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SOUZA, Nicolau Melo de. Analise dos comportamentos técnicos e taticos em
diferentes modelos de jogos reduzidos em jogadores de futebol. 86 f.
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RESUMO

As andlises de diferentes modelos de jogos reduzidos podem dar subsidios para
potencializar o treinamento de futebol de acordo com os comportamentos técnicos e
taticos desejados. Desta forma, o objetivo geral da dissertacdo consiste em
investigar quais sdo 0s comportamentos taticos e técnicos presentes em diferentes
modelos de jogos reduzidos. Para alcancar esse objetivo, dois estudos foram
conduzidos. Primeiramente, analises em jogos oficiais foram realizadas a fim de
caracterizar as referéncias estruturais relativas ao espago de jogo (em largura e
comprimento), relacdo numérica (nUmero de jogadores de ataque x numero de
jogadores de defesa) e distancia da linha defensiva para o gol. Posteriormente, 0s
comportamentos em jogos reduzidos, com 0s espacos mais frequentes em partidas
oficiais, foram analisados em relacdo aos aspectos técnicos (desarmes, finalizagdes,
passes certos, passes errados, comprimento do passe, direcdo do passe e posse de
bola individual), comportamento tatico (largura, comprimento, razdo entre
comprimento e largura, espalhamento, area de ocupacao, sincronizacao defensiva,
distancias tanto entre centroides quanto entre adversarios mais proximos e
exploracdo espacial). Para o estudo 1, as trajetorias de 101 jogadores profissionais
de 5 equipes diferentes durante 4 partidas da Série A-2 do Campeonato Paulista de
2014 foram obtidas por meio do software DVideo. Todos os dados foram
apresentados como média e desvio padrdo. O teste de independéncia do qui-
quadrado foi utilizado no estudo um para avaliar a diferenca entre as frequéncias
(em relacdo ao numero total de frames) analisadas em todas as relaces numéricas
e entre as condi¢cOes (superioridade defensiva, igualdade e superioridade ofensiva).
No estudo dois, também por meio do software DVideo, foram obtidas as trajetorias
de 28 jogadores de futebol da categoria sub-17 do projeto “O Futebol Como
Instrumento de Inclusdo Social e Formagdo Académica Fase IlI” durante 70
diferentes modelos de jogos reduzidos. A analise de variancia one-way foi utilizada
para comparar as variaveis em diferentes configuracdes de jogos reduzidos. Nas
analises que apresentaram diferencas no Teste F, o teste de Tukey foi aplicado
como um teste post hoc. O nivel de significancia foi estabelecido em p < 0,05. Os
resultados do primeiro estudo (jogos oficiais) mostraram que os valores médios e
desvios-padréao foram 24,59 + 13,40 m para o comprimento, 44,13 + 12,51 m para a
largura, e 29,19 £+ 11,40 m para a distancia entre a linha defensiva e o gol. As
partidas foram caracterizadas principalmente pela interagdo entre grande numero de
jogadores (e.g. 10 defensores vs. 9 atacantes; p <0,001). O comprimento, a largura
e a distancia da linha do gol se alteram dependendo da relagdo numérica. Por fim, o
espaco efetivo disponivel foi caracterizado pela largura sendo maior que o
comprimento, e 0 jogo teve mais situagfes de superioridade numeérica defensiva,
seguida pela igualdade numérica (p <0,001). Estes resultados apresentam-se como
importantes referenciais, que podem orientar melhor os treinadores no planejamento
dos treinos de acordo com situacdes reais de jogo e serviram como base para a
escolha das dimens6es dos jogos reduzidos utilizados no estudo dois. O estudo dois



apresentou uma maior compactacdo da defesa em jogos de igualdade numérica do
gque em jogos com superioridade defensiva. Nos jogos menores, a superioridade
defensiva apresentou menores distancias entre adversarios mais proximos,
enquanto a igualdade favoreceu o aumento de largura e area de ocupacdo do
ataque. Os grandes jogos demonstram maiores valores relativos de largura,
comprimento, espalhamento e &rea de ocupacgdo, e no aspecto técnico, maior
comprimento dos passes. Ja nos pequenos jogos, maiores proximidades foram
encontradas, tanto entre adversarios mais préximos quanto entre os centroides das
equipes. O jogo 3x3 apresentou maior numero de finalizagdes por minuto que todos
as outras configuracdes. Portanto, enquanto o estudo um pode servir de referéncia
para ajudar as comissdes técnicas a planejarem os jogos reduzidos com 0s espacgos
encontrados em jogos oficiais, o estudo dois pode auxiliar os treinadores na selecao
de jogos de acordo com o0s objetivos técnicos e taticos planejados.

Palavras-chave: Analise de jogo. Treinamento. Rastreamento. Desigualdade
numérica. Espaco de jogo.
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ABSTRACT

The analysis of different training models can provide support to enhance football
training according to the technical and tactical behaviors. Thus, the main objective of
the research was to investigate what are the technical and tactical behavior present
in different models of small sided games. To achieve this goal, two studies were
conducted. In the first study, we analyzed official games in order to identify the
characteristics related to the playing space (in width and length), numerical
relationship (number of attacking players x number of defending players) and
distance from the defensive line to the goal. Subsequently, the behavior in small
sided games, with the most frequent characteristics in official matches, were
analyzed in relation to technical aspects (tackles, shots to goal, right passes, wrong
passes, length of the pass, direction of the pass and individual ball possession),
tactical behavior (width, length, length per width, team spread, coverage area,
defensive synchronization, distances both between centroid and between closest
opponents and space exploration). For study 1, the trajectories of 101 professional
players from 5 different teams during 4 matches of Series A-2 of the 2014 Paulista
Championship were obtained using the DVideo software. All data were presented as
mean and standard deviation. The chi-square independence test was used in study
one to assess the difference between the frequencies (in relation to the total number
of frames) analyzed in all numerical relations and among the conditions (defensive
superiority, equality and offensive superiority). In study two, also using the DVideo
software, the trajectories of 28 soccer players in the under-17 category of the project
"Football as an Instrument for Social Inclusion and Academic Training - Phase IlI"
during 70 different models of small sided games were obtained using the software
DVideo. One-way analysis of variance was used to compare variables in different
small sided games configurations. In the analyzes that showed differences in Test F,
the Tukey test was applied as a post hoc test. The level of significance was set at p
<0.05. The results of the first study showed that the mean values and standard
deviations were 24.59 £+ 13.40 m for the length, 44.13 + 12.51 m for the width, and
29, 19 + 11.40 m for the distance between the defensive line and the goal. The
matches were characterized mainly by the interaction between a large number of
players (e.g. 10 defenders vs. 9 attackers; p <0.001). The length, width and distance
of the goal line alternate depending on the numerical relationship. Finally, the
effective space available was characterized by the width being greater than the
length, and the game had more situations of defensive numerical superiority,
followed by numerical equality (p <0.001). These results are presented as important
references, which can better guide coaches in planning their training according to
real game situations and served as a basis for choosing the dimensions of the small
sided games that were used in study two. Study two showed greater compactness of
defense in games of numerical equality than in games with defensive superiority. In
smaller games, defensive superiority showed shorter distances between closest
opponents, while equality favored the enhance of the attacking team's width and



surface area. The large games showed greater relative values of width, length, team
spread and coverage area, and in the technical aspect, greater length of passes. In
the small games, greater proximity was found, both among opponents and between
the teams' centroids. The 3x3 game presented a higher number of shots per minute
than all other configurations. Therefore, while study one can serve as a reference to
help the staff of the club to plan the small sided games with the spaces found in
official games, study two can assist the coaches in the selection of games according
to the planned technical and tactical objectives.

Keywords: Match analysis. Training. Tracking. Numerical inequality. Playing space.
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1 INTRODUCAO

Estudos envolvendo o futebol tém crescido consideravelmente, assim
como sistemas computacionais para ajudar a entender de forma mais
aprofundada o desempenho e ajudar a categorizar individuos e
comportamentos ao longo do tempo, como a identificacdo de padrbes de jogo
regulares (SARMENTO et al., 2014). Neste sentido, a analise de jogo tem sido
amplamente difundida para melhor compreender o que de fato acontece no
treino e na competicdo, levando em consideragdo os aspectos técnicos, taticos
e fisicos, objetivando o controle e avaliacdo durante o processo dos jogadores
e das equipes, além de auxiliar no planejamento das tarefas de treino
baseadas nas caracteristicas observadas durante os treinos e jogos.

As andlises de demandas fisicas no futebol sdo constantemente
representadas pelas distancias percorridas e pelos deslocamentos em
diferentes faixas de velocidade durante as partidas ou treinos. O conhecimento
dessas demandas no futebol encontra-se como uma variavel fundamental para
0 controle de carga do treino, ja que o seu entendimento pode ajudar tanto na
organizacdo semanal de treinos, em que a carga diaria varia de acordo com a
distancia para a partida oficial, quanto no controle de carga para a prevencao
de lesdes dos jogadores (ECKARD et al., 2018; OWEN et al., 2017).

Além das demandas fisicas, o estudo do comportamento tatico tem se
tornado cada vez mais comum na literatura, pois, a analise do comportamento
da equipe nos jogos pode indicar ao treinador quais sdo 0s aspectos mais
importantes para o planejamento dos treinos. Por exemplo, em estudo com
jogadores da primeira divisdo do Campeonato Brasileiro mostrou que, em
situacdes de desarme, os valores de area de ocupacao da equipe (envoltério
convexo formado pelos jogadores) e espalhamento (norma de Frobenius da
matriz da distancia entre jogadores) foram significativamente menores do que
quando a equipe sofria uma finalizagdo, podendo este ser um dos contetdos
de treino para a equipe sofrer menos finalizacbes e conseguir mais desarmes
(MOURA et al., 2012).

As variaveis taticas podem ainda servir de parametro para mensurar a
melhora de uma equipe coletivamente. Por exemplo, em um programa de
treinamento focado nas habilidades técnico-taticas em jovens jogadores, na

comparacao de um jogo simulado antes e pos intervengéo, foram encontrados



13

maiores valores para area de ocupacédo e espalhamento depois do periodo de
treinamento, podendo ser atribuido a um maior espaco efetivo de jogo e uma
melhor capacidade de manutencao da posse de bola (AQUINO et al., 2016).

Em outra perspectiva, as analises taticas de sincronizagdo lateral e
longitudinal das diades (combina¢Bes entre dois jogadores) da mesma equipe
pode variar durante a partida e apresenta valores diferentes para defensores,
meio campistas e atacantes, sendo que, a avaliacdo da sincronizacdo entre
diades em partidas competitivas fornece informacdes relevantes sobre as
combinagbes dos movimentos dos jogadores em diferentes faixas de
velocidade e, além disso, a melhora da equipe na sincronizacdo entre 0s
jogadores pode resultar em uma diminuicdo na distancia percorrida
(FOLGADO; GONCALVES; SAMPAIO, 2018; GONCALVES et al., 2018).

O entendimento das ac¢les técnicas realizadas pela equipe em jogo
também serve para balizar o comportamento para o planejamento do treino e
melhora do desempenho da equipe. A frequéncia de algumas acfes técnicas
(envolvimentos com a bola, passes curtos, passes certos, desarmes, dribles,
chutes e chutes no alvo) pode servir para distinguir os jogadores de equipes de
sucesso dos jogadores de equipes sem sucesso (RAMPININI et al., 2009).

Com os avancos tecnoldgicos, diversas ferramentas tém permitido
identificar os dados cinematicos dos jogadores em campo ao logo do tempo,
auxiliando assim nas analises de demanda fisica e os comportamentos taticos
e técnicos. Uma destas ferramentas € o GPS (Global Positional System),
sistema que usa satélites operacionais que enviam constantemente
informagdes sobre o tempo exato para o receptor (LARSSON, 2003). Apesar
do GPS ter a vantagem de permitir apresentar relatérios em pouco tempo, nao
possibilitam identificar diretamente o desempenho técnico dos atletas, além de
sua acuracia ser afetada pelo numero de satélites que cada unidade esta
conectada (BUCHHEIT et al., 2014; GRAY et al., 2010).

Na busca por dados com melhor acuracia comparado ao GPS, o LPM
(Local Positional Measurement) surge como alternativa. Nesse sistema, 0s
jogadores utilizam transponders especificos, que recebem sinais de radio
frequéncia, transmitidos por uma estagdo de base principal, que
consequentemente transmite de volta para outras estacdes ao redor do campo
(FRENCKEN; LEMMINK; DELLEMAN, 2010). Apesar de uma melhor acuracia



14

dos dados, a necessidade de possuir todas essas bases instaladas, obrigar os
jogadores a utilizarem transponders e o alto custo aparecem como fatores
limitantes para algumas situacées e clubes.

Desta forma, a evolucdo de ferramentas com céameras de video,
computadores e conversores analdgico-digitais, viabilizou a andlise dos
deslocamentos dos jogadores de futebol por meio do processamento das
imagens, apresentando dados menos suscetiveis aos erros do que tecnologias
anteriores, baixo custo e sem a necessidade dos jogadores portarem
dispositivos (MISUTA, 2004).

Com isso, as analises aprofundadas das partidas, além de melhorar o
entendimento do jogo, passam a ser utilizadas pelos treinadores para melhorar
a intervencdo do treino de acordo com 0Ss aspectos positivos e negativos
identificados apdés a observagdo. Desta maneira, com a finalidade de
potencializar os comportamentos analisados durante as partidas, uma das
praticas mais comuns no treinamento do futebol sdo os jogos reduzidos,
caracterizados por jogos com dimensdes reduzidas do campo e/ou, com menor
namero de jogadores do que o jogo formal e que pode ainda contemplar regras
modificadas (HILL-HAAS et al., 2011). Os jogos reduzidos sdo utilizados por
diversos treinadores ao longo da temporada (ALVES et al., 2018;
PARTINGTON; CUSHION, 2013) e possuem a vantagem de treinar de forma
integrada os aspectos fisicos, técnicos e taticos (BUJALANCE-MORENO;
LATORRE-ROMAN; GARCIA-PINILLOS, 2019; HAMMAMI et al., 2017b; HILL-
HAAS et al., 2011; SARMENTO et al., 2018b).

Os jogos reduzidos apresentam algumas similaridades com 0s jogos
oficiais. Quanto as demandas fisicas, por exemplo, o estudo de Aquino (2019)
mostrou que 0 jogo 6x6 pode servir como indicador de performance
(principalmente em corrida de alta intensidade) relacionada com partidas
oficiais em jovens jogadores de futebol. Por outro lado, Clemente et. al (2019)
encontrou que, em termos de corrida, sprints, carga externa e funcdes
posicionais, 0s jogos grandes (9x9) foram mais similares as partidas oficiais
gue 0s outros jogos estudados (5x5 e 6x6).

Em comparacbes de jogos reduzidos com diferentes regras de agéo,
Gomez-Caromona et. al (2018) mostraram que entre 4 diferentes jogos

reduzidos, o Unico que apresentou caracteristicas similares de carga interna
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(frequéncia cardiaca) em relacdo aos jogos oficiais, foi 0 jogo que o objetivo
envolvia progredir e tentar marcar um gol em uma meta oficial defendida por
um goleiro. O jogo apenas de manutencéo de posse, 0 jogo com o objetivo de
progredir para a linha do gol e o jogo de manter a posse e tentar fazer o gol em
dois mini gols apresentaram-se mais distantes da demanda da competi¢cao. Por
fim, para variaveis taticas, Othof, Frencken e Lemmink (2019) apresentaram
um menor valor de distancia entre jogadores, area de ocupacdo, largura e
comprimento para os jogos reduzidos (4x4, 6x6 e 8x8) em comparacdo aos
jogos oficiais.

Para a fundamentacédo dos conteudos de treinos, estudos utilizando os
dados posicionais tém apresentado diferentes caracteristicas de acordo com
algumas modificacbes dos jogos reduzidos, além de caracteristicas das
partidas, que podem auxiliar na escolha dos jogos a serem realizados. Por
exemplo, relacionado ao comprimento (distancia maxima entre companheiros
de equipe no eixo longitudinal) e a largura (a distancia maxima entre os
jogadores no eixo lateral), um estudo com trés formas diferentes de jogos
apresentou que em geral os jogos reduzidos foram mais compridos e mais
largos na fase ofensiva em relacdo a quando as equipes estavam na fase
defensiva, e que 0s jogos que mais se aproximam da realidade dos jogos
oficiais (com o ataque com maiores valores de comprimento) foram os jogos
realizados com apenas um gol de 7 metros, comparado aos jogos com gols
pequenos e com coringas (CASTELLANO et al., 2016). Com o calculo dessas
duas variaveis € possivel obter-se ainda a relacdo comprimento por largura
(CpL). O CpL retrata o formato utilizado pela equipe durante os jogos, podendo
a equipe optar por um jogo mais na dire¢cao para o gol ou distribuicdo dos
jogadores mais lateralmente (CASTELLANO et al., 2016; SILVA, P. et al,,
2014). Desta maneira, em jogos 4x4, jogadores mais novos (sub-17 x sub-19)
apresentaram um maior CpL, por utilizarem maiores valores de comprimento
que de largura, sugerindo que o0s jogadores sub-19 exploram mais as
oportunidade na direcao lateral do campo (OLTHOF; FRENCKEN; LEMMINK,
2015).

