesas (ja vistas anteriormente e com totais ndo tado bons)
mas também é fator decisivo para o baixo sucesso dos ataques.

Contudo, ao pensar no todo, o saque (que independe de levantadas e
defesas) ndo é notoriamente melhor que os ataques, 0 que se permite
considerar que o time americano se comportou de maneira inferior ndo apenas
em um fundamento.

ApOs essas avaliagdes em tempo real, parte-se para a analise da base
de dados resultante, a partir dos dados de todos os jogos dos Estados Unidos.

E importante ressaltar que, para analises estatisticas, mostrou-se mais
cdmodo adotar valores para os resultados dos indicadores (que variam de um a
quatro), sendo que o numero um é padrdo para erros, enquanto os outros

ascendem em direcao aos melhores resultados (ponto, defesa boa ou
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levantada de 1,5m a Om). Assim, tem-se uma base de dados como na figura a

seguir:
&} Scout Técnico Coletivo - Eve - Spiel n2 ARG x USA new
A B C D E F G H 1 |J K L M N o] P Q R 5
:
2 1 1|Time B 2
3 2 1|Time A 2 4 24 42 22 422 2422
4 3 1|Time B 2 4 24 43 32 432 2432
5 4 1|Time A 4 24 43 3 43 243
6 5 1|Time B 3 4 4 4 44 43 443 443
7 6 1|Time A 3 33 3 3 33
8 7 1|Time B 2| 4 4 4 44 42 442 442
9 8 1|Time A 2 4 3 24 43 32 432 2432
10 9 1|Time B ! 4 24 4 1 41 241
11 10 1|Time B 2 1 1
12 1 1|Time A 23 32 2 32 232
13 12 1|Time B 4 4 4 4 44 44 444 444
14 13 1|Time A 4 4
15 14 1|Time B 3 4 3 24 43 33 433 2433
16 15 1|Time A 1] 31 1 1 31
17 16 1|Time A
18 17 1|Time B 1] 31 1 1 31
19 18 1|Time B 1
20 19 1|Time B 3 1 1
21 20 1|Time A 2 3 33 32 22 322 3322
22 Yal 1|Time B 1 21 1 1 21
23 22 1|Time B 3
24 23 1|Time A 1 31 1 1 31
25 24 1|Time A
26 25 1|Time B 3 4 4 24 44 43 443 2443
27 26 1|Time A 3 33 3 3 33
28 27 1|Time B 1 4 4 4 44 41 441 441
44> b | Dados-1 . Resumo-1 . Graf SetCorente  Graf Acum. Sets | Dados Brutos - 1 < Andise1  ©J _

FIGURA 17 — BASE DE DADOS
FONTE: A autora (2013)

Essa concatenacdo € interessante para poder analisar certos
fundamentos em conjunto, diretamente em relagdo a outros, e também por
permitir analises mais abrangentes, uma vez que todas as defesas podem ser
vistas como uma so, ao invés de serem particionadas entre os tipos de defesa
existentes.

O total de dados coletados chegou a 1.158 linhas, ao final dos cinco
jogos, e em seguida tudo foi transportado para o software de analises
estatisticas de nome PASW (SPSS Inc., 2010).

Devido a natureza de certos fundamentos e jogos, varias combinagdes
foram feitas, com a intengao de encontrar o maior niumero possivel de padrdes
e valores relevantes para demonstragéo.

Dentre mais de setenta cruzamentos realizados, os mais relevantes
serao discutidos e comentados, juntamente com explicagdes para cada caso.
As analises dos indicadores variaram entre: relacdo de fundamentos entre si e
relacdo de fundamentos em relagdo aos jogos. Os fundamentos foram

analisados tanto em sua forma completa (defesa quique, defesa ar e
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sobrequique), quanto de modo simplificado (simplesmente como defesa),

quando possivel.

5.2.1.1 Analises estatisticas — Jogos

Nas analises de jogos, foram cruzados os jogos e fundamentos, para
tentar tracar padrbes gerais ou encontrar diferencas significantes de
fundamentos dentro de cada jogo e poder estudar pontos fortes e fracos do
time em certas circunstancias. Foram feitos os cruzamentos dos jogos em
relacado a todos os fundamentos, a saber: defesa, levantada, batida e saque.

Deve-se considerar que os jogos um e cinco foram atipicos: o primeiro,
por ter sido contra a Argentina, que ganhou de trés sets a zero e quase nao
deu chance de contra-ataque para os EUA; e o quinto, por ter sido contra o

Japao, do qual o time dos USA ganharam facilmente em trés sets.

5.2.1.1.1 Jogo por defesa

Esse teste compara o fundamento defesa em relagéo aos jogos. Foram
feitas duas analises, utilizando os dados de todos os jogos do time dos Estados
Unidos e também utilizando os dados sem um dos jogos, tentando obter
resultados que mostrem diferengas entre jogos mais parecidos uns com os

outros. O objetivo é encontrar padrées/divergéncias para esse fundamento:

Cruzamento Defesa
Jogo Erro Jogo Boa
1 26.5% 29 4% 44 1%
2 17.6% I7.3% 45 1%
3 14.8% 37.0% 48.1%
4 21,0% 22 2% 56.8%
5 20,0% 16.0% 64,0%

QUADRO 3 - JOGO POR DEFESA (1)
FONTE: A autora (2013)
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N&o houve diferenca estatisticamente significante (X(8) = 12,080, p-
valor < 0,148), o que significa que esse fundamento opera dentro de limites
préximos e padrdes ou de forma aleatdria. O que se pode notar aqui, de todo
modo, é um padrao. Observa-se que o indice de erros do time é relativamente
grande, e que a porcentagem de bolas boas é sempre maior (variando entre
44,1% e 75% maior) do que as bolas em jogo, o que é um ponto positivo.

