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“I’ve loved, I’ve laughed and cried
I’ve had my fill, my share of losing
And now as tears subside

I find it all so amusing

To think | did all that

And may | say, not in a shy way
Oh, no, oh, no, not me

I did it my way”

Frank Sinatra



RESUMO

SANTANA, F. Validacdo de uma estrutura de analise ofensiva no basquetebol baseada no
sequenciamento de Dindmicas de Criacdo do Espaco. 2016. Dissertagdo (Mestrado em
Ciéncias) - Escola de Educacdo Fisica e Esporte, Universidade de Sdo Paulo, S&o Paulo.
2016.

A inferéncia de estratégias ofensivas em esportes coletivos pode ser realizada a partir da
analise dos padrdes de jogo observados durante a disputa. Para que isso ocorra, ha a
necessidade da formalizacdo de classes de comportamentos especificos para a modalidade de
forma a discriminar perfis de jogo com base na identificacdo das a¢fes mais recorrentes. No
basquetebol as ac¢bes sdo encadeadas ao longo da posse de bola, sendo que os diferentes tipos
de sequéncias de acBGes contém caracteristicas que os diferenciam e podem influenciar
diretamente no desfecho do ataque. Nesse trabalho foi apresentada uma proposta contendo
diferentes possibilidades de sequenciamento de dinamicas ofensivas baseadas em um modelo
tedrico descrito na literatura. Os procedimentos de validacdo do sequenciamento de dindmicas
ofensivas e os testes de reprodutibilidade e objetividade realizados junto a técnicos de
basquetebol apresentaram valores elevados demonstrando a consisténcia dos critérios para a
elaboracdo de 27 tipos de concatenaces dependentes (Qui-quadrado >0,78). Além disso, a
estrutura desenvolvida foi concluida através da aplicacdo do constructo a jogos de
basquetebol da liga profissional Americana (NBA) (28 partidas, dentre as quais 10 partidas do
confronto entre Spurs x Thunder, 10 partidas referentes ao confronto entre Heat e Pacers e 8
partidas da disputa envolvendo Heat e Spurs, sendo analisados ambos os ataques em cada
confronto, validos pela temporada regular e na fase de playoffs). Os resultados gerados a
partir da analise foram apresentados através de arvores de decisao e grafos de modo a facilitar
a visualizacdo dos comportamentos identificados. A arvore de decisdo apresentou as a¢cdes na
sequéncia exata em que ocorreram nas posses de bola, enquanto os grafos mostraram 0s
encadeamentos mais recorrentes entre duas dinamicas ofensivas. Assim ambas as técnicas se
mostraram complementares e auxiliaram na observacéo e analise dos perfis de jogo de cada
equipe e na realizacdo de inferéncias acerca de sua estratégia ofensiva. A formalizacdo dos
tipos de sequenciamento de acOes ofensivas pode auxiliar treinadores e profissionais do

basquetebol no desenho de estratégias, analise dos padrdes de suas equipes e adversarios e



estruturacdo de sessOes de treinamento que considerem 0s comportamentos ofensivos de

modo dinamico e contextualizado dentro de um encadeamento lo6gico de agdes de jogo.

Palavras-chave: Basquetebol; Estratégias ofensivas; Padrfes de jogo; Analise Dinamica.



ABSTRACT

SANTANA, F. Validation of an offensive framework to analyse basketball matches based on
the sequencing of space creation dynamics. 2016. Dissertation (Master in Science) — School
of Physical Education and Sport, University of Sao Paulo, S&o Paulo, 2016.

The inference of offensive strategy in team sports can be performed through the analysis of
game patterns observed during the games. To achieve such a goal, formal classes of behavior
have to be developed for each sport to discriminate the most recurrent offensive actions. In
basketball, the game actions are usually linked along a ball possession and different types of
sequences of actions contain features that differentiate then and can directly influence the
offense outcome. In this study a proposal containing different possibilities of offensive
dynamic sequencing based on a theoretical model described in the literature was presented.
Validation procedures of sequencing offensive dynamics and reliability and objectivity tests
performed with basketball coaches presented high score demonstrating the consistency of the
developed criteria and resulting in the creation of 27 types of dependent concatenations (Chi-
square >0,78). In addition, the developed structure was completed by applying the construct
in professional basketball games of National Basketball Association (NBA) (28 games, of
which 10 matches related to the dispute between Spurs vs Thunder, 10 matches between Heat
and Pacers and 8 matches from the dispute involving Heat and Spurs, being analyzed both
attacks on each match, valid for regular season and playoffs). The results from the data
analysis were presented by decision trees and graphs to facilitate the visualization of the
identified behaviors. Decision trees presented the offensive actions in the exact sequence in
which they occurred in ball possessions while the graphs showed the most recurrent
concatenation between two offensive dynamics. Both techniques showed to be
complementary and allowed the observation and analysis of game profiles of each team and to
make inferences about offensive strategy. The formalization of types os sequencing of
offensive actions can help coaches and basketball professionals to design game strategies, to
analyse offensive patterns from their teams and the opponets and to structuring sessions of
practice that consider offensive behaviors in a dynamic view and contextualized within a

logical sequence of game actions.

Keywords: Basketball; Offensive strategy; Game patterns; Dynamic analysis.
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1. INTRODUCAO

O basquetebol é classificado como um Esporte Coletivo de Invasédo (ECI), devido ao
fato das equipes atuarem em espaco comum de jogo (HUGHES; BARTLETT, 2002). Durante
a disputa, as equipes possuem objetivos antagonicos condicionados pela presenca ou auséncia
da posse de bola, os quais resultam nas fases do jogo de ataque e defesa, respectivamente
(BAYER, 1986). Ao recuperar a bola, a equipe deve conserva-la, mové-la em direcdo a meta
oposta e desequilibrar a defesa de modo a obter a finalizacdo a cesta (HUGHES et al, 1998;
BAYER, 1986). J& a organizacdo defensiva visa retardar a progressdo adversaria, proteger a
propria meta e evitar que haja desequilibrios em seu sistema, buscando manter cada defensor
posicionado entre seu respectivo atacante e a cesta, de modo a recuperar a posse da bola sem
que o adversario pontue (HUGHES et al, 1998; BAYER, 1986). Esses objetivos regem as
dindmicas das equipes em cada posse de bola e se repetem inimeras vezes ao longo da partida
(CANNON-BOWERS; BOWERS, 2006).

Entre os fatores que aumentam a probabilidade de uma equipe obter vantagem sobre
0 adversario estd a capacidade da mesma em atuar coletivamente (LAMAS et al, 2014;
CANNON-BOWERS, 2006). A coordenagdo das acOes ofensivas e defensivas permite aos
jogadores aumentarem a estabilidade do ambiente e se anteciparem a determinadas situagdes
de jogo, gerando maior instabilidade a equipe adversaria (CANNON-BOWERS; BOWERS,
2006). Dessa forma, dois conceitos sdo de fundamental importancia para compreender a
coordenacdo entre as acbes dos jogadores, e sua influéncia nas relacdes de cooperacdo e
oposicdo que se estabelecem ao longo da partida, sendo eles estratégia e tatica,
respectivamente.

A estratégia refere-se ao conjunto de especificacbes que dao suporte as acdes das
equipes (GREHAIGNE; GODBOUT, 1995, RIERA, 1995), permitindo que os jogadores
atuem de maneira coordenada durante as fases de ataque e defesa. Ja a tatica surge em
decorréncia do confronto e refere-se a adaptacdes realizadas pelos jogadores em reacdo aos
comportamentos do adversario (GREHAIGNE; GODBOUT, 1995, RIERA, 1995). Uma
equipe ndo é capaz de atuar exclusivamente de acordo com a sua estratégia, sendo que 0s
comportamentos decorrentes da tatica individual e coletiva permitem aos jogadores lidarem
com as situagdes ndo contempladas a priori (LAMAS et al, 2014a; GREHAIGNE;
GODBOUT, 1995). Porém, quanto mais completo for o conjunto de especificacdes de acdo
fornecido aos jogadores, menos recorrentes serdo as situacoes em gque 0os mesmos deverdo
realizar ajustes pontuais (LAMAS et al, 2014a).
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Normalmente, a estratégia de uma equipe € definida previamente a competicdo, com
base nas caracteristicas dos jogadores que comp&em o elenco e nas preferéncias da comissdo
técnica (LAMAS; SEABRA, 2006). Em seguida, seus conteudos sdo repetidos
exaustivamente durante as sessGes de treinamentos de modo a serem assimilados pelos
jogadores (LAMAS; SEABRA, 2006). A estratégia pode ser aplicada total ou parcialmente
durante as partidas, sendo que a aplicacdo parcial ocorre em situaces onde a equipe opta por
enfatizar determinados contetidos, em decorréncia das caracteristicas do adversario (LAMAS
et al, 2014a). Sendo assim, ao se analisar a mesma equipe diante de adversarios distintos é
possivel observar comportamentos mais ou menos recorrentes. A analise de sucessivos
confrontos, portanto, permite identificar os comportamentos mais recorrentes, que
caracterizam os padr@es de jogo ofensivos ou defensivos de uma equipe (LAMAS et al,
2014a; GARGANTA, 2001). A identificacdo destes padrdes e sua interpretacdo permite
compreender as relacdes entre 0s jogadores da mesma equipe e adversarios, além de
possibilitar a realizacdo de inferéncias sobre a estratégia das equipes (LAMAS et al, 2014a;
GARGANTA, 2001).

Diversos estudos buscaram identificar os padrdes de jogo de equipes de modo a
caracterizar suas estratégias e predizer as suas chances de sucesso em eventos futuros. Entre
as principais abordagens utilizadas estdo a identificacdo de indicadores de jogo (i.e. chutes a
gol, arremessos, rebotes) (PAREJO et al, 2013; IBANEZ et al, 2008; OLIVER, 2004;
TRININIC; DIZDAR; LUKSIC, 2002), a elaboracdo de variaveis categoricas que expliquem
0s comportamentos no contexto da oposicdo (LAMAS et al, 2011a; SEABRA et al, 2010;
TENGA et al, 2009; PFEIFFER; PERL, 2006), a identificacdo de caracteristicas referentes as
dindmicas dos jogadores e da bola (i.e. velocidade, deslocamento, posicdo da bola)
(BOURBOUSSON; SEVE; McGARRY, 2010; PASSOS et al, 2008; ARAUJO; DAVIDS;
HRISTOVSKI, 2006; McGARRY et al, 2002) e mais recentemente, o reconhecimento
automatico de ac¢des de jogo através da comparacdo entre o rastreamento dessas dinamicas e
algoritmos computacionais desenvolvidos (McQUEEN; WIENS; GUTTAG, 2014; LUCEY et
al, 2013; PERSE et al, 2008). Porém, a principal limitagcdo destes estudos consiste no fato de
gue os parametros de desempenho, utilizados para inferir sobre a estratégia sdo definidos
empiricamente, a partir da expertise de técnicos e profissionais das modalidades esportivas,
carecendo de maior fundamentacdo cientifica (LAMAS et al, 2013; HUGHES, 2004). O
conhecimento necessario para a definicdo desses parametros pode ser embasado por modelos

tedricos que formalizem os elementos da estratégia em ECI (LAMAS et al, 2013).
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Um modelo de integracdo entre a estratégia e os conteudos do jogo foi formalizado
por Lamas et al (2014a), através da integracdo entre dois tipos de sistemas dindmicos,
continuo e discreto. A estratégia & considerada um sistema dinamico discreto, sendo
representada atraves de sequéncias de estados encadeados (LAMAS et al, 2014a). Ja o jogo é
definido como um sistema dindmico continuo, através dos sucessivos acontecimentos que
ocorrem no intervalo de tempo entre duas interrupcdes (i.e. faltas, saida da bola pela lateral).
A integracdo ocorre através da comparagdo realizada pelos jogadores entre os estados
emergentes do jogo com o estado mais similar especificado nas alternativas da estratégia
(LAMAS et al, 2014a).

De acordo com o modelo, um estado é constituido pela especificacdo das acdes de
cada jogador, sendo representado por um estado de movimento entrada, o qual é composto
pelo posicionamento dos jogadores e da bola; pela transformacéo do estado, através de agdes
que alteram sua semantica; e pelo estado de movimento saida, resultado da transformacao.
Dessa forma, quando uma determinada situacdo ou acdo de jogo representa simultaneamente
0 estado de movimento saida de um estado e o estado de movimento entrada do estado
subsequente, considera-se que ambos os estados estdo concatenados (LAMAS et al, 2014a). A
concatenacdo entre estados da estratégia e do jogo pode ser representada através de grafos,
onde cada né representa um estado completo (i.e. estado de movimento e transformacéo). A
construcdo de grafos facilita a visualizag@o das sequéncias de a¢des que compdem a posse de
bola e permite uma analise topoldgica (i.e. nimero de nds, conexdes entre nds) entre grafos
resultantes dos comportamentos realizados por diferentes equipes.

A estrutura presente no modelo proposto por Lamas et al (2014a) refere-se de
maneira geral a todos os ECI, e sua aplicacdo depende da formalizacdo dos contelidos dos
estados através da sistematizacao de acOes especificas de cada modalidade, respeitando-se as
caracteristicas semanticas da oposicdo. Para o basquetebol, as acdes ofensivas foram
sistematizadas e agrupadas em classes de equivaléncia denominadas Dindmicas de Criagéo de
Espago (DCE) (LAMAS et al, 2011a). As DCE formam uma classe particular de conteddos
ofensivos do jogo, na qual os jogadores objetivam desestruturar a defesa adversaria de modo a
obterem espacos para a finalizagdo, sendo constituidas de variagGes de blogueios, desmarques
com bola e desmarques sem bola (LAMAS et al, 2011a). De forma analoga, as dinamicas
defensivas foram sistematizadas em Santana et al (2015), através da criacdo de classes de
acOes denominadas Dindmicas de Protecdo do Espaco (DPE). As DPE compdem as principais
acOes de contengdo para cada DCE, e consideram apenas os defensores envolvidos

diretamente na dinamica ofensiva. Por exemplo, em um bloqueio na bola, ha DPEs
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sistematizadas para o defensor do jogador da bola e do bloqueador. Sendo assim, as dindmicas
elaboradas em Santana et al (2015) sdo consideradas reativas aos comportamentos ofensivos.

Desta forma, DCE e DPE constituem, respectivamente, as bibliotecas de acOes
especificas para estados ofensivos e defensivos no basquetebol, (LAMAS et al, 2014b;
SANTANA et al, 2015). Os constructos elaborados foram aplicados em estudos de analise
com diferentes objetivos, sendo os principais: discriminar perfis ofensivos e defensivos das
equipes analisadas (LAMAS et al, 2011a, 2011b; SANTANA et al. 2015); caracterizar as
sequéncias de interacdo ataque-defesa decorrentes do confronto (i.e. conteddo e tamanho das
sequéncias) (SANTANA et al, 2015); comparar o desempenho de jogadores durante a
execucdo das acdes especificas, através da andlise da topologia de grafos de analises
(LAMAS et al, 2014b) e realizar predicbes sobre os resultados do confronto entre ataque e
defesa, através da modelagem estatistica da interacdo entre DCE e DPE (LAMAS et al,
2014a).

Porém, no basquetebol, particularmente para a fase de ataque, ndo apenas 0s
conteudos especificados em cada estado apresentam diferencas semanticas (i.e. DCE), mas as
diferentes possibilidades de combinacdo entre as unidades estratégias podem especificar
comportamentos distintos entre as equipes. Essas combina¢Ges podem ocorrer através dos
tipos de encadeamento entre duas ou mais DCE em estados subsequentes, ou entdo com a
realizacdo de DCE simultineas em um mesmo estado ofensivo. Em relagdo aos
encadeamentos, por exemplo, um sistema ofensivo conhecido no basquetebol, denominado
Flex Offense (MAGNANO, 2009), possui como caracteristica principal o encadeamento entre
dois bloqueios para jogadores sem a bola. A peculiaridade desta sequéncia de agdes é que o
jogador que realiza o primeiro bloqueio é o mesmo que receberd o bloqueio na acdo
subsequente. De fato, os sistemas ofensivos sdo constituidos por conjuntos particulares de
acOes, encadeadas de maneiras especificas (JOHNSON, 2009; JACKSON; WINTER, 2009;
WOODEN; NATER, 2006; POPOVICH, 2005). Tanto as a¢des quanto os encadeamentos
permitem discriminar entre as caracteristicas principais de cada sistema. Dessa forma, uma
importante limitagdo consiste no fato de ndo haver representacdo formal do encadeamento de
acles e de acOes simultaneas. Embora a analise das DCE isoladamente permita discriminar
perfis ofensivos das equipes (LAMAS et al, 2011a; LAMAS et al, 2011b), a auséncia da
descricdo da sincronizacdo e das concatenaces entre estados ofensivos torna a andlise
incompleta, pois desconsidera elementos semanticos importantes dos sistemas ofensivos, 0s

quais compdem a estratégia das equipes.
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Sendo assim, a formalizagdo dos encadeamentos especificos de a¢fes ofensivas no
basquetebol, apoiada na teoria presente na modelagem proposta em Lamas et al (2014a) pode
contribuir para aumentar o conhecimento sobre o jogo e aperfeicoar os parametros de analise
na modalidade, permitindo assim realizar inferéncias sobre a estratégia das equipes
(HUGHES, 2004). Para que a inferéncia seja realizada, além da elaboracéo e validacdo da
teoria, esta deve ser aplicada em sucessivos confrontos no basquetebol, de modo a se obter
uma quantidade representativa de dados. A analise dos confrontos de uma mesma equipe
diante de adversarios distintos permitira identificar quais das especificacbes presentes em sua
estratégia possuem maior ou menor recorréncia em fungdo do oponente. Além disso, para que
seja possivel a visualizagdo das sequéncias de a¢des ofensivas realizadas durante a posse de
bola, técnicas de visualizacdo devem ser implementadas, de modo a facilitar a interpretacédo
dos dados obtidos a partir do constructo elaborado.

Entre as contribui¢Ges préaticas do presente estudo esta a possibilidade de se auxiliar
comissdes técnicas através da sistematizacdo de conhecimentos ja aplicados no cotidiano do
basquetebol porém, sem a formalizacdo necessaria para descrever estratégias ofensivas, seja
da prépria equipe ou entdo dos adversarios. Além disso, as categorias de acdes ofensivas
geradas a partir das possibilidades de sequenciamento das DCE resultam na ampliagdo das
bibliotecas de unidades estratégias ofensivas especificas para o basquetebol, podendo ser
utilizadas posteriormente na geracdo de algoritmos computacionais, utilizados no processo de
reconhecimento automatico de padrbes de jogo. Tal técnica se encontra em estagio
embrionario de desenvolvimento (McQUEEN; WIENS; GUTTAG, 2014; LUCEY et al,
2013; PERSE et al, 2008), sendo que um dos principais obstaculos até entdo consiste na
descricdo dos algoritmos através de conhecimentos formalizados a partir de maior rigor
cientifico (LAMAS et al, 2014a; McQUEEN; WIENS; GUTTAG, 2014).

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo geral

Validar uma metodologia de inferéncia de estratégias baseada no sequenciamento

(concatenacao e sincronizacao) de Dindmicas de Criacdo de Espaco.
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1.1.2 Objetivos especificos

a) Elaborar critérios especificos que determinem as possibilidades de
sequenciamento das DCE;

b) Realizar teste de reprodutibilidade e objetividade das possibilidades de
sequenciamento das DCE;

c) Aplicar o instrumento a andlise de jogos de basquetebol profissional para
descrever os padroes ofensivos das equipes;

d) Representar as acBes ofensivas identificadas através da construcdo de arvores de
decisdo e grafos de analise;

e) Inferir sobre a estratégia das equipes analisadas a partir dos padrbes ofensivos

identificados.

2. REVISAO DE LITERATURA

No inicio desta sessdo serdo apresentados alguns estudos que tratam sobre
modelagem em esportes coletivos de invasdo, com énfase no modelo tedrico proposto em
Lamas et al (2014a), o qual servird como base para a aplicacdo em analises do presente
estudo. Em seguida sera mostrado o estado da arte em analise de jogo, sendo destacadas as
principais abordagens para a identificacdo de padrbes de jogo. E por ultimo, serdo
apresentados estudos referentes a aplicacdo da modelagem teérica de Lamas et al (2014a),
através da elaboracdo de bibliotecas de acBes ofensivas e defensivas e de analises dos

comportamentos de jogadores e equipes.

2.1 Modelagem teorica no esporte

Um modelo atua na simplificacdo de um fenémeno real, cuja complexidade original
representa um entrave para melhor compreendé-lo (LAMAS et al, 2013). De acordo com
Lamas et al (2013), modelos sdo utilizados constantemente pelas pessoas durante situagoes
cotidianas, sem que as mesmas tenham consciéncia de seu uso. Em Esportes Coletivos de
Invasdo (ECI), planos de jogo sdo modelados com base nas experiéncias e crencgas de

treinadores, considerando topicos como formacdo das equipes e dindmicas individuais ou
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coletivas (LAMAS et al, 2013), sendo que a complexidade do modelo é influenciada pelo
nivel de expertise apresentado pelos treinadores. Ao longo de sua carreira, estes aprendem
sobre diversos fatores, como as dindmicas dos jogadores e os tipos de interacdo entre
jogadores e equipes de modo a redefinir os elementos do modelo (LAMAS et al, 2013).

A modelagem acima descrita, a qual possui carater empirico, quando comparada a
modelos cientificos, possui algumas similaridades. Uma delas refere-se a formalizacdo das
caracteristicas mais importantes do fenémeno, de modo a aumentar o conhecimento sobre este
(LAMAS et al, 2013; FORD, 2009). Além disso, as constantes simulacdes do modelo geram
informacdes que o retroalimentam e permitem a realizacdo de aperfeicoamentos (FORD,
2009). No caso de ECI essas simulagdes séo realizadas em sessdes de treinamentos e jogos
(LAMAS et al, 2013). Porém, ha algumas limitagdes dos modelos empiricos que tornam o
processo pouco eficiente. Primeiro, este tipo de modelagem foi se legitimando ao longo dos
anos através do sucesso obtido por técnicos e equipes. Porém, como observam Lamas et al
(2013), a legitimidade provida pelo nimero de vitérias ndo é valida do ponto de vista
cientifico. Além disso, outra limitacdo refere-se incapacidade de se submeter a modelagem
empirica a processos de investigacdo tedrica de sua estrutura logica (LAMAS et al, 2013).
Sendo assim, € necessario que haja modelos tedricos, validados cientificamente, sendo
passiveis de serem testados logicamente.

E importante que ndo se faca confusdo a respeito dos significados do termo
“modelagem”, encontrado na literatura (LAMAS et al, 2014a, FORD, 2009; LEBED, 2007
HUGHES, 2004; LAMES; HANSEM, 2001; GREHAIGNE; GODBOUT, 1995). Em um
deles, o objetivo é, a partir da obtencdo de uma quantidade representativa de informacdes a
respeito de pardmetros do jogo, predizer as chances de ocorrerem determinados resultados em
eventos futuros (FORD, 2009; HUGHES, 2004). O outro significado, que sera tratado ao
longo desta sessdo, se refere a modelagem teorica dos elementos do jogo, fundamentando o
conhecimento a respeito do fendmeno estudado (LAMAS et al, 2014a; FORD, 2009).

Segundo Lames e Hansem (2001), um modelo teérico deve seguir o0 proposito
especificado no momento de sua elaboracdo, estando entre eles o estudo da interagdo entre
jogadores e equipes, tomada de decisdo e interesse tedrico na modalidade. Por exemplo, em
Lebed (2007), as equipes em esportes coletivos foram modeladas como sistemas dindmicos,
0S quais possuem organizacdo interna e trocam constantemente informacgdo entre 0s
integrantes e o meio externo (i.e. adversario, contexto do jogo). Em relacdo a organizagdo
interna, o autor descreve elementos com diferentes niveis hierarquicos (Figura 1). De acordo

com a representacdo, o elemento central € a equipe (1), composta por comissao técnica e
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jogadores, correspondendo ao nivel mais elevado do sistema. O nivel seguinte € formado pela
comissao técnica (2T) e jogadores (2A) e representam um controle de alto nivel, através das
orientacdes da comissdo técnica aos jogadores, e o feedback fornecido por estes. O terceiro
nivel é formado pelos integrantes da comissdo técnica (3T) e cada um dos jogadores da
equipe (3A; a 3A,). Aqui, as informacgOes sdo transmitidas entre os membros da comisséo
técnica e entre os jogadores, representadas pelos sinais de controle em cada grupo. O quarto e
ultimo nivel € formado pelos sistemas internos de cada jogador (i.e. aspectos fisicos,
cognitivos, psicoldgicos) (4A). A seta referente ao fluxo equifinal representa a comunicacéao
entre comissdo técnica e atletas. J& a seta que conecta 2A a 2T, representa o feedback
fornecido a comissdo técnica pelos jogadores, o qual delineard possiveis modificacGes

necessarias a estratégia da equipe.