Além de representar comportamentos coletivos, a largura e o
comprimento se tratam de importantes informacbes a respeito das

caracteristicas das partidas, o que pode auxiliar no planejamento de um
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treinamento mais proximo da realidade competitiva. Estudos apontam que a
largura e comprimento das equipes variam dependendo do posicionamento da
bola em campo, e concluem que o comprimento do jogo aumenta enquanto a
largura diminui quando a bola se aproxima do gol. Por outro lado, nas regides
mais centrais do campo, o comprimento do jogo diminui e a largura aumenta
(CASTELLANO; PASTOR; BLANCO-VILLASENOR, 2013; FRADUA et al.,
2013; ZUBILLAGA et al., 2013a). Estudos apresentaram ainda os valores das
distancias entre o defensor mais proximo e a linha do gol, uma importante
variavel para o planejamento dos treinamentos, jA que estes achados podem
ser mais representativos se o objetivo do treino for melhorar o movimento dos
jogadores de ataque com a intencéo de invadir este espaco disponivel entre os
altimos defensores adverséarios e o gol (CASTELLANO; PASTOR; BLANCO-
VILLASENOR, 2013; ZUBILLAGA et al., 2013a).

A utilizacdo das caracteristicas da competicdo para o planejamento de
jogos reduzidos ja tem sido apresentada como uma alternativa em comparacao
com as dimensdes dos jogos escolhidos de maneira arbitraria. A utilizacdo dos
tamanhos dos campos em jogos reduzidos de 4x4, derivados da proporcao
CpL de partidas oficiais, potencializou a disperséo lateral e longitudinal das
equipes quando comparados aos jogos que sdo frequentemente utilizados na
literatura (40 x 30 m) (OLTHOF; FRENCKEN; LEMMINK, 2018). Com o calculo
da razdo da area disponivel por jogador em jogos oficiais e uma posterior
aplicacdo dessa propor¢cdo em jogos reduzidos, verificou-se que a distancia
entre dois jogadores mais préximos em varias categorias (do sub-13 ao sub-19)
apresentou caracteristicas semelhantes as das partidas oficiais, mostrando que
este modelo aprimora a representacdo com as particularidades da competicao
(OLTHOF; FRENCKEN; LEMMINK, 2019). Apesar dos estudos identificarem
importantes caracteristicas dos jogos, todas as analises foram feitas
considerando todos os jogadores envolvidos (com excecdo dos goleiros) e
depois foram adaptadas proporcionalmente ao nimero de jogadores escolhidos
para os estudos, desconsiderando os subgrupos existentes no jogo. Porém,
estudos anteriores mostraram que dependendo do numero de jogadores
envolvidos (exemplo: 4x4 e 7x7), as caracteristicas sdo diferentes (CARO et
al., 2014a; GONCALVES, B. et al., 2018).



17

Com o objetivo de identificar grupos nos jogos de futebol, o estudo de
Goncalves et al. (2018) apresentou que em jogos profissionais, o numero de
jogadores influencia tanto na area absoluta de jogo, quanto na regularidade
dessa area. Com isso, o estudo conclui que diferentes dimensdes devem ser
utilizadas de acordo com a relagdo numérica (ex. utilizar uma dimensao para o
jogo 3x3 e outra para o 4x4), e que jogos com maior numero de jogadores (ex.
8x8, 9x9) contemplam mais espacos estaveis (menor variacdo do espaco
efetivo de jogo), com a finalidade de obter uma transferéncia mais proxima da
realidade competitiva. Neste sentido, o estudo realizado por Caro et. al
(2014a), identificou que, em analise de jogos da primeira divisdo espanhola, ao
considerar subgrupos dos 8 e 14 jogadores mais proximos da bola para estimar
as situagdes de 4x4 e 7x7, os jogos de 4x4 devem considerar uma reducao na
area disponivel por jogador, tendo em vista que essa € uma caracteristica
encontrada na competicdo. Ambos os estudos ajudam a melhor compreender
0os espacos do jogo quando consideramos subgrupos, porém uma
caracterizacdo da largura e comprimento para cada relacdo numérica (ex. 5x5,
6Xx6) e em situacdes de vantagem e desvantagem numeérica das equipes, pode
enriquecer ainda mais um programa de treinamento diversificado e pautado na
realidade da competicéo.

O espalhamento também se apresentou como medida importante em
jogos reduzidos, como no estudo de Travassos et al. (2014), em que a
utilizacdo de um jogo com dois gols e com goleiros promoveu um maior indice
de espalhamento da equipe em comparacao ao jogo com seis pequenos gols.
A medida de espalhamento também encontra-se como variavel importante para
distinguir o comportamento tatico em diferentes grupos de idade (como subl6,
subl7 e subl19), ja& que grupos mais experientes apresentam maiores valores
de dispersdo, ocupacdo do campo no ataque e espalhamento lateral
(BARNABE et al., 2016; OLTHOF; FRENCKEN; LEMMINK, 2015).

A restricdo do espaco de acdo, em estudo com jogos reduzidos,
representou diferentes sincronizacdes entre jogadores, em que, quanto maior a
restricdo, menor tende ser a sincronizagcdo (GONCALVES et al., 2017). Outro
estudo identificou que, jogando com jogadores sub-17, os jogadores sub-15
tendem a diminuir a sincronizagcédo entre os jogadores da equipe, enquanto 0s

sub-17 apresentam-se mais sincronizados ao jogarem contra atletas de grupo
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de idade inferior, indicando claras diferencas entre jogadores mais e menos
experientes (FIGUEIRA et al., 2018).

A variabilidade do posicionamento dos jogadores encontra-se como uma
importante métrica para analise do comportamento dos jogadores, como em
um estudo em que a diminuicdo do espaco de campo restringiu a
movimentacdo dos jogadores. Apesar disso, 0s jogadores mais habilidosos
foram mais sensiveis a mudarem a sua variabilidade entre diferentes tamanhos
de campo (SILVA, PEDRO et al., 2014). Além do mais, um estudo realizado
nos jogos do Campeonato Europeu de Futebol da UEFA mostrou que a
variabilidade dos jogadores € distinta dependendo da sua posicdo em campo
(MOURA et al., 2015).

Outra importante varidvel para a avaliacdo do comportamento refere-se
a distancia entre os centroides das equipes (média entre as posi¢cdes de todos
0s jogadores da equipe). Em estudo realizado na categoria sub-19, um maior
namero de jogadores (5x5 comparado ao 4x4, 3x3 e 2x2) resultou em maiores
distancia entre centroides das equipes (AGUIAR et al., 2015). A aproximacéo
dos centroides podem indicar ainda uma maior tendéncia de uma equipe
‘pressionar o adversario para conseguir uma ultrapassagem na linha
defensiva, uma assisténcia ou um gol (FRENCKEN et al, 2011). As
modificagbes em jogos reduzidos também foram avaliadas; os autores
encontraram que a distancia lateral entre centroides diminui com a reducéo da
largura, assim como reducdo do comprimento diminui a distancia longitudinal
entre centroides (FRENCKEN et al., 2013).

A interacao entre os dois adversarios mais préximos pode indicar o nivel
de contribuicdo individual para a organizacado da equipe (GONCALVES et al.,
2016). Em jogos oficiais, jogadores de equipes de nivel nacional apresentaram
menores distancias em relacdo aos oponentes do que jogadores de nivel
regional (CAETANO, 2019). Outros autores concluiram que durante jogos
reduzidos, jogadores profissionais retrataram distancias menores para 0S
adversarios em relacdo a amadores (GONCALVES et al., 2016). Modificacdes
em jogos reduzidos, como a utilizagdo de linhas de referéncias dentro do
campo e restricdes no espaco de atuacao dos jogadores (restrito, semi-restrito
e livre) ndo apresentaram diferencas (ou foram triviais) na relacdo entre
adversarios mais proximos (COUTINHO; GONCALVES; TRAVASSOS; et al.,
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2019; GONCALVES et al.,, 2017). Porem em situacdes de desvantagem
numerica, a distancia entre adversarios mais proximos foi menor do que em
situacdo de vantagem numeérica (GONCALVES et al., 2016).

Além das variaveis taticas, 0s aspectos técnicos sao importantes
indicadores de desempenho em diferentes modelos de jogos reduzidos. Por
exemplo, em campos com menores dimensdes, ha uma maior quantidade de
acoes técnicas (ASLAN, 2013; CASAMICHANA; CASTELLANO, 2010; KELLY;
DRUST, 2009; MARTONE et al.,, 2017). Porém, o estudo de Aslan (2013)
apresentou que o numero de passes sem sucesso também foi maior em jogos
menores. O aumento do numero de jogadores também altera as acoes
técnicas. Evidéncias apontam que jogos com menos jogadores tendem a
apresentar maiores numeros de acdes técnicas como dribles, passes certos,
chutes e desarmes (ASLAN, 2013; DA SILVA et al., 2011). Em contrapartida,
outro estudo encontrou que o jogo 6x6 em comparacdo com o 3x3 apresentou
maiores nameros de cabeceios e passes longos (KATIS; KELLIS, 2009).

Dentro do aspecto técnico, uma analise mais detalhada sobre os passes
faz-se necessario, como a distdncia dos passes e a direcdo. Essa
caracterizagcdo mostra-se relevante, pois, passes para frente possuem escores
ligeiramente superiores para causar perturbacdes defensivas no adversario
quando comparados aos passes para tras e para o lado. Além disso, 0s passes
que lideraram perturbacdes significativas na organizacdo defensiva do
adversario foram os passes entre 19 e 30 m de distancia (GOES et al., 2019).
Em jogos reduzidos, outro estudo mostrou que os passes para frente sdo mais
comuns em jogos com comprimento maior do que a largura do que na condi¢ao
contraria (FOLGADO et al., 2019). Jogos reduzidos na condicdo de 8x8
apresentaram também maior nimero de passes para frente e passes de média
distancia quando comparados ao jogo 11x11 (JOO; HWANG-BO; JEE, 2016).

Sendo assim, tendo em vista 0s varios estudos apresentados, é possivel
identificar lacunas na literatura, primeiramente quanto as escolhas dos jogos
reduzidos, que ndo possuem uma analise prévia das caracteristicas de cada
relacdo numérica (nUmero de jogadores de ataque e de defesa) presentes em
jogos oficiais e como esses jogos, com as respectivas caracteristicas da
dimensao, relacdo numérica e distancia para o gol derivados de jogos oficiais,

podem ajudar os treinadores nas escolhas dos exercicios de treinamento de
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forma mais criteriosa, de acordo com o seu objetivo. Desta maneira, algumas
guestdes na literatura ainda precisam ser respondidas:

- Quais séo as caracteristicas mais recorrentes do jogo em relacdo ao
espaco disponivel, relacdo numérica e distancia entre a linha defensiva e o gol
em jogos oficiais?

- Quais sdo os comportamentos técnicos e taticos de jovens jogadores
em diferentes modelos de jogos reduzidos baseados nas caracteristicas dos
jogos oficiais?

Essas andlises podem apresentar uma grande contribuicdo para
treinadores no planejamento dos treinos, primeiramente servindo de base para
a escolha menos arbitraria das caracteristicas do jogo conforme a realidade da
competicao e, posteriormente, auxiliar na escolha da atividade de acordo com

0s objetivos técnicos e taticos para a sessao.
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2 OBJETIVOS
2.1 Geral

O objetivo geral da pesquisa consiste em investigar quais sdo 0s
comportamentos taticos e técnicos presentes em diferentes modelos de jogos
reduzidos de futebol.

2.2 Especificos

Para se atingir o objetivo geral, estabeleceram-se os seguintes objetivos
especificos:

1) Analisar as caracteristicas presentes nas sequéncias ofensivas de
jogos oficiais de futebol (categoria profissional), relativo ao espaco de jogo,
relagdo numérica e distancia da linha defensiva para o gol.

2) Analisar o comportamento técnico e tatico de jovens jogadores de
futebol (categoria sub-17), em diferentes modelos de jogos reduzidos
programados de acordo com as caracteristicas de partidas oficiais identificadas

previamente.
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3 ESTUDO UM - CONFIGURAGAO DO ESPAGO E RELAGAO NUMERICA
DURANTE JOGOS PROFISSIONAIS DE FUTEBOL: UMA PROPOSTA PARA O
PLANEJAMENTO DE JOGOS REDUZIDOS.

RESUMO
O objetivo deste estudo foi analisar as caracteristicas mais recorrentes das
sequéncias de ataque de futebol quanto ao espaco efetivo disponivel, a relacéo
numeérica e a distancia entre a linha defensiva e o gol. No geral, foram registradas
4 partidas profissionais brasileiras e as trajetorias de 101 jogadores foram obtidas
pelo método de rastreamento automatico. As varidveis dos estudos foram:
comprimento (a distancia entre dois jogadores mais distantes, longitudinalmente),
largura (a distancia entre 2 jogadores mais distantes, lateralmente), relagcéo
numeérica (o niumero de jogadores atacantes vs. 0 niumero de jogadores defensores
dentro de uma determinada area) e a distancia para o gol (a distancia entre o
jogador defensivo mais proximo da linha de gol e linha de gol). Os valores médios
e desvios-padrao foram 24,59 (+ 13,40) m para o comprimento, 44,13 (+ 12,51) m
para a largura, e 29,19 (+ 11,40) m para a distancia da linha de gol. As partidas
foram caracterizadas principalmente pela interacdo entre um grande numero de
jogadores (p <0,001). O comprimento, a largura e a distancia da linha do gol foram
se alterando de acordo com a relacdo numérica. No entanto, o espaco efetivo
disponivel foi caracterizado pela largura sendo maior que o comprimento, e 0 jogo
teve mais situacOes de superioridade numérica defensiva, seguidas pela igualdade
numérica (p <0,001). O estudo apresentou importantes compreensdes sobre
estratégias para jogos reduzidos de futebol que podem orientar treinadores no
planejamento de treinos de acordo com situagdes reais em uma partida de futebol.

Palavras-chave: analise de partidas, jogos reduzidos, futebol, tatica, treinamento,
esportes coletivos.
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3.1 INTRODUCAO

Os jogos reduzidos (JR) sdo constantemente usados por treinadores
como parte de um programa de treinamento regular durante temporada e séo
caracterizadas por uma reproducdo de uma partida de futebol, mas com um
namero menor de jogadores, menor espaco efetivo e regras frequentemente
diferentes (HILL-HAAS et al., 2011). Os JR melhoram as dimensdes fisicas,
técnicas e taticas simultaneamente (ALVES et al., 2018). Recentemente,
estudos tém focado nos efeitos de diferentes formatos e tarefas de JR sobre as
mudancas fisiol6gicas, desempenho técnico, fisico e tatico, na manipulacao do
espaco, numero de jogadores e o numero de toques de bola por jogador, além
do impacto de programas de treinamento envolvendo JR (CASAMICHANA;
CASTELLANO, 2010; CLEMENTE, FILIPE MANUEL et al., 2019; GONZALEZ-
VILLORA et al., 2017; HALOUANI et al., 2014; HAMMAMI et al., 2017b; HILL-
HAAS et al., 2011; LANGENDAM; LINDEN; CLEMENTE, 2017; OLTHOF;
FRENCKEN; LEMMINK, 2018; OMETTO et al., 2018; PRAXEDES et al., 2018;
TRAVASSOS, BRUNO et al., 2014).

Ao analisar o controle de espac¢o durante uma partida, muitas variaveis
foram relatadas, como comprimento (a distancia entre os dois jogadores mais
distantes, longitudinalmente, sem contar com o0s goleiros), largura (a distancia
entre os dois jogadores mais distantes, lateralmente, sem contar com o0s
goleiros), a area (formada pela largura e comprimento), a relacdo numérica (o
namero de jogadores atacantes vs. o numero de jogadores defensores dentro
de uma determinada area) e a area de jogo individual (IPA) (obtida dividindo a
area entre os jogadores) (CASTELLANO; ALVAREZ PASTOR; BLANCO
VILLASENOR, 2013; FRADUA et al., 2013; ZUBILLAGA et al., 2013Db).

Com o objetivo de explicar melhor os subgrupos (interacdo de
determinados jogadores, como atacantes e zagueiros mais proximos da bola)
durante uma partida, Gongalves et al. (2018) introduziram a noc¢do de um
espaco de jogo efetivo (a menor area de um poligono delimitada pelos
jogadores periféricos) para grupos de trés a dez jogadores. Com o objetivo de
projetar exercicios de treinamento com caracteristicas semelhantes as do jogo,
Caro et al. (2014b) apresentaram o comprimento, largura e IPA considerando

0S quatro e os sete jogadores mais préximos de ambas as equipes.
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Os modelos de JR descritos na literatura geralmente envolvem o goleiro
dentro da area projetada (HALOUANI et al.,, 2014; HAMMAMI et al., 2017b;
HILL-HAAS et al., 2011; OLTHOF; FRENCKEN; LEMMINK, 2018). Entretanto,
durante uma partida, ha uma é&rea adicional entre a linha de gol e o zagueiro
mais proximo, que estd associado ao comportamento de defesa
(CASTELLANO; ALVAREZ PASTOR; BLANCO VILLASENOR, 2013;
ZUBILLAGA et al., 2013b). Além disso, a relacdo numeérica durante uma partida
foi relatada nos estudos de Clemente et al. (2015) e Vilar et al. (2013).