Nota-se que no jogo cinco, a diferenca entre defesas em jogo e boas é
a mais alta dentre todos os outros jogos, mas o indice de erros nao € o mais
baixo, o que demonstra que, apesar de o time operar em uma boa frequéncia e
ter ganhado facilmente, teve certo problema em relagédo a erros, o que nos
outros jogos (contra times que sejam mais ofensivos) pode ter sido crucial e
custado pontos preciosos. Ou ainda, pode-se inferir que, por ser um jogo
considerado mais facil, o time tenha se comportado de modo mais relaxado, o
que nao € ideal.

Para o segundo teste, visto que utilizando todos os jogos as diferengas
nao foram relevantes, foram excluidos os dados do primeiro jogo (por este ser

considerado atipico em relagéo aos outros), tendo o seguinte resultado:

Cruzamento Defesa
Jogo Erro Jogo Boa
2 17.6% 37.3% 451%
3 14.8% 37.0% 48,1%
4 21.0% 22.2% 56,8%
5 20,0% 16.0% 64.0%

QUADRO 4 — JOGO POR DEFESA (2)
FONTE: A autora (2013)

Dessa vez também nao houve diferenca estatisticamente significante
(X?3(6) = 10,559, p-valor < 0,103), mas o p-valor se alterou, o que demonstra
que a percepcgao de jogos e suas peculiaridades para revisar a utilizagao dos
dados estatisticamente pode ter resultados positivos nas analises. E preciso
entender ndo apenas o0 jogo, mas porque alguns jogos podem render
resultados diferentes quando utilizados em separado, dando mais opcdes e
possiveis resultados. Esse resultado demonstra ou aleatoriedade dos dados,
ou um padrao. Nesse caso, pode-se inferir existir um padrdo, a partir dos
valores apresentados.
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Observa-se como o percentual de erros ndo possui um padrao linear
(tendo sido o segundo maior para o0 jogo cinco), enquanto o percentual de
bolas boas aumenta conforme os jogos se passam. Contudo, os valores
comparativos para erros de defesa em relagdo a defesas boas ficam sempre
em um intervalo de grandeza de 60,9% e 69,2%. Pode-se inferir que o time
tende a errar e acertar dentro desse padrao, fazendo com que o desafio seja
aumentar as bolas boas ao mesmo tempo em que diminui o erro, passando a
ter bolas boas no minimo 70% maiores que 0s erros.

Sobremaneira, é preciso também lembrar que um erro de defesa tem
um peso nao inversamente proporcional ao das bolas boas, uma vez que bolas
boas nem sempre vao virar pontos (ja que ainda dependem da levantada,
batida e da posterior defesa do adversario), sendo que aumentar erros e bolas

boas proporcionalmente é considerado, logicamente, uma ma escolha.

5.2.1.1.2 Jogo por levantada

Esse teste compara o fundamento levantada em relacdo a todos os

jogos:

Cruzamento Levantada

Jogo Erro | Jogo [3ma1,5m]1.5a0m

1 3.2%)25,8%| 38.7% 32.3%
41%(36,7%| 32.7% 26.5%
1,9%(30.8% | 38.5% 28.8%
6,2%)30,8% | 40.0% 23.1%
bB6%|22,2%| 30.6% 41.7%

QUADRO 5 — JOGO POR LEVANTADA
FONTE: A autora (2013)

(o i T (O - PR I 8

N&o houve diferenca estatisticamente significante (X*(12) = 6,930, p-
valor < 0,862), o que demonstra que 0s jogos apresentam semelhante
desempenho.

Nao obstante, pode-se observar que os jogos um e cinco tiveram os

mais altos percentuais de levantadas de 1,5 a 0 metros, mesmo considerando



79

que tenham sido os mais atipicos (como ja mencionado), e muito diferentes
entre si: um por ter sido perdido facilmente e outro por ter permitido que os
Estados Unidos ganhassem facilmente.

Notavelmente o time possui uma capacidade de levantar bem mesmo
em um jogo em que esta perdendo, como o jogo de numero um (o0 que, pensa-
se, implica que o jogo seja mais dificil), o que ndo fez em jogos mais acirrados,
como 0s jogos 2 a 4, todos com cinco sets jogados.

De todo modo, as levantadas se distribuem muito uniformemente
(quando n&o se considera os erros), o que ndo € bom, uma vez que o ideal
seria que fosse pelo menos crescente em relacdo as melhores bolas,
considerando ainda que a defesa, ja analisada anteriormente, possui esse
padrao de crescimento e taxas de bolas boas melhores do que a taxa de bolas
de 1,5 a 0 metros da levantada. Isso pode ser devido também ao fato de a
levantada possuir quatro resultados, mas de qualquer maneira a levantada de
1,5 a 0 metros é o equivalente das bolas boas da defesa.

Sim, é necessario entender que nem todas as bolas faceis atacadas ou
sacadas serao bem defendidas, assim como todas as defesas boas né&o
resultardo em levantadas boas, e consequentemente nem todas as levantadas
boas resultardo em batidas que gerem pontos. Mas lidar com essa constatagao
como se fosse uma realidade inalteravel faz com que as chances de ponto de
um time sejam sempre subestimadas. O time precisa ser capaz de lidar com
essas adversidades o melhor possivel em cada fundamento e elevar suas
expectativas e treinamento em relagao a todas elas.

Ao contrario da defesa, observa-se que no jogo 4 o risco para a
levantada foi mal tomado, tendo rendido o menor percentual para as melhores
bolas, e o maior percentual de erros. Como ja observado, pode-se deduzir que
a levantada ndo conseguiu seguir o padrao da defesa, podendo ter sido um dos
motivos para que o jogo fosse perdido.