Figura 1: Estrutura hierarquica do sistema dindmico equipe. 1: equipe (jogadores e comissao
técnica); 2T: comissao técnica; 2A: grupo de jogadores; 3T: membros da comissédo
técnica; 3A1 a 3An: jogadores da equipe; 4A: caracteristicas internas de cada
jogador (adaptado de LEBED, 2007).

Ja no estudo de Grehaigne e Godbout (1995), os elementos referentes ao confronto
entre as equipes foram modelados, através da elaboracdo de categorias de conhecimento do
jogo (Figura 2). Essas categorias representam nocOes qualitativas sobre a organizagéo
individual e coletiva das equipes. As regras de acdo representam as condicdes e informacoes
que devem ser transmitidas aos jogadores de modo a assegurar uma execucgéo eficiente da

acdo. J& as regras para administrar a organizacéo do jogo referem-se aos elementos estruturais
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e funcionais préprios de cada modalidade, e envolvem temas como: i) l6gica da atividade; ii)
dimensGes do terreno de jogo; iii) distribuicdo dos jogadores em quadra ou campo; iv)
diferenciacéo das funcbes (GREHAIGNE; GODBOUT, 1995). E por ultimo no modelo, estdo
as capacidades motoras, as quais se relacionam a percepc¢éo e decisdo do jogador, além das

habilidades motoras exigidas na modalidade.

( Regras para

Regras de Agao < > administrar a
organizagao do jogo

Organizacao individual
¢ coletiva

Capacidades Motoras

Figura 2: Modelo de conhecimento do jogo em esportes coletivos. Adaptado de Grehaigne e
Godbout (1995).

Outro modelo tedrico, o qual formaliza as relagcdes entre a estratégia e o jogo foi
descrito por Lames e Hansen (2001). Os autores descrevem um modelo denominado QGA
(Qualitative Game Analysis), o qual se refere a elaboracdo de categorias de acdo para
descrever os eventos das partidas. Na descricdo das etapas de aplicagdo do modelo estdo: i) a
elaboracdo de variaveis qualitativas que expressam os comportamentos da modalidade
especifica; ii) quantificacdo dos eventos discretizados ao longo do jogo; iii) andlise de cada
um destes lances através das categorias de comportamentos criadas (LAMES; HANSEN,
2001). A aplicacdo do modelo ocorreu através de andlises das partidas de uma equipe de
voleibol de praia, a qual, segundo os autores, teve seu rendimento beneficiado pela utilizagdo
do modelo. Porém, apesar de se tratar de um estudo de modelagem, ndo ha formalizagdo dos
contedidos, sendo enfatizadas apenas as questdes referentes a analise de jogo per se. De
acordo com Lamas et al (2013), para assegurar a validade de um modelo, suas suposi¢oes

necessitam ser examinadas através de testes l6gicos e empiricos para, consequentemente,
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sofrerem reformulagdes. Dessa forma, um modelo que atende a essas especificacdes foi
proposto em Lamas et al (2014a), através da modelagem estratégico-tatica em ECI.

Lamas et al (2014a) descrevem a estratégia como uma familia particular de sistemas
dindmicos discretos estocasticos. O sistema é considerado discreto, pois a estratégia é
representada por um conjunto de especificacdes de acbes executadas em pontos especificos no
tempo. E o sistema é estocéstico, pois ha diversos estados pelos quais a estratégia pode
progredir, com diferentes chances de escolha (LAMAS et al, 2014a).
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Figura 3: Representacdo das unidades estratégicas durante a execucdo de uma acdo do
basquetebol, referente ao bloqueio na bola. A esquerda a representacdo da aco, e
a direita, as relacdes de dependéncia entre os jogadores. As setas unidirecionais
mostram dependéncia simples entre os jogadores, enquanto a seta bidirecional

refere-se a dependéncia reciproca.

As Unidades Estratégicas (UEST) ocorrem em momentos especificos no tempo, 0s
quais dao origem ao conceito de estado. De acordo com Lamas et al (2014a), um estado é
composto por duas estruturas principais: i) estado de movimento; ii) transformacéo. O estado
de movimento € composto por cinco elementos principais: i) especificacdo dos jogadores com
relevancia semantica ao estado; ii) jogador em posse da posse da bola; iii) regido da
guadra/campo para cada jogador, definida através de zonas de influéncia; iv) dindmica da bola
(i.e. posicionamento da bola naquele instante) v) dindmica dos jogadores (i.e. varia¢fes da
posicdo instantanea, em certa regido); vi) acdes dos jogadores. A transformacdo no estado
ocorre quando um desses cinco elementos sofre alteracdo. Por exemplo, se h4 deslocamentos
dos jogadores para além de suas zonas de influéncia, ou caso haja um passe, um chute ou um

arremesso, causando alteracdes na dindmica da bola (LAMAS et al, 2014a).
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Segundo o formalismo do modelo, um estado é composto pelo estado de movimento,
0 qual € descrito por estado de movimento-entrada, pela transformacdo, a qual altera a
dindmica dos jogadores da equipe e gera um novo estado de movimento, denominado estado
de movimento-saida (LAMAS, 2014a). Na representacdo do estado, podem estar contidos
apenas os elementos considerados com alguma relevancia seméantica ao contexto, sendo que o
termo "semantica", no caso, denota significado estratégico ou tatico do elemento discutido
(LAMAS et al, 2014a). A Figura 4 mostra a representacdo completa de um estado para o
basquetebol, através do estado de movimento, transformacdo e relacGes de dependéncia entre

0s jogadores que compdem as UEST.

UEst {1,5}, {2}, {3}, {4}

Figura 4: Representacdo de um estado para o basquetebol. O diagrama a esquerda representa
o estado de movimento-entrada; o diagrama central superior, a transformacdo do
estado, através da acdo de bloqueio; o diagrama inferior, a relacdo de dependéncia

entre os jogadores e a figura a direita mostra o estado de movimento-saida.

Uma concatenagdo entre estados ocorre quando o estado movimento-saida de um
estado é idéntico ao estado movimento-entrada de outro, podendo ser representada por um
grafo (LAMAS 2014a). Neste caso, os nés (circulos) do grafo representam os estados

completos (estados de movimento e transformagéo), enquanto as arestas (setas) representam a
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transicOes entre estados. Na Figura 5 é apresentado um exemplo de concatenacdo entre 0s
estados E1 e E2, além de um grafo unindo os dois estados. Nesse caso, a transformacéo dos
estados de movimento foi representada apenas com as unidades estratégicas formadas pelas

acOes dos jogadores, de modo a simplificar a visualizacao.

UEst {3,4}

E2

b)

Figura 5: a) representacdo dos estados E1 e E2. Cada estado é representado por seus
componentes estado de movimento-entrada, transformacdo e estado movimento-

saida; b) grafo com encadeamento dos estados E1 e E2.



24

Na Figura 6, é mostrado um grafo completo, referente a uma estratégia no
basquetebol (LAMAS et al, 2014a). No caso, foi realizada a representacdo do Sistema de
Triangulos (JACKSON; WINTER, 2009). Esse sistema é conhecido por possuir diversas
opcdes de continuidade aos jogadores, sendo possivel verificar tal caracteristica através da

quantidade de nés e bifurcacGes de arestas.

Figura 6: Grafo representativo da estratégia no basquetebol. A representacdo refere-se ao
Sistema de Triangulos. As arestas de alguns nés periféricos as quais ndo se conectam
a outros nos representam a circularidade do sistema, sendo que, no caso, elas

retornam ao no inicial, localizado no centro da figura (LAMAS et al, 2014a).

A integracdo entre os elementos presentes no jogo e a estratégia é descrita por Lamas
et al (2014a) onde, segundo o autor, essa relacdo pode ser formalizada como um caso
particular de sistemas dinamicos, onde um sistema dinamico discreto (i.e. estratégia) é
integrado a um sistema dindmico continuo (i.e. jogo) através de fluxos de controle e dados. O
autor faz uma analogia entre o servomecanismo presente na teoria do controle de Ogata
(1986), a qual considera trés elementos: i) controlador: calcula as especificagdes das
atividades a serem imediatamente executadas (i.e. decisdo dos jogadores); ii) planta: a
disposi¢do dos componentes fisicos do sistema (i.e. agdes dos jogadores no confronto); iii)
referéncia (i.e. estratégia das equipes). Os calculos realizados pelo controlador consistem em

cada jogador discretizar a partida em eventos de interesse baseados nos inputs da planta (i.e.
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estado do jogo) e referéncia (i.e. estratégia da equipe) de modo a comparar as similaridades
entre o estado planejado e o executado (Figura 7). Em seguida, os jogadores decidem seguir
executando a acdo planejada ou entdo realizar alteracdes baseados no resultado da situacéo
momentanea da oposicdo (LAMAS, 2014a). Desta maneira, torna-se possivel fazer
inferéncias sobre a estratégia das equipes a partir das a¢Oes identificadas durante as partida. A
Figura 7 mostra essa representacdo através de processos e fluxos, onde os jogadores
interpretam o estado atual do jogo (Si-1) e comparam o estado real com o estado especificado

pela estratégia (Estado de Movimento planejado).

M) Ny

e Jogadores interpretam
estado do jogo

I

Estado de Movimento Jogadores compa':am
real estado real e planejado Estado de Movimento
planejadeo

Fim

Figura 7: Comparacdo de estados: processos e fluxos de controlo de dados, nos quais: S;.i:
estado atual do jogo (LAMAS et al, 2014a).

A modelagem dos elementos presentes no confronto em modalidades coletivas
resulta no aumento do conhecimento acerca dos fendmenos de cooperacdo e oposi¢do em
ECI, e d&o suporte tedrico nas investigaces envolvendo analise de jogo. Muitas pesquisas na
area de analise convergem para 0 mesmo objetivo, de compreender as razGes para 0 SUCESSO
no desempenho das equipes (LAMAS et al, 2013). De fato, a area de analise de jogo
progrediu significativamente, alcancando papel de destaque entre académicos e profissionais
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do esporte (GARGANTA, 2009). Apesar do crescente interesse nessa area, 0s parametros de
andlise escolhidos para distinguir caracteristicas de jogadores e equipes carecem do
formalismo presente nos modelos tedricos. A seguir, serd apresentado o estado da arte em
analise de jogo, através das principais linha de investigacdo abordadas. Ja na sesséo seguinte,
serdo exibidos estudos embasados no formalismo de um modelo tedrico, no caso, 0 modelo

proposto por Lamas et al (2014a).

2.2 Anélise de jogo em esportes coletivos de invasédo

A analise de jogo € uma area que apresentou acelerado crescimento ao longo das
ultimas décadas em ECI (GARGANTA, 2001). Uma das principais razfes para isso foi o
avanco tecnoldgico, especialmente das técnicas computacionais, as quais favoreceram a
obtencdo de maior quantidade de dados das partidas e redugcdo no tempo necessario para
coleta e tratamento (LUCEY et al, 2013; GARGANTA, 2009, 2001). Um evento responsavel
por alavancar o interesse nessa area foi a publicacao do livro de Lewis (2003), no qual o autor
retrata a trajetoria do diretor de uma equipe de beisebol norte americana que, com o auxilio de
ferramentas de analise produzidas por um estatistico, obteve resultados expressivos na
competicdo nacional, mesmo com um dos menores orcamentos da liga. Desde entdo, a anélise
de jogo foi tornando-se um componente essencial na preparacdo das equipes, resultando
também em um aumento do interesse desta area no ambito académico (GARGANTA, 20009,
2001).

Segundo Garganta (2001), a analise de jogo engloba diferentes fases do processo,
como a observacdo dos acontecimentos, notacdo dos dados e sua interpretacdo. Os
investigadores dessa area tém procurado esclarecimentos acerca dos fatores que levam a
superioridade no desempenho de jogadores e equipes (GARGANTA 2001). De acordo com
Garganta (2001), a analise de jogo possibilita:

v' Configurar modelos de atividades e equipes;

v Identificar tracos da atividade cuja presenca/auséncia se correlaciona com a
eficacia de processos e a obtencgéo de resultados positivos;

v/ Promover desenvolvimento de métodos de treinamento que garantam maior
especificidade e, consequentemente, transferéncia as situacdes de jogo;

v" Indicar tendéncias evolutivas nas diferentes modalidades esportivas.
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Investigadores dessa &rea tém procurado confrontar dados relativos aos
comportamentos expressos no jogo, no sentido de tipificarem as acGes que representam a
eficacia dos jogadores e equipes, apoiando-se para isso em trés vias preferenciais: i) reunir e
caracterizar blocos quantitativos de dados; ii) dimensionar qualitativamente 0s
comportamentos; sendo que a quantificacdo neste caso funciona como suporte a
caracterizacdo das acOes, de acordo com a efetividade destas no jogo; iii) modelar 0s
elementos do jogo, a partir da observacéo das variaveis identificadas (GARGANTA, 2009).

Segundo Hughes (2004), um processo eficiente de analise de jogo deve passar pelas
etapas de definicdo dos parametros de desempenho, determinacdo de quais desses parametros
sdo importantes para a analise, verificacdo da reprodutibilidade dos dados coletados; coleta de
uma quantidade de dados suficiente para definicdo de padrdes estaveis de desempenho,
comparacdo dos dados e modelagem do desempenho, sendo que este Ultimo, conforme
destaca Garganta (2001) muitas vezes ndo faz parte dos estudos, os quais enfatizam as etapas
anteriores e ndo objetivam realizar predi¢Oes sobre resultados e eventos futuros.

Algumas linhas de investigacdo compdem a etapa de definicdo dos parametros de
desempenho para analise em ECI. Uma delas consiste na identificacdo de indicadores do jogo
(i.e. chutes a gol, arremessos, rebotes defensivos, assisténcias) para caracterizacdo do perfil de
jogadores e equipes (GARCIA et al, 2013; PAREJO et al, 2013; CASTELLANO;
CASAMICHANA; LAGO, 2012; LA-PENA et al, 2010; SAMPAIO; LAGO:;
DRINKWATER, 2010; IBANEZ et al, 2008; ORTEGA et al, 2006; OLIVER, 2004;
TRNINIC; DIZDAR; LUKSIC, 2002). Por exemplo, para o basquetebol, algumas
investigacbes mostram que a porcentagem de arremessos de dois pontos convertidos foi o
indicador com maior poder de discriminacdo entre equipes vencedoras e derrotadas (PAREJO
et al, 2013; SAMPAIO; LAGO; DRINKWATER, 2010; ORTEGA et al, 2006), enquanto
outros estudos apontam para pardmetros distintos, como nimero de assisténcias (IBANEZ et
al, 2008) e rebotes defensivos (TRNINIC; DIZDAR; LUKSIC, 2002). J& para o futebol,
Castellano, Casamichana e Lago (2012) e Lago-Pefias et al (2010) verificaram que as equipes
vencedoras obtinham, ao final do confronto, maior volume total de chutes e chutes que
acertavam a meta oposta. Além disso, Castellano, Casamichana e Lago (2012) encontraram
correlagdo positiva entre 0 sucesso nas partidas e o volume de posse de bola. O fato dos
estudos analisarem equipes de diferentes paises e campeonatos, além da variabilidade dos
indicadores escolhidos em cada estudo ajuda a explicar parcialmente as diferengas

encontradas em cada um.
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Uma das limitacGes encontradas na escolha deste tipo de parametro reside no fato de
que indicadores de jogo constituem o produto final da interacdo ataque-defesa, e ndo explicam
como se da todo o processo (LUCEY et al, 2013). Além disso, como destacam Tenga et al
(2009), os parametros em analise de jogo em ECI devem considerar a interacdo entre as
equipes, 0 que ndo ocorre com os indicadores de jogo, 0s quais tendem a analisar as equipes
isoladamente Dessa forma, alguns estudos buscaram categorizar eventos decorrentes do
enfrentamento entre as equipes e que resultam nos indicadores de jogo mencionados (LUCEY
et al, 2013; LAMAS et al, 2011; SEABRA, 2010; REFOYO et al, 2009; TENGA et al, 2009).
Um exemplo de estudo envolvendo variaveis categdricas é encontrado em Seabra (2010),
onde foram elaborados critérios para 0os comportamentos de circulagdo de bola no futebol,
sendo o posicionamento da bola definido em funcdo da zona de ocupacédo dos espacos pelos
defensores adversarios. Também para o futebol, Tenga et al (2009) desenvolveram 22
variaveis categoricas para classificar os comportamentos ofensivos e defensivos durante o
jogo. Pfeiffer e Perl (2006) elaboraram categorias de anélise para sequéncias de acdes de jogo,
sistematizando desde as fases do jogo (i.e. ataque, defesa), até a disposi¢cdo dos jogadores em
guadra e o desdobramento das acOes. A analise dessas categorias ocorreu através da técnica
de redes neurais, a qual corresponde a uma simulacdo computacional de um modelo
matematico dos neurdnios do cérebro humano. .

Os estudos que se utilizam de variaveis categoricas buscam correlacionar frequéncias
de ocorréncia de determinada categoria com os resultados do confronto (i.e. vitoria, derrota,
empate). Porém, tais estudos esbarram em limitacdes metodoldgicas que tornam 0 processo
menos eficiente. Uma delas refere-se a subjetividade do processo de elaboracdo e
identificacdo das categorias de comportamentos, decorrentes, em partes, pela auséncia de
critérios consistentes que suportem cada categoria (HUGHES, 2004). Por exemplo, em Tenga
et al (2009), os autores realizaram um teste de reprodutibilidade intra e inter observadores,
utilizando o coeficiente Kappa. Os resultados apresentaram niveis aceitaveis para a
reprodutibilidade entre 0 mesmo observador, 0 mesmo nao ocorrendo quando a comparagédo
era feita entre os observadores, o que sugere forte componente da subjetividade na
interpretacdo de cada categoria elaborada para o estudo. Outra limitacdo refere-se ao tempo
empregado durante a coleta dos dados, pois 0 processo de notacdo manual dos dados demanda
maior tempo, limitando muitas vezes uma coleta expressiva de informagdes do jogo (LUCEY
et al, 2013). Em cima disso, uma técnica cada vez mais utilizada na area de analise de jogo
consiste na identificacdo automética de informacOes sobre caracteristicas relevantes dos

jogadores e equipes em confronto, com base na teoria dos sistemas dinamicos, onde a partida
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representa 0 sistema, composto pelos subsistemas “equipes” (BOURBOUSSON; SEVE;
McGARRY, 2010; PASSOS et al, 2008; ARAUJO; DAVIDS; HRISTOVSKI, 2006;
McGARRY et al, 2002).

Em Passos et al (2008), os autores encontraram correlacdo significativa entre
pardmetros de desempenho relativos & dindmica de jogadores de rugbi (i.e. velocidade,
posicdo em campo) e 0 sucesso parcial durante o confronto entre pares ataque-defesa,
denominado diades. Segundo os achados do estudo, os atacantes conseguiam superar seus
respectivos defensores quando a distancia entre ambos atingia um valor critico de 4m, e a
velocidade relativa (diferenca na velocidade entre o atacante e o respectivo defensor)
superava 1m/s, por exemplo, 5m/s e 4m/s para atacante e defensor, respectivamente. Para o
basquetebol, Bourbousson, Seve e McGarry (2010) encontraram padrGes de movimento para
as diades, sendo predominantes os deslocamentos em fase, onde ambos os jogadores se
deslocam em um mesmo sentido, seja em relagdo ao comprimento ou largura da quadra. Os
autores relacionaram os resultados a capacidade de auto-organizacdo, caracteristica em
sistemas dinamicos complexos (BOURBOUSSON; SEVE; McGARRY, 2010).

De acordo com Lucey et al (2013), o reconhecimento automatico das informacdes
relativas as dindmicas dos jogadores e da bola em ECI traz como principal limitacéo o fato de
que os dados obtidos ndo fornecem informacbes necessarias para se inferir acerca da
estratégia. Em cima disso, alguns estudos iniciaram um processo no qual, através das
informacBes obtidas pelo rastreamento dos jogadores em quadra ou campo, juntamente a
implementacdo de variaveis categoricas, seja possivel realizar o reconhecimento automatico
de comportamentos do jogo (McQUEEN; WIENS; GUTTAG, 2014; LUCEY et al, 2013;
PERSE et al, 2008). Em estudo com basquetebol, McQueen, Wiens e Guttag (2014) e Perse et
al (2008) criaram algoritmos baseados em parametros 0s quais examinavam cada frame
obtido do rastreamento dos jogadores a partir de uma série de critérios, onde um
comportamento é representado pelo periodo de tempo no qual cada frame se adequa aos
critérios estabelecidos. A Figura 8 ilustra o processo utilizado no estudo de Perse et al (2008).
Primeiro, informacdes foram obtidas a respeito da trajetoria dos jogadores. Paralelamente,
houve a estruturacdo das jogadas ofensivas que se pretendia identificar (modelo de
atividades), sendo essa etapa realizada por um software especifico que permite desenhar o
posicionamento dos jogadores e da bola (design das jogadas). Essas jogadas foram entdo
armazenadas em um banco de dados, sendo que 0 passo seguinte foi comparar as agoes
coletadas no jogo com aquelas armazenadas, fazendo-se a anotagéo dos padrdes identificados
(Figura 8).
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Figura 8: Estrutura de reconhecimento automatico de padrbes no basquetebol (PERSE et al,
2008).

Sendo assim, percebe-se um avanco consideravel em relacdo a analise de jogo, sendo
que as perspectivas caminham para a automatizacdo de todo o processo, desde a extracdo das
informacdes relevantes ao jogo, reconhecimento e interpretacdo dos dados obtidos e o
tratamento dos dados através de ferramentas estatisticas apropriadas. Porém, um dos fatores
limitantes ainda consiste na auséncia da utilizacdo de modelos tedricos que fundamentem os
parametros de analise, 0s quais servirdo como base para a construcdo de algoritmos. Devido a
escassez de estudos apoiados na formalizagdo de um modelo, serdo apresentados alguns

estudos realizados a partir do modelo da estratégia elaborado em Lamas et al (2014a).

2.3 Estudos de analise a partir de um modelo tedrico

Os estudos apresentados a seguir fazem parte da aplicacdo da modelagem da
estratégia e dos contetdos do jogo desenvolvido por Lamas et al (2014a), todos para o
basquetebol. Embora os estudos que abordam as Dinadmicas de Criacdo de Espaco (DCE)
tenham sido realizados em 2011(LAMAS et al, 2011a, 2011b), estes ja atendiam aos critérios



31

tedricos do modelo, o qual estava em fase de desenvolvimento. Além das DCE, serdo
apresentados o estudo de Santana et al (2015) o qual apresenta as bibliotecas de acOes
defensivas denominadas Dinamicas de Protecdo do Espaco (DPE). Em seguida, o estudo de
Lamas et al (2015) trata das interaces ataque-defesa, através das inferéncias probabilisticas
fundamentadas por um modelo estatistico que leva em consideragdo as dependéncias entre
acOes subsequentes. E por ultimo sera apresentado um estudo onde se comparou a topologia
de grafos de andlise para o desempenho de dois jogadores de basquetebol profissional,

durante a fase de ataque.

2.3.1 Dinamicas de criacéo de espaco

Segundo Lamas et al (2014b), uma classe de equivaléncia de estados pode ser criada
considerando apenas as varidveis "dinamica dos jogadores" e "acdo dos jogadores". Dessa
forma, os estados equivalentes podem ser caracterizados apenas por suas UESTs. Em Lamas
et al (2011a), foram elaboradas UESTs com o objetivo especifico de desequilibrar a defesa
adversaria. Essas classes de acbes foram denominadas Dindmicas de Criacdo de Espaco
(DCE), sendo as ac¢Oes agrupadas segundo 0s seguintes critérios: i) numero de jogadores
envolvidos; ii) acdo técnica utilizada; iii) contexto da decisdo observado. O resultado foi a
elaboragéo de sete classes ofensivas, sendo elas (Figura 9):

Desmarque com bola com drible: acdo individual onde o espaco é criado atraves do
deslocamento com dribles pelo jogador com a bola (Figura 9a);

Desmarque com bola sem drible: acdo analoga a anterior, porém o jogador com a
bola realiza fintas de movimento ao invés de dribles para criar espaco (Figura 9b);

Desmarque sem bola: acdo na qual o jogador sem a bola cria espago através de
ultrapassagem sobre o defensor ou afastamento em relacao a este (Figura 9c);

Bloqueio direto: um atacante se posiciona na trajetoria do defensor do seu
companheiro com a bola, interrompendo o deslocamento deste defensor (Figura 9d);

Bloqueio indireto: situacdo analoga ao bloqueio direto, porém os dois jogadores
envolvidos no bloqueio ndo possuem a bola. Apos a acdo de bloqueio um terceiro atacante
com a bola realiza o passe caso haja um atacante livre de marcacéo (Figura 9e);

Isolamento no poste: acdo coletiva em que os companheiros do atacante com a bola
permanecem estaticos na regido do perimetro, de modo a criarem espago para que o0 atacante

realiza acdes de 1x1 proximo a cesta (Figura 9f);
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Isolamento no perimetro: acdo semelhante ao isolamento no poste, porém o

atacante com a bola encontra-se na regido do perimetro, afastado da cesta (Figura 9g).