Os estudos descritos forneceram informagdes importantes aspectos
relacionados as caracteristicas taticas em JR e partidas oficiais de futebol.
Além disso, estudos recentes mostraram que jogadores juniores e seniores nao
apresentaram diferencas nas respostas fisiolégicas ou acgbes técnicas,
provando que, para o planejamento dos JR, espera-se que 0s jogadores se
comportem de maneira semelhante, independentemente do nivel
(LANGENDAM; LINDEN; CLEMENTE, 2017). No entanto, ao planejar
protocolos de JR, a escolha da area de jogo e o numero de jogadores
envolvidos foram definidos arbitrariamente na maioria dos estudos.
Geralmente, os jogos ndo eram baseados em anadlises de partidas e eram
principalmente com igualdade numérica, ou seja, 0 niumero de atacantes era o
mesmo que o numero de defensores. Além disso, durante as sessdes de
treinamento, os treinadores normalmente projetam areas retangulares que
podem diferir do espaco de jogo efetivo, que geralmente é representado por
areas com mais de quatro vértices. E necessario caracterizar o espaco de jogo,
definido pelos valores de comprimento e largura, a relacdo numérica e a
distancia dos defensores da linha de gol durante as partidas oficiais, a fim de
fornecer informacdes para projetar JR com base em situacdes reais de jogo.
Portanto, o objetivo deste estudo foi analisar as caracteristicas mais
recorrentes das sequéncias de ataque de futebol em relagéo ao espaco efetivo
disponivel, a relagdo numérica e a distancia entre a linha defensiva e o gol.

3.2  MATERIAIS E METODOS
Participantes
A amostra foi composta por 101 jogadores brasileiros profissionais de 5

equipes diferentes, que participaram de 4 partidas da Segunda Divisdo da Liga
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Paulista de 2014. As partidas foram gravadas em Campinas, S&o Paulo, Brasil.
A diferenca dos placares variou de um a dois gols.

Procedimentos de coleta de dados

As partidas foram gravadas por 4 cameras digitais (30 Hz), posicionadas
nos pontos mais altos dos estadios, permanecendo estaticas; cada um cobriu
pelo menos um quarto do campo. Antes das partidas, foram obtidas as
coordenadas dos pontos especificos associados ao sistema de coordenadas
do campo. ApGs 0s jogos, os videos foram transferidos para um computador e
o software DVideo foi usado para determinar as projecdes correspondentes
desses pontos na imagem. Os parametros de homografia da transformacao
imagem-objeto foram calculados com base na transformacdo linear direta
proposta (ABDEL-AZIZ Y, 1971), e as coordenadas 2D dos jogadores foram
reconstruidas em relacdo ao sistema de coordenadas do campo. O DVideo
possui uma taxa de rastreamento automatico de 94% dos quadros
processados, um erro médio de 0,3 m para a determinacdo da posicdo do
jogador e um erro médio de 1,4% para a distancia. As trajetérias foram
suavizadas por um filtro passa-baixa Butterworth de terceira ordem, com uma
frequéncia de corte de 0,4 Hz, como relatado anteriormente (MOURA et al.,
2012).

As variaveis do estudo foram quantificadas frame por frame e analisadas
em cada sequéncia de ataque, definida como o intervalo entre a primeira
passagem apods o reinicio do jogo (ou seja, chute a gol, reposicéo, tiro livre) até
qgue a bola estivesse fora de jogo. Como ilustrado na Figura 1, as variaveis
analisadas foram: (1) o comprimento, (2) a largura, (3) a relacdo numérica e (4)
a distancia entre a linha de defesa e a linha de gol. O comprimento foi definido
como a distancia longitudinal entre o jogador com posse de bola e o oponente
mais préximo da linha de gol. A largura foi definida como a distancia entre os
dois jogadores mais distantes, lateralmente. A relacdo numérica foi
determinada pelo niumero de jogadores atacantes (jogadores da equipe com
posse de bola) e pelo nimero de jogadores defensivos (jogadores da equipe
sem posse de bola) dentro da area definida em termos de variaveis de largura
e comprimento. Portanto, a superioridade defensiva foi considerada quando o
namero de defensores era maior que o numero de atacantes. A igualdade foi

identificada quando o numero de defensores era 0 mesmo que 0 numero de
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atacantes. Por sua vez, a superioridade ofensiva ocorreu quando o namero de
atacantes era maior que o numero de defensores. Assim, se houvesse sete
jogadores atacantes contra seis defensores, por exemplo, a relacdo numérica
seria representada por 7 x 6. A distancia entre a linha de defensor e a linha de
gol foi definida como a distancia entre o jogador defensivo mais préoximo da
linha de gol e a linha do gol.

Anélise estatistica

Todos os dados sdo apresentados com meédia *+ desvio padrdo. O teste
de independéncia do qui-quadrado foi utilizado para avaliar a diferenga entre as
frequéncias (em relacdo ao numero total de frames) analisadas em todas as
relacbes numéricas, e em condi¢cdes de superioridade defensiva, igualdade e
superioridade ofensiva. O nivel de significAncia foi estabelecido em p <0,05.
Todos os procedimentos estatisticos foram realizados com o software MATLAB
(MathWorks Inc., Natick, MA, EUA).

Aprovacgéo ética

A pesquisa relacionada com humanos foi cumprida com todos os
regulamentos e politicas institucionais nacionais relevantes, seguiu 0s
principios da Declaracéo de Helsinque e foi aprovada pelo Comité de Etica da

Universidade do Estado de Sdo Paulo.



27

Figura 1 - Procedimentos de coleta de dados: posi¢cdo dos jogadores obtida apos
0s procedimentos de rastreamento e uma representacdo das variaveis
comprimento (C), largura (L), distancia da linha de gol (DG) e relagdo numérica
(RN)
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3.3 RESULTADOS

Todas as sequéncias ofensivas apresentaram valores meédios e desvios-
padrdo de 24,59 (+ 13,40) m para o comprimento, 44,13 (+ 12,51) m para a
largura e 29,19 (+ 11,40) m para a distancia da linha de gol. A frequéncia
relativa de todas as relagbes numéricas entre atacantes e defensores durante

as partidas é apresentada na Figura 2 e Tabela 1.
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Figura 2 - Frequéncia relativa de todas as combinacdes de relagbes numéricas

entre atacantes e defensores durante todas as partidas estudadas.

FREQUENCIA RELATIVA (%)

18

RELACAO NUMERICA

JOGADORES DE ATAQUE

“  JOGADORES DE DEFESA

Tabela 1. Frequéncia relativa (%) de todas as combinacdes de relacbes numéricas
entre atacantes e defensores durante todas as partidas

Jogadores de Defesa

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 138 115 097 0.26 0.10 0.00 0.01 0.04 0.03 0.02
¢ 2 022 066 152 160 064 019 004 005 0.05 0.03
g 3 001 008 082 28 227 09 025 0.08 0.07 0.03
i 4 000 001 017 143 338 289 140 045 034 0.06
- 5 002 001 004 026 133 345 353 196 096 0.07
§ 6 001 000 000 0.02 022 129 309 392 361 0.56
S 7 001 000 000 000 000 017 1.16 341 6.61 1.82
S 8 001 000 000 000 000 003 014 139 652 5.60
S 9 001 001 001 007 001 004 006 030 215 10.69

10 0.00 000 0.00 000 000 0.01 001 0.07 0.86 7.96

Foi encontrada uma diferenga significativa entre os grupos (p <0,001),

indicando que um numero maior de jogadores participantes é mais recorrente e

maior namero de casos estd proximo da igualdade numérica ou pouca

desvantagem. Diferencas significativas foram observadas entre as rela¢des de

superioridade e igualdade durante uma partida, mostrando que a superioridade
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defensiva é predominante no jogo, seguida pela igualdade e, finalmente,

superioridade ofensiva (p <0,001) (Figura 3).

Figura 3 - Frequéncia relativa de superioridade ofensiva, igualdade numérica e
superioridade defensiva durante todas as partidas estudadas.
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Os valores de comprimento variaram entre 1,2 (+ 1,4) e 45,9 (£ 6,5 m

(Tabela 2); os valores de largura variaram entre 9,5 (x 0,1) e 54,0 (£ 7,0) m

(Tabela 3). Quanto maiores os valores de comprimento e largura, mais

jogadores estéo envolvidos.

Tabela 2. Média (x desvio padrdo) do comprimento (m) para todas as
combinacdes de relagbes numéricas entre jogadores de ataque e de defesa

Jogadores de Defesa

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 12(14) 34(33) 142(11.7) 65(5.4) 9.4(3.5) 15.7(0.5) 19.3(1.7) 21.3(2.2) 23.8(1.9) 23.1(2.5)
o 2 2622 4329 81(73) 90(54) 123(51) 134(49) 168(44) 222(L6) 22.8(17) 245(L7)
% 3 18(10) 59(37) 88(.0) 10.6(6.0) 125(6.1) 14.0(5.6) 14.3(6.9) 21.5(6.3) 22.3(2.2) 24.9 (1.6)
< 4 10(01) 7.1(29) 104(6.2) 11.4(6.9) 13.1(5.7) 15.6(6.4) 16.9(5.1) 17.5(5.7) 20.3(4.7) 30.1(1.9)
S 5 14 0.7) 27(04) 7.0(28) 14.0(8.1) 16.0(6.8) 17.1(6.7) 19.2(6.4) 19.3(5.7) 20.8(4.4) 23.0(2.4)
g 6 41(07) - 25(0.0) 22.6(17.8) 17.7(8.0) 23.1(8.0) 22.5(7.2) 22.1(5.9) 22.3(5.3) 28.1(6.2)
B 7 6708 e e 25.5(7.9) 26.0(9.3) 26.1(7.6) 25.1(5.6) 27.7 (5.0)
5: 8 95(0.8)  -er e e e 33.8(9.1) 29(10.2) 31.9(7.9) 28.8(6.7) 31.0(5.2)

9 122(0.8) 13.9(0.3) 155(0.6) 23.9(4) 32.3(0.5) 35.1(3.2) 42.3(8.2) 39.5(6.5) 355 (8.3) 35.6(5.3)

10 e e e e 30.0 (0.6) 31.9(0.5) 41.8 (4.0) 45.9 (6.5) 43.2(7.1)
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Tabela 3. Média (+ desvio padrdo) da largura (m) para todas as combina¢fes de
relacdes numéricas entre jogadores de ataque e de defesa

Jogadores de Defesa

1 2 3 4 5 7 8 9 10
1 13.0(106) 21.0(10.8) 20.9(7.8) 30.9(7.5) 31.3(3.0) 249(0.3) 255(1.2) 32.6(6.8) 31.4(3.5) 29.2(5.2)
o 2 254(110) 250(9.1) 262(82) 327(86) 36.8(83) 39.9(104) 323(58 318(57) 339(30) 32.7(4.6)
% 3 252(107) 31.4(6.4) 32.3(89) 342(9.2) 36.3(89) 388(8.2) 38.8(7.5) 34.6(8.8) 37.5(9.1) 34.9(5.1)
< 4 161(33) 31.4(86) 32.8(55 37.2(85) 38.4(89) 383(85) 41.7(7.3) 423(58) 42.6(6.2) 37.3(4.5)
S 5 145(5.0) 95(0.1) 17.0(12.6) 38.0(85) 41.9(87) 41.9(8.3) 43.6(7.7) 44.4(75) 44.6(6.8) 43.1(6.2)
g 6 209(03) - 28.6(0.2) 350(9.1) 453(11.0) 44.2(9.0) 450(7.9) 46.3(6.9) 46.8(7.2) 45.9(7.6)
B 7 216(03) @ e e e e 43.8(6.6) 46.6(8.3) 46.9(7.7) 48.7(6.9) 49.5(7.2)
EJ: 8 23.0(05) e e e e 38.7(7.1) 41.9(105) 49.0(9.3) 50.9(7.0) 52.6(6.7)
9 248(05) 258(0.2) 27.1(0.6) 321(1.6) 356(0.3) 37.0(1.2) 39.5(4.4) 46.0(8.2) 50.4(8.3) 54.0(7.0)
10 e e e 35.5(0.1)  353(0.2) 42.4(47) 48.4(89) 519 (7.4)

A Tabela 4 apresenta a distancia da linha do gol durante todos os jogos e

as relacdes numéricas correspondentes.

Tabela 4. Média (+ desvio padrao) da distancia entre o ultimo defensor e a linha de
gol para todas as combinacdes de relacdes numéricas entre jogadores de ataque e

de defesa

1

2

3

Jogadores de Defesa

4

5

6

7

8

9

10

[N

12.4 (9.6)
12.1 (14.5)
17.8 (11.2)
28.0 (15.7)
43.6 (4.9)
37.7 (0.4)
36.3 (0.5)

Jogadores de Ataque
[(e) oo ~ (2] ($)] ESN w N

34.5 (0.5)
33.0 (0.4)

=
o

21.3 (11.9)
22.1(13.1)
29.2 (14.2)
24.8 (7.4)
47.5 (0.3)

14.6 (14.6)
20.9 (13.3)
23.6 (13.9)
28.7 (14.3)
425 (7.7)
13.6 (0.1)

24.3 (14.4)
27.2 (12.9)
26.0 (12.9)
25.4 (12.2)
27.9 (13.5)
29.2 (19.7)

33.0 (12.1)
30.1 (11.3)
27.2 (13.1)
26.4 (11.7)
31.6 (12.8)
30.1 (13.3)

31.4 (0.0)
33.3 (11.2)
26.3 (12.4)
27.0 (12.6)
28.3 (12.4)
32.6 (13.7)
38.6 (11.2)
48.6 (6.6)
245 (12.1)
55.6 (0.1)

30.0 (1.1)
30.0 (8.2)
24.7 (12.7)
27.8 (11.8)
28.5 (11.2)
30.3 (11.7)
30.4 (12.2)
35.3 (13.3)
42.8 (12.5)
55.5 (0.1)

29.7 (2.1)
29.4 (2.3)
30.1 (7.0)
25.9 (10.3)
26.9 (10.1)
28.7 (10.1)
30.4 (10.9)
37.0 (10.4)
40.6 (11.1)
46.7 (1.7)

28.2 (2.0)
27.2 (1.8)
28.9 (2.1)
27.0(7.2)
27.4 (8.6)
27.0 (9.1)
28.1 (8.4)
30.1(8.8)
33.7 (9.5)
40.5 (9.2)

29.1 (2.4)
28.2 (1.5)
30.1 (1.3)
29.0 (2.3)
25.8 (3.3)
29.9 (5.5)
29.9 (6.9)
30.5 (6.8)
31.7 (6.7)
35.1 (7.6)

3.4 DiscussAo

Este estudo teve como objetivo analisar as caracteristicas mais

recorrentes das sequéncias ofensivas de futebol em relacéo ao espaco efetivo

disponivel, a relacdo numérica e a distancia entre a linha defensiva e a meta,

com a logica de fornecer aos treinadores insights para projetar exercicios de

futebol ou JR durante os treinamentos em contextos semelhantes a situacoes
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reais das partidas. Nossos resultados mostraram uma prevaléncia de um
grande numero de jogadores envolvidos nas sequéncias de ataque, como 10 x
10,9 x 10,8 x 10,8 x 9 e 7 x 9 (Figura 2). No entanto, estudos mostraram que
0s programas mais comuns de JR envolvem menos participantes (HALOUANI
et al.,, 2014; HAMMAMI et al.,, 2017b). Embora os pesquisadores tenham
demonstrado a eficacia de tais treinamentos na alteracdo da aptiddo fisica e
fisiologica dos jogadores, sdo necessarias pesquisas adicionais para investigar
a influéncia dos JR com um ndmero maior de jogadores, que sao mais
semelhantes em termos de corrida, sprints, carga e fungbes posicionais para
uma partida oficial (CLEMENTE, FILIPE MANUEL et al., 2019; LACOME et al.,
2018).

Nossos achados apresentaram os valores de comprimento e largura
considerando todos os jogadores a frente daquele com posse de bola. Isso
oferece uma visdo das situacfes reais com as quais 0s jogadores lidam
durante uma partida, em relacdo ao espaco disponivel e ao numero de
companheiros e oponentes para a tomada de decisdes. Os estudos da
literatura apresentaram uma grande variedade de espacos efetivos em
diferentes jogos. Por exemplo, JR de 5 x 5 foram relatados em espacos que
variam entre 28 e 62 m de comprimento e 14 e 45 m de largura (HILL-HAAS et
al., 2011; OMETTO et al., 2018). No entanto, para essa relacdo numérica (5 x
5), a configuracdo do espacgo encontrada em nossos resultados foi de 16,0 (=
6,8) m de comprimento e 41,9 (x 8,7) m de largura. Além disso, a maioria dos
estudos (FRADUA et al., 2013; HALOUANI et al.,, 2014; HAMMAMI et al.,
2017b; HILL-HAAS et al., 2011) relatou valores de comprimento maiores que
os de largura, o oposto do que realmente acontece durante uma partida
(Tabelas 2 e 3). Esse resultado sugere que os treinadores revisem a
configuracdo de espaco e a relacdo numérica se esperam explorar melhor as
simulagdes de situagdes reais.