De modo similar, observa-se que, dentre os jogos 2 a 4 (mais similares
entre si), os que possuem os piores valores foram perdidos (jogos 2 e 4),
enquanto o0 que possui menores valores para erros de levantada e os maiores
indices para as bolas de 1,5 a 0 metros, foi ganho. Uma série maior de jogos

precisaria ser analisada para definir esse evento com precisdo, mas
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aparentemente a levantada tem boa relagcdo com o resultado de um jogo, e

trabalhar com ela em padrdes altos pode gerar vantagens.

5.2.1.1.3 Jogo por batida

Esse teste compara o fundamento batida em relagdo aos jogos. Foram
utilizados os dados de todos os jogos. Objetivou-se encontrar diferengas
significantes ou padrdes, captando a tendéncia do time e/ou podendo melhorar

planos de treino para atingir niveis e percentuais mais desejaveis:

Cruzamento Batida
Jogo Erro | Jogo |Dificultada| Ponto
1 12,0%|66.0%| 16.0% |[4.0%
2 11,6%|34.9% | 32.6% [20,9%
3 5,3% |23,7%| 421% |28,9%
4 7.8% |41.2%| 2558% |25.5%
5 17,2%(20.7%| 345% |27.6%

QUADRO 6 — JOGO POR BATIDA
FONTE: A autora (2013)

Houve diferenca estatisticamente significante (X?(12) = 22,648, p-valor
< 0,031), justificando as diferencas encontradas como relevantes. Em uma
analise inicial, mostra-se uma correlagdo enorme entre a batida e o resultado
do jogo: os dois jogos com melhores percentuais para bolas dificultadas e
pontos (jogos 3 e 5) foram ganhos, enquanto os outros, perdidos.

Comparando os ultimos trés jogos, percebe-se que os percentuais de
ponto sdo proximos. No entanto, os percentuais de bola dificultada e erro
variam bastante e nota-se que o melhor indice de pontos, bolas dificultadas e o
menor de erros pertence a0 mesmo jogo: o jogo 3. Nem mesmo considerando
0 jogo 5, que foi ganho com facilidade, temos esse percentual, o que
demonstra que o time pode operar melhor mesmo em padrdes dificeis, e que
se comportou muito mal no ultimo, relaxando e contando com os erros do

adversario para contrabalangar o seu maior nivel de erros.
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O time deve trabalhar no sentido de evitar dar percentuais tdo altos de
pontos ao adversario. Ainda assim, € valido notar como ha uma porcentagem
de pontos e bolas dificultadas boa, mas que podem acabar sendo prejudicados
pelos erros excessivos, na maioria dos jogos. Como se trata obviamente de
uma questao de avaliar o risco, o que se pode fazer para entender melhor o
erro em relagdo aos outros resultados € inferir o risco foi bem tomado,
dependendo de quando isso sera positivo ao final, ou seja, se os erros
aumentarem muito menos que os pontos e bolas dificultadas, como no jogo 3.

Nota-se também que os padrdes observados para defesa e levantada
nao se repetem, o que nos faz deduzir que a batida pode ser considerada
como o fundamento mais decisivo do esporte. Claro que ela depende da
levantada e do adversario, sendo muito improvavel que, como a levantada e a
defesa, possua padrbes claros. Nesse caso o que se deve fazer é trabalhar
visando equalizar esse fundamento em comparag¢ao aos melhores jogos.

Uma bola levantada boa costuma ser uma bola boa para a maioria dos
atacantes (considerando que ela permita condi¢des de posicionamento e
projecéo boas, mesmo que terminem em pontos diferentes do campo), mas um
ataque bom pode ndo ser bom o suficiente contra um defensor 6timo. E por
esse motivo que a batida precisa ser muito mais bem pensada e aplicada nos
jogos em relagdo a localizagdo, ja que € o indicador que mais podera
desestabilizar o adversario e causar pontos perdidos e ganhos. De todo modo,
€ sabido que defesa e levantada também ndo podem ser péssimas, e sua
melhoria causam sim melhoria da batida, o que também deve ser considerado

com cuidado em uma melhoria conjunta.

5.2.1.1.4 Jogo por saque

Esse teste compara o fundamento saque em relagdo aos jogos. Foram
utilizados os dados de todos os jogos e o objetivo é tentar encontrar relagdes

como as ja demonstradas anteriormente:
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Cruzamento Sague
Jogo Erro | Jogo |Dificultada] Ponto
1 3.2% [71,0%] 226% |3.2%
2 14.0% [44.0% | 30,0% [12.0%
3 8,.3% [41.7%] 361% |13.9%
4 6,4% [B3,8%| 213% |85%
5 12.0%|32.0%| 40,0% [16.0%

QUADRO 7 — JOGO POR SAQUE
FONTE: A autora (2013)

N&o houve diferenca estatisticamente significante (X*(12) = 15,944, p-
valor < 0,194), mesmo apds quatro tentativas de separagdo de jogos ou sets
dentre os dados disponiveis (uma vez que alguns jogos tiveram 5 e outros 3
sets). Desse modo ficou-se com os dados de todos os jogos e sets e serado
observadas as frequéncias de modo geral, além da percepgao de que ha certo
padrao entre os dados.

O que salta aos olhos inicialmente é a alta freqliéncia de bolas em
jogo, quase sempre maior (e variando, em alguns casos, de dez a sessenta por
cento) em relagdo aos saques dificultados e/ou ponto.

Mesmo assim, em alguns jogos se percebe como o time erra mais ou
menos, e de forma curiosa o time errou bem menos contra o "melhor" time dos
que jogou (Argentina, jogo 1, time que ficou em quarta posicdo no
campeonato), o que de toda forma ndo foi suficiente para ganhar mas
demonstra uma capacidade de funcionar com uma taxa de erros baixa mesmo
contra times muito bons, o que deveria ser objetivo para todos os jogos.

Também, pode-se notar que o segundo maior percentual de erros foi
no jogo cinco (Japéo), o que preocupa (uma vez que € notério que o time
adversario era mais fraco) ja que o time americano ganhou facilmente:
entende-se afinal que o time dos EUA deveria ter taxas muito melhores nesse
jogo em especial, e ndo ter esperado tanto pelo erro do adversario, mesmo
tendo utilizado um time diferente do que utilizou nos demais quatro jogos.