N\ Jl | Il K <

Figura 9: DCE. a) Desmarque com bola com drible; b) Desmarque com bola sem drible; c)
Desmarque sem bola; d) Bloqueio direto; e) Bloqueio indireto; f) Isolamento no

poste; g) Isolamento no perimetro.

Em Lamas et al (2011a), as DCE foram utilizadas para caracterizar o ataque das oito
melhores selecdes nacionais participantes dos jogos Olimpicos de Beijing (2008). Para isso,
0s autores consideraram apenas a ac¢ao a qual resultava em desequilibrio na defesa, seguida de
finalizacdo. Neste caso, definiu-se desequilibrio como toda situacdo em que a0 menos um
defensor ndo se encontrava posicionado de maneira equilibrada entre seu respectivo atacante e
a cesta (LAMAS et al, 2011). O resultado é ilustrado na Figura 10, a qual mostra a frequéncia
de DCE para cada selecdo. E possivel observar alguns tracos que identificam o perfil das
equipes (Figura 10). Por exemplo, observa-se que, para a equipe da China, a acdo de
isolamento no poste foi predominante frente as outras DCE. Tal ocorrido pode ser justificado
devido ao fato da equipe chinesa possuir na competi¢cdo um jogador com 2,29m de estatura. Ja
a equipe espanhola foi a que obteve maior frequéncia de blogueios indireto, seguida pela
equipe argentina. Empiricamente sabe-se que ambas as equipes possuem filosofias de ataque
semelhantes, baseadas na constante movimentacdo da bola, juntamente a execucdo de
bloqueios indiretos (MAGNANO, 2009). Sendo assim, embora no estudo apresentado as

DCE tenham sido analisadas de maneira isolada, isto é, desconsiderando os encadeamentos ao



33

longo das posses de bola, a sistematizacdo das agdes ofensivas permitiu identificar alguns

comportamentos recorrentes e discrimina-los entre cada uma das sele¢des.

M Desmarque com bola com drible
[ Desmarque com bola sem drible
Il Isolamento periférico

[ Isolamento no poste

@ Desmarque sem bola

Bloqueio direto

8 Bloqueio indireto

AUS ARG CHI CROSPA USA GRE LIT

Figura 10: Frequéncia de DCE para cada sele¢do nacional. As inicias no eixo cartesiano do
grafico referem-se ao nome de cada selecdo, onde: AUS= Australia; ARG:
Argentina; CHI: China; CRO: Croécia; SPA: Espanha; USA: Estados Unidos; GRE:
Grécia; LIT: Lituania (adaptado de LAMAS et al, 2011).

Em Lamas et al (2011b), as DCE foram novamente aplicadas, desta vez comparando-
se diferentes faixas etarias do basquetebol de Sdo Paulo (Figura 11). Percebe-se que, com o
avanco das faixas etarias, ha uma tendéncia de diminuicdo progressiva das acbes de
desmarque com bola com drible e isolamento periférico, com concomitante aumento das
acoes de bloqueio direto e bloqueio indireto, 0 que indica aumento da complexidade das
acoes, pois estes bloqueios envolvem a participacao de dois e trés jogadores, respectivamente,

enquanto o desmarque com bola e isolamento s&o ac¢des individuais.
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Figura 11: Aplicacdo das DCE em diferentes faixas etéarias no basquetebol, onde: Bl: bloqueio
indireto; BD: bloqueio direto; DSB: desmarque sem bola; Il: isolamento interior
(no poste); IPe: isolamento periférico; DBSB: desmarque com bola sem drible;
DBCD: desmarque com bola com drible. As faixas etarias sdo: Pré-Mini: 12 anos;
Mini (13 anos); Mirim (14 anos); Infantil (15 anos); Infanto (16 anos); Cadete (17
anos); Juvenil (18-19 anos) e Adulto (Lamas et al, 2011b).

Dessa forma, as DCE’s constituem uma parte das bibliotecas ofensivas do modelo de
Lamas et al (2014a) e permitem discriminar entre perfis ofensivos das equipes. A seguir sera
mostrada a complementacdo dessas acdes, através da elaboracdo de classes de acOes

defensivas.

2.3.2 Dinamicas de protegédo do espaco

De maneira analoga as dinamicas ofensivas, Santana et al (2015) validaram uma
série comportamentos defensivos, os quais foram denominados por Dinamicas de Protecdo do
Espaco (DPE). Neste caso, considerou-se apenas as situacdes em que a defesa € reativa ao
ataque, ou seja, primeiro ha a execugdo de uma DCE seguida imediatamente pela resposta
adversaria, através de uma DPE. A Figura 12 mostra cada uma das DPE, as quais estdo

separadas e agrupadas de acordo com a DCE correspondente:
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Desmargue com bola com drible, Desmarque com bola sem drible, Isolamento periférico:

neutro (Figura 12-1), direcionado para o meio da quadra (Figura 12-2), direcionado para

o fundo da quadra (Figura 12-3);

Isolamento no poste: neutro (Figura 12-4), direcionado para o meio da quadra (Figura 12-

5), direcionado para o fundo da quadra (Figura 12-6);

Desmarque sem bola: préximo (Figura 12-7), afastado (Figura 12-8);

Blogueio direto - defesa do atacante com bola: passar de segundo (Figura 12-9w), passar

seguidor (Figura 12-9x), passar de terceiro (Figura 12-9y), passar de quarto (Figura 12-
9z), dobrar (Figura 12-10), trocar (Figura 12-11), negar o bloqueio (Figura 12-12);

Bloqueio direto - defesa do blogueador: mostrar e voltar (Figura 12-13), abrir (Figura 12-

14), afastar (Figura 12-15), sustentar (Figura 12-16), empurrar (Figura 12-17), trocar
(Figura 12-18), dobrar (Figura 12-19);

Bloqueio indireto - defesa do receptor do blogueio: passar de segundo (Figura 12-20w),

passar seguidor (Figura 12-20x), passar de terceiro (Figura 12-20y), passar quarto (Figura

12-20z), trocar (Figura 12-21), negar o bloqueio (Figura 12-22);

Bloqueio indireto - defesa do bloqueador: mostrar e voltar (Figura 12-23), abrir (Figura 12-

24), afastar (Figura 12-25), sustentar (Figura 12-26), empurrar (Figura 12-27), trocar
(Figura 12-28), colidir (Figura 12-29).

Sendo assim, tendo-se a descrigdo das bibliotecas ofensivas e defensivas, a etapa
seguinte consistiu na realizacdo de inferéncias sobre as probabilidades de sucesso através da
interacdo entre ambas entre DCE e DPE (LAMAS et al, 15), sendo o estudo mostrado a

sequir.
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Figura 12: Dinamicas de Protecdo do Espaco. —» deslocamento dos jogadores sem bola.
---» passe. AanP> deslocamento com bola. — blogueio. (adaptado de
SANTANA et al (2015)).

2.3.3 Modelagem da interacdo ataque-defesa

Em Lamas et al (2015), os autores utilizaram as combinagdes entre DCE e DPE para

realizar inferéncias sobre o estilo de jogo de equipes participantes do campeonato profissional
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espanhol (Liga ACB). Para isso, utilizou-se 0 método estatistico Bayesiano, o qual descreve
as probabilidades de ocorrerem determinados eventos, sendo tais probabilidades modificadas
periodicamente ap0s observacGes de novos dados ou resultados. A Figura 13 mostra um
exemplo dos resultados, através da modelagem da interagdo entre a DCE “desmarque com
bola com drible” (lonl perimeter) e as DPE executadas pelo adversario no confronto. No
painel A, observa-se que quando a defesa adverséaria esta neutra (nor- not oriented), a maior
probabilidade é de que ocorra um arremesso com contestacdo, onde o defensor consegue estar
proximo arremessador (contested shot), com p (probabilidade) de 0.316 (intervalo de
confianga de 95%). Ja quando a defesa adversaria estd orientada (neste caso os autores ndo
discriminaram o tipo de orientacdo), as maiores probabilidades sdo de que ocorram
arremessos com contestacdo (contested shot), necessidade do ataque em realizar uma nova
DCE (new scd) e um reinicio da sequéncia de acdes ofensivas (reset), com p de 0.262, 0.262 e
0.215, respectivamente (Painel B). E por ultimo, no painel C, quando o adversario ndo
consegue estabelecer um posicionamento, estando fora de posicdo (otp — out of position), a
maior probabilidade é de que a equipe atacante obtenha um arremesso livre (free shot), com p
de 0.40. As mesmas analises foram realizadas para as outras DCE e suas respectivas DPE
(LAMAS et al, 2015).

Entre as contribui¢des do estudo mencionado esta o fato de ter sido a primeira vez
em que se modelou a interagdo entre duas equipes. Diversos modelos foram elaborados para
predizer resultados ou eventos futuros (HUGHES, 2004; McGARRY; FRANKS, 1996),
porém, apenas considerando uma das equipes (HUGHES, 2004), ou entdo ambas as equipes,
mas em modalidades de posse de bola alternada (i.e. squash) (McCGARRY; FRANKS, 1996).

Ambos os estudos citados, envolvendo analise a partir das DCE e DPE, mostram as
dindmicas ofensivas e defensivas de maneira isolada, isto é, descontextualizada de possiveis
encadeamentos. Ja estudo a seguir mostrara um aperfeicoamento no que diz respeito a analise

de uma sequéncia de a¢des durante a posse de bola.
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Figura 13: Probabilidades de resultado para a DCE de isolamento periférico (1x1 perimetro). As DPE no

painel sdo: A) neutro; B) orientado. O eixo X indica a probabilidade de ocorréncia, o eixo Y &

esquerda mostra os possiveis resultados, e o eixo Y a direita mostra as médias das probabilidades

(95% de intervalo de confianca) (LAMAS et al, 2015).
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2.3.4 Comparacéo de estratégias ofensivas através da anélise de grafos

O encadeamento de acdes ofensivas foi representado atraves de grafos de anélise
(Figura 14) (Lamas et al, 2014b). Neste caso, as acdes encadeadas representam
desdobramentos da acdo de bloqueio direto. Foram consideras agdes como, por exemplo,
passar a bola ao bloqueador, finalizar & cesta, passar a bola para um dos jogadores ndo
envolvidos no bloqueio, entre outras. Neste estudo, comparou-se o desempenho de dois
jogadores profissionais da liga norte americana (NBA), Tony Parker e Rick Rubio. A Figura
14 mostra a comparagéo entre trés grafos, sendo que um deles mostra todas as possibilidade
de desdobramento para as agdes de bloqueio (Figura 14a), e os outros dois as agdes
desempenhadas por Parker e Rubio durante a analise de uma partida (Figuras 14b e 14c,
respectivamente). A espessura das arestas das Figuras 14b e 14c referem-se a recorréncia
obtida por determinada opcéo do grafo. Dessa forma, quanto mais espessa a aresta, maior o

namero de vezes em que ocorreu a sequéncia de nos referentes aos eventos ofensivos.
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Figura 14: Comparacéo entre o grafo contendo todas as possibilidade de desdobramento da acdo de bloqueio direto (14a) e os grafos de anélise
dos jogadores Tony Parker (14b) e Rick Rubio (14c). As cores relacionam-se a posic¢éo do estado na sequéncia de acdes, sendo
vermelho o primeiro estado, verde o segundo, azul o terceiro, laranja o quarto estado e amarelo o quinto (LAMAS et al, 2014b).
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Neste caso, realizou-se a analise da topologia dos grafos, chegando-se a concluséo de
que houve maior variabilidade das acOes de jogo para Tony Parker (LAMAS et al, 2014b)
(Tabela 1):

Tabela 1: Comparacao da Topologia de Grafos de Analise de Estados Ofensivos.

Tony Parker Rick Rubio

NUmero de a¢des analisadas 12 8
NUmero de estados 20 11
TransicGes entre estados 31 20
Diversidade entre estados 9 6

As variaveis utilizadas para a analise topoldgica foram: i) nimero de estados:
quantidades de nés; ii) namero de transi¢fes entre estados: considerando todas as transi¢oes
do grafo, inclusive os caminhos percorridos mais de uma vez; iii) diversidade entre estados:
referente ao numero de bifurcacdes de arestas que partem de cada no.

A abordagem da técnica de grafos para identificar padrGes de jogo no basquetebol
também foi utilizada por Oh, Keshri e lyengar (2015) e Fewell et al (2012). Nos estudos
citados, os autores utilizaram a técnica de grafos por esta possibilitar o mapeamento da
progressdo do jogo de forma dinamica. A Figura 15 mostra, de maneira geral, como Oh,
Keshri e lyengar (2015) utilizaram os grafos para identificar os momentos do jogo em que
houve movimentacdo da bola. No grafo apresentado, 0s nds representam eventos do jogo (i.e.
arremesso, passes, faltas recebidas, erros), e as arestas mostram a progressao do jogo através
da movimentacdo da bola. A Figura 15 representa uma espécie de "espaco de estados do
J0go", ou seja, mostra todas as possiveis opc¢des que podem decorrer do enfrentamento entre
as equipes. Na Figura 16 ¢é possivel observar o grafo resultante da analise de uma partida, ou
seja, dentre todas as op¢Oes do espaco de estados do jogo, aquelas que realmente ocorreram,
além de se analisar se houve maior ou menor recorréncia, atraves da espessura das arestas do
grafo. Observa-se na Figura 16 os caminhos mais recorrentes do grafo e aqueles que

efetivamente levaram a uma frequéncia elevada de arremessos (shoot) ou erros (turnovers).
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Grafo utilizado para modelar a movimentacdo da bola em uma partida de

basquetebol. Steal - roubo de bola; Inbound - reposicdo da bola em jogo; Def. Reb.

- rebote defensivo; Off Reb - rebote ofensivo; Player -jogadores em quadra;

Tunrover - erro; Shoot - arremesso; Fouled - jogador recebeu falta; Not fouled - ndo

recebeu falta; Last FT missed - Gltimo lance livre arremessado ndo foi convertido;

Last FT made - altimo lance livre foi convertido; FG made: - arremesso convertido;

FG missed - arremesso ndo convertido; Opp team possession - posse de bola do

oponente (OH, KESHRI, IYENGAR, 2015)
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Figura 16: Grafo resultante da analise da partida entre San Antonio Spurs e Miami Heat,

sendo analisado o ataque do Spurs contra a defesa do Heat. Abaixo do grafo estdo

descritos os nomes dos jogadores das duas equipes que estiveram em quadra no

momento em que as agdes que deram origem ao grafo foram identificadas (OH,
KESHRI, IYENGAR, 2015)
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Sendo assim, apesar de ser uma técnica recente, a modelagem dos comportamentos
de jogo no basquetebol através da elaboragdo de grafos vem se mostrando eficiente ao
descrever os eventos de maneira dindmica, resultando em maior entendimento sobre as
relacGes estabelecidas pela cooperacdo e oposicdo entre os atletas. Diferentemente de seu uso
na elaboracdo de estratégias, como no exemplo do Sistema de Tridngulos em Lamas et al
(2014a), os estudos mostrados nesta sessdao mostram que a técnica de grafos vem sendo
utilizada também durante a fase de analise das partidas, sendo que a identificacdo dos
comportamentos mais recorrentes possibilitam realizar inferéncias sobre a estratégia das
equipes.

A aplicacdo da técnica de grafos junto aos conceitos de sequenciamento das DCE,
através das ideias de concatenacdes e sincronizacdes das dindmicas ofensivas resultardo em
um aumento da resolucdo dos dados obtidos sobre as dindmicas de cooperacdo das equipes,
permitindo compreender 0s eventos que se sucedem durante as partidas e que decorrem do

enfrentamento entre as equipes.

3. METODOS

A sessdao de métodos abordard o processo de validagdo da estrutura de andlise
baseada no sequenciamento das DCE, baseado nas sete etapas propostas em Fonseca, Salles e
Parente (2008). E importante ressaltar que a sétima e ultima etapa da validaco do constructo
foi concluida através de sua aplicacdo a jogos de basquetebol, sendo que o desenho

experimental sera explicado detalhadamente em uma sesséo especifica.

3.1 Validacdo da estrutura de analise

O processo de validacdo da estrutura de analise baseada no sequenciamento das
Dinadmicas de Criacdo de Espago (DCE) seguiu as sete etapas conforme empregado por

Fonseca, Salles e Parente (2008):

i) Construcdo de uma versdo preliminar do instrumento;
i) Analise cega sobre a importancia e coeréncia da inclusdo de cada elemento do
instrumento;

iii) Reformulagéo do instrumento;
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iv) Anélise semantica dos itens;
v) Andlise do instrumento;
vi) Piloto do estudo e verséo final do instrumento;

vii) Aplicacéo.

Cada umas das etapas do processo serdo explicadas a seguir:

i) Construcdo de uma versao preliminar do estudo: realizou-se uma consulta a
especialistas da &rea e uma revisao da literatura especializada. De acordo com Fonseca, Salles
e Parente (2008) esta é uma etapa importante pois se definem os atributos ou propriedades do
constructo e se realiza a definicdo conceitual e operacional do mesmo. No presente estudo,
trés académicos, além de dois profissionais da area com mais de 15 anos de experiéncia como
treinadores de basquetebol foram consultados de modo a opinar sobre os critérios de definicdo
das categorias de sequenciamento das DCE. Além disso, uma ampla revisao de literatura foi
realizada de modo a complementar esta etapa da validacdo (JOHNSON, 2009; JORDAN;
CARRIL, 2009; WINTER, 2009; MAGNANO, 2009; WOODEN; NATER, 2006;
POPOVICH, 2005; CREMINS, 2002; DRAKE, 2002; SMITH, 2002). A revisdo abordou
principalmente a literatura especializada em basquetebol, de modo a obter informacdes sobre
0 que h& até o momento em relacdo ao estado da arte. Dois critérios principais foram
elaborados para a classificacdo preliminar das categorias: i) haver ou ndo repeticdo da
participacdo de, no minimo, um dos jogadores em ambos 0s estados concatenados; ii) haver

ou ndo simultaneidade entre o término de uma DCE e o inicio de outra.

i) Analise cega de juizes experts: nessa fase foi realizada a analise da logica e da
pertinéncia dos critérios elaborados para definicdo dos sequenciamentos das DCE. Nesta
etapa os juizes foram dois técnicos de basquetebol com mais de 15 anos de experiéncia
nacional e internacional na modalidade. Devido ao fato dos técnicos que participaram do
presente estudo ndo estarem familiarizados com a formalizacdo dos contetidos de jogo na
modalidade, um documento foi elaborado, contendo a explicagdo detalhada do constructo a
ser validado, inclusive com diagramas que ilustravam as categorias propostas (APENDICE
E). A ideia de construir diagramas ocorreu devido a familiaridade de profissionais do

basquetebol com esta técnica de visualizacéo.
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iii) Reformulacdo do instrumento: no caso, os critérios e nomenclatura das
categorias que ndo obtivessem concordancia na avaliagdo dos experts deveriam ser
prontamente modificadas. Diferentemente dos procedimentos adotados em Fonseca, Salles e
Parentes (2008), no presente estudo este item possuiu caracter qualitativo, sendo que os itens
que ndo apresentaram concordancia plena entre os técnicos foram reformulados e
aperfeicoados de modo a atenderem as especificagBes necessarias, sem que houvesse perda da

semantica do constructo proposto.

iv) Analise semantica dos itens: académicos e profissionais da &rea participaram de
nova rodada de discussbes, dessa vez ja& com as modificacdes e aperfeicoamentos do

instrumento sugeridos nas fases anteriores. Os seguintes aperfeicoamentos foram realizados:

Para o presente estudo, realizou-se algumas alteracdes nas DCE originalmente
propostas em Lamas et al (2011a) (Quadro 1). Primeiro, a nomenclatura foi alterada de modo
a se adequar ao restante do constructo, auxiliando na mnemonica do modelo. Além disso,
algumas categorias foram condensadas de modo a aumentar a consisténcia dos dados obtidos,
sem resultar em perda relevante de informacéo. Por exemplo, as categorias de desmarque com
bola com drible, desmarque com bola sem drible e isolamento periférico foram condensadas,
resultando na categoria 1onl (um contra um). Isso faz com que haja maior representatividade
dos dados referentes a esta DCE, sendo que para o presente estudo ndo ha relevancia se este
tipo de desmarque foi com ou sem drible. Houve também a expansdo de duas categorias, de
modo a adequé-las a padrdes usados empiricamente na modalidade (RUSTY, 2014). Uma das
categorias expandidas foi o bloqueio direto (on ball screen), sendo adicionada a agédo handoff
(mdo a méo), na qual o jogador com a bola entrega a mesma diretamente na mao de seu
companheiro, funcionado como um tipo diferente de bloqueio direto. A outra expansao foi
para a DCE desmarque sem bola (cut), sendo subdividida, além do préprio cut, nas acdes
spotup e dime in. O primeiro refere-se a acdo do jogador permanecer estatico na regido do
perimetro de modo a receber o passe, com seu respectivo defensor em situacdo de atraso,
sendo que, para se concretizar o spotup, apds receber o passe o0 jogador deve arremessar, ou
continuar o desequilibrio da defesa, progredindo a cesta ou realizando um passe extra, para
outro jogador na posicdo de spotup. A categoria dime in é semelhante ao spotup, porém,
refere-se ao jogador em posicdo estatica proximo a cesta. Para se concretizar o dime in, o

jogador que recebe o passe deve finalizar a cesta ou seguir com o desequilibrio da defesa.
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Todas as categorias utilizadas neste estudo foram elaboradas em inglés, devido ao

fato de alguns termos especificos da modalidade serem frequentemente utilizado neste

idioma.

DCE em portugués DCE em inglés Nova taxonomia
Desmarque com bola com drible Ball dribbling
Desmarque com bola sem drible Ball no dribbling lonl
Isolamento periférico Perimeter isolation
Isolamento do poste Post isolation Post play
Cut
Desmarque sem bola Without ball Spotup
Dime in
Pick
Blogueio direto On ball screen
Handoff
Blogueio indireto Out ball screen Screen

Quadro 1. Alteracdes implementadas nas Dindmicas de Criacdo de
Espaco (DCE) elaboradas por Lamas et al (2011).

Alguns critérios foram elaborados de modo a descrever o inicio e o final das acdes

ofensivas, facilitando assim sua identificagdo, assim como das concatenagdes entre as

mesmas. Os critérios sao:

lonl: Inicio: i) jogador permanece com a bola na regido do perimetro (Figura 17) de

modo a iniciar a tentativa de desmarque; ii) demais companheiros sem bola diminuem suas

dindmicas (i.e. velocidade, aceleracdo), de modo a gerar espacos e isolar o jogador com bola.
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Término: i) finalizacdo a cesta; ii) passe para um dos companheiros sem a bola; iii)
diminuigéo da dindmica do jogador com hola.

Cut: Inicio: i) inicio da tentativa de ultrapassagem ou afastamento do jogador do
desmarque. Término: i) realizacdo do passe para o jogador do desmarque; ii) passe para um
dos companheiros que ndo participam do desmarque; iii) diminuigdo da dindmica do jogador

do desmarque, sem que este tenha recebido o passe.

Post play: Inicio: i) Aproximagdo do jogador para a regido do poste baixo, poste
médio ou poste alto (Figura 17), o qual deve ser concretizado com a acdo de passe. Término:
i) finalizacdo a cesta; ii) passe para um dos quatro companheiros sem a bola; iii) inicio de uma
DCE realizada por um ou mais companheiros sem a bola, concretizada com a realiza¢do do

passe.

O ]‘ _ Poste Baixo

]- Poste Médio

Poste Alto

PERIMETRO

Figural7: DefinicOes espaciais da quadra: poste baixo, poste médio, poste alto e regido do

perimetro (regido externa a linha de 3 pontos).