Fradua et al. (2013) propuseram um design de espaco de jogo derivado
de partidas oficiais. Os pesquisadores computaram o IPA (area de jogo
individual) com base na posi¢ao da bola e usaram essa propor¢éao para todos
os JR possiveis. Embora essa proposta também simule situacbes reais de
partidas, ela pressupde que a area por jogador seja sempre regular durante os
jogos de futebol. Por outro lado, com o IPA calculado de acordo com os valores
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de comprimento e largura das Tabelas 2 e 3, nossos achados mostram que,
guando existe uma relacdo numeérica 10 x 10 entre atacantes e defensores, o
IPA é igual a aproximadamente 112 m?. No entanto, em situacdes 7 x 7, por
exemplo, o IPA diminui para 87 m2. Esse resultado enfatiza a importancia de
considerar uma configuracdo de espaco diferente para cada relacdo numerica,
uma vez que se espera que estratégias de tomada de decisdo durante
situagcbes com mais participantes envolvidos em areas menores sejam mais
complexas, porque 0s participantes restringiram 0 espago e,
consequentemente, restringiram o tempo para tomar decisdes e executar
acoes (OMETTO et al., 2018).

Os presentes resultados fornecem informacfes que podem ajudar o0s
treinadores a definir planejamentos especificos de JR, considerando que hd um
espaco adicional entre o ultimo zagueiro e a linha de gol. Portanto, os
jogadores devem invadir o espaco para realizar uma finalizacdo ao gol. Da
mesma forma, estudos anteriores relataram que a distancia entre o zagueiro e
a linha de gol mudou dependendo da posicdo da bola (CASTELLANO;
ALVAREZ PASTOR; BLANCO VILLASENOR, 2013; ZUBILLAGA et al., 2013Db).
Além disso, nossos resultados mostraram que a distancia mudou dependendo
da relacdo numérica, o que € uma informacdo importante a ser levada em
consideracao nos exercicios de treinamento.

A Figura 3 apresenta a diferenca na frequéncia relativa de situagcdes com
superioridade defensiva (quando o numero de defensores € maior que o
namero de atacantes), igualdade (quando o numero de defensores e atacantes
€ 0 mesmo) e superioridade ofensiva (quando o nimero de atacantes € maior
que o numero de defensores). Nossos resultados indicaram maiores valores de
superioridade defensiva, consideravelmente diferente dos observados em
estudos da literatura que se concentraram na avaliacdo de jogos com
igualdade numérica (FRADUA et al., 2013; HALOUANI et al., 2014; HAMMAMI
et al., 2017b; HILL-HAAS et al., 2011). Por outro lado, Praxedes et al. (2018)
mostraram que um programa de treinamento usando superioridade numérica
foi melhor para melhorar a tomada de decisao nos jogadores sub-12 do que um
programa de igualdade numérica. Portanto, novos estudos podem investigar
inferioridade / superioridade numeérica de acordo com a configuracdo de espaco

relatada no presente estudo e as consequéncias nas exigéncias fisicas,
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técnicas e téticas da partida. Assim, os treinadores podem criar e programar
treinamentos com diferentes niveis de complexidade, aumentando as
habilidades de decisédo dos jogadores para lidar com situacdes reais de jogo.
Quanto as recomendagfes praticas do nosso artigo, os treinadores
podem criar, por exemplo, JR de 6 x 6 com 0s espacos apresentados no
estudo: cerca de 23 m de comprimento (Tabela 2) e 44 m de largura (Tabela 3),
com o objetivo de motivar jogadores a invadir o espaco; além disso, eles
podem usar a distancia entre a linha defensiva e a linha de gol perto de 33 m
(Tabela 4) se o objetivo do jogo for marcar um gol apés a invaséo (Figura 4).

Figura 4 - Exemplo de recomendacéo prética para jogos 6 x 6 de acordo com DG,
comprimento e largura

DEFESA ATAQUE
60y DG . COMPRIMENTO : 3
® o T
50 [ ® ]
N
40 | ® 6/ 0 1
3 ZONA DE
;_" '@ : FINALIZACAO @ KGR '
w - 4
@ e_/ 1
201 1
(1]
®
10 - p
0 L 1 L ' L 2 L A 1 1
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
X (m)

3.5 CoONCLUSAO

O estudo apresentou as caracteristicas mais recorrentes das sequéncias
de ofensivas no futebol, considerando a relacdo numérica, o espago efetivo
disponivel e a distancia entre a linha defensiva e o gol. Demonstramos que as

sequéncias de ataque mais recorrentes tinham um grande numero de
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jogadores envolvidos. O comprimento, a largura e a distancia entre o zagueiro
e a linha de gol sédo influenciados pelo relacionamento numérico e, geralmente,
a largura é maior que o comprimento. Quanto a relacdo numérica entre
zagueiros e jogadores atacantes, nosso estudo identificou mais situacdes de
superioridade defensiva, seguidas por contextos de igualdade. Essas
caracteristicas podem ajudar os treinadores a projetar JR durante os
treinamentos, a fim de melhorar as habilidades dos jogadores para lidar com o
gue acontece em situacdes reais durante uma partida de futebol. As limitagbes
do estudo estdo relacionadas principalmente a aquisicdo de dados. Devido ao
pequeno tamanho da amostra, a generalizacdo das conclusfes tiradas pode
ser limitada e mais estudos devem incorporar uma amostra maior de partidas.
No entanto, enfatizamos que o alto custo das tecnologias em tempo real para
coletar a posicdo do jogador em fungcdo do tempo, como o Sistema de
Posicionamento Global ou Medicdo de Posicionamento Local, ainda € uma
restricdo para grande parte dos pesquisadores e da equipe esportiva. Em vez
disso, foi utilizado um sistema baseado em video preciso e de baixo custo, que,

por outro lado, aumentou o tempo de processamento substancialmente.
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4 ESTUDO DOIS: ANALISE DO COMPORTAMENTO TECNICO E TATICO
EM JOGOS REDUZIDOS COM DIFERENTES CONFIGURACOES EM JOVENS
JOGADORES DE FUTEBOL.

RESUMO

Os jogos reduzidos no futebol podem apresentar caracteristicas semelhantes ao
jogo, porém com um menor niumero de jogadores e/ou menor espaco disponivel e
pode ainda apresentar diferentes regras de acdo. As analises de diferentes
modelos dos jogos reduzidos déo subsidios para potencializar o treinamento de
futebol de acordo com os comportamentos técnicos e taticos desejados. Desta
forma, o objetivo do estudo consiste em investigar quais sdo 0s comportamentos
técnicos e taticos presentes em diferentes modelos de jogos reduzidos. Por meio
do software Dvideo, foram obtidas as trajetérias de 28 jogadores de futebol da
categoria sub-17 do projeto “O Futebol Como Instrumento de Inclusdo Social e
Formacgdo Académica Fase III” durante 70 diferentes modelos de jogos reduzidos.
As variadveis analisadas nos aspectos técnicos foram: ndmero de desarmes,
finalizacGes, passes certos, passes errados, comprimento do passe, direcdo do
passe e posse de bola individual. J& no comportamento tético, foram analisadas as
seguintes variaveis: largura, comprimento, comprimento por largura,
espalhamento, area de ocupacéo, sincronizacao defensiva, distancias tanto entre
centroides como entre adversarios mais proximos e exploracdo espacial. O estudo
apresentou uma maior compactacdo da defesa em jogos de igualdade numérica
do que em jogos com superioridade defensiva. Nos jogos menores, a
superioridade defensiva apresentou menores distancias entre adversarios mais
proximos, enquanto a igualdade aumentou os valores de largura e é&rea de
ocupacao do ataque. Os grandes jogos demonstram maiores valores relativos de
largura, comprimento, espalhamento e area de ocupacédo, e no aspecto técnico,
maior comprimento dos passes. NOs pequenos jogos, maiores proximidades foram
encontradas, tanto entre adversarios mais proximos quanto entre 0s centroides
das equipes. O jogo 3x3 apresentou maior nimero de finalizagdes por minuto que
todos as outras configuracdes. Os achados demonstram importantes informacoes
para o planejamento dos treinos de futebol de acordo com os objetivos esperados
pelas comissdes técnicas.

Palavras-chave: Futebol, jogos reduzidos, treinamento, tatica, técnica.
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4.1 INTRODUCAO

Estudos envolvendo a andlise de diferentes configuracdes de jogos
reduzidos tém sido constantemente reportados nos Ultimos anos
(BUJALANCE-MORENO; LATORRE-ROMAN; GARCIA-PINILLOS, 2019;
HALOUANI et al.,, 2014; HAMMAMI et al.,, 2018; HILL-HAAS et al.,, 2011,
SARMENTO et al., 2018a). A utilizacdo de variadas tarefas de treino tem
apresentado diferentes adaptacdes em longo prazo (BUJALANCE-MORENO;
LATORRE-ROMAN; GARCIA-PINILLOS, 2019; HAMMAMI et al., 2017a),
representando importante suporte para o0s treinadores no processo de
treinamento. Esses treinos apresentam caracteristicas semelhantes ao jogo,
porém com um menor nimero de jogadores e/ou um menor espaco disponivel.
Além disso, estudos apresentam também as adaptac6es de acordo com a
manipulacdo de diferentes regras, numero de toques na bola, diferentes
formatos do campo (CASTELLANO et al., 2016; COUTINHO; GONCALVES;
SANTOS; et al., 2019; GIMENEZ et al., 2018).

As andlises de jogos reduzidos manipulando o tamanho do campo
apresentam importantes informacdes para o treinamento, pois, de acordo com
a variacdo deste espaco de jogo, € possivel verificar aspectos positivos e
negativos de cada situacdo. Por exemplo, os jogos reduzidos apresentam uma
tendéncia de uma demanda fisica mais proxima a da competicdo conforme
aumenta-se o tamanho do campo, enquanto que a diminuicdo do tamanho do
campo representa maiores quantidades de acoes técnicas (CASAMICHANA;
CASTELLANO, 2010; CLEMENTE, F. M. et al, 2019; HODGSON;
AKENHEAD; THOMAS, 2014; KELLY; DRUST, 2009). Além dos estudos
apresentarem diferencas entre os tamanhos dos jogos nas demandas fisicas e
nas variaveis técnicas dos jogadores, estas diferencas também tém sido
constantemente analisadas em estudos direcionados para o comportamento
tatico em funcdo da variagdo das dimensfes de campo (CLEMENTE et al.,
2020; SARMENTO et al., 2018b).

Estudos envolvendo tanto jogos reduzidos quanto analise de jogos
oficiais, apresentam importantes variaveis relacionadas ao comportamento
coletivo, como o indice espalhamento, area de ocupacdo, largura e
comprimento da equipe, sdo determinantes no desempenho no futebol.

Equipes de alto nivel tendem a se compactar mais quando estdo defendendo e
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jogar mais distantes quando estdo atacando e, nas sequéncias ofensivas que
as equipes realizam um desarme, ha maior compactacdo do que em situacdes
em que sofrem gol ou finalizacdo (MOURA et al., 2012).

Apesar das diversas analises nos aspectos taticos, técnicos e taticos, as
definicbes das dimensdes dos jogos reduzidos tém sido apresentadas de forma
muito variada e dificilmente com critérios baseados na analise de jogo. No
entanto, os beneficios de extrapolar os tamanhos do campo em jogo para 0s
jogos reduzidos sao justificados quando se considera a especificidade do
treinamento para o desenvolvimento tatico (FRADUA et al., 2013). Desta forma,
o estudo de Fradua et al. (2013) sugere que as dimensdes dos jogos reduzidos
sejam definidos de acordo com o espaco individual disponivel para cada
jogador, ou seja, analisando o0s jogadores mais distantes lateral e
longitudinalmente, é calculada uma area total, que é dividida por 20 (nimero
total de jogadores excluindo os goleiros) e esse mesmo valor € considerado de
maneira proporcional para o design dos jogos reduzidos. Com a utilizacdo de
outra metodologia, o estudo de Souza et. al (2018) analisou os espagos a partir
do jogador com a posse e apresentou que, para cada relacdo numérica
(relacdo entre jogadores atacando e jogadores defendendo), ha uma
configuracdo diferente da largura e comprimento do campo, e que 0S jogos
caracterizam-se, sobretudo, por superioridade defensiva (quando o nimero de
defensores é maior que 0 numero de atacantes), seguido pela igualdade
numeérica.

Além dos espacos definidos pela analise de jogo, devemos considerar
ainda que ha um espaco entre o ultimo defensor e o gol, que pode variar de
acordo com a zona do campo em que a bola se encontra (FRADUA et al.,
2013) e a relacdo numérica (SOUZA et al., 2018), mostrando-se uma
importante medida a ser aplicada nos jogos reduzidos, com a finalidade de
melhorar a representatividade do treino.

Portanto, a maioria dos estudos com jogos reduzidos definem as suas
caracteristicas de forma arbitraria ou sdo definidos por meio de uma analise
generalizada dos jogos 11x11, deixando de lado que para cada relacdo
numérica existe uma configuracdo de espagco de jogo. Apesar de alguns
estudos reportarem a distancia do ultimo defensor e a meta, nenhum

apresentou modelos de jogos reduzidos que possam reproduzir essa distancia,
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por exemplo, com uma zona de invasdo para o ataque. Além disso, estudos
concentram-se majoritariamente em jogos com igualdade numérica e vantagem
numeérica do ataque, sendo que, em partidas oficiais, o jogo na categoria
profissional ocorre sobretudo em superioridade da defesa, seguido pela
igualdade numérica (SOUZA et al., 2018).

Deste modo, o objetivo do presente estudo foi analisar o comportamento
tatico e técnico em jovens jogadores (sub-17) em diferentes modelos de jogos
reduzidos, em situacfes de igualdade e superioridade numérica da defesa e
em pequenos jogos (PJ) e grandes jogos (GJ), que foram planejados de acordo
com as caracteristicas de partidas oficiais.

As hipbteses do estudo foram: a) na situacdo de superioridade
defensiva, em comparagdo com jogos em igualdade, a distancia entre
adversarios mais préximos seria menor, por apresentarem um jogador a mais
de defesa e por este mesmo motivo a defesa apresentaria maior quantidade de
desarmes também; b) que o ataque apresentaria menos passes, € um menor
namero de finalizagBes, j& que teria um jogador a menos que a defesa; c) Em
comparacdes entre tamanhos dos campos, 0S pequenos jogos apresentariam
mais acdes técnicas e menores valores relativos das variaveis espaciais em
comparacao com o0s grandes jogos, assim como ja foi reportado em estudos
anteriores(ASLAN, 2013; HODGSON; AKENHEAD; THOMAS, 2014; KELLY;
DRUST, 2009; OLTHOF; FRENCKEN; LEMMINK, 2018)

4.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Participantes

Participaram do estudo 28 jogadores de futebol da categoria sub-17
(16,02 £ 0,78 anos) do projeto “O Futebol Como Instrumento de Inclusédo Social
e Formacao Académica - Fase III”, equipe que compete em nivel regional. Os
atletas realizaram jogos reduzidos em oito configuracdes distintas, totalizando
70 jogos, em que cada configuracdo contou com pelo menos seis e no maximo
dez séries de jogos. Todos os participantes da equipe sub-17 foram informados
sobre os riscos, beneficios e procedimentos e o estudo foi aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Estadual de Londrina - UEL
(parecer n° 3.316.092).
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Local

As coletas de dados dos jogos reduzidos foram realizadas no campo de
futebol do Centro de Educacéo Fisica e Esportes da Universidade Estadual de
Londrina.

Materiais

Os jogos reduzidos foram filmados por uma camera GoPro HERO3+
Black Edition v03.03 em uma frequéncia de aquisicdo de 60 Hz. Devido a
distorgdo otica, as imagens foram corrigidas pelo programa GoPro® Studio.

Para todos os jogos, as distancias entre os pontos determinados para
homografia foram medidas por uma trena a laser da marca BOSCH® modelo
GIm 150. Os posicionamentos dos jogadores, assim como as acdes técnicas,
foram determinados pelo software DVideo®©, verséo 6.02. Por ultimo, os dados
e as andlises estatisticas foram analisados no software MATLAB®, versao
R2019a.

Caracteristicas dos jogos

Todos 0s jogos consistiram em jogos de invasdo com as seguintes
regras de acdo: (i) a equipe que esta atacando tem o objetivo de invadir um
espaco e tentar realizar o gol; (ii) a equipe defensiva deve roubar a bola e
conseguir ultrapassar a linha de inicio do jogo; (iii) toda vez que a bola sair, 0
jogo deve ser reiniciado por um jogador da equipe que estad atacando, que
devera buscar a bola que esta fora do campo e conduzi-la novamente para

dentro da area de jogo.