De toda forma, assim como na batida, € claro como os melhores
percentuais (nos jogos 3 e 5) para o fundamento ocorrem justamente nos jogos
ganhos, o que da margem para a aceitacao desse fundamento como primordial

nos resultados.
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5.2.1.2 Analises estatisticas - Fundamentos

Nas andlises de fundamentos, foram cruzados os fundamentos de
acordo com suas relagdes, de modo a obter dados que mostrem mais a fundo
o comportamento do time dentro das suas jogadas. Os seguintes cruzamentos
foram efetuados:

e Saque/batida e defesa por levantada: representa a concatenacao
dos valores de batida ou saque (provenientes do time adversario)
e defesa, cruzados respectivamente com as levantadas
resultantes.

e Defesa e levantada por batida: representa a concatenagdo dos
valores de defesa e levantada, cruzados respectivamente com as
batidas resultantes.

e Defesa por levantada: representa a relacdo entre as defesas e
levantadas de um time.

e Levantada por batida: representa a relacdo entre levantadas e

batidas.

Com os cruzamentos explicados acima, espera-se encontrar respostas
para certas situagbes observadas no geral anteriormente. Assim, um técnico
pode observar ndo apenas o quanto seu time erra, mas em qual situagao

especial ele mais erra, dentro dos relacionamentos de fundamentos.

5.2.1.2.1 Saque/batida e defesa por levantada

Esse teste compara o saque ou batida que veio do time adversario
juntamente com a defesa correspondente, em relacdo as levantadas que
ocorreram logo apos. Foram utilizados os dados de todos os jogos do time dos
Estados Unidos. A intencdo € comparar como atitudes ofensivas do adversario

refletem nas capacidades defensivas e de levantada de um time, percebendo
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quando um time é mais ou menos capaz de proporcionar jogadas boas a partir

de defesas e como estas podem influir na sequéncia da jogada:

Cruzamento Levantada
Sague/Batida e Defesa | Erro | Jogo [3m a 1,5m|1.5m a Om
Saque/batida em jogo & ;. 4o, 14z 9o | 3515 | 13.5%

defesa em jogo
Saque/batida em jogo e
defesa boa
Saque/batida dificultada
e defesa em jogo

QUADRO 8 — SAQUE/BATIDA E DEFESA POR LEVANTADA
FONTE: A autora (2013)

47%(28,0% | 44.9% 224%

7.7%|69.2% | 23.1% 0%

Apesar do numero minimo de contagem esperada ter ultrapassado 25%
em oito pontos percentuais, o resultado tem diferengas estatisticamente
significantes (X(6) = 12,691 p-valor < 0,048). E interessante observar como a
levantada de um time esta extremamente ligada a sua defesa: quanto mais um
time consegue trazer boas defesas, maior a chance de sairem levantadas
melhores. Apesar de obvio, isso precisava ser quantificado, e a partir de um
acompanhamento continuo, pode-se inferir a melhora de um time a partir de
tais indicadores em conjunto.

Neste caso, percebe-se que as levantadas de 3 a 1,5 metros e de 1,5 a
0 metros, tem, respectivamente, 21,8% e 39,7% mais chances de ocorrer
quando a defesa for boa (ao invés de apenas em jogo). Confirmando isso,
percebe-se que uma levantada em jogo, por sua vez, tem 38,9% mais chances
de ocorrer quando a defesa for em jogo, € ndo boa. Sao valores altos e
qualquer time que preste atencéo para discrepancias como essa pode trabalhar
seus defeitos de modo a desenvolver vantagens e a aproveitar defeitos do
adversario. Também, € interessante acompanhar ao longo do tempo tais
indicadores para perceber a evolugao do time ou de jogadores especificos.

Nao obstante, mesmo com saques e batidas em jogo o time néao
consegue colocar defesas sempre boas para o levantador. Esse é um
problema técnico que precisa ser treinado, visto que bolas em jogo sao vistas
muitas vezes como bolas de "graga" para contra-ataques (ndo sendo portanto

dificeis) e o seu aproveitamento precisa ser o mais alto possivel.
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A partir do resultado, considerando ainda o bom numero de defesas em
jogo, seria uma opg¢ao também indicar ao técnico que simule em treino defesas
em jogo, para que os levantadores treinem mais com bolas ndao muito boas, de
modo que se tente levar as levantadas sempre o mais proximo possivel do

ideal, mesmo quando uma defesa sai do padrao esperado.

5.2.1.2.2 Defesa e levantada por batida

Aqui, compara-se a defesa e levantada de uma determinada jogada em
relacdo as batidas que ocorreram logo apds. Foram utilizados os dados de
todos os jogos do time dos Estados Unidos com a intengédo de comparar as
capacidades defensivas e de levantada juntamente com o seu potencial
ofensivo, percebendo quando o time pode ser mais ou menos capaz de trazer
pontos a partir de certas combinagdes, além de possivelmente detectar

problemas:

Cruzamento Batida
Defesa e levantada Erro | Jogo | Dificultada [ Ponto
Defesa em jogo & 134 30: 14389, | 188% |6.3%
levantada em jogo
Defesa em jogo e
levantada 3 a 1.5m
Defesa boa e levantada
em jogo
Defesa boa e levantada
3a1.5m metros
Defe?aﬁbua e levantada 739|291 | 273% |364%
5 a0 metros

QUADRO 9 — DEFESA E LEVANTADA POR BATIDA
FONTE: A autora (2013)

0% |18.8% [ 56,3% [25.0%

200%(26,7% | 46.7% B.7%

6,1% |45,8% | 30,3% |18.2%

Apesar do numero minimo de contagem esperada ter ultrapassado
25% (atingindo 35%), vale observar que houve diferencas estatisticamente
significantes (X(12) = 30,694, p-valor < 0,002) e se pode observar claramente
que o batedor erra muito mais nas bolas levantadas em jogo (31,3% e 20%),
quando na verdade tais bolas deveriam ser apenas passadas para o outro lado.