Pick: Inicio: i) aproximacdo do jogador com a bola em relacdo ao bloqueador; ii)
aproximacéo do bloqueador em relacdo ao jogador com a bola. Término: i) finalizacdo a cesta
pelo jogador com bola; ii) passe para o bloqueador; iii) passe para um companheiro que ndo
participe do bloqueio; iv) jogador com bola e blogueador diminuem suas dindmicas, sem que

outra DCE seja realizada imediatamente.
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Handoff: Inicio: i) aproximacdo do jogador com a bola em rela¢do ao jogador que
ird receber o passe; ii) aproximacéo do jogador que ird receber o passe em relacdo ao jogador
com bola. Término: i) finalizacdo a cesta pelo jogador que recebeu o passe; ii) finalizacdo a
cesta por parte do jogador com bola, o qual ndo realizou o passe; iii) jogador com a bola e
jogador que deveria ter recebido o passe diminuem suas dindmicas; iv) jogador com a bola
realiza o passe para um companheiro que ndo participa da acdo (neste caso, o passe do
handoff ndo é realizado); v) jogador que recebe o0 passe, passa a bola para um companheiro
que ndo participa da acdo; vi) jogador que recebe o passe e jogador que estava com a bola

diminuem suas dinamicas, sem que outra DCE seja realizada imediatamente.

Screen: Inicio: i) aproximacéo do receptor do blogueio em relacdo ao bloqueadors; ii)
aproximacdo do bloqueador em relacdo ao receptor do bloqueio. Término: i) passe para o
receptor do bloqueio; ii) passe para o bloqueador; iii) passe para um jogador que ndo participa
do bloqueio; iv) receptor do bloqueio e bloqueador diminuem suas dinamicas (sem que 0

passe tenha sido efetuado).

Spotup: Inicio: i) realizacdo do passe para 0 jogador no perimetro com a defesa em
atraso. Término: i) finalizacdo a cesta; ii) progressao a cesta, aproveitando-se do atraso do
respectivo defensor; iii) passe para um dos companheiros; iv) diminui¢cdo da dindmica do

jogador com bola, com o respectivo defensor retomando o equilibrio da defesa.

Dime in: Inicio: i) realizacdo do passe para o jogador préximo a cesta com a defesa
em atraso. Término: i) finalizacdo a cesta; ii) passe para um dos companheiros; iii)
diminuicdo da dindmica do jogador com bola, com o respectivo defensor retomando o

equilibrio da defesa.

v) Andlise do instrumento - Teste de reprodutibilidade e objetividade: a
consisténcia dos conceitos de concatenacdo e sincronizacdo das DCE foi verificada através de
um teste de reprodutibilidade e objetividade. A reprodutibilidade refere-se a andlise intra
observadores, enquanto que a objetividade esta relacionada a consisténcia do teste entre os
diferentes avaliadores. Para o teste, recorreu-se a participacdo de dois profissionais do
basquetebol com mais de 15 anos de experiéncia na modalidade. O teste foi realizado com a

mesma metodologia apresentada em Seabra e Dantas (2006), onde os avaliadores analisaram



49

as variaveis de interesse em metade de um jogo de futebol. No presente estudo, foram
analisados dois quartos referentes & metade de um jogo de basquetebol da liga profissional
norte-americana (NBA), sendo as duas equipes avaliadas. De modo a facilitar o trabalho dos
avaliadores, o video do jogo foi editado, sendo mostradas apenas as posses de bola que
deveriam ser analisadas. Aproximadamente 90 lances (45 lances para cada equipe) foram
apresentados em sequéncia aos treinadores, na sequéncia em que ocorreram na partida.

As posses de bola foram analisadas da seguinte maneira: sempre que surgia uma
DCE no video, um sinal grafico era mostrado em um dos cantos superiores da tela, indicando
que esta acdo deveria ser analisada (Figura 18). O avaliador deveria informar o tipo de DCE
realizada pela equipe. Quando a agdo viesse precedida por outra DCE, o avaliador deveria
informar o tipo de concatenagdo. Para a analise, os avaliadores utilizaram os critérios de
definicdo de inicio e término das DCE, além dos critérios de concatenacdes. Para cada um dos
avaliadores foram entregues trés questionarios, sendo um para cada sessdo do teste
(APENDICE F).

Cada avaliador analisou 0 mesmo video em trés ocasides, com um intervalo de
uma semana entre cada analise, de maneira a atenuar o efeito da memoria. Os técnicos foram
cegos quanto aos comentarios uns dos outros e de qualquer influéncia externa. O coeficiente
Kappa foi calculado para a confiabilidade intra e inter observadores, sendo que os valores
foram comparados entre os dias: dia 1 vs dia 2, dia 1 vs dia 3 e dia 2 vs dia 3. Utilizou-se os
niveis de concordancia para o coeficiente Kappa utilizados em Landis e Koch (1977), sendo
eles: 0.01-0.20 concordancia leve, 0.21-0.40 sofrivel, 0.41-0.60 moderada, 0.61-0.80
substancial e 0.81-0.99 concordancia quase perfeita. Todos os procedimentos foram
realizados com o auxilio do pacote estatistico R.
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Figural8: Exemplo de sinal grafico utilizado no video do teste de reprodutibilidade e
objetividade.

vi) Estudo piloto e versdo final do instrumento: realizou-se um estudo piloto,
analisando-se duas equipes da liga profissional norte americana (NBA). Os resultados
mostraram consisténcia do instrumento através dos critérios devidamente aperfei¢oados.
Dessa forma, a versdo final dos critérios sera descrita a seguir:

Concatenacao

Os critérios utilizados para definir o tipo de concatenacdo entre estados foram: i)
jogadores que realizam as DCE em cada um dos estados; ii) haver ou ndo interseccdo entre o
término da primeira acdo e o inicio da acdo seguinte. Com base nestes critérios, duas
possibilidades de concatenacdo sdo verificadas no basquetebol e foram denominadas
concatenacdes independentes e concatenagdo dependentes. No caso, o termo (in) dependéncia

relaciona-se ao fato de haver ou ndo repeticdo dos jogadores que realizam as a¢Oes em cada
estado.

A concatenagéo independente tem como principais caracteristicas (Figura 19):
a) Acodes de cada estado realizadas por jogador ou grupo de jogadores distintos;
b) AcOes de cada estado realizadas pelos mesmos jogadores, porém, com a acao

realizada no segundo estado ocorrendo apenas apds o término da primeira.



51

® — 1
‘I\ 7 / !4;
({ \"o) I} (3; ‘ \:J*"' : 41 I
I\‘ I ’ ‘ :{ I [ ]
E1 o) \ /G Q -: - [‘ N ®
I. I | | ”l’.'
3 e
Jogadores envolvidos
| na DCE: {1,5}
. \"o™) ‘f’
: ] | Wl > T |
I \ i ) ]
E2 ~ >~ ‘}{; I\( = “ 7
Jogador envolvido na

DCE: {3}

Figura 19: Concatenacdo independente dos estados E1 e E2. Em E1, pick realizado entre o0s

jogadores "1" e "5", e em E2, acdo de cut executada pelo jogador "3".

A Figura 19 ilustra um exemplo de concatenacdo independente, através das acdes de
pick e cut. Neste caso, ha concatenacdo entre os estados E1 e E2, porém, ndo ha repeticdo da
participacdo de nenhum dos jogadores de E1 durante a execucdes de acdes em E2.

A representacdo formal dos estados da Figura 19 é apresentada a seguir:

E1 [pick_receiver (player 1), picker (player 5)]
E2 [cut (player 3)]
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Jé& a concatenacdo dependente possui as seguintes caracteristicas (Figura 20):
a) Repeticdo de pelo menos um jogador nas acgdes realizadas em cada estado;
b) Interseccdo entre o término da acdo do primeiro estado e o inicio da agédo do

estado subsequente.

Por exemplo, quando dois screens sdo realizados em sequéncia, de modo que o
jogador que realizou o primeiro bloqueio seja o receptor do segundo, o encadeamento entre as
duas acOes receberd uma taxonomia diferente. No caso do exemplo, a concatenacdo é
denominada por screen to screener (Figura 20). Além disso, no caso da concatenacéo
mostrada na Figura 20, antes que o primeiro bloqueio termine (ver definicdes de inicio e
término das DCE na subsecdo anterior), ja& ha a aproximacdo do jogador que realizara o

blogueio seguinte, caracterizando a interseccdo entre as acdes dos estados.
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Figura 20: Concatenagédo dependente dos estados E1 e E2. Em E1, screen realizado entre os
jogadores "1" e "2", e em E2, acdo de screen, dessa vez realizada entre os jogadores
"1" e "4". Além da repeticdo da participacdo do jogador "1", para a acdo ser
dependente deve haver interseccao entre o término do bloqueio em E1 e o inicio do

outro bloqueio em E2.

A representacdo formal dos estados da Figura 20 é apresentada a seguir:

E1 [screen_receiver (player 2), screener (player 1)]

E2 [screen_receiver (player 1), screener (player 4)]
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Sincronizacdo de DCE

A sincronizacdo de DCE tem como principal caracteristica a simultaneidade das
acOes ofensivas em um mesmo estado. Da mesma forma que nas concatenacGes dependentes,
deve haver interseccdo no intervalo entre duas ou mais DCE. Porém, neste caso ndo pode
haver repeticdo da participagdo de nenhum jogador nas duas dindmicas ofensivas. Assim, 0s

critérios da sincronizagdo sao 0s seguintes:

a) DCE realizadas por jogador ou grupo de jogadores distintos no estado;
b) Intersecgdo entre o término de uma DCE e o inicio de outra.

Jogadores envolvidos nas
DCE: {15} e{2;4}

Figura 21: Sicronizacdo no estado E1. A¢do de pick realizada entre os jogadores "1" e "5",
simultinea a um screen entre os jogadores "2" e "4". Diferentemente das

concatenacg6es, na sincronizagéo as agcbes ocorrem em um Unico estado.

A representacdo formal dos estados da Figura 21 é apresentada a seguir:

E1 [pick_receiver (player 1), picker (player 5)]

E1 [screen_receiver (player 2), screener (player 4)]



55

vii) Aplicacdo do constructo a jogos de basquetebol: Para a etapa experimental, foram
analisados jogos de basquetebol de equipes de alto nivel, de modo a testar os critérios da
modelagem dos sequenciamento das DCE, desenvolvidos no presente estudo. O desenho
experimental serd explicado em detalhes no item a seguir e os dados obtidos foram

apresentados nas formas de arvore de decisdo e grafos de andlise.

3.2 Aplicacéo a jogos de basquetebol

3.2.1 Amostra

Foram selecionados jogos de basquetebol validos pela temporada 2013-2014 do

Campeonato Nacional Norte-Americano, a NBA (National Basketball Association). A

amostra foi composta por 28 jogos. A descricdo das partidas é apresentada na Tabela 2.

Tabela 2: Relacdo de jogos da NBA selecionados para analise.

Equipe Equipe Etapa da Competicédo N

San Antonio Spurs Oklahoma City Thunder Finais da Conferéncia Oeste 6
San Antonio Spurs  Oklahoma City Thunder Jogos da Temporada 4
Indiana Pacers Miami Heat Finais da Conferéncia Leste 6
Indiana Pacers Miami Heat Jogos da Temporada 4
San Antonio Spurs Miami Heat Finais da NBA 5
San Antonio Spurs Miami Heat Jogos da Temporada 3
Total de jogos 28

Cada uma das partidas € composta por quatro periodos de 12 minutos. No caso de

empate ao final do quatro quarto, hd um periodo extra de seis minutos.
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3.2.2 Desenho experimental

Foram analisadas simultaneamente as duas equipes em confronto. Para cada uma das
equipes, foram analisadas as seguintes varidveis: i) fase do jogo: contra-ataque (fase de
superioridade ofensiva sobre os defensores), transicdo ofensiva (ndo h& superioridade do
ataque, mas a defesa ndo estd organizada - cada defensor posicionado entre seu respectivo
atacante e a cesta), ataque posicionado (ataque e defesa em situacdo de equilibrio, seja em
meia quadra ou quadra inteira); ii) tipo de defesa: individual (cada jogador defende um
determinado atacante, independentemente de sua posicdo em quadra), zona (0 jogador
defende um setor especifico da quadra, independente do jogador que ali se encontre), especial
(combinacéo de defesa individual e por zona); iii) conteudos ofensivos do estado: Dinamicas
de Criacdo de Espaco (DCE); iv) tipo de concatenacdo: concatenacdo independente,
dependente ou sem concatenacdo (caso a acéo seja a primeira da posse de bola; v) resultado:
arremesso de trés pontos, arremesso de dois pontos, erro (i.e. violacdo da regra, perda da bola,

falta de ataque), falta defensiva.

Construcdo de Arvores de Decis&o

Foram construidas arvores de decisdo para identificar as sequéncias de acBes mais
recorrentes nas posses de bola dos confrontos analisados. Uma arvore de decisdo é uma
representacdo grafica das alternativas possiveis geradas a partir de uma decisdo inicial, a qual
se desdobra apoiada na tomada de deciséo, no caso, dos integrantes de equipe. No presente
estudo, cada "folha" contém uma das possiveis DCE, enquanto os "ramos" indicam o tipo de
concatenacdo executado (i.e. dependente ou independente). No caso de uma concatenacao
dependente, esta sera detalhada entre as classes elaboradas no processo de validacdo. Caso
tenha ocorrido uma sincronizagdo de DCE, esta sera descrita em uma mesma folha da arvore.
A arvore de decisdo de cada equipe agrupou os dados referentes a todos os confrontos diante
de um determinado adversario. Por exemplo, a arvore de decisdo do ataque do Spurs contra a
equipe do Heat ilustra o agrupamento dos comportamentos mais reccorentes identificados
durante os oito confrontos entre as duas equipes.

Dentre os critérios de incluséo da acdo a arvore estdo: i) ter ocorrido, no minimo, trés
vezes por partida; ii) estar na sequéncia exata em que a agdo ocorreu na posse de bola.

Definiu-se a recorréncia de trés acbes por partida através de consulta a pesquisadores e
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profissionais do basquetebol, os quais sugeriram esta frequéncia minima de comportamentos
para defini-los como um padréo ofensivo.

Ao final de cada arvore, os resultados foram quantificados, indicando se o resultado
da sequéncia foi positivo ou se houve continuidade da posse de bola. Arremessos de trés e
dois pontos convertidos e faltas recebidas foram englobados em uma Unica categoria
denominada "resultados positivos”. Violagdo da regra, perda da posse de bola e arremessos de
dois e trés pontos errados resultam na categoria descrita por "resultados negativos”. Os
valores referentes a resultados negativos ndo estdo indicados na arvore, mas podem ser
calculados descontando-se a proporcdes de resultados positivos do total 100% ou 1. Caso a
posse de bola tenha continuidade, porém sem que as sequéncias posteriores se adequassem
aos critérios de inclusdo na arvore, foi descrita apenas a sua continuidade através do valor
indicado no indice “C”. A Figura 22 mostra o exemplo de uma arvore “ficticia” com nimeros

aleatdrios. A seguir, serdo explicados detalhadamente cada um de seus elementos.

Independente
P=0,50

Screen to Screener
Er—— {ao)
, Screen (0,19) @D/ P=0.36
P=0,32 / C=0,76
Independente —
Pick+Cut (0,15)
P=0,47 / C=0,49
OTHERS (0,41)

P=0,49 / C=0,58
A ]

P=0,40/ A096

34 Screen (0,39)
C P=0,50 / C=0.80

P=0,55

©
B

END P=0,35
Pick (0,34) oo
P=0,44 / C=0.91
=t OTHERS (0,27) (XY}
P=0,48 / C=0,37

Figura 22: Estrutura da arvore de decisé@o elaborada para o presente estudo. Os circulos pretos

e as setas indicam elementos da arvore que sdo explicados no texto.
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Start: Inicio da posse de bola. Ocorre a partir de um rebote defensivo,
recuperacdo da bola a partir do fundo ou lateral da quadra ou rebote ofensivo que
tenha dado origem a uma nova sequéncia;

Screen (0,39): Nesta folha da arvore identifica-se a DCE realizada. O namero
entre parénteses indica a propor¢do em que a DCE ocorreu a partir da folha
anterior. Quando houver sincronizacdo das DCE, estas serdo mostradas na folha
da arvore, unidas por um sinal de “+”. Cada DCE esta representada na folha da
arvore através de uma coloracéo diferente;

P=0,50 / C=80: Abaixo de cada DCE estdo indicadas duas variaveis. O “P”,
denominado “P overall”, refere-se a proporcdo de resultados positivos de todo o
restante das bifurcacdes que partem daquela folha da arvore. Neste exemplo, o P
esta indicando que em 50% das vezes em que a equipe iniciou a posse através de
um screen gerou um retorno positivo. A variavel “C”, denominada
“continuidade” indica a propor¢do de vezes em que a DCE contida na folha da
arvore gerou continuidade da posse, através do encadeamento com outras acoes.
No exemplo, 80% dos screens no inicio da posse de bola geraram continuidade
da posse;

Independente: as arestas que mostram o encadeamento entre duas DCE contém
0 tipo de sequenciamento realizado. Neste caso, houve o0 encadeamento entras as
dindmicas screen e post através de uma concatenacdo independente. Quando a
concatenacdo for dependente, sera indicado diretamente uma das possiblidades
deste tipo de concatenacdo, como estd indicado na Figura 22 através do
encadeamento entre dois screens pela concatenacdo dependente screen to
screener;

End: refere-se ao final da posse de bola. Ou seja, se o termo “end” (fim) aparece
apos determinada DCE significa que ndo houve concatenagdo posteriormente. No
exemplo, o “end” aparece apds a agdo de screen final da posse a partir daquela
unica agdo. Se o “end” aparece apds uma sequéncia de agoes, significa que houve
finalizacdo da posse a partir daquela sequéncia de acOes encadeadas;

P=0,50: proporcdo de resultados positivos quando a posse de bola termina
naquela DCE ou sequéncia de DCE. No exemplo da Figura 22, em 50% das
posses em que houve uma sequéncia iniciada por um screen e concatenada de

modo independente a um post o resultado foi positivo;
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G- Others (0,57): o termo “Others” (outros) agrupa todas as DCE que foram
encadeadas, mas que ndo atingiram proporcdo de ocorréncia suficiente para
serem adicionadas a arvore. Os indices abaixo desta categoria possuem a mesma
semantica dos explicados no item C, sendo o “P overall” e o “C” de continuidade
da posse. O “P”, denominado “P overall”, refere-se a proporcdo de resultados
positivos de todo o restante das bifurca¢fes que partem daquela folha da &rvore.
A variavel “C”, denominada “continuidade” indica a propor¢ao de vezes em que
a DCE contida na folha da arvore gerou continuidade da posse, através do

encadeamento com outras acoes.

As proporcdes de ocorréncia das DCE em cada um dos niveis da posse de bola
devem totalizar a proporcédo 1, indicando ou 100%. As setas vermelhas na Figura 22 d&o um
exemplo da soma das proporcBes no primeiro nivel da posse de bola (primeiras DCE a partir
do start). A soma do screen (0,39), pick (0,34) e others (0,27) é igual a 1.

Inferéncia da estratégia ofensiva através da comparacéo de grafos de analise

Em cada uma das 28 partidas analisadas foram construidos dois grafos de analise,
sendo um grafo para cada equipe em disputa, totalizando 56 grafos.

A metodologia para construcdo dos grafos de analise deste estudo seguiram 0s
critérios apresentados em Lamas (2014a), sendo cada ndé composto pelos estados de
movimento-entrada, transformacdo e estado de movimento-saida. No grafo, o didmetro de
cada no indica a recorréncia daquele estado, sendo a relagdo diretamente proporcional. Nos
rotulos do grafo ha a descricdo da dinamica ofensiva no estado ou na sequéncia de estados,
sendo realizada do seguinte modo: i) concatenacdo independente: o rétulo indica a DCE
concatenada; ii) concatenacdo dependente: ao invés do rotulo apresentar a DCE, ha a
descricdo do tipo de concatenacdo dependente, com base nas categorias validadas no estudo;
i) sincronizacdo: as DCE realizadas no estado aparecem unidas pelo sinal "+". De forma a
facilitar a visualizagdo do grafo, os termos dos rétulos foram abreviados, e a lista contendo
cada abreviacdo é apresentada na sessdo de apéndices (APENDICE A). A mneménica das

abreviacdes permite identificar as agdes sem maiores dificuldades. Realizou-se diferenciacao
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das DCE e suas respectivas possibilidades de concatenagdo através da coloragdo dos nés, de
modo a facilitar a visualizacdo. As arestas seguiram a cor do né de origem.

Em relacdo as arestas, estas ndo contém nenhum tipo de especificacdo de acdo,
sendo consideradas "vazias'. As arestas apenas realizam a transicdo entre o estado
movimento-saida de um ndé e o estado de movimento-entrada do n6 subsequente, nas
situacOes em estes dois estados sdo semelhantes. Apesar disso, a espessura das arestas indica a
recorréncia de cada transicdo entre estados. A cor das arestas refere-se aos nos de origem de
cada uma.

Os grafos sero construidos através do software especifico Gephi®.

Figura 23: Grafo com a concatenagdo dependente de dois screens, denominada screen to

screener.

Os grafos foram representados na ordem em que ocorreram o0s confrontos, sendo que,
nas figuras em que aparece a letra T, os grafos referem-se as partidas que ocorreram durante a
temporada regular, enquanto nas figuras em que a letra P estdo os grafos da fase de playoffs.
Deve-se ressaltar que os grafos de analise, diferentemente de uma arvore de decisdo, ndo
consideram a sequéncia inteira da posse, e sim, sequéncias mais curtas, onde mostram as
frequéncias de ocorréncia em que uma determinada acdo ofensiva é encadeada a outra,
independentemente da posicao que estas a¢cdes ocupam na sequéncia da posse de bola.

A partir dos grafos realizou-se uma andlise qualitativa e quantitativa das sequéncias
de acOes ofensivas encadeadas, através de um mapa de escala de estabilidade, o qual sera
explicado a seguir.

Mapa de escala de estabilidade das sequéncias de DCE
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Um mapa de escala de estabilidade ou mapa de calor (heat map) é uma
representacdo grafica em que os valores contidos em uma matriz sdo representados através de
diferentes cores ou tonalidades da mesma cor. Este mapa foi utilizado para mostrar as
frequéncias as quais ocorreram cada sequéncia de duas DCE. No caso das DCE’s estarem
concatenadas de modo dependente, entdo no mapa estara descrito o tipo de concatenacéo, ao
invés das duas DCE’s encadeadas.

A tonalidade da cor das células do grafico esta associada a quantidade de vezes em
que cada sequéncia recorreu. Quanto mais escura a cor da célula, maior a recorréncia daquela

sequéncia ao longo da partida (Quadro 2).

Mapa de Escala de Estabilidade das Sequéncias de DCE
Recorréncia Tonalidade
01--04 vezes
05--09 vezes

10--15 vezes

acima de 15 vezes

Quadro 2: Tonalidades de cor do mapa de escala de estabilidade das sequéncias das DCE.

De modo a classificar a frequéncia de ocorréncia das sequéncias ao longo das
partidas em todo o confronto, realizou-se uma subdivisao baseada no total de partidas em que
dada sequéncia ocorreu. Assim, dividiu-se a recorréncia da seguinte forma: i) muito alta:
sequéncia ocorre acima de 90% do total de partidas do confronto; ii) alta: ocorre entre 70 e
90% do total de partidas do confronto, e iii) média: sequéncia de a¢des ocorre entre 50 e 60%
das partidas do confronto. As sequéncias que recorreram abaixo dos 50% ndo foram
consideradas como padrdes ofensivos das equipes por ndo atingirem a consisténcia necessaria.
Por exemplo, se uma dada sequéncia ocorreu em nove das dez partidas, totalizando entdo 90%
de ocorréncia, sera classificada como recorréncia "muito alta”. A partir dessa classificagdo é
possivel compreender quais dos padrdes ofensivos identificados recorre mais ou menos ao

longo de todo o confronto.
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4. RESULTADOS

Esta sessdo apresentard os resultados da validacdo do instrumento elaborado e da
aplicacdo do instrumento a jogos de basquetebol, com o auxilio das técnicas de visualizacdo

de arvores de decisao e de grafos de anélise..

4.1. Validacao

A seguir sdo apresentados os resultados da validacdo, iniciando pelo teste de
reprodutibilidade e objetividade dos conceitos de concatenacdo e sincronizagdo das DCE. Em
seguida, serdo mostradas as categorias de concatenacao dependentes, elaboradas a partir dos

critérios

4.1.1 Teste de Reprodutibilidade e Objetividade

A Tabela 3 mostra os resultados do teste de reprodutibilidade (intra-observador) e
objetividade (inter-observadores) para os critérios de concatenacao e sincronizacao das DCE,
descritos no quinto estagio do processo de validacdo (SANTANA et al, 2015). O indice
Kappa de concordancia foi acima de 0,81 em todas as comparacdes, exceto para o “inter-
observadores - T3xT3", sendo que o valor de 0,76 indica concordancia substancial (LANDIS;
KOCH, 1977). Além disso, o teste de simetria dos valores do Kappa nédo indicou diferencas
entre os indices de identificagdo dos critérios de concatenacdo de DCE (p > 0,05).