Portanto, baseado no estudo um (SOUZA et al., 2018) os jogos foram
definidos da seguinte maneira: a) as duas condi¢cdes mais presentes durante o
jogo foram realizadas: superioridade defensiva (quando h& mais jogadores de
defesa do que de ataque) e igualdade numérica (quando ha o mesmo numero
de jogadores de ataque e de defesa); b): foram definidos oito diferentes jogos,
que correspondem as quatro configuracées mais recorrentes envolvendo mais
da metade dos jogadores de linha (grandes jogos) e as quatro configuracdes
mais recorrentes envolvendo até metade dos jogadores de linha (pequenos
jogos); ¢) Como existe um espaco entre a linha defensiva e o gol, esses valores

encontrados foram adotados para todos 0s jogos como um espaco para o
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ataque invadir antes de realizar a finalizagdo. Todos 0s jogos e suas
caracteristicas quanto ao comprimento (m), largura (m), tempo de jogo (min),
distancia para o gol (m) e numero de jogos analisados por configuracdo estédo

descritos na tabela 5.

Tabela 5. Caracteristicas dos jogos realizados

DG Numero de

Relagdo numérica Comprimento e Largura (m) Tempo (min) m) jogos
9x10 36x54 4 32 10
9x9 36x50 4 34 6
8x9 29x51 4 30 10
8x8 32x49 4 37 9
5x5 16x42 4 32 7
4x5 13x39 4 26 9
3x4 11x34 4 26 9
3x3 9x32 4 24 10

As escolhas dos jogos foram realizadas de maneira randomizada, assim
como a dos jogadores, porém, respeitando a sua posicdo habitual. Os
jogadores ja estavam familiarizados com esse tipo de atividade e antes de cada
dia de coleta foi realizado um aquecimento de 15 minutos, com alongamentos
dindmicos e posse de bola. A definicdo da formacdo das equipes nos jogos
maiores estd representada na tabela 6, sendo que, a equipe com dez
jogadores manteve a sua formacdo habitual (quatro defensores, trés meio
campistas e trés atacantes), e as equipes com nove e 0ito jogadores contaram
com um ou dois meio campistas a menos, para que todos mantivessem sempre

todos os seus defensores e atacantes.

Tabela 6 - Formacao das equipes nos jogos maiores

Numero de Jogadores ZD ZE LD LE MC MC MC PD PE A
10 X X X X X X X X X X
9 X X X X X X X X X
8 X X X X X X X X

o

Nota: ZD: Zagueiro Direito; ZE: Zagueiro Esquerdo; LD: Lateral Direito; LE: Lateral Esquer
MC: Meio Campista; PD: Ponta Direita; PE: Ponta Esquerda; A: Atacante.

0O;
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As equipes dos jogos menores foram formadas de acordo com o
apresentado na tabela 7, de forma em que a equipe com trés jogadores tenha
um jogador de cada setor do jogo (um defensor, um meio campista e um
atacante), enquanto na equipe com quatro houve o acréscimo de um meio
campista e a equipe com cinco participantes foi constituida por dois

defensores, dois meio campistas e um atacante.

Tabela 7. Formacéo das equipes nos jogos menores

Numero de Jogadores DEF DEF MEI MEI ATA
5 X X X X X
4 X X X X
3 X X X

Nota: DEF: Defensor; MEI: Meio Campista; ATA: Atacante.

Desta maneira a figura 5 representa um exemplo de um jogo reduzido
(5x5) com as dimensdes definidas previamente e a representacédo da zona de

invasdo para a equipe de ataque.

Figura 5 - Representacdo de um jogo reduzido (5X5). DG=Distancia para o gol;
Comp= Comprimento; Larg= Largura; G=Goleiro; D=Defensor; M=Meio campista;
A=Atacante.
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Coleta de Dados
Apenas uma camera digital foi necessaria, e a mesma foi fixada em um

ponto alto de um poste de iluminacdo, onde permaneceu estatica durante todo

periodo da coleta (Figura 6).
Figura 6 - Exemplo de posicionamento da camera nos jogos reduzidos
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ApoOs a coleta, os videos foram convertidos para o formato “.avi” (Audio

Video Interleave), com resolucdo de 720 por 480. Além disso, a frequéncia de
aguisicao dos jogos reduzidos foi alterada de 60 Hz para 30 Hz.

Meétodo de Rastreamento
Todas as imagens dos 70 jogos, assim como em estudos anteriores,

foram importadas pelo o software DVideo®©, versao 6.02 para o reconhecimento
do posicionamento dos jogadores em funcdo do tempo. Este método possui
uma taxa de 94% dos frames processados de maneira automatica, e o que nao
foi analisado automaticamente (geralmente quando possuem muitos jogadores
proximos dos outros causando situacdes de oclusado), foi analisado de forma
manual (FIGUEROA,; LEITE; BARROS, 2006).

Para o rastreamento automético, o processo de segmentacdo consiste
na separacao dos elementos de interesse (neste caso, os jogadores) das
imagens de outros objetos irrelevantes, como a arquibancada, placas de
publicidade, torcedores, treinadores, etc. Para o auxilio neste processo, o

software disponibiliza uma interface que pode ser configurada de maneira
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diferente para cada coleta. Desta maneira, a edicdo dentro desse sistema
possibilitou a identificacdo do relevo topografico formado pelos jogadores em
regides especificas do campo. Consequentemente, imagens binarizadas foram
obtidas e as regides conexas foram denominadas como blobs, com
caracteristicas de cor, tamanho e nome, conforme apresentado na figura 7.

Apoés esse processo de segmentacdo, obtivemos uma série de pontos
discretos, que foram associados as trajetérias dos jogadores utilizando a teoria
dos grafos. Segundo Szwarcfiter (1984), esses grafos podem ser
representados por vértices (conjunto de pontos) conectados por arestas e pode
ser visualizado através de uma representacdo geométrica, em que seus
vértices sdo correspondentes a pontos distintos do plano e cada aresta é
associada a uma linha arbitraria unindo os pontos correspondentes.

Para possibilitar o rastreamento automatico, os vértices foram
identificados como blobs (Figura 8a e b), que depois de selecionados, o
sistema buscou a préxima localizacdo do blob de acordo com o grafo que foi
criado. Os blobs podem ser identificados como um ou mais jogadores (Figura
8c), porém, quando um blob representou mais de um jogador, foi necessario o
rastreamento manual, gerando entdo a projecdo do posicionamento dos

jogadores durante as partidas (Figura 9).
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Figura 7 - Interface do software DVideo em um processo de segmentacdo de um
jogo reduzido (3x4). Na parte superior estédo os algoritmos para a edi¢édo, enquanto
a parte inferior encontra-se a imagem original & esquerda e a criacdo dos blobs a
direita
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Para a obtengcdo das coordenadas bidimensionais dos atletas, pontos
especificos foram calculados com o auxilio de uma trena eletrbnica antes dos
jogos. Esses pontos serdo representados pelos cones que determinavam as
dimensdes dos jogos e as traves do gol (Figura 10). As projecOes destes
pontos na imagem foram identificadas no software DVideo e os parametros de
homografia da transformacéo imagem-objeto foram calculados de acordo com
o método Direct Linear Transformation (DLT) proposto por Abdel-Aziz e Karara
(1971), possibilitando a associagdo das coordenadas bidimensionais dos
jogadores com o sistema de coordenadas associadas ao campo de jogo.
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Figura 8 - llustracdo dos processos para a criacdo dos grafos: Sequéncia de
imagens (A); criacdo dos blobs (B); representacdo do numero de vértices obtidos

apos a criacao dos blobs na equipe de defesa (azul)

o —0 1]
(c) e ¥ _§

Figura 9 - Identificacdo das trajetérias dos jogadores durante uma sequéncia de
imagens
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Figura 10 - Representacao dos pontos identificados para a realizagéo da
homografia nos jogos reduzido

il — - = — - - - — i

15! 14 13 12 1 10

TN
_ i

[ S N S S ———— F

5| g 7 8
I

- -—--l .

4 3 2 1

Por fim, as coordenadas bidimensionais dos jogadores foram suavizadas
por um filtro digital passa-baixa Butterworth de 3° ordem com frequéncia de
corte de 0,4 Hz. Esta frequéncia foi definida de acordo com o protocolo de
analise de residuos e derivadas (CUNHA, 1998).

Identificacdo das agbes técnicas

Para o registro das acdes técnicas, o software DVideo foi utilizado, pois
possui uma interface especifica que possibilita a identificacdo ndo s6 da acdo
técnica, como também o instante (frame) e a coordenada em que a acéo foi
realizada. Os eventos analisados foram: inicio e fim da sequéncia ofensiva,
passe, recepcao, drible, finalizacdo e desarme.

A andlise da reprodutibilidade dos dados para as acdes técnicas foi
realizada com intervalo de 15 dias entre o teste e reteste. A confiabilidade dos
dados foi avaliada por meio do coeficiente kappa, conforme proposto
anteriormente por Cohen (1960). Os valores de concordancia foram de 97,77%
(k = 0,9777) para intra e 93,90% (k = 0,9390) para inter-avaliadores. Estes

coeficientes kappa para ambas as situacdes sao considerados de concordancia
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quase perfeita de acordo com a interpretacdo sugerida por Landis e Koch
(1977).

Através dessas informacgdes, algoritmos foram criados no Matlab® para
identificar os instantes de tempo em que ocorreram as a¢fes Nnos jogos
reduzidos.

Variaveis do Estudo

As variaveis foram calculadas a partir do momento em que a bola
entrava em jogo e foram interrompidas quando houve uma falta ou quando a
bola foi para fora do espaco de jogo (por uma ultrapassagem da equipe
defensiva ou quando a bola saiu do espacgo de jogo por passe errado, dominio
errado, finalizacao pra fora, etc.)

Acbes Técnicas

As acOes técnicas das duas equipes (ofensiva e defensiva) foram
analisadas no software DVideo. O numero de desarmes (quando o jogador
retirou a bola do adversario, que teve como resultado a manutencéo da posse
ou retirada da bola do espaco de jogo), dribles (quando o jogador superou o
adversario e continuou com a posse de bola), finalizacdes (para a equipe de
ataque apenas e foram contabilizadas independente se o resultado foi uma
bola para fora do campo, gol, na trave ou defesa do goleiro), passes certos
(passe seguido por uma recepcgao, passe ou finalizagdo do companheiro) e
errados (passes para fora ou para algum adversario) foram considerados no
estudo como indicadores de desempenho técnico, enquanto que para o
comprimento do passe, direcdo do passe e posse de bola individual, algoritmos
foram criados no MATLAB®.

A figura 11 representa as definicdes de passe para o estudo, em que
comprimento do passe foi definido como a distancia do jogador que realizou o
passe até a coordenada do jogador que recebeu o passe. Para a determinacao
da direcdo do passe, primeiramente foi analisado o angulo (e) formado entre o
vetor do comprimento do passe e o vetor unitario v, que € orientado pelo eixo X
do campo. (e = arctan). Com a determinacdo do angulo, foram adotadas as
seguintes classificagdes: PO = Passe Ofensivo (0° <0 <45° e 315° <8 < 360°);
PD = Passe Defensivo (135° < 8 < 225°) e PL= Passe Lateral (45°<6<135°e
225° <0 < 315°).
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Figura 11 - Definicdbes das variaveis calculadas através do passe. CP =
Comprimento do passe; PO = Passe; PD = Passe Defensivo; PL= Passe Lateral; v
= Vetor orientado pelo eixo X; R=Jogador que recebeu o passe.

X v

Todas as variaveis apresentadas anteriormente, com excecdo da posse
de bola individual, foram normalizadas de acordo com o numero de ac¢des por

minuto.

Comprimento e largura

O comprimento e a largura foram calculados para representar o
comportamento tatico das equipes em jogos reduzidos. As analises foram feitas
de maneiras separadas para a equipe que estava atacando e para a equipe
que estava defendendo, sendo que, para cada equipe, o comprimento foi
calculado pela distancia entre os jogadores mais distantes no eixo longitudinal
e a largura calculada pela distancia entre os jogadores mais distantes

lateralmente (Figura 12).
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Figura 12 - Descricdo das variaveis estudadas nos jogos reduzidos. LargA =
Largura do ataque; CompA = Comprimento do ataque; LargD = Largura da defesa;
CompD = Comprimento da defesa
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Exploragdo Espacial

Com o intuito de explicar as diferencas de exploracdo dos jogadores nos
diferentes modelos de jogos propostos pelo estudo, a analise por componentes
principais (PCA) foi utilizada, similarmente ao apresentado por Moura et al.
(2015). Para cada jogador em cada configuracdo de jogo foi criada uma matriz
R(x(i), y(i)), onde x(i) e y(i) representam as coordenadas dos jogadores em
campo durante os jogos, em que i=1..., N, onde N representa o numero total de
frames do jogador.

PCA foi aplicada & matriz de covariancia do conjunto de dados de
entrada R e as seguintes variaveis foram obtidas: a) os componentes principais
do novo sistema de coordenadas, os autovetores u e v, e b) os autovalores (A1
e A2) correspondentes a variabilidade total explicada por cada componente
principal. Para melhor visualizacdo da exploracdo espacial, foi criada uma
representacdo grafica dos jogadores em campo (Figura 13). Primeiramente,

eixos ortogonais serdo centrados na posi¢cdo meédia do jogador durante o jogo,
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ou seja, valor médio de R. As direcbes dos segmentos serdo representadas
pelos autovetores da PCA, e o comprimento de cada segmento sera definido
como um desvio padrao (01 e 02) em torno da média, que sera calculado pela
extracao da raiz quadrada de cada autovalor, A1 e A2.

Finalmente, para analisar quantitativamente a variabilidade da posi¢cao
do jogador durante os jogos a area eliptica, dada pela expressdo A =1 * o1 *
02, foi calculada. .

Figura 13 - Representacdo grafica da exploracdo espacial dos jogadores de
ataque (A) e de defesa (B) em uma mesma sequéncia ofensiva com a utilizagdo da
analise por componentes principais
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Distancia entre jogadores mais proximos

O comportamento das interac6es entre dois jogadores (diades) no
futebol, tem se mostrado uma importante variavel na analise do comportamento
tatico em partidas oficiais e em diferentes modelos de jogos (CAETANO,
FABIO GIULIANO et al., 2019; GONCALVES et al., 2017; RIC et al., 2017).
Desta forma, apos a identificacdo do posicionamento em campo, os célculos
para as distancias entre adversarios mais préximos, exceto os goleiros, foram
calculados através da distancia euclidiana entre eles, assim como proposto por
Caetano et al. (2019).

Padrdes de coordenacéo
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Apés a identificacdo das distancias entre os jogadores da mesma
equipe, a técnica do Vector Coding, proposta por Sparrow et al. (1987) e
adaptada para analise de sincronia entre equipes no futebol por Moura et. Al
(2016), foi utilizada para identificar a porcentagem de tempo de sincronizacao
em fase dos jogadores da mesma equipe.

Para melhor identificacdo da coordenacdo entre jogadores, um grafico
de movimento relativo foi construido (Figura 16) e as analises foram realizadas
nas séries temporais das coordenadas longitudinais e laterais.

Desta forma, C1 no eixo x desse gréfico representa a coordenada de um
dos jogadores, e a coordenada do outro jogador da mesma equipe €
representada por C2 no eixo y. O acoplamento entre C1 e C2 definido pela
técnica vector coding foi quantificada pelo angulo de acoplamento (6vc),
representado pelo angulo oriundo de um vetor ligando duas coordenadas
consecutivas, relativo a horizontal direita (Figura 14). Posteriormente, esse
angulo foi projetado no centro do grafico de movimento, possibilitando

visualizar o padréo de coordenacéo relativo a cada instante.

d=12,.n—1

e+ -G
Bve(i) = tan (Cl G+D =0 U})

Desta forma, na métrica apresentada, i indica o instante de tempo e n
representa o total de frames que os jogadores foram analisados. O angulo de
acoplamento indicou se os dois jogadores da mesma equipe se encontravam
em fase, ou seja, se estavam se movimentando de forma sincronizada. Essa
sincronizagdo ocorria quando o angulo é igual a 45 ° ou 225 ° (diagonal
positiva), porém, como na maioria das situacbes 0s jogadores nao se
encontram com um angulo de acoplamento precisamente igual aos dois
indicados (45° e 225°), os intervalos 22,5° < <67,5° e 2025 ° < e < 2475 °
foram escolhidos como padrédo de coordenacédo em fase (MERLIN et al., 2020).

Posteriormente, a analise foi representada de acordo com os valores de

percentual em fase que a equipe apresentou no jogo.
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Figura 14 - Gréafico de movimento dos jogadores relativo ao posicionamento.

r'y

C2 - Posicao do jogador 2

C1 - Posicao do jogador 1

Espalhamento das equipes

As distancias euclidianas entre todos os jogadores da mesma equipe
foram calculadas para cada instante de tempo t. Os valores de distancias foram
organizados em uma matriz assimétrica D(t) de ordem X (que representa o
namero dos jogadores da equipe). A matriz D é assimétrica, pois o valor dij &
igual a dji. Além disso, a diagonal principal é nula porque a distancia entre
qualquer jogador e ele mesmo € zero. Portanto, consideraremos apenas 0S
valores da matriz triangular inferior.