Muito provavelmente na tentativa de forgar um ponto, € bem mais provavel que
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o batedor acabe o perdendo diretamente. Aqui, encontramos o provavel motivo
dos erros excessivos de batida, observados anteriormente.

Observa-se que a defesa acaba nao sendo o diferencial para o ataque,
uma vez que, caso a levantada ainda assim seja boa, os percentuais seguem
padroes conforme o tipo de levantada, e ndo da defesa.

Quando as levantadas s&o em jogo, o batedor erra em média 25,6%
das batidas (ou seja, de cada quatro bolas, erra uma), perdendo pontos que
poderiam ser trabalhados posteriormente na defesa e contra-ataque. Indica-se
que o treinador conscientize os jogadores nesse sentido, evitando perdas de
ponto em situagdes nao ideais de ataque e tendo a possibilidade de tentar
reverter parte desse percentual de pontos perdidos.

Percebe-se também que, comparando levantadas (sempre que vieram
de defesas boas) de 3 a 1,5 metros e de 1,5 a 0 metros, a chance de o batedor
fazer pontos é 50% maior quando a levantada é de 1,5 a 0 metros.

Mesmo assim, cabe ressaltar que, apesar do numero de levantadas em
jogo a partir de defesas boas ser baixo, o total de levantadas a partir de
defesas boas tende as levantadas de 3 a 1,5 metros, o que justificaria um
treinamento mais especifico e de precisdo para levantada, para atingir os

parametros mais ideais de 1,5 a 0 metros preferencialmente.

5.2.1.2.3 Defesa por levantada

Esse teste compara as defesas em relagdo as levantadas do time dos
Estados Unidos em uma mesma sequéncia. Foram utilizados os dados de
todos os jogos, tentando entender melhor a defesa do time e percebendo de

que modo sua defesa e levantada interagem:
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Cruzamento Levantada
am a 1.5m a
Defesa Erro | Jogo 1Em om

Defesa em jogo| 4,5% [59.1% | 20,5% 15,9%

Defesa boa | 3.3% |22,9%| 38.6% 35,3%

QUADRO 10 — DEFESA POR LEVANTADA
FONTE: A autora (2013)

O que se observa, € que a levantada melhora seus resultados
conforme a defesa melhora os dela, sendo que para a defesa em jogo as
chances das levantadas serem também em jogo sdo 61,2% maiores do que
para as defesas boas. Para as levantadas de 3 a 1,5 metros, tem-se que, com
defesas boas, as chances desse tipo de levantada acontecer sdo 46,8%
maiores do que se comparado com defesas em jogo. Finalmente, ao observar
as levantadas de 1,5 a 0 metros, temos que as chances de uma levantada de
1,5 a 0 metros acontecer sdo 54,9% maiores se tivermos defesas boas.

Contudo, o percentual de levantadas de 3 a 1,5 metros e de 1,5a 0
metros sdo bem proximos, mesmo percebendo que a defesa considera-se boa.
De tal modo, além de explicitar e trabalhar os valores para defesas boas,
aumentando levantadas boas, pode ser interessante refor¢ar que levantadores
trabalhem a precisédo e constancia de suas bolas, tentando trazer no minimo o
dobro de levantadas de 1,5 a 0 metros do que faz as de 3 a 1,5 metros, e nao
aproximando tanto esses dois resultados.

Com valores estatisticos validos (X*3) = 22,024, p-valor < 0,000),
pode-se afirmar que as diferengas observadas sdo condizentes com a

realidade e tém relagao entre si, justificando as analises provenientes.

5.2.1.2.4 Levantada por batida

Esse teste compara as levantadas em relagdo as batidas
subsequentes. Foram utilizados os dados de todos os jogos do time dos

Estados Unidos. A intengdo é entender melhor o potencial ofensivo do time,
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percebendo quando e como ele pode ser mais ou menos capaz de trazer

pontos a partir das levantadas:

Cruzamento Batida
Levantada Erro | Jogo |Dificultada| Ponto
Lev. em jogo 25,8% |355% | 323% | 65%
Lev. 3a1.5m 49% [402% | 354% [19.5%
Lev. 1.5 a0 metros| 9.1% [34.8% | 227% [33.3%

QUADRO 11 — LEVANTADA POR BATIDA
FONTE: A autora (2013)

Com valores estatisticos validos (X*(6) = 19,573, p-valor < 0,003),
pode-se afirmar que as discrepancias sao significantes e condizentes com
essa realidade. Percebe-se, novamente, que o batedor tende a errar as bolas
que estdo em jogo, reafirmando uma nogado de risco distorcida, ja que ele
acaba arriscando (motivo pelo qual erra) justamente nas piores bolas
levantadas.

Comparando os erros em relagdo ao tipo de levantada, temos que o
batedor tem 81% mais chances de errar uma levantada em jogo do que uma
levantada de 3,5 a 1,5 metros, e 64,7% mais chances de errar uma bola em
jogo do que se comparado a levantada de 1,5 a 0 metros. De modo curioso, em
relagcdo as levantadas de 3 a 1,5 metros e de 1,5 a 0 metros, temos que as
chances do batedor errar sdo 46,1% maiores quando temos levantadas de 1,5
a 0 metros.

Para batidas em jogo, observa-se que o batedor coloca batidas em
jogo de modo similar para levantadas em jogo e de 1,5 a 0 metros. Isso pode
ser resultado do alto indice de erros para levantadas em jogo, entendendo-se
que se o jogador colocasse as batidas dessas levantadas também em jogo a
realidade estaria mais perto do esperado. As chances de o batedor colocar em
jogo uma batida a partir de uma levantada de 3 a 1,5 metros séo 13,4%
maiores quando comparadas a levantada de 1,5 a 0 metros. A diferenca nao é
gritante, o que também preocupa: o batedor coloca muitas bolas apenas em
jogo, independente da bola levantada ser melhor ou pior.

