A valoragdo, o registo e a ané-
lise estatistica das ac¢des de jogo
s3o actualmente ferramenta im-
prescindivel para o controlo, a
avaliacio e a reorganizagdo do
processo de treino e competigdo
nos jogos desportivos colectivos.

A fidelidade e a adequabilida-
de dos sistemas de observagdo, a

. facilidade na execucao do registo
! e a acessibilidade a informagio

pretendida para as tomadas de
decisdo durante a competigao
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A informatica na observacao
dos jogos desportivos colectivos

Um exemplo do voleibol

s3o normalmente prioridades
que se incompatibilizam com as
caracteristicas da observagdo
com objectivo de andlise poste-
rior, limitando assim a informa-
3o disponivel aquela que é reco-
lhida e registada com o intuito
expresso de ser imediatamente
utilizada. De maneira inversa, a
natural complexidade dos siste-
mas de observagdo e registo das
acgdes de jogo que disponibili-
zam um grande manancial de in-
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formagao para andlise pormeno-
rizada impossibilitam usualmen-
te a sua utilizag@o prética e ime-
diata em situagdo de competic3o.
O que é proposto neste texto
é a utilizagdo de um instrumento
informético actualmente ao dis-
por dos técnicos (folha de célculo),
que permite registar, tratar e ace-
der de forma imediata 2 informa-
¢do pretendida durante o desen-
rolar do jogo, bem como salva-
guardar a possibilidade de poste-
rior andlise pormenorizada dos
comportamentos técnico-tacticos
individuais e/ou colectivos.
Rapidez e facilidade no regis-
to e acesso a informagdo, perso-
nalizagdo do sistema de registo,
tratamento e apresentagdo dos
dados, bem como possibilidades
de andlises exploratérias quase
ilimitadas sdo algumas das carac-
terfsticas que pensamos poder
realcar da conceptualizagdo e uti-
liza¢3o deste instrumento.

INTRODUGAO

O registo, a andlise e a valo-
ragdo estatistica das acgGes de
jogo constituem actualmente
utensilios imprescindiveis para o
controlo, a avaliagdo e a reorgani-
zagdo do processo de treino e
competico nos jogos desporti-
vos colectivos (JDC). A sua exe-
cugio implica a obrigatoriedade
de um sistema de observagio,
contendo a definigdo das catego-
rias e a especificagdo do tipo de
registo das ocorréncias, bem co-
mo as formas de quantificago e
apresentagdo dos resultados.

Na prética, e no que diz res-




peito aos JDC, normaimente a fi-
delidade e a adequabilidade dos
sistemas de observagio, a facili-
dade na execugdo do registo e a
acessibilidade & informagdo pre-
tendida para as tomadas de de-
cisdo durante a competi¢do sdo
prioridades que se incompatibi-
lizam com as caracteristicas da
observacao realizada com objec-
tivo de andlise posterior, limitan-
do assim a informagao dispon-
vel aquela que é recolhida e regis-
tada com o intuito expresso de
ser imediatamente utilizada.
Num dos extremos da actua-
cdo pratica tém sido utilizadas fi-
chas de registo das acgdes de jo-
go segundo um esquema de ta-
bela de dupla entrada, permitin-
do assim uma visao imediata do
perfil de actuagdo de cada joga-
dor ou equipa, mas 3 custa da in-
viabilizacdo de uma anélise se-
quencial das acges de jogo e de
alguma complexidade e demora
na execucio do registo pelo obser-
vador. No outro extremo, encon-

tram-se as diversas formas de
narragdo cronolégica dos acon-
tecimentos, realizada por sim-
bologia escrita ou por gravagao
oral. Esta metodologia de registo
permite usualmente dispor de
maior atencdo ao desenrolar do jo-
go, e assim observar maior ndame-
ro de caracteristicas do mesmo,
mas comporta a consequéncia
da quase completa indisponibili-
dade de dados para consulta
imediata e tomada de decisdo
durante o jogo. E que a natural
complexidade dos sistemas de
observagdo e registo das ac¢des
de jogo que pretendem disponi-
bilizar um grande manancial de
informagdo para andlise porme-
norizada impossibilitam normal-
mente a sua utilizag3o prética e
imediata em situagdo de compe-
ticdo.