Para o valor de espalhamento das equipes, foi utilizada a norma de
Frobenius, uma métrica comumente utilizada como medida de dispersédo da
equipe, em que maiores valores representam jogadores mais espalhados pelo
campo, enquanto menores valores indicam jogadores mais proximos uns dos
outros (MOURA et al., 2012).
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Deste modo, o espalhamento foi calculado da seguinte maneira para a

matriz L (designada IILIlF) para cada instante de tempo (t):

n

Lol = | > Z 1217,

=1 j=1

Anélise estatistica

Para verificar a normalidade dos dados, o teste de Lilliefors foi utilizado
em todas analises. A homogeneidade dos dados foi verificada usando o teste
de Levene. Quando os pressupostos de normalidade e homogeneidade foram
violados, foi realizada uma transformacdo Box-Cox para se aproximar de uma
distribuicdo normal.

A analise de variancia one-way foi utilizada para comparar as variaveis
entre cada configuracdo de jogos reduzidos. Nas analises que apresentarem
diferencas no Teste F, o teste de Tukey foi aplicado como um teste post hoc. O
nivel de significancia foi estabelecido em p <0,05. Todos os procedimentos
estatisticos foram realizados com o Software MATLAB (MathWorks Inc., Natick,
MA, EUA).

Algumas variaveis precisaram ser normalizadas antes das analises. O
namero de desarmes, dribles, finalizacdes, passes certos, errados e passes
realizados em cada direcdo (para tras, para o lado e para frente) foram
normalizados por minutos de jogo. As medidas de largura, comprimento,
espalhamento, area de ocupacéao e exploracdo espacial foram normalizadas de

acordo com o maximo para cada dimensao dos jogos.

4.3 RESULTADOS

Os valores de largura relativa e comprimento relativo foram descritos na
tabela 8 para as equipes de ataque e defesa, enquanto que os valores de
comprimento por largura foram apresentados na tabela 9. A largura relativa
apresentou diferencas entre os grupos para a equipe do ataque (F(7,657) =
227.56; p = < 0.01) e da defesa (F(7,657) = 224.99; p = < 0.01), em que todos
os PJ, tanto para o ataque quanto para a defesa, apresentaram valores

menores que 0s GJ. Porém, na equipe de atague, o0 jogo 3x4 apresentou uma
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largura menor do que todos os outros e 0 5x5 obteve maior valor de largura
entre os PJ, enquanto na defesa o menor valor foi encontrado no jogo 3x3. O
comprimento relativo do ataque (F(7,657) = 73.25; p = < 0.01) e da defesa
(F(7,657) = 124.6; p = < 0.01) apresentaram valores menores em todos os PJ
em relacdo aos GJ. No entanto, o jogo 4x5 obteve maiores valores de
comprimento do ataque e da defesa quando comparados com os outros PJ,
enquanto o comprimento do ataque no 3x4 foi menor que todos 0s outros

jogos.

Tabela 8. Média (desvio padréo) da largura relativa (%) e comprimento relativo (%)
ao méaximo possivel para a dimensdo do campo, para as equipes de ataque e

defesa de cada configuracdo de jogo reduzido.

LARGURA COMPRIMENTO
ATAQUE DEFESA ATAQUE DEFESA

MEDIA (DP) MEDIA (DP) MEDIA (DP) MEDIA (DP)
3x3 40,13 (11,29) 33,12 (7,81)° 26,15 (9,92)f 20,59 (6,98)9
3x4 35,68 (9,46)P 37,43 (8,13)° 19,59 (9,51) 19,89 (6,55)"
4x5 42,22 (11,94)° 39,45 (8,59)¢ 31,83 (11,56)° 31,82 (9,93)°
5x5 48,94 (11,24)¢ 43,00 (10,11)¢ 27,39 (10,09)¢ 23,17 (6,33)
8x8 71,61 (6,82) 60,51 (6,14) 40,35 (5,31) 36,80 (4,97)
8x9 74,50 (8,38) 63,13 (5,03) 40,71 (5,85) 39,03 (4,83)
9x9 73,48 (7,42) 61,79 (5,85) 42,85 (8,28) 38,18 (5,89)
9x10 71,41 (7,51) 59,73 (5,17) 37,93 (7,39) 36,30 (5,91)

DP= Desvio padrao da média;

a = Diferenca estatistica para os jogos 3x4, 5x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.

b = Diferenca estatistica para os jogos 4x5, 5x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.

¢ = Diferenca estatistica para os jogos 5x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.

d = Diferenca estatistica para os jogos 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.

e = Diferenca estatistica para os jogos 3x4, 4x5, 5x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.
f = Diferenca estatistica para os jogos 3x4, 4x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.

g = Diferenca estatistica para os jogos 4x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.

O comprimento por largura do ataque apresentou diferencas apenas em
dois JR (F(7,657) = 4.52; p = < 0.01), em que 0 jogo 3x4 apresentou menores

valores do que os jogos 4x5, 8x8 e 9x9. Além disso, no jogo 8x8, o CpL foi
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maior jogando em igualdade numérica do que na situagdo com um jogador a
mais da equipe de defesa (jogo 8x9). O CpL da defesa retratou diferencas
entre os grupos (F(7,657) = 13.13; p = < 0.01), em que o jogo 3x4 obteve
menores valores do que todos os outros, com excec¢ao do jogo 5x5.

Tabela 9.Média (desvio padrdo) da propor¢cdo comprimento por largura para as
equipes de atague e defesa de cada configuracdo de jogo reduzido.

COMPRIMENTO POR LARGURA

ATAQUE DEFESA

Média (DP) Média (DP)
3x3 0,88 (0,55) 0,77 (0,40)°
3x4 0,77 (0,62)? 0,64 (0,27)¢
4x5 0,89 (0,55) 0,88 (0,37)°
5X5 0,71 (0,35) 0,67 (0,24)"
8x8 0,81 (0,12)° 0,88 (0,15)°
8x9 0,65 (0,13) 0,73 (0,10)f
9x9 0,84 (0,18) 0,89 (0,18)
9x10 0,69 (0,17) 0,78 (0,14)

DP= Desvio padrdao da média;

a = Diferenca estatistica para os jogos 4x5, 8x8, 9x9.

b = Diferenca estatistica para o jogo 8x9.

¢ = Diferenca estatistica para os jogos 3x4, 4x5, 8x8, 9x9.

d = Diferenca estatistica para os jogos 4x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.
e = Diferenca estatistica para o jogo 5x5.

f = Diferenca estatistica para os jogos 8x8 e 9x9.

A tabela 10 apresenta os valores e as comparagfes entre as
configuracdes de jogos reduzidos para as variaveis de espalhamento e area de
ocupacdo das equipes. Diferencas significativas foram encontradas para o
espalhamento do ataque (F(7,657) = 44.86; p = < 0.01), com menores valores
nos PJ do que os GJ. Em inferioridade no 3x4, o espalhamento do ataque foi
menor do que em igualdade, porém o contrario aconteceu no 8x8 e 8x9, ja que
em inferioridade o espalhamento do ataque foi maior. Na equipe de defesa, os
jogos de igualdade numérica apresentaram menores valores de espalhamento
(F(7,657) = 71.88; p = < 0.01) em trés comparacdes com 0S jogos em
superioridade defensiva (5x5 - 4x5; 8x8 - 8x9; 9x9 - 8x9), enquanto apenas o
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3x4 obteve menores valores do que todos os GJ. A area de ocupacgdo
apresentou diferencas para o ataque (F(7,657) = 532.17; p = < 0.01) e para a
defesa (F(7,657) = 535.77; p = < 0.01), com valores menores de todos os PJ,
tanto nas equipes de ataque quanto nas de defesa, comparados com os GJ.
Além disso, o menor valor de area de ocupacao foi observado na equipe de

ataque no jogo 3x4 e na equipe de defesa no 3x3.

Tabela 10. Média (desvio padrdo) do espalhamento relativo (%) e da area de
ocupacao relativa (%) ao maximo possivel para a dimensdo do campo, para as
equipes de atague e defesa de cada configuracdo de jogo reduzido.

ESPALHAMENTO AREA DE OCUPACAO
ATAQUE DEFESA ATAQUE DEFESA
MEDIA MEDIA MEDIA MEDIA
3x3 32,08 (6,79)* 25,84 (5,02)° 3,58 (1,89)' 2,32 (1,06)¢
3x4 26,75 (6,52)> 23,00 (4,61)° 2,27 (1,27) 3,49 (1,79)"
4x5 30,03 (6,34)° 27,34 (5,100* 6,04 (2,41)° 6,87 (2,91)
5X5 28,98 (5,86)° 24,93 (4,83)¢ 6,90 (3,40)° 5,22 (1,99)°
8x8 35,37 (3,16) 31,46 (2,40)°  18,68(3,56) 14,58 (2,40)°
8x9 38,82 (3,04)°  34,07(2,58)"  2026(3,51) 16,81 (2,74)
9x9 36,16 (3,47)  31,77(2,85) 20,98 (4,36) 15,71 (2,70)
9x10 34,87 (3,24)  31,01(2,63)  17,85(3,92) 14,96 (2,60)

DP= Desvio padrdao da média;

a = Diferenca estatistica para os jogos 3x4, 5x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.
b = Diferencga estatistica para os jogos 4x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.

¢ = Diferenca estatistica para os jogos 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.
d = Diferenca estatistica para o jogo 8x9.

e = Diferenca estatistica para o jogo 9x10.
f = Diferenca estatistica para todos os outros jogos.

g = Diferenca estatistica para os jogos 3x4, 4x5, 5x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.

h = Diferenca estatistica para os jogos 4x5, 5x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.
i = Diferenca estatistica para os jogos 5x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.

Os valores das distancias entre os adversarios mais proximos e das
distancias entre centroides das equipes foram descritos na tabela 11. As
configuragcbes de jogos reduzidos apresentaram diferengas nos valores entre

0s adversarios mais proximos (F(7,657) = 30.46; p < 0.01), sendo a maior
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proximidade entre os adversarios observada no jogo 3x4 e entres os tamanhos
de campo, os GJ apresentaram maiores valores do que todos os PJ. Entre os
centroides das equipes foram observadas diferencas significativas(F(7,657) =
33.03; p = < 0.01), em que os trés menores jogos apresentaram valores
significativamente inferiores do que todos os GJ e no jogo 8x8 a distancia entre

adversarios foi maior do que todas as outras configuracdes de JR

Tabela 11. Média (desvio padrao) da distancia entre adversarios mais proximos
(m) e da distancia entre centroides das equipes (m).

DISTANCIAS

ADVERSARIOS

MAIS PROXIMOS CENTROIDES

Média (DP) Média (DP)
3x3 4,76 (1,06) 3,54 (1,11)°
3x4 4,06 (0,86)° 3,69 (0,91)
4x5 4,44 (0,94)° 3,84 (1,20)
5x5 4,96 (0,97)¢ 4,17 (1,43)
8x8 5,92 (0,75) 5,71 (1,29)¢
8x9 6,09 (0,66)° 4,83 (0,95)
9x9 5,52 (0,77) 4,59 (1,10)
9x10 5,88 (0,63) 4,63 (1,04)

DP= Desvio padrdao da média;

a = Diferenca estatistica para os jogos 3x4, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.

b = Diferenca estatistica para o0s jogos 4x5, 5x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.
¢ = Diferenca estatistica para os jogos 5x5, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.

d = Diferenca estatistica para os jogos 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.

e = Diferenca estatistica para o jogo 9x9.

f = Diferenca estatistica para os jogos 8x8 e 8x9

g = Diferenca estatistica para os jogos 8x9, 9x9 e 9x10.

A tabela 12 representa a exploracao espacial relativa, representada pela
area eliptica formada pela série temporal dos jogadores de acordo com cada
jogo reduzido e normalizada de acordo com o tamanho do campo, e
apresentou diferencas significativas tanto para a equipe de ataque (F(7,657) =
4.4 ; p =<0.01) quanto para a equipe de defesa (F(7,657) = 4.25; p = < 0.01).
Porém, essas diferencas foram observadas apenas no JR 3x3, com valores
maiores pro ataque comparando com 0s jogos 5x5, 8x8, 8x9 e 9x10 e para a

defesa comparada com os jogos 3x4, 4x5, 5x5, 8x8, 8x9 e 9x10.



59

Tabela 12. Média (desvio padréo) da area eliptica relativa (%) dos jogadores

em cada configuracdo de jogo reduzido.

AREA ELIPTICA

ATAQUE DEFESA

Média (DP) Média (DP)

3x3 3,49 (3,02)? 3,28 (2,87)°

3x4 2,47 (1,95) 2,25 (2,17)

4x5 2,45 (2,12) 2,19 (2,07)

5x5 2,25 (2,26) 2,07 (2,08)

8x8 1,89 (1,64) 1,88 (1,61)

8x9 1,72 (1,36) 1,53 (1,37)

9x9 2,04 (1,91) 1,90 (1,74)

9x10 1,79 (1,47) 1,69 (1,55)

DP= Desvio padrédo da média;

a = Diferenca estatistica para os jogos 5x5, 8x8, 8x9, 9x10.
b = Diferenca estatistica para o0s jogos 3x4, 4x5, 5x5, 8x8, 8x9 e 9x10.

A tabela 13 apresenta a sincronizacdo defensiva lateral e longitudinal em

cada JR para as equipes de defesa. Apenas na sincronizacdo lateral foi

observada diferenca estatistica, em que o jogo 3x3 apresentou menor

sincronizacdo do que o jogo 5x5 (F(7,657) = 2.86; p = < 0.01), enquanto a

sincronizacao longitudinal ndo apresentou diferencas entre os grupos (F(7,657)

= 1.25; p = 0.2731).

Tabela 13. Média (desvio padrdo) da sincronizacédo (%) lateral e longitudinal
dos jogadores de defesa em cada configuracéo de jogo reduzido.

SINCRONIZACAO DEFENSIVA

LATERAL LONGITUDINAL
Média (DP) Média (DP)
3x3 30,68 (10,11)? 35,46 (13,83)
3x4 32,66 (9,71) 35,63 (10,41)
4x5 30,57 (9,28) 34,55 (11,08)
5X5 34,85 (10,19) 38,11 (13,18)
8x8 32,14 (6,49) 36,96 (7,45)
8x9 31,37 (6,26) 35,62 (8,26)
9x9 34,73 (7,34) 36,99 (7,47)
9x10 33,05 (6,65) 33,70 (6,67)

DP= Desvio padrdo da média;

a = Diferenca estatistica para o jogo 5x5.
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A tabela 14 representam as acOes relacionadas aos passes certos,
errados e comprimento do passe do ataque e da defesa nos jogos reduzidos.
Os passes certos ndo apresentaram diferencas significativas nem para o
ataque (F(7,67) = 1.92; p = 0.0826) e nem para a defesa (F(7,67) = 1.92; p =
0.208) entre as configuracdes de JR. O mesmo foi encontrado para 0s passes
errados do ataque (F(7,67) = 0.5; p = 0.8323) e da defesa (F(7,67) = 2.02; p =
0.0669). O comprimento dos passes da defesa também n&o se diferenciou
entre os JR (F(7,67) = 1.25; p = 0.2898). Por outro lado, o comprimento dos
passes do ataque apresentou diferenca entre os grupos (F(7,67) = 16.59; p = <
0.01), ja que os trés menores jogos tiveram o comprimento dos passes
significativamente menores que os GJ e no jogo 5x5, os passes foram
significativamente menores do que trés dos quatro grandes jogos (8x8, 9x9 e
9x10).

Tabela 14. Média (desvio padrdo) da quantidade de passes certos, errados

(por minuto) e comprimento do passes (m) das equipes de ataque e defesa em
cada jogos reduzido.

PASSES PASSES COMPRIMENTO PASSES PASSES COMPRIMENTO
CERTOS DO ERRADOS DOS PASSES CERTOSDA ERRADOS DOS PASSES
ATAQUE DO ATAQUE DO ATAQUE DEFESA DA DEFESA DA DEFESA

Média (DP) Média (DP)  Média (DP)  Média (DP) Média(DP)  Média (DP)

3X3  7,33(1,74) 2,22 (0,92) 9,93 (1,71)2 2,40 (1,38) 0,65 (0,38) 11,42 (2,48)
3x4  931(1,95) 2,18 (1,00) 8,70 (1,35)2 4,69 (2,46) 0,59 (0,45) 10,69 (1,71)
4X5 756 (1,74) 2,71 (1,16) 10,28 (1,96)° 3,43(1,59) 0,48 (0,36) 11,85 (2,18)
5X5 8,16 (2,51) 2,40 (1,10) 11,07 (2,16)° 4,22 (2,05) 0,78 (0,47) 11,02 (1,87)
8x8  935(1,30) 2,20 (0,57) 13,95 (1,01) 3,55(1,72) 0,95 (0,60) 12,31 (3,06)
8X9 807242  2,41(0,83) 12,48 (1,23)¢ 3,76 (1,59) 0,96 (0,63) 12,74 (2,09)
9x9  895(1,43) 1,98 (0,94) 15,74 (1,98) 3,02(1,93) 1,02 (0,68) 13,61 (4,07)
9x10 729(1,22)  2,45(0,34) 13,68 (1,75) 3,89 (1,19) 1,19 (0,49) 12,72 (2,43)

DP= Desvio padrao da média;

a = Diferenca estatistica para os jogos 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.
b = Diferenca estatistica para os jogos 8x8, 9x9 e 9x10.

¢ = Diferenca estatistica para os jogos 8x8 e 9x9.

d = Diferenca estatistica para o jogo 9x9.