Em batidas dificultadas, tem-se que, comparando levantadas de 1,5a 0
metros com as levantadas de 3 a 1,5 metros e levantadas em jogo, as chances
de a batida ser dificultada sao respectivamente 35,8% e 29,7% maiores do que

para a levantada de 1,5 a 0 metros. Claramente, isso se deve ao fato de as
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levantadas de 1,5 a 0 metros permitirem mais pontos, diminuindo o valor de
bolas dificultadas. Mas de qualquer modo, nhovamente tem-se que observar o
alto percentual de bolas em jogo, que poderiam ser trazidas, nas melhores
levantadas, no minimo para bolas dificultadas.

Percebe-se também que o batedor praticamente dobra o percentual
para os quais faz ponto quando a levantada, ao invés de atingir 3 a 1,5 metros,
chega entre 1,5 e 0 metros. Apesar disso, ele dificulta bem as jogadas com a
bola de 3 a 1,5 metros, talvez devido ao fato de ndo conseguir atingir pontos
tao facilmente nesse caso.

Um ponto de melhoria a ser indicado seria o valor de bolas em jogo do
batedor quando a bola fica entre 1,5 e 0 metros, uma vez que € muito proximo
do valor que ele alcangca de bolas em jogo com levantadas em jogo.
Considerando a melhoria dos demais indicadores (os percentuais de pontos
aumentando e diminuigdo de erros conforme a levantada melhora), esse
deveria diminuir consideravelmente, aumentando ainda mais os resultados
para bolas dificultadas e que atingem pontos, o que representaria um ganho

ainda maior para o time.

5.3 ANALISE GERAL

ApoOs observar toda a secdo de avaliacdo de resultados, € possivel
visualizar claramente as melhorias inicialmente propostas, concretizadas em
questao de interface, visualizacdo de dados em tempo real, além dos ganhos
nas analises estatisticas, que antes ndo eram utilizadas nesses moldes.

Percebe-se que a coleta foi feita por menos pessoas do que era exigido
anteriormente, confirmando as expectativas de utilizacdo melhor de tempo e
permitindo que se possa pensar, a partir de agora, em utilizar o mesmo numero
de pessoas que eram utilizadas antes, mas para coletar dados de varios jogos,
até mesmo simultédneos. Isso representa uma grande vantagem para qualquer

time em uma situagdo de campeonato, que pode analisar varios adversarios,
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encontrando e explorando os defeitos encontrados, e trabalhando os seus
concomitantemente.

Apesar de nao ser possivel fazer uma comparacao exata, entende-se
que, com a compilacdo automatica dos dados, os erros podem ter sido
potencialmente diminuidos, ja que antes, para a computagcdo manual, a pessoa
via a jogada, encontrava o campo correspondente na tabela, via quantas
ocorréncias ja existiam e substituia o valor pelo valor acrescido de um. Agora,
basta clicar nos botdes que a planilha toda se atualiza. Além disso, os botdes
foram criados com um padrao de cores que permite a orientacdo da pessoa, o
que antes nao existia, diminuindo ainda mais a chance de erro e ajudando o
usuario a se orientar melhor.

Enquanto coleta todos os dados, o usuario pode visualizar totais em
graficos automaticos, podendo entender melhor dados que aparecem apenas
numericamente na planilha resumo. Nao sendo necessario criar graficos ou
selecionar areas de dados, e com a utilizagdo de um padrdo consistente, a
visualizacdo dos dados foi muito melhorada e permite que inferéncias em
tempo real sejam feitas mais facilmente.

No cenario atual, ndo € mais necessario ter uma aba/planilha para
cada set ou compilar todos os sets no mesmo quadro. Com a divisdo dos sets
e o envio (em um clique) dos totais do set corrente para um set especifico,
todos os sets podem ser vistos em separado e ha também um compilado de
valores (automatico) para todos eles e um grafico automatico correspondente,
cabendo ao usuario decidir quais valores ira observar.

Com uma base de dados, os dados tém ordem enquanto jogadas e
podem ser analisados dessa forma, sem ter que se considerar apenas totais
gerais de fundamentos em separado. Essa distingdo é fundamental para a
analise das jogadas e é o que permite que analises estatisticas que cruzem tais
dados acontegam.

Por sua vez, as analises estatisticas, que podem ser compiladas a
partir das bases de dados em cerca de uma ou duas horas (a depender do
jogo), permitem analises dessas jogadas, 0 que antes ndo existia com tanta
profundidade. E possivel cruzar dados de fundamentos entre si a fim de

encontrar padrbes e detectar problemas, e € possivel inclusive, com a
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utilizacdo de diferentes bases de dados, tecer analises diversas das vistas
aqui, dependendo da necessidade que se apresente.

A partir dos dados permitiu-se criar uma série de analises que podem
ser replicadas ao longo do tempo, fazendo com que problemas novos sejam
detectados e problemas antigos sejam evitados, e também, em situagdes de
campeonatos futuros, o instrumento pode ser utilizado para detectar fraquezas
e pontos fortes de adversarios, tornando-se uma vantagem permanente.

Tudo isso em conjunto representa um ganho potencial para qualquer
time que se utilize de tais técnicas, podendo tirar vantagem de si e dos
adversarios em situagdes de jogo, com muito mais eficiéncia e funcionalidade

do que se observava anteriormente.