Tabela 3: Resultado do teste de reprodutibilidade e objetividade.

TIXT2 T2xT3 TIXT3 TIxT1 T2xT2 T3XT3
Intra-Observador (1) 089 091 0,86 - - -
Intra-Observador (2) 0,90 097 0,87 - - -
Inter-Observadores - - - 0,82 0,83 0,76

*T1, T2, e T3 referem-se aos dias em que as avaliagdes foram realizadas
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4.1.2 Descricao das possibilidades de concatenagéo dependente para o basquetebol

Esta sessdo mostra as categorias de concatenacdo dependente resultantes dos critérios
elaborados nas etapas anteriores da validagdo. Os critérios estabelecidos para este tipo de
concatenacdo faz com que haja uma restricdo de possibilidades de classes, gerando um
namero restrito de concatenagfes dependentes que tenham conteldo seméntico compativel
com a logica do jogo. O mesmo ndo ocorre para as concatenacdes independentes, as quais
possuem inumeras possibilidades de concatenacao, porém, sem que essa diversidade resulte
em diferengas na seméantica do encadeamento. Dessa forma, apenas foram elaboradas classes
de comportamentos para as concatenagdes dependentes.

O Quadro 3 mostra as 27 diferentes possibilidades de concatenacdo dependentes
validadas no presente estudo. Observa-se que ndo foram elaboradas concatenacdes
dependentes a partir de a¢bes de 1lonl e cut, pois ambas a¢des sdo executadas pelas equipes
de maneira isolada, e aparecem no inicio da posse de bola, ou entdo concatenada de maneira
independente. A traducdo e explicacdo de cada uma destas categorias encontram-se na sessao
de apéndices (APENDICE D).

(Continua)
Taxonomia da Descricéo dos estados concatenados DCE
concatenacgdo combinadas
1 Handoff from post E1 [post_play (pA)] post - handoff
E2 [handoff_receiver (pB), handoff_maker (pA)]
2 Staggered pick E1 [pick_receiver (pA), picker (pB)] pick - pick
E2 [pick_receiver (pA), picker (pC)]
3 Re-pick E1 [pick _receiver (pA), picker (pB)] pick - pick
E2 [pick_receiver (pA), picker (pB)]
4 Receive pick and make  E1 [pick_receiver (pA), picker (pB)] pick- handoff
handoff E2 [handoff_receiver pC), handoff_maker (pA)]
5 Pick and screen E1 [pick_receiver (pA), picker (pB)] pick - screen

E2 [screen_receiver (pC), screener (pB)]



(Continuagdo)

receiver

E2 [pick_receiver (pA), picker (pB)]

Taxonomia da Descricéo dos estados concatenados DCE
~ combinadas
concatenagao
6 Screen to picker E1 [pick_receiver (pA), picker (pB)] pick - screen
E2 [screen_receiver (pB), screener (pC)]
7 Pick to handoff receiver ~ E1 [handoff_receiver (pA), handoff_maker (pB)] handoff- pick
E2 [pick_receiver (pA), picker (pC)]
8 Handoff and pick E1 [handoff_receiver (pA), handoff_maker (pB)] handoff- pick
E2 [pick_receiver (pA), picker (pB)]
9 Receive handoff and E1 [handoff_receiver (pA), handoff_maker (pB)] handoff- handoff
make one E2 [handoff_receiver (pC), handoff_maker (pA)]
10 Repeat handoff E1 [handoff_receiver (pA), handoff_maker (pB)] handoff- handoff
E2 [handoff_receiver (pC), handoff_maker (pA)]
11 Scissor Cut E1 [handoff_receiver (pA), handoff_maker (pB)] handoff- handoff
E2 [handoff_receiver (pC), handoff_maker (pB)]
12 Screen to handoff maker  E1 [handoff_receiver (pA), handoff_maker (pB)] handoff- screen
E2 [screen_receiver (pB), screener (pC)]
13 Handoff and screen E1 [handoff_receiver (pA), handoff_maker (pB)] handoff- screen
E2 [screen_receiver (pC ), screener (pB)]
14 Pick to screen receiver E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - pick
E2 [pick_receiver (pA), picker (pC)]
15 Pick to screener E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - pick
E2 [pick_receiver (pB), picker (pC)]
16 Receive screen and pick  E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - pick
E2 [pick_receiver (pC), picker (pA)]
17 Screen and pick E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - pick
E2 [pick_receiver (pC), picker (pB)]
18 Screen and pick screen E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - pick

64
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(Continuacao)

Taxonomia da Descricéo dos estados concatenados DCE
~ combinadas
concatenagao
19  Handoff to screen receiver E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - handoff

E2 [handoff_receiver (pA), handoff_maker (pC)]

20 Handoff to screener E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - handoff
E2 [handoff _receiver (pB), handoff _maker (pC)]

21 Screen and handoff E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - handoff
E2 [handoff_receiver (pC), handoff_maker (pB)]

22 Receive screen and make EL1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - handoff
handoff E2 [handoff_receiver (pC), handoff_maker (pA)]
23 Staggered screen E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - screen

E2 [screen_receiver (pA), screener (pC)]

24 Re-screen E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - screen
E2 [screen_receiver (pA), screener (pB)]

25 Screen to screener E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - screen
E2 [screen_receiver (pB), screener (pC)]

26 Sequential screens E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - screen
E2 [screen_receiver (pC), screener (pB)]

27 Receive screen and make  E1 [screen_receiver (pA), screener (pB)] screen - screen

one E2 [screen_receiver (pC), screener (pA)]

Quadro 3: Possibilidades de concatenacdo dependente das DCE. E1 e E2 referem-se ao
primeiro e segundo estados concatenados. Os jogadores que participam das a¢fes em cada
estado foram representados por pA, pB e pC. Através dessa representacdo pode-se observar,
para cada concatenacdo dependente, qual o jogador que tem sua participacdo repetida nos
estados E1 e E2.
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4.2 Aplicacéo a jogos de basquetebol

A aplicacao do instrumento a jogos de basquetebol foi realizada através da analise de
28 partidas da NBA, conforme descrito na sessdo de metodos. Ao todo, foram analisadas
5.551 posses de bola, sendo que 81,3% ocorreram durante a fase de ataque posicionado,
14,5% durante a fase de transicdo ofensiva e 4,2% na fase de contra-ataque. Em relagéo ao
tipo de defesa, a predominancia foi da defesa individual, com 99,4% de ocorréncia entre as
equipes, contra 0,6% de defesa por zona.

A seguir, sdo mostrados os resultados referentes a visualizagdo dos tipos de
sequenciamento de DCE utilizados pelas equipes, primeiro através de arvores de decisdo e em

segundo pela técnica de grafos.

4.2.1 Arvore de Decisdo

As Figuras 24 a 29 mostram as arvores de decisao referentes aos ataques de cada
uma das equipes analisadas durante os trés confrontos: Spurs vs Thunder, Spurs vs Heat e
Heat vs Pacers. Vale ressaltar que cada figura contém a arvore de decisdo para o ataque de
apenas uma equipe, sendo que a arvore foi construida a partir do agrupamento dos dados
obtidos durante todas as partidas dos respectivos confrontos.

Analisando de maneira geral as quatro equipes, percebe-se que todas iniciam suas
posses de bola preferencialmente através de a¢Bes de screen e pick. A proporcao de acdes de
screen no inicio da posse foi superior as de pick para todas as equipes, exceto o Thunder, o
qual apresentou proporcdo superior de acdes de pick (0,41) em relacdo aos screens (0,27)
(Figura 25). Outras DCE’s realizadas no inicio da posse, casos de lonl, spotup, post, handoff
e cut apresentaram proporcdes de ocorréncia inferiores a 0,20, apesar das proporcgdes de
resultados positivos de algumas destas DCE’s terem apresentado valores representativos,
casos de 1onl e post, os quais resultaram em proporc¢des de eficiéncia em torno de 0,50 (no
ataque do Spurs contra o Heat, o valor de eficiéncia do post chegou a 0,68).

As concatenacgdes predominantes foram as independentes, somando 76% do total de
concatenacOes identificadas. As sincronizacbes de DCE’s ndo obtiveram a proporcao
necessaria para serem adicionadas as arvores de decisdo, sugerindo que este tipo de

sequenciamento néo fez parte dos padrdes ofensivos das equipes.
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Deve-se ressaltar que para o presente estudo a analise da &rvore de decisdo apresenta
carater qualitativo, portanto ndo foram realizados testes estatisticos para os valores de
continuidade (C) e retorno positivo (P) descritos em cada uma das folhas da arvore. Foram
considerados resultados expressivos as diferencas nos valores de propor¢ées acima de 0,10.

A apresentacdo dos resultados referentes as arvores de cada equipe foi agrupada por
DCE.
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Figura 28: Arvore de decisdo referente somente ao ataque do Spurs contra a equipe do Heat.
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a) Sequéncias de acoes envolvendo a DCE screen.

Os screens resultaram em propor¢des elevadas de continuidade da posse de bola,
independentemente de sua posicdo na sequéncia de acdes da posse. Porém, houve diferenca
entre as equipes em fungdo do tipo de concatenacdo envolvendo o screen. As equipes do
Pacers e Heat apresentaram menor proporcdo de continuidade quando o screen ocorreu
através de uma concatenacdo dependente em comparacdo com a independente. Por exemplo, a
concatenacdo independente screen-screen no ataque do Pacers resultou em 0,96 de
continuidade, enquanto para a concatenacdo dependente staggered screen, esse valor
diminuiu para 0,76. O mesmo ndo ocorreu para a equipe do Spurs, a qual apresentou elevada
continuidade da posse tanto para as concatenagdes dependentes quanto para as independentes.
Nas partidas contra o Heat, por exemplo, a concatena¢do independente screen-screen resultou
em 0,86 de continuidade, enquanto que a dependente staggered screen gerou 0,88. A arvore
da equipe do Thunder ndo apresentou bifurcacdo para o screen realizado no inicio da posse de
bola.

De maneira geral, a proporcdo de ocorréncia para a categoria others a partir da
concatenacdo com o screen foi elevada para as equipes de Pacers (0,57), Thunder (0,79) e
Spurs (em torno de 0,50 para ambos os confrontos), diferentemente do que ocorreu para o
ataque do Heat (abaixo de 0,35 em ambos os confrontos). Este resultado indica que para as
trés primeiras equipes houve maior variabilidade de desdobramentos a partir do screen inicial.

Foram identificadas diferencas também em relacdo a eficiéncia das posses
envolvendo screens concatenados. A equipe do Parcers obteve maior éxito com a
concatenacdo staggered screen em comparagdo a concatenacao independente screen-screen
(0,36 vs 0,00, respectivamente). O mesmo ocorreu para 0 Spurs em ambos 0s confrontos da
equipe, sendo que o staggered screen foi superior a concatenagao screen-screen contra o Heat
(0,33 vs 0,13, respectivamente) e contra o Thunder (0,64 vs 0,50). J& para o ataque do Heat
houve diferenca da eficiéncia de cada tipo de concatenacdo em funcdo do adversario, sendo
que contra o Pacers houve maior eficiéncia da concatenacdo independente screen-screen
(0,60) em comparacdo ao staggered screen (0,33) diferentemente da série de confrontos
contra o Spurs, em que a mesma concatenacdo dependente atingiu 0,55 de eficiéncia contra
0,33 da independente. Os valores de eficiéncia destacados referem-se ao “P” das sequéncias
em que ndo houve continuacgdo a posteriori (ramificagdes com o simbolo “end”), ja que os

“P’s overall” envolvendo estas sequéncias foram semelhantes entre si.
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b) Sequéncias de ac¢bes envolvendo a DCE pick.

As ramificacdes das arvores de decisdo envolvendo o pick apresentaram proporcdes
de continuidade da posse inferiores quando comparados ao screen, mesmo quando a acao foi
a primeira da posse de bola. Neste caso, o Thunder foi a equipe que apresentou menor valor
para esta proporcao, sendo que o pick inicial gerou 0,54 de continuidade, enquanto que para
outras equipes este valor foi de aproximadamente 0,70. Ainda, observa-se nas arvores das
equipes que as acles que estdo concatenadas ao pick inicial referem-se, em sua maioria, a
dindmicas de spotup, lonl e pick, sendo que ambas apresentaram baixa continuidade da
posse. Este resultado sugere, portanto, que mesmo o pick inicial apresentando propor¢oes de
continuidade acima de 50% entre as equipes (70% desconsiderando o Thunder), essas posses
de bola ndo geraram sequéncias de continuacao longa.

Em relacdo a categoria others que aparece ramificada a dindmica inicial de pick, as
equipes de Pacers e Thunder apresentaram menores proporcoes de ocorréncia (0,28 e 0,24,
respectivamente), o que indica baixa variabililidade de desdobramentos a partir do pick
inicial. A equipe do Heat apresentou diferencas em relacdo a frequéncia de others contra
diferentes adversarios, sendo que contra o Spurs, o valor foi de 0,38, enquanto que contra a
equipe do Pacers, a propor¢do subiu para o valor de 0,57. J& 0 Spurs novamente apresentou
proporcOes elevadas da categoria other assim como ocorreu quando suas posses iniciaram
através do screen, indicando alta variabilidade das op¢6es de concatenacdo também para esta
dindmica.

Para a equipe do Pacers, o pick apresentou maior eficiéncia quando foi concatenado
posteriormente a outra DCE. Por exemplo, na concatenacdo independente screen-pick o
retorno positivo foi de 0,55 contra 0,42 quando o pick foi realizado no inicio da posse e ndo
apresentou concatenacdo. Para a equipe do Thunder o resultado foi 0 oposto, sendo que o pick
sem concatenagdo resultou em 0,50 de eficiéncia, contra 0,38 e 0,35 das concatenagdes pick-
pick e re-pick respectivamente.

No ataque do Heat contra o Pacers, a eficiéncia do pick foi elevada em todas as
situacGes envolvendo esta DCE, sendo que o maior resultado observado foi para a
concatenacdo dependente receive screen and pick (0,70). J& contra o Spurs, a eficiéncia foi
maior quando o pick foi realizado no inicio da posse, sem concatenacdo (0,49), em
comparacao as concatenagdes screen-pick (0,29) e receive screen and pick (0,33). As acGes de
pick na arvore do Spurs apresentaram baixa eficiéncia quando concatenadas posteriormente a

um screen (screen-pick), totalizando 0,14 e 0,26 de retorno positivo contra Heat e Thunder,
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respectivamente. Para a equipe do Spurs, quando o pick foi realizado no inicio da posse de
bola, os resultados foram semelhantes para o pick sem concatenagdo e quando a agao foi
concatenada a outro pick, sendo que contra 0 Heat, as acbes sem concatenacgéo resultaram em
eficiéncia de 0,40 e a sequéncia pick-pick totalizou 0,43. J& quando o Spurs enfrentou o
Thunder, o pick também apresentou semelhanga quando néo foi concatenado e através da
concatenacdo independente pick-pick, porém, ambos os valores foram superiores aos
observados na série contra o Heat (0,54 nas a¢cdes sem concatenacdo e 0,59 para a sequéncia
pick-pick).

Novamente os resultados sdo referentes as sequéncias que resultaram no final da
posse (ramificagdes contendo “end”) devido a semelhanga do “P overall” para as sequéncias

envolvendo a DCE.

c) Sequéncias de agdes envolvendo as DCE 1on1l, post e handoff e spotup.

Estas DCE foram explicadas em conjunto devido ao fato de apresentarem propor¢éao
de ocorréncia abaixo de 20%, portanto, ndo contendo a mesma relevancia estratégica do que
as acOes de screen e pick.

A DCE 1lonl apresentou caracteristicas semelhantes entre as equipes, sendo uma
dindmica ofensiva de elevada eficiéncia e baixa continuidade da posse de bola, tanto quando
foi realizada no inicio da sequéncia, quanto nas situacdes em que foi posteriormente
concatenada a acdes de pick (arvores do Pacers, Thunder e Heat diante da equipe do Spurs). O
Thunder foi a Unica equipe a apresentar uma DCE concatenada ao lonl, sendo a
concatenagéo independente lonl-spotup.

Para as equipes do Pacers, Thunder e Spurs as proporc6es de eficiéncia do 1onl ndo
se alteraram em relacdo as situacdes em que a posse finalizou sem concatenacédo a outra DCE
quando comparada aquelas em que houve continuidade da sequéncia (através da categoria
others, ou no caso do Thunder, da concatenacdo a um spotup). Ja para a equipe do Heat, em
ambos os confrontos, contra Pacers e Spurs, o lonl apresentou maior eficiéncia quando nao
foi concatenado a nenhuma outra agéo, sendo que diante do Pacers a eficiéncia foi de 0,48
contra 0,37 das situagdes em que houve continuidade da posse (“P overall” da categoria
others). Contra o Spurs a diferenga foi ainda maior, sendo 0,44 de eficiéncia para 1onl ndo
concatenados e 0,25 nas situagdes em que o 1onl concatenou outras DCE’s.

Em relacdo ao post, de maneira geral a DCE apresentou caracteristicas semelhantes

ao lonl, sendo a eficiéncia elevada, porém, com baixa proporcao de ocorréncia. A equipe do
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Pacers foi a Unica a apresentar o post em duas situagdes na arvore, sendo uma de forma
isolada no inicio da posse e outra através de sua concatenagdo ap6s a acdo de pick. Ja a equipe
do Thunder foi a Unica dentre as demais a ndo realizar acbes de post com proporcao de
ocorréncia suficiente para ser adicionada a arvore de deciséo.

A equipe do Heat apresentou eficiéncia semelhante para o post em relagdo ao “P
overall” (0,48 e 0,46 contra Spurs e Pacers, respectivamente) e nas situacdes em que a posse
se encerrou sem concatenacdo (0,52 e 0,48 contra Spurs e Pacers, respectivamente). Ja para o
Spurs houve algumas diferencas em relacdo aos adversarios enfrentados, sendo a maior
eficiéncia encontrada diante da equipe do Heat. Contra o Heat, o “P overall” foi de 0,62,
caindo para 0,48 contra 0 Thunder. Para as situacfes em que a posse foi finalizada sem
concatenacdo, o retorno positivo contra o Heat foi de 0,68 enquanto que contra o Thunder o
valor foi de 0,50. Ja nas situacdes em que o post gerou continuidade da posse de bola, ndo
houve diferenca em funcao do adversario sendo 0,46 contra o Heat e 0,40 contra o Thunder.

As acdes de handoff foram identificadas apenas nas arvores de decisdo do Thunder,
do Heat diante do Spurs e em ambos o0s confrontos do Spurs, sendo que para estas equipes, 0
handoff aparece como acdo inicial da posse de bola, com baixas frequéncias de ocorréncia.
Para as equipes do Thunder e Heat esta dindmica assumiu carater de continuidade (valores de
“C” acima de 54%) e baixo retorno positivo (0,29 para o Thunder e 0,17 para a arvore do
Heat). Para o Spurs, apesar de haver elevada continuidade desta DCE (valores acima de 70%),
a proporcdo de resultados positivos foi elevada em ambos os confrontos, sendo 0,64 contra o
Heat e 0,58 diante da equipe do Thunder, indicando eficiéncia da equipe na utilizacdo do
handoff para finalizacdo da posse.

Por ultimo, o spotup, o qual apareceu principalmente ap6s as agdes de pick das
equipes, além de ter ocorrido no inicio da posse nas arvores do Heat (ambos os confrontos),
na arvore do Spurs diante do Heat, e apds o 1onl na arvore do Thunder. Essa DCE apresentou
baixa continuidade em todas as sequéncias em que esteve presente e os valores de eficiéncia
foram préximos aos 40%, ndo havendo diferenca entre as equipes que possam ser destacadas
nessa sessao.

As acOes de cut apenas aparecem na arvore do Spurs diante da equipe do Thunder,
com frequéncia abaixo dos 5%, portanto esta DCE ndo sera comentada entre os principais
resultados.

Em relacdo a andlise da eficiéncia das sequéncias ofensivas nos confrontos das
equipes de Heat e Spurs diante de seus respectivos adversarios, os resultados mostram que

embora a estrutura das arvores ndo tenha variado em funcao dos adversarios, houve diferencas



78

referentes a eficiéncia obtida. Entre as principais diferencas encontradas nas arvores do Heat
estd a maior eficiéncia para ramficiagdes das sequéncias encadeadas a partir das acGes de
screen no inicio da posse de bola (screen-screen; screen-pick; receive screen and pick) contra
a equipe do Indiana em comparacgédo as mesmas sequéncias diante da equipe do Spurs (Figuras
26 e 27), sendo que apenas o staggered screen foi superior nos confrontos contra o Spurs,
embora seu “P overall” tenha sido levemente superior diante da equipe do Pacers. Em relagao
aos confrontos do Spurs houve superioridade na eficiéncia dos confrontos contra o Thunder
em relacdo a série contra o Heat nas proporcdes de resultados positivos para as sequéncias
envolvendo acgdes de screen e pick (screen-screen; staggered screen; screen-pick; pick-pick).
Ja diante do Heat houve maior superioridade para as acdes de post e handoff em comparagéo
as mesmas sequéncias realizadas contra o Thunder.

Como observado nesta sessdo, as sequéncias de DCE’s por posse de bola
apresentaram continuidade das a¢6es em maior ou menor escala, dependendo da DCE que
inicia a sequéncia de acdes ofensivas. Porém, as a¢Ges a partir do terceiro nivel da sequéncia,
ou terceira DCE encadeada na posse ndo foram descritas na arvore devido aos critérios
estabelecidos na metodologia do presente estudo. Assim, a complementacdo desta técnica de
visualizacdo atraves da analise dos grafos permite identificar os padrfes que ndo puderam ser
descritos nas arvores de decisdo. Além disso, diferentemente da arvore a qual foi elaborada a
partir do agrupamento dos dados de todas as partidas entre duas equipes, os grafos foram
contruidos jogo a jogo, sendo possivel analisar a recorréncia das sequéncias durante cada

partida do confronto.

4.2.2 Grafos de Anélise

As Figuras 30 a 33 mostram os grafos referentes ao ataque do Spurs diante da equipe
do Thunder. Todos os demais grafos encontram-se na sessdo de Apéndices, ao final do
documento (APENDICE B).

Algumas caracteristicas gerais podem ser observadas nos grafos do Spurs e se
aplicam as demais equipes analisadas neste estudo. Primeiro, a maioria dos nos dos grafos
possui as cores amarelo e verde, indicando preferéncia das equipes pelas acbes e
concatenagOes envolvendo screen e pick, respectivamente. Na Figura 30, por exemplo, nos
jogo T1 e T2 o ataque do Spurs apresentou 11 nés, sendo que 7 envolveram a¢des com ambas
as DCE’s.
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O Ionl também apresentou propor¢do de ocorréncia elevada entre os grafos
das equipes, sendo que na maioria das partidas essa DCE foi precedida por acdes de pick
e, em menor escala, por acdes de screen. Os nés contendo Ionl em diversas partidas
encadearam posteriormente a¢des de spotup, sendo que no exemplo com os grafos do
Spurs, apenas em P1 ndo ocorreu a sequéncia 1on1- spotup.

Outras DCE’s como handoff, cut e dime in apresentaram ndés com menor
didmetro em comparag¢do ao screen e ao pick e além disso, ndo foram observadas em
todos os grafos, sugerindo que estas acdes nao podem ser consideradas como parte dos
padrdes ofensivos mais consistentes das equipes. Da mesma forma o post, que embora
tenha sido consistente nos grafos do Spurs utilizados como exemplo (Figuras 30 a 33)
ndo ocorreram com a mesma consisténcia nos grafos das outras equipes. Por exemplo,
das dez partidas analisadas da equipe do Thunder, o post apareceu apenas em duas (P3
e P6).

Diferentemente das arvores de decisdo das equipes, em todos os grafos é
possivel encontrar um niimero maior de concatenacdes dependentes, as quais partem
diretamente dos nés de screen e pick. Em relacdo a sincronizacdo de DCE’s, apenas no
grafo P6 (Figura 30) é que se observa um n6 com este tipo de sequenciamento, referente as
acOes pick+cut. Entre as demais equipes, apenas o Heat, em confronto contra o Pacers,
apresentou um no contendo a sincronizacdo pick+screen, o que demonstra a baixa
representatividade que este tipo de sequenciamento apresenta na estratégia das equipes
(APENDICE B).