Recentemente, com o recurso
a softwares informiticos especial-
mente desenhados para o efeito,
j4 se tornou possivel a minimiza-
¢3o da dificuldade do registo

sem ser necessdrio abdicar obri-
gatoriamente da qualidade e da
quantidade de informagao reco-
lhida. No entanto, a utilizagdo
deste tipo de instrmento infor-
mitico, pela sua normal especifi-
cidade de concepgdo (por exem-
plo, no que diz respeito ao siste-
ma de observa¢do que Ihe estd
implicito), ndo permite na maior
parte dos casos uma adaptabili-
dade apropriada aos objectivos
de cada modalidade, ao escaldo
etério, & equipa técnica, ou ao
momento de competi¢do.

O que propomos neste artigo
¢ demonstrar a utilidade de um
instrumento informtico actual-
mente ao dispor dos treinadores
(folha de célculo Excel), que per-
mite registar, tratar € aceder de
forma imediata & informagio pre-
tendida durante o desenrolar do
jogo ou do treino. Para além dis-
so, salvaguarda a possibilidade
da anélise posterior dos compor-
tamentos técnico-tacticos indivi-
duais e/ou colectivos.

EXEMPLIFICACAO
DE UM MODELO

Neste nosso exemplo vamos
fazer uso de um sistema de obser-
vagdo caracterizado pela avalia-
¢3o de algumas acgoes técnico-
tacticas individuais do jogo de
voleibol (servico, recepgdo, defe-
sa e ataque) em cinco niveis dis-
tintos de resultados (perfeito [4],
bom [3], indiferente [2], negativo
[1] e mau [0]). Refira-se que a ca-
tegoria de classificagao utilizada
(nimero e significado dos niveis
de execugdo técnico-tictico) é
perfeitamente indiferente, ja que
este sistema permite a adequa-
¢do personalizada a qualquer sis-
tema de categorizag3o.

A primeira preocupagao cen-
tra-se na forma de registar a infor-
magdo. Fazé-lo digitando, através
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do teclado para as células da fo-
Iha de calculo, a simbologia utili-
zada para denominar a acgdo de
jogo, os jogadores intervenientes
e o resultado tornaria a operacdo
muito demorada e complexa. Re-
corremos, portanto, a uma das
opgdes de utilizagdo deste instru-
mento informético, que nos per-
mite definir um conjunto de roti-
nas ou instrugdes (macros) que
o computador passa a executar
quando para tal é solicitado. Ca-
da uma dessas macros pode en-
tdo ser associada a um botdo ou
icone, que fica presente no moni-
tor e que, quando accionado atra-
vés de um clique do rato, provoca
a execugdo da respectiva rotina.

No exemplo em questdo (Fi-
gura 1) foi definido um conjunto
de botdes (um para cada acg3o
de jogo, jogador e resultado).
Quando accionados sequencial-
mente (acgio — jogador — resul-
tado) resultam na adigdo de mais
uma linha de informag@o 2 lista-
gem total.

O préximo passo serd o de
retirar desta listagem de acgdes
uma informagdo coerente, enten-
divel e tanto quanto possivel ime-
diata. Trata-se, portanto, de trans-
portar os dados em bruto para
uma forma de apresentacio ade-
quada, que possa ser facilmente
utilizada pelo treinador durante o
jogo, no reforgo da sua leitura
das ocorréncias. No nosso caso
optamos por reunir num quadro
a informacg3o relativa ao conjunto
de jogadores em cada uma das
acgdes realizadas (Figura 2).

Para ser possivel realizar este
agrupamento de dados, foi ne-
cess4rio recorrer a uma outra
funcdo da folha de célculo Excel:
a sua opgio de utilizagdo como
base de dados. Definiram-se as
trés colunas em que s3o regista-
dos os dados como trés campos
de uma mesma base de dados, e

em seguida "solicitamos" que se-
jam contados o ndmero de vezes
que cada uma das combinages
possiveis de registo ocorre (fun-
¢do BDContarVal, Figura 3), sen-
do este somatério registado num
quadro de apresentagdo que apa-
rece numa janela diferente.

Por ultimo, o recurso as fun-
¢oes especfficas de folha de c4l-
culo permite-nos o tratamento
dos dados com a apresentagdo
de totais, médias, percentagens,
eficiéncias, etc., segundo o
critério do treinador, podendo
estes resultados ser consultados
e/ou impressos em qualquer mo-
mento do jogo (Figura 4).