92

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando tudo que ja foi exposto, cabe recuperar os objetivos e o

problema delimitados por esse trabalho, explicitando exatamente quando cada

um deles foi atingido. Em relagao aos objetivos especificos, tem-se:

Levantamento tedrico sobre o punhobol para identificar suas
caracteristicas, bem como determinar critérios de performance: tal
objetivo foi contemplado de modo geral na seg¢ao 2, que relaciona
todo o referencial tedrico levantado sobre gestdo do
conhecimento esportivo e permite, que na sec¢ao 2.2.4 uma
analise de indicadores de desempenho no punhobol possa ser
esbocada. Tal etapa foi primordial para o desenvolvimento do
trabalho como um todo, trazendo informacdes claras sobre o que
existe atualmente em questdo de analise de performance
esportiva, gestdo do conhecimento esportivo e sobre o proprio
esporte, para permitir que uma jungao de todos esses fatores
fosse feita da melhor maneira possivel no decorrer do trabalho.
Levantamento tedrico sobre meétodos de coleta e analise de
dados esportivos que possam ser adaptados a realidade do
punhobol: também na secao 2, e mais especificamente na se¢ao
2.1.1.4, temos o referencial que permite o transporte de padrdes
de indicadores de performance para o esporte utilizado, a partir
de esquemas e definicbes ja existentes, e de trabalhos
encontrados na area. As observagoes feitas na literatura foram
ponto de partida para todo o pensamento que levou a interface de
coleta de dados e as analises que seriam feitas. Sem um pano de
fundo, o trabalho poderia ficar fora de contexto e nao trazer nada
novo ou relevante.

Elaborar uma interface de coleta, analise e gestdo de dados, a
partir do levantamento tedrico realizado: tal objetivo foi
contemplado na secdo 4.3.1, onde um protdtipo de interface foi

apresentado e explicado. A observacao da realidade do técnico e
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do contexto informacional em que ele ja trabalhava foram
importantes para definir uma interface compativel e com
usabilidade para a sua utilizagdo. Também, o levantamento
tedrico da secao 2.3 permitiu que inferéncias basicas para a sua
criacdo fossem estabelecidas.

e Validar a interface e os dados coletados através da obtencéo de
analises estatisticas para a realidade apresentada: objetivo
atingido na secgédo 5.2, que relata os resultados obtidos a partir
dos dados coletados a fundo, além de mostrar um exemplo da
interface com graficos em funcionamento. Observou-se que o
time tem falhas observadas em anadlises gerais, mas com a
utilizacdo de cruzamento de dados de jogadas foi possivel
encontrar as situacbes que mais criam problemas para o time
analisado. Por exemplo, inicialmente percebe-se que os
batedores erram bastante, mas em uma analise composta pdde-
se perceber que eles erram fortemente no ataque de bolas que
foram apenas colocadas em jogo pelo levantador. A anadlise de
dados permitiu verificar, de modo geral, os erros ocorridos em
uma partida e, especificamente, indicar as situacbes onde se
registraram as maiores ocorréncias para esses erros. Também, o
acompanhamento de tais indicadores podera dizer se os
problemas foram, pelo menos, minimizados, o que nao existiria
sem a analise inicial e o desenvolvimento da interface de modo
que possa ser usada continuamente.

Além dessas analises, é necessario olhar para a motivagdo do
trabalho, descrita no inicio deste como: a caréncia/auséncia de métodos de
coleta e andlise de dados no contexto da andlise de performance esportiva
para auxiliar profissionais da area a desenvolver melhor seus trabalhos com um
time de punhobol. Entende-se, a partir desse trabalho, que um passo inicial em
direcdo ao estudo académico mais profundo nesse campo foi dado e pode
permitir que mais estudos sejam realizados futuramente, justificando sua

motivacao.
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Adicionalmente a tudo isso, espera-se que técnicos enxerguem cada
vez mais esses tipos de estudos e considerem utilizar-se de técnicas como as
aqui descritas para aumentar sua competitividade.

E importante ressaltar que a interface preza por padrdes basicos
mencionados durante o trabalho, e que seu aprimoramento esta condicionado
a sua utilizacdo continuada, de forma que muitas funcionalidades possiveis
ainda nao existam nela, por ndo serem o motivo do estudo e por nao
atrapalharem o desenvolvimento do mesmo, que alcangou seus objetivos
gerais. Também é importante ressaltar que a utilizagdo dos dados foi
contextual e em algumas vezes estes n&do foram suficientes para alguns testes
estatisticos desejados, o que foi explicitado em cada uma das analises feitas.
Desse modo, entende-se que a interface e o trabalho em si podem ser
aprimorados e trazer mais valor agregado consigo, conforme a interface e os
dados permitam acompanhamento e melhorias, juntamente com possiveis

novos estudos na area e descobertas.

6.1 LIMITACOES

Mesmo atendendo aos seus objetivos principais, a presente pesquisa
apresenta limitacdes no que diz respeito aos dados disponiveis, a sua
abrangéncia e a interface.

Com relagdo aos dados, € importante ressaltar que em algumas
andlises nao foram atingidas contagens minimas para certos indicadores,
simplesmente por ndo haver como prever ou controlar quantas agbes um jogo
ira conter de cada tipo, e por nao se poder trabalhar nessa realidade do mesmo
modo que se trabalha com questionarios para analises. Um jogo de punhobol —
sendo aqui considerado como um conjunto de agdes que podem se desenrolar
de varias formas distintas — pode apresentar dados muitas vezes bem
fragmentados, fazendo com que: muitos campos ndo sejam preenchidos com
um numero bom de ocorréncias; e certas jogadas parecam “incompletas”. Nao

ha como delimitar, exigir ou ensaiar jogadas em uma situagao real, estando-se
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inevitavelmente a mercé do que acontece, e ndo do que pode querer que
aconteca, e este trabalho n&o conseguiu lidar com jogadas incompletas e
muitos dados isolados por tal motivo.