Outra caracteristica que diferencia a estrutura dos grafos daquela observada através
da arvore de decisdo refere-se a maior facilidade na identificacdo dos padrdes variantes e
invariantes das equipes que foram analisadas em duas situa¢des, contra adversarios distintos.
No caso, os padrdes invariantes de Spurs e Heat referem-se as sequéncias de acdes que
apresentaram proporcao de ocorréncia semelhante nos confrontos diante de seus respectivos
adversarios. Ja os padrdes variantes referem-se as sequéncias ofensivas identificadas apenas
em um dos confrontos, o que sugere adaptacGes da equipe diante das caracteristicas
momentaneas do adversario. Deve-se ressaltar que, de acordo com a metodologia adotada no
presente estudo, apenas foram considerados padrdes as sequéncias que recorreram em ao
menos metade das partidas analisadas, sendo que a classificagdo de recorréncia proposta foi:
i) muito alta: sequéncia ocorre acima de 90% do total de partidas do confronto; ii) alta: ocorre

entre 70 e 90% do total de partidas, e iii) média: ocorre entre 50 e 60% das partidas.
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Por ultimo, uma andlise visual da estrutura dos grafos demonstra a variedade da
disposicdo dos nds em partidas sucessivas, mesmo se tratando de uma equipe diante do
mesmo adversario. Embora os grafos apresentem sequéncias que recorrem constantemente
entre as partidas, como a sequéncia screen-staggered screen, se observam diferencas
estruturais consideraveis. Por exemplo, o grafo referente a partida P2 na Figura 32 apresenta
uma estrutura bastante diferente comparada a das demais partidas, o que indica o dinamismo
presente em uma partida decorrente das relacdes de cooperacao e oposicdo estabelecidas entre

0s jogadores.
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Figura 30: Grafos referentes ao ataque do San Antonio Spurs diante da equipe do Oklahoma
City Thunder. Temporada regular. A coloracdo dos nos foi distribuida da seguinte
forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii) laranja: 1onl; iv) azul: post; v)
cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii) verde-agua: dime-in; viii)
branco: start (inicio) da posse. Acima, primeiro jogo referente a temporada
regular. Abaixo, jogo 2, também da temporada regular. As arestas que saem e

retornam ao mesmo no indicam que houve concatenagdo independente da mesma
DCE.
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Figura 31: Grafos referentes ao ataque do San Antonio Spurs diante da equipe do Oklahoma
City Thunder. Temporada regular. A coloracdo dos nés foi distribuida da seguinte
forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii) laranja: 1onl; iv) azul: post; v)
cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii) verde-agua: dime-in; viii)
branco: start (inicio) da posse. Acima, jogo 3 referente a temporada regular.
Abaixo, jogo 4, também da temporada regular. As arestas que saem e retornam ao
mesmo nd indicam que houve concatenacdo independente da mesma DCE.
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Figura 32: Grafos referentes ao ataque do San Antonio Spurs diante da equipe do Oklahoma City Thunder. Temporada regular. A coloragdo dos
nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii) laranja: lonl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi)
vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii) verde-agua: dime-in; viii) branco: start (inicio) da posse. P1, P2 e P3 referem-se ao primeiro,
segundo e terceiro jogo dos playoffs, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo né indicam que houve concatenacao
independente da mesma DCE.

€8



Figura 33: Grafos referentes ao ataque do San Antonio Spurs diante da equipe do Oklahoma City Thunder. Temporada regular. A coloragéo dos
nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii) laranja: lonl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi)
vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii) verde-agua: dime-in; viii) branco: start (inicio) da posse e estado contendo DCE sincronizadas.
P4, P5 e P6 referem-se ao quarto, quinto e sexto jogo dos playoffs, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo no
indicam que houve concatenacdo independente da mesma DCE.
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A partir dos grafos das equipes realizou-se uma analise qualitativa e quantitativa a
respeito da recorréncia dos padrdes ofensivos apresentados jogo a jogo, a qual sera

apresentada a seguir.

4.2.2.1 Anélise das sequéncias de DCE’s a partir dos grafos

A Figura 34 mostra o mapa de escala de estabilidade para as sequéncias ofensivas
da equipe do Pacers, sendo que os demais mapas se encontram na sessao de apéndices do
estudo (APENDICE C). O mapa de escala de estabilidade do Pacers, exibido mostra
sequéncias com diferentes niveis de recorréncia, desde a concatenacdo dependente staggered
screen, a qual foi identificada em todas as partidas do confronto (screen-staggered screen),
até a concatenacdo dependente receive screen and pick (screen-receive screen and pick), a
qual ocorreu apenas na primeira partida entre as equipes, durante a temporada regular da
competicdo. Assim, percebe-se que a quantidade de padrdes ofensivos encontrados a partir
das concatenacdes de DCE’s representa um niimero menor de sequéncias em relagdo aquelas
observadas no mapa. Por exemplo, na Tabela 4, referente aos padrdes obtidos para o ataque
do Pacers, o total de sequéncias representa apenas 32% daquelas identificadas no mapa de
escala de estabilidade. Isso sugere a complexidade presente em partidas de basquetebol, onde
menos da metade das ac¢Ges recorrem de forma consistente ao longo de sucessivos confrontos
de uma equipe diante do mesmo adversario. Da mesma forma em que ocorreu para as arvores
de decisdo, ndo houve recorréncia consistente de sincronizacdo de DCE, sendo que estas
apareceram esporadicamente nos grafos das equipes.

As Tabelas 4 a 9 mostram uma sintese dos dados obtidos através dos mapas das
equipes. Observa-se que as sequéncias de agdes com recorréncia classificadas como “Muito
Alta” foram, em sua maioria, as mesmas sequéncias que compuseram a estrutura da arvore de
decisdo de cada equipe. Dessa forma, a complementacdo da informacdo a respeito dos
padrbes ofensivo das equipes pode ser obtida através das sequéncias de agles classificadas
com “Alta” e “Média” recorréncias.

O Pacers foi a Unica equipe a apresentar a concatenacdo dependente pick to screen
receiver entre seus padrdes ofensivos. Ja a equipe do Thunder ndo apresentou nenhuma
sequéncia ofensiva que diferiu entre as demais equipes. Porém, diferentemente da arvore de
deciséo, percebe-se a presenga de concatenagOes dependentes envolvendo agOes de screen,

através das sequéncias screen to screener, screen and pick e screen-1onl.



PACERS

Partidas

Sequenciamento

T1

T2

T3

T4

P1 | P2

P3

P4

P5

P6

Handoff - Screen

Handoff- Pick to Handoff Receiver

Pick - 1onl

Pick - Spotup

Pick - Pick

Pick - Re-Pick

Pick - Post

Pick - Cut

Pick- Dime in

Pick - Screen

lonl - Spotup

Screen - Handoff

Screen - Screen

16

Screen - Pick

13

Screen - Screen to Screener

Screen - Receive Screen and Pick

Screen - Post

Screen - Staggered Screen

Screen - Screen and Pick

Screen - Pick to Screen Receiver

Screen - Spotup

Screen - lonl

Post - Spotup

Staggered Screen - Screen

Staggered Screen - Post

Staggered Screen - Pick

Staggered Screen - 1onl

Staggered Screen - Spotup

Staggered Screen - Screen and Pick Screen

Receiver

Screen & Pick - Pick

Spotup - Spotup
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Figura 34: Mapa de escala de estabilidade para as acdes do confronto em que se analisou 0

ataque Pacers diante da equipe do Heat.
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Tabela 4. Andlise da recorréncia das sequéncias ofensivas ao longo dos sucessivos confrontos
entre as equipes, onde se analisou o ataque do Pacers (vs Heat).

Muito Alta Alta Média

Screen - Screen (7,5)* Pick - Post (5,3)* Screen - 1onl (5,4)

Pick - 1onl (6,7)* Pick to Screen Receiver (4,0)
Staggered Screen (6,3)* Screen to Screener (3,4)

Screen - Pick (6,0)*
Pick - Spotup (5,9)*
Pick - Pick (5,6)*

* - compBem a arvore de decisao da equipe.
- padrdo ofensivo especifico desta equipe.

(xx) - média em que a sequéncia é realizada nas partidas em que ocorre.

Tabela 5. Andlise da recorréncia das sequéncias ofensivas ao longo dos sucessivos confrontos
entre as equipes, onde se analisou o ataque do Thunder (vs Spurs)

Muito Alta Alta Meédia
Pick - Spotup (7,8)* Pick - Pick (6,5)* Spotup - Spotup (5,0)
lonl - Spotup (5,6)* Re-Pick (5,4)* Screen to Screener (4,2)
Pick - 1onl (5,1)* Screen and Pick (4,0)

Screen - 1onl (4,0)

* - compdem a arvore de decisdo da equipe.

(xx) - média em que a sequéncia é realizada nas partidas em que ocorre.
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Tabela 6. Andlise da recorréncia das sequéncias ofensivas ao longo dos sucessivos confrontos

entre as equipes, onde se analisou o ataque do Heat (vs Pacers).

Muito Alta Alta Média
Screen - Screen (9,2)* Spotup - Spotup (7,0) lonl - Spotup (5,2)
Staggered Screen (9,0)* Ple -lonl (6,0)* Staqqered Screen - P|Ck (4,0) &

Pick - Spotup (8,8)* Receive Screen and Pick (5,3)*

Pick - Pick (7,9)* Screen - 1on1 (4,3) &
Screen - Pick (6,3)*

* - compBem a arvore de decisao da equipe.
- padrdo ofensivo especifico desta equipe.
(xx) - média em que a sequéncia é realizada nas partidas em que ocorre.

& - padrdo ofensivo que recorre apenas contra a equipe do Pacers.

Tabela 7. Andlise da recorréncia das sequéncias ofensivas ao longo dos sucessivos confrontos

entre as equipes, onde se analisou o ataque do Heat (vs Spurs).

Muito Alta Alta Meédia
Staggered Screen (7,3)* lonl - Spotup (6,2) Pick - Pick (7,0)*
Screen - Screen (5,1)* Screen - Pick (5,3)* Spotup - Spotup (6,8)
Receive Screen and Pick (6,0)* Post - Spotup (4,0) &
Pick - Spotup* Pick - Post (3,6) &
Pick - lonl*

* - compBem a arvore de decisao da equipe.
- padrdo ofensivo especifico desta equipe.
(xx) - media em que a sequéncia é realizada nas partidas em que ocorre.

& - padrdo ofensivo que recorre apenas contra a equipe do Heat.
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Em relacdo aos padrdes ofensivos do Heat, as Unicas sequéncias que ocorreram
apenas entre os padrdes da equipe foram a concatenagdo dependente receive screen and pick,
além da concatenacdo dependente staggered screen seguida pela concatenagdo independente
com staggered screen - pick, a qual ocorreu nos confrontos diante do Pacers (Tabela 7). As
Tabelas 7 e 8 mostram, para ambos os adversarios do Heat, os padrdes variantes e invariantes
da equipe. Observa-se na Tabela 10, por exemplo, que apenas nos confrontos contra o Spurs a
equipe do Heat apresentou concatenagdes envolvendo acdes de post.

As Tabelas 9 e 10 mostram os resultados referentes aos confrontos da equipe do
Spurs diante do Thunder e Heat, respectivamente. Entre os padrdes ofensivos que apenas
foram identificado para esta equipe estdo as concatenagOes dependentes staggered pick,
sequential screens e handoff to screen receiver, sendo que as duas ultimas fazem parte dos
padrdes variantes do Spurs. O sequential screens apenas ocorreu no confronto contra o
Thunder, enquanto o handoff to screen receiver recorreu apenas nas partidas contra o Heat.
Outra sequéncia que apenas foi observada nas partidas contra o Heat foi a concatenagédo
dependente screen to screener, enquanto que as sequéncias que completam os padrbes
variantes do Spurs diante do Thunder foram as concatenacgdes independentes spotup-spotup e

pick-lonl.
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Tabela 8. Andlise da recorréncia das sequéncias ofensivas ao longo dos sucessivos confrontos
entre as equipes, onde se analisou o ataque do Spurs (vs Thunder).

Muito Alta Alta Media
Staggered Screen (10,6)* Spotup - Spotup (4,9)% Pick - lon1 (4,5)%
Pick - Spotup (10,6)* Screen and Pick (4,4) Pick - Post (4,3)
Screen - Screen (8,6)* Re-Pick (3,7)& lonl - Spotup (4,3)
Screen - Pick (5,8)* Staggered Pick (3,8)
Pick - Pick (5,8)* Sequential Screens (3,2)%

* - compdem a arvore de decisdo da equipe.
- padrdo ofensivo especifico desta equipe.
(xx) - média em que a sequéncia é realizada nas partidas em que ocorre.

& - padrdo ofensivo que recorre apenas contra a equipe do Thunder.

Tabela9. Analise da recorréncia das sequéncias ofensivas ao longo dos sucessivos confrontos

entre as equipes, onde se analisou o ataque do Spurs (vs Thunder).

Muito Alta Alta Média
Pick - Spotup (10,9)* Pick - Pick (6,5)* lonl - Spotup (4,6)
Screen - Screen (10,3)* Pick - Post (4,2)
Staggered Screen (8,8)* Screen and Pick (4,0)
Screen - Pick (5,6)* Staggered Pick (3,8)

Screen to Screener (3,25) &

Handoff to Screen Receiver (3,0) &

* - compBem a arvore de decisdo da equipe.
- padrdo ofensivo especifico desta equipe.
(xx) - media em que a sequéncia é realizada nas partidas em que ocorre.

& - padrédo ofensivo que recorre apenas contra a equipe do Heat.
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5. DISCUSSAO

Entre os principais resultados deste estudo esta o éxito na validacdo das
possibilidades de sequenciamento das DCE’s. Os critérios foram testados e resultaram nas
categorias de concatenacao dependente e independente e na sincronizacdo das DCE’s. Para as
concatenacOes dependentes, 27 classes de sequenciamento foram criadas a partir do processo
de validacdo. Além diso, a aplicacdo do constructo a partidas de basquetebol possibilitou a
discriminacdo de padrdes ofensivos entre as equipes analisadas. Estes padrées puderam ser
melhor compreendidos atraves das técnicas de visualizacdo de dados utilizadas. A arvore de
decisdo, através do agrupamento dos dados referentes a todas as partidas de um dado
confronto, permitiu identificar diversas caracteristicas referentes a sequéncia de acdes
ofensivas durante a posse de bola das equipes. J& os grafos, contruidos a partir das
informacdes obtidas jogo a jogo possibilitou compreender diversas caracteristicas ofensivas
ao longo de sucessivos confrontos entre as equipes, além de abranger um maior nimero de
padrdes ofensivos do que as arvores. As duas técnicas se mostraram complementares na
descricdo dos comportamentos ofensivos mais recorrentes, 0s quais permitiram realizar
inferéncias a respeito da estratégia das equipes. Além disso, ambas as técnicas de visualizacdo
mostraram uma quantidade elevada de concatenagfes das DCE’s, principalmente em relacéo
as concatenagdes independentes.

A sessdo de discussao foi dividida em duas partes. Na primeira foram discutidos 0s
resultados obtidos para a validacdo da estrutura de analise baseada no sequenciamento das
DCE's. Em seguida, discutiu-se a aplicabilidade do constructo através das analises referentes
as arvores de decisao e aos grafos.

5.1 Validag&o do sequenciamento das DCE's

A validacdo da estrutura de andlise baseada no sequenciamento das Dindmicas de
Criacdo de Espaco (DCE) seguiu os procedimentos encontrados em Lamas et al (2011a) e
propostos em Fonseca, Salles e Parente (2008). Além disso, os testes de reprodutibilidade e
objetividade seguiram a metodologia proposta por Seabra e Dantas (2006), de se analisar a
metade de uma partida da modalidade esportiva em questdo, utilizando-se o instrumento de
analise desenvolvido. O teste realizado no presente estudo obteve altos indices de

concordancia intra e inter-observadores durante a analise de dois quartos de uma partida de
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basquetebol profissional. As comparagdes intra e inter observadores apresentaram indices de
concordéncia acima de 0,81, exceto para a comparacao inter-observadores em T3xT3, que
apresentou indice de 0,76. Segundo Landis e Koch (1977), valores entre 0,61-0,80
representam concordancia substancial e acima de 0,81 indicam concordancia quase perfeita.
Dessa forma, os resultados indicaram consisténcia elevada para os critérios elaborados para
classificar as possibilidades de sequenciamento das DCE’s.

Os critérios desenvolvidos representam um avanco no conhecimento sobre a
estrutura ofensiva das equipes. As categorias de concatenacao dependente criadas (Quadro 3)
correspondem a uma ampliacdo das bibliotecas de ac¢bes ofensivas para o basquetebol,
seguindo as categorias ofensivas e defensivas propostas e validadas em Lamas et al (2011a) e
Santana et al (2015), respectivamente, sendo que ambos os estudos partem do modelo tedrico
proposto em Lamas et al (2014a). Em Lamas et al (2011a) os autores analisaram as sele¢des
nacionais participantes dos Jogos Olimpicos de Beijing (2008) a partir das DCE
preferencialmente utilizadas pelas mesmas, imediatamente antes da finalizagcdo a cesta.
Apesar do éxito obtido ao se identificar caracteristicas peculiares entre as equipes, a auséncia
do conceito de encadeamento das acGes deixou a analise incompleta por ndo considerar toda
a dindmica envolvida durante a posse de bola. Ja em Santana et al (2015) os autores buscaram
identificar os comprimentos das posses de bola através do encadeamento dos pares de
dindmicas ofensivas e defensivas (DCE e DPE, respectivamente) durante a analise de jogos
validos pelo campeonato profissional espanhol (Liga ACB). A auséncia de critérios para
descrever qualitativamente como ocorreram estes encadeamentos fez com que se perdesse
informacdes importantes a respeito da organizacdo ofensiva das equipes. Ao se observar as
categorias de concatenacdo dependente validadas no presente estudo percebe-se que 0 mesmo
encadeamento de DCE pode resultar em dinamicas ofensivas difentes. Por exemplo, o Quadro
3 mostra que o0 encadeamento entre duas acdes de screen pode resultar em cinco tipos
diferentes de concatenacfes dependentes, comprovando a necessidade ndo apenas de se
analisar o comprimento da posse, mas também a semantica presente em cada um dos
encadeamentos.

Alguns estudos buscaram identificar padrdes de comportamentos entre os jogadores
através de estruturas de andlise que considerassem a dindmica da posse de bola (OH;
KESHRI; IYENGAR, 2015; LUCEY et al, 2012; BOURBOUSSON, SEVE; MCGARRY,
2010b; SEABRA, 2010). Oh, Keshri e lyengar (2015) e Seabra (2010) identificaram padroes
ofensivos através das dindmicas de circulacdo da bola por &reas setorizadas do campo de

futebol. Os padrbes obtidos foram apresentados atraves do encadeamento das descri¢es das
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zonas do campo pelas quais a bola circulou. J& Bourbousson, Seve e McGarry (2010)
analisaram caracteristicas dindmicas referentes as diades ataque-defesa no basquetebol (i.e.
velocidade, posicdo em quadra). Através das informacOes geradas os autores conseguiram
identificar os momentos em que houve perturbacéo no equilibrio estabelecido entre atacantes
e defensores, a qual propicia a criacdo de espaco, facilitando a finalizagdo a cesta. Ambos 0s
estudos citados, além de carecerem de um modelo que dé suporte tedrico as analises
realizadas, descreveram apenas os resultados das dinamicas dos jogadores e ndo propriamente
seus comportamentos. Considera-se que a bola &€ movida por determinadas regiGes do campo
a partir da acdo de um ou mais atacantes somada as reacOes apresentadas pela defesa
adversaria. Ou seja, a descri¢do da circulacdo da bola é o resultado dos comportamentos dos
jogadores, e ndo os comportamentos em si, dificultando a realizacdo de qualquer tipo de
inferéncia sobre a estratégia das equipes. Dessa forma, o presente estudo avanca no
conhecimento a respeito da organizacgdo das equipes ao adicionar o aspecto temporal a classes
de comportamentos ofensivos ja validados para o basquetebol em Lamas et al (2011b).

A (ltima etapa do processo de validacdo consistiu na aplicacdo do instrumento a
jogos de basquetebol, sendo que o instrumento possibilitou discriminar algumas diferencas
nos padrdes de jogo das equipes, 0 que sugere a importancia de sua utilizacdo na pratica
profissional de técnicos de basquetebol.

5.2 Aplicacdo a jogos de basquetebol

Além de demonstrar a aplicabilidade do instrumento validado através da
discriminacdo dos tipos de sequenciamento das DCE, o presente estudo apresentou duas
maneiras distintas de visualizacdo dos dados, sendo a arvore de decisdo e grafos de analise. A
arvore de decisdo, da maneira como foi estruturada representa um modo diferente de se
observar sequéncias de acdes ofensivas em estudos com modalidades coletivas. Em Santana
et al (2015), os autores propuseram uma maneira de visualizar o comprimento de agdes
encadeadas na posse de bola através da técnica de strings, a qual indicava a extensdo das
acoes pela simbologia dos nimeros "1" e 0", de modo semelhante ao utilizado em um cédigo
de barrras. Assim, uma diade ataque e defesa sem encadeamentos na posse era descrita pela
simbologia "10”, duas a¢des encadeadas eram descritas pelo "11", e assim sucessivamente. Ja
no presente estudo, além do comprimento das sequéncia, optou-se também pela descricdo das

acOes contidas em cada uma, de modo a aumentar a resolucdo das respostas obtidas pela
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andlise. A descricdo dos resultados positivos das sequéncias ao final de cada ramificacdo da
arvore possibilitou analisar a eficiéncia com que as equipes desempenharam seus padrbes
ofensivos, permitindo a comparacéo entre os resultados obtidos e os tipos de sequenciamento
das DCE’s identificados. Entre os principais resultados obtidos no estudo esta o fato das
arvores das equipes terem identificado diferencas em relacdo aos padrdes desempenhados e
eficiéncia obtida, seja na comparacdo entre as equipes ou entdo comparando-se a mesma
equipe diante de adversarios distintos.

Além da arvore de decisdo utilizou-se no presente estudo a técnica de visualizagdo
dos padrdes ofensivos a partir dos grafos, seguindo os moldes de estruturacdo observados em
Lamas et al (2014b). Devido ao fato dos grafos descreverem as concatenagdes de DCE sem a
necessidade de estarem na ordem exata em que ocorreram na posse de bola, a analise dos
grafos permitiu identificar maior nimero de padrdes ofensivos, mostrando-se, portanto, um
método complementar ao da arvore de decisdo. A partir dos resultados obtidos foram
construidos mapas de escala de estabilidade, ou mapas de temperatura (heat maps), de modo a
facilitar a interpretacdo das informacdes geradas pelos grafos. Os mapas, da maneira como
sdo utilizados no presente estudo, também correspondem a uma técnica diferente para
visualizacdo de padrdes ofensivos pois permitem analisar as sequéncias de dindmicas
ofensivas de modo qualitativo e quantitativo. A intensidade das cores do mapa oferecem a
no¢do de quanto uma determinada sequéncia esteve prensente nos comportamentos ofensivos
da equipe, assumindo carater qualitativo, enquanto 0 nimero de vezes em que a a¢do ocorreu
em cada partida estdo descritos nas células do mapa e descrevem quantitativamente a
importancia de uma dada concatenacdo em cada uma das partidas. Em Oh, Keshri e lyengar
(2015) e Lucey et al (2013) utilizou-se mapas de temperatura para demonstrar a intensidade
com que ocorreram os diferentes eventos observados. Em Lucey et al (2013), os autores
demonstraram através dos mapas as zonas preferenciais do campo pelas quais ocorreu a
circulacdo da bola no futebol, sendo que as cores mais intensas, localizadas na regido central
do campo, indicaram esta zona como preferencial entre as equipes. J& em Oh, Keshri e
lyengar (2015) os mapas de temperatura descreveram, em estudo com basquetebol, a
intensidade com que ocorreram 0S passes entre cada um jogadores em suas respectivas
equipes, indicando quais foram mais recorrentes durante as partidas analisadas. Dessa forma,
percebe-se que, diferentemente dos estudos citados, 0s mapas elaborados no presente estudo
ndo apenas descrevem a intensidade da ocorréncia de um determinado evento (no caso, as
sequéncias de DCE), mas também acrescentam a informagdo sobre como o0 evento ocorreu

JOgo a jogo, durante toda a série de partidas entre a mesmas equipes. Isso permite incorrer a
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respeito das variacGes da estratégia utilizada pelas equipes ao enfrentar um mesmo adversario
durante sucessivos confrontos.

A seguir, os resultados gerados a partir da aplicabilidade do constructo validado
serdo discutidos, sendo que cada uma das técnicas de visualizacdo dos padrdes serdo

abordadas separadamente.