Os passes para o lado, para frente e para tras estdo representados na
tabela 15 e os resultados indicam diferencas significativas dos passes laterais
do ataque (F(7,67) = 5.24; p = < 0.01), pois 0 jogo 3x4 apresentou um maior

namero de passes para o lado do que todos os GJ. Os passes para tras se
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diferenciaram nas equipes de ataque (F(7,67) = 15.86; p = < 0.01), em gque nos
PJ foram observados menos passes por minuto do que nos GJ. A equipe de
defesa também se diferenciou nos passes para o tras (F(7,67) = 6.53; p = <
0.01) pois, enquanto no jogo 3x3 as equipes realizaram menos passes por
minuto do que os GJ, no jogo 3x4 a equipe de defesa apresentou um menor
namero de passes para tras por minuto que dois GJ (8x9 e 9x10). Diferencas
nao foram observadas entre os passes para frente do ataque (F(7,67) = 1.44; p
= 0.2053) e da defesa (F(7,67) = 2.45; p = 0.028) e nem nos passes laterais da
defesa (F(7,67) = 2.09; p = 0.0578).

Tabela 15. Média (+ desvio padrdo) dos passes (por minuto) para o lado, para
frente e para tras das equipes de ataque e defesa em cada JR.

PASSES PASSES PASSES PARA PASSES PASSES PASSES PARA
LATERAIS FRONTAIS TRAS DO LATERAIS FRONTAIS TRAS DA
DO ATAQUE DO ATAQUE ATAQUE DA DEFESA DA DEFESA DEFESA

Média (DP) Média (DP)  Média (DP)  Média (DP) Média(DP)  Média (DP)

3X3  4,08(1,59) 2,75 (0,96) 0,51 (0,49)2 1,39 (1,16) 0,88 (0,41) 0,14 (0,30)2
3x4  540(1,252 3,17 (1,48) 0,74 (0,54)2 2,77 (1,93) 1,65 (0,83) 0,28 (0,36)°

4X5  381(1,18) 3,16 (1,03) 0,59 (0,52)2 1,51 (1,58)  1,51(0,42) 0,42 (0,31)
SX5  4,39(1,42) 3,00 (1,41) 0,77 (0,69)2 2,86 (1,36) 1,00 (0,65) 0,36 (0,42)
8x8  288(0,69) 3,14 (0,92) 3,33 (0,79) 1,39 (0,68) 1,07 (0,52) 1,10 (0,91)
8X9  265(1,24) 2,89 (1,09) 2,54 (1,41) 1,19 (0,65) 1,42 (0,75) 1,15 (0,82)
9X9  343(0,73) 2,43(0,87) 3,09 (1,08) 1,29 (1,17) 0,66 (0,82) 1,07 (0,76)
9x10 312(0,79) 1,92 (0,55) 2,25 (0,90) 1,51 (0,40) 1,20 (0,41) 1,18 (0,59)

DP= Desvio padrao da média;

a = Diferenca estatistica para os jogos 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.
b = Diferencga estatistica para o jogo 8x9 e 9x10.

Por fim, as acdes técnicas de finalizacdes, desarmes, dribles e posse de
bola individual das duas equipes foram descritas na tabela 16. Diferencas
significativas foram encontradas nos valores de finalizacdo do ataque (F(7,67)
= 6.14;, p = < 0.01), em que o0 jogo 3x3 apresentou maior numero de
finalizagdes por minuto do que outras cinco configuracdes. Os desarmes do
ataque apresentaram-se com diferencas entre os grupos ataque (F(7,67) =
4.16; p = < 0.01), em que, o0 jogo 9x10 resultou em mais desarmes que 0s trés
jogos menores (3x3, 3x4 e 4x5), enquanto que os desarmes da defesa nao
tiveram diferencas entre os JR (F(7,67) = 0.99; p = 0.4452). Os dribles dos
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jogadores de ataque apresentaram diferenca entre as configuragdes (F(7,67) =
4.33; p =<0.01), porém, apenas 0 jogo 8x8 mostrou-se diferente de outros trés
jogos (3x3,3x4 e 9x10), ja os dribles da equipe de atague ndo apresentou
diferencas entre os grupos (F(7,67) = 1.35; p = 0.2413). O tempo de posse de
bola individual ndo se diferenciou para as equipes de ataque (F(7,67) = 2.33; p
= 0.0359). Porém, foram encontradas diferencas para as equipes de defesa
(F(7,67) = 2.74; p = < 0.05), apenas entre 0s jogos 3x3 e 3x4.

Tabela 16. Média (+ desvio padrdo) das acdes técnicas (por minuto) das
finalizacdes do ataque, desarmes e dribles e da duracdo da posse de bola
individual (s) das duas equipes em cada JR.

FINALIZACOES DESARMES DESARMES DRIBLES DRIBLES DA PI DO PI DA
DO ATAQUE DO ATAQUE DA DEFESA DO ATAQUE DEFESA ATAQUE DEFESA

Média (DP)  Média(DP) Média(DP) Média(DP) Média(DP) Média(DP)  Média (DP)

3x3 1,95 (0,80)* 0,82 (0,38) 2,35 (0,99) 0,68 (0,31) 0,22 (0,27) 1,76 (0,30) 2,12 (0,49)¢

3x4 0,77 (0,57) 0,60(0,38)  3,14(1,15) 0,79 (0,66) 0,22(0,26)  1,44(0,33) 1,49 (0,16)
4x5 0,99 (0,68) 0,84(0,49)  2,83(1,10) 043(0,37) 0,27(0,34) 1,62(0,35) 1,69 (0,24)
5x5 0,88 (0,53) 1,25(0,70)  3,15(1,52) 052(0,43) 040(0,38) 1,44(0,26) 1,88 (0,40)
8x8  0,52(0,43) 1,32(0,35)  248(0,74) 005(0,15° 0,06 (0,11) 1,50(0,22) 1,66 (0,27)
8x9 0,39 (0,36) 1,18 (0,63) 220(1,11) 031(0,37) 052(057) 1,77(015) 1,77 (0,33)
9x9 0,39 (0,35) 1,30 0,49)  2,38(1,03) 046(0,36) 0,19 (047) 1,73(041)  1,78(0,43)

9x10 0,30 (0,22) 1,64 (0,49 2,63(0,60) 043(0,30) 0,27(0,34) 1,82(0,33) 1,67 (0,33)

DP= Desvio padrdo da média;

a = Diferenca estatistica para os jogos 3x4, 8x8, 8x9, 9x9 e 9x10.
b = Diferenca estatistica para o0 jogo 3x3, 3x4 e 4x5.

¢ = Diferenca estatistica para os jogos 3x3, 3x4 e 9x10.

d = Diferenca estatistica para o jogo 3x4.

4.4 DiscussAo

O objetivo do estudo foi analisar o comportamento técnico e tatico em
diferentes modelos de jogos reduzidos em jovens jogadores de futebol nas
condicbes de igualdade numérica e superioridade defensiva e em PJ e GJ. De
maneira geral, o comportamento tatico apresentou diferengas entre 0s grupos,
com excecao apenas da sincronizacao defensiva longitudinal.

Os jogos com igualdade numérica apresentaram maior compactacao
defensiva e maior utilizacdo do espaco do ataque em comparagcdo com 0S
jogos em superioridade defensiva, enquanto o0s jogos em superioridade

defensiva apresentaram menor distancia entre adversario mais proximos. Por
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fim, os PJ apresentaram menor distancia entre adversarios mais proximos e
maior compactacdo, enquanto os GJ apresentaram caracteristicas de maior
utilizacdo dos espacos de jogo, além de mais passes longos.

A discusséo foi organizada em topicos para facilitar a compreensdo em
diferentes possibilidades de comparacgoes.

Superioridade defensiva x igualdade numérica

A manipulagdo do balanceamento das equipes, seja com mais
defensores ou com mais jogadores de ataque, trata-se de uma das tarefas de
treino capazes de alterar o comportamento dos jogadores. Nesta perspectiva, o
estudo de Canton et al. (2019) apresentou que a utilizagdo de jogadores
entrando e saindo a cada 60 segundos de jogo promoveu uma maior
exploracdo coletiva em equipes profissionais durante jogos reduzidos. No
presente estudo, diferentes comportamentos foram identificados nos aspectos
taticos e técnicos.

Para essas comparacgOes entre superioridade defensiva e igualdade
numerica, o presente estudo apresenta cinco situacdes possiveis, sendo trés
comparacdes entre equipes com igualdade e equipes com um jogador de
defesa a mais (3x3 e 3x4; 8x8 e 8x9; 9x9 e 9x10) e duas comparacdes entre
equipes com igualdade e equipes com um jogador de ataque a menos (5x5 e
4x5; 9x9 e 8x9). De maneira geral, as diferencas entre os comportamentos de
ocupacdo de espaco em jogos com diferentes relacbes numéricas
apresentaram que o0s jogos menores foram mais sensiveis nas comparacdes
de superioridade numérica e igualdade, enquanto o0s jogos maiores
apresentaram comportamentos mais similares.

Enquanto a largura e o comprimento ndo apresentaram diferencas entre
0os GJ, os PJ se diferenciaram nas duas variaveis. Primeiramente, o modelo
3x3 apresentou maior largura e comprimento no ataque e menor largura da
defesa em comparacdo ao 3x4. Jogar em igualdade no 5x5 fez com que a
equipe de ataque também aumentasse a largura e ainda a area de ocupacgao
quando comparada a situacdo de superioridade da defesa (4x5). Apesar dos
achados, o comprimento foi maior no jogo 4x5 tanto no ataque quanto na
defesa.
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Assim como na largura e comprimento, o espalhamento e a area de
ocupacdo do ataque na situacdo de igualdade no 3x3 apresentou maiores
valores que em inferioridade no 3x4, mostrando uma relagdo maior com o
comportamento esperado em partidas oficiais. Um estudo com equipes
brasileiras profissionais em jogos oficiais apresentou que, ao defender, a
equipe tende a diminuir o espalhamento e area de ocupacdo, enquanto o
inverso ocorre em situacdes de ataque (MOURA et al., 2012). Os resultados do
presente estudo indicam também que, no modelo 3x4, os jogadores tendem a
jogar mais proximos do que no 3x3, possivelmente como estratégia para
facilitar a possibilidade troca de passes. Algo que pode corroborar com essa
hipétese é o fato de ndo haver diferenca entre passes certos e nem errados por
minutos entre essas duas configuracdes. Interessantemente, os resultados
mostraram que o contrario ocorreu em situacdes de igualdade no 8x8, j& que o
acréscimo de um defensor (8x9) fez com que a equipe de atague aumentasse
o espalhamento.

Em relacdo ao comportamento da defesa, de maneira geral o estudo
encontrou que o0s jogos de igualdade numérica apresentaram maior
compactacdo em relacdo aos jogos de superioridade defensiva, ja que,
apresentou menores valores em trés comparacdes do espalhamento (5x5 -
4x5; 8x8 - 8x9; 9x9 - 8x9) e em outra trés para a area de ocupacdo (3x3 -
3x4;5x5 - 4x5; 8x8 - 8x9). Esse comportamento pode, em partes, ser explicado
pelo fato da equipe de defesa se preocupar menos com a compactacao, ja que
possui um jogador a mais do que o ataque.

Os estudos envolvendo o calculo da distancia entre adversarios mais
proximos ajuda a entender as estratégias dos jogadores e a organizacao
durante situacdes de ataque e defesa (CAETANO, F. G. et al., 2019). Desta
maneira, a hipétese do estudo era de que, em superioridade numérica da
defesa, esta distancia fosse menor, jA que possui um jogador a mais para se
aproximar dos jogadores de ataque, e isso foi confirmado nas comparacoes
entre jogos menores (3x3 - 3x4;5x5 - 4x5). Porém nos jogos maiores essa
relacdo néo foi identificada. Corroborando esses resultados, Gongalves et al.
(2016), em jogos 4x3, 4x5 e 4x7, encontraram que conforme aumentava o
namero de oponentes, a distancia entre adversarios mais proximos diminuia. O

mesmo foi encontrado no estudo de Vilar et al. (2014), ja que a distancia entre
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adversarios mais proximos foi menor quando o ataque esteve em condi¢do de
igualdade numérica (5x5), do que quando atacou em condicdo de
superioridade numérica (5x3 e 5x4), que foi concebida através da entrada de
um coringa (jogador com camisa de cor diferente e que joga sempre para a
equipe que esta com a posse de bola). Em termos préaticos, os estudos citados
anteriormente concluem que a insercdo de um defensor em jogos menores
tende a diminuir a distancia entre adversarios mais proximos, 0 que pode
indicar um aumento da dificuldade da tomada de decisao da equipe de ataque.

A exploragéo espacial dos jogadores de ataque néo se diferenciou entre
comparacdes de superioridade e igualdade. Por outro lado, para os jogadores
de defesa, em comparacdo entre o jogo 3x3 e o 3x4, quando houve um
acréscimo de um defensor, os jogadores da defesa exploraram menos o
espaco disponivel. Enquanto isso, a superioridade defensiva ndo apresentou
efeitos significativos nas variaveis de sincronizacdo defensiva e distancias
entre centroides das equipes em relacdo aos jogos em igualdade numérica.

Poucas acdes técnicas do ataque apresentaram-se diferentes em
comparagdes na relacdo superioridade x igualdade, diferentemente da hipotese
do estudo.

Era esperado que acrescentando um jogador para a equipe de defesa,
devido a dificuldade, o ataque apresentasse comportamentos distintos, como
realizar menos passes certos, mais passes errados, apresentasse diferentes
tipos e comprimento de passe como estratégia e realizasse mais dribles como
alternativa. Estes comportamentos ndo foram verificados para as equipes de
ataque, diferentemente de estudos anteriores que apresentaram menor nUmero
de passes quando as equipes estavam em igualdade numérica comparados
com as situacfes de inferioridade (NUNES et al.,, 2020; TORRENTS et al.,
2016). Além disso, com um jogador a mais, era esperado que a defesa
conseguisse um maior numero de desarmes por possuir um jogador a mais
para defender, o que néo foi confirmado pelo nosso estudo.

Apesar disso, com as equipes de trés jogadores de ataque, 0 acréscimo
de um jogador adversario fez com que a equipe conseguisse finalizar menos da
metade de vezes ao gol do que na condi¢cdo de igualdade. Outra diferenca

observada foi no comportamento dos passes do jogo 8x9 e 9x9, em que, na
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condicdo de inferioridade, o ataque buscou mais passes curtos durante os
jogos.

Por fim, as comparacdes entre os jogos 9x9 e 9x10 ndo presentaram
diferencas em nenhuma das variaveis, sendo elas taticas ou técnicas,
mostrando que em relagdes numéricas mais proximas do jogo oficial (10x10

mais goleiros) o comportamento dos jogadores tende a ser mais estavel.

Pequenos jogos x grandes jogos

Para facilitar as comparacées, os jogos foram divididos entre pequenos
(3x3, 3x4, 4x5 e 5x5) e grandes jogos (8x8, 8x9, 9x9 e 9x10), apresentando
caracteristicas distintas entre eles.

Apesar dos resultados terem sidos relativos ao espaco disponivel no
campo de jogo, assim como era esperado, todos os PJ apresentaram valores
significativamente menores do que os GJ na largura, comprimento,
espalhamento e area de ocupacdo. Essas diferencas ficaram mais notdrias em
algumas comparacdes. Por exemplo, o comprimento do ataque no 3x4 foi
menos da metade do que trés dos quatro GJ (8x8, 8x9 e 9x9), algo que deixou
mais evidente a dificuldade do ataque em jogar mais em profundidade nessa
circunstancia. Em relacdo a area de ocupacao, os dois menores jogos (3x3 e
3x4) se apresentaram no minimo trés vezes menores tanto para a equipe de
ataque quanto para a equipe de defesa. Essa diferenca foi menor dos jogos
4x5 e 5x5 para os GJ, porém, ainda com valores menores do que a metade da
area de ocupacdo nos GJ. Estas diferencas relatadas indicam uma
possibilidade de treinamento nos PJ do comportamento dos jogadores para
uma maior compactacao defensiva (em relacdo a area de ocupacéo) e nos GJ
o treinamento de comportamentos do ataque para uma maior utilizacdo da area
disponivel no jogo.

Os PJ apresentaram uma menor distadncia para os adversarios mais
proximos, além dos trés menores jogos (3x3, 3x4 e 4x5) apresentarem também
uma maior proximidade entre os seus centroides em comparagdo com os GJ.
Desta maneira, era esperado que os PJ apresentassem também uma diferenca
na sincronizacao defensiva da equipe, pois, com menos jogadores e com 0S

defensores mais préximos do adversario, a equipe poderia apresentar
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comportamentos mais individuais e menos sincronizados, mas isso nao foi
verificado no presente estudo.

Era esperada uma maior exploracdo espacial dos jogadores nos PJ,
porém, tanto para a equipe de ataque quanto para a equipe de defesa, isso s
foi identificado do jogo 3x3 para os outros GJ. Sendo assim, se 0 objetivo do
treinamento for para que os jogadores explorem mais 0s espacos disponiveis,
apenas o0 3x3 mostrou-se capaz de potencializar esse comportamento em
relacdo aos GJ, principalmente quando comparado com o0 jogo 8x9, ja que
apresentou mais do que o dobro da exploracdo dos jogadores de ataque e de
defesa.