OPCOES DE EXPLORAGAO
DOS DADOS RECOLHIDOS

Até aqui tratdmos das parti-
cularidades de utilizagdo que nos
permitem aceder de forma facil e
imediata s informagdes preten-
didas durante o decorrer de um
jogo. Passamos agora a descre-
ver como exemplos outras possi-
bilidades de utilizagdo na explora-
¢do posterior da informago adqui-
rida.

Avaliagio da composigdo da
equipa quanto a sua disposicdo
na formac3o — Agrupando os da-
dos relativos a cada rotagdo (ini-
ciando-se no 1.° servigo de um jo-
gador e finalizando no préximo
jogador), & possivel retirar ilagdes
acerca do equilfbrio ou do dese-
quilfbrio de cada formag3o nos
aspectos defensivos e ofensivos,
e mesmo verificar se determina-
das modificagdes produzidas du-
rante o jogo deram resultados
objectivos (Figura 5). Da mesma
forma, é sempre possivel analisar
as particularidades de outros mo-
mentos ou fases de jogo, de
acordo com os objectivos pre-
tendidos: por exemplo, a eficécia
do side-out ou do ataque de tran-
sigdo.
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Avaliagdo da acgdo do distri-
buidor — A ac¢do do distribuidor,
pelas suas fungdes especificas na
dinamica e no sucesso da equi-
pa, ndo pode ser avaliada mera-
mente pela expressdo da sua exe-
cugdo, devendo, por isso, na nos-
sa opinido, ser objecto da relagio
existente entre o toque que ante-
cede a sua acgdo (recepgao ou
defesa) e o resultado da finaliza-
¢do da jogada (ataque). A facili-
dade de movimentagdo dos re-
gistos vai entdo permitir contabi-
lizar esta relagdo, proporcionan-
do uma melhor avaliagdo do su-
cesso do passador da equipa
(Figura 6).

Avaliag3o de outras relagdes
especificas de eficicia no jogo -
Com base exactamente nos mes-
mos principios de concepgdo po-
deremos também adequar ou
construir novos instrumentos
que permitam solucionar proble-
mas particulares de observagdo.
Por exemplo, na Figura 7 mostra-
mos uma variante, construida com
o objectivo especifico de estudar a
relagfio da eficécia entre as zonas
de ataque utilizadas pelo adversé-
rio e os resultados da nossa inter-
vengdo defensiva, ou vice-versa; e
na Figura 8, uma outra, visando a
estimacio da eficicia de recepgdo
por zona do campo segundo a ro-
tacdo.

Este e outros tipos de andli-
ses poderdo permitir detectar si-
tuacSes de fragilidade especfficas
no sistema de jogo utilizado, po-
dendo ser utilizadas quer em si-
tuagdo de jogo, quer complemen-
tarmente através de visionamen-
to video.

CONCLUSAO

O que procurdmos aqui trans-
mitir foi uma nogdo das possibili-
dades de utilizagZo da folha de
cilculo na defini¢do conceptual e
pratica de um instrumento de

observag3o, bem como das suas
intimeras possibilidades de ex-
ploragao.

Partindo dos principios de
aplicagdio expostos: (1) facilitagdio
do registo do fluxo de informa-
¢do através da programagao por
macros e respectiva associagdo a
botges personalizados, (2) quan-
tificagio dos dados recolhidos
com o recurso as fungdes associ-
adas as possibilidades préprias
da base de dados, e (3) apresen-
tacio personalizada dos resulta-
dos, proporcionada pelas carac-
terfsticas de célculo e formatagdo
do software, torna-se possivel ao
técnico, desde que invista um
pouco na familiarizagdo e no co-
nhecimento especifico deste sof-
ware, construir, modificar ou
adaptar o seu instrumento de
observagdo, consoante as parti-
cularidades préprias do nivel de
jogo, dos objectivos momenta-
neos da planificagdo e, logica-
mente, do desporto praticado.

O computador e a folha de
célculo tornam-se, assim, um
auxiliar quase inesgotdvel das
equipas técnicas. Como algumas
das possibilidades de rendibiliza-
¢do das situagbes de observagdo
em jogo ou treino, evidenciam-se
a rapidez e a facilidade no regis-
to, a adequabilidade no acesso a
informagdo, a personalizagio do
sistema de registo, o tratamento
e a apresentacdo dos dados, bem
como possibilidades de andlises
exploratérias quase ilimitadas.