5.2.1 Arvore de Decisdo

As arvores de decisdo das equipes mostraram que algumas DCE’s realizadas no
inicio da posse de bola geraram valores elevados de continuidade da sequéncia, sendo que a
maior parte desta continuidade se deu através de concatenacGes independentes. Apesar de
terem ocorrido em menor proporgdo, as concatenaces dependentes resultaram em valores
consideraveis de resultados positivos, sendo que em algumas situacdes se mostraram mais
eficientes do que as concatenagdes independentes para as mesmas DCE’s. Uma das razdes
para que a propor¢do de concatenacdes dependentes tenha sido baixa deve-se a alta
complexidade exigida em sua execucdo, sendo que este tipo de sequenciamento requer
sobreposicao entre o término de uma acdo e o inicio da outra acdo concatenada, 0 que eleva
consideravelmente o nivel de exigéncia de coordenacdo entre os atletas. De forma oposta, as
acbes sem concatenagdo e as concatenagdes independentes geram menores graus de
complexidade, pois a coordenacdo entre os atletas demanda menor exigéncia em relacdo a
temporalidade, favorecendo que estas acBes ou sequéncias de acdes se repitam indmeras
vezes ao longo das partidas, caracterizando padrdes ofensivos de maior recorréncia entre as
equipes.

A andlise dos resultados mostrou que as equipes utilizam screen e pick como DCE’s
preferenciais para iniciar as sequéncias de agdes nas posses de bola. De maneira geral os
screens geraram valores elevados de continuidade da posse independentemente do tipo de
concatenacédo, o que sugere que em diversas situages nas partidas as equipes utilizaram esta
DCE como forma de circulagéo da bola e dos jogadores em quadra. A elevada proporgéo de
ocorréncia da categoria “others” a partir das acfes de screen indica que houve elevada
variabilidade das possibilidades de continuacdo das sequéncias ja que nenhuma destas acoes
encadeadas apresentou proporcdo de ocorréncia suficiente de modo a atingirem os critérios
pré-estabelecidos de inser¢cdo na arvore de decisdo, sendo que alguns argumentos podem

explicar este resultado. Primeiro, as equipes dispdem de um conjunto de jogadas que, embora
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finito, apresenta grande extensdo de contelddos, de modo a gerar o maior nimero de opgoes
possivel. A presenca da oposicdo impde constantes variacbes das opcles dos sistemas
ofensivos, de modo que uma mesma equipe pode utilizar sucessivas vezes 0 mesmo sistema,
onde o inicio das acBes é idéntico, mas ndo ha repeticdo dos desdobramentos das agdes
subsequentes, devido a necessidade de ajustes. Outra possivel razdo para a ampla
variabilidade dos desdobramentos ¢ o fato das DCE’s caracterizarem-se por classes de
equivaléncia dos comportamentos ofensivos, englobando diversas possibilidades distintas de
uma mesma a¢do (LAMAS et al, 2011a). Por exemplo, uma jogada pode ser iniciada com um
screen realizado na trajetéria da linha de fundo da quadra (i.e. horizontal screen) e outra
jogada pode ser iniciada através de um screen realizado na trajetdria da linha lateral da quadra
(i.e. vertical screen). Em ambos os casos, 0 presente estudo classifica os bloqueios como
screen, o que favorece um "entroncamento” maior do inicio da arvore de decisdo. Desta
forma, o avanco na andlise dos padrBes ofensivos através da validacdo das possibilidades de
concatenacdo e sincronizacdo das dinamicas ofensivas requer futuramente um aumento na
resolugdo das DCE’s, que contenha informacdes referentes, por exemplo, a posi¢do da quadra
e direcdo da trajetdria dos jogadores.

A eficiéncia apresentada pelas equipes a partir das concatenagdes envolvendo o
screen sugere que as concatenac¢des dependentes resultaram em maior eficiéncia nas situagdes
em que houve o desfecho da posse, sendo que o staggered screen foi superior a concatenacao
independente screen-screen para todas as equipes que encadearam acdes a partir do screen,
exceto na arvore referente ao ataque do Heat contra a equipe do Pacers. Além disso, o
staggered screen apresentou valores inferiores de continuidade quando comparado as
concatenacOes independentes e aos screens sem concatenacdo posterior. Dentre 0s possiveis
fatores que levaram a esse resultado, esta o fato de que em uma concatenacdo dependente, a
primeira DCE gera um atraso na defesa adversaria o qual beneficia diretamente na execucgédo
da acdo seguinte, propiciando melhores condicdes para o desequilibrio defensivo e posterior
finalizacdo a cesta. No caso do staggered screen, o primeiro blogueio (screen) resulta no
atraso do defensor do atacante que recebe o bloqueio (screen receiver), sendo que este atraso
é aumentado a partir da execugdo do segundo bloqueio.

Nas posses de bola iniciadas a partir de acdes de pick, embora tenham apresentado
proporcdo de ocorréncia elevada, esta se mostrou inferior quando comparada aos valores
obtidos a partir do screen, indicando que em diversas situagdes as equipes utilizaram o pick
inicial para finalizarem a cesta. Este resultado pode ser refor¢ado ao se observar que as DCE’s

concatenadas as acdes de pick, caso das acOes de 1onl e spotup, apresentaram valores baixos
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em relagdo a continuidade da posse. Neste caso, 0 1onl a partir do pick ocorre principalmente
em situagBes em que hd uma troca de defesa entre o defensor do atacante com bola e o
defensor do blogueador (SANTANA et al, 2015). Nesta situacdo, 0 jogador que passa a
defender o atacante com bola, normalmente atua na posicao de pivo, e apresenta desvantagem
por se tratar de um jogador mais lento do que o atacante com bola, propiciando a realizagéo
de ac¢Bes de 1onl. J& o spotup ocorre em situagdes nas quais o0 atacante sem bola permanece
estatico na regido do perimetro de modo a obter vantagem a partir dos espacos gerados pelo
desequilibrio causado na acdo anterior. Dessa forma, tanto o lonl quanto o spotup ndo
representam exatamente opgdes de continuidade da posse de bola, mas atuam como
consequéncias do sucesso parcial obtido a partir da dindmica de pick. Os resultados do
presente estudo em relacdo a menor continuidade da posse obtida através das a¢6es de pick se
assemelham aos obtidos nos estudos de Santana et al (2015) e Lamas et al (2014b). Em
Santana et al (2015) os autores analisaram equipes profissionais do basquetebol espanhol
(Liga ACB) e identificaram maior recorréncia de sequéncias de agles curtas, sendo que a
maior parte iniciava-se através de acdes de pick. Ainda, os autores concluiram que, para a
amostra analisada, o encadeamento de uma segunda acdo na sequéncia resultou em maior
frequéncia de resultados positivos. Da mesma forma, Lamas et al (2014b) obtiveram
resultados semelhantes ao analisarem os desdobramentos das acdes de pick, comparando dois
jogadores profissionais da Liga Profissional Norte-Americana (NBA). Neste caso, a sequéncia
preferencial executada pelo jogador Tony Parker foi pick - spotup, enquanto que para o
jogador Rick Rubio, a maior recorréncia foi somente para a acdo de pick, sem concatenacao
com outra DCE. O estudo citado identificou todos os picks em que houve a participacdo dos
dois jogadores, independentemente da posi¢do da DCE na posse de bola.

Quanto a eficiéncia do pick, as equipes de Thunder e Heat apresentaram valores
superiores de resultados positivos quando esta DCE ocorreu no inicio da posse de bola e ndo
apresentou concatenacdo posteriormente. Para a equipe do Pacers, o resultado foi o oposto,
sendo que houve maior eficiéncia quando o pick foi concatenado de modo independe a outro
pick (pick-pick), com proporc¢des de eficiéncia de 0,55. Para o Spurs, ndo houve diferengas em
relacdo a posicdo do pick no sequenciamento. Neste caso, o pick concatenado de modo
independente a outro pick sugere que a equipe ndo se mostrou bem sucedida na execucédo da
primeira acéo, tendo que recorrer novamente a DCE para desequilibrar a defesa adversaria.

Em relacdo as concatenacdes dependentes envolvendo pick (como segunda acdo da
sequéncia), o Heat foi a Unica equipe a apresentar a concatenagdo receive screen and pick,

sendo que a proporcdo de resultados positivos se mostrou elevada. Para o confronto contra o



98

Spurs, embora a propor¢do de resultados positivos das sequéncias que geraram desfecho da
posse de bola tenha sido semelhante, o “P overall” desta sequéncia foi superior em relagdo as
concatenagOes independentes. No confronto contra o Pacers, a proporcdo de resultados
positivos foi superior para a concatenacdo dependente, sendo 0,70 contra 0,58 e 0,42 das
concatenacOes independentes screen-pick e pick-pick, respectivamente, sendo que os valores
de eficiéncia do “P overall” se mostraram inferiores para esta Gltima concatenagdo (Figura
23). Tais resultados reforcam a ideia de que as concatenacfes dependentes resultam em maior
eficiéncia ofensiva em relacéo aos outros tipos de sequenciamento.

O 1lonl apresentou baixa continuidade da posse de bola em todas as &rvores de
decisdo, indicando que esta DCE utilizada no inicio da posse gerou situa¢fes de desequilibrio
defensivo e finalizacdo a cesta. Além disso, essa DCE apresentou elevada proporcao de
resultados positivos, apesar da baixa recorréncia nas arvores das equipes. Dentre 0s possiveis
fatores que podem justificar estes resultados esta o fato dos jogadores norte-americanos serem
empiricamente reconhecidos por sua capacidade atlética e proficiéncia nesta DCE. Os
achados em Lamas et al (2011a) corroboram com esta afirmacdo, sendo que a Selecdo dos
Estados Unidos foi a que apresentou maior correlacdo as a¢bes de lonl na analise referente
aos Jogos Olimpicos de Beijing (2008).

Em relacdo a eficiéncia das arvores de decisdo de Spurs e Heat diante de seus
respectivos adversarios, percebe-se que, mesmo as duas equipes apresentando arvores de
decisdo com estrutura semelhante de folhas e ramificacbes, as proporcBes de resultados
positivos diferiram para algumas das sequéncias em funcéo dos adversarios mostrando que 0s
mesmos padrbes ofensivos realizados contra diferentes equipes podem geram resultados
distintos. Isso reforca a ideia do ciclo de vida da estratégia descrito em Lamas et al (2014a) no
gual a comissdo técnica, com base nas informacgdes sobre o préximo adversario deveria
selecionar um ‘recorte’ do modelo de jogo da equipe para se adaptar as caracteristicas do
oponente. Porém, o nimero elevado de partidas disputadas pelas equipes da NBA durante a
temporada, associado ao fato de que nos playoffs as equipes possuem pouco tempo de
adaptacdo entre uma partida e outra faz com que haja menor tempo para sessdes de
treinamento e gere a necessidade de se repetir os padrdes ofensivos.

Dessa forma, assume-se que a técnica de visualizacdo atraves da elaboracdo de
arvores de decis@o se mostrou eficiente nas etapas de i) descricdo dos modos preferenciais 0s
quais as equipes iniciam suas posses de bola; ii) identificacdo das sequéncias de a¢bes mais

recorrentes; iii) distingdo entre padrdes invariantes e variantes de uma mesma equipe diante
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de adversérios distintos; e iv) verificacdo do éxito obtido através de cada uma das sequéncias
preferenciais utilizadas.
A seguir, serdo discutidos os resultados obtidos das principais caracteristicas dos

grafos construidos para cada um dos jogos das equipes analisadas no presente estudo.

5.2.2 Grafos de Analise

De maneira geral observa-se que as sequéncias mais recorrentes nos grafos de cada
equipe foram as mesmas descritas em suas respectivas arvores de decisdo. Como explicado
anteriormente, essas sequéncias representam o inicio da posse de bola e, portanto, tendem a
gerar padrdes mais consistentes quando comparadas aos desdobramentos da posse. Porém,
devido ao fato dos grafos de analise ndo necessitarem que as sequéncias ofensivas estivessem
na ordem exata em que ocorreram na posse de bola, foi possivel identificar determinados
padrdes que ndo foram descritos nas arvores de decisdo das equipes. Esses padrbes foram
classificados em relacdo a sua recorréncia no total de partidas ao longo do confronto entre as
equipes. De acordo com Lamas et al (2014a), quanto mais recorrente for o padrdo de jogo,
maior sera sua associacdo com a estratégia da equipe. De maneira inversa, padrées pouco
recorrentes estdo associados ao plano da tatica, onde os jogadores realizam ajustes pontuais
devido as necessidades momentaneas impostas pelo contexto da partida (LAMAS et al,
2014a).

Diferentemente da arvore de decisdo, os grafos de analise identificaram um nimero
maior de concatenacOes dependentes, apesar de haver predomindmica por parte das
concatenagfes independentes. Além disso, algumas das concatenacfes dependentes foram
encontradas apenas para uma das equipes analisadas, possibilitando identificar caracteristicas
especificas referentes a estratégia de cada uma. Por exemplo, a equipe do Pacers foi a Unica
entre as demais equipes a exibir entre seus padrdes a concatenacao pick to screen receiver. Ja
a concatenacdo dependente receive screen and pick apenas foi observada nos confrontos
referentes ao ataque do Heat. Para o Spurs, as concatenagOes staggered pick, sequential
screens e handoff to screen receiver fizeram parte dos tipos de sequenciamento observados
apenas para esta equipe, sendo que as duas ultimas foram consideradas padrdes variantes, em
que o sequential screens foi identificado apenas nos grafos das partidas contra o Heat,
enquanto o handoff to screen receiver recorreu nas partidas do Spurs diante da equipe do

Thunder. A equipe do Thunder, assim como em sua arvore, apenas exibiu a concatenagédo
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dependente re-pick, porém esta também foi encontrada entre os padrdes ofensivos de outras
equipes. De acordo com os resultados de eficiéncia obtidos a partir da arvore de decisdo,
sugere-se que as concatenacdes dependentes apresentem eficiéncia elevada quando
comparadas aos demais tipos de sequenciamento das DCE’s, devido a complexidade referente
a temporalidadade na coordenacdo das agdes dos jogadores, sendo, portanto fundamental
identifica-las junto aos padrdes ofensivos de cada equipe.

Uma limitacdo na andlise dos grafos para o presente estudo foi a auséncia de
informacdes sobre os comportamentos defensivos do adversario e de indicadores de eficiéncia
para as sequéncia de acOes identificadas. Em estudo de Oh, Keshri e lyengar (2015), a
presenca dos tipos de retorno obtidos pelo ataque auxiliaram na comparagédo entre os padroes
exibidos pela equipe e os indices de sucesso obtidos, de modo a melhor compreender as
possiveis razdes pelas quais a equipe decidiu realizar determinados comportamentos. No
presente estudo, por exemplo, 0 mapa da Figura 34 mostra que em algumas partidas houve
recorréncia acima da média para determinadas sequéncias ofensivas enquanto em outras
partidas, a sequéncia ndo ocorreu com a mesma expressividade. E o caso da concatenagao
staggered screen, que ocorreu em 17 ocasifes na partida T4 para o ataque do Pacers contra o
Heat, enquanto que nas partidas seguintes, os valores diminuiram consideravelmente,
chegando a apenas 3 ocorréncias nas duas Ultimas partidas entre as equipes (P5 e P6). Assim,
entende-se que nesta partida em especial a sequéncia apresentou proporcoes elevadas de
resultados positivos, sendo que tal hipdtese apenas pode ser confirmada a partir do momento
em que ha informac@es a respeito do desfecho da posse. Na arvore de decisdo da equipe do
Pacers, por exemplo, observa-se que o staggered screen apresenta eficiéncia de 36%, nédo
representando um valor expressivo se comparado as demais sequéncias da arvore. No
entando, deve-se ressaltar que a arvore analisou 0 agrupamento dos dados referentes a todas
as partidas da equipe e que estes staggered screens identificados estiveram em uma sequéncia
especifica do encadeamento da posse.

Da mesma forma, informacgOes a respeito dos comportamentos defensivos das
equipes permitem analisar as decisdes tomadas por determinada equipe a partir da perspectiva
da oposicéo, onde a acdo realizada pelos atacantes € imediatamente respondida através da
reacdo da defesa adversaria. Em Santana et al (2015), os autores identificaram uma série de
opcdes defensivas para cada uma das DCE’s, o que influencia diretamente no nivel de éxito
de determinado comportamento ao longo da partida e favorece sua maior ou menor
recorréncia ao longo das partidas. Em Santana et al (2015) os autores identificaram

recorréncia do par formado pelo DCE pick associado a dindmica de protegéo de espaco (DPE)
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“second+show” nas partidas semifinais entre Barcelona e Caja Laboral, validas pela Liga
ACB. Ja na final do campeonato, este par ndo foi identificado entre os mais recorrentes nas
partdas entre Barcelona e Bilbao Biskaia. Da mesma forma, o estudo citado ndo quantificou o
éxito obtido através dos pares formados por DCE’s — DPE’s.

A utilizacdo da técnica de grafos ja foi explorada em estudos com equipes em
modalidades coletivas, os quais, da mesma forma que no presente estudo descrevem o0s
comportamentos observado nos nos do grafo, e as possibilidades de transicdo sdo definidas
através da direcdo das arestas (OH; KESHRI; IYENGAR, 2015; LAMAS et al, 2014a;
LAMAS et al, 2014b; FEWELL et al, 2012). Em Lamas et al (2014a) observou-se a utilizagéo
de grafos para representar uma estratégia ofensiva no basquetebol, contendo todos os
possiveis comportamentos baseado em um conhecido sistema ofensivo no basquetebol,
denominado Sistema de Triangulos, sendo que este total de possibilidades pode ser
denominado por “espago de estados do jogo”. Dessa forma, em Lamas et al (2014a) nédo
houve anélise do que efetivamente ocorreu nas partidas, e sim a representacdo da totalidade
de caminhos em que os jogadores podem percorrer a partir do sistema. Em Oh, Keshri,
lyengar (2015) observou-se o0 modo com que as equipes realizaram a circulacdo da bola
através da trajetdria dos passes entre os jogadores. Diferentemente do que foi observado em
Lamas et al (2014a), neste estudo os autores realizaram dois tipos de grafos, sendo um
referente ao espacgo de estados do jogo para as possibilidades de a¢des de passe e outro grafo a
partir da analise do que efetivamente ocorreu através da andlise das partidas. Da mesma
forma, em Lamas et al (2014b), os autores realizaram ambos os tipos de grafos, referentes aos
desdobramentos da ac¢ao de pick. No primeiro, foi representado o espaco de estados ofensivos
para os possiveis desdobramentos a partir do pick, enquanto que no segundo grafo, os autores
identificaram o que efetivamente ocorreu através da analise das partidas, onde compararam 0s
padrdes desempenhados para dois jogadores do campeonato profissional norte-americano
(NBA).

Em ambos os estudos citados, os grafos contendo o total de espaco de estados do
jogo para determinado comportamento apresentou uma quantidade expressivamente superior
de nds e arestas quando comparados aos grafos referentes a analise das partidas (OH;
KESHRI; IYENGAR, 2015; LAMAS et al, 2014b). Isso ocorreu, mesmo considerando-se que
nestes estudos se observou comportamentos dentro de uma esfera mais limitada de
possibilidades quando comparados aos do presente estudo, sendo menor quantidade de opgdes
de desdobramento tanto das opgdes de passe entre os jogadores, quanto das possibilidades de

continuidade do pick. Ja no presente estudo, as possibilidades de concatenagcdo dependente,
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independente e de sincronizagdo geram um total de possibilidades que, embora finitos, geram
quantidades imensuraveis a partir da variabilidade dos comportamentos ofensivos. Sendo
assim, a variabilidade observada através da elevada quantidade de sequéncias ofensivas
descritas nos mapas de escala de estabilidade das equipes segue as mesmas caracteristicas
encontradas em estudos citados (OH; KESHRI; IYENGAR, 2015; LAMAS et al, 2014b),
sendo que estas sequéncias, mesmo em numero elevado correspondem apenas parcela do total
de possibilidades de concatenagdo ¢ sincronizagdo de DCE’s. Ainda, igualmente aos estudos
citados observou-se que a quantidade de padrdes identificados nas Tabelas 4 a 9 representam
uma pequena parte do que foi descrito nos mapas de escala de estabilidade das equipes. Estes
achados sugerem que as possibilidades de combinagdo entre 0s comportamentos das equipes
adicionam a modalidade elevada complexidade, sendo que a identificacdo de padrbes
correspondem apenas a uma parte do avanco sobre a compreensdo dos fenémenos de

cooperacgéo e oposicdo estabelecidos.

6. CONCLUSAO

A estrutura de anélise baseada no sequenciamento das Dinamicas de Criacdo de
Espaco (DCE’s) demonstrou ser um sistema observacional valido para interpretar os
comportamentos coletivos das equipes, apresentando um nivel de resolucdo elevado ao
considerar as possibilidades de encadeamento de agdes ofensivas apresentados no modelo
estratégico da equipes. Além disso, a validacdo das categorias de concatenacdo dependente
gerou a expansao das bibliotecas ofensivas, contendo unidades estratégias especificas para o
basquetebol. O avanco no nivel de resolucdo dos tipos de sequenciamento requer que
futuramente se aumente a resolucdo das proprias DCE’s de modo que os dados possuam
maior poder de explicagdo sobre os comportamentos desempenhados.

A anélise dos dados obtidos atraves das técnicas de visualizacdo adotadas mostrou
que a maior parte das acOes ocorrem de forma concatenada, o que justifica a necessidade da
validacdo dos tipos de sequenciamento das DCE’s. No presente estudo, predominaram as
concatenagOes independentes em relagdo aos outros tipos. Porém, os resultados sugerem que
houve maior eficiéncia quando as equipes realizaram concatenacdes dependentes entre seus
padrbes de jogo. Entre as possiveis explicacOes, estd o fato de que o atraso gerado na defesa
em decorréncia da primeira agdo resulta em facilitagdo do desdobramento da agdo

subsequente, permitindo maior sucesso das equipes. Porém, devido a maior complexidade
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deste tipo de concatenacdo, decorrentes da maior necessidade de coordenacgdo dos jogadores
em funcédo do timming de realizacdo das acdes, as concatenacgdes dependentes ocorreram em
menor frequéncia se comparardas as independentes ou as acdes em que nao houve
concatenacéo.

Além da validacdo das possibilidades de sequenciamento, outra contribuicdo
relaciona-se as técnicas de visualizacdo de padrdes ofensivos utilizadas no presente estudo. A
arvore de decisdo se mostrou eficiente em identificar as sequéncias da maneira exata em que
ocorreram na posse de bola, considerando os tipos sequenciamento validados no presente
estudo. Ainda, a descricdo das proporgdes de resultados positivos descritos ao final das
sequéncias permite analisar 0 quanto cada equipe obteve de éxito ao encadear determinadas
sequéncias da posse de bola. Ja o grafo se mostrou uma técnica alternativa de identificacdo de
padrdes, complementando de forma eficiente as informacg6es obtidas pela arvore de deciséo.
Além disso, nas situacdes em que ndo ha a necessidade de se analisar a ordem exata com que
as acdes ocorreram na posse de bola, os grafos mostraram eficiéncia superior em relagdo as
arvores de decisdo, pois permitem identificar um maior nimero de padrdes ofensivos. O mapa
de escala de estabilidade, decorrente da andlise dos grafos, também se mostrou uma técnica de
visualizagdo original para os objetivos do presente estudo e auxiliaram na compreenséo a
respeito dos padrBes ofensivos desempenhados pelas equipes durante as séries de confrontos.

Os resultados obtidos pela arvore de decisdo e grafos de analise mostraram elevada
variabilidade nas possibilidades de encadeamento das DCE’s. Isso demonstra a complexidade
do basquetebol e a dificuldade em se obter instrumentos que identifiguem e agrupem estas
sequéncias, de modo melhor compreender os fendmenos decorrentes das relacdes de
cooperacdo e oposicdo. O presente estudo apresentou um avanco em relagdo a este desafio,
porém, novos estudos devem ser realizados de modo a aprimorar a resolucdo e abrangéncia
dos comportamentos identificados. Além disso, ha a necessidade, futuramente, de se analisar
como os diferentes tipos de sequenciamento das DCE’s foram defendidos, de modo a
compreender se ha diferencas, por exemplo, na defesa da concatenacdo independente screen-
screen em comparacdo as Dindmicas de Protecdo de Espago (DPE’s) recorrentes sobre a
defesa de um staggered screen ou screen to screener.