Em comparacdes das acOes técnicas em diferentes tamanhos de campo
em jogos reduzidos, estudos anteriores mostram uma tendéncia de uma maior
frequéncia de finalizagbes e dribles nos jogos menores em relagdo aos jogos
maiores (ASLAN, 2013; DA SILVA et al., 2011; KATIS; KELLIS, 2009;
TORRENTS et al., 2016). Apesar de ndo haver uma diferenca evidente na
relacdo de finalizagbes e o tamanho do campo, 0 jogo 3x3 apresentou mais
finalizagcdes por minuto do que os GJ, sendo que, as equipes de ataque
finalizaram mais do que o triplo de vezes do que o jogo 8x8, apresentaram
cinco vezes o numero de finalizac6es dos jogos 8x9 e 9x9 e mais do que seis
vezes do que o jogo 9x10, enfatizando a importancia do jogo 3x3 na frequéncia
de finalizagbes dos jogadores durante o treino. Enquanto o estudo de
Casamichana e Castellano (2010) apresentou maiores acdes de drible e
controle, o presente estudo ndo encontrou diferenca na quantidade de dribles
por minuto nem para a equipe de ataque e nem para a equipe de defesa em
comparagdes entre os tamanhos dos campos. O mesmo foi encontrado para a
acOes técnicas de desarme, que, apesar do estudo de Katis e Kellis (2009) ter
apresentado um maior numero de acdes técnicas de desarme em jogos
menores, 0 presente estudo encontrou apenas diferencas para a equipe de
ataque nas comparacdes dos jogos 3x3, 3x4 e 4x5 para o0 jogo 9x10, sem
encontrar diferencas para a equipe de defesa. Desta forma, nao ficou clara a
diferenca da quantidade de desarmes em diferentes tamanhos de campo,
similarmente ao que for reportado em outros estudos (ASLAN, 2013; DA SILVA
et al.,, 2011; OWEN et al.,, 2014). Por fim, em relagdo a posse de bola

individual, esperava-se que, por ter menos opc¢des de passe, 0s jogadores
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ficassem mais tempo com a bola, porém isso ndo foi confirmado no estudo.
Sendo assim, a manipulacdo dos tamanhos do campo ndo se mostrou eficaz
para aumentar a quantidade de dribles, de desarmes e nem em alterar a posse
de bola individual em treinamentos com a utilizacéo de JR.

Para os dois menores jogos (3x3 e 3x4), o comprimento dos passes foi
menor que todos os GJ, enquanto o jogo 4x5 apresentou passes com menor
comprimento que trés GJ (8x8,9x9 e 9x10) e o jogo 5x5 menor que dois GJ
(8x8 e 9x9), confirmando o que era esperado e corroborando o estudo de Katis
e Kellis (2009) encontrou que jogos maiores apresentam passes mais longos e
jogos menores resultaram em um maior nimero de passes curtos. O mesmo
nao foi encontrado para a equipe de defesa, ja que, os PJ e GJ ndo se
diferenciaram quanto ao comprimento do passe. Portando, enquanto nos jogos
maiores 0 ataque buscou mais passes longos, a defesa, independentemente
do tamanho do campo, nado alterou significativamente o comprimento dos
passes.

As equipes de ataque nos PJ apresentaram uma tendéncia em elaborar
as jogadas de maneira mais direta, pois, apesar de ndo apresentarem
diferencas entre passes para frente, realizaram menos do que um terco de
passes para trds do que em GJ. Porém, no jogo 3x4, apesar do ataque ter
realizado menos passes para tras, realizaram mais passes laterais do que
todos os GJ, sendo mais do que o dobro do que no jogo 8x9. Estes resultados
podem auxiliar as comissdes técnicas caso esse jogo com menos passes para
tras seja um dos objetivos da sessao de treino. Por outro lado, se o objetivo for
para evitar construir as jogadas de ataque com maior quantidade de passes
para o lado, o jogo 3x4 é o menos recomendado entre os PJ.

Em relacdo a equipe de defesa, os dois PJ (3x3 e 3x4) se apresentaram
mais adequados para o treinamento do comportamento de recuperar a posse e
buscar atacar o espaco do adversario de uma maneira mais direta, ou seja,
com uma menor utilizacdo de passes para tras, pois, 0 jogo 3x3 retratou um
valor de no minimo oito passes para tras por minuto a menos do que os GJ e 0

3x4 no minimo trés vezes menos o valor encontrado nos GJ.

Caracteristicas gerais dos jogos do estudo
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A modificacdo do tamanho do campo, numero de jogadores e regras €
muito comum em estudos com JR, porém a maioria apresenta esses jogos sem
uma relacdo das caracteristicas analisadas em partidas oficiais. Com o objetivo
de investigar as caracteristicas dos jogos para o planejamento dos JR, estudos
anteriores constataram que a utilizacdo da proporcdo de &rea por jogador
derivada do espaco disponivel em partidas oficiais facilita a representatividade
tatica nos JR, ja que possui uma relagcdo mais proxima do jogo (FRADUA et al.,
2013; OLTHOF; FRENCKEN; LEMMINK, 2019).

Nesta perspectiva, o presente estudo buscou também uma maior
validade ecolégica baseando-se em uma analise prévia em jogos oficiais.
Desta forma, o estudo de Souza et al (2018), apresentou a largura e o
comprimento para cada relacdo numérica (relacdo entre o numero de
jogadores atacando e defendendo durante toda a partida), contando a partir do
jogador com posse, e estas caracteristicas foram adotadas para a definicdo de
espaco de cada JR.

Com isso, esses jogos foram designados com maior largura do que
comprimento, indo de encontro com o0 que é mais recorrente nos estudos com
jogos reduzidos (CLEMENTE; SARMENTO, 2020; CLEMENTE et al., 2020;
HILL-HAAS et al.,, 2011; SARMENTO et al., 2018b). Estudos anteriores ja
haviam apresentado a distancia entre o ultimo defensor e o gol e a sua
importancia no jogo de futebol (CASTELLANO; ALVAREZ PASTOR; BLANCO
VILLASENOR, 2013; ZUBILLAGA et al., 2013b), mas esse fator ndo foi levado
em consideracao para o planejamento dos JR. Sendo assim, o presente estudo
apresentou ainda uma regra diferente para englobar a DG, que constituiu em
um espaco para o ataque invadir antes de realizar uma finalizacéo, simulando
assim este espaco entre o ultimo defensor e o gol, ja que € uma caracteristica
inerente ao jogo de futebol.

O CpL trata-se de uma das maneiras de entender o formato das
equipes, o que pode identificar, por exemplo, uma preferéncia da equipe em
jogar na direcéo gol para o gol ou distribuicdo dos jogadores mais lateralmente
(CASTELLANO et al., 2016; SILVA, P. et al., 2014). Com isso, os JR do estudo
apresentam-se com formatos mais alongados, ou seja, tendéncia de utilizacédo
mais da largura do que do comprimento, pois, a CpL apresentou médias de no

maximo 0,89, enquanto outros estudos apresentaram valores de no minimo
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0,97 (CASTELLANO et al.,, 2016; OLTHOF; FRENCKEN; LEMMINK, 2015;
OLTHOF; FRENCKEN; LEMMINK, 2018).

Os achados no estudo também indicaram que, estes modelos de jogos
apresentaram caracteristicas muito similares de sincronizacdo defensiva e para
as frequéncias relativas de passes certos e errados, desarmes e dribles,
independente da relagcdo numérica e do tamanho do campo.

Vale ressaltar que as caracteristicas para 0s jogos reduzidos foram
definidas segundo os resultados encontrados no estudo com jogos oficiais
(SOUZA et al., 2018), que apesar da limitacdo de n&o ser de jogos oriundos da
propria equipe (sub-17), os jogos com equipes profissionais apresentaram
resultados similares aos da categoria sub-17 em relacao as variaveis taticas de

area da equipe e de espalhamento no estudo de Palucci et. al (2019).

Aplicacbes Praticas

Enquanto as analises de jogo contribuem para o planejamento do treino,
o conhecimento das peculiaridades de cada tipo de treinamento pode auxiliar
as comissdes técnicas das equipes de futebol na escolha por atividades que
potencializem os contetdos de treino. Desta maneira, 0 estudo apresentou
varias caracteristicas dos jogos em relacdo aos aspectos técnicos e taticos que
podem ser aplicados nos treinamentos.

Primeiramente, em relacdo a superioridade defensiva e igualdade
numeérica, o estudo mostrou diferencas entre as possiveis comparacdes,
porém, essa manipulacdo ndao apresentou nenhum efeito do jogo 9x9 para o
jogo 9x10. Se o objetivo do treino for melhorar a compactacdo defensiva da
equipe, os jogos de igualdade sdo mais recomendados de acordo com o0s
resultados do estudo, pois de maneira geral, a superioridade defensiva fez com
que a equipe de defesa jogasse com maior area de ocupacdo e de
espalhamento, enquanto isso, em igualdade numérica jogaram de forma mais
compactada. Quando o intuito € o treinamento da organizacdo da equipe de
ataque, recomenda-se utilizar uma maior largura do campo, e neste caso, 0s
jogos em igualdade nos PJ favoreceram a utilizacdo da largura relativa de jogo,
enquanto que, entre os GJ, ndo foram encontradas diferencas. Outro

comportamento observado apenas nos jogos menores, foi relativo ao
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comportamento de proximidade dos defensores com o0s atacantes. Se o
objetivo for aumentar a dificuldade de tomada de decisdo dos jogadores de
ataque, os jogos em superioridade defensiva sdo mais recomendados,
enquanto que os jogos de igualdade tendem a deixar o ataque em situacao
mais confortdvel (devido a uma menor distancia entre adversarios mais
préoximos).

Para a definicdo entre GJ e PJ, algumas caracteristicas devem ser
consideradas. Assim como era esperado, os GJ favorecem a utilizacdo da
largura, comprimento, espalhamento e area de ocupacdo. O presente estudo
mostrou também que, tanto de uma forma mais individual quanto coletiva, os
PJ apontaram maior dificuldade para elaborar as jogadas, pois os resultados
apresentaram, nas variaveis taticas, menor distancia entre adversarios e menor
distancia entre centroides e, no ambito técnico, menor quantidade de passes
para tras por minuto. Desta maneira, os PJ podem favorecer o treinamento de
jogadas mais rapidas, enquanto os GJ podem favorecer o treino de jogadas
mais elaboradas.

A escolha deste tipo de jogo, que engloba os espacos encontrados em
jogos oficiais e um espaco para invasdo entre a linha do ultimo defensor e o
gol, possui também alguns aspectos que diferenciam dos jogos anteriores
apresentados na literatura. Um é em relacdo ao CplL, ja que este tipo de jogo
parece apresentar uma tendéncia maior da equipe jogar com maior largura do
gue comprimento. Porém, as principais diferencas estdo em utilizar largura,
comprimento e DG baseados em jogos oficiais. Esses dados se diferenciam
por ndo apresentarem as caracteristicas dos JR escolhidos de forma arbitraria.
Apesar de apresentar algumas semelhancas, foi baseado em jogos que néo
eram da equipe do estudo. Caso haja a possibilidade, para potencializar as
escolhas dos treinos, as equipes podem ainda definir os tamanhos dos campos
dos JR de acordo com 0s espacos observados nos préprios jogos da equipe.
Por fim, estes jogos aplicados no estudo apresentam uma caracteristica
importante e que ainda ndo tinha sido reportada anteriormente, que é a
utilizacdo da distancia entre o ultimo defensor e o gol, algo que ocorre em
partidas oficiais, porém ndo é apresentado nos JR e pode ser aplicado por

treinadores para simular condic¢des reais de jogo.
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Além das divergéncias gerais em JR, alguns jogos apresentaram ainda
algumas especificidades em relacdo aos outros. O jogo 3x3 mostrou-se mais
vantajoso em relacdo a quatro outros jogos na exploracdo espacial da equipe
de ataque e em comparacao a outros seis na exploracao espacial da defesa e
favoreceu para que o ataque terminasse a jogada em uma finalizacdo. O JR
com trés contra quatro, apesar de apresentar menor comprimento e area de
ocupacdo do ataque, algo que ndo € esperado em situacdes de ataque,
apresentou-se como o jogo com menor distancia entre os adversarios mais
proximos, o que pode ser uma estratégia para aumentar a dificuldade da tarefa
de treino. Além do mais, para a construcdo do ataque, o0s jogadores
apresentaram uma maior proximidade entre eles (como resultado do menor
valor de espalhamento), sendo interessante, caso objetivo seja criar situagcdes
de aproximacdes dos jogadores de ataque para a realizagdo de passes curtos
e rapidos por exemplo. Apesar dos jogos mostrarem comportamentos muito
semelhantes para a sincronizacdo defensiva, o jogo 5x5 mostrou-se mais
eficaz neste aspecto tatico do que o0 jogo 3x3, por apresentar maior
sincronizacao lateral da equipe, sendo preferivel quando o objetivo da sesséo

estiver relacionado a esse comportamento da defesa.

45 CONCLUSAO

O estudo retratou 0s comportamentos taticos e acdes técnicas em
jogadores jovens de futebol em diferentes configuracdes de jogos reduzidos
que foram baseados em analise prévia dos espacos encontrados em jogos
oficiais.

Constatamos que 0s jogos em igualdade numérica apresentam uma
maior compactacao da defesa em comparacao com situacdes de superioridade
defensiva, enquanto que, nos jogos menores, a superioridade defensiva fez
com gue diminuisse a distancia entre adversarios mais proximos, dificultando
as acdes do ataque, enquanto, nesses pequenos jogos, a situacdo de
igualdade favoreceu a utilizac&do da largura e da area de ocupacao do ataque.

Os grandes jogos apresentaram caracteristicas de maiores valores
relativos de largura, comprimento, espalhamento e &rea de ocupacéo,

apresentando também maior comprimento dos passes do ataque, enquanto 0s
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pequenos jogos apresentaram maiores proximidades, tanto dos jogadores
adversarios quanto das equipes.

Os jogos do estudo apresentaram algumas caracteristicas distintas de
estudos anteriores, como um perfil de utilizacdo de mais largura do que
comprimento das equipes e ainda se diferencia por apresentar uma zona de
invasdo que simule a distancia entre o ultimo defensor e o gol, que é uma
particularidade representativa durante jogos oficiais.

Portanto, o estudo apresentou diferentes comportamentos em JR que
podem ajudar comissdes técnicas de futebol a basearem seus treinos em jogos
com caracteristicas mais proximas da realidade competitiva e fornece ainda
informacdes relevantes para a escolha de determinado JR de acordo com o
objetivo da sesséo de treino.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O futebol é um dos esportes mais populares do mundo e um dos mais
estudados, com isso, tanto o entendimento das caracteristicas das partidas
quanto dos comportamentos dos jogadores em diferentes modelos de
treinamento s&o fundamentais para atingir o desempenho desejado pelas
comissoes técnicas. Desta maneira, os avancos tecnolégicos tém melhorado a
compressdo dos espacos de jogo, dos jogadores envolvidos nas acdes e dos
comportamentos dos jogadores durante os treinos.

Nesta perspectiva, os dois estudos deste trabalho apresentaram uma
nova compreensdo sobre os espacos disponiveis e as relacbes numéricas
presentes em jogos oficiais, além de um melhor entendimento do
comportamento técnico e tatico de jovens jogadores em jogos reduzidos
baseados nas caracteristicas previamente encontradas nas partidas de futebol.
De maneira geral, os jogos de futebol se caracterizaram principalmente por um
grande numero de jogadores envolvidos e sobretudo em situacbes de
superioridade defensiva, seguida de igualdade numérica e por fim
superioridade ofensiva. Por fim, o primeiro estudo apresenta caracteristicas
espaciais para cada relacdo numérica no futebol, que podem ser utilizadas
para um planejamento com atividades de treino que contemplem estas
particularidades e sejam baseadas de acordo com 0 que ocorre nas partidas
oficiais.

O segundo estudo foi estruturado com a utilizacao destas caracteristicas
previamente encontradas nas partidas de futebol e constatou diversos
comportamentos nos jogadores de acordo com as configuracdes de jogos
reduzidos analisadas no estudo. De maneira geral, jogar em igualdade fez com
gue os jogadores de defesa se compactassem mais do que em situacdes de
superioridade defensiva. Porém, nos pequenos jogos, esta superioridade
diminuiu a distancia entre adversarios mais préximos enquanto a igualdade
favoreceu a utilizacdo da largura e area de ocupacdo. Em comparacdes com
tamanhos de campo, 0s jogos maiores apresentaram maior largura,
comprimento, espalhamento, area de ocupacdo e maior comprimento dos
passes (da equipe de ataque) e nos jogos menores, as equipes jogaram mais

proximas e as distancias entre os adversarios mais préximos foram menores.
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Portanto, o estudo apresentou primeiramente as caracteristicas de
partidas oficiais, que podem servir de referéncia para o planejamento de jogos
reduzidos e posteriormente 0s comportamentos técnicos e taticos dos
jogadores em diversos modelos de jogos reduzidos, que pode auxiliar as
comissfes técnicas a potencializar os treinamentos de acordo com o0s

conteudos previstos para a sessao.
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