Sobre a sua abrangéncia, o trabalho previa inicialmente a analise de
dados provenientes de trés interfaces, que poderiam trazer potencialmente
mais informagdes em conjunto, uma vez que estariam incorrendo na analise de
trés bases de dados diferentes ao final. A segunda base de dados é parecida
com a demonstrada aqui, mas com distingdo de jogadores para cada acgao,
onde se teriam indicadores técnicos individuais, e a terceira consistia em uma
analise tatica de acdes de batedores.

Contudo, apds a criacao de protétipos e coleta de dados, percebeu-se
que, para um conjunto limitado de jogos, que em certas analises ja foi
insuficiente em questdes de contagem para certos resultados, a fragmentacao
dos dados existentes entre todos os jogadores, ou a analise de dados de
apenas um jogador em situagdes ideais (para os dados de batedores) néo
m,permitiriam analises interessantes ou contextuais, e no caso da terceira base
de dados sequer permitiria cruzamentos de dados como os aqui apresentados.

Para a interface, devido ao enorme numero de botdes que deveriam
ser disponibilizados, a singularidade da programagdo das macros e do
funcionamento que deveria ser dado a planilha, algumas funcionalidades foram
deixadas para um segundo momento de estudo, por entender-se que o
primordial seria permitir uma analise inicial do protétipo e do quanto este
poderia agregar em termos de melhorias e ganho de informagéo se comparado
ao modelo utilizado anteriormente.

De todo modo, ainda considerando tais limitagdes, os resultados
obtidos foram satisfatorios e contribuem para a realidade do esporte e do time,
justificando sua existéncia e toda a pesquisa feita no decorrer de seu

desenvolvimento.
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6.2 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Para trabalhos futuros, poderiam ser observadas, além das limitagdes

aqui descritas, algumas situagdes que propiciassem uma analise ainda melhor

em relagao ao exposto aqui:

Jogos com um maior numero de sets, e com mais de um jogo
para amostragem: isso permitiia, ao contrario da realidade
existente em relagdo aos jogos aqui disponiveis, tecer analises
dos times nao apenas em relagdo a si mesmos, e sim em relagao
aos adversarios. Poder-se-ia descobrir padrdées para jogos contra
certos times (times rivais, por exemplo), partindo do principio que
varios fatores podem afetar a performance.

Anadlise de séries de treinamento: com um acompanhamento
continuo dos indicadores aqui descritos, e considerando sempre
uma mesma formacao para os times considerados, seria possivel
analisar a performance de certas formagdes em separado,
ajudando inclusive na escalacdo de uma selegao, por exemplo.
Também, uma analise continuada permitira a inferéncia de
melhorias e a descoberta de novos problemas e potenciais.
Analise de bases de dados maiores: a partir de bases de dados
mais robustas, certas andlises ndo ficariam com contagens
minimas abaixo do esperado, e a divisdo ainda maior dos
fundamentos (defesa quique e ar, etc) poderia ser feita para
encontrar problemas na sua forma mais especifica o possivel.
Aprimoramento da interface: através de conhecimentos mais
profundos em macros, a interface poderia ganhar em eficiéncia e
funcionalidade, melhorando o processo em si e permitindo, talvez,
que mais informacdes ainda fossem retiradas, ou de modo mais

rapido para a analise posterior dos fatos.
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A partir do trabalho aqui descrito, e considerando as opg¢des acima,
pensa-se que € possivel encontrar mais informagdes e dados a partir de jogos

de punhobol.

6.3 CONCLUSOES

Com a criacdo de uma interface simples, funcional e universal, como a
que esse trabalho demonstra, é possivel criar solucbes em tempo real para
visualizacao de informacgdes, além de permitir a criacdo de bases de dados que
podem ser interpretadas estatisticamente post factum, trazendo novos insights
e permitindo que sugestdes de treinos especificos e estratégias para combater
falhas sejam feitos. Todos esses fatores definitivamente podem levar o trabalho
técnico junto a um time de punhobol a outro nivel, como mencionado na
literatura abordada.

A descoberta de padrdées e problemas que o time possui esteve
intimamente ligada com seu o contexto, que pode ser visto aqui como a
delimitacdo da realidade desse time e de jogos disponiveis em certo intervalo
de tempo sobre o mesmo. As generalizagdes feitas se basearam em
freqUéncias e testes estatisticos, além de conhecimentos prévios sobre o
esporte, tdo mencionados na literatura como fatores importantes para a
descoberta de informacbes esportivas. Entende-se que, enquanto fatores
isolados, a experiéncia ou a simples utilizagdo de testes estatisticos podem se
equivocar, e que uma analise como a feita aqui, integrando esses fatores,
resulta em vantagem e em informagdes relevantes.

Como ja mencionado, um acompanhamento continuo é primordial para
definir com mais precisdo padroes de performance e tendéncias do time, e vale
ressaltar que os testes devem ser feitos de modo a tentar revelar pontos
positivos também, de modo a auxiliar até mesmo na sua motivagao.

Sobremaneira, os testes realizados serviram como base para encontrar
novos problemas e informagdes sobre um time, e mostraram-se deveras

relevantes para a realidade estudada, mas nao devem ser tomados como unico



98

repositério para tomada de decisdo de um técnico, ja que apenas reconhecer
os problemas nao é suficiente, sendo necessario agir a partir de sua ciéncia
para conseguir resolvé-los e sé entao partir ao encontro de mais deles (e mais
complexos).

Acima de tudo, é primordial perceber que um estudo inicial para a area,
como o aqui proposto, mesmo em que pese suas falhas e limitagdes, € um
pontapé inicial muito importante para que um dia se possa chegar a padroes
altissimos em questdao de analise de dados e gestdo do conhecimento
esportivo como os descritos na literatura de outros esportes, e também para
que os times e técnicos se familiarizem e entendam a importancia das
informacdes que podem ser obtidas, caminhando finalmente em direcéo de
melhorias constantes e descobertas cada vez mais interessantes e valiosas

estrategicamente.
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