O presente estudo também pode contribuir positivamente na atuacdo de tecnicos e
profissionais do basquetebol. A formalizacao dos tipos de sequenciamento das DCE’s e 0S
modos de visualizacdo das dindmicas ofensivas podem auxiliar a comissdo técnica no
estruturacdo da estratégia de sua equipe, na identificacdo dos padrbes ofensivos recorrentes, e

até mesmo na estruturacdo das sessOes de treinamento. Além disso, a ampliacdo das
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bibliotecas de acgdes ofensivas podem gerar posteriormente algoritmos computacionais que
podem ser utilizados no processo de reconhecimento automético de padrdes de jogo,
justamente um dos atuais entraves que impedem que a tecnologia ja existente possa beneficiar

os profissionais atuantes na modalidade.
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APENDICES

APENDICE A - Lista de abreviaces das acdes ofensivas e concatenagdes dependentes.

lonl: lonl

Pick: Pk

Screen: Scr

Post play: Post

Cut: Cut

Handoff: Hdof

Handoff from post: Hdof/Post

Scissor Cut: Sci.Cut

Staggered pick: Stg.Pk

Re-pick: Re.Pk

Receive_pick and make handoff: Rc.Pk&Mk.Hdof
Pick and screen: Pk&Scr

Screen to picker: Scr_Pker

Screen and pick screen receiver: Scr&Pk.Scr.Rc.
Receive pick and make handoff: Rec.Pk&MKk.Hdoff
Pick to screener: Pk_Scrner

Screen and handoff: Scr&Hdoff

Pick to handoff receiver: Pk_Hdof.Rc
Handoff and pick: Hdof&Re.Pk

Receive handoff and made one: Rc.Hdof&Mk.One
Repeat handoff: Re.Hdof

Screen to handoff maker: Scr_Hdof.Mk
Handoff and screen: Hdof&Scr

Pick to screen receiver: Pk_Scr.Rc
Receive screen and pick: Rc_Scr&Pk
Screen and pick: Scr&Pk

Handoff to screen receiver: Hdof_Scr.Rc
Handoff to screener: Hdof_Scrner
Staggered screen: Stg.Scr

Re-screen: Re.Scr

Screen to screener: Scr_Scrner

Sequential screens (maker): Seq.Scr.Mk

Receive screen and make handoff: Rc.Sc&Mk.Hdoff
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APENDICE B - Grafos de Analise referentes as partidas da NBA analisadas.

Figura 35: Grafos referentes ao ataque do Thunder diante da equipe do Spurs. A coloragédo
dos nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii)
laranja: lonl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa:
cut; vii) verde-dgua: dime-in. Acima, primeiro jogo referente a temporada
regular. Abaixo, jogo 2, também da temporada regular. As arestas que saem e
retornam ao mesmo nd indicam que houve concatenacao independente da mesma
DCE.
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Pick@een

Figura 36: Grafos referentes ao ataque do Thunder diante da equipe do Spurs.. A coloracdo
dos nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii)
laranja: lonl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa:
cut; vii) verde-agua: dime-in. Acima, jogo 3 referente a temporada regular.
Abaixo, jogo 4, também da temporada regular. As arestas que saem e retornam
ao mesmo n6 indicam que houve concatenacgdo independente da mesma DCE.
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Figura 37: Grafos referentes ao ataque do Thunder diante da equipe do Spurs. A coloracdo dos nés foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii)
verde: pick; iii) laranja: 1onl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii) verde-agua: dime-in; viii) branco: start
(inicio) da posse e estado contendo DCE sincronizadas. P1, P2 e P3 referem-se ao primeiro, segundo e terceiro jogo dos playoffs,
respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo no indicam que houve concatenagéo independente da mesma DCE.

qT1



Figura 38: Grafos referentes ao ataque do Thunder diante da equipe do Spurs. A coloracéo dos nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii)
verde: pick; iii) laranja: 1onl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii) verde-agua: dime-in. P4, P5 e P6 referem-
se ao quarto, quinto e sexto jogo dos playoffs, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo nd indicam que houve concatenacéo
independente da mesma DCE.

911
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Figura 39: Grafos referentes ao ataque do Heat diante da equipe do Pacers. A coloragéo dos
nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii)
laranja: 1onl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa:
cut; vii) verde-agua: dime-in; viii) branco: agdes sincronizadas. Acima, primeiro
jogo referente a temporada regular. Abaixo, jogo 2, também da temporada
regular. As arestas que saem e retornam ao mesmo no indicam que houve
concatenacdo independente da mesma DCE.
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Figura 40: Grafos referentes ao ataque do Heat diante da equipe do Pacers. A coloracéo dos
nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii)
laranja: lonl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa:
cut; vii) verde-agua: dime-in. Acima, jogo 3 referente a temporada regular.
Abaixo, jogo 4, também da temporada regular. As arestas que saem e retornam
ao mesmo no indicam que houve concatenacdo independente da mesma DCE.
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Figura 41: Grafos referentes ao ataque do Heat diante da equipe do Pacers. A coloragdo dos nés foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii)
verde: pick; iii) laranja: lonl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii) verde-agua: dime-in. P1, P2 e P3 referem-
se ao primeiro, segundo e terceiro jogo dos playoffs, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo né indicam que houve

concatenacdo independente da mesma DCE.
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Figura 42: Grafos referentes ao ataque do Heat diante da equipe do Pacers. A coloracdo dos nés foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii)
verde: pick; iii) laranja: 1onl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii) verde-agua: dime-in. P4, P5 e P6 referem-
se ao quarto, quinto e sexto jogo dos playoffs, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo né indicam que houve concatenacéo
independente da mesma DCE.

0cT
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Figura 43: Grafos referentes ao ataque do Pacers diante da equipe do Heat. A coloragéo dos
nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii)
laranja: 1onl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa:
cut; vii) verde-dgua: dime-in. Acima, primeiro jogo referente a temporada
regular. Abaixo, jogo 2, também da temporada regular. As arestas que saem e
retornam ao mesmo nd indicam que houve concatenacao independente da mesma
DCE.
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Figura 44: Grafos referentes ao ataque do Pacers diante da equipe do Heat. A coloragdo dos
nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii)
laranja: 1onl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa:
cut; vii) verde-agua: dime-in. Acima, jogo 3 referente a temporada regular.
Abaixo, jogo 4, também da temporada regular. As arestas que saem e retornam
ao mesmo no indicam que houve concatenacdo independente da mesma DCE.



Figura 45: Grafos referentes ao ataque do Pacers diante da equipe do Heat. A coloracdo dos nés foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii)
verde: pick; iii) laranja: lonl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii) verde-agua: dime-in. P1, P2 e P3 referem-
se ao primeiro, segundo e terceiro jogo dos playoffs, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo né indicam que houve

concatenacdo independente da mesma DCE.
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Figura 46: Grafos referentes ao ataque do Pacers diante da equipe do Heat. A coloracdo dos nés foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii)
verde: pick; iii) laranja: lonl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii) verde-agua: dime-in. P4, P5 e P6 referem-
se ao quarto, quinto e sexto jogo dos playoffs, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo né indicam que houve concatenacéo

independente da mesma DCE.
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Figura 47: Grafos referentes ao ataque do Heat diante da equipe do Spurs. A coloracdo dos n6és foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii)
verde: pick; iii) laranja: 1onl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii) verde-agua: dime-in. T1, T2 e T3 referem-
se ao primeiro, segundo e terceiro jogo da temporada regular, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo n6 indicam que houve

concatenacdo independente da mesma DCE.
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Figura 47: Grafos referentes ao ataque do Heat diante da equipe do Spurs. A coloracdo dos
nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii)
laranja: 1onl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa:
cut; vii) verde-agua: dime-in. P1, P2 e P3 referem-se ao primeiro, segundo e
terceiro jogo dos playoffs, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao
mesmo né indicam que houve concatenacao independente da mesma DCE.
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Figura 48: Grafos referentes ao ataque do Heat diante da equipe do Spurs. A coloracdo dos
nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii)
laranja: 1onl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa:
cut; vii) verde-adgua: dime-in. P4, P5 referem-se ao quarto e quinto jogo dos
playoffs, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo né indicam
gue houve concatenacéo independente da mesma DCE.
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Figura 49: Grafos referentes ao ataque do Spurs diante da equipe do Heat. A coloracdo dos nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii)
verde: pick; iii) laranja: 1onl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii) verde-agua: dime-in. T1, T2 e T3 referem-
se ao primeiro, segundo e terceiro jogo da temporada regular, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo no indicam que houve

concatenacdo independente da mesma DCE.
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Figura 50: Grafos referentes ao ataque do Spurs diante da equipe do Heat. A coloragdo dos
nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii) laranja:
lonl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa: cut; vii)
verde-agua: dime-in. P1, P2 e P3 referem-se ao primeiro, segundo e terceiro jogo
dos playoffs, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo nd
indicam que houve concatenacgdo independente da mesma DCE.
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Figura 51: Grafos referentes ao ataque do Spurs diante da equipe do Heat. A coloragéo dos
nos foi distribuida da seguinte forma: i) amarelos: screen; ii) verde: pick; iii)
laranja: lonl; iv) azul: post; v) cinza: spotup; vi) vermelho: handoff; vi) rosa:
cut; vii) verde-agua: dime-in. P1, P2 referem-se ao primeiro e segundo jogo dos
playoffs, respectivamente. As arestas que saem e retornam ao mesmo né indicam
gue houve concatenacéo independente da mesma DCE.
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APENDICE C - Mapa de escala de estabilidade das sequéncias de acdes ofensivas

identificadas nos grafos.

PACERS

Partidas

Sequenciamento

T1

T3

T4

P1 | P2

P3

P4

P5

P6

Handoff - Screen

Handoff- Pick to Handoff Receiver

Pick - 1onl

Pick - Spotup

Pick - Pick

Pick - Re-Pick

Pick - Post

Pick - Cut

Pick- Dime in

Pick - Screen

lonl - Spotup

Screen - Handoff

Screen - Screen

Screen - Pick

Screen - Screen to Screener

Screen - Receive Screen and Pick

Screen - Post

Screen - Staggered Screen

Screen - Screen and Pick

17

Screen - Pick to Screen Receiver

Screen - Spotup

Screen - lonl

Post - Spotup

Staggered Screen - Screen

Staggered Screen - Post

Staggered Screen - Pick

Staggered Screen - 1onl

Staggered Screen - Spotup

Staggered Screen - Screen and Pick Screen

Receiver

Screen & Pick - Pick

Spotup - Spotup

Figura 52: Mapa de escala de estabilidade para as acGes do confronto em que se

analisou o ataque Pacers diante da equipe do Heat.



THUNDER

Partidas

Sequenciamento

T1

T2

T3

T4

P1

P2

P3

P4

PS5

P6

Handoff- Pick to Handoff Receiver

Pick - Staggered Pick

Pick - 1onl

~]

Pick - Spotup

Pick - Handoff

Pick - Pick

AT

Pick - Re-Pick

J

A" |

Pick - Screen

Pick - Pick and Screen

Pick to Handoff Receiver - Pick

lonl - Spotup

lonl - Dimein

lonl - Pick

lonl- lonl

Screen - Screen

Screen - Pick

Screen - Screen to Screener

Screen - Receive Screen and Pick

Screen - Post

Screen - Staggered Screen

Screen - Screen and Pick

Screen - lonl

Screen - Cut

Staggered Screen - Screen

Spotup - Spotup
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Figura 53: Mapa de escala de estabilidade para as a¢fes do confronto em que se

analisou o ataque Thunder diante da equipe do Spurs.
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HEAT (vs Pacers) Partidas
Seguenciamento T1 T2 T3 T4 P1 P2 P3 P4 P5 P6
Handoff - Pick
Pick - Staggered Pick 8| 6
Pick - 1onl 6 ‘) 9 { { 5
Pick - Spotup 9 () | 5 | 8 | y 8
Pick - Pick ISl 10 IS 8 8 9
Pick - Re-Pick : :
Pick - Post
Pick - Screen to Picker 3
Pick + Screen - Staggered Screen
1on1 - Spotup 6 9 I3
Screen - Screen 6 5| 7/ 4 a
Screen - Pick ~) 6 () 9 5 S (J () J 7
Screen - Screen to Screener Jj
Screen - Receive Screen and Pick 8 3l 5| 6 3 9
Screen - Staggered Screen m SINNSE 13 17 D9N TS 8 9
Screen - Screen and Pick 38 /7
Screen - lonl 6 3 5 ( 38 5
Post - Spotup

Staggered Screen - Screen 5

Staggered Screen - Pick i 5 S 3 3

Spotup - Spotup 9 § () 7/ H 50 6
Receive Screen and Pick - Pick g

Figura 54: Mapa de escala de estabilidade para as a¢fes do confronto em que se

analisou o ataque Heat diante da equipe do Pacers.
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HEAT (vs Spurs) Partidas

Sequenciamento T1 | T2 | T3 | P1 | P2 | P3 | P4 | P5
Handoff - Pick
Pick - Staggered Pick 3 « <
Pick - Screen to Picker
Pick - 1onl & 7/ 4 6 | 8
Pick - Spotup nl S 6 3 5 )
Pick - Pick ) 4 ()

Pick - Re-Pick < <
Pick - Post / < 7 y 7
Pick - Screen <

=l

lonl - Spotup )

lonl - Dimein <
lonl - lonl <
Screen - Screen 5 / 5 3 7 '

N

Screen - Pick ' -~ ~ -~

Screen - Screen to Screener 3

Screen - Receive Screen and Pick 5 9 S - 4
Screen - Staggered Screen 6 9 (9 ! !:i 4

Screen - Screen and Pick L

Screen - Sequential Screens
Screen - lonl

O

Post - Spotup 5 £
Staggered Screen - Screen '
Staggered Screen - Pick i

Staggered Screen - 1onl
Receive Screen and Pick - Screen to

Spotup - Spotup 5 5 n 5

Spotup - Dime in ‘

Spotup - Pick nl

Figura 55: Mapa de escala de estabilidade para as a¢Ges do confronto em que se

analisou o ataque Heat diante da equipe do Spurs.



SPURS (x Thunder)

Partidas

Sequenciamento

T1

T2

T3

T4

P1

P2

P3

P4

P5

P6

Handoff - Pick

n

Handoff- Pick to Handoff Receiver

Pick - Staggered Pick

Pick - 1onl

Pick - Spotup

Pick - Pick

SIS S

Pick - Re-Pick

Pick - Post

Pick- Dime in

Pick - Screen

Pick - Pick+Cut

Cut - Screen

Cut - 1onl

Cut - Pick

lonl - Spotup

3 B!

lonl - Dimein

lonl - Pick

Screen - Handoff

Screen - Screen

Screen - Pick

Screen - Screen to Screener

Screen - Receive Screen and Pick

Screen - Post

Screen - Staggered Screen

Screen - Re-Screen

Screen - Screen and Pick

Screen - Sequential Screens

Screen - lonl

Screen - Handoff to Screen Receiver

Post - Handoff from Post

Post - Spotup

Screen to Screener - Post

Staggered Screen - Screen

Staggered Screen - Screen to Screener

LA

Staggered Screen - Pick

Spotup - Spotup

~g

Spotup - Dime in

ot

Staggered Pick - Pick

Sequential Screens - Sequential Screens

Re-Pick - Spotup

135

Figura 56: Mapa de escala de estabilidade para as acfes do confronto em que se

analisou o ataque Spurs diante da equipe do Thunder.



SPURS (vs Heat)

Partidas

Sequenciamento

T1

T2

T3

P1 P2

P3

P4

P5

Handoff - Pick

Handoff - 1onl

Handoff - Screen

Pick - Staggered Pick

Pick - 1onl

Pick - Spotup

Pick - Pick

W

Pick - Re-Pick

Pick - Post

Pick- Dime in

Pick - Handoff

lonl - Spotup

lonl - Dimein

Screen - Handoff

Screen - Screen

Screen - Pick

Screen - Screen to Screener

Screen - Receive Screen and Pick

Screen - Pick to Screen Receiver

Screen - Post

Screen - Staggered Screen

W

Screen - Screen and Pick

(V]

Screen - Sequential Screens

Screen - lonl

Screen - Handoff to Screen Receiver

Post - Spotup

Screen to Screener - Pick

(V]

Staggered Screen - Screen

Staggered Screen - Screen to Screener

Staggered Screen - Staggered Screen

Staggered Screen - Spotup

Staggered Screen - Pick

Staggered Screen - Handoff

Spotup - 1onl

Spotup - Spotup

Spotup - Pick

10

10 S

Spotup - Screen
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Figura 57: Mapa de escala de estabilidade para as acfes do confronto em que se

analisou o ataque Spurs diante da equipe do Heat.
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APENDICE D - Explicacdo sobre as categorias de concatenagdo dependentes

complexas

1- Handoff from post (Mdo a méo a partir do poste) - Jogador que esta com a

bola no poste baixo realiza um passe através da acdo de médo a méo;

2- Staggered pick (Bloqueios diretos sequenciais) - O mesmo atacante recebe
dois bloqueios diretos em sequéncia, realizados por dois diferentes companheiros de

equipe;

3- Re-pick (Repetir bloqueio direto) - Os atacantes que participam da agédo de
bloqueio direto repetem a mesma, invertendo o sentido do bloqueio anterior;

4- Receive pick and make handoff (Receber o bloqueio direto e realizar um
mé&o a mao) - o jogador com a bola recebe um bloqueio de seu companheiro e, em
seguida realiza um passe através da acdo de mdo a méo para um dos companheiros

gue ndo participaram da acdo anterior;

5- Pick and screen (Bloguear a bola e bloquear fora da bola) - O atacante sem a
bola realiza um bloqueio direto e, em seguida realiza um bloqueio indireto para um

dos companheiros que nao participaram da acdo anterior;

6- Screen to picker (Bloqueio indireto para o jogador que realizou o bloqueio
direto) - O atacante sem bola realiza um bloqueio indireto para 0 companheiro que,

imediatamente realizou um bloqueio direto;

7- Pick to handoff receiver (Bloquear o jogador que recebeu um méo a mao) -
O atacante sem bola realiza um bloqueio direto para o companheiro que

imediatamente recebeu a bola através da agdo de méo a mao;

8- Handoff and pick (M&o a méo e bloqueio direto) — O atacante que entrega a
bola no mdo a mdo em seguida realiza um bloqueio na bola para mesmo jogador que

acabou de receber a bola;
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9- Receive handoff and make one (Receber mdo a méo e realizar um mao a
méao) - O atacante que recebeu a bola através da acdo de mdo a mao realiza, em
seguida, uma agdo de méo a mio com um dos companheiros que ndo participaram da

acao anterior;

10-  Repeat handoff (Repetir o mdo a méo) — Primeiramente o atacante com bola
passa pelo companheiro com a bola, como se fosse recebé-la a partir do méo a mao,
mas ndo recebe. Em seguida, o atacante realiza 0 mesmo movimento no sentido
oposto, sendo que dessa vez ele recebe a bola de seu companheiro. Esta acdo €

analoga ao re-pick;

11-  Scissor cut (Corte tesoura) — O atacante passa pelo companheiro com a bola,
como se fosse recebé-la a partir do mdo a mé&o, mas ndo recebe. Entdo outro
companheiro sem bola realiza a mesma agéo, mas iniciando 0 movimento no sentido
oposto, dando a ideia de um corte em “X” ou o formato de uma tesoura. Este segundo

atacante pode ou ndo receber a bola a partir do méo a mao;

12-  Screen to handoff maker (Blogueio indireto para o jogador que realizou um
méao a mdo) — O atacante sem a bola realiza um bloqueio indireto para o jogador que

realizou um mao a mao para outro atacante;

13- Handoff and screen (Realizar mdo a mao e bloquear fora da bola) - O
jogador que realiza um passe através da acdo de mdo a mao, em seguida realiza um

bloqueio indireto para um dos companheiros sem a bola;

14-  Pick to screen receiver (Bloqueio direto para o receptor do bloqueio indireto)
— O atacante sem bola realiza um bloqueio direto para 0 companheiro que acabou de

receber a bola através de um bloqueio indireto;

15-  Pick to screener (Bloqueio direto para o blogueador indireto) — O atacante
sem bola realiza um bloqueio direto para o0 companheiro que acabou de receber a bola

apos ter realizado um bloqueio indireto para outro atacante;

16-  Receive screen and pick (Receber blogueio indireto e bloquear a bola) - O

atacante que recebe um bloqueio indireto, em seguida realiza um bloqueio na bola.
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17-  Screen and pick (Realizar blogueio indireto e bloguear a bola) - O atacante
sem bola realiza um bloqueio indireto e, em seguida realiza um bloqueio na bola para

um dos companheiros que nédo participaram da agao anterior;

18-  Screen and pick screen receiver (Bloqueio indireto e direto entre 0s mesmos
jogadores) - O atacante sem bola realiza um blogueio indireto e, em seguida realiza

um blogueio na bola para no mesmo companheiro da acdo anterior;

19-  Handoff to screen receiver (M&o a mao para o receptor do bloqueio indireto)
- O atacante com bola realiza um passe através da acdo de mdo a mado para o

companheiro que, imediatamente recebeu um bloqueio indireto;

20-  Handoff to screener (M@ a mado para o atacante que realiza o bloqueio
indireto) - O atacante com bola realiza um passe através da acdo de mao a méo para o

companheiro que, imediatamente realizou um blogueio indireto;

21-  Screen and Handoff (Bloqueio direto e mdo a méo) — O atacante sem bola
realiza um bloqueio indireto e imediatamente recebe a bola, realizando uma acéo de

mé&o a méo junto a um outro atacante, o qual ndo participou da acéo anterior;

22-  Receive screen and make handoff (Receber blogueio indireto e realizar mao
améo) - O atacante sem bola recebe um bloqueio indireto e imediatamente a bola Ihe
é passada, sendo que entdo o atacante realiza uma acdo de mdo a mao junto a outro

jogador, o qual ndo participou da acdo anterior;

23-  Staggered screen (Bloqueios indiretos sequenciais) - O mesmo atacante
recebe dois bloqueios diretos em sequéncia, realizados por dois diferentes

companheiros de equipe;

24-  Re-screen (Repetir bloqueio indireto) - Os atacantes que participam da ac¢ao

de blogueio indireto repetem a mesma, invertendo o sentido do blogueio anterior;

25-  Screen to screener (Bloguear o bloqueador) - O atacante sem bola realiza um
bloqueio indireto e, em seguida recebe um bloqueio indireto de um dos companheiros

que ndo participaram da acdo anterior;
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26-  Sequential screen (Realizar blogueios indiretos em sequéncia) - O atacante

sem a bola realiza blogueios indiretos em sequéncia para jogadores distintos;

27-  Receive screen and make one (Receber blogueio indireto e realizar um
bloqueio indireto) - O jogador sem a bola recebe um bloqueio indireto e, em seguida
realiza um bloqueio indireto em um dos companheiros que ndo participaram da acéo

anterior.
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APENDICE E - Diagramas contendo as possibilidades de concatenacoes
dependentes.

1) Handoff from post - POST + HANDOFF

2) Staggered Pick - PICK + PICK

3) Re-Pick - PICK + PICK
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4) Receive pick and make handoff - PICK + HANDOFF

e

5) Pick and screen - PICK + SCREEN

o

6) Screen to picker - PICK + SCREEN




7) Pick the handoff receiver - HANDOFF + PICK

B

8) Handoff and pick - HANDOFF + PICK

b

09) Receive handoff and make one - HANDOFF + HANDOFF

143
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10) Repetead handoff - HANDOFF + HANDOFF

11) Scissor Cut - HANDOFF + HANDOFF

12) Screen the handoff maker - HANDOFF + SCREEN
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13) Handoff and screen - HANDOFF + SCREEN

14) Pick to screen receiver - SCREEN + PICK

15) Pick to screener - SCREEN + PICK
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16) Receive screen and pick - SCREEN + PICK

17) Screen and pick - SCREEN + PICK

18) Screen and pick screen receiver - SCREEN + PICK




147

19) Handoff to screen receiver - SCREEN + HANDOFF

20) Handoff to screener - SCREEN + HANDOFF

21) Screen and handoff - SCREEN + HANDOFF
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22) Receive screen and make handoff - SCREEN + HANDOFF

24) Re-screen - SCREEN + SCREEN
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25) Screen to screener - SCREEN + SCREEN

26) Sequential screen - SCREEN + SCREEN

27) Receive screen and make one - SCREEN + SCREEN
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APENDICE F - Questionario entregue aos técnicos de basquetebol para o teste de

reprodutibilidade e objetividade.

#1 | A-Screen

) Sincronizada

) Sem Concatenacdo

) Concatenacdo Independente

~

) Conc. Dependente:

B-Screen

) Sincronizada

) Sem Concatenacgao

) Concatenacao Independente

—~

) Conc. Dependente:

C-Handoff

) Sincronizada

) Sem Concatenacdo

) Concatenacao Independente

~

) Conc. Dependente:

#2 A-Screen

) Sincronizada

) Sem Concatenagao

) Concatenacao Independente

—~

) Conc. Dependente:

B-Screen

) Sincronizada

) Sem Concatenacdo

) Concatenacao Independente

~

) Conc. Dependente